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Sacred 2: Fallen Angel
Поколение энергии Т

Europa Universalis: Rome
Каждый геймер должен научиться 
управлять государством

Gears of War 2
Бензопила запоет вновь

 Metal 
Gear 
Solid 4: 
Guns of the Patriots

Три дня с Metal Gear Solid 4 и Хидео Кодзимой
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Пройти MGS4 и умереть

Игра, ради которой
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Всем привет!
Тема этого номера в представлении не нуждается. Сериал Metal Gear Solid – это, наверное, 
лучшее, что породила мировая индустрия электронных развлечений за последнее десятиле-
тие, – одновременно настоящий образчик игрового искусства и глянцевый блокбастер  
с огромными тиражами. Super Mario Bros. можно критиковать за мультяшность и несерь-
езность, Grand Theft Auto – за цинизм и пропаганду насилия, и только шпионский боевик от 
Хидео Кодзимы умудряется, как червонец из поговорки, нравиться всем без исключения.
На прошедшую в Париже презентацию полной версии игры мы отправили Сергея Понома-
ренко – человека, чей путь в консольной прессе начался много лет назад (первые публи-
кации в «СИ» датируются 2001 годом), а знакомство с работами Хидео Кодзимы – и того 
раньше. Вместе со мной, Артемом Шороховым и Степаном Чечулиным он запускал ныне по-
чивший сайт pristavki.net. Из скромности в своей статье Сергей не упомянул, что последние 
несколько лет учился и работал в Японии, потому на мероприятии оказался единственным 
журналистом, способным общаться с геймдизайнером без переводчика. Кодзима на этот 
раз не давал интервью, ограничившись краткой пресс-конференцией и неформальными бе-
седами за ресторанным столиком (где знание языка весьма помогло). Забавный факт: мэтр 
прекрасно помнит Евгению Давидюк – русскую девушку, живущую в Токио, которую мы от-
правляли на встречу с ним несколько лет назад. Все же блондинка, разбирающаяся в играх 
и бегло говорящая по-японски – редкое явление.
К сожалению, мы не можем пока раскрыть очень многие детали сюжета и геймплея MGS4 – 
в противном случае Konami пришлет к нам отряд отборных якудза – однако я готов дать вам 
небольшую подсказку. Человек, прошедший игру до конца, выглядит примерно так, как я 
вот на этой фотографии. Наслаждайтесь.

Константин Говорун, главный редактор 
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Инструкция 
по применению

Система жанров

Наш подход Игровые платформы

Игры – во всяком случае, 
некоторые – можно считать 
образчиками нового вида 
искусства, которое рождается на 
наших глазах. Еще это индустрия 
с многомиллиардными оборо-
тами, которая по прибыльности 
уже догоняет кинематограф, 
и развлечение, интересное как 
детям, так и взрослым. Мы 
любим игры, уважаем их созда-
телей, рады поделиться с вами 
знаниями и дать совет о покупке 
диска или приставки.

Мы рассказываем об играх не только для PC, но и для всех современных 
приставок (они же «консоли»). Если вы не в курсе, то приставки – это 
устройства, предназначенные специально для игр и не совместимые 
с PC и между собой. Поэтому при чтении статьи обязательно обращайте 
внимание на то, о какой именно платформе идет речь. На данный 
момент актуальны PlayStation 2, GameCube, Xbox, PlayStation Portable, 
Game Boy Advance, Nintendo DS, PlayStation 3, Xbox 360 и Nintendo Wii. 
При этом Nintendo DS может запускать картриджи от Game Boy Advance, 
PlayStation 3 (не все модели!) – диски от PlayStation 2,  Xbox 360 – от 
Xbox, Nintendo Wii – от GameCube. Все вышеперечисленные приставки 
(кроме первой Xbox) официально представлены в России. 

В ретро-разделе мы также изредка рассказываем о старых платфор-
мах – NES (в России была известна как «Денди»), Mega Drive, Super 
Nintendo, PlayStation и других. 

Наконец, мы не освещаем игры для КПК, PC под управлением Linux 
и других альтернативных ОС, мобильных телефонов и Apple Mac.

В соответствии с мировой практикой, мы выделяем одиннадцать основных жанров или категорий игр. Это action, 
fighting, shooter, action-adventure, adventure, racing, special, role-playing, simulation, sports и strategy. В каждом 
существует огромное количество более узких поджанров и подкатегорий. Их мы указываем через точку. Напри-
мер, action.platform или racing.kart. Если есть возможность еще точнее определить подвид игры, добавляются 
новые термины, и также через точку. Например, shooter.first-person.sci-fi и action.platform.2D – это научно-
фантастический шутер от первого лица и двухмерный боевик-платформер соответственно. В терминологии 
используются только англоязычные названия, поскольку русские аналоги в большинстве случаев отсутствуют.
В некоторых случаях наши жанры отличаются от общепринятых. Тактические RPG (Final Fantasy Tactics, 
Disgaea: Hour of Darkness) в Японии принято называть Simulation RPG, на Западе встречается термин Strategy 
RPG. Мы используем термин role-playing.tactical. Для Shenmue, GTA, Yakuza, Mercenaries и иных игр со 
«свободным» геймплеем  мы ввели жанр action-adventure.freeplay. Наконец, для «несерьезных» файтингов, 
где на арене может быть одновременно от четырех и более бойцов (Power Stone, Barbarian, Heavy Metal 
Geomatrix), мы ввели жанр fighting.4x.
Изредка встречаются игры смешанных жанров. Как правило, это проекты, где половину игры надо делать 
одно, а другую – совершенно иное. Например, игра Wrath Unleashed представляет собой пошаговую 
стратегию «по клеточкам». Но когда один юнит атакует другой, происходит сражение по правилам файтинга. 
И стратегия, и файтинг являются неотъемлемыми и равноправными частями игры. Напротив, если в игре есть 
«элементы RPG», либо необязательные спортивные мини-игры, это не повод указывать второй жанр.

Цветовое кодирование платформ

  PC        PS2        PS3        GAMECUBE        WII        XBOX        XBOX 360        GBA        DS        PSP  

Цветовое кодирование рубрик

 НОВОСТИ     НЕ ПРОПУСТИТЕ      ДЕМОТЕСТ      В РАЗРАБОТКЕ 

 ОБЗОР     ДАЙДЖЕСТ      ОНЛАЙН 

ОбОЗНАЧЕНИЕ ПЛАТФОРМ

1

2 6

7

8

3

4

95

10

1 - PC
2 - PS2

3 - PS3
4 - Xbox

5 - Xbox 360
6 - GBA

7 - Nintendo DS
8 - PSP

9 - GameCube
10 - Wii

На десерт

Большинство геймеров увлекается не 
только играми. Поэтому наш журнал также 
пишет о кино, литературе и японских 
анимационных лентах, которые могут 
быть интересны нашей аудитории. Рубрика 
«Железо» поможет подобрать комплекту-
ющие для PC, а «Онлайн» – не потеряться 
на просторах Интернета. Отдельно выне-
сены разделы о многопользовательских 
сетевых играх и залах аркадных автоматов. 
Мы стараемся расширять кругозор наших 
читателей, поощряем их творчество и при-
зываем не замыкаться на одних только 
виртуальных мирах.

Партнеры
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Мы предлагаем вам обзор важнейших событий игрового мира за последние две-три недели. 
Более подробно о некоторых из них вы прочитаете далее, в основной части раздела «Новости».

Обзор новостей игрового мира

 НОВОСТИ       обзор важнейших событий  	

Приближается июль, а это значит, что на носу – 
E3 2008, самая важная игровая выставка в мире. 

В этом году в ней почему-то отказались участвовать 
Activision Blizzard и NCsoft, однако все остальные 
крупные компании в списках значатся. Пока обсуж-
далась эта новость, всплыла интересная информа-
ция о финансовой подоплеке спора. Дело в том, что 
устроителем E3 является американская ассоциация 
игровых компаний – ESA. В прошлом году эта тор-
говая организация впервые проводила E3 в несколь-
ких отелях в Санта-Монике и, оказывается, бы-
ла вынуждена уплатить штраф объемом около $5 
млн. лос-анджелесскому выставочному комплек-
су Convention Center за разрыв контракта. Кроме то-
го, существенно снизились доходы ESA от E3 и, как 
следствие, ассоциация сильно увеличила членс-
кие взносы участников. В итоге Activision Blizzard 
и LucasArts попросту вышли из ESA. Конечно, в пер-
вую очередь эти вести интересны работникам ин-
дустрии и американским геймерам, однако E3 уже 
давным-давно является самым главным праздником 
для всех людей, интересующихся играми. Что-то 
вроде чемпионата мира по футболу, «Евровидения» 
или карнавала в Рио-де-Жанейро. И будет очень 
плохо, если с E3 что-то случится.
Впрочем, выставки – выставками, а свежие проекты 
нам анонсируют и без них чуть ли не каждый день. 

Появилась первая информация о новой части Prince 
of Persia – судя по всему, она будет принципиально 
отличаться от первых трех всем, чем только можно. 
Большие надежды внушает и The Lord of the Rings: 
Conquest от Pandemic. Подробнее об этих играх чи-
тайте далее, на страницах раздела «Новости». Вооб-
ще, на Западе сейчас есть немало хорошо известных 
геймерам студий, каждый проект которых можно за-
писывать в заведомые хиты, – это и DICE со сво-
ей Mirror’s Edge, и Obsidian с новой RPG под эгидой 
Sega, и Ubisoft Montreal c Prince of Persia, и Treyarch, 
которая сейчас корпит над Call of Duty 5. А вот япон-
ские издательства не спешат раскрывать структуру 
внутренних студий и, как правило, неясно, кто имен-
но работает (известны разве что имена продюсеров) 
над свежими проектами Konami, Capcom или Square 
Enix и что от них стоит ожидать.
И последнее. Свежих сводок о битве EA с руководс-
твом Take-Two за последние две недели не посту-
пало, однако неожиданно на ту же тему выступил 
президент Square Enix. Оказывается, его компания 
рассматривает разные варианты инвестиций в конку-
рирующие издательства, причем как на родине, так 
и за рубежом. Вполне может оказаться так, что Take-
Two в итоге будет куплена Square Enix и переориен-
тируется на производство криминальных боевиков 
с восточным колоритом.
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КНИГА – ЛУЧШИЙ ПОДАРОК
НОВАЯ ACTION-RPG ДЛЯ DS.

РАЙСКИЙ ПОРТ
BURNOUT МЧИТСЯ НА PC.
Burnout Paradise, которая уже побывала на PS3 
и Xbox 360 и собрала множество наград, пожа-
лует на PC. Примечательно, что это первая иг-
ра Burnout на персональных компьютерах (ра-
нее сериал был исключительно консольным). 
Специально для владельцев PC разработчики 
улучшат сетевой режим. Кроме того, мы, судя 
по всему, получим пользовательский редактор. 
Выход порта намечен на текущий год.

КАРТОЧНЫЙ ДОМИК

 НОВОСТИ       ИГРЫ В РАЗРАБОТКЕ 

КОРОТКИЕ НОВОСТИ С МИРУ ПО СТРОЧКЕ

Подтверждены 
еще три персонажа, 
которые появятся 
в Soul Calibur IV. 
Это Талим (Talim), 
Рок (Rock) и Ёсими-
цу (Yoshimitsu), и все 
они пожаловали из 
предыдущих частей 
сериала.

Bionic Games 
(никаких ассоциаций 
с Lego!) – недавно 
основанная студия, 
которая еще даже 
полностью не уком-
плектовала штат. 
На работу, впро-
чем, принимают не 
абы кого: например, 
бывших сотрудни-
ков Blizzard, Obsidian 
и Insomniac Games. 
Известно, что ко-
манда работает над 
action-adventure 
от третьего лица 
для Wii.

ГРЯДУТ НЕШУТОЧНЫЕ ПЕРЕМЕНЫ В СЕРИАЛЕ.

НОВАЯ СТРАТЕГИЯ ДЛЯ PC.
EA Phenomic, команда, известная сериалами 
The Settlers и Spellforce, теперь работает над 
стратегией в реальном времени BattleForge. 
Среди конкуренток новинка выделяется тем, 
что задействует систему карт, которые игро-
ки могут выигрывать, обменивать, покупать 
и продавать через Интернет. Как утверждают 
в EA, тратиться на покупку дополнительных 
карт необязательно, но, по опыту той же MtG, 
воздержаться от покупки бустеров мало кому 
под силу. Выйдет BattleForge этой осенью.

Matrix Software, разработчик Final Fantasy IV для DS, готовит новую action-RPG для портативной 
системы Nintendo – Avalon Code.

Мальчик Юмил (Yumil) и девочка Тиа (Tia) живут в мире, который находится на грани разрушения. Однаж-
ды им в руки попадает книга, рассказывающая, каким будет мир после Армагеддона: что останется пре-
жним, а что изменится. Эта книга не только важна для сюжета, но и задействуется в игровом процессе. 
Она всегда находится на нижнем экране, и с ее помощью предлагается исследовать мир и изменять его.
Геймеру предстоит взять под опеку одного из героев. Бои проходят в реальном времени. Предус-
мотрено некое подобие любовного симулятора: мы вольны выбирать партнера для героя и разви-
вать их отношения. Также стоит отметить превосходную трехмерную графику, приятную глазу.
Avalon Code выйдет в Японии осенью.

КРОВЬ, КРОВЬ, КРОВЬ!
ИЗ MORTAL KOMBAT ИСЧЕЗНУТ ФАТАЛИТИ?
Когда стало известно, что файтингу Mortal 
Kombat Vs. DC Universe присвоят рейтинг 
«T» (для детей от 13 лет и старше), по Се-
ти поползли тревожные слухи. Дескать, из 
потасовок уберут знаменитые смертель-
ные удары – фаталити. Эд Бун (Ed Boon), со-
здатель сериала Mortal Kombat, развеял все 
сомненья. И кровь, и фаталити в игре будут, 
пусть сами приемы и уступят по жестокос-
ти тем, что мы видели в основных выпусках 
MK. Впрочем, все навыки героев комиксов 
DC будут согласовываться с создателями.

Ubisoft официально призналась, что четвертая часть Prince 
of Persia выйдет. Она не будет сюжетно связана с три-

логией; cценаристы обратились к традиционным персидс-
ким мотивам и зороастрийским мифам. В частности, к сказке 
о двух богах-близнецах – добром Ормазде (Ohrmazd) и злом 
Аримане (Ahriman). Эти антиподы – два основных божест-
ва в зороастризме, религии персов. Согласно одному из ми-
фов, в ходе очередной битвы Ариман был заточен в маги-
ческий ящик. Но неосторожный вор (по версии Ubisoft, это 
Принц) открыл коробку, сам не понимая, что же творит. Зло 
вырвалось на свободу и стало сеять хаос по земле. А При-
нцу (и нам) предстоит расхлебывать заваренную кашу, посте-
пенно лишая Аримана могущества и на манер Аматэрасу из 
Okami превращая пустыни обратно в цветущие сады. 
Креативный директор проекта Жан-Кристоф Гиё (Jean-
Christophe Guyot) обещает, что новинка будет больше походить 

на игры сериала Zelda, чем на предыдущие выпуски Prince of 
Persia. Среди отличительных черт он называет «не похожие 
друг на друга уровни», за счет которых геймплей должен стать 
еще органичней и разнообразнее, чем раньше. А вот от путе-
шествий во времени пришлось отказаться. Дескать, эту идею 
чересчур затаскали подражатели, так что на смену ей придет 
что-то новое, а что именно – в Ubisoft пока не рассказывают.
Изменится и боевая система. По словам создателей, в ней бу-
дет «меньше от God of War и больше от Soul Calibur». Теперь 
враги не будут играть в «куча-мала на Принце», а предпоч-
тут джентльменские поединки один на один. Платформенные 
элементы, впрочем, сохранятся.Чтобы еще сильней выделить 
четвертую часть среди товарок, всю графику выполнят при 
помощи технологии cel-shading. А самое интересное, что но-
вая часть Prince of Persia выйдет на Xbox 360, PS3 и PC (и, су-
дя по всему, на DS) уже в конце этого года.

ГРЯДУТ НЕШУТОЧНЫЕ ПЕРЕМЕНЫ В СЕРИАЛЕ.ГРЯДУТ НЕШУТОЧНЫЕ ПЕРЕМЕНЫ В СЕРИАЛЕ.

ПРИНЦ ПЕРСИИ: ПЕРЕЗАГРУЗКА
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Анонс, еще анонс!
Вести с конференции Activision. 

Ежегодный отчет Activision был бы неполным без сведений о Guitar Hero. В преды-
дущем номере «СИ» мы публиковали репортаж о поездке на студию Harmonix, 

где полным ходом идет работа над четвертой частью. Теперь же выяснилась дата 
релиза: GH IV выйдет на Xbox 360, PS3, PS2, Wii и DS к Рождеству.
Кстати, Guitar Hero: On Tour для DS, которая появится на прилавках уже летом, пос-
тупит в магазины и в специальном наборе: игра, портативная система и необходимое 
периферийное оборудование. Пока не уточняется, будет ли консоль из бандла внешне 
отличаться от обычных DS, как, например, «двухэкранник», что поставлялся вместе 
с It’s a Wonderful World или Final Fantasy Chrystal Chronicles: The Ring of Fates в Японии.

А теперь – десерт

8 мая Activision подвела итоги 2008 финансового года (он заканчивается в апреле, 
теперь же начался 2009), а также не упустила возможности рассказать о планах 

на будущее.
Например, компания объявила о разработке двух новых выпусков сериала Tony 
Hawk. Первая игра готовится исключительно для Wii и DS, причем Activision обе-
щает удивить игроков геймплеем, доселе не виданным на портативной системе от 
Nintendo. Вторая же выйдет ориентировочно лишь весной следующего года на не-
названных платформах и станет новым словом в сериале.
Продолжением обзаведется и сериал Call of Duty. Теперь это уже известно абсо-
лютно точно. Call of Duty 5 выйдет на Xbox 360, PS2, PS3, Wii, DS и PC до весны 
2009 года. Предположительно, создатели отойдут от темы Второй Мировой войны. 
Тем более успех Modern Warfare показал, что геймеры сыты высадкой в Норман-
дии и хотят чего-нибудь свежего. Однако Treyarch (эта команда работала над тре-
тьей частью сериала, а теперь трудится над пятой) уверяет, что фанаты WWII-шу-
теров будут в восторге от их детища. Где же развернутся события Call of Duty 5 на 
самом деле – коммерческая тайна, и не исключено, что новый театр боевых дейс-
твий вскоре возьмут на заметку и другие создатели FPS.
Кроме того, Activision взялась за разработку игры по мотивам «Кванта милосер-
дия» (Quantum of Solace на языке Байрона и Свифта), самой свежей серии Бонди-
аны. Известно, что версии для Xbox 360, PS3 и PC выйдут на движке CoD 4. Еще 
Quantum of Solace появится на PSP, DS, PS2 и Wii – в общей сложности, семь ва-
риантов. Их поделят между собой четыре разных студии (в частности, Xbox 360 
и PS3 – вотчина упомянутой выше Treyarch).
Другой анонс: продолжение action-RPG Marvel: Ultimate Alliance, которое появится 
на PS3, Xbox 360, PC, Wii, DS и PS2 уже в этом году. Дополнительных подробнос-
тей не сообщается.

Guitar Hero IV на подходе.
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Студия Pandemic взялась за разработку The Lord of the Rings: Conquest. В игре будут старатель-
но воспроизведены все главные сражения трилогии «Властелин Колец» (в том числе и те, что 

не вошли в фильм). Геймплей же будет сильно напоминать Star Wars: Battlefront, одну из предыду-
щих работ Pandemic. Перво-наперво нам предстоит выбрать один из четырех классов: воин, лучник, 
маг и разведчик. Все они, само собой, ведут себя в бою по-разному. Воин, как нетрудно догадать-
ся, мастер ближнего боя, а игра за лучника – традиционный шутер от третьего лица. Маг балуется 
и дистанционными атаками, и лечением товарищей. Разведчик – любитель подкрасться сзади и пе-
ререзать жертве горло (налицо stealth-геймплей).
Итак, выбор сделан – и вперед. Если убьют, отчаиваться не надо, мы снова выбираем класс по-
допечного и вновь продолжаем бой. По праздникам и за хорошее поведение разрешают сыграть 
за убергероя: Арагорна, Фродо, Гендальфа, Саурона, Сарумана, Барлога (да-да, встать под знаме-
на Мордора тоже удастся) или кого-нибудь столь же прославленого. У всех этих почтенных господ 
свои методы показать врагам, где орки зимуют. Но уж если знаменитость убивают, слезы лить поз-
дно: шанс дается только один. Кстати, и противникам сюжетные герои также готовы подсобить. Как 
бы там ни было, большую часть времени нам придется провести в шкуре простых солдат.
Будут в Conquest и средства передвижения: лошади, Варги, олифанты и даже тролли и энты. Пос-
ледние, кстати, могут поднимать всякую мелюзгу и кидать ее обратно в толпу. Искусственный ин-
теллект Ваньку не валяет и с удовольствием этим пользуется. Плюс геймеру на откуп дана разно-
образная техника (катапульты, тараны, осадные башни и баллисты). Предусмотрены и летающие 
боевые юниты, и орлы, переносящие солдат из пункта A в пункт Я. Как говорится, будет вам и бел-
ка, будет и свисток.
А на закуску – сетевой режим на 16 человек и кооператив на четверых. Conquest поступит в прода-
жу осенью в версиях для Xbox 360, PS3, PC и DS.

THQ взялась за издание 
игры Marvel Super Hero 
Squad для Xbox 360, 
PS3, PS2, PSP, PC, Wii 
и DS. Это название ко-
микса, который собрал 
в одну могучую кучку 
многих героев Marvel. 
Предполагается, что 
это будет лишь первая 
игра из цикла, и вый-
дет она осенью 2009. 
Также на подходе от-
дельная серия комик-
сов и мультсериал.

Сериал Lost in Blue, три 
части которого уже 
вышли на DS, вскоре 
порадует и владельцев 
Wii. Величать «боль-
шую» версию игры 
следует Survival Kids: 
Lost in Blue.

ЗАПАСЛИВАЯ BLIZZARD
ЖДАТЬ ЛИ НАМ DIABLO 3?
Blizzard приобрела интернет-до-
мен Diablo3.com. Ранее там про-
живало фанатское сообщест-
во, которое теперь переехало на 
Diablofans.com. Бывший владе-
лец Diablo3.com Роджер Барр 
(Roger Barr), с которым и велись 

переговоры о передаче домена Blizzard, уве-
ряет, что представители компании ни слова не 
сказали о грядущем анонсе. Дескать, Blizzard 
все время запасается доменными именами. 
В любом случае, если что-то и станет извест-
но о Diablo 3, то не раньше чем пройдет фес-
тиваль Blizzard Worldwide Invitational, который 
намечен на конец июня.

МУМИЯ ВЕРНЕТСЯ ЭТИМ ЛЕТОМ.
Этим летом на широкие экраны выйдет про-
должение известного фильма «Мумия», ко-
торое будет озаглавлено «Гробница импера-
тора драконов». На этот раз судьба-злодейка 
забросит Рика и Алекса О’Коннела в Китай 
и Гималаи обшаривать тамошние гробни-
цы. Разработкой сопутствующей игры для 
PS2 и Wii займется студия Eurocom (авторы 
Pirates of the Caribbean: At World’s End), а для 
DS – A2M (создатели Spiderman: Friend or Foe 
DS). The Mummy: Tomb of the Dragon Emperor 
объединит в себе action и головоломки.

ВСЕ ЦВЕТА РАДУГИ

ВРЕМЯ РАЗБРАСЫВАТЬ КОЛЬЦА 
И ВРЕМЯ ИХ СОБИРАТЬ

КОРОТКИЕ НОВОСТИ С МИРУ ПО СТРОЧКЕ

СИСТЕМА «ЗАМЕТНОСТИ» В PROTOTYPE.
Представители Radical Entertainment, кото-
рая сейчас работает над Prototype, экшном 
для Xbox 360, PC и PS3, поведали миру о сво-
ей интересной идее. Как вы помните (а ес-
ли запамятовали, вам напомнит отчет с пре-
зентации Sierra в этом номере «СИ»), герой 
Prototype умеет принимать обличье противни-
ков (совсем как в Messiah). Когда вы выгляди-
те как обычный солдат Армии и никто об этом 
не догадывается, пользовательский интер-
фейс – серого цвета. Если недруги заподоз-
рят неладное (Алекс убьет кого-нибудь или, 
не таясь от наблюдателей, сменит вид), экран 
станет оранжевым. А уж если герой не успе-
ет избавиться от свидетелей до того, как они 
передадут данные по рации, его станет искать 
весь гарнизон, а интерфейс «покраснеет».

 НОВОСТИ       ИГРЫ В РАЗРАБОТКЕ 

УЧИТЕСЬ ГОВОРИТЬ 
ПО-КИТАЙСКИ

РЫЦАРЬ – ЭТО ЗВУЧИТ ГОРДО
ПРОДОЛЖЕНИЕ RPG ДЛЯ PSP.

Анонсировано американское издание Valhalla Knights 2, продолжения RPG для PSP. Обещаны новые расы, профессии, 
оружие, заклинания и всевозможные предметы. Геймеров ожидают тактические бои шесть на шесть и сетевая игра 

для двоих. Valhalla Knights 2 появилась на японских прилавках 29 мая, а в США ее стоит ждать лишь к концу года.

ГОТОВИТСЯ ACTION ПО МОТИВАМ «ВЛАСТЕЛИНА КОЛЕЦ».
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С МИРУ ПО СТРОЧКЕ

НЕ ПЕРЕВЕДУТСЯ ИГРЫ НА PSP!

НОВЫЙ ПАРТНЕР 
MARVELOUS

КАК ИЗДАТЕЛЬ HARVEST MOON 
ПОКОРЯЕТ ШТАТЫ.
Компания Marvelous поручила 
издание своих проектов на За-
паде американской XSEED, ко-
торая до этого занималась ло-
кализацией таких игр, как Wild 
Arms XF и Shadow Hearts: Tales 
from the New World. Нам с ва-

ми, равно как и остальным жителям Европы, 
это соглашение на первый взгляд ничего не 
дает – продукцию Marvelous в Старом Свете 
распространяет дочернее издательство Rising 
Star. Но не исключено, что и проекты из порт-
фолио XSEED начнут добираться до нас быс-
трее, если ими заинтересуются в Rising Star.

WIIWARE – РУКА 
ПОМОЩИ ОТ NINTENDO
СИГЕРУ МИЯМОТО – О СОСТОЯНИИ ДЕЛ 
В ЯПОНСКОЙ ИНДУСТРИИ.
Японские издатели охотней выпускают консер-
вативные, но заведомо прибыльные игры, чем 
решаются на эксперименты. А технологии для 
производства развлекательных проектов ча-
ще принадлежат крупным корпорациям. Аме-
риканцы же не прочь рискнуть, и у них боль-
ше независимых студий. Так, Сигеру Миямото 
высказался о подборке проектов для японс-
кой версии службы WiiWare и объяснил, поче-
му на Западе картина непременно будет иной. 
Тем не менее создатель Марио и Данки Конга 
надеется, что WiiWare поможет мелким япон-
ским разработчикам заявить о себе. Когда же 
его спросили, хотел бы он сейчас в одиночку 
сделать какую-нибудь игру, Миямото ответил: 
«Да, мне кажется, это было бы весело».

 НОВОСТИ       ИГРОВАЯ ИНДУСТРИЯ 

Sony не оказывает должную поддержку PSP – такой вывод напрашивался по итогам 
PlayStation Day, пресс-показа продукции, которую компания готовит к релизу. Для порта-

тивной платформы предназначены лишь неэксклюзивные Echochrome и Buzz! Quiz Master. Си-
туацию прокомментировал Дэвид Ривз, президент европейского отделения Sony, в интервью 
порталу gamesindustry.biz.
«Положа руку на сердце, хотелось бы нам видеть больше игр для PSP? Конечно, хотелось 
бы!» – признался Ривз. Но нигде, кроме Cтраны восходящего солнца, независимые издательс-
тва не спешат откликнуться на его призыв. В ней за этот год было продано свыше 1.6 млн при-
ставок, и местные разработчики платформой очень заинтересовались. «За прошедшие шесть 
месяцев мы убедились, что многие японские студии подготовили совершенно исключительные 
игры, – поведал Ривз. – Эти проекты – не Monster Hunter 2nd G или что-то подобное, но они со-
здаются и будут локализованы на Западе».

КОРОТКИЕ НОВОСТИ С МИРУ ПО СТРОЧКЕ

РЫБНЫЙ ДЕНЬ 
СЭМА ХАУЗЕРА

BIOWARE ПРИСЛУШАЛАСЬ К ФЭНАМ

Компания Zotac, ве-
дущий партнер 
NVIDIA по производс-
тву плат расшире-
ния и материнских 
плат, открывает он-
лайновый игровой 
турнир – Кубок Zotac. 
Каждую неделю гей-
меры смогут участ-
вовать в соревнова-
ниях по Warcraft III и 
FIFA 2008. Победите-
ли получат денеж-
ные призы. Также раз 
в месяц Zotac будет 
награждать чемпи-
онов высокопроиз-
водительной видео-
картой серии GeForce. 
Турниры по Warcraft 
III будут проходить 
по субботам, по FIFA 
2008 – по воскресень-
ям. Дополнительную 
информацию вы най-
дете на сайте www.
zotac-cup.de.

ROCKSTAR СОГЛАСНА РАБОТАТЬ ПОД НАЧАЛОМ EA.
Сэм Хаузер, один из двух братьев-соучредите-
лей Rockstar, не против того, чтобы работать 
под руководством EA, если издательство все 
же приобретет Take-Two (и, соответственно, 
Rockstar). Предложение Джона Ричитьелло 
он назвал «отличной сделкой» и сообщил, что 
его вполне устроит стать «рыбешкой помель-
че, зато в пруду покрупнее». Тем не менее ос-
тавлять за ЕА последнее слово в одобрении 
проектов студии Хаузер не намерен.

ЗАЩИТЫ ОТ ПОЛЬЗОВАТЕЛЯ НЕ БУДЕТ.

PC-версии Mass Effect и Spore чуть было не снабдили за-
щитой от копирования, которая требует удостоверять 

в онлайне непиратское происхождение установленной иг-
ры каждые десять дней. Тем, кто проверку пропустил, 
пусть и по уважительным причинам, предписывалось обра-
щаться в службу поддержки и клацать зубами в ожидании, 
когда же игру наконец удастся запустить вновь. Возму-
щенные возгласы фэнов в Bioware услышали, и управля-
ющий официальным коммьюнити Джей Ватаманьюк (Jay 
Watamaniuk) оставил на форуме официальное сообщение: 

все жалобы учтены, защита от копирования для Mass Effect 
и Spore видоизменится. Как она будет выглядеть в России, 
читайте в репортаже о Mass Effect далее в этом номере. На 
Западе многократное подтверждение подлинности заме-
нят одним – во время инсталляции и первого запуска. Од-
ну купленную копию разрешено установить на трех разных 
компьютерах; все просьбы о дополнительных установках 
служба поддержки рассмотрит в индивидуальном порядке. 
Если же геймер скачает свежий контент, его копию игры 
вновь подвергнут обязательной онлайн-проверке.

ДЭВИД РИВЗ УТЕШАЕТ ПОКЛОННИКОВ ПРИСТАВКИ.
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Бен Казинс (Ben Cousins), исполнительный продюсер компании DICE и старший 
продюсер онлайнового шутера Battlefield Heroes, уверен, что за интернет-раз-

влечениями будущее. «Люди спорят, какая из двух платформ приютит все гряду-
щие новинки – Playstation или Xbox. – сообщил он. – А я считаю, что «выстрелит» 
Сеть, и неважно, будете ли вы играть в сетевые игры на PC, iPhone или Mac». Он не 
одинок в этом мнении: то же самое вам скажут все разработчики онлайновых про-
ектов. Но какая именно модель распространения игр окажется самой успешной 
и в чем преимущество Интернета (к примеру, многообещающие перспективы со-
циальных сетей), Казинс не уточнил. А вот Джош Дрешер (Josh Drescher), старший 
дизайнер в студии EA Mythic, рассуждая о причинах успеха фэнтезийных MMO, об-
щими заявлениями не ограничился и прямо заявил, что за все следует благодарить 
World of Warcraft. «Обратите внимание, после выхода WoW увеличилось число ус-
пешных MMO-проектов. Конечно, ни одному из них не удалось перешагнуть порог 
в 10 млн подписчиков, но на разных платформах появилось очень много онлайно-
вых игр, которые добились лучших результатов, чем все их предшественницы». 
«Рынок расширился, и, как следствие, люди стали куда восприимчивей и терпимей 
к новым идеям, – добавил Джош. – Если в индустрии есть компания-лидер, спо-
собная привлечь внимание потребителей, остальным гораздо легче заинтересо-
вать уже собранную первопроходцами аудиторию чем-то еще». Напомним, что EA 
Mythic сейчас занята разработкой Warhammer Online и надеется не только не уда-
рить в грязь лицом, но и потягаться с Blizzard на равных.

ГЛАВНАЯ ПЛАТФОРМА – 
ОНЛАЙН! DICE ДЕЛАЕТ СТАВКУ НА ОНЛАЙН, EA БЛАГОДАРИТ WOW.

СВЕТЛОЕ БУДУЩЕЕ 
XBOX 360 SONY И MICROSOFT СВЕРЯЮТ ПОКАЗАТЕЛИ.

Шейн Ким, вице-президент игрового подразделения Microsoft, заявил, что 2008 
год станет для Xbox 360 еще более успешным, чем предыдущий. Причиной гря-

дущих побед он назвал «стратегию эксклюзивного контента в больших объемах». 
«Это такие игры, как Gears of War 2, Fable 2, Banjo. И не стоит забывать о нашем ли-
дерстве в онлайне за счет Xbox Live». Ким также высказал сомнения, что Европа по-
прежнему останется оплотом Sony. «Пусть цифры говорят сами за себя. Продажи 
версии GTA IV для Xbox 360 в Европе оказались выше, чем продажи версии для PS3». 
Действительно, представители крупной торговой сети Gamestop заявили, что, по их 
данным, на каждые две реализованные копии GTA IV для Xbox 360 приходится одна 
для PS3. Но Gamestop – американская сеть. И успеха, как не преминули тут же уточ-
нить в Sony, Microsoft добилась не столько за счет эксклюзивного контента, сколько 
благодаря большой базе пользователей. Со времени запуска обеих платформ амери-
канцы приобрели 9.9 млн Xbox 360 и 4.1 PS3. «Так что нас [Sony – прим. ред.] соот-
ношение 2 к 1 очень радует, – поведал старший вице-президент по маркетингу Питер 
Дилле. – Если бы у нас было такое же преимущество, как у Microsoft в США, мы бы 
подобным результатом не хвастались».
А что же Европа? Версия GTA IV для PS3 вскарабкалась на вершину испанского и не-
мецкого чартов продаж, переплюнув товарку. Но в первую неделю продаж на Туман-
ном Альбионе геймеры и впрямь охотней хватали вариант для Xbox 360:  его продали 
на 100 тыс. копий больше, чем версий для PS3.
Вывод напрашивается сам собой: война консолей не прекращается. И для Microsoft, 
как и для Sony, каждый успех – повод громко и обстоятельно заявить о своем ли-
дерстве на рынке.
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Хит-парады

  Европейский хит-парад	

Èíñòðóêöèÿ ïî 
ïðèìåíåíèþ

С помощью наших хит-
парадов вы узнаете, какие 
игры наиболее популярны 
у геймеров в России и за 
рубежом, а также ознако-
митесь с рекомендациями 
редакторов «СИ».  
Все указанные здесь проек-
ты уже находятся в продаже 
в нашей стране (если речь 
идет о российских или 
европейских хит-парадах), 
либо могут быть куплены 
в интернет-магазинах 
(например, http://www.
gamepost.ru).

Обозначения

  игра поднялась 
       в хит-параде

  игра опустилась 

  впервые попала

  позиция не изменилась

1	 Grand Theft Auto IV                                                            Take-Two
2	 Wii Fit	 Nintendo
3	 Wii Play	 Nintendo
4	 Mario & Sonic at the Olympic Games	 Sega
5	 Iron Man	 Sega
6	 Call of Duty 4: Modern Warfare	 Activision
7	 Pro Evolution Soccer 2008	 Konami
8	 Gran Turismo 5: Prologue	 Sony
9	 Mario Kart Wii	 Nintendo
10	 Dr. Kawashima’s Brain Training: How Old Is Your Brain?	 Nintendo

КОММЕНТАРИИ
Данные о продажах игр в Великобритании предоставлены ELSPA 
(Entertainment & Leisure Software Publishers Association).

  Õèò-ïàðàä ßïîíèè	

1	 Mario Kart Wii	 Nintendo	 Wii
2	 Monster Hunter Freedom 2nd G	 Capcom	 PSP
3	 Link’s Crossbow Training	 Nintendo	 Wii
4	 Wii Fit	 Nintendo	 Wii
5	 Meccha Taiko no Tatsujin DS 	 	 	
	 Nanatsu no Shima no Daibouken	 Namco Bandai	 DS
6	 Pokemon Ranger: Batonnage	 Nintendo	 DS
7	 Mario Kart DS	 Nintendo	 DS
8	 DS Bimoji Training	 Nintendo	 DS
9	 Emblem of Gundam	 Namco Bandai	 DS
10	 Valkyria Chronicles	 Sega	 PS3

КОММЕНТАРИИ
Данные о продажах игр в Японии предоставлены издательством Enterbrain.

  PSP  (GamePark)	

1	 God of War: Chains of Olympus	
2	 Grand Theft Auto: Vice City Stories	
3	 Loco Roco (русская версия)	
4	 Tekken: Dark Resurrection	
5	 Крэш: Битва титанов	
6	 Daxter	
7	 Pursuit Force: Extreme Justice	
8	 Пираты Карибского моря: На краю света	
9	 UEFA Euro 2008	
10	 TMNT	

КОММЕНТАРИИ
Хит-парад предоставлен российской сетью магазинов GamePark.

  PS2  (GamePark)	

1	 God of War 2	
2	 Black	
3	 Tekken 5	
4	 Killzone (русская версия)	
5	 Need for Speed Carbon	
6	 UEFA Euro 2008	
7	 Need for Speed: Most Wanted	
8	 FIFA 08 (русская версия)	
9	 Final Fantasy XII	
10	 Gran Turismo 4	

КОММЕНТАРИИ
Хит-парад предоставлен российской сетью магазинов GamePark.

Viking: Battle for Asgard 
 платформа: PS3, Xbox 360 

Триумф Grand Theft Auto IV был ожидаем. Шесть миллионов копий за неделю! В Велико
британии GTA IV стала самой быстро продаваемой игрой, побив рекорд, удерживаемый San 
Andreas (шестьсот тысяч в сутки против пятисот у SA). В крупнейшей в мире сети магазинов 
видеоигр GameStop версия GTA IV для Xbox 360 вдвое обошла по продажам версию для PS3. 
В России же ситуация диаметрально противоположная.
Wii Fit стартовала тоже очень хорошо – не поставив рекорда, но заняв шестую позицию 
в том самом списке, где царят две GTA. В первую неделю продаж – до дебюта GTA IV – Wii 
Fit лидировала в британском топ 10.
В Японии при двух неизменных лидерах третье место заняла как-то неприлично поздно 
стартовавшая Link’s Crossbow Training. А долгожданная Valkyria Chronicles достаточно боль-
шим успехом, как видно, не пользуется – лишь 100 тысяч копий за две недели. В России же 
безмерно популярна World of Warcraft – больше даже, чем замечательная «Легенда о ры-
царе», удостоившаяся лишь второй позиции хит-парада.

самые популярные игры России, Европы и Японии
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  PS2 	

КОММЕНТАРИИ
Хит-парады предоставлены российской сетью магазинов «Союз».

  PC (Box)	

1	 World of Warcraft	
2	 King’s Bounty: Легенда о рыцаре	
3	 The Sims 2: Увлечения	
4	 The Sims 2: Кухня и Ванная. Дизайн интерьера. Каталог	
5	 The Sims 2 (русская версия)	
6	 Command & Conquer 3: Ярость Кейна 	
7	 Тургор (коллекционное издание)	
8	 The Lord of the Rings: Return of the King	
9	 UEFA Euto 2008	
10	 World of Warcraft: The Burning Crusade	

  PC (Jewel)	

1	 Assassin’s Creed Director’s Cut	
2	 King’s Bounty: Легенда о рыцаре	
3	 Тургор	
4	 Counter Strike Source	
5	 Need for Speed: Most Wanted	
6	 9 рота	
7	 Call of Duty 4: Modern Warfare	
8	 Снайпер: Цена победы	
9	 S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl	
10	 Противостояние Европа 2015	

  PSP	
1	 God of War: Chains of Olympus	
2	 Tekken: Dark Resurrection	
3	 Need for Speed Carbon: Own the City	
4	 Medal of Honor Heroes	
5	 Grand Theft Auto: Vice City Stories	
6	 SSX On Tour	
7	 FIFA Street 2	
8	 Grand Theft Auto: Liberty City Stories	
9	 Lord of the Rings Tactics	
10	 Burnout Dominator	

1	 Black	
2	 Medal of Honor: European Assault	
3	 Need for Speed: Most Wanted	
4	 The Lord of the Rings: Return of the King	
5	 FIFA 07	
6	 Fight Night Round 3	
7	 Battlefield 2: Modern Combat	
8	 The Lord of the Rings: The Two Towers	
9	 Tekken 5	
10	 Need for Speed Carbon	

  Xbox 360 	

1	 Grand Theft Auto IV 	
2	 Fight Night Round 3 	
3	 Army of Two	
4	 Def Jam: Icon	
5	 Viking: Battle for Asgard 	
6	 Battlefield 2: Modern Combat	
7	 NBA Street Homecourt	
8	 Assassin’s Creed	
9	 Condemned 2	
10	 Burnout Revenge	

  PS3	

1	 Grand Theft Auto IV	  
2	 Gran Turismo 5: Prologue	
3	 Viking: Battle for Asgard	
4	 Army of Two	
5	 Condemned 2	
6	 UEFA Euro 2008	
7	 Burnout Paradise 	
8	 Call of Duty 4: Modern Warfare	
9	 Железный человек	
10	 Virtua Fighter 5	

  Nintendo (DS и Wii)	

1	 Wii Play 	 Wii
2	 Mario Kart Wii 	 Wii
3	 Wii Zapper + Link’s Crossbow Training 	 Wii
4	 Guitar Hero 3 	 Wii
5	 Rayman Raving Rabbids 2 	 Wii
6	 Super Mario Galaxy 	 Wii
7	 Naruto Ninja Destiny 	 DS
8	 Dancing Stage: Hottest Party 	 Wii
9	 Endless Ocean 	 Wii
10	 Metroid Prime 3: Corruption 	 Wii



Инициация
С трапа я спрыгнул с вящей аккуратностью и свежими 
мыслями. Именно здесь я был двенадцать лет назад. Или 
нет? В такие моменты всегда возникает обманчивое ощу-
щение: «О, а я помню вон ту башенку. Да-да, и пацан в 
синей кепке стоял на той же клумбе». А тут еще и обста-
новка располагала: к самолету был приставлен трап, а 
неподалеку пыхтел автобус. До терминала. Прямо как в 
прошлом веке, ты смотри.
Воздух свежий, солнечно, но слегка зябко – при тех же 
17 градусах Москва казалась теплее. В этом отноше-
нии Париж мне всегда напоминал Питер. Те же дома – 
сплошь памятники архитектуры, то же «былое величие», 
гроздьями свисающее с крыш в виде скульптур или ба-
рельефов. И неуклюжий XXI век, пытающийся втиснуться 
в обветшалую роскошь, словно извиняясь, дескать, кра-
сота-красотой, а жизнь-то идет. Тот же холодок от стен. 
Зябко. Ладно, поежились и хватит. Некогда.

Шарлотта
Разглядывая толпу встречающих, я инстинктивно искал 
веселый и сумасбродный народ – журналистов. Их не об-
наружил, зато нашел одиноко стоящую девочку со свет-
лыми волосами и табличкой «Metal Gear Solid 4 Media». 
Может быть, это та самая «психологическая война», о ко-
торой говорил Кодзима, но смотрел я вовсе не на кра-
сочный плакат. Вот так взял и утонул в голубизне глаз, 
разом вспомнил все французские слова, забыл, потом 
снова вспомнил, но уже английские. Здравствуйте, я при-
ехал шершеть себе ля фам... то есть, говорю, это вы меня 
ждете? Очаровательное создание представилось Шарлот-
той, неуклюже подхватило пакеты, набитые конвертами 
для приезжающей прессы, отказалось от предложенной 
помощи и деловито зашуршало на улицу, к выходу. В го-
лове буйствовала метель из фраз на всех языках: «самая 
настоящая француженка, да еще с таким именем… Шар-
лотт (оригинальное произношение)…». Взглянув на меня, 
девушка многозначительно заметила: «Я просто встре-
чаю, довезу до отеля и обратно». Мой ответ, полный ра-
зочарования, заглушило подъехавшее такси, за рулем ко-
торого сидел друг Шарлотты и наш личный водитель. 
Кажется, его звали Даниэль. Или Эмильен?
Париж от аэропорта Шарля де Голля до окраин, как ни 
странно, похож на Москву. Такая же стандартная за-
стройка, многоэтажные дома, даже дворики и припар-
кованные где попало машинки. Единственное, но су-
щественное отличие – красивые и удобные развязки и 
повсюду чистота на улицах. Такое ощущение, что дорож-
ная пыль – это наше, российское, ноу-хау. Пора пользу 
извлекать, раз эксклюзив. Пока мои проводники о чем-
то болтали, я пытался запоминать маршрут, пытался не 
заснуть, пытался посчитать количество машин-инома-
рок, пытался представить размах происходящего, раз уж 
они так с каждым нянчатся. На моем личном боевом па-
кете оранжевым маркером было написано: «LX634 10H30 
Charlotte». Внутри – приветственная книжка-блокнот с 
расписанием, картой города, чертежами отеля и распо-
рядком питательно-обеденных мероприятий. Помимо 
этого – бэджик с именем и шариковая ручка для заметок 
в вышеупомянутом блокнотике. Все пестрит портретами 
Снэйка и логотипами Konami. 

Отель
Сердце грело нежное прощальное «туда иди» от чудес-
ной юной мадемуазель Шарлотты. В вестибюле гости-
ницы шла регистрация гостей. Вот здесь-то и разверну-
лась вся разномастная журналистская братия. Тут вам и 
немцы, и португальцы, и бразильцы, да еще сами фран-
цузы в придачу, плюс два поляка. По официальным дан-
ным, собралось примерно 70 корреспондентов со всего 
мира, хотя на толпу это совсем не походило. На вид че-
ловек тридцать, от силы пятьдесят. Причиной тому стал 
просторный шикарный Гранд Отель Интерконтиненталь, 
построенный еще в 1862 году прямо напротив Гранд Опе-
ра. Гостей расселяли по всем этажам, а знакомиться с 
игрой предлагалось в конференц-зале Salon Berlioz на 
цокольном этаже. 

Пролог
Для нормального существования каждой живой легенде как воздух нужны шик, 
кураж и грандиозные праздники. Хидео, свет наш, Кодзима не стал исключени-
ем и решил закатить пир на весь мир, устроив презентацию Metal Gear Solid 4: 
Guns of the Patriots. Гостям предлагали не просто опробовать игру, а полностью 
пройти ее финальный вариант. Российским журналистам досталось всего одно 
приглашение, вот об этой поездке мы вам и поведаем. Усаживайтесь поудоб-
нее, нас ждет маршрут Москва-Цюрих-Париж. 

Metal 
Gear 
Soild 

Париж
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ИНФОРМАЦИЯ

Guns 
of the 
Patriots

Режим от первого лица – о, как много о нем судачили. И действительно – 
теперь, зажав по умолчанию левый шифт, мы смотрим на происходящее 
как бы глазами героя и вполне себе метко стреляем правым шифтом. 
Для пущей точности можно нажать треугольник и глянуть сквозь риску 
или снайперский прицел. Возможность передвижения при этом сохраня-
ется и, при желании, удастся сделать из MGS4 классический шутер. Хотя 
незачем – все происходящее вокруг пропустим.

Первый день 
Покончив с регистрацией и восхитившись номерами, 
большинство из нас спустилось прямиком на минус пер-
вый этаж, в царство Metal Gear Solid 4. Можно долго петь 
дифирамбы организаторам «ревью-эвента» (так офици-
ально окрестили мероприятие). Для каждого журналис-
та – свой столик с телевизором и джойпадом Sixaxis, не 
оскудевающие запасы бутылочек с водой, буфет с бес-
платными напитками поблизости и… массаж. Оставим 
описание подобного лакомства на десерт и перейдем 
сразу к кнопочке Start, а то поклонники сериала уже на-
верняка заждались. 
По сравнению с предыдущими выпусками, четвертая 
часть оказалась гораздо кинематографичней. Первое, с 
чем я столкнулся при попытке описать геймплей, – от-
сутствие привычной структуризации (тут едим, там бьем 
босса). Смотрится Metal Gear Solid 4, да и проходится как 
кино – максимально плавные переходы между события-

ми и минимум однообразных действий. Далеко ходить не 
будем – самое начало игры. Изрядно постаревшего Снэй-
ка забрасывают на Ближний Восток. На дворе 2014 год, а 
повышенная дегенерация клеток дает о себе знать быст-
рее, чем хотелось бы. Результат – спину ломит, пистолет 
какой-то непривычно тяжелый, зараза, а Кодзима, ста-
рый боевой товарищ, еще и повесил слева вверху линей-
ку с именем Old Snake. Намеки на возраст проходят алой 
ниточкой через все повествование и набивают оскомину 
самому Змейку, который с каждым разом еще сильней 
злится, когда его беспричинно старят в диалогах. Но это 
потом. Пока перед нами кожаные ботинки производства 
ближневосточной фабрики, и в них басурман арабской 
наружности. Пора с ним что-то делать, а то залежались 
мы под грузовичком, так и простыть можно. 
Несмотря на недвусмысленную фразу «теперь война не 
имеет национальности», прозвучавшую с экрана прямо 
перед началом боевых действий, суть конфликта не из-

Элла Сиберт
Приятным сюрпризом оказалось знакомство 
с менеджером европейского отделения 
Konami, ответственным за все это действо. 
Строгие сугубо деловые письма по элект-
ронной почте (а именно Элла занималась 
рассылкой журналистам документации и 
приглашений) с четкой немецкой подписью 
Siebert, оказывается исходили от милой 
и обаятельной… соотечественницы. В 
некотором роде. Описать словами, как я 
удивился, когда Элла подошла ко мне и на 
чистом русском поздоровалась, не рискну. 
Оказывается, она владеет в совершенстве не 
только тройкой основных языков Европы. 
Родившись и до десяти лет прожив в 
Советском Союзе, Элла уехала с родителями 
в Германию, но родную речь не забыла. 
Потом приобрела навыки синхронного 
переводчика. Заботясь о комфорте и уюте 
гостей студии, Элла общалась почти со 
всеми, а у меня, по чести сказать, сложилось 
впечатление, что примерно половину 
времени я провел в философских беседах 
именно с ней. Она – человек, приложивший 
руку к изданиям большинства игр Konami в 
Европе, начиная с Silent Hill 2. Удивительная, 
незаурядная женщина.
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менилась – повстанцы в чалмах против 
солдат в бронежилетах. Но оставим это 
как повод для размышлений после сыт-
ного мирного ужина, ибо теперь Снэйк 
воистину вне разборок. Пустыня, горя-
чие пески, полуразвалившиеся городс-
кие постройки восточного типа – везде 
идет битва, и мы в ней на своей собс-
твенной стороне. Отряды частной воен-
ной организации Outer Haven и местное 
ополчение стараются выжить, а глав-
ный герой под чутким руководством 
геймера может стать Солидным подспо-
рьем из сил, либо же последовать при-
меру миротворцев и даже пройти весь 
MGS4 без единого убийства. 
Но и без поддержки Снейка Outer Haven 
на голову превосходит противников за 
счет «гекко». Тех самых громадных ме-
ханических цыплят, которых все уже ви-
дели, – башенок из стали с органичес-
кими ногами. Странная конструкция, но 
эффективная – до жути. Пара гигантс-
ких скачков, и цельнометаллический 
чокобо сканирует героя в инфракрас-
ном спектре. И бесполезно притворять-

ся, например, арбузом полосатым. Ведь 
умные роботы реагируют именно на 
тепловое излучение.

Отакон
Когда речь заходит о достижениях на-
уки и техники в сериале Metal Gear 
Solid, нельзя не вспомнить об Отако-
не. Точнее, он один и снабжает Снэйка 
всевозможными хай-тековыми новин-
ками. Первым к нам почти в самом на-
чале попадает Mk. II. Для тех, кто не за-
был один из проектов Хидео Кодзимы 
для Sega CD, Snatcher, это будет долго-
жданным сюрпризом. Долгожданным – 
потому что крошку-робота там звали 
именно Metal Gear и мы все гадали, ког-
да же он появится. Сюрпризом – пото-
му что выглядит помощник именно так, 
как и в Snatcher. У него полезный, но не 
сказать чтобы обширный набор умений. 
Например, он повсюду сопровожда-
ет Снэйка, оставаясь невидимым бла-
годаря маскировке, и транслирует про-
исходящее Отакону. Чтобы самому 
задействовать Mk II, Снейку достаточ-

но выбрать робота в привычной вете-
ранам MGS линейке-инвентаре слева. 
После этого оперативник сможет обоз-
ревать окрестности с высоты роста «гэ-
джета» и проводить разведвылазки. Эта 
штука напоминает усовершенствован-
ную портативную камеру на щупе, ко-
торую используют спецназовцы для за-
глядывания за угол или под дверь. По 
сюжету, разумеется, устройство играет 
куда большую роль, помогая оставаться 
на связи с Отаконом и компанией. Кро-
ме того, оно способно бить неприятелей 
током и подзаряжать вечно садящийся 
аккумулятор Solid Eye. Что такое Solid 
Eye? О, это научно обоснованная заме-
на тем радарам, которые мы наблюдали 
в предыдущих выпусках. Новая разра-
ботка Отакона отслеживает все живые 
объекты и обозначает их присутствие 
пульсирующими точками. Что примеча-
тельно, вороны или мыши порой тоже 
могут напугать игрока, но приноровив-
шись, начинаешь отличать их от людей. 
На этом функции SE не заканчиваются. 
Он неутомимо снабжает Снейка инфор-
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Drum Can – именно так называется совре-
менный аналог коробок и прочих пере-
носных укрытий. Теперь можно прятаться 
в проржавевшей железной бочке, а за 
ненадобностью сворачивать ее и убирать 
в карман. Металл защитит от пуль, а так-
же при необходимости весело прокатится 
по врагам. Никаких особых нововведений 
в этом нет, однако есть странный нюанс. 
Бочка-то насквозь проржавевшая и ды-
рявая как сито, так что сквозь отверстия 
легко проходят солнечные лучи. А вот 
сидящего внутри нее Снэйка почему-то не 
видно. Даже игроку. Ну и дела.
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менный аналог коробок и прочих пере-
носных укрытий. Теперь можно прятаться 
в проржавевшей железной бочке, а за 
ненадобностью сворачивать ее и убирать 
в карман. Металл защитит от пуль, а так-
же при необходимости весело прокатится 
по врагам. Никаких особых нововведений 

Solid Eye на страже. Заменяя бинокль 
(не забываем, что по сути это монокль), 
устройство продолжает снабжать 
игрока подробной информацией.

Одна из четырех красоток Beauty & Beast. 
Являясь сверхоружием, они сыграют значительную роль в истории.

Кто бы мог подумать, что Отакон 
использует разработки Sony?
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мацией о боевой обстановке: подска-
зывает название валяющегося ору-
жия, наименование противника и 
его положение в пределах видимос-
ти. Словом, отключая окуляр, стано-
вишься ощутимо беспомощен. Кста-
ти, второй режим этого монокля на 
левом глазу – прибор ночного виде-
ния. Его придется использовать ре-
же, хотя в одном из эпизодов игры 
он придется весьма кстати.

Дребин
Представим такую ситуацию. У вас 
недостаток адреналина в крови, вы 
считаете себя знатоком MGS и вооб-
ще спецназовцем, так что выбираете 
режим сложности Big Boss Extreme. 
Не успели отгреметь фанфары всту-
пительного ролика, как Снэйк тут же 
получает в лоб прикладом, а патро-
нов у него, как выясняется, считай 
что и нет. 
Воевать в открытую с толпами сопер-
ников, да без боеприпасов – чистое 
самоубийство. Выход прост: потро-

шить карманы поверженных врагов. 
Но отныне сделать это не так-то прос-
то. Развитие нанотехнологий позво-
лило «залочить» оружие под конкрет-
ного пользователя, то есть сделать 
недоступным для противника. Сол-
датам под кожу вводят микроскопи-
ческих нанороботов, которые созда-
ют определенный контур в кончиках 
пальцев, а тот, в свою очередь, счи-
тывается спусковым крючком орудия 
смерти. Если не совпадает – извини-
те, скажите спасибо, что самодето-
нацию не встроили. Совпадает – от-
лично, мы живем, другие умирают. В 
Metal Gear Solid 4 существует как «об-
щедоступное» оружие, так и «запа-
роленное». Это все замечательно, но 
что же делать Снэйку? Снимать бло-
кировку призван… NPC. Зовут его 
Дребин, а если точнее – Drebin 893. 
Почему после имени следует цифра? 
Да потому что Дребиных – сотни, и 
все они готовы в любой момент пре-
доставить услуги по «очистке» ору-
жия, продать винтовку-другую, а 

Локтем в бетон, обоймой в размытую текстуру. Вот и аргументы 
не в пользу графики – местами она и правда слабовата.
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также боеприпасы. Скажем больше – 
нанотехнологии позволили Дребину 
проникнуть и в start-меню, так что даже 
жаркий поединок можно прервать, пос-
тавив игру на паузу, полистать не спеша 
список доступных автоматов, пистоле-
тов и прочих приспособлений, а при на-
личии достаточного количества Drebin 
Points заняться тюнингом и прочими 
усовершенствованиями. DP начисляют-
ся и за особые достижения, и за сбор 
предметов. Завалили гекко, подобрали 
точно такой же гранатомет, какой уже 
есть в комплекте? Едва заметные строч-
ки пробегут в правом углу – это быст-
рый подсчет стоимости в DP-валюте. 
Впрочем, не будем относиться слишком 
строго к таким притянутым за уши… 
дребиным. Это – кинематограф, как уже 
говорилось вначале. Да и на научную 
достоверность никто не претендует, как 
мы узнаем чуть позднее. 

Питательный перерыв
О, эти обеды, ужины и завтраки. Какие 
три волшебных слова! Ничего удиви-
тельного, ведь французы – известные 

гурманы. Именно они, как никто дру-
гой, умеют превращать обычную еду в 
шедевр кулинарного искусства. Имен-
но они предпочитают острым и ярким 
специям – тонкость вкуса и минимум 
кетчупо-горчичных соусов. Одно фи-
ле рыбки, приготовленное пятью раз-
ными способами, заставляло подходить 
к столу снова и снова. Привычный гал-
деж на животрепещущие темы стихал 
и заводился новый – о яствах. Куда там 
Снэйку, который завис с боссом на па-
узе – они подождут, перекусят лапшой 
быстрого приготовления. В конце кон-
цов, пайки никто не отменял. А у нас – 
сыр, десерт и шардоне. 
Два вечера мы провели в ресторанах Па-
рижа. Первый – в уютном кафе непода-
леку от Эйфелевой Башни. Второй – в 
странном подвальчике, оформленном в 
марокканском стиле, с афрофранцузом 
у входа. Там подавали подозрительную 
еду преимущественно из овощей, а пре-
красные девушки исполняли танец жи-
вота. Меня, аки пионера, вызвала прямо 
в центр зала мадемуазель, отплясывав-
шая со змеей. Громадного красивого пи-

тона аккуратно переложили мне на пле-
чо под дикий визг сидевших неподалеку 
девчонок и улюлюканье парней, тут же 
принявшихся фотографировать это бе-
зобразие. Змейка оказалась очень слав-
ной и доброй, правда, по словам Эллы 
Сиберт, было заметно, что чешуйчатая 
устала от шума и гама – все время но-
ровила куда-нибудь сбежать. И вот так у 
меня со всеми француженками.
Овощной рацион, как оказалось, не 
пришелся по вкусу не только нашей, 
журналистской братии. Как посетова-
ли Кен и Аки, вышедшие покурить на 
улицу (Кен Имаидзуми – вторая персо-
на после Кодзимы в Kojima Productions, 
Аки Сайто – переводчик), острая пища 
японской делегации не по нутру. К сло-
ву, Кен рассказал что сам недавно был 
в Марокко (видимо, собирал инфор-
мацию для игры) и там ему подобных 
изысков хватило до чертиков. 
Зато та самая воздушная рыбка в отеле 
понравилась всем. На следующий день 
во время перерыва на ланч и Кен, и сам 
Хидео Кодзима поделились ценной ин-
формацией… нет, не о MGS4, увольте, 

также боеприпасы. Скажем больше – 
нанотехнологии позволили Дребину 
проникнуть и в start-меню, так что даже 
жаркий поединок можно прервать, пос-
тавив игру на паузу, полистать не спеша 
список доступных автоматов, пистоле-
тов и прочих приспособлений, а при на-
личии достаточного количества Drebin 
Points заняться тюнингом и прочими 
усовершенствованиями. DP начисляют-
ся и за особые достижения, и за сбор 
предметов. Завалили гекко, подобрали 
точно такой же гранатомет, какой уже 
есть в комплекте? Едва заметные строч-
ки пробегут в правом углу – это быст-
рый подсчет стоимости в DP-валюте. 
Впрочем, не будем относиться слишком 
строго к таким притянутым за уши… 
дребиным. Это – кинематограф, как уже 
говорилось вначале. Да и на научную 
достоверность никто не претендует, как 
мы узнаем чуть позднее. 

Питательный перерыв
О, эти обеды, ужины и завтраки. Какие 
три волшебных слова! Ничего удиви-
тельного, ведь французы – известные 

Личное подразделение Ликвида F.R.O.G. в действии. В жертву красивым воздушным 
пируэтам принесена эффективность – «лягушек» не назовешь серьезным противником.

Rat Patrol на охоте. Глядя на слаженные 
действия группы, Снэйку, вероятно, тоже 
хочется обзавестись SOP.

Экранчик брифинга миссии. Интересное наблюдение – все сигареты у Снэйка гнутые. 
Что это – дань реалистичности или прихоть разработчиков?
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мы же обедаем. Вооружившись сто-
ловыми приборами, они рассказали 
о любви к филе из морского осетра. 
Японцы, поверьте, просто обожают 
говорить о еде. 

Второй заход на игру
Чревоугодием застольные беседы с 
японцами, впрочем, не ограничива-
лись. Улучив момент, я спросил про 
«шикарный» русский язык в MGS3, 
на что разработчики потупили очи и 
признались, что сами в курсе, прав-
да, хотели как лучше. В новом же 
творении носителям Великого и Мо-
гучего режет слух всего одна фраза, 
не уступающая, впрочем, перлам из 
более ранних выпусков: «Оцелотова 
хватка: нет мира без войны».
История очередной части оказалась 
куда проще, чем предыдущие, а о 
чем в ней пойдет речь, ясно уже по 
названию. Guns of the Patriots – разве 
может быть формулировка еще про-
зрачней? Частные военные органи-
зации, подвластные им гекко, да или 
хотя бы напичканные наноробота-

ми солдаты – все это оружие Патрио-
тов. Некогда созданное, но однажды 
вышедшее из-под контроля. Ликвид 
Оцелот, как владелец Outer Haven, ак-
тивно использует эту брешь в систе-
ме, захватывая один регион за дру-
гим, истребляя наемников и даже 
простых ополченцев не совсем обыч-
ными методами. Повальная наноро-
ботизация по инициативе тех же са-
мых Патриотов, в итоге их и сгубила. 
В каждой живой боевой единице те-
перь есть эти крошечные создания. В 
каждой, а значит, стоит разработать 
способ подавления, а может даже и 
контроля микротехнологий извне, как 
таким умельцам откроются поистине 
безграничные возможности. 
По заверениям Кодзимы, MGS4 – 
действительно последняя игра сери-
ала, и поэтому сюжет выстроен так, 
что большинство загадок и тайн на-
конец-то прояснятся. Причем на этот 
раз откроют все без утайки, не отде-
лываясь иносказаниями. Вернулось 
много старых знакомцев, а «пасхаль-
ных яиц» и вовсе неисчислимое коли-

Новейшая разработка - когти - позволяет суперсолдатам цепко 
хвататься за потолок, а кое-кому поможет и в поединках.
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чество. Тем не менее, предсказуемостью 
и не пахнет: проект поразительно разно-
образен и увлекателен. Декорации стре-
мительно сменяют одна другую, совсем 
как в кино, экшн-эпизоды не ограничи-
ваются одним ползанием на брюхе, на-
против – очень много нововведений. Бу-
дут и коллективные бои, и возможность 
пострелять из пулемета на крыше бро-
нетранспортера и даже… ох, этого мне 
не следует вам говорить. А чего стоит 
слежка за подозрительным типом где-то 
в Европе! На официальных скриншотах 
Снэйк все время где-то на Ближнем Вос-
токе, причем в обнимку с винтовкой. Не 
спорю, выглядит эффектно, но это дале-
ко не все, что ему предстоит пережить.
Хотя графика MGS4 не безукоризнен-
на (скажем, хватает размытых текстур, 
нет антиалайсинга теней), мощности PS3 
хватает на многое. По словам Кодзи-
мы, разработчики задействовали ресур-
сы приставки на все сто. Верится с тру-
дом, ведь настоящие технологические 
шедевры обычно появляются когда кон-

соль доживает свой век. Однако масшта-
бы локаций Guns of the Patriots поража-
ют уже сейчас. Выполнить поставленную 
задачу подчас можно парой-тройкой 
различных способов. Зайти к супоста-
ту с нескольких сторон, а то и вовсе из-
бежать схватки, обежав горячую точку 
по окраине. Порой здесь даже слишком 
просторно – в некоторых городских эпи-
зодах больше половины местности ос-
тается для геймера terra incognita. Впро-
чем, оно и хорошо – тем выше интерес к 
повторному прохождению игры.
Дополнительный повод перепрой-
ти MGS4 дает система рейтинга, о сво-
ем положении в которой геймер узнает 
после финального ролика. Учитывает-
ся каждая мелочь, а вот ранги обознача-
ются кодовыми названиями зверушек. 
Видимо, чтобы стать в итоге настоя-
щей змейкой, придется пережить все 
приключения без единого убийства, на 
что разработчики уже не раз намекали. 
Впрочем, усыпляющие заряды и руко-
пашный бой никто не отменял.

Octocamo – долой громоздкие чемо-
данчики со сменной одеждой! Маскироваться 
стало гораздо проще. Достаточно прислониться 
к стенке и нажать «вверх», как костюм сам со-
бой мимикрирует, порой в точности повторяя 
фактуру поверхности. В полевых условиях на 
фоне земли и травы, Снэйк будет выглядеть 
соответственно. Правильно, как горка мусора. 
Для полноты картины смятой пачки сигарет не 
хватает. Хотя, стоп, он же курит…

Stress gauge – новая линейка со-
стояния нашего героя. Чем показатель выше, 
тем сильнее вымотан Снэйк. Чем меньше – 
тем больше у него сил. Можно пострелять и 
подраться без особых сложностей. Как только 
показатель достигает предела, управлять 
действиями становится сложнее, да и в самый 
неподходящий момент поясница даст о себе 
знать. Если такое состояние продержится 
достаточно долго (а на самочувствие влияют 
и внешние факторы – активные боевые дейст-
вия, вой сирены, физическое напряжение), 
то на короткое время у Снэйка откроется 
«второе дыхание». Меткость и выносливость 
очень порадуют, но затем наступит фаза 
отключки и появятся знаменитые звездочки 
над головой. 

Psyche gauge – хотя эта линейка 
похожа по значению на предыдущую, она 
отображает уровень психического спокойствия 
Снэйка. Аналог Stamina gauge из предыдущей 
части. Если поддерживать полоску на нижних 
позициях, удастся постепенно восстанавливать 
здоровье. Чем выше показатель – тем менее 
наш герой стабилен психически и тем быстрее 
пополняется линейка стресса.

Threat ring – поскольку в Sixaxis нет 
вибрации (во всяком случае, так было, когда 
игру только планировали делать), Кодзима 
приказал опоясать Снэйка белой аурой в форме 
кольца, которая реагирует на звуки и прочие 
опасности.

стало гораздо проще. Достаточно прислониться 
к стенке и нажать «вверх», как костюм сам со-
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действиями становится сложнее, да и в самый 
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позициях, удастся постепенно восстанавливать 

приказал опоясать Снэйка белой аурой в форме 

Современный камуфляж – это хорошо! 
Главное, чтобы игрок не потерял Снэйка.

Metal Gear Online
Когда журналистов подпустили к заветным PS3 с игрой, 
консоли не были подключены к сети Интернет. Тем самым, 
минус опция Extras, минус Metal Gear Online. Но позднее Иго-
рю Сонину все же удалось опробовать режим – подробности 
ищите в демотесте на соседних страницах.
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Качество звука, как и прежде, «на уровне», но теперь его можно 
оценить, даже используя обычные наушники. 

Эпилог
Признаюсь, я прошел игру. По этическим соображениям, а 
также по соглашению с Konami, больше того, что расска-
зал, открыть не могу. Наверняка вы, следя за повествовани-
ем, частенько испытывали раздражение: «Да что же он вокруг 
да около ходит». Ничего, до запуска осталось совсем немного 
времени – скоро Metal Gear Solid 4 прогремит на весь мир. А 
пока остается только порадоваться грандиозности праздника 
и поблагодарить Konami за интересную презентацию. СИ

Конференция
Завершились мероприятия состоявшейся утром третьего 
дня пресс-конференцией с Кеном Имаидзуми и Хидео Код-
зимой. По словам последнего, он «разрешил примерно со-
тне людей со всего мира опробовать и пройти четвертый вы-
пуск сериала MGS». Насколько нам известно, ранее Кодзима 
приглашал 14 человек для бета-тестирования в Токио и од-
новременно проходил игру сам. В очередной раз.
После приветственных слов и прочих формальностей жур-
налистам разрешили задавать вопросы.

? Metal Gear Solid – известный сериал с богатой историей. В новой части 
много знакомых нам персонажей, но что насчет новичков? Для кого-то 
именно она станет первой игрой в MGS-вселенной. 

Понимая это, мы постарались выстроить сценарий таким 
образом, чтобы, помимо фанатов сериала, четвертым вы-
пуском насладились и люди, которым раньше не приходи-
лось играть в MGS. MGS4 – вполне самодостаточна.

? Продолжая традиции, MGS весьма реалистична, но в то же время присутс-
твуют и откровенно фэнтезийные мотивы, наподобие магических способ-
ностей некоторых персонажей. Почему вы идете на такой компромисс?

Я намеренно не доводил Metal Gear Solid до полной реа-
листичности. Всегда соблюдал дистанцию в один шажок 
до научной фантастики. А мистические сверхспособности, 
присущие различным героям нашей истории… Скажем так, 
мы просто создали их такими – они обязаны быть не совсем 
обычными людьми.

? Почему MGS4 разрабатывалась только для PS3? Не резонней было бы 
выпустить новинку на всех современных платформах?

Я сам уважаю и Хbox 360, и РС, но в процессе разработки 
настолько серьезного и масштабного проекта, мы не могли 
уделить время сразу всему рынку. И выбор пал на самую 
современную консоль. К тому же, если бы мы изначально 
задумывали мультиплатформенный релиз, бюджет исчис-
лялся бы другими цифрами.

? MGS продвигает стелс как жанр. Но с каждой серией этот элемент все 
больше и больше отходит на задний план. Почему так?

Мы стараемся сделать более запоминающейся каждую 
составляющую геймплея, будь это шпионаж или война в 
открытую. Мы не отодвигаем ту или иную особенность на 
задний план, а скорее предоставляем игроку возможность 
выбора.

? Такой вопрос: Почему так много внимания уделено сексу?
(смеется) Это же сфера развлечений!

Dolby Surround
Отдельно хочется сказать о нано-презентации новой техно-
логии Dolby, проходившей под руководством Джейн Жи-
лар (Jane Gillard). Оказывается, Konami совместно с Kojima 
Productions обеспечили принципиально новое звучание. Ра-
зумеется, качество звука, как и прежде, «на уровне», но те-
перь его можно оценить, даже используя обычные науш-
ники. Секрет пока что держится в тайне, однако к нашим 
консолям были подключены небольшие черные коробоч-
ки, из которых торчал провод наушников. Нам неведомо, что 
за технологию использовали для этих адаптеров, но объем-
ность звучания в Metal Gear Solid 4 впечатляет. Многие жур-
налисты рассказывали, как принимали обычный кашель или 
вздохи охранников неподалеку от Снэйка за звуки реального 
мира и инстинктивно оборачивались. Так и сидели. В науш-
никах и вертя головами по сторонам. Dolby за изобретение – 
пять, за отсутствие этих самых волшебных адаптеров в по-
дарочном пакетике – «неуд».

Качество звука, как и прежде, «на уровне», но теперь его можно 
оценить, даже используя обычные наушники. 

Польский коллега Михаль в процессе игры.

На этой открытке фотография Парижа, сделанная в 50-х годах прошло-
го века. Согласитесь, вылитая Москва!

METAL GEAR SOILD 4: GUNS OF THE PATRIOTSТЕМА НОМЕРА

26     СТРАНА ИГР     11(260)     





Metal Gear Online демотест 

28    СТРАНА ИГР     11(260)     

О
нлайновый Metal Gear – 
прекрасный пример 
«стройки века» в нашей 
индустрии. Первый раз 

студия Kojima Productions (еще вхо-
дившая в состав Konami) попробова-
ла свои силы на онлайновом попри-
ще в 2005 году. Именно тогда вышла 
Metal Gear Solid 3: Subsistence. В ком-
плекте с ней поставлялся мульти-
плеер, загодя названный Metal Gear 
Online, и та игра, которая сейчас вы-
ходит на PlayStation 3, по-хороше-
му, должна бы иметь в названии по-
рядковый номер. Но. Хидео Кодзима, 
родной отец сериала Metal Gear Solid, 
с самого начала говорил, что сете-
вой режим в MGS3 – это проба пе-
ра, своего рода масштабные учения 
перед настоящей войной. Получает-
ся, что уже три года назад сотруд-
ники Kojima Productions всерьез го-

товились к Дню России в 2008 году. 
Двенадцатого июня, в день нашего 
главного государственного праздни-
ка, состоится релиз самостоятельной, 
полномасштабной Metal Gear Online 
(и MGS4 тоже, но это совсем другая 
история).
Скоро выяснилось, что одних учений 
оказалось мало. В мае этого года мы 
отправились еще и на генеральную 
репетицию запуска: разработчики от-
крыли всепланетное бета-тестиро-
вание MGO. Причем в Японии и Ев-
ропе в игру пускали всех желающих, 
в США – почему-то только тех, кто 
оформил предзаказ на MGS4: Guns of 
the Patriots. Так или иначе, но 21 ап-
реля тысячи человек по всему ми-
ру обновляли страничку Metal Gear 
Online в ожидании старта. Дообновля-
лись: сервер рухнул, Konami опубли-
ковала официальные извинения и не-

сколько дней спустя выложила в Сеть 
патч, который «изменил способ под-
ключения к серверу». Бета-тест при-
шлось отложить на неделю, и лишь 
в последних числах апреля мы смог-
ли увидеть, что представляет собой 
Metal Gear Online. Увидели и удиви-
лись: да это точь-в-точь то же самое, 
что нам показывали еще прошлой 
осенью на Tokyo Game Show!
Правда, на TGS показывали одну кар-
ту и один режим игры – командный 
deathmatch в советском «Грозном 
граде». В бета-тесте доступно еще 
два уровня – «Кровавая баня» и «Го-
родской вихрь». Названия карт до-
статочно точно отражают их суть. 
Первая – маленький, квадратный 
уровень, похожий на поле для иг-
ры в пейнтбол. Здесь персонажи от-
крыты всем ветрам, и получить в глаз 
(пулей) с другого края карты – обыч-

ное дело. Вторая – кусочек ближне-
восточного города с двумя централь-
ными дорогами и массой тесных, 
темных проулков. Тут значительно 
больший простор для маневра, и уме-
лый стрелок может долго пудрить 
мозги всей команде противника. По-
явились и дополнительные режимы. 
Если вы помните, мы были в востор-
ге от несимметричного мультиплеера 
в Splinter Cell: Double Agent, где одна 
сторона играла в TPS за юрких шпи-
онов, а другая – в FPS за хорошо во-
оруженных наемников. Мы еще тогда 
написали, что несимметричный муль-
типлеер – как раз то, чего не хватает 
в MGS3: Subsistence. Словно прислу-
шавшись к нашим пожеланиям, авто-
ры добавили режим Sneaking, где две 
команды ведут обычный deathmatch, 
а где-то на уровне прячется Снейк, 
который вовсе сам по себе. Задача 

Десятки картонных коробок и только один Снейк.
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3 Катапульта и порножурналы
Мир Metal Gear Online в целом очень похож на наш. Например, оружие, используемое 
в игре, обладает вымышленными названиями, но не составляет труда определить, где 
автомат Калашникова, а где M4. Однако игру не называли бы Metal Gear, если бы в ней 
не было известной доли глупости и нелепицы. Например, в Грозном граде солдаты мо-
гут залезать на катапульту и отправляться в полет по уровню. А наткнувшись на рас-
крытый порножурнал, вояка принимается разглядывать картинки, издавая при этом 
нечто среднее между чавканьем и хлюпаньем.



Metal Gear Online
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1 	Metal Gear Online – иг-
ра командная. Вскоре 
после начала бета-тес-
та стало ясно, что со-
ревноваться в обычный 
Deathmatch здесь вов-
се не интересно. Зато ко-
мандные режимы – сов-
сем другое дело.

2 	Советская катапульта 
в «Грозном граде» – 
своеобразный телепорт, 
быстро перемещающий 
героя в другую часть 
уровня.

3 	Кнопка Select вызыва-
ет меню голосовых ко-
манд. Воспользовав-
шись им, вы можете 
сообщить товарищам, 
что заметили врага или 
нуждаетесь в помощи.

4 	CQC-приемы в игре есть 
и, ко всеобщему удив-
лению, с их помощью 
действительно можно 
кого-то одолеть!

5 	Внешний вид персонажа 
можно настраивать, поэ-
тому каждый солдат вы-
глядит по-своему.

Снейка – ловить одиноких снайперов, 
обезвреживать их и собирать солдат-
ские жетоны. Задача обеих команд – 
перебить врага и, одновременно, 
изловить Снейка. Режим игры вы-
шел очень свежий и необычный: это 
именно то, чего не хватало в мульти-
плеере Subsistence.
Тем не менее, игра осталась принци-
пиально той же, какой была на Tokyo 
Game Show восемь месяцев назад. 
Геймплейный костяк не изменился 
ни на йоту, только на выставке у те-
бя нет времени толком разобрать-
ся с управлением и остается тыкать 
кнопки наугад в надежде на что-то 
хорошее. В бета-тесте мы как следует 
ознакомились с азами и усвоили, на-
пример, систему навыков. У каждого 
персонажа четыре слота под навыки. 
Навык первого уровня занимает один 
слот, второго – два, третьего – три 

(хотя бывают и исключения). Получа-
ется, что можно взять или много, но 
плохого, или мало, но хорошего. Эки-
пированные таким образом навыки 
растут сами по себе по мере исполь-
зования. Много стреляете из штурмо-
вой винтовки – научитесь делать это 
лучше. Переодеть персонажа в бета-
тесте не дают: каким героя создадите, 
таким он и останется (в полной вер-
сии это будет изменено). 
Чем больше времени проходило с на-
чала бета-теста, тем очевиднее ста-
новилось, что никто не хочет играть 
в обычный deathmatch. Командные 
режимы оказались куда более попу-
лярными, и именно для них создан 
Metal Gear Online. Весь геймдизайн 
продуман так, чтобы команде хоте-
лось действовать сообща. Это очень 
грамотная задумка, которая отли-
чает новинку от многих других. Де-

ло в том, что тут умение прицели-
ваться вовсе не гарантирует победы. 
Кто одержит верх, определяется еще 
до начала перестрелки. Оказаться 
в нужном месте, заранее продумать 
бой, заранее выбрать нужное ору-
жие, заранее прицелиться, заранее 
заручиться поддержкой товарищей – 
вот что определяет победителя.
Похоже, что в Kojima Productions 
давным-давно доделали весь так на-
зываемый «контент» – уровни, мо-
дели персонажей, оружие, режи-
мы и тому подобное. Даже геймплей 
отшлифован до такого уровня, что 
найти в игре прореху сейчас не так-
то просто. С уверенностью скажем, 
что Metal Gear Online – один из луч-
ших онлайновых военных шутеров. 
Может, он из-за своей специфи-
ки и не дотянет до популярности Call 
of Duty 4, но по обилию тактических 

возможностей, по количеству неожи-
данных находок и по качеству дети-
ще Кодзимы – на высшем уровне. Ес-
ли подумать, то в MGS3 (и в GTA IV, 
кстати) мультиплеер был довеском 
к синглу. Теперь же, в MGS4 и MGO, 
обе части игры стали равноправны. 
Но Konami оставила в секрете самое 
интересное. Какая именно версия 
MGO будет поставляться в комплекте 
с MGS4? Какие именно бонусы будут 
распространяться через PlayStation 
Store? Что онлайновые перестрелки 
предложат игрокам высокого уров-
ня, которым уже некуда прокачи-
ваться? Какими еще предметами мы 
сможем снарядить персонажа? Как 
будет развиваться игра после рели-
за – будут ли серьезные дополне-
ния или лишь постоянные апдейты? 
Ответы на эти вопросы мы получим 
уже после Дня России. СИ
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Негде спрятаться от картонных коробок!
В инвентаре каждого персонажа всегда есть картонная коробка. Ка-
залось бы, не самая удачная идея – прятаться в коробке на поле боя. 
Найдут и расстреляют. Но в том-то и дело, что не найдут: в Metal Gear 
Online на любом уровне в случайных местах возникают пустые кар-
тонные коробки. Неопытный игрок начинает на всякий случай про-
стреливать их, пока не понимает, что практически все коробки пус-
тые. Но в одной из двадцати все-таки прячется хитрый диверсант, 
и найти ту самую не так-то просто.



В РАЗРАБОТКЕ

В этом разделе мы рассказываем об играх, которые еще только находятся в разработке. 
В каждой статье указана предполагаемая дата поступления в продажу – если она, 
конечно, известна. Учтите, что выход игры может быть отложен издателем, а некоторые 
проекты и вовсе закрываются, так и не увидев свет. О таких случаях мы обязательно 
сообщим вам в «Новостях». 
Наши источники информации – это не только официальные пресс-релизы компаний, 
скриншоты и видеоролики. Обычно мы запрашиваем у разработчиков дополнительную 
информацию, берем у них интервью, а в идеале – получаем эксклюзивные демоверсии 
игр, которых нет в открытом доступе в Интернете. И все же помните, что на момент 
написания статьи об игре, находящейся в разработке, нам не доступен ее финальный 
вариант. Поэтому мы не можем с уверенностью судить о том, насколько интересной она 
в итоге окажется. Например, если мы видели демоверсию, в которую вошли один-два 
хороших уровня, логично предположить, что и остальные будут не хуже. Однако мы не 
застрахованы и от того, что они окажутся скучными и однообразными. Напротив, многие 
ошибки и недочеты ранних вариантов игры могут быть позже исправлены. Поэтому 
финальная оценка игре выносится только в рецензиях.

ТИПЫ МАТЕРИАЛОВ «В РАЗРАБОТКЕ»

Хит?!
В эту рубрику попадают только самые 
перспективные игры, и о каждой из них 
мы рассказываем абсолютно все, что 
знаем. Обычно такая статья занимает 
четыре-пять страниц и эффектно 
оформлена.

Демотест
Рассказ о впечатлениях от закрытой (то 
есть, которая доступна только прессе) де-
моверсии обычной игры, либо открытого 
тестирования новой MMORPG. И в том, 
и в другом случае мы изучаем все доступ-
ные уровни от начала до конца.

В разработке
Классическая статья рубрики «в разра-
ботке» пишется обычно после краткого 
знакомства с игрой на презентации, по 
мотивам впечатлений от японской версии 
или же со слов разработчиков. За ней мо-
жет последовать «демотест», либо даже 
«хит?!», если игра будет этого достойна.

Интервью
Бывает так, что лучше поставить прямую 
речь создателей игры, чем пересказывать их 
слова. Мы задаем вопросы разработчикам 
об их новом детище, получаем от них раз-
вернутые ответы и публикуем их дословно.

Репортаж
Часто наш журнал приглашают на 
масштабные презентации новых 
проектов. По мотивам наиболее полезных 
и интересных поездок мы пишем репор-
тажи с фотографиями, мини-интервью, 
дорожными впечатлениями и, конечно, 
информацией об увиденных играх.

Спец
Любая статья об играх в разработке, 
которая не укладывается в рамки 
вышеприведенных форматов, называется 
«спецматериалом». Например, это может 
быть спецматериал о всех RPG, которые 
должны увидеть свет ближайшей осенью.

Галерея
Подборка наиболее зрелищных и харак-
терных скриншотов из игр, находящихся 
в разработке. Публикуются только свежие. 

Тема номера
Главным материалом номера может быть 
рассказ как об уже вышедшей игре, так 
и о находящейся в разработке. В любом 
случае он ставится в начале номера, сразу 
после раздела «Новости».

Тема номера
Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 18
Metal Gear Online 28

Хит?!
Sacred 2: Fallen Angel 32

Интервью
Gears of War 2 36

Репортаж
Ïðåçåíòàöèÿ PC-âåðñèè Mass Effect 40
Sierra Spring Break 44

Демотест
R2: Reign of Revolution 54

В разработке
Resistance 2 58
The Incredible Hulk 60
Trauma Center Under The Knife 2 62
Facebreaker 64
SOCOM: Confrontation 66
Robogear: Tales of Hazard 68
Sonic Unleashed 70
Baja 71

Resistance 2

Sonic Unleashed
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О
днажды, когда 
Diablo 2 уже кончи-
лась, а Titan Quest 
еще и не думала 

начинаться, на просторы наших 
жестких дисков на белом коне 
выехала темная лошадка под 
названием Sacred. Никто не 
ожидал, что команда Ascaron, до 
того момента известная симуля-
торами футбольных менеджеров 
и средневековых купцов, вдруг 
выдаст качественную альтер-
нативу мясорубной кликалке от 
Blizzard. Эталон был скопирован 

довольно точно, а в качестве 
уникальной фишки предлагалась 
возможность странствовать по 
обширному миру игры верхом на 
любом из многочисленных пред-
ставителей вида Equidae, которых 
я так неуклюже впихнул во всту-
пительную фразу этой статьи. 
А геймеров, как известно, хлебом 
не корми – дай промчаться по 
подземелью на лошади, срубая 
головы гоблинам. Немудрено, 
что продажи Sacred оказались 
исключительно высоки – на-
столько, что выход продолжения 

стал, так сказать, маркетинговой 
необходимостью. Подбросив фа-
натам add-on Sacred Underworld, 
аскаронцы засели делать «полно-
метражный» сиквел. 
Помните, как наши отважные ге-
рои победили некроманта Шад-
дара и вызванного им демона? 
Так вот – события Sacred 2: Fallen 
Angel предполагают, что ниче-
го такого не происходило. Точ-
нее, пока не произошло. Дейс-
твие развивается за 2000 лет до 
Sacred и, соответственно, пер-
сонажи первой игры просто еще 

не родились. Кроме, простите, 
«женщины-паладина с крылья-
ми» (цитата с сайта «Акеллы»), 
которую у нас, как повелось, за-
просто кличут Серафимой, хотя 
это – скорее должность, а не имя. 
Долговечность героини объясня-
ется просто: она – ангел, помощ-
ница Создателя, и планета Анка-
рия – фактически, дело ее рук. Но 
что хорошего может сотворить 
анимешная девица с лицом, рас-
крашенным под Джина Симмон-
са? Альбом готического J-Pop’а? 
Вот и вышло у нее царство хаоса, 
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СИ

Хит?!
ЗА:
– уникальные возможности совместной игры на PC и Xbox 360;
– необычное смешение фэнтези и фантастики;
– обилие возможностей для развития героев;
– лошадки! (а также тигры, бронегориллы и кто знает, какие еще 

верховые животные).

ПРОТИВ:
– не всем понравится чересчур эклектичный дизайн;
– насколько удобно на практике будет собирать товарищей на битву, не 

выходя из кампании?
– социальная часть игры по-прежнему рудиментарна.

Тем, кто внимательно читает наш журнал или интересуется немец-
кими RPG, название «Анкария» наверняка покажется знакомым. 
И неспроста. Дело в том, что много лет назад жила-была компания 
Ikarion Software и разрабатывала она игру под названием Armalion, 
основанную на популярной немецкой ролевой системе Das Schwarze 
Auge («Око тьмы»). Однако, не дотянув до релиза, Ikarion обанк-
ротилась и была куплена Ascaron. На базе Armalion, уже без связи с 
Das Schwarze Auge, и была сделана Sacred. Хотя если вспомнить, что 
в англоязычной версии мир «Ока тьмы» назывался «Аркания», 
можно предположить, что авторы Sacred недолго думали, выбирая 
главный топоним для новой игры.
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Вариантов снаряжения у героев просто огромное количество. Так, на разных скриншотах мы видели 
Серафиму в теплом капюшоне (хотя и по-прежнему с полуобнаженной грудью), в египетском 
наряде и даже в полном футуристическом доспехе, напоминающем наряд Самус Аран.

Разнообразие цветов и вариантов причесок у женских 
персонажей позволяет предположить, что одна из двадцати 
заявленных профессий NPC – парикмахер.

Разумеется, меняться будет не только время суток, 
но и погода. Нет, доспехи после дождя не заржавеют.

В игре будет особый квест, выполнив который, вы сможете лицезреть 
выступление культовой немецкой пауэр-метал группы Blind Guardian, для 
которого они специально записали новую песню. Оказывается, эти суро-
вые мужики – фанаты Sacred, не только вдоль и поперек прошедшие саму 
игру, но и прочитавшие написанные по ее мотивам романы, о существова-
нии которых мы даже не догадывались. Впрочем, учитывая, что во многих 
их песнях звучат фэнтези-мотивы, ничего удивительного.

Говорят создатели:
«Прохождение кампании займет примерно 45 часов. Всего в игре около 800 квес-
тов – 200 сюжетных и 600 побочных. Максимальный уровень, которого могут достигнуть 

персонажи, – 250, однако после окончания кампании они будут примерно на трид-
цатом-тридцать пятом. Чтобы прокачаться дальше, игру можно пройти повторно 

в усложненном, «серебряном» режиме».

вечно раздираемое междоусоби-
цами. А в начале Sacred 2, к тому 
же, разлаживается главная маши-
на, питающая планету живитель-
ной «энергией T» (T-energy). Яс-
но как день – требуется ремонт! 
На протяжении всей игры вы бу-
дете изучать основы работы гене-
раторов T-энергии, сдадите зачет 
по технике безопасности, полу-
чите диплом инженера и, нако-
нец, сможете стать героем пла-
неты, ликвидировав аварию... 
Ой, то есть, конечно, будете ру-
бить, колотить, стрелять, жечь, 
морозить – в общем, всячески 
низводить многочисленных ан-
карийских монстров... но восста-
навливать машину в конце концов 
и правда придется. По крайней 
мере, если вы выберете «свет-
лый» путь (а Серафиме только 
он и доступен). Как вы правиль-
но догадались, есть и темный, ко-
торый, впрочем, тоже заканчива-
ется у Великой машины. Четыре 
героя свободны в своем выборе, 
и только инквизитор, антипод Се-
рафимы, является априори злым 
и техобслуживанием планеты за-
ниматься ни за что не будет.

Так или иначе, двух базовых ва-
риантов кампании авторам пока-
залось мало, и они дали игрокам 
возможность выбрать божество-
покровителя, одно из шести. Ос-
тавив в стороне размышления, 
как соотносятся роли Создателя 
и этих божков в мире Sacred, рас-
скажем о практическом значении 
этого выбора – небожитель оза-
дачит героя линейкой заданий, 
наградой за выполнение кото-
рых станет убийственная супера-
така. Ее мощности будет доста-
точно, чтобы уложить некрупного 
босса – правда, и время переза-
рядки у нее тоже немаленькое. 
Дважды шесть – уже двенадцать, 
а ведь у нас еще есть полдюжины 
разных героев. По традиции пе-
ред тем, как они выйдут на общую 
(точнее, одну из двух возможных) 
сюжетную тропу, у каждого бу-
дет свой «пролог». Кроме того, 
схема развития у всех шести то-
же совершенно разная. Серафи-
ма, например, весьма разносто-
ронний персонаж, использующий 
и оружие ближнего боя, и высо-
котехнологичные гаджеты, и бо-
лее привычную магию. Shadow 

Warrior, наследник (или, если соб-
людать игровую хронологию, 
предшественник) гладиатора, так-
же умеет обращаться с холод-
ным оружием, но его ключевая 
характеристика – сила, а не лов-
кость. Помимо того, будучи ожив-
шим мертвецом, он способен при-
зывать нежить себе на подмогу. 
Впрочем, не обделены помощ-
никами и другие члены ремон-
тной команды. Ключевое отли-
чие Sacred – лошадки! – получило 
в Fallen Angel дальнейшее разви-
тие. Вы по-прежнему можете по-
купать себе обычных кляч и ска-
кунов, однако теперь каждый 
герой, выполнив специальный 
квест, имеет шанс заиметь уни-
кального epic mount – например, 
у Серафимы это саблезубый тигр, 
а у воина тени – чудище, напоми-
нающее миригора из грядущей 
Golden Axe (для тех, кто пропустил 
наш материал – напоминающее 
гориллу без кожи, закованную 
в броню). Зверюга прокачивается 
параллельно с героем и помога-
ет ему в бою, а заодно позволяет 
быстрее перемещаться по бес-
крайним просторам Анкарии.

Труды аскаронских 
слартибартфастов
У каждого персонажа есть три 
«аспекта», в рамках которых воз-
можно нелинейное развитие. 
Так, девушка-высший эльф вла-
деет магией: ледяной, огненной 
и «дельфийской арканой». Со-
вершенствуясь в огненном чаро-
действе, можно увеличить убой-
ную силу шаровой молнии или 
заставить ее «бить по площа-
дям». Воину тени доступна бо-
евая техника Battle Jump – мо-
лодецкий прыжок, длину либо 
мощность которого разрешено 
прокачивать.
На КРИ нам показали и других 
героев. Дриада плюется ядови-
тыми стрелками из духовой труб-
ки и практикует... магию вуду. 
Песьеголовый страж храма – во-
обще киборг на T-энергетичес-
кой тяге, и нам долго в крас-
ках и цветисто расписывали, как 
он может отстегнуть свою ру-
ку и приделать на ее место блас-
тер. Конечно, смешение фэнтези 
и фантастики – хороший спо-
соб заполучить внимание фана-
тов и того, и другого жанра, но 
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Очаровательное поселение... Интересно, многие ли 
из предметов, стоящих на столах, интерактивны?

Каждому виду оружия будет соответствовать 
своя анимация комбо-ударов.

Все подземелья в Sacred 2, как и в первой игре – 
ручной работы, никакой случайной генерации.

Бедный Йоши, что они с тобой сделали?

печальная судьба компании 3DO 
и сериала Might & Magic гово-
рит о том, что и здесь возможны 
подводные камни. Чтобы обойти 
их, Ascaron воспользовалась ус-
лугами опытного штурмана – Бо-
ба Бейтса, легендарного геймди-
зайнера, трудившегося над Eric 
the Unready, Callahan’s Crosstime 
Saloon и Unreal II. Большинство 
проектов, в которых он принимал 
участие, не отличались реализ-
мом, зато интересности им бы-
ло не занимать. Будем надеяться, 
что мастерства господина Бей-
тса хватит, чтобы связать мощ-
ной историей все закоулки ог-
ромного мира Анкарии, которые, 
выбиваясь из сил, наполняют 
жизнью труженики из Ascaron. 
Шутка ли – чтобы просто пробе-
жать от одного края мира до дру-
гого, вам потребуется пять ча-
сов (по диагонали – и все шесть). 
Планета будет разбита на девять 
тематических регионов, каж-
дый – со своим климатом, архи-
тектурой, монстрами и мирными 
жителями. В одном углу раски-
нутся храмы в стиле древних ма-
йя, населенные полуразумными 

рептилиями, в другом – псев-
до-древнеегипетские пирамиды 
в комплекте с мумиями и прочей 
нежитью. На побережье ждите 
сражений с гигантскими моллюс-
ками, а Центрально-Анкарийс-
кая равнина напоминает сред-
невековую Европу с уютными 
городками, вокруг которых ры-
щут разбойники и дикие звери. 
Городская жизнь обещает стать 
более насыщенной и правдо-
подобной, чем в Sacred – отны-
не у мирных обывателей появит-
ся распорядок дня, отличный от 
банального «стой на месте круг-
лые сутки». Какой-нибудь фер-
мер, например, с утра будет тру-
диться на своем поле, вечером 
заглянет в паб, а ближе к ночи 
зарулит к любовнице… то есть, 
конечно, отправится спать (все-
таки скучные ребята эти немцы!). 
Всего пейзан обучат 20 разным 
профессиям, важнейшая из ко-
торых – кузнец. Как и в первой 
игре, он поможет героям улуч-
шить снаряжение, инкрустиру-
ет или заточит оружие или да-
же придаст ему модный эффект 
свечения. А вот «мастера ком-

бо» в Sacred 2 не будет – отныне 
вы сами сможете создавать ком-
бинации магических и физичес-
ких атак.

Если с другом буду я, 
а медведь без друга...
Монстры, как и люди, чувстви-
тельны к смене времени суток, 
и если днем в лесу вы встретите 
волков да кабанов, то ночью опа-
сайтесь вервольфов и прочих ки-
кимор. Враги также обладают 
прескверным обыкновением на-
ходить места, где Т-энергия про-
бивается на поверхность и, купа-
ясь в ее лучах, мутировать в еще 
более устрашающих гадов. А уж 
боссы здесь такие, что сами раз-
работчики советуют: «Если вдруг 
встретите сильного босса, зови-
те друзей на помощь!» Sacred 2 
позволяет превратить многополь-
зовательский режим в коллек-
тивный, без перезапуска игры 
подключая товарищей. В версии 
для Xbox 360 также будет непло-
хой мультиплеер – до двух чело-
век могут играть одновременно 
за одной консолью, и до четы-
рех – по сети, через Xbox Live. Ра-

зумеется, для приставок адап-
тируется и управление – атаки 
и заклинания активируются лице-
выми кнопками и переключают-
ся шифтами; качая крестовину, 
можно принимать на грудь зелья, 
а герой и камера управляются ле-
вой и правой аналоговыми руко-
ятками соответственно. Предметы 
будут рассортированы по спис-
кам, как в Oblivion (оружие, до-
спехи и т.д.). 
О кроссплатформенном мульти-
плеере пока ни слова, зато ав-
торы обещают открыть великое 
множество серверов, в том числе 
хардкорный с перманентным уми-
ранием персонажей и PvP’шный с 
рейтингами и наградами. Видно, 
что разработчики прочат Sacred 
2 долгую и счастливую жизнь 
как в оффлайне, так и на просто-
рах Сети. И если среди однополь-
зовательских action-RPG конку-
ренция сейчас не так высока, то 
протолкаться в онлайне игре бу-
дет куда сложнее. Одна надеж-
да на армию старых фанатов – но 
не загрустят ли они без любимых 
героев первой Sacred и Sacred 
Underworld? СИ

Говорят создатели:
«Многие сравнивают Sacred с Diablo, но история у нас совсем другая – ни-
каких вам адских врат, умная смесь фэнтези и фантастики. Нам, кстати, 
даже предлагали сделать фильм по мотивам, думаем, в ближайшие года 
два мы сможем этим заняться».

зумеется, для приставок адап-
тируется и управление – атаки 
и заклинания активируются лице-
выми кнопками и переключают-
ся шифтами; качая крестовину, 
можно принимать на грудь зелья, 
а герой и камера управляются ле-
вой и правой аналоговыми руко-
ятками соответственно. Предметы 
будут рассортированы по спис-
кам, как в Oblivion (оружие, до-
спехи и т.д.). 
О кроссплатформенном мульти-
плеере пока ни слова, зато ав-
торы обещают открыть великое 
множество серверов, в том числе 
хардкорный с перманентным уми-
ранием персонажей и PvP’шный с 
рейтингами и наградами. Видно, 
что разработчики прочат Sacred 
2 долгую и счастливую жизнь 
как в оффлайне, так и на просто-
рах Сети. И если среди однополь-
зовательских action-RPG конку-
ренция сейчас не так высока, то 
протолкаться в онлайне игре бу-
дет куда сложнее. Одна надеж-
да на армию старых фанатов – но 
не загрустят ли они без любимых 
героев первой Sacred и Sacred 
Underworld? СИ
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Gears of 
War 2

? Вы говорили, что в Gears of War 2 введете дуэли на 
бензопилах, как именно будут происходить такие 
схватки? 

Когда сталкиваются два бойца с Lancer 
наперевес и один из них инициирует схватку 
кнопкой «B», тогда и начинается дуэль. 
Такие поединки обычно очень короткие: 
занимают 2-3 секунды, поэтому мы хотели, 
чтобы они проходили как можно более стре-
мительно. Игроки жмут на клавиши – «A», 
«B», X или Y – и тот, на чьем счету окажется 
больше нажатий, выигрывает. Но имейте в 
виду, ничья вполне возможна.

?  Какие новые виды оружия мы увидим в сиквеле 
и как они повлияют на существующий баланс в 
мультиплеере?

Мы припасли для геймеров самый настоя-
щий склад нового оружия в Gears 2 и пока 
мы готовы обнародовать информацию 
лишь о нескольких видах (тут слово «не-
сколько» Клифф вычеркнул и заменил на 
«малая часть» - Прим. перевод.) В первую 
очередь, это Gorgon локустов – пистолет, 
который стреляет в режиме burst (залпы 
короткими очередями) и обладает немалой 
убойной силой. Второе оружие – Scorcher. 
Говоря откровенно, самый крутой огнемет 
из тех, что когда-либо появлялись в виде-
оиграх. Спецэффекты для него сделаны 

просто потрясающе, а идеально выпол-
нив перезарядку, пользователи смогут 
увеличить рабочее давление и повысить 
дальность стрельбы. Кроме этого, у нас 
будет большой металлический щит локус-
тов, который пригодится как переносное 
укрытие. Нужно очень постараться, чтобы 
вывести из игры бойцов, которые таскают 
при себе подобную штуку!

? В оригинальной игре драться голыми руками не 
разрешалось. Как обстоят дела в сиквеле?

Если бы я был солдатом и мне пришлось 
делать выбор – ударить врага кулаком или 
прикладом – я бы использовал оружие, 
чтобы не повредить руку о неприятель-
скую физиономию. Тем не менее, в Gears 
2 будет пара случаев, когда вам удастся 
съездить противнику по носу во время казни 
(execution).

? В первой части было совсем немного смертельных 
ударов, «фаталити», которые сопровождались 
анимированными видеороликами. Почему вы 
ограничились таким низким числом “фаталити” и как 
ситуация изменится в Gears of War 2?

Я бы не сказал, что мы намеренно «ограни-
чились» небольшим количеством приканчи-
вающих ударов, просто у нас хватило време-
ни лишь на несколько, когда мы создавали 

Выспрашивать подробности Gears of War 2 нам выпало у Клиффа Блежински, директора по дизайну 
в Epic, разработчика-ветерана с пятнадцатилетним стажем и человека, который определяет облик 
одного из самых нашумевших консольных шутеров. Оригинальная Gears of War разошлась тиражом 
свыше 4.5 млн копий, продолжение начали ждать задолго до того, как саму игру анонсировали на 
апрельской GDC в Сан-Франциско. Клифф отвечал на наши вопросы по почте, все карты раскрывать 
не спешил, но и отстраненно не держался – автор Gears of War любит пошутить.

Если вас серьезно ранят или же 
используют вместо живого щита, 
вы – почти что покойник. Но у вас все 
еще есть шанс спастись – отползти в 
безопасное место, где и дождаться 
помощи. Для броска к укрытию 
необходимо стучать по клавише «A»: 
чем отчаяннее по ней бьет игрок, тем 
резвее ползет герой. Улучшенный 
движок не скупится на отображение 
подробностей: раненный оставляет за 
собой кровавый след. Локусты умеют 
применять ту же тактику.

Хотя в Epic очень неохотно рассказывают о 
кооперативном режиме, стало известно, что в нем 
разрешается воевать на разных уровнях сложности. 
Если у одного из участников выбран уровень 
Hardcore, а у другого – Casual, это скажется на боевой 
обстановке, когда они будут драться порознь. Как 
именно – Клифф Блежински пока скрывает.
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В Gears of War 2 нокаутированных врагов 
разрешается использовать как живые щиты.

первую часть. Теперь, когда первая Gears of 
War оказалась удачной и сериал, что называ-
ется, встал на ноги, мы в силах уделить куда 
больше внимания этому аспекту геймплея. В 
этот раз у нас хватает довольно забавных и 
достаточно неприятных трюков, к которым 
игроки смогут прибегнуть, сбив противника 
с ног. Они рассчитаны на зрелищность и 
обычно занимают меньше трех секунд. Мы 
не хотим, чтобы приканчивающие удары 
длились слишком долго, потому что Gears of 
War – это все же шутер.

? Пожалуйста, расскажите нам о разрушаемых 
декорациях в Gears of War 2. Что и как мы сможем 
уничтожить? Насколько такая тактика пригодится 
геймерам (например, удастся ли пройти сквозь стену, 
пробив в ней дыру)?

Мы руководствуемся следующей мантрой: 
«красивые разрушения с определенными 
ограничениями». Gears – игра об укры-
тиях, и мы хотим, чтобы укрытия отныне 
выглядели еще лучше. Когда вы стреляете 
по декорациям в Gears 2, вы видите, как они 
разваливаются по частям; метко брошенная 
граната сдерет штукатурку со стены, а дере-
во разорвет в щепки. Но имейте в виду: хотя 
уровень разрушаемости стал выше, сровнять 
все с землей не удастся – например, если вы 
разнесете бетонную перегородку, ее «осно-
ва», каркас, который прятался под бетоном, 
останется стоять. Мебель и ящики, конечно 
же, не настолько прочные – их удастся унич-
тожить полностью.

? Сколько сражений с боссами будет в сиквеле (в 
оригинале было всего несколько)?

Пока я могу подтвердить лишь то, что боссов 
во второй части будет больше, чем в первой, 
и что сражения с ними окажутся увлекатель-
ными и достаточно сложными (вычеркнуто: 
а некоторые – настолько грандиозными, что 
игрок почувствует себя крошечным муравьем!)

? Насколько разнообразные по декорациям уровни нас 
ожидают? Куда нас забросит во второй части?

Пейзажи в этот раз стали еще разнообразней: 

вы побываете на вершинах заснеженных гор-
ных пиков Серы и спуститесь очень глубоко в 
недра земли. Везде вас ждут красивые виды и 
огромные пространства. Вы увидите не только 
город-«дом» человечества, но и загадочное 
место, которое локусты называют родиной.

? Каким будет кооперативный режим?
Мы не готовы пока рассказать подробности 

кооперативного режима в Gears 2, если не 
считать того, что он будет больше и лучше, чем 
в первой части! (вычеркнуто: Больше и Лучше)

? В техническом демо нам показали, как орды локустов 
противостоят главным героям. Подобные сцены будут 
лишь в видеороликах или нам предстоит столкнуться с 
таким числом неприятелей в бою?

Да, действительно, уровни в Gears 2 станут 
гораздо крупней! Мы разрабатываем их с 
таким расчетом, чтобы обеспечить, как мы 
их называем, «мгновения перспективы» – го-
ловокружительные панорамные виды. Кроме 
того, у нас будут сюжетные бои, в которых 
игрокам придется противостоять в букваль-
ном смысле слова сотням локустов – стре-
лять в них и убивать.

? Расскажите нам побольше о новых персонажах: кто 
они, какова их роль в игре, снабдят ли их особыми 
боевыми умениями?

Из новых персонажей, которые появятся в 
Gears 2, двое – другие солдаты коалиции COG. 
Первый – человек по имени Диззи, бывший 
Брошеный (Stranded). Брошеными в Gears of 
War называют людей, которых предоставили 
самим себе после Emergence Day. Выжившим 
удалось приспособиться к суровому миру за 
пределами безопасного Jacinto. COG настоль-
ко отчаянно требовались солдаты, что она 
сделала всем изгнанникам Серы предложение: 
вступайте в наши ряды и мы позаботимся о 
вашей семье. Так Диззи очутился в армии.
Второй солдат известен как Тай Калисо. 
Он – солдат с высокими моральными 
принципами, воин в самом истинном смысле 
этого слова. Он и Маркус Феникс сражались 
бок о бок и раньше. Практически неуязви-

Укрытия обеспечивают гораздо более надежную защиту солдатам, 
чем раньше, так как те будут держаться не так близко к краю. Свеже-
появившийся щит Клифф Блежински и вовсе расхвалил – дескать, 
бойцам достанется самая настоящая переносная крепость, выковырять 
из которой кого-либо окажется ох как нелегко!

Когда вы стреляете по декорациям в Gears 2, вы видите, как они разва-
ливаются по частям; метко брошенная граната сдерет штукатурку со 
стены, а дерево разорвет в щепки.
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мый, Тай умеет появляться именно тогда, 
когда в нем больше всего нуждаются.
Персонажи в основном потребовались 
для сюжета, но стоит заметить, что Тай в 
одиночном режиме присоединится на поле к 
Маркусу и группе «Дельта». Диззи же водит 
гигантские грузовики («деррики»), которые 
армия использует в бою.

?	Мы столько раз видели Аню до выхода первой Gears of 
War, что даже сперва посчитали ее главной героиней, 
но в самой игре она почти не показывается. Ждет ли 
нас встреча с Аней во второй части? 

Мы опубликовали только одно изображение 
Ани до того, как игра вышла – эскиз, на 
котором у нее светлые волосы и стрижка 
«боб». В первой части она действительно 
редко появлялась на экране, но в сиквеле бу-
дет мелькать куда чаще. Геймеры не только 
столкнутся с ней лицом к лицу, но и лицо ее 
увидят чаще благодаря Джеку, роботу коман-
ды, и его плоскому монитору.

?	Как Epic участвует в создании фильма по Gears of 
War? Могли бы вы поделиться с нами подробностями 
сюжета? Есть ли у вас планы превратить сериал в 
по-настоящему мультимедийный проект?

Над фильмом ведется работа прямо 
сейчас, пока мы беседуем, и больше я пока 
сообщить не могу. Мы надеемся дополнить 
вселенную Gears не только фильмом, но и 
другими произведениями, например, гото-
вящимся комиксом от DC Comics. Вдобавок, 
пишется книга. А сверх этого – кто знает… 
(Вычеркнуто: Возможно, и мюзикл однажды 
поставят?! Шучу!)

?	Мы слышали, что Gears of War будет трилогией, но не 
сменят ли будущие игры жанр? Есть ли шансы, что мы 
увидим RTS в декорациях GeoW?

Честно говоря, никто в Epic не утверждал, 
что Gears of War будет трилогией. Мы всегда 
заявляли, что мы будем развивать сериал по 
принципу «игра за игрой». Мы очень любим 
эту вселенную и мы бы хотели и в других 

«Мы надеемся дополнить вселенную Gears не только фильмом, но и 
другими произведениями, например, готовящимся комиксом от DC 
Comics. А сверх этого – кто знает… » 

Дуэли на бензопилах: кто проворней жмет на клавиши, тот и в дамках.

Gears of War 2ИНТЕРВЬЮ

38     СТРАНА ИГР     11(260)     



играх отобразить мир Серы. Было бы очень 
интересно больше внимания уделить войне с 
локустами и другим аспектам этой вселен-
ной. Но останемся ли мы верны выбранному 
жанру, пока утверждать нельзя. 

?	Выход Gears of War 2 назначен на ноябрь, но оригинал 
все еще популярен. Как вы относитесь к этому 
«соперничеству», есть ли планы насчет какой-либо 
совместимости мультиплеерных режимов?

Нам бы хотелось, чтобы ветераны первой 
части перешли на вторую – хоть оригиналь-
ная Gears of War и прекрасна, мы считаем, 
что продолжение будет куда интересней и 
богаче не только за счет сюжетной кампа-
нии, но и кооператива с мультиплеером.

?	Возможно, пока еще слишком рано задавать этот 
вопрос, но что насчет add-on’ов?

Мы всеми руками за скачиваемый контент 
и мы определенно что-нибудь да сделаем 
для Gears 2. Правда, делиться подробнос-
тями пока еще рано. Ждите новостей после 
официального релиза.

?	Почему вы выбрали именно Gears of War 2 как игру, 
на примере которой будут демонстрироваться все 
особенности улучшенного движка?

Мы начали работу над Gears 2 незадолго 
(вычеркнуто: после) того, как первая игра 
ушла в печать (вычеркнуто: попала в мага-
зины) и мы поняли, насколько успешной 
она оказалась. Gears 2 действительно 
использует самую свежую версию UE3, 
но до ее появления на прилавках мы уже 
выпустим Unreal Tournament 3 для Xbox 
360, которая также работает на обновлен-
ном движке. Я хочу подчеркнуть, что наш 
движок всегда развивается и совершенс-
твуется; так складываются обстоятельства, 
что каждая игра от нас ярко иллюстрирует 
эти изменения.

?	 Немало компаний купили у Epic лицензию на исполь-
зование Unreal Engine 3. Потребуется ли им покупать 
отдельную лицензию, чтобы получить обновленную 
версию, много ли запросов вы уже получили?

Боюсь, не могу ответить, потому что я не тот 
человек, который общается с нашими партне-
рами по этому вопросу. Я просто тот парень, 
который говорит: «Эй, давайте сделаем боль-
шого монстра и подеремся с ним».  СИ

Из Epic нам прислали несколько описаний карт, где будут 
разворачиваться бои. Первая, обновленная Gridlock, пред-
ставляет собой тихое шоссе у реки. В одночасье его запрудили 
машины спасающихся бегством людей, когда началось 
наступление локустов. Но мало кто сумел спастись – отря-
ды захватчиков старательно прочесали местность, убивая 
жителей одного за другим. Следующая, с красноречивым 
названием «Река», переносит нас к старым мельницам на 
окраине города Лэндаун (Landown) – прекрасное место для 
схваток на мосту. И третья, Security, отправит игроков в 
рабочий лагерь времен войн Pendulum. Солдатам предстоит 
деактивировать сверхмощную систему защиты, чтобы 
прорваться к оружейным складам.

В Gears of War 2 добавят четвертый 
уровень сложности – для тех, кому было 
сложно играть на Casual в предыдущей 
игре. «Хардкорные» уровни останутся, по 
словам представителей Epic, «поистине 
зубодробительными».

Неужели и локустам позволят добивать противников в 
одиночном режиме?
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У
трамбовывая четырех журналистов 
на заднее сиденье своей машины, 
таксист приговаривал: «Вообще-то, 
столько народу возить не поло-

жено. Завидите полицию – ложитесь». Судя 
по сумме, которую он запросил, в нее была 
заранее включена надбавка за риск. В сало-
не играло варшавское «Радио “Классика”», 
и мозг сам собой переключился из режима 
«Journalist» в режим «Adventurer». В Варша-
ву, на презентацию PC-версии космической 
RPG Mass Effect*, нас пригласила компания 
Snowball – российские локализаторы игры. 
Однако до мероприятия оставалось три сво-
бодных дня – времени на разграбление города 
было больше чем достаточно. 
Не отойдя и двух шагов от гостиницы, мы уви-
дели трамвай с окнами, заклеенными рекламой 
компании Cenega (напомню, принадлежащей 
«1С»). После такого было вполне логично ли-
цезреть в магазинах полки, примерно наполови-
ну заставленные играми российских разработчи-
ков – и не только хитами вроде Heroes of Might 
& Magic V. Впрочем, существует и обратная 
связь – все сколько-нибудь заметные польские 
игры издаются и в России, так что привезти из 
Варшавы «не мышонка, не лягушку, а неведому 
игрушку» нереально. Это не значит, что Поль-
ша отстала от жизни – здесь продаются игры не 
только для PC, но и консольные, и даже доволь-

В ходе Второй мировой Варшава была почти до основания разрушена фашистами. Здания, 
которые вы видите, были превращены в руины, а после войны – отстроены в прежнем виде.

Здесь, на Фильтровой улице, жил знаменитый спектрумовский хакер, известный под 
псевдонимом Bill Gilbert. Помните, мы писали о нем в обзоре King’s Bounty?

Сотрудники CD Project были одеты в модные футболки 
со светящейся в темноте надписью Mass Effect. А вот 
у Криса Пристли (слева) такой футболочки не было.

  Автор:  
Илья Ченцов 
chen@gameland.ru

ПРЕЗЕНТАЦИЯ PC-ВЕРСИИ MASS EFFECT И ДРУГИЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ ГЕЙМЕРОВ В ВАРШАВЕРЕПОРТАЖ

40     СТРАНА ИГР     11(260)     



А вот на улице Леннона никто не живет – 
такая вот странная улица без домов.

Полякам нравится гротескный 
юмор JetDogs, и мы не без 
удивления обнаружили 
«Туманного ежа» в ряду 
DVD-сборников, для большей 
привлекательности приделан-
ных к расписным картонкам. 
Издалека кажется, что это 
какой-то журнал.

Российская делегация 
скромно заняла место 

в первом ряду.

* Обзор консольной версии игры мы 
печатали в «Стране Игр» #2(251).

но экзотичные примочки для Wii, вроде мечей, 
теннисных ракеток и дробовиков. Есть и игро-
вые журналы – не такие, правда, пухлые и глян-
цевые, как наш или «PC ИГРЫ», но со своими 
«феньками» – так, к писишному «Click!», поми-
мо лаконичного DVD (только демки и полные 
версии игр, одна из которых, кстати, опять же 
русская, «33 квадратных метра», по-польски – 
Piekielna Rodzinka, то бишь «Адская семейка»), 
прилагались картонка «Не беспокоить! Cпасаю 
вселенную» (реклама Mass Effect) и симпатич-
ный буклетик, посвященный игрe Turok, с очень 
недурной исторической справкой. 
А в мультиплатформенном «Game Ranking» 
(к сайту gamerankings.com никакого отноше-
ния не имеет!), помимо актуальных рецензий 
и превью, есть раздел «Nie dla idiotow», в кото-
ром, очевидно, рассказываются различные зани-
мательные вещи, напрямую с играми не связан-
ные. В том номере, что достался мне, была статья 
о Китае и многочисленных китайских изобрете-
ниях (фарфоре, компасе, бумаге и т.п.). Кроме 
того, в журнале есть рубрика Hyde Park с обзо-
рами трэш-фильмов вроде «Нападение землеро-
ек-убийц» и «Зардоз», а на последней странице – 

Очень краткий русско-
польский геймерский словарь
- Gra (гра) – игра.
- Silnik (силник) – движок (игры).
- Bohater (бохатер) – герой (опять 

же игры. Или книги. Или фильма. 
Или просто герой).

- Gatunek (гатунек) – жанр.
- Akcja (акция) – экшн.
- Scigałka (щчигалка) – гонка.
- Komputerowa gra fabularna 

(компутерова гра фабуларна) 
– компьютерная ролевая игра 
(например, Mass Effect). Впрочем, 
поляки, как и мы, чаще используют 
англоязычные сокращения – RPG, 
RTS, FPS – для обозначения соот-
ветствующих жанров.

- Paragon (парагон) – название, как 
ни странно, не только «светлого 
пути» в Mass Effect, но еще и… 
обыкновенного кассового чека.

Ударение в польских словах ставится 
на предпоследний слог (если он есть).
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колонка «Z bani». В мартовском Game Ranking 
там развенчивался культ личности «Ведьмака» – 
что, мол, местные критики игру так хвалят толь-
ко потому, что она польская. Знакомый тезис, 
знакомый. Помимо превьюшек и обзоров ком-
пьютерных и видеоигр, в номере также оказа-
лась рецензия на... настольный StarCraft (оценка 
9+, если кому-то интересно). Немотивированное 
желание поставить на стол фигурку гидралис-
ка сформировало в голове квест. На счет «раз» я 
зашел в интернет-кафе и выяснил, где в городе 
можно купить этот самый StarCraft – оказалось, 
всего в пятнадцати минутах ходьбы от гостини-
цы. На счет «два» мы с группой товарищей за-
шли в уютный магазинчик на улице Вилшей (Вол-
чьей), полки которого были плотно уставлены 
коробками с разнообразнейшими настольными 
играми – историческими и фантастическими, кар-
точными и «фишечными», стратегиями и роле-
вушками… «Ну, а что-нибудь родное, польское у 
вас есть?» – спросил я у продавца. Тот гордо пот-
ряс пакетиком с миниатюрными крылатыми гу-
сарами: «Вот, этих мы сами делаем. Правда, пока 
только фигурки – игру еще не придумали».

RPG без оружия
Однако сам город мог бы послужить образ-
цом для дизайнеров какой-нибудь туристичес-
кой MMORPG. Еще по пути из аэропорта сло-
воохотливый таксист сориентировал нас на 
основные достопримечательности. Никаких 
«убейте там десять зомби» – город просто ин-
тересен сам по себе. Сфотографировать краси-
вый дом, продегустировать меню еще одного 
ресторана, послушать, как поют в костеле... на-
конец, просто побывать на улицах Джона Лен-
нона и Винни-Пуха – список заданий форми-
руется сам. 
Очень забавно выглядит взаимодействие путе-
шественников между собой. Представьте, что 
к вам подбегает человек с горящими глазами: 
«Вы говорите по-английски?» – «Да». – «Как 
мне проехать на Западный Дворжак?» Прежде 
чем мы успеваем сообразить, знаем мы, где 
этот «Дворжак» или хотя бы что он вообще та-
кое, пожилая варшавянка, продающая сладос-
ти, буквально вылетает из своего киоска, раз-
махивая картой. Увы, языковой барьер мешает 
нам понять что-либо, кроме настойчиво пов-
торяемого слова «бусем». «Так что она ска-
зала?» – наконец переспрашивает искатель 
Дворжака. «Говорит, надо ехать автобусом», – 
отвечаем мы и машем рукой в том же направ-
лении, что и продавщица. Озадаченный, он все 
же удаляется в указанную сторону. Не прохо-
дит и минуты, как к нам обращается, вероят-
но, местный житель: «Я слышал ваш разговор. 
Говорите, вам нужно на Западный Дворжак?» 
Горожане (чуть не написал «NPC» – извините, 
варшавяне, это профессиональное, надо ле-
читься) дружелюбны, но это дружелюбие за-
частую проистекает из желания ободрать ту-
риста как липку. После разговора «по душам» 
с продавцом гораздо охотнее приобретаешь 
совершенно ненужную вещь – зато со скидкой. 
Перед огромным торговым центром две де-
вчушки собирают деньги «для сироток», и с се-
рьезным видом записывают ваше имя и сколь-
ко вы внесли. Достаешь двадцать злотых – они 
выхватывают из бумажника двести, хлоп, и де-
нег уже нет, как нет и полицейского поблизос-
ти. Такой вот недешевенький аттракцион.
С другой стороны, никто не запрещает вам за-
переться на все 72 часа в номере и играть... на-
пример, в «Zombies!!!» – замечательную «на-
столку», которую Саша Трифонов приобрел 
в варгеймерской лавочке на Волчьей. Противо-
стояние трех редакторов игровых журналов, на-
травливающих друг на друга орды зомби, од-
новременно пытаясь выбраться к вертолетной 

площадке, в какой-то момент начинает казаться 
метафорой российской игровой журналистики. 
Шучу, но игра и правда классная. До часа «Ч», 
тем временем, остается уже меньше суток...

Ведьмакоп Шепард
Поляки из компании CD Project, издающей 
Mass Effect в Восточной Европе, сняли под 
свою вечеринку целый этаж кинотеатра-муль-
типлекса в самом центре города.  Мероприя-
тие впечатляло масштабами – в одном из залов 
играли в Q-Zar, в другом на нескольких консо-
лях была запущена Mass Effect для Xbox 360, 
и каждый мог воочию убедиться, насколько 
продвинута графика писишной версии по срав-
нению с «боксовой» – а заодно, при некото-
ром везении, узнать у представителя CD Project 
Red о том, что команда работает над новым не-
анонсированным проектом. 
К сожалению, Рэя Музыку (Ray Muzyka) и Гре-
га Зещука (Greg Zeschuk) на презентацию не 
пригласили, и отдуваться пришлось коммью-
нити-менеджеру BioWare Крису Пристли (Chris 
Priestly). Стоит отдать ему должное – учтя спе-
цифику аудитории, рассказ об игре он начал 
с того, что описал «Спектров» (футуристичес-
ких правительственных суперагентов) как «не-
что среднее между полицейским и ведьма-
ком». «Нечто среднее» по фамилии Шепард, 
ни единым жестом не выказывая, что его удив-
ляет такое неожиданное определение, тем 
временем глядело на зрителей с огромного 
киноэкрана. Лучшего способа показать превос-
ходство графики компьютерной версии было 
не придумать – на многометровой «простыне» 
мультиплекса Mass Effect смотрелась… как 
кино получше «Последней фантазии», да по-
жалуй, и воскового «Беовульфа». Крис начал 
перечислять отличия PC-версии. Впрочем, глав-
ное мы уже увидели и без него. Прочее исчер-
пывалось тремя пунктами. Первое – мини-иг-
ра с декодером была превращена в… круговой 
вариант «Фроггера». Второе – отныне каждым 
из членов команды можно управлять отдельно. 
Третье – появился свободный обзор при ката-
нии на вездеходе. Чтобы презентация не каза-
лась совсем уж кургузой, ассистент Криса про-
крутил гетеросексуальный вариант знаменитой 
межвидовой эротической сценки, плавно пе-
реходящий в финальное (точнее, временное – 
ведь не за горами Mass Effect 2) спасение все-
ленной, и таки сорвал аплодисменты. 
Вернувшись в фойе, мы обнаружили, что там 
уже проводятся конкурсы на знание Mass 
Effect. Ведущий вещал по-польски, оставляя нас 
(а также, вероятно, венгерских и, в меньшей 
степени, чешских и словацких журналистов) 
в легком недоумении. Поняв, что блеснуть эру-
дицией и получить заслуженную награду нам 
не удастся, мы ограничились утешительными 
пресс-паками в симпатичных цилиндрических 
коробочках**, и, немного потолкавшись среди 
напущенных в вестибюль для антуража алиенов 
в резиновых масках, отправились в отель. Там 
мы отметили окончание нашей поездки еще од-
ной партией в «Zombies!!!», которую, впрочем, 
не довели до конца – разошлись спать. Рано ут-
ром надо было собираться в дорогу.
Домой я привез две коробки – с настольной 
Doom и add-on’ом к ней. Я смутно подозревал, 
что играть в это никогда не буду, но душу не-
много грел тот факт, что мне удалось выбить 
из продавца десятипроцентную скидку.

Благодарим сайт duzeka.pl за любезно предо-
ставленные фотографии. СИ

Факты о PC-версии Mass Effect
- Продемонстрировав результаты голосования против онлайновой активации рус-

ской версии Mass Effect сотрудникам BioWare, компании Snowball и «1C» добились 
того, что наша версия будет защищена краснознаменным StarForce, использую-
щим для проверки аутентичности игры сам диск. Соответственно, ограничения на 
количество установок или требования отмечаться на сервере каждые десять дней 
русской PC-версии Mass Effect не касаются.

- Объем локализации: 20 тыс. строк, 250 тыс. слов. В озвучании задействовано 60 
актеров, общая продолжительность студийной записи – 338 часов.

- К тому моменту, как выйдет этот номер, в продаже должна появиться версия игры 
с переведенными на русский субтитрами. Релиз «Золотого издания», включаю-
щего в себя русскую озвучку и английскую версию, намечен на осень 2008 года.

- Дополнение Bring Down the Sky уже переведено на русский язык и будет доступно 
для бесплатного скачивания, как и последующие дополнения к Mass Effect. 
Вариант выпуска дополнений на дисках также рассматривается.

Александр Суслов из Snowball выиграл в лотерею чудесную машину, предсказывающую 
будущее. Правда, ему так и не удалось найти подходящие батарейки к ней.

Пришельцы неидентифициру-
емой расы охраняли подходы 
к туалетным комнатам.

Мини-игра с декодером была превращена в… 
круговой вариант «Фроггера».

** Кирилл Алехин из PC Gamer, впрочем, 
разжился еще и резиновой зомби-рукой.
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 Cлева – делегат от разработчиков Prototype, cправа –
 скептически настроенный журналист. 

 Пейзажи в новой Spyro выглядят довольно мирно. И не скажешь, что     
тут будет резвиться кровожадный дракон!

 Создателей The Bourne Conspiracy стратегически задабривали вином: а 
ну как расскажут секретные подробности! 

Журналисты терпеливо ждут выступления руководителей Sierra.

 Корреспондент «СИ» братается со Спайро – Бандикут 
 разочарован! 

Sierra Spring Break глазами сытого журналистарепортаж
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В 
атмосфере теплоты и взаимной 
симпатии делать бизнес не только 
приятней, но и выгодней. Игрово-
му издательству особенно важно 

помнить об этом, когда дело доходит до об-
щения с прессой. Не зря говорят, что сытый и 
довольный журналист гораздо объективнее, 
чем журналист голодный. Если принять 
во внимание эту простую закономерность, 
легко понять, что побудило компанию Sierra 
Entertainment собрать цвет игровой журна-
листики не где-нибудь, а на курортном остро-
ве Майорка. Были приглашены делегаты из 
21 страны, не обошли стороной и представи-
телей отечественных СМИ.
Пишущей братии предоставили возможность 
не только подробно ознакомиться с еще не 
вышедшими играми, но и пообщаться с раз-
работчиками в приятной, почти что нефор-
мальной обстановке. Открылись интересные 
подробности подающих надежды проектов 
The Bourne Conspiracy и Prototype. Несколь-
ко бокалов вина развязали язык создателям 
Ghostbusters: The Video Game, игровой адапта-
ции культового фильма. Сюрпризом стало яв-
ление народу нового Spyro. Вернее, неожидан-
ным оказался не сам анонс, а то, насколько 
изменился миролюбивый дракончик со време-
ни нашей самой недавней встречи с ним.
Всего Sierra продемонстрировала десять раз-
работок, включая три скромных вещицы для 
Xbox Live Arcade. Так что теперь, зарядив-
шись позитивом, пропитавшись солнечными 
лучами и соленым морским воздухом Май-
орки, мы – представители неподкупной рос-
сийской прессы – готовы подробно и пре-
дельно объективно рассказать о готовящейся 
линейке игр от замечательной компании 
Sierra Entertainment.

СИ

  Автор: 	
Алексей ‘Lex’ Яремчук

глазами сытого 
журналиста
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В особом представлении этот проект, как 
и сам Джейсон Борн, едва ли нуждается. 
Напомню лишь, что история дезертиро-
вавшего правительственного супераген-
та растянулась на пять романов, первые 
три из которых были написаны Робертом 
Ладлумом (Robert Ludlum). Они-то и пос-
лужили основой для кинотрилогии с Мэт-
том Деймоном (Matt Damon) в главной ро-
ли. Так вот, если субъект на иллюстрациях 
не ассоциируется у вас с Мэттом Деймо-
ном, не беспокойтесь, глаза вас не об-
манывают. Проект The Bourne Conspiracy 
опирается преимущественно на сюжет 
The Bourne Identity и наследует некоторые 
черты одноименного фильма, однако ис-
полнитель главной роли не имеет к но-
винке ни малейшего отношения. Почему 
так? Разработчики объясняют, что мис-
тер Деймон – занятой человек, без конца 
осаждаемый толпами поклонниц, а учас-
тие в создании игры отнимает немало 
времени и нервных клеток. Тем более что 
Sierra наверняка не ограничится разработ-
кой одного проекта о Борне. Не проник-
шись идеей, мистер Деймон отказался со-
трудничать, поэтому образ главного героя 
пришлось лепить с нуля.
При общении с представителями High 
Moon Studios быстро выясняется, что лю-
ди стараются сделать хорошую игру, ко-
торая увлекла бы не только верных фана-
тов Борна. В самоотводе Мэтта Деймона 
есть и свои плюсы: разработчики избави-
лись от определенных ограничений. Да, 
кстати, стоит прояснить, почему же иг-
ра называется The Bourne Conspiracy, а 
не The Bourne Identity, коль скоро в осно-
ве лежит один и тот же сюжет. Суть в том, 
что Conspiracy описывает не только со-
бытия Identity, но эпизоды, которые пред-
шествовали нападению на диктатора Уом-
боси (Nykwana Wombosi). Таким образом, 
она предлагает более полную версию ис-
тории, чем оригинальный фильм.
Редкий проект на движке Unreal 3 выгля-

дит заурядно, и уж точно нельзя упрек-
нуть в этом грехе The Bourne Conspiracy. 
Она смотрится отменно как в статике, так 
и в движении. Высокая проработка де-
талей и красивейшие эффекты – это за-
мечательно, но зрелищность происходя-
щему придают постоянно меняющиеся 
ракурсы. Порцию адреналина по-
лучает не только играющий, 
но и человек, который 
просто созерцает про-
исходящее на экране. 
Показанная на Майорке 
демоверсия – это непре-
рывное действие: драки, ин-
терактивные заставки и немно-
го стрельбы. Рукопашная – более 
важная составляющая геймплея, чем пе-
рестрелки, и каждый новый бой отличает-
ся от предыдущего. Борн – человек прак-
тичный и изобретательный, ему по силам 
обездвижить противника книгой или ша-
риковой ручкой. А если оружия под рукой 
нет, то не грех шибануть врага лбом о бли-
жайшую стену или об стол. Примерно так 
и заканчиваются многие схватки: недруга 
прикладывают фейсом к твердой повер-
хности и отправляют считать звезды. На-
блюдать за этим не надоедает; напротив, 
действо выглядит настолько здорово, что 
хочется снова и снова повторять трюк с 
физиономией противника и стеной.
История о Борне не была бы полной без 
яростных автомобильных погонь. Носить-
ся по узким парижским улицам на трога-
тельном красном Mini-Cooper’е весело, 
но, подозреваю, не будь интерактивных 
заставок, занятие увлекало бы куда мень-
ше. Впрочем, те владельцы Xbox 360 и 
PlayStation 3, что поспешили скачать вы-
ложенную в середине мая демоверсию, 
уже успели лично убедиться в справед-
ливости сказанного. В любом случае, не 
забудьте посмотреть видеоотчет на на-
шем диске: его сделали на основе пол-
ной preview-версии игры.

The Bourne Conspiracy

Разработчик:  High Moon Studios
Платформы:  PS3, Xbox 360
Дата выхода:  июнь 

Рукопашные бои – одна из главных «фишек» игры. По ходу сражения Борн копит адреналин, и 
как только показатель достигает определенной отметки, появляется возможность выполнить кар-
тинный зубодробительный прием нажатием одной кнопки. Встречаются и более сложные вставки, 
которые требуют своевременного использования нескольких кнопок. 
Потасовки эффектны и очень жестоки. Настолько жестоки, что ходят слухи, будто бы именно бьющая 
через край брутальность оттолкнула от проекта Мэтта Деймона. Сами же разработчики гордятся, что 
стиль и динамика драк максимально приближены к киношным. В основе боевой хореографии – фи-
липпинская борьба Кали. Известный в профессиональных кругах Джеф Имада (Jeff Imada), который 
занимался постановкой схваток для фильма, теперь руководит процессом motion capture для Conspiracy.
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Пять минут наедине с Prototype, и созна-
ние захлестывает волна ассоциаций. Пре-
следует желание охарактеризовать игру 
как странное сочетание GTA и Человека-
Паука. Главный герой Алекс Мерсер (Alex 
Mercer) наделен удивительными способ-
ностями. Он бегает очень-очень быстро, 
причем не только по горизонтальным, но 
и по вертикальным поверхностям. Он в со-
стоянии трансформировать свое тело в ко-
люще-режущее оружие и принимать обли-
чие людей, которых успел сожрать ранее. 
Вдобавок, Алекс умеет водить танки и пи-
лотировать военные вертолеты, но это ме-
лочи – GTA давно приучила нас, что любой 
человек способен управлять чем угодно, 
лишь бы в замке зажигания торчал ключ. 
В чем же секрет Алекса Мерсера? Все 
очень просто: он – совершенное оружие, 
которое по секретному заказу правитель-
ства создали при помощи генной инже-
нерии. Похоже на типичную фабулу, при-
званную оправдать геймплей, однако 
разработчики подчеркивают, что захва-
тывающий сюжет – чуть ли не основное 
достоинство Prototype. Получив замеча-
тельные способности, главный герой ут-
ратил память, и теперь его задача – рас-
путать клубок интриг и докопаться до 
истины. А если кто-то попутно пострада-
ет – что же поделаешь, бывает...
Очутившись в виртуальном Нью-Йор-
ке, игрок сразу же получает полную сво-
боду передвижения. Он волен исследо-
вать любой (или почти любой) уголок 
«Большого Яблока». Алекс, как и Джей-
сон Борн, одет по-простецки; легко сли-
вается с толпой, и никто не заподозрит 
в нем сверхчеловека до тех пор, пока он 
не начнет пожирать прохожих и выде-
лывать акробатические номера. На зда-
ние любой высоты можно забраться без 
труда, просто пробежавшись по стене. 
Спуститься вниз тоже несложно: один 
прыжок, несколько секунд свободного 
падения и в конце – потрескавшийся ас-
фальт под ногами. 
Огромный город, сверхчеловеческие 
способности и никаких правил – идил-
лия, казалось бы. Но не все так просто. 
По городу снуют отряды, известные как 
Blackwatch. Эти вооруженные формирова-
ния на дух не переносят Алекса: едва оты-
щут мутанта, как сразу же обрушивают на 
него всю огневую мощь. Мощь включает в 
себя пехотинцев, тяжелую бронетехнику и 
вертолеты. Тут-то и выручат водительские 
навыки главного героя. У военных мож-
но отобрать любое средство передвиже-
ния, которое будет служить вам верой и 
правдой, пока его не подорвут. Использо-
вать по прямому назначению гражданский 
транспорт, увы, не получится. Оно и по-
нятно, какой смысл брать такси и стоять 
в пробке, если скорость бега Алекса пре-
вышает максимальную разрешенную ско-
рость езды. Но нельзя сказать, что обыч-
ные автомобили совсем уж бесполезны. 
Вовсе нет. Их можно поднять и использо-
вать для самозащиты. 
А отбиваться придется не только от воен-
ных. Помимо них в городе злобствует не-
кий вирус, который превращает граждан 
либо в кровожадных зомби, либо в гро-

мадных монстров. Мертвецы и чудовища 
проповедуют превосходство собственной 
расы и на дух не переносят всех людей, 
включая, как ни странно, Алекса. Очаги 
заражения спонтанно возникают в разных 
областях мегаполиса, и как только это 
случается, к месту событий направляется 
отряд Blackwatch, чтобы навести порядок. 
Игрок вправе наблюдать за противоборс-
твом с крыши какого-нибудь небоскре-
ба или включиться в драку. В этом есть 
смысл: с одной стороны, наличие виру-
са в крови никак не сказывается на пи-
щевой ценности индивида, с другой – во-
енные, увлекшись истреблением зомби, 
могут не заметить пропажу, скажем, тан-
ка или вертолета.
На самом деле, вышесказанное –  лирика 
или, вернее сказать, поверхностное опи-
сание игровой механики. В Prototype, как 
я уже говорил, большую роль играет са-
ма история. Она разбита на определенное 
количество эпизодов или миссий, кото-
рые выполняются в определенной пос-
ледовательности. Проходятся они опять 
же по желанию, то есть, если не хочется,  
разрешено просто путешествовать по го-
роду и наслаждаться видами Манхеттена. 
Немного о содержании миссий. Конеч-
но же, будет типичный набор задач: что-то 
уничтожить, что-то найти, кого-то прикон-
чить и т.д. Но не в этом изюминка Prototype. 
Алекс – человек гибкий и умеет менять 
внеш ность. Сожрав, скажем, командующе-
го офицера, он примет его обличие, и тог-
да солдаты будут подчиняться приказам иг-
рока. Как воспользоваться свалившейся на 
голову властью? Можно отдать команду за-
чистить от инфицированных участок горо-
да. Или, что гораздо увлекательнее, натра-
вить солдат друг на друга и понаблюдать за 
развитием событий. 
То, насколько красивую картинку вы-
дает созданный силами студии движок 
Titanium, –  вопрос спорный. Взору пос-
тоянно открывается городская панора-
ма с кучей домов и оживленными ули-
цами. Но очень трудно отделаться от 
мысли, что есть игры, которые при том 
же размахе выглядят более симпатично. 
И речь – не только о GTA4, где общее на-
строение подчеркивается еще и погодны-
ми эффектами (в Prototype метеоусловия 
не меняются). В еще одной разработке 
Sierra, Ghostbusters, красивые виды 
Нью-Йорка и в буквальном смыс-
ле сотни прохожих на улицах дале-
ко не так сильно сказываются на 
уровне детализации. Но, вероятно, 
это уже придирки избалованного за-
нуды. Prototype в целом выглядит вполне 
неплохо. В ней, как уже говорилось, нет 
погодных эффектов, но есть динамичес-
кая модель освещения и затенения с хо-
рошей передачей смены дня и ночи. 
Демонстрировалась не финальная вер-
сия. Готовый продукт разумеется, бу-
дет отличаться в лучшую сторону. В част-
ности, демо не позволило в полной мере 
оценить музыкальное сопровождение, ко-
торое, как обещают авторы, станет просто 
великолепным. Плюс, Prototype – одна из 
первых игр с поддержкой системы звуча-
ния Neural THX 7.1 Surround Sound.

Prototype
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Разработчик:  Radical Entertainment
Платформы:  PS3, Xbox 360, PC
Дата выхода:  осень 
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World in Conflict – вышедшая в про-
шлом году RTS,  которая получила не-
сколько наград прессы и заслужила 
уважение почитателей жанра. Что же 
происходит теперь? Две вещи: во-пер-
вых, Massive Entertainment готовит add-
on; во-вторых, студия Swordfish, на-
ходящаяся в дружеских отношениях с 
Massive, параллельно портирует весь 
набор миссий (и старый, и новый) на 
Xbox 360 и PS3.
По названию несложно догадаться, что 
дополнение позволит игроку взглянуть 
на эпическое противостояние американ-
цев и русских с позиции советских ок-
купантов. Впрочем, основной темой ап-
рельской презентации стала не новая 
кампания, а тот факт, что компьютер-
ную стратегию решили перенести на 
консоли. Разработчики отметили непо-
нимание, с которым им пришлось стол-
кнуться на этапе обсуждения этого за-
мысла. Но было решено, что гибкое и 
удобное управление мышью получится 
без особых сложностей приспособить 
под джойпад. И ведь приспособили! 
При раздаче приказов не задействуются 
сложные комбинаций кнопок, а за по-
ложение камеры отвечают аналоговые 
ручки. Единственное, что пока смотрит-
ся компромиссом, – это методика выбо-
ра юнитов. В центре экрана появляется 
круг, размер которого можно регулиро-
вать. В его пределах выделяется вся пе-
хота и техника.
Объективно оценить, насколько успеш-
но Swordfish Studios справилась с адап-
тацией, удастся лишь проведя за игрой 
часок-другой. Но уже сейчас можно ут-
верждать, что технические сложнос-
ти преодолены вполне успешно. Совре-
менный PC порой оснащен громадным 
боезапасом оперативной памяти, и 
скромная консоль нового... простите, 
текущего поколения в этом плане без-
надежно отстает. Но разработчикам не 

понадобилось перекраивать геймплей, 
уменьшать площадь карт или идти на 
какие-либо другие жертвы. Консольные 
версии практически идентичны ориги-
налу. Пришлось слегка подкрутить ба-
ланс юнитов, но это уже связано не с 
железом, а с нюансами пресловутого 
управления. 
В числе отличительных черт Soviet 
Assault значится и распознавание ре-
чи. Играющим на приставках особенно 
пригодится такая функция, потому что 
она позволяет быстро отдавать голосо-
вые команды, не зарываясь с головой в 
интерфейсные меню и не ломая паль-
цы о кнопки джойпада. Достаточно про-
изнести в микрофон «Nuclear Strike», 
и любой участок карты будет зачищен 
быстро и эффективно.

World in Conflict: Soviet Assault 

Разработчик:  Massive Entertainment, Swordfish Studios
Платформы:  PC, PS3, Xbox 360
Дата выхода:  осень 
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Трудно было ожидать чего-то необыч-
ного, шагая на презентацию нового 
Spyro. «Да-да, забавный фиолетовый 
дракончик и его разноцветные дру-
зья спасают утопающий в ярких крас-
ках мир от нелепых злодеев – все это 
мы видели, и не единожды», – та-
кого рода мысли посещали если и 
не всех, то каждого второго журна-
листа. Что ж, выражения лиц пере-
менились, как только представитель 
Etranges Libellules врубил демовер-
сию. Таким Спайро мы еще не виде-
ли: суровый фиолетовый дракон рвет 
когтями ужасных монстров на пару с 
сексапильной боевой подругой – дра-
конихой Сэндер (Cynder). В ходе пре-
зентации прозвучал вопрос, который 
попросту не мог не возникнуть: «А на 
какую аудиторию рассчитана ваша иг-
ра?» «Аудитория все та же, – поспе-
шил заверить представитель разработ-
чиков. – И дети, и взрослые найдут в 
The Legend of Spyro что-то для себя». 
В это самое время на большом экране 
вошедший в раж Спайро раздирал ког-
тями ослабевшую жертву. 
По словам разработчиков, их всегда за-
нимал вопрос, почему игры для юной 
аудитории зачастую лишены удачных 
дизайнерских находок, которыми изо-
билуют «взрослые» проекты. Осно-
вательно поразмыслив, сотрудники 
Etranges Libellules сотворили приклю-
ченческий экшн. Dawn of the Dragon не 
только выглядит очень красиво, но и 
по механике отличается от предыду-
щих выпусков Spyro. Начнем с того, что 
дракончик теперь умеет свободно ле-
тать, а не только парить на крыльях. 
Следующее новшество – комбиниро-
ванные атаки: Спайро раздает тумаки 
всем желающим со скоростью много-
поточного конвейера. Тех же врагов, 
которые все-таки избежали расправы, 
всегда сумеет «приласкать» Сэндер. 

Заботу о ней можно поручить AI, или 
же напарнику со вторым джойпадом. 
Но в отличие от похожего мультиплее-
ра в 50 Cent: Blood on the Sand, в Spyro 
НЕ поддерживается сетевой режим. 
Оба персонажа постоянно находятся 
в границах экрана, поэтому проходить 
игру вдвоем вполне удобно.
Если учитывать весь антураж, уровень 
агрессии и колоссальные размеры не-
которых чудовищ, то напрашивается 
сравнение с играми вроде God of War. 
Собственно, разработчики и сами не 
скрывают источники вдохновения. По-
лучается, что перед нами интерпрета-
ция похождений яростного спартанца, 
в которую можно резаться всей семь-
ей, не опасаясь осуждения со стороны 
Джека Томпсона. Спайро, разумеется, 
не размахивает пылающими тесаками, 
как Кратос. Он предпочитает истреб-
лять врагов, извергая из пасти огонь 
холод, электричество и магическую 
энергию Земли. Все навыки пригодят-
ся не только в бою. Пламенем можно 
растопить препятствие, а заморажива-
ющим – превратить поток воды в ле-
дяной мост.
Интересный факт: персонажей озвучива-
ли актеры первой величины, в том чис-
ле Гари Олдмен (Gary Oldman), Кристи-
на Риччи (Christina Ricci) и Марк Хемилл 
(Mark Hamill; легендарный Люк Скайу-
окер переквалифицировался в архиз-
лодея Dark Master). Откуда пошла мода 
звать знаменитостей на озвучку видео-
игр – сказать сложно. Еще сложнее по-
нять, кому все это сдалось. То есть если 
вы – человек с тонким слухом и способ-
ны отличить голос Гари Олдмена от лю-
бого другого, возможно, часть бюдже-
та Dawn of the Dragon, отправившаяся в 
карман актера, не была потрачена зря. 
Но много ли в мире геймеров с таким 
тренированным ухом? Впрочем, доволь-
но ворчания.

Люди в карнавальных костюмах бессменно присутс-
твовали на всех фуршетах, перерывах и перекурах. 
При взгляде на них напрашивались два вопроса: как 
же они, бедные, в таких душных одежках в эдакую 
жару и почему у Спайро настолько злобная морда. 
С ящером все стало ясно только после просмотра 
демо: морда злобная, потому что клыки острые 
и когти длинные. Однако суровый облик некогда 
добродушного дракона не помешал ему описывать 
в воздухе восьмерки пятой точкой, отплясывая 
вместе с рыжим бандикутом и девицами из числа 
устроителей мероприятия.

Сэндер – умеренно привлекательная соратница Спайро – бывшая зло-
дейка, что сказалось на ее уникальных способностях. Дракониха плюется 
ядом, и ей подвластны магия Тьмы, Страха и Ветра. И это не считая того, 
что разговаривает Сэндер голосом Кристины Риччи.

The Legend of Spyro: Dawn of the Dragon
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Несложно было предположить, что, под-
ражая повзрослевшему Спайро, рыжий 
австралийский зверь сменит имидж. Во-
ображение рисовало яркую картину: 
Креш переступает через окровавленный 
труп Нео Кортекса. В его руках – много-
ствольный пулемет, а в пасти – тлеющая 
сигара. К сожалению или счастью, вооб-
ражение тружеников из студии Radical 
работает иначе, и то, что в итоге проде-
монстрировали журналистам, оказалось 
обычным платформером. 
Обычным –  не значит тривиальным. Фи-
лософия сериала была переосмысле-
на еще в прошлом году, и теперь разра-
ботчики развивают идеи, воплощенные 
в Crash of the Titans. Отличительной чер-
той игры остается все та же возмож-
ность брать под контроль отправленных 
в нокаут монстров. Чтобы приручить чу-
дище, достаточно надавать ему по голо-
ве, а затем усесться на шею. Благодаря 
этим сравнительно несложным манипу-

ляциям, Креш получает нового союзни-
ка, который пригодится для преодоления 
дальнейших препятствий. 
В Crash of the Titans прирученное чудище 
отличалось чрезмерной чувствительнос-
тью: стоило Крешу оставить питомца, как 
тот, не пережив душевной травмы, поги-
бал. В Mind Over Mutant появилась воз-
можность хранить пойманных тварей в 
инвентаре, откуда их можно в любой мо-
мент извлечь. 
Несколько новых способностей (возмож-
ность парировать атаки, умение копать и 
лазать по стенам), а также мультиплеер, 
позволяющий проходить игру вдвоем, – 
вот некоторые особенности проекта. 
Игра выходит сразу для нескольких плат-
форм, в том числе для Xbox 360, но по 
тем или иным причинам за бортом ос-
талась PS3. Приверженцам консолей от 
Sony придется довольствоваться верси-
ей для PSP, которая вряд ли будет значи-
тельно отличаться от любой другой.

«Mind Over Mutant» – парафраз небезызвестного понятия 
«Mind over matter», то есть «Разум, главенствующий над 
материей». Это выражение имеет двоякий смысл. С одной 
стороны, оно описывает экстрасенсорные способности 
человека, с другой –  партийную идеологию Мао Цзэдуна, 
который развил и укрепил идеи марксизма-ленинизма. Так 
что Crash Bandicoot: Mind Over Mutant вполне может оказать-
ся частью завуалированной коммунистической экспансии.

Sierra Online для Xbox Live Arcade
Нет особого смысла тратить слова на каждый из мини-
проектов, представленных для Xbox Live Arcade. Все три 
анонса были объединены в одну презентацию, которая 
на общем фоне смотрелась немного блекло, хотя как 
минимум один из них выглядел неплохо. А именно 
Assault Heroes 2 – шутер, построенный по классической 
формуле. Набор уровней, насыщенных непрекращаю-
щейся стрельбой и громадными боссами, орды врагов, 
разнообразное оружие и возможность управлять боевой 
техникой. При взгляде на  Assault Heroes 2 невольно 
вспоминаешь Metal Slug – с трехмерной графикой, но без 
особого очарования. Авторы обещают, что продолжи-
тельность сиквела окажется гораздо большей, нежели 
у оригинала двухлетней давности, и, да, предусмотрен 
сетевой мультиплеер. Дата выхода – 14 мая.

Crash Bandicoot: Mind Over Mutant
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На десерт в нашем репортаже оставле-
ны «Охотники за Привидениями». Не-
понятно, чему больше удивляться: то-
му, что кто-то делает игру по фильму 
двадцатилетней давности, или тому, 
что результат трудов Terminal Reality 
смотрится весьма и весьма прилично. 
Не хочется заранее перехваливать 
проект, однако разработчики произ-
водят впечатление людей увлеченных. 
В их распоряжении есть все средс-
тва для создания красивой и увлека-
тельной игры: и отвечающий совре-
менным стандартам движок, и новый 
сюжет, написанный сценаристами 
культовой ленты (!), и даже актеры, 
исполнявшие главные роли, – герои 
получили их внешность и голоса. В 
мае разработчики планируют записать 
Билла Мьюрея, и тогда старая коман-
да охотников за призраками будет в 
полном сборе. Не осталась в сторо-
не даже актриса Энни Поттс (Annie 
Potts), исполнившая в фильме роль 
секретарши Жанин.
Сюжет не дублирует киношные собы-
тия, однако некоторые полюбившие-
ся эпизоды возвращаются. Они ловко 
вплетены в повествование, в центре 
которого – новичок в команде охот-
ников. Он был нанят «ветеранами» 
для испытания новой эксперимен-
тальной экипировки, и одним из пер-
вых заданий для новобранца (а, ста-
ло быть, и для игрока) станет поимка 
Лизуна (Slimer) –  маленького зеле-
ного призрака, сбежавшего из шта-
ба. Вырвавшись на свободу, Лизун 
тотчас возвращается в тот же самый 
отель, где попался в первый раз, поэ-
тому охотникам придется отправить-
ся к месту былой славы и разгромить 
там все в пух и прах еще разок. 
Большинство противников – не бес-
телесные духи, а одержимые потусто-
ронними силами предметы. Например, 
под действием полтергейста из раз-
бросанного по земле хлама может об-
разоваться колосс со вполне осяза-
емыми кулаками, и игроку придется 

израсходовать немало энергии своей 
протонной пушки, прежде чем монстр 
развалится на части. 
Степень интерактивности окружающе-
го мира – это отдельная тема. Разра-
ботчики заслуженно гордятся своим 
физическим движком, который позво-
ляет реалистично отобразить взаимо-
действие сотен объектов. Все, что пада-
ет и разрушается в игре, подчиняется 
законам Ньютона. Плюс к этому, на эк-
ране одновременно могут находить-
ся буквально сотни персонажей. Таким 
образом, разработчикам удалось вос-
создать сцены паники на улицах, ког-
да толпа горожан пытается спастись от 
гигантского зефирного человека. 
Арсенал охотников расширился, и их 
пушки теперь стреляют как протоновы-
ми лучами, так и зеленой слизью, ко-
торая напоминает слизь самих при-
видений. Эта эластичная субстанция 
позволяет скреплять вместе предме-
ты и даже людей. В отладочной версии 
разработчики продемонстрировали, 
как слизью приклеить легковой авто-
мобиль к потолку читального зала нью-
йоркской библиотеки. То же можно 
проделать и с любым другим предме-
том обстановки: столы, стулья, шкафы. 
Все это удается присобачить к любой 
поверхности – было бы желание. 
Редкий случай, когда хочется снять 
шляпу и перед программистами, и пе-
ред художниками, и перед дизайнера-
ми. Движок, рисующий на экране кра-
сивые картины, умело используется 
для поддержания атмосферы, кото-
рая для проекта вроде Ghostbusters ох 
как важна.
А вообще, очень и очень насторажива-
ет то, насколько привлекательным вы-
глядит здешний мир. Где это видано, 
чтобы по фильмам делали хорошие 
игры!? Но если в Ghostbusters: The 
Video Game и есть какой-то подвох, по-
ка что он от нас скрыт. Весна – пора 
надежд; осенью, когда новинка посту-
пит в магазины, мы узнаем, насколько 
эти надежды оправдаются.

Ghostbusters: The Video Game

Несколько слов под занавес
В ходе апрельской конференции 
Sierra показывала преимущес-
твенно достойные проекты и 
подавала неплохие закуски под 
приличное вино – сочетание, 
которое так редко встречается 
в современном игровом бизне-
се. Если попытаться взглянуть 
на ситуацию сравнительно 
трезвым взглядом, то линейка 
продуктов издательства – одна 
из интереснейших на текущий 
момент. Представлены самые 
разные жанры и в расчет взяты 
различные слои аудитории. 
Почти все из продемонстриро-
ванного выглядит добротно, а 
некоторые анонсы, такие как The 
Bourne Concspiracy, Prototype и 
Ghostbusters, обещают войти в 
число наиболее заметных собы-
тий второго полугодия. Говоря 
простым рабоче-крестьянским 
языком, стараниями Sierra у гей-
меров в обозримом будущем по-
явится сразу несколько поводов, 
чтобы отложить Grand Theft Auto 
IV хотя бы ненадолго. СИ

Знакомые по фильму 
и мультсериалу детек-
торы паранормальной 
активности периодически 
используются в игре и 
вносят дополнительную 
нотку напряженности в 
процесс охоты. Работает 
это так: перспектива 
переключается на вид 
от первого лица, и вы 
медленно продвигаетесь 
вперед, поглядывая на 
детектор. Поднятые вверх 
«рожки» – признак того, 
что вот-вот из темноты 
выскочит нечто потусто-
роннее!

Идея делать игру про охотников за привидениями возникла 
спонтанно, когда уже была подготовлена необходимая 
техническая база. Terminal Reality вынашивала замысел 
собственного проекта, но Sierra сумела убедить команду, что 
достойная игровая адаптация культового фильма, выпущен-
ная именно сейчас, может принести нешуточные дивиденды.
В разработке находятся две версии Ghostbusters. Наиболее 
полная выйдет для PS3, Xbox 360 и PC. Вторая, облегченная, 
предназначается для PS2 и Wii. Упрощению подвергнутся 
графика и структура основного сценария, а вот многополь-
зовательский режим, напротив, будет расширен.
Ожидается появление «Охотников за Привидениями» и на 
DS, но то, видимо, будет уже третья инкарнация игры.

Разработчик:  Terminal Reality, Red Fly Studio
Платформы:  PS3, PS2, Xbox 360, Wii, PC, DS
Дата выхода:  сентябрь
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С
кажем сразу – с игрой мы 
знакомились в ходе откры-
того тестирования, которое, 
по замыслу Innova, продлит-

ся около двух недель и «плавно перей-
дет в релиз». Если сроки не сорвутся, 
то к тому моменту, как вы прочтете эти 
строки, Reign of Revolution уже пред-
станет на суд общественности во всей 
красе.
Пока же на единственном российс-
ком сервере установлена версия, из-
вестная как «Вторая Революция». Это 
первое серьезное обновление, приви-
несшее в Колфорт принципиальные 
изменения – класс асассинов, допол-
нительные локации, контрольные точ-
ки, деревню и крепости. Положа руку 
на сердце, заметим, что без столь се-
рьезных нововведений шансы Reign of 
Revolution на успех у российских гейме-
ров были бы минимальны.

У русских – своя игра
Нашим соотечественникам, кстати, 
повезло дважды – мы не только на-
чинаем сразу с «правильной» версии 
Reign of Revolution, но и получаем иг-
ру даром (у корейцев – ежемесячная 
абонентская плата). Выбор для России 
столь «дружелюбной» бизнес-модели 
обусловлен, прежде всего, оглядкой на 
«своеобразие» российского менталите-
та и, безусловно, глобальным дрейфом 
MMORPG в сторону free-to-play.
Что ж, бесплатно – всегда непло-
хо, но отсутствие обязательных по-
боров (в Reign of Revolution имеются 
премиальная подписка и предметы – 
зарабатывать-то надо!) конкуренции 
не отменяет. В Рунете, и уж тем бо-
лее в Интернете есть из чего выбрать. 
Из сонма MMORPG предпочесть имен-
но Reign of Revolution геймера заставят 
только веские аргументы. Какие же?

«Не мудрствуй лукаво», – говорят 
разработчики
Игрок, привыкший к тщательной на-
стройке внешнего вида героя, перебору 
нескольких рас и десятка классов, первую 
ложку «слабительного» принимает еще 
на стадии генерации персонажа (кста-
ти, на один аккаунт их разрешено иметь 
три штуки). Пять типов лиц и столько же 
причесок, четыре класса (рыцарь, маг, 
рейнджер и асассин), два пола, одна ра-
са и… все. Все?! Увы, да. Плата за про-
стоту – толпа клонов, особенно в первой 
локации. Вторая порция «лекарства» ад-
ресована любителям «дерева развития 
умений»: количество специфических на-
выков (skill) у классов можно пересчитать 
по пальцам одной руки – их четыре шту-
ки. Все они по меркам MMORPG весьма 
тривиальны – «Мощный удар» (критичес-
кий урон), «Прицельный выстрел» (вы-
стрел с высоким уровнем урона) и т.п.

Лишь для асассина потребуется один па-
лец с другой руки – у этого героя целых 
шесть умений, среди которых есть весь-
ма интересные – «Невидимость» (с 20 
уровня, но у магов есть антизаклинание), 
«Отравление» (с 30) и, наконец, «Убийс-
тво» (повышенный урон, с 40 уровня).

Прокачка, голод и смерть
Прокачка персонажа в Reign of 
Revolution – дело нехлопотное. Первые 
три-пять уровней вам подарят NPC, прос-
то за разговоры и обучающие квесты ти-
па «найди и поговори» или «убей-при-
неси». Потом, конечно, от фарминга не 
уйти, но обильный лут скрашивает уто-
мительное истребление монстров.
Есть пара тонкостей, которые надо принять 
во внимание. Во-первых, следите за сы-
тостью – этот параметр персонажа отоб-
ражается в правом верхнем углу игрово-
го экрана, на его изменение также укажут 

«Никаких правил, только сила!» – не маловато ли идей для настоящей Революции?
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системные сообщения. В зависимости от 
сытости в данный момент, сила и точ-
ность атаки меняются: если значение дан-
ного показателя больше 70%, эти ха-
рактеристики увеличиваются, если герой 
оголодал – падают. Сразу после смерти и 
воскрешения сытость нулевая – покормите 
персонажа! Сгодится сырое кроличье или 
кабанье мясо или купленный в магазине 
провиант, например хлеб.
Во-вторых, умирать вредно – из-за штра-
фов. После смерти персонаж теря-
ет часть накопленного опыта, кроме то-
го есть шанс лишиться экипировки или 
предметов из инвентаря. Чем выше рей-
тинг (то есть вы не злоупотребляете PK-
убийством других персонажей и ваш 
ник не красный, а белый или синий), тем 
меньше вероятность потерь.

Каждый должен вырастить дерево…
Уже к 50 уровню персонажи обладают 

полным объемом умений своего класса 
(в текущей версии игры максимальный 
уровень – 75). Спасти геймплей от моно-
тонности и обеспечить «дереву умений» 
густую крону призваны магические ак-
сессуары. Оригинальный подход Reign of 
Revolution заключается в обилии и обще-
доступности заряженных заклинаниями 
жезлов и книг. Надо признать, это рабо-
тает. Вместо жесткой «ветки развития», 
с которой уже не слезть, игроку предло-
жена определенная свобода. Помимо ба-
зовых умений своего класса, персонаж 
может подобрать и использовать закли-
нания, нейтрализующие его нетороп-
ливость или возмещающие отсутствие 
дистанционной атаки: замедление или от-
равление, удар молнией или льдом, пере-
воплощение с повышением HP, вызов ез-
дового дракона и т.д. Сумеешь правильно 
выбрать и применить жезлы – и ты «на 
коне», не смог – вини самого себя.

Магические «палки» приобретают у тор-
говцев или других игроков, а также вы-
бивают из монстров. Каждый посох име-
ет 3-10 зарядов и когда они исчерпаны 
нужна перезарядка, продать NPC или 
просто выкинуть.

Крафт
В Reign of Revolution разрешено созда-
вать предметы. Кузнецы и кожевенни-
ки, которые обитают в каждой деревне, 
с удовольствием изготовят для вас улуч-
шенные ресурсы, экипировку, стрелы 
для ружей и луков, зелья. Но, увы, удо-
вольствие это недешевое – потребуют-
ся ингредиенты и очень приличная сумма 
(с прейскурантом можно ознакомить-
ся по адресу www.r2online.ru/novice/detail/
id/1710.html). Зато результат гарантиро-
ван – осечек у ремесленников не бывает.
Можно попытаться улучшить («за-
точить») предмет и самому, для че-

го в интерфейсе предусмотрена соот-
ветствующая опция. Но и в этом случае 
необходимо обзавестись нужными ком-
понентами. Кроме того, как и в других иг-
рах, самостоятельное усиление предмета 
может завершиться неудачей…

Командные битвы
Теперь, когда мы слегка пожурили Reign 
of Revolution за скудный RPG-арсенал 
и разобрались с азами игровой механи-
ки, пора поговорить о наиболее привле-
кательном аспекте – командных PvP-
сражениях, штурмах крепостей и взятии 
контрольных точек. Самое незатейли-
вое PvP-развлечение – командные битвы 
(по их итогам PK-рейтинг не изменяет-
ся, а в случае смерти не теряются пред-
меты). «Незатейливое» – поскольку из-
за случайного распределения игроков по 
командам отладить действия гильдии не 
получится.

1 	Не отвлекайтесь на 
мелочи! В Reign of 
Revolution настройки 
внешности персонажа 
минимальны – прическа, 
разрез глаз и пара шра-
мов (у мужчин).

2 	Терпите клонов! Вве-
денный последним до-
полнением stealth-класс 
асассинов – самый попу-
лярный выбор российс-
ких геймеров.

3 	Курс на PvP! Прокачка – 
быстра, лут – обилен, 
квесты – просты. Не те-
ряем время, впереди ко-
мандные бои и захваты 
«укрепленных объек-
тов».

3

Орки, вампиры, кобольды, Астарот и Люци-
фер – всё по мановению волшебной палочки!
Не думайте, что разработчики напрочь поза-
были о простом человеческом желании быть 
непохожим на других – определенные усилия 
в этом направлении приложены.
В Reign of Revolution мы можем перевопло-
щаться! Существует примерно два десятка ви-
дов монстров, в которых с помощью жезла 
или руны перевоплощения на 1 час превраща-
ется персонаж любого уровня. Разработчики 
также припасли и несколько особенных стра-
шилищ, в которых перекидываются только 
персонажи 45, 48 и 51 уровней.
Превращаться не только весело (в начальной 
локации это еще и бесплатно – у специаль-
ных NPC), но и полезно. Переход в тела неко-
торых «монстров» изменяет базовые харак-
теристики персонажа, что дает шанс устоять 
в PvP против сильнейших «физиков», если не 
сработала, например, парализация или паути-
на. Пока могучий воин бежит к вам, перекинь-
тесь в монстра с более высоким запасом HP – 
может, получится отбиться (хобгоблин дает 
+10 HP, а, например, огненный демон добав-
ляет целых 50).
Есть и обратная сторона медали – перевопло-
щения в некоторых монстров накладывают ог-
раничения на использование экипировки. Ска-
жем, хобгоблин, увы, не может носить шлем…
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Тем не менее значение групповых пое-
динков для игрока трудно переоценить – 
это, прежде всего, проверка собствен-
ных навыков и не такой уж маленький 
шанс обзавестись хорошей амуници-
ей. Достаточно уничтожить команду про-
тивника и можно получать вознагражде-
ние – «монеты чести». Их-то и меняют на 
призы: оружие и броню.
Командные поединки проходят раз в два 
часа (начиная с полуночи по серверному 
времени) в каждой из деревень Колфор-
та. Заявку может подать любой персонаж 
нужного уровня (зависит от арены: от 15 
до 30, от 31 до 44, от 45 до 75). Взнос за 
регистрацию – 1000 серебряных монет 
(наблюдателем можно стать всего лишь 
за 100). Обычно собирается от 10 до 60 
человек, и после случайного распределе-
ния участников по двум командам на аре-
не начинается то, что можно назвать «ко-
мандным мясом».

Контрольные точки и крепости
В Колфорте два вида объектов, кото-
рые может захватить и контролировать 
любая из сильных гильдий (максималь-
но в гильдии – 50 человек, и, пока сервер 
юн, туда зовут персонажей даже 15-20 
уровня). Это контрольные точки, равно-
мерно распределенные по всем локаци-
ям, и крепости, каждая из которых конт-
ролирует свою территорию.
Крепости и контрольные точки меня-
ют владельца всего раз в неделю. Битвы 
идут два часа по воскресеньям с 21.00 до 
23.00 по московскому времени. В сраже-
ниях может участвовать любой желаю-
щий, однако захват вправе осуществить 
только гильдия, состоящая не менее чем 
из десяти человек.
Ведущая роль отведена главе гильдии. 
Чтобы захватить крепость, ее руководи-
тель обязан прорваться к камню крепос-
ти и лично разрушить его, после чего он 

должен еще раз подтвердить свое право 
на крепость, вернувшись и разбив камень 
печати, который находится около входа.
Для захвата контрольной точки необхо-
димо преодолеть оборону монстров или 
игроков, после чего разрушить защит-
ный камень. 
Начинать, конечно, стоит с контрольной 
точки, а не с крепости, так как у свежеис-
печенной гильдии, несмотря на обилие 
претендентов, шансов отбить точку гораз-
до больше.
Гильдия, захватившая контрольную точку, 
помимо дополнительных умений получа-
ет налоги с денежных трофеев, добытых 
охотящимися в окрестностях игроками, 
а также доступ к специальному магазину.
При захвате крепости бонусов еще боль-
ше: все, что положено за «точку», а также 
еще два вида налогов – на азартные игры 
и на торговлю. Плюс возможность охо-
титься в собственном подземелье. Навер-

ное, бонусом можно считать и то, что ох-
раняющие контрольные точки монстры, 
как и стражи в крепостях, становятся ло-
яльными к гильдии, захватившей соот-
ветствующий объект.

Бета-тест закончен, что дальше?
Судьба бесплатной Reign of Revolution 
в России представляется вполне безоб-
лачной. Игроков на сервере уже много, 
появились первые высокоуровневые пер-
сонажи (55+), прокачка которых заняла 
менее трех месяцев. После релиза обе-
щан премиальный доступ, заработают 
магазины премиальных же товаров.
По слухам, не за горами (через пару ме-
сяцев после запуска) установка дополне-
ния, известного как «Третья Революция», 
в кулуарах уже рассуждают о новых бос-
сах из четвертого обновления.
Похоже, в Рунете прописалась еще одна 
«народная» MMORPG, не так ли?  СИ

Выбор класса – асассин или рейнджер?
Результаты голосования на форуме 4GAME 
(forum.4game.ru) не вызывают сомнений в том, кого 
предпочитают российские игроки:

1. Асассин 	 37%
2. Рейнджер 	 26%
3. Рыцарь 	 19%
4. Маг 	 18%

И в самом деле, введение stealth-класса асассинов, 
прирожденных PK, благотворно повлияло на раз-
нообразие игровых тактик в Reign of Revolution. Что 
может быть лучше, чем подкрасться в режиме неви-
димости и уложить ничего не подозревающего про-
тивника серией критических ударов. Шанс, что атака 
не получится, лишь добавляет адреналина.
Рейнджеры, особенно в группе, это настоящая рас-
стрельная команда, феноменально полезная как 
при фарминге-прокачке, так и при осадах. Так-
тика предельно проста: достаточно заблокиро-
вать рыцарями-«танками» узкий проход, и союз-
ные рейнджеры прямо со стен положат большинство 
супостатов, рвущихся к камню охраны. А вот про-
качка рейнджера для PvP станет, наверное, не луч-
шим решением.
Рыцари и маги наименее популярны (пока?), и то-
му можно найти немало объяснений. Например, та-
кое: маг – это, скорее, вспомогательный персонаж, 
слишком дорогой в прокачке. Рыцарь стандартен и 
нужен лишь для организации гильдии (другие клас-
сы лишены такой возможности), что просто скучно. 
Впрочем, те, кто играет за эти классы, наверняка с 
нашими выводами не согласятся и напомнят о PvP…

21 1 	Перекиньтесь в лягушку! 
Среди двух с половиной 
десятков трансформа-
ций есть лишь несколько 
полезных – улучшаю-
щих базовые характе-
ристики героя. Но они 
доступны, увы, лишь 
высокоуровневым пер-
сонажам.

2 	Отдохните! Reign of 
Revolution славен хоро-
шей графикой. Морские 
просторы и в самом де-
ле прекрасны, к тому же 
персонажи великолепно 
плавают – не хуже мо-
торных лодок.
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Н
е секрет, что во время Вто-
рой мировой войны именно 
пролив Ла-Манш не позво-
лил силам Третьего Рейха 

начать полномасштабное вторжение 
в Великобританию, став для немец-
кой армии не менее серьезной пре-
градой, чем английская авиация и анг-
лийский флот. Увы, в мире Resistance 
даже Ла-Манш не спас Туманный Аль-
бион от вторжения ужасных Химер, 
полчища которых к началу 50-х го-
дов умудрились покорить большую 
часть Евразии. Противник действовал 
стремительно, благодаря численно-
му и технологическому превосходству 
одерживая одну победу за другой. Лю-
дям же оставалось только отступать 
и надеяться на чудо. Как ни странно, 
чудо не заставило себя долго ждать, 
приняв облик американского солдата 
Натана Хейла, одного из немногих, ко-

му не только удалось выжить в столк-
новении с Химерами, но и не поддать-
ся действию смертоносного вируса, 
распространяемого монстрами. Бла-
годаря странным свойствам собствен-
ного организма (и некоторым приоб-
ретенным способностям) Хейл смог 
оказать большое влияние на даль-
нейшее развитие событий, итогом ко-
торых стала блестящая победа анг-
ло-американских сил в решающем 
сражении с казавшимся неуязвимым 
врагом. Война, однако, еще очень да-
лека от завершения…

По ту сторону океана
…о чем и напомнят нам вступитель-
ные кадры Resistance 2. Потерпев по-
ражение в Британии, предприимчи-
вые Химеры и не думали отчаиваться. 
Как раз наоборот – клыкастые много-
глазые твари, выдержав короткую па-

узу, начали новое наступление, всеми 
силами обрушившись на США. Тыся-
чи десантных кораблей переправили 
орды Химер через Атлантику, и очень 
скоро североамериканское побережье 
превратилось в единый театр военных 
действий, причем сдерживать натиск 
чудовищ с каждым днем становилось 
труднее и труднее. Тут-то и пришло 
время вернуть в строй временно полу-
чившего отставку Натана Хейла. И не 
только его одного!
Дело в том, что Хейл оказался дале-
ко не единственным человеком, спо-
собным противостоять вирусу Хи-
мер: нашлись и другие, подобные ему, 
счастливчики, которых американс-
кое правительство решило разыскать 
и объединить в специальный отряд, 
получивший название «Стражи» (The 
Sentinels). Стражам суждено сыграть 
решающую роль в разгроме противни-

ка, а заодно разузнать, откуда же все-
таки взялись Химеры – ведь в фина-
ле Resistance этот вопрос так и остался 
без ответа.
Кроме того Хейлу и его новым сослу-
живцам предстоит разгадать еще од-
ну любопытную загадку, собрав ин-
формацию о таинственных The Cloven. 
Последние, напомним, оставались 
в тени на протяжении событий первой 
части, но неоднократно упоминались 
по мере развития сюжета. К тому же, 
судя по ряду косвенных признаков, The 
Cloven знают о Химерах куда больше 
англичан и американцев. И именно The 
Cloven устроили ловушку американ-
скому экспедиционному корпусу, от-
правленному в Великобританию – то-
му самому корпусу, в состав которого 
входил в начале войны и Натан Хейл. 
Согласитесь, чем не повод для правед-
ной мести?

И целого мира мало!
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1 	Хитрые Химеры для вы-
садки десанта использу-
ют захваченные самоле-
ты ВВС США – и нередко 
застают людей врасп-
лох.

2 	Гигантские роботы 
по-прежнему будут 
частыми гостями на поле 
боя. Избавиться от такой 
громадины не так-то 
просто!

3 	Как и в первой 
Resistance, Химеры вов-
сю пользуются числен-
ным перевесом, предпо-
читая нападать со всех 
сторон разом.

4 	Знаменитые Сталкеры 
одинаково опасны и для 
наземных подразделе-
ний, и для авиации.

5 	Сражаться традиционно 
предстоит и в закрытых 
помещениях…

6 	…и на свежем воздухе.. 

Размер имеет значение
С точки зрения жанровой принадлеж-
ности Resistance 2 вполне предсказуе-
мо останется шутером от первого ли-
ца – но, по словам разработчиков, 
будет куда лучше и масштабнее пред-
шественницы. Размеры игрового мира 
значительно вырастут, а вместе с ни-
ми увеличится и количество миссий: на 
то, чтобы дойти до финала одиночной 
кампании, даже бывалым ветеранам 
едва ли хватит пары-тройки вечеров. 
Отдельное внимание авторы обещают 
уделить дизайну уровней – их сделают 
не только более просторными, но и бо-
лее разнообразными, а мы с вами на-
конец-то получим хоть какую-то свобо-
ду действий, ведь отныне к намеченной 
цели ведут сразу несколько путей. Ко-
нечно, говорить о нелинейности пока 
рановато (с окончательными вывода-
ми подождем до появления финальной 

версии), но желание Insomniac испра-
вить прежние упущения очевидно.
Список оружия и транспортных 
средств также заметно расширится – 
к тем, что уже знакомы поклонникам, 
прибавятся доселе невиданные новин-
ки оборонной промышленности, при-
званные облегчить главному герою 
жизнь на передовой. Среди прочего 
нам в очередной раз позволят осед-
лать грозного Сталкера, здоровенно-
го паукообразного робота, портившего 
англичанам жизнь еще во время кро-
вопролитных боев в Манчестере.
С не меньшим энтузиазмом студия 
взялась и за совершенствование гра-
фического движка; из новых приклю-
чений Натана Хейла намереваются 
сделать настоящую демонстрацию тех-
нических возможностей PlayStation 3, 
избавленную от недоразумений, вроде 
отсутствия пресловутого антиалайсин-

га, невзрачных текстур и спорной дета-
лизации. Картинка заметно прибавит в 
полигонах, трехмерные модели персо-
нажей и техники станут еще более де-
тализованными, а взрывы обещаны 
красочные, как никогда не прежде. Во 
всяком случае, так утверждают офици-
альные лица: насколько желаемое сов-
падает с действительностью, выяснит-
ся уже в ноябре.

Ни шагу назад!
Оригинальная Resistance в свое вре-
мя стала едва ли не главным хитом для 
PlayStation 3 – во многом из-за отсутс-
твия конкурентов, продуманного мно-
гопользовательского режима и благо-
склонного отношения обозревателей, 
прощавших детищу Insomniac и не-
совершенство графики, и примитив-
ный дизайн уровней. Продолжению, 
которое должно увидеть свет через 

два года после выхода первой час-
ти, добиться народной любви, вероят-
но, будет несколько труднее. Хороших 
игр (в том числе в жанре FPS) на плат-
форме заметно прибавилось, а потому 
Insomniac придется как следует пора-
ботать над прошлыми ошибками, да-
бы никого не разочаровать. Впрочем, 
опыт студия успела накопить немалый, 
да и амбиций ей не занимать. К тому 
же, в свете недавнего переноса премье-
ры Killzone 2 на 2009 год, Resistance 2, 
фактически, становится одним из цен-
тральных проектов для PlayStation 3 
этого года, локомотивом устрашения 
конкурентов в ключевой для всей ин-
дустрии предрождественский сезон. 
Ставки высоки, и права на ошибку у На-
тана Хейла со товарищи попросту нет – 
им остается, стиснув зубы, продолжать 
наступление. Вплоть до полной победы 
над Micro… простите, Химерами. СИ

Численное превосходство
Многопользовательскому режиму разработчики вполне ожидаемо уделяют повышенное внимание – именно сетевые баталии на сорок участников стали одним из главных слагаемых успеха 
первой Resistance. Но прогресс не стоит на месте, и Resistance 2 допускает одновременное участие в битве уже шестидесяти человек. Целая армия, да еще и вооруженная до зубов! Как и прежде, 
варианты противостояния могут быть самыми разными, от привычного Deathmatch, до неизменно популярных командных «забегов» в духе Team Battle. Но, субъективно, самое интересное ждет 
игроков в режиме совместного прохождения, где также произошли количественные и качественные изменения. Перво-наперво, в Cooperative смогут принять участие до восьми человек (про-
тив прежних четырех). Во-вторых, специально для данного режима Insomniac готовит отдельную кампанию, события которой развиваются параллельно злоключениям Хейла. Наконец, именно 
в Cooperative найдется применение для новой системы классов – игроки смогут записаться в спецназ, стать военными медиками или пополнить ряды тяжеловооруженной пехоты.

5

4
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З
а что любят супергероев? За 
доброту и желание в любой мо-
мент помочь беззащитным? 
Едва ли. За нелепые костю-

мы и смешные клички? Тоже сомни-
тельно. Супергероев любят за суперспо-
собности, и уж чем они разрушительнее, 
тем сильнее народная любовь, с помо-
щью которой очередной мутировавший 
экс-неудачник может годами оставаться 
на вершине популярности. Человек-паук, 
Люди-Икс, Фантастическая Четверка – 
все они сражаются с преступностью, по-
путно превращая в руины целые города 
(хотя убытки затем списывают на побеж-
денных злодеев). Но никто из них, пожа-
луй, не сравнится с Халком, зеленым гро-
милой, появление которого, как правило, 
оказывает на окружающую среду воз-
действие, сравнимое с землетрясением 
или цунами. Каждый шаг Халка сопро-
вождается радикальными ландшафтно-

архитектурными изменениями; к тому же 
за ним повсюду следует доблестная аме-
риканская армия, доламывая то, что сам 
Халк сломать не успел. Масла в огонь 
подливает своего рода «антидвойник» не 
в меру прыткого силача, другая крупная 
тварь неестественного цвета по имени 
Abomination. Их с Халком противостоя-
нию уже успели посвятить не одну сотню 
страниц комиксов, теперь же очередь до-
шла и до киноэкранов – а вместе с ними 
и до игровых консолей, где через считан-
ные дни должна появиться интерактив-
ная версия The Incredible Hulk.
События игры (равно как и одноименно-
го фильма) повествуют о попытках Брю-
са Бэннера (именно это имя значится у 
Халка в водительских правах) найти ле-
карство от тоски зеленой и вызванных 
ею непроизвольных превращений в гиб-
рид гориллы и крокодила Гены. Задача 
сильно осложняется происками бравого 

генерала Росса, спустившего на несчаст-
ного Бэннера всех собак, а также интри-
гами некоего Эмиля Блонски, мечтающе-
го заполучить невероятные способности 
супергероя поневоле. В итоге Халку пред-
стоит совершить утомительный марш-
бросок по городам и весям, то и дело 
вступая в противостояние с подчиненны-
ми Росса, а некоторое время спустя – и с 
добившимся (пусть и частично) своей це-
ли Блонски, который, как нежданно-нега-
данно выяснится ближе к финалу, пред-
ставляет собой куда большую угрозу 
демократическим ценностям, чем слегка 
неуравновешенный Брюс Бэннер.
Опыт прошлых игр с участием Халка (да 
и не только Халка) наглядно доказал, 
что слепое следование сюжету фильма-
двойника редко дает желаемый резуль-
тат – и чем больше творческой свободы 
получают разработчики, тем лучше. Ав-
торов The Incredible Hulk ограничивать 

никто не стал, а потому их детище, по 
крайней мере, на первый взгляд, имеет 
неплохие шансы стать чем-то большим, 
чем очередная спешная поделка по ки-
нолицензии.
Конечно, игрока так или иначе заста-
вят выполнять набор сюжетных мис-
сий – рано или поздно вы непременно 
поучаствуете во всех предусмотрен-
ных сценарием событиях, от столкнове-
ния с военными до решающего поединка 
с Блонски. Однако этим ограничиваться 
не придется: любителям «свободного по-
лета» тоже будет где развернуться, бла-
го, в рамках того или иного уровня Халк 
пользуется почти неограниченной свобо-
дой. Кроме того, уже сейчас создатели 
The Incredible Hulk подтвердили появле-
ние некоторых персонажей, которым на 
съемочной площадке места не нашлось. 
И то верно: пара-тройка «бонусных» зло-
деев наверняка пойдет игре на пользу. СИ

КАК ХОРОШО, ЧТО ВЫ ТАКОЙ ЗЕЛЕНЫЙ И СИЛЬНЫЙ!
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1  Побоища с Блонски-
Abomination обещают 
стать самой зрелищной 
частью игры.

2  Версия для Wii смотрит-
ся куда проще, но Wii-
пульт помогает сделать 
игровой процесс разно-
образнее.

3  Версия для DS больше 
напоминает игры вре-
мен SNES – но даже здесь 
разрушить можно очень 
многое.

Отдельно хочется упомянуть интерактивность де-
кораций: почти все объекты в игре, от фонарного 
столба до многоэтажного здания, можно разрушить, 
а обломки использовать вместо оружия – хотя Халк 
и голыми руками способен творить чудеса.





Trauma Center: Under the Knife 2 В РАЗРАБОТКЕ 

62     СТРАНА ИГР     11(260)     

О
ригинальная Trauma Center: 
Under the Knife предложи-
ла интересное применение 
тачскрину и стилусу: пер-

вому отводилась роль пациента, вто-
рой изображал трясущийся скальпель 
(или другой инструмент) в руках док­
тора Дерека Стайлса – ваших. И хотя 
особой любви в широких кругах пер-
вая часть не завоевала – из-за высо-
кой сложности очень немногим удава-
лось дойти до конца, – расширенное 
и дополненное переложение, получив-
шее название Second Opinion и вышед-
шее уже на Nintendo Wii, было встре-
чено более чем радушно. Решая, каким 
стать сериалу – портативным или до-
машним, – издатель не растерял-
ся. Сначала анонсировали сиквел для 
Wii – Trauma Center: New Blood, с не-
знакомыми героями и новым сюже-
том. А затем неожиданно было объяв-

лено о разработке второй части Under 
the Knife – для DS. С полюбившимися 
Дереком и Энджи в главных ролях!
Описывая вторую часть, разработчи-
ки делают акцент на улучшение и до-
полнение тех аспектов игры, которые 
раньше казались непонятными или че-
ресчур сложными. Так, первым пунк-
том в обширном списке «новшеств» 
значится интерфейс. Прежде для про-
ведения простейшей операции требо-
валось совершить десяток действий 
в особом порядке, нарушение которо-
го сразу же отражалось на пульсе па-
циента и, следовательно, его шансах 
покинуть больничную койку живым. 
Теперь же расположенные по краям 
экрана иконки, отвечающие за, напри-
мер, скальпель или щипцы, так пере-
осмыслены, что в результате вмес-
то десяти способов помочь пациенту 
у Дерека осталось только… восемь. 

Предстоит ли доктору Стайлсу разу-
чить новые приемы возвращения па-
циентов с того света (помимо уже при-
вычного замедления времени Healing 
Touch), разработчики рассказывать по-
ка не торопятся. 
Иконки приспособлений отныне появ-
ляются «по необходимости», то есть, 
если в данный момент антибиотичес-
кий гель не нужен, то он просто не бу-
дет доступен – одна только пустая го-
лубая ячейка. Это должно помочь 
начинающим хирургам быстро ори-
ентироваться в ситуации и не увле-
каться экспериментами над доверив-
шимися душой и телом пациентами. 
Вступительной – обучающей – части 
планируется уделить больше внимания 
и времени, чем в оригинале; раздавая 
обещания, разработчики дошли до то-
го, что посулили специальный режим-
практикум и уровень сложности «для 

совсем неумех», чего, по их мнению, 
так не хватало раньше. Помимо интер-
фейса, подвергнется пересмотру и уп-
равление стилусом: те эпизоды, где 
раньше приходилось бездумно возить 
палочкой по экрану, будут переосмыс-
лены. Никаких больше швов с шагом 
в пять сантиметров и ленивого масса-
жа сердца!
Невзирая на тот факт, что сериал 
Trauma Center полюбился больше аме-
риканской публике, которая, как из-
вестно, питает особую любовь к соч-
ным спецэффектам, ярким краскам 
и трехмерной графике, ожидать серь-
езных улучшений в визуальном пла-
не не стоит. Послужит ли это поводом 
для огорчения? Вовсе нет: то, что было 
жизненно необходимо привести в по-
рядок, Atlus клятвенно обещают испра-
вить, ну а графика никогда не главенс-
твовала в играх для Nintendo DS. СИ

Как хорошо вы переносите вид крови? А картину внутренних органов?

Trauma Center: Under the Knife 2

1 	Доктор Стайлс, сейчас не 
время играть в Lumines!

2 	Trauma Center – это иг-
ра, прохождение кото-
рой не захочешь обсуж-
дать за обедом. Вместе 
с тем, благодаря «про-
двинутой» медицине, 
операции здесь лишь от-
даленно напоминают на-
стоящие.

3 	В будущем врачи изоб-
ретут универсальный 
гель, который одинако-
во хорошо подходит для 
обработки угревой сыпи, 
неудачного шва, разре-
за и только что постав-
ленного на место кусоч-
ка кости. Разработчики 
из Atlus в это верят!

  платформа:
Nintendo DS

  жанр:	
adventure/puzzle

  зарубежный издатель:
Atlus (США)

  российский  
ДИСТРИБЬЮТОР:
не объявлен

  разработчик:
Atlus

  количество игроков:
1

  дата выхода:	
1 июля 2008 года (США)

  онлайн:	 	
www.atlus.com/tcutk2

  Автор: 	
Евгений Закиров  
zakirov@gameland.ru
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Г
оворят, что бокс – это самый 
сложный вид спорта из всех су-
ществующих. Когда на ринг вы-
ходят двое крепких и агрес-

сивных мужиков с целью выбить друг 
дружке мозги, шансы на победу каждо-
го из них зависят от такого огромного 
количества факторов, что с увереннос-
тью назвать победителя практически не-
возможно. И всегда, до самой последней 
секунды, как бы плохо ни складыва-
лись дела, у любого спортсмена остается 
шанс на победу – один точный удар мо-
жет перечеркнуть даже самое неоспори-
мое преимущество. 
Собственно, за это бокс и обожает неко-
торая, весьма многочисленная, часть че-
ловечества. Но в то же время другая его 
часть возню потных дядек, тычущих друг 
другу в нос вонючими перчатками, на 
дух не выносит – при определенном сте-
чении обстоятельств бокс и правда мо-

жет быть самым скучным зрелищем во 
вселенной. И как раз для тех, кому скука 
и затяжные баталии противопоказаны, 
разработчики знаменитого сериала Fight 
Night готовят сейчас новую игру про 
бокс, которая называется Facebreaker. 
Игру, в которой нет места скуке.
Упомянутый сериал Fight Night, третья 
часть которого благодаря отсутствию 
вменяемых конкурентов считается луч-
шим симулятором бокса нашего време-
ни, имеет довольно мало общего с, собс-
твенно, боксом. Но Fight Night хотя бы 
пытался быть на бокс похожим. А вот 
Facebreaker не пытается. В ней не будет 
осторожных ударов, тактической борь-
бы, перемещений по рингу, псевдореа-
лизма и прочей рутины. Facebreaker – это 
игра про мордобой, и точка. Пушечные 
«подачи» в челюсть, после которых зубы 
покидают насиженные места через заты-
лок, апперкоты с замахом от колена, пе-

рекошенные черепа, разбитые лица, об-
глоданные уши, коварные пинки, удары 
ниже пояса, позерство, пафос и напле-
вательское отношение к правилам – вот 
что такое Facebreaker. Забудьте о страте-
гии, тренировках и подборе экипировки: 
игра целиком и полностью посвящена 
тому, как же это здорово – дать кому-ни-
будь в морду.
А уж за теми, кому именно дать, дело не 
станет. Как и положено аркадному боксу, 
Facebreaker предложит игрокам набор ко-
мичных, пародирующих всё на свете пер-
сонажей на любой вкус. Скажем, первым 
героем, представшим перед публикой, 
стал Молотов – настоящий сибирский 
мужик со склонностью к созданию бомб 
и раздаче пушечных ударов направо и на-
лево. Еще один герой – Ромео – озабочен 
исключительно обольщением женщин 
и собственной неотразимостью. На рин-
ге его волнует только одно: как победить 

и великолепно при этом выглядеть. Кро-
ме этой парочки будут и другие, не ме-
нее колоритные. Лично мне пока больше 
всего нравится создатель уникально-
го ниндзя-стиля – смеси классического 
бокса и кунг-фу. Что характерно, позна-
ния героя в обеих областях ограничены 
лишь тем, что он видел в фильмах.
Facebreaker, при всей своей нарочитой 
мультяшности, гипертрофированности, 
карикатурности и несерьезности, дела-
ет очень важное дело – возрождает под-
забытый уже жанр аркадного мордобоя; 
ничего пристойного в этой категории мы 
не видели аж со времен сериала Ready 2 
Rumble. И если у EA все получится 
(а у нее получится – можно не сомневать-
ся), то нас ожидает отличная, не напряж-
ная и веселая драка, которая хороша как 
в одиночном режиме, так и в компании 
друзей. В конце концов, игры, как и бокс, 
не всегда должны быть серьезными. СИ

Бить морды весело, или Реанимация аркадного бокса силами разработчиков Fight Night Round 3.

Facebreaker

1 	Лицевая анимация – 
предмет особой гордости 
разработчиков – в дейс-
твии. После хорошего уда-
ра с физиономией любо-
го персонажа в Facebreaker 
будут происходить такие 
вещи, которых на ринге 
в реальной жизни вы ни-
когда не увидите. И это, 
кстати, и к лучшему.

2 	Аркадной игре – аркадные 
правила: каждый герой 
будет обладать собствен-
ным набором приемов. 
Найдется место и сокру-
шительным суперударам, 
способным даже носорога 
отправить в нокаут.

3 	Столкнуть на ринге 
Facebreaker лбами Мохам-
меда Али и Антонио Тарве-
ра не получится – не будет 
тут знаменитых боксеров. 
Зато будут фрики, сумас-
шедшие, девушки, трех-
соткилограммовые мужи-
ки и прочие сомнительные 
личности, которых всегда 
ждут в любой психушке.

  платформа:
PlayStation 3, Xbox 360, Wii

  жанр:	
sports.traditional.boxing

  зарубежный издатель:
Electronic Arts

  российский издатель:
Electronic Arts

  разработчик:
EA Canada

  количество игроков:
до 2

  дата выхода:	
сентябрь 2008 года

  онлайн:	 	
www.easports.com/facebreaker

  Автор: 	
Максим «bw» Поздеев  
bw@gameland.ru
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Игровой процесс в SOCOM Confrontation будет выстроен так, чтобы активно подтал-
кивать геймеров к кооперации, образованию групп и кланов. Одним из побуждаю-
щих факторов станут различные бонусы, которые игроки получат, если будут участ­
вовать и побеждать в командных баталиях. К тому же, формированию отрядов 
с постоянным составом вовлеченных лиц поспособствует и клановая система, бла-
годаря которой можно будет вербовать новичков, повышать и понижать их статус – 
в общем, делать все для создания боеспособной команды.

С приходом консолей ново-
го поколения онлайновая со-
ставляющая, ранее находив-
шаяся на вторых, а может 

даже и на третьих ролях, быстро превра-
тилась в неотъемлемую для представи-
тельниц большинства жанров часть иг-
рового процесса. Примеры Gears of War, 
Halo 3 и Call of Duty 4 наглядно показы-
вают, какие дивиденды может принести 
разработчикам и платформодержателям 
грамотный, хорошо поставленный муль-
типлеер. И потому нет ничего удивитель-
ного в том, что компания Sony возжелала 
получить для своей консоли PlayStation 3 
новый (помимо Warhawk) онлайновый 
проект, которым можно заманивать лю-
бителей красочных сетевых побоищ.
В итоге выбор пал на сериал SOCOM: 
U.S. Navy SEALs, с которым поклонни-
ки онлайновой пальбы спелись еще во 
времена PlayStation 2. Как раз его новая 

представительница и должна стать аргу-
ментом Sony в борьбе с Microsoft за ко-
шельки игроков.
Судя по тому, что сейчас известно 
о SOCOM, при взгляде со стороны она 
мало чем будет отличаться от мульти-
плеера уже упоминавшейся выше Call 
of Duty 4. Тот же современный мир, те 
же грызущие друг другу глотки спе-
циальные и не очень подразделения, 
та же необходимость грамотно выби-
рать позицию в бою и взаимодейство-
вать с собратьями по оружию. И все же 
у Confrontation будет набор отличитель-
ных черт, которые вполне могут пре-
вратить ее в одну из лучших представи-
тельниц жанра.
Первой в этом списке идет, безуслов-
но, техническая часть. И речь здесь 
не столько о графике, сколько о зву-
ке и физической модели, которые при-
дется иметь в виду во время игры, ес-

ли вы не хотите получить пулю промеж 
ушей. Например, звуковое сопровожде-
ние поможет определить, где завязалась 
перестрелка и откуда наступают враги. 
Также оно может выдать вас: любите-
лей носиться по уровню, грязно ругаясь 
и топоча ногами как стадо слонов, будет 
слышно каждому обладателю хорошей 
акустической системы.
Физическая модель тоже привнесет 
в SOCOM некоторые особенности: часть 
объектов на уровнях пригодна для раз-
рушения, что можно использовать для 
получения решающего преимущества. 
Кроме того, будут иметь значение и раз-
личные неважные на первый взгляд ме-
лочи: случайно задев ногой валяющую-
ся на земле гильзу, игрок может выдать 
свое местоположение, что в итоге при-
ведет к хоть и закономерной, но от 
этого не менее трагической кончине.
Ну и заодно Siant Six обещает регуляр-

но подогревать интерес к игре с помо-
щью распространяемых через Сеть до-
полнений. Как уверяют разработчики, 
это будут не только стандартные набо-
ры новых карт, но и новые игровые ре-
жимы или даже изменения самого иг-
рового процесса. К примеру, различные 
средства передвижения, от включения 
которых в игру изначально решено было 
отказаться, могут быть добавлены в нее 
именно одним из таких дополнений.
Все это если и не гарантирует SOCOM 
Confrontation триумф, то вызывает впол-
не определенный интерес. Если разработ-
чики не начудят при ее запуске, а затем 
сдержат слово и станут регулярно раз-
вивать мир воинствующих спецназовцев 
интересными дополнениями, то их игра 
запросто может стать одной из визитных 
карточек сетевого сервиса PlayStation 3, 
которому сейчас так нужны яркие, ассо-
циирующиеся именно с ним проекты. СИ

Онлайновая грызня высокой четкости, или Чем Sony приманивает любителей сетевых шутеров.

SOCOM Confrontation

1 	Разработчики обещают 
нам богатые возможности 
настройки внешности пер-
сонажей. Выбирая камуф-
ляж, одежду и предметы 
экипировки, можно будет 
создавать уникальных ге-
роев, а во время команд-
ных сражений – без труда 
отличать друзей от врагов.

2 	В Siant Six желают ви-
деть свою игру не бру-
тальным побоищем и не 
симулятором партизан-
ской войны: уровни бу-
дут строиться так, чтобы 
сталкивать игроков лбами 
и принуждать их вступать 
в ближний бой, в то время 
как игровой процесс бу-
дет прививать осторож-
ность, привычку постоян-
но смотреть по сторонам 
и не изображать из себя 
безумного Рэмбо.

  платформа:
PlayStation 3

  жанр:	
shooter.third-person.modern

  зарубежный издатель:
SCEE

  российский  
дистрибьютор:
«Софт Клаб», Vellod Impex

  разработчик:
Siant Six

  количество игроков:
до 32

  дата выхода:	
16 сентября 2008 года (США)

  онлайн:	 	
http://socom.us.playstation.com

  Автор: 	
Максим «bw» Поздеев  
bw@gameland.ru
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У
же не первый год россий-
ская компания «Технолог» 
выпускает настольные иг-
ры под маркой «Робогир», 

посвященные сражениям футуристи-
ческой механизированной пехоты. Ша-
гая по стопам Games Workshop, «техно-
логи» решили охватить и ту аудиторию, 
которая пластмассовым роботам пред-
почитает полигональных, а размышле-
ниям над каждым ходом – безостано-
вочный экшн.
Robogear: Tales of Hazard – шутер от тре-
тьего лица. Стелс-элементов в игре не бу-
дет, а вот без акробатики не обойдется: 
все-таки положение (камеры) обязывает 
героя совершать прыжки и перекаты. 
В игре предусмотрена «точечная» систе-
ма повреждений персонажа. Враг может 
ранить героя в руку или в ногу, в голо-
ву или в живот. Любое подобное увечье 
не уменьшает некие абстрактные, взя-

тые с потолка HP, а приносит ощутимые 
неудобства. Какие – зависит от типа ра-
ны. Скажем, покалеченная нога мешает 
прыгать или приседать, а иногда – быс-
тро бегать (ох, вспоминается Deus Ex!). 
Однако превратить нашего подопечно-
го в беспомощно подрагивающий ку-
сок мяса не получится – базовые спо-
собности ходить и стрелять сохраняются 
всегда. Поправлять здоровье придется 
не аптечками – вместо них страждущим 
предложат волшебного помощника, ко-
торый умеет лечить. Однако исцеляет 
он не мгновенно, а время прохождения 
каждого уровня строго ограничено.
Игрок сможет всласть погонять на ездя-
щих, шагающих, летающих и лазающих 
роботах (всего ожидается несколько де-
сятков видов техники), в списках средств 
передвижения также значатся болотные 
катера и экзотические животные. Менять 
транспорт предлагается в лучших тради-

циях GTA, запрыгнув в машину на ходу 
и выбросив зазевавшегося водителя. Ко-
нечно, управление всем этим авто- и зоо-
парком не назовешь полноценным симу-
лятором, но пересев с робота в танк, все 
же придется разбираться с новыми кноп-
ками и рычагами. Скорбный труд воз-
наградится сторицей: матерый танкист 
почувствует себя почти что Годзиллой – 
танки позволяют ломать дома, валить де-
ревья и т.д. Хотя у врага найдется управа 
и на бронетехнику. Как и ранения, пов-
реждения боевых машин «точечны»: 
при попадании в лапу шагающего танка 
начнет барахлить переключение скоро-
стей или возникнут проблемы с поворо-
тами, а пилоту останется только радо-
ваться, что это не его собственная нога.
Для развлечения почтенной публики 
в игре предусмотрены мини-игры, в том 
числе простые гонки и салочки на грави-
летах, скользящих над землей.

И, наконец, нам обещают оригинальный 
мультиплеер с борьбой за контрольные 
точки, которые приносят сладкие бону-
сы – медицинских или ремонтных ботов, 
и даже просто ботов-охранников, со-
гласных воевать на нашей стороне. Как 
заверяют авторы, тупым мордобоем де-
ло не ограничится: в сетевых сражени-
ях у воюющих сторон сразу появятся 
дополнительные задачи, решение кото-
рых невозможно без засад и неожидан-
ных атак. Кроме того, эта система решит 
обычную проблему мультиплеера такого 
типа, когда хитрые игроки отсиживаются 
по темным углам. 
Что греха таить, разработчики частень-
ко сулят гораздо больше, чем могут сде-
лать. Однако если на сей раз обеща-
ния будут выполнены, мы получим игру, 
способную порадовать всех любителей 
жанра новыми находками и оригиналь-
ными задумками. СИ

ДИНАМИЧЕСКИЙ ЭКШН ОТ ТРЕТЬЕГО ЛИЦА С ШАГАЮЩИМИ ТАНКАМИ И МИСТИКОЙ НА ФОНЕ БУЙНОЙ ПРИРОДЫ ДАЛЕКИХ ПЛАНЕТ.

ROBOGEAR: TALES OF HAZARD

1  Ржавую помойку без-
радостного будущего 
очень мило украшают 
плакаты в стиле pin-up.

2  Уже сейчас NPС обла-
дают недюжинной со-
ображалкой. Они ищут 
укрытия, прячутся от 
выстрелов, иногда вооб-
ще убегают.

3  Сев в шагающий танк, 
некоторое время чувс-
твуешь себя как хорек 
в курятнике.

4  Враги реагируют на по-
явление героя не все и не 
сразу. Неожиданно вы-
скочив, можно застать 
противника врасплох.

  ПЛАТФОРМА:
PC

  ЖАНР: 
shooter.third-person.sci-fi

  ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ:
не объявлен

  РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ:
ND Games

  РАЗРАБОТЧИК:
LX Frames

  КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ:
до 24

  ДАТА ВЫХОДА: 
II квартал 2009 года

  ОНЛАЙН:  
www.ndgames.ru/catalogue/

?robogear

  Автор:  
Алексей Арбатский 
vecsill@yandex.ru

ИНФОРМАЦИЯ
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В
ременные неудачи едва ли мо-
гут смутить колючую звез-
ду. Соник по-прежнему вос-
требован и до конца этого 

года намерен выступить сразу в двух 
весьма многообещающих играх – Sonic 
Chronicles от канадской BioWare и Sonic 
Unleashed, разработку которой по ста-
ринке поручили несколько подрастеряв-
шей боевой задор Sonic Team. О том, ка-
ково Сонику оказаться главным героем 
RPG, созданной «отцами» Baldur’s Gate 
и Mass Effect, – разговор отдельный. Се-
годня давайте познакомимся поближе 
с Sonic Unleashed, авторы которой возна-
мерились вернуть своему не в меру шус-
трому подопечному  былую славу, а за-
одно и показать всем и каждому, что 
такое настоящий платформер.
По такому случаю разработчики недолго 
думая разнесли на куски родную планету 
Соника, воспользовавшись для столь не-

благовидного дела услугами вездесуще-
го доктора Эггмана. Усатому злодею не 
впервой пакостить ежу и его товарищам, 
так что он с радостью выполнил пору-
чение, не только расколотив планету на 
семь частей, но и похитив соответству-
ющее число Изумрудов Хаоса. А без них 
даже Соник не сможет исправить пос-
ледствия страшного злодеяния. Волей-
неволей придется вырвать из цепких эг-
гмановских ручонок Изумруды, ведь без 
них у планеты нет ни шанса. Как видите, 
задача не из легких – как известно, Эгг-
ман еще ничего никогда и никому доб-
ровольно не возвращал. К тому же, наш 
реактивный еж будет вынужден беспо-
коиться не об одном лишь Эггмане, но 
и о себе любимом. По странной прихо-
ти сценаристов Соник умудрился под-
цепить бациллу ликантропии и теперь 
каждую ночь превращается в верволь-
фа, наделенного кое-какими полезными 

способностями и рядом слабостей, серь-
езно осложняющих и без того нелегкую 
ежиную жизнь.
Не секрет, что многие поклонники Сони-
ка до сих пор относятся к 3D-экспедици-
ям виртуального любимца с подозрени-
ем, считая главными достоинствами игр 
с его участием интуитивное управление 
и бешеную скорость, а вовсе не свободу 
передвижения и просторные трехмерные 
миры. В Sega к подобной точке зрения 
относятся с пониманием, но и мнени-
ем «оппозиции» разработчики не хотят 
пренебрегать. В итоге Sonic Unleashed 
должна стать своего рода компромис-
сным решением, одинаково удобным 
(или наоборот?) для всех сразу – ведь 
в игре появятся и привычные по другим 
платформерам трехмерные уровни, где 
пользователь сможет сам определять 
дальнейший маршрут, и классические 
этапы-трассы, выполненные на том же 

трехмерном движке, но в действитель-
ности двухмерные. Причем переход из 
2D в 3D и обратно будет осуществляться 
без назойливых экранов загрузки: столь 
разные по своей сути элементы обеща-
ют объединить в одно целое, тем са-
мым максимально разнообразив игро-
вой процесс.
Став некогда независимым издатель-
ством, Sega предпочитает поддержи-
вать все популярные платформы разом: 
Sonic Unleashed должна появиться одно-
временно на PlayStation 2, PlayStation 3, 
Xbox 360 и Nintendo Wii. О различиях 
между версиями авторы говорят неохот-
но, но, впрочем, мы и сами можем обо 
всем легко догадаться; в конце концов, 
это далеко не первый мультиплатфор-
менный проект от Sega. Тем не менее 
премьеры мы ждем с нетерпением, ведь 
Соник был и остается одним из любим-
цев игровой индустрии. СИ

Еж наносит ответный удар.

Sonic Unleashed

1 	«Двухмерные» уровни-
трассы напоминают Sonic 
Rivals – разве что смот-
реться должны не в при-
мер лучше.

2 	Детализация картин-
ки на высоте. Прав-
да, провальная Sonic the 
Hedgehog на вид тоже 
была хороша.

  платформа:
PlayStation 3, Xbox 360, 

Wii, PlayStation 2

  жанр:	
action.platform

  зарубежный издатель:
Sega

  российский  
дистрибьютор:
«Софт Клаб»

  разработчик:
Sonic Team

  количество игроков:
1

  дата выхода:	
конец 2008 года

  онлайн:	 	
www.sega.com/gamesite/

sonicunleashed

  Автор: 	
Red Cat 
сhaosman@yandex.ru

ИНФОРМАЦИЯ
1

2
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В полку симуляторов гонок по 
бездорожью очередное по-
полнение: не успели любите-
ли быстрой езды по непри-

способленным для этого поверхностям 
посмаковать подробности Motorstorm 2 
и со всех сторон рассмотреть находящу-
юся в разработке Pure, как издательство 
THQ выкатило под прицел софитов но-
вый тематический проект – Baja для кон-
солей PlayStation 3 и Xbox 360.
Эта игра создается коллективом 2XL 
Games, основанным бывшими сотрудни-
ками Rainbow Studios, работавшими ра-
нее над сериалом MX vs. ATV. Имея за 
плечами немалый опыт разработки гонок 
по бездорожью и вдохновляясь знаме-
нитым гоночным марафоном Baja 1000, 
который каждую осень проходит в Мек-
сике, сотрудники 2XL Games всерьез на-
мерены отбить пальму первенства в этом 
жанре у всех конкурентов. Получится ли 

это у них – большой вопрос, но сам факт 
существования Baja сыграет любителям 
быстрой езды только на руку – этой осе-
нью нам будет из чего выбирать.
Baja, как и положено симулятору гонок 
по бездорожью, предложит нам почти 
бескрайнюю и изрядно пожеванную ма-
тушкой-природой местность, по которой 
кто-то очень коварный проложил изви-
листые, сложные, а порой и просто из-
девательские трассы. Как раз по ним иг-
рокам придется носиться, садясь за руль 
багги, внедорожников или грузовиков, 
и стараясь не только прийти к финишу 
первыми, но и не растерять по пути все 
составляющие своего автомобиля.
Как говорят в 2XL Games, Baja будет со-
четать в себе реалистичную физическую 
модель с интуитивно понятным управ-
лением и дружелюбной игровой меха-
никой, что должно привлечь к ней вни-
мание как хардкорных любителей гонок, 

так и фанатов быстрой, но не напрягаю-
щей езды по виртуальным горкам. Чест-
но говоря, это очень напоминает попыт-
ку скрестить коня с микроавтобусом: на 
данный момент Baja скорее привлечет 
тех, кто любит сложности, чем случайных 
прохожих, пожелавших просто прока-
титься с ветерком. Судите сами.
Заезды тут будут весьма и весьма про-
тяженными: самый длинный из них – 
уменьшенная копия той самой гонки 
Baja 1000 – потребует не меньше трех с 
лишним часов вашей жизни. И можете 
быть уверены, что ни одна минута езды 
по бездорожью не дастся легко. Гонки в 
Baja – это не приятная прогулка, а посто-
янная борьба с легко приходящей в бе-
шенство машиной, забитой препятствия-
ми дорогой и самим собой. 
Что? А как же «ненапряжно да с ветер-
ком»? Что ж, разработчики из 2XL не 
звери: в ходе любой гонки можно одним 

нажатием кнопки передать управление 
автомобилем искусственному интеллек-
ту, который и поведет его к победе, пока 
вы пьете чай, листаете книжку с картин-
ками или просто пытаетесь унять дрожь 
в измученных двухчасовой битвой с гейм
падом руках. Правда, никто не гаранти-
рует, что AI будет бережно обращаться с 
машиной и не впечатает ее в удачно под-
вернувшуюся скалу.
К слову, о столкновениях. Каждый поце-
луй с твердым предметом будет влиять 
на управляемость и характеристики бо-
лида, что, учитывая затяжной характер 
гонок, не очень хорошо. Исправит поло-
жение техпомощь, которая с удоволь-
ствием примчится в любой угол трас-
сы и починит «пострадавшего». Но за 
все нужно платить: пока вы стоите, оп-
поненты стремительно уносятся вдаль. 
К счастью, их машинки тоже не вечные 
и тоже будут молить о ремонте. СИ

Быстрые машины, крутые повороты, грязь и кактусы – все достопримечательности Мексики в новой игре от 2XL Games.

BajA 

1 	Огромные открытые 
пространства, на кото-
рых в Baja будут рез-
виться автомобили, иг-
рают с графикой злую 
шутку: мутные тексту-
ры и явный недостаток 
спец­эффектов – это не 
то, чего мы ждем от иг-
ры для консолей нового 
поколения!

2 	Помимо сингла в игре 
будут и многопользова-
тельские соревнования: 
на одной консоли 
в режиме Split Screen в 
заездах смогут принять 
участие до четырех 
человек, а в Сети их 
количество увеличится 
до восьми.

  платформа:
PlayStation 3, Xbox 360

  жанр:	
racing.offroad

  зарубежный издатель:
THQ

  российский  
дистрибьютор:
«Софт Клаб»

  разработчик:
2XL Games

  количество игроков:
до 8

  дата выхода:	
август 2008 года (США)

  онлайн:	 	
www.bajagame.com

  Автор: 	
Максим «bw» Поздеев  
bw@gameland.ru

ИНФОРМАЦИЯ
Трассы в Baja проектируются совсем не так, как это обычно бывает в «аркад-
ных симуляторах»: не ждите длинных отрезков, по которым можно нестись 
на полной скорости, изредка прыгая с созданных специально для этой цели 
удобных трамплинов. Каждый этап гонки будет полон неприятных сюрпризов 
и крутых изгибов – дорога постоянно будет бросать вам вызов и, стоит зазе-
ваться, моментально отправит в ближайший овраг.

1
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 Гид покупателя: Игры 
компьютерные и видеоигры, которые рекомендует вам редакция «СИ»

Зачем нужны эти 
хит-парады? Рано 
или поздно каждый 
геймер (особенно 
новичок) задается 
вопросом: «Какую 
игру приобрести?». 
Вроде бы, все ожи-
даемые лично им 
проекты уже давно 
вышли, а названия 
остальных ни о чем 
не говорят. Конечно, 
можно изучить 
подшивку «СИ» за 
несколько номеров, 
обращая присталь-
ное внимание на 
игры с высокими 
оценками. Мы реши-
ли облегчить вам за-
дачу и подготовили 
список игр, которые 
мы рекомендуем 
всем купить прямо 
сейчас. Вернее, два 
списка – отдельно 
для компьютера 
и для консолей. 
Если, например, вы 
недавно приобрели 
новую игровую 
платформу, с помо-
щью хит-парадов 
редакции можно 
сразу же понять, 
какие диски или 
картриджи к ней 
наиболее актуальны. 
Чтобы не брать кота 
в мешке, лучше все 
же прочитать нашу 
рецензию на игру. 
Для вашего удобст
ва мы указываем 
номер, в котором она 
опубликована. 

Новые грани здешнего мира 
открываются в каждом 
новом квесте, в каждом 
диалоге. И хочется бежать 
все дальше и дальше, даже 
жаль, что рано или поздно 
волшебная сказка о насто-
ящем герое закончится. 
Год-полтора «Легенду» 
вспоминать будут точно.

 King’s Bounty. Легенда о рыцаре

  платформЫ:
PC

  жанр:	
strategy/role-playing.fantasy

  зарубежный издатель:
Atari/Nobilis

  российский издатель:
«1С»

  разработчик:
Katauri Interactive

Дух книг Сапковского 
передан отлично – здесь нет 
черного и белого, и герою 
часто придется делать нелег-
кий выбор с неочевидными 
последствиями.  Осенью 
вышло много хитов, и потра-
тить 50 часов на «Ведьмака» 
было недосуг. Сейчас самое 
время наверстать.

Ведьмак

  платформЫ:
PC

  жанр:	
role-playing.PC-style

  зарубежный издатель:
Atari/CD Project

  российский издатель:
ND Games

  разработчик:
CD Project Red

ВЕРДИКТ

8.5

Открытый космос гарантирует 
поистине бескрайние возмож-
ности. Вырвавшись с Земли, 
люди успели влезть и в боль-
шую политику, и в организо-
ванную преступность, всюду 
демонстрируя завидную 
прыть и нешуточный напор. 
Кем станет ваш командор 
Шепард, товарищ?

 Mass Effect 

  платформа:
Xbox 360

  жанр:	
role-playing.pc-style.sci-fi

  зарубежный издатель:
Microsoft

  российский Дистрибьютор:
«Алион»

  разработчик:
BioWare

ВЕРДИКТ

9.0

 Место	 Название	 Платформа	 Жанр	 Кто рекомендует	 Номер с обзором 

	 1	 King’s Bounty. Легенда о рыцаре	 PC	 strategy/role-playing.fantasy	 Андрей Окушко	 ¹09(258)
	 2	 Sins of a Solar Empire	 PC	 strategy.real-tme.sci-fi	 Алексей Арбатский	 ¹06(255)
	 3	 Ведьмак		 PC	 role-playing.PC-style	 Александр Трифонов	 ¹24(249)
	 4	 Кодекс Войны: Высшая раса	 PC	 strategy.turn-based.fantasy	 Алексей Арбатский	 ¹05(254)
	 5	 Тургор		  PC	 action.survival	 Ашот Ахвердян	 ¹09(258)
	 6	 Assassin’s Creed Director’s Cut	 PC	 action.freeplay	 Степан Чечулин	 ¹09(258)
	 7	 WH40K: Dawn of War - Soulstorm	 PC	 strategy.real-time.sci-fi	 Андрей Окушко	 ¹08(257)
 	 8	 Command & Conquer 3: Kane’s Wrath	 PC	 strategy.real-time.sci-fi	 Константин Говорун	 ¹04(253)
 	 9	 Crysis		  PC	 shooter.first-person.sci-fi	 Игорь Сонин	 ¹24(249)
	 10	 Sledgehammer	 PC	 racing.car_combat	 Степан Чечулин	 ¹11(260)

Мы так долго ждали в новом 
поколении по-настоящему 
«большой, хорошей и пра-
вильной» JRPG. Такой, чтобы 
дух захватывало от графики, 
чтоб что ни персонаж – то 
обязательно личность, чтоб 
сюжет не отпускал до самого 
финала, а музыку написал 
Нобуо Уэмацу. Дождались!

 Lost Odyssey 

  платформа:
Xbox 360

  жанр:	
role-playing.сonsole-style

  зарубежный издатель:
Microsoft

  российский Дистрибьютор:
«Алион»

  разработчик:
Mistwalker

ВЕРДИКТ

9.0

 Место	 Название	 Платформа	Ж анр	 Кто рекомендует	 Номер с обзором 

	 1	 Super Mario Galaxy	 Wii	 action-adventure	 Сергей Цилюрик, Red Cat, Артем Шорохов	 №02(251)
	 2	 Lost Odyssey	 Xbox 360	 role-playing.сonsole-style	 Наталья Одинцова, Артем Шорохов	 №06(255)
	 3	 Mass Effect	 Xbox 360	 role-playing.pc-style.sci-fi	 Александр Устинов, The Stig, Red Cat	 №02(251)
	 4	 Grand Theft Auto IV	 Xbox 360, PS3                  action-adventure.freeplay	 Алексей Бутрин, Александр Каныгин                            ¹10(259)
	 5	 Devil May Cry 4	 PS3, Xbox 360, PC	 action.third-person.slasher	 Наталья Одинцова, Red Cat	 №04(253)
	 6	 Burnout Paradise	 PS3, Xbox 360	 racing.arcade.freeplay	 Александр Устинов, Артем Шорохов	 №05(254)
	 7	 Gran Turismo 5 Prologue	 PS3	 racing.simulation	 Александр Устинов, The Stig, Евгений Закиров             №09(258)
	 8	 Army of Two	 PS3, Xbox 360	 shooter.third-person.modern	 Александр Устинов, Артем Шорохов	 №08(257)
	 9	 Uncharted: Drake’s Fortune	 PS3	 action(adventure).modern	 Артем Шорохов, Александр Устинов, The Stig               №24(249)
	 10	 God of War: Chains of Olympus	 PSP	 action-adventure.slasher	 Red Cat	 №07(256)

 РС	

 ПРИСТАВКИ	

Как и прочие игры Миямото, 
Super Mario Galaxy с пеленок 
находилась в центре вни
мания и прессы, и рядовых 
пользователей. И ведь до-
вольны остались все – случай 
для современной игровой 
индустрии почти исключи-
тельный. Без хорошего гриба 
дело точно не обошлось!

 Super Mario Galaxy 

  платформа:
Wii

  жанр:	
action-adventure

  зарубежный издатель:
Nintendo

  российский Дистрибьютор:
«ND Видеоигры»

  разработчик:
Nintendo EAD

ВЕРДИКТ

9.0

Давным-давно, когда толь-
ко вышел первый Warcraft, 
у стратегов появилась 
Мечта: «стравить» свои 
любимые цивилизации 
в реальном времени с циви-
лизациями других игроков.  
И вот мы наконец видим 
игру, которая реализует ту 
давнюю Мечту.

 Sins of a Solar Empire

  платформЫ:
PC

  жанр:	
strategy.real-time.sci-fi

  зарубежный издатель:
Stardock

  российский издатель:
«1С»/snowball.ru

  разработчик:
Ironclad

ВЕРДИКТ

8.5
ВЕРДИКТ

9.0
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Буду ныть и жаловаться: ва-
ятели статуэток и фигурок – 
сволочные конъюнктурщики, 
тысячу за тысячей выпили-
вающие своими бездушными 
лобзиками «народную» Рэй 
Аянами в очередной разврат-
ной позе. А вот увековечен-
ных в поливинилхлориде Али-
сию Клаус, Айю Бреа, Джилл 
Вэлентайн и прочих не менее 
достойных дев – днем с огнем 
не сыщешь! И отдельный гра-
дус страдания вызывает вос-
хитительная Лара Крофт в 
Anniversary-дизайне. Где же 
ты, пластмассовая моя?!

Артем «cg» Шорохов
cg@gameland.ru

 СТАТУС: 
Судия красоты

 СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
Army of Two
Guitar Hero III

Team Up And 

Take Down 

Paradise 
Together

 Слово команды 

Лето – пора ремонта, а это 
означает, что уже совсем 
скоро соседи вынут мне ду-
шу ревом своих перфора-
торов. Не нужно быть семи 
пядей во лбу, чтобы дога-
даться, что покупка ноутбу-
ка неумолимо превращает-
ся из желания выпендриться 
в насущную необходимость. 
Причем, учитывая предпо-
лагаемые обстоятельства на-
писания статей, устройство 
должно быть, скорее, легким 
и непривлекательным для 
воров, чем дорогим и мощ-
ным. А играть буду ночью.

Марина Петрашко
bagheera@gameland.ru 

 СТАТУС: 
Провидица Марья

МЕДИТИРУЕТ НА: 
стодолларовый ноутбук

Что нового у Atlus? Persona 4 
про деревенских девчонок, 
которые ночью включают 
«особый» канал и пытаются 
пролезть в телевизор. Пере-
делки старых Megami Tensei 
для мобильных телефо-
нов. Всё. Если поискать на 
GameFAQs, то окажется, что 
для каждой существующей 
сейчас платформы (кроме 
Xbox 360) компания гото-
вит проект, не получивший 
даже рабочее название. Ку-
да делись смелые идеи? Где 
новые SMT? Пора браться за 
голову, Atlus!

Евгений Закиров
zakirov@gameland.ru

 СТАТУС: 
the mars volta

 СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
Imabi Kisou, KUF: Circle of 
Doom, Shin Megami Tensei if…

Сроду не имел своего ЖЖ 
и никогда, в общем, не ин-
тересовался, что там тво-
рится. На днях, значит, ре-
шил изучить вопрос. Понял, 
что лучше бы этого не де-
лал. То, что происходит в 
блогах известных, в об-
щем, людей, иначе как сра-
мом назвать не получается. 
И тут непонятно, то ли я от-
стал от жизни, то ли прав-
да все настолько мрачно. Ну 
да, а еще наши вот только 
что обыграли канадцев со 
счетом 5:4. Присоединяюсь, 
значит, к поздравлениям.

Степан Чечулин
chechulin@gameland.ru

 СТАТУС: 
Злобно-творческий

 СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
«Легенда о рыцаре», GTA IV, 
LotR Online: SoA

Сейчас модно интересовать-
ся спортом и болеть за на-
ших (и не очень) футболистов 
(«Зенит» – чемпион, если не 
в курсе). На стадион, впрочем, 
мне ходить лениво, поэтому 
смотрю матчи по телевизо-
ру. На днях собираюсь с дру-
зьями забрести в новый спорт-
бар от Haineken, который 
встроен… в большой реклам-
ный щит. Находится это чудо 
в Москве по адресу Новый Ар-
бат, дом 17...  В последний раз, 
впрочем, мой поход в спорт-
бар закончился проигрышем 
нашей сборной Израилю.

Константин Говорун 
wren@gameland.ru

 СТАТУС: 
Врен-фоннат

 СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
Medieval II: Total War

В конце мая хочется раскло-
нировать себя, чтобы успеть 
повсюду. Съездить на амери-
канский аниме-кон Fanime, 
где выступают Рубен Лэнг-
дон и Дэн Саутуорт, акте-
ры, которые делали motion 
capture и озвучивали геро-
ев в Devil May Cry 4 (Данте и 
Кредо соответственно). Съез-
дить в Sega, взять интервью 
о Sonic Unleashed. Съездить в 
Осаку на фестиваль фигурок. 
Сходить на московский празд
ник фейерверков.  Побывать 
на премьере нового «Индиа-
ны Джонса», наконец! 

Наталья Одинцова
odintsova@gameland.ru

 СТАТУС: 
Демонический редактор

 СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
Granado Espada, Wild Arms XF

жизнь редакции, как она есть

на этой странице мы рассказываем вам, чем живет редакция «Страны Игр». Ведь мы не только пишем, 
редактируем и верстаем тексты, но еще и культурно отдыхаем, читаем книжки, летаем на самолетах, 
вышиваем крестиком И даже иногда играем. Эта рубрика отлично отражает нашу жизнь в день сдачи 
очередного номера (который вы, собственно, держите в руках). Читая ее, вы виртуально переноситесь на 
две недели назад и оказываетесь в нашем офисе, слышите возгласы редакторов, стук клавиш, стоны 
умирающих ботов из Unreal Tournament и ощущаете на себе недоуменный взгляд нашего издателя. 
Надпись на блокнотике справа – не просто так. Попробуйте угадать, из какой она игры.

Один из варшавских экспромт-
квестов, увы, выполнить не 
удалось.  Очень хотел най-
ти в городе плюшевую или 
еще какую игрушку – Рекса. 
Помните, по советскому теле-
видению показывали поль-
ские мультики о приключе-
ниях этого песика с торчащим 
ухом? Но увы, Рексов в Вар-
шаву этой весной не завез-
ли. Болеки с Леликами были, 
Крот и его друзья (хоть сери-
ал и чешский) – сколько угод-
но, а вот Рексы – фиг. Обеща-
ли осенью. Купил вот Кречика 
(Крота, то есть) в шапке.

Илья Ченцов
chen@gameland.ru 
 

СТАТУС: 
Mam krecika!

 СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
Sledgehammer demo

Купил на eBay четыре 
линк-кабеля GameCube-
GBA. Соскучился по ин-
тересным кооператив-
ным играм – по Final 
Fantasy Crystal Chronicles 
и The Legend of Zelda: Four 
Swords Adventures, ес-
ли быть точным. В свое 
время ни ту, ни другую в 
компании пройти не по-
лучилось – слишком уж 
многого требовали. А сей-
час и средства есть, и, ка-
жется, команда энтузиас-
тов набралась. Пожелайте 
нам удачи, что ли? :)

Сергей Цилюрик
td@gameland.ru

 СТАТУС: 
любитель оффлайн co-op

 СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
Team Fortress 2  
The World Ends With You

Афигеть! Я, господа, 
в ужасе! Ужален в самое 
мое беззащитное серд-
це! Оказывается, в Square 
Enix считают, что поклон-
ники седьмой части Final 
Fantasy – это сплошь яд-
рёные поклонницы бо-
гомерзкого яоя, проси-
живающие дни и ночи в 
казино. Другого объясне-
ния тому, что Crisis Core: 
Final Fantasy VII выгля-
дит так, а не иначе, у меня 
попросту нет. И это – при-
квел игры, подарившей 
миру Тифу Локхарт...

Денис «SpaceMan» Никишин
spaceman@gameland.ru

 СТАТУС: 
Директор всех ниндзей

 СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
Crisis Core: Final Fantasy VII
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С 
одной стороны, конвейер EA по 
выпуску восьмибалльных блок-
бастеров – лучшая гарантия того, 
что повторение кризиса начала 

80-х нам не грозит. Наладившие систе-
му менеджеры заслуживают самых теплых 
слов. Тогда, двадцать с лишним лет на-
зад индустрию парализовало перепроиз-
водство шлака – сейчас это невозможно. 
С другой стороны, по-настоящему новую 
струю в мир игр вносят необычные вещи, 
самые свежие примеры которых – Patapon 
и «Тургор». И, наконец, есть Nintendo, 
сильно расширившая аудиторию геймеров 
(и, как следствие, увеличившая вес нашей 
индустрии в обществе) приставками Wii и 
DS. Какое направление – самое важное? 
Версия насчет значимости арт-хауса, безу-
словно, польстит отечественным разработ-
чикам. Проблема в том, что игровая индус-
трия  – не рыцарский орден, так что общего 
устава, в котором были бы прописаны цели 
и задачи, попросту не существует. 
Непонимание этого факта и приводит к 
миллионам конфликтов по самым раз-
ным поводам. Геймеры опрометчиво по-
лагают, что издателям выгодно, чтобы в 
России их игры честно приобретало как 
можно больше людей, и строят целые те-
ории об обоснованности снижения цен 
специально для нашего рынка. Рецензен-
ты считают, что каждая новая игра обяза-
на двигать вперед жанр, клеймят клоны и 
сиквелы и превозносят нишевые проек-
ты. Издатели не обращают внимания на 
малозначимые, на их взгляд, вещи, вро-
де подборки актеров для озвучки и ка-
чество перевода культовых игр. 
Самое опасное и бессмысленное – счи-
тать, будто кто-то кому-то что-то должен 
за рамками того, что прописано в законо-
дательстве. Издатели не обязаны выпус-
кать оригинальные игры, а геймеры – их 
покупать. Журналисты не должны пи-
сать то, что нравится читателям или раз-
работчикам, а издатели – предоставлять 
прессе копии игр и приглашать их на вы-
ставки. Любые обязательства возника-
ют тогда, когда цели и задачи людей пере-
секаются. Разработка Patapon, «Тургора» 
или Shadow of the Colossus финансирует-
ся не из альтруизма, а поскольку на ни-

шевые игры также существует спрос. Он, 
в свою очередь, подогревается прессой – 
об арт-хаусе проще написать интересную 
и красиво оформленную статью, подни-
мающую в свою очередь продажи журна-
ла. Все участники индустрии так или иначе 
влияют друг на друга – геймеры голосу-
ют рублем, пресса – публикациями, раз-
работчики – выпуском игр. Однако клей-
мить отдельное взятое издательство за 
«штамповку однообразных проектов» – 
примерно то же, что ругать Африку за то, 
что там не водятся медведи.
Что-то требовать от других можно лишь в 
момент совершения сделки и в рамках при-
нятого в стране законодательства. Куплен-
ная вами игра не обязана быть интересной 
или соответствовать вашим ожиданиям, 
однако она должна запускаться на компью-
терах заявленной конфигурации и прохо-
диться до конца (хотя бы после установки 
всех патчей). Если это не так – производи-
телю можно предъявлять претензии в ого-
воренном законом порядке. Напротив, из-
датель имеет все права преследовать тех, 
кто пользуется нелегальной продукцией. 
В обоих случаях какие-либо моральные 
принципы неприменимы. Хотя бы потому, 
что на каждое «вы же обещали крутую иг-
ру» найдется «мы старались и сделали как 
могли. Попробуйте сделать лучше, если та-
кие умные». А на «у нас мало денег» – «у 

нас их еще меньше, но мы хотя бы работа-
ем с утра до вечера». 
Не стоит рисовать у себя в воображении, 
что игры создаются творцами-гениями, ра-
ботающими исключительно за идею и ис-
ключительно для вас. Конечно, люди кре-
ативных профессий всегда работают не 
только за деньги и стараются делать вещи 
хорошо. Однако под «хорошо» обычно как 
раз и понимается «классная вещь, кото-
рая понравится аудитории и, как следствие, 
принесет много денег». Лучшие геймди-
зайнеры творят, исходя исключительно из 
собственного чувства о прекрасном, однако 
финансируются их проекты только потому, 
что оно разделяется миллионами гейме-
ров. Индустрии электронных развлечений, 
к счастью или к сожалению, не свойствен-
но выпускать чисто имиджевые проекты. 
Любая классная игра (или статья в журна-
ле) – следствие того, что в этой точке инте-
ресы издателя, разработчика (или автора 
материала) и клиента почему-то сошлись. 
Плохая – то, что они друг друга не поняли и 
что-то сделали не так.
Во время нашего спора было высказано 
мнение о том, что в России разработчи-
ки не стремятся придумывать новые идеи, 
а на Западе – прямо так с утра до вече-
ра только над этим и корпят. Это невер-
но. Наоборот – именно в России стрем-
ление создавать что-то необычное – чтоб 

весь мир ахнул – доведено до абсолюта 
(или, если говорить жестче, идиотизма). 
Хлебом не корми – дай выдумать игру ум-
ную, взрослую и высокодуховную. Идеи 
придумываются, только чаще всего пло-
хие. На это не стоит обижаться. Не думаю, 
что процентное соотношение хороших и 
неудачных в России сильно отличается 
от такого же показателя в любой другой 
стране. Просто индустрия у нас малень-
кая, поэтому и в мировом масштабе вы-
хлоп получается незначительный.
Недавно на форуме нас ругали за то, 
что мы низводим игры до коммерчес-
кого продукта, который характеризуют 
лишь бизнес-показатели: целевая ауди-
тория, бюджет, продажи. Дескать, на са-
мом деле это волшебный мир, который 
нужно чувствовать и любить, а не пере-
считывать в доллары. На мой взгляд, 
создание любой игры можно сравнить 
с рождением ребенка – после череды 
приятных, нелепых, нескромных, некра-
сивых, болезненных, стыдных и очень 
сложных действий на свет появляется 
новое человеческое существо, которое, 
как нам завещал Достоевский, нужно 
любить и ценить превыше всего.
Вот только эти прекрасные чувства не 
отменяют необходимость знать, откуда 
берутся дети и уметь при необходимос-
ти пользоваться контрацептивами.

 Игры и духовность
 

Константин «Wren» Говорун
wren@gameland.ru 

На днях в редакции разгорелся спор по поводу понятия «двигать игровую индустрию вперед». Как выяснилось, разные 
люди под этим подразумевают строго противоположные вещи.

Мнение редакции не обязательно 
совпадает с мнением колумниста.

 АВТОРСКАЯ КОЛОНКА   	 One Flew over the wren’s nest
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М
этру сейчас далеко за во-
семьдесят, но он прекрас-
но помнит, что игры бы-
ли увлекательными еще 

в те времена, когда игровой индустрии 
в нынешнем понимании этого термина 
не существовало вообще – не было ог-
ромного рынка сбыта, армии предан-
ных поклонников, компаний-мастодон-
тов и восьмизначных бюджетов. Были 
просто игры: примитивные, даже убо-
гие, если смотреть на них глазами сов-
ременного геймера, но от того не менее 
увлекательные.
Второпях высказывание Баера вполне 
можно расценить как ворчание пожило-
го человека о том, что раньше деревья 
были выше и трава зеленее. Но если за-
думаться: так ли уж сильно неправ че-
ловек, чье видение, изобретательность 
и даже, наверное, гениальность во мно-
гом определили то, какой сейчас явля-
ется игровая индустрия?
Кое в чем Ральф однозначно не оши-
бается. Играм действительно не обяза-
тельно использовать на полную катушку 
все доступные сейчас технические воз-
можности, чтобы быть увлекательными. 
И примеров тому бесчисленное количес-
тво: кого ни спроси, у каждого найдется 
своя любимая, но не хватающая звезд 
с неба в техническом плане игра. Лично 
мне до сих пор очень нравится Lumines. 
Простейшая штука – по сути, смесь 
«Тетриса» и Color Lines, красивая ров-
но настолько, насколько необходимо, 
чтобы не вызывать отвращение. И в то 
же время очень-очень притягательная. 
Или мой последний фетиш: Pinball FX из 
Xbox Live Arcade. Старая как Ральф Ба-
ер идея, стандартная реализация, необ-
ходимый минимум рюшечек и украша-
тельств, а сидеть за ней можно часами. 
FX – современное воплощение знако-
мой каждому геймеру ситуации, когда 
обещаешь себе «вот сейчас последнюю 
партию – и сразу спать», а потом вдруг 
обнаруживаешь, что у тебя слезятся гла-
за, болят пальцы и за окном уже рас-
свет из тех, что круче любого телевиде-
ния высокой четкости. Страшная вещь. 
Страшно затягивающая. 

И в том же духе можно продолжать еще 
очень долго: мне нравятся минималис-
тичный Capitalism 2, бессмысленная 
Zuma, схематичный N+, бегающие по 
плоскому полю разноцветные кружочки 
из Football Manager 2008 и выпущенная, 
кошмар какой, шестнадцать лет назад 
Uncharted Waters: New Horizons. Играм 
не обязательно быть красивыми, что-
бы быть интересными. Это подтверж-
дает и современная игровая индустрия: 
обе консоли Nintendo (речь, разумеет-
ся, о Wii и Nintendo DS) прекрасно про-
даются, несмотря на то, что в принципе 
не имеют никаких, даже теоретических, 
шансов выдержать состязание в красо-
те картинки с прямыми конкурентами. 
Выходит, графика не важна, как не важ-
ны реалистичная физика, многоканаль-
ный звук, злобный AI и прочие техни-
ческие навороты.
Хотя нет, неправильно. Правильно так: 
количество пикселей в кадре не име-
ет никакого отношения к качеству игро-
вого процесса. Просто не имеет – они 
никак друг с другом не связаны и жи-
вут в разных вселенных. И выходит, что 
Ральф абсолютно прав, а царящее вок-
руг торжество технического прогресса 
это так – погремушка? Именно так. Но 
только в том случае, если воспринимать 
игры исключительно как простое, чис-

тое и даже тупое интерактивное развле-
чение, работающее по принципу «паци-
ент нажимает на кнопочки и получает 
от этого удовольствие». А из этого иг-
ры, или хотя бы некоторая их часть, уже 
давно выросли.
Меня всегда невероятно раздражали 
позерство и претензии на принадлеж-
ность к какой-то высшей касте так на-
зываемых «хардкорных геймеров», ко-
торые выражались во фразе «Графика 
не имеет значения – важен игровой про-
цесс». Да, он и правда важен, без не-
го никуда. Пресловутый геймплей – кра-
еугольный камень игровой индустрии 
и каждой отдельной ее представитель-
ницы. Если его нет, то остальное теря-
ет всякий смысл, а игра сразу перестает 
быть игрой. Но при всем этом геймп-
лей – лишь одна из составных частей 
того, что называется современными иг-
рами. И возводить его значимость в аб-
солют, презирая при этом достижения 
технического прогресса, – это ровно то 
же самое, что игнорировать современ-
ное кино, клеймить его за «излишества» 
и уважать только самые первые черно-
белые и немые фильмы про прибытие 
поезда с Чарли Чаплином на борту. 
Истина в том, что чудесные игры мож-
но делать как со схематичной графи-
кой, так и на Unreal Engine 3 – качество 

геймплея не зависит от качества кар-
тинки. А раз нет никакого вреда, то по-
чему бы не делать эту картинку лучше? 
Была бы Mass Effect столь же притя-
гательной без знаменитой лицевой 
анимации? Привлекала бы внимание 
Valkyria Chronicles, не будь у нее такой 
симпатичной «мультяшной» визуаль-
ной части? Смогли бы мы обойтись без 
физической модели в различных си-
муляторах? Музыкальное треньканье 
и бульканье из игр прошлого века заме-
нило бы Suteki Da Ne или Snake Eater? 
Нет, нет, нет и еще много раз нет.
Графика, музыка, физика, искусствен-
ный интеллект, анимация и прочее, мо-
жет, и не способствуют росту качества 
игрового процесса. Но они выполняют 
не менее важную задачу – приближают 
интерактивные развлечения к главной 
священной корове индустрии развлече-
ний – кино, делают игры чем-то боль-
шим, чем забава для малых детей. И это 
приближение вызывает цепную реак-
цию: привлечение серьезных бюджетов, 
серьезных сценаристов, серьезных ак-
теров и, что самое интересное, серьез-
ных игроков, которых не купишь на Ма-
рио и прыгающие грибочки. А отказ от 
технического прогресса – это добро-
вольное признание того, что играм мес-
то в песочнице.

 Все гениальное просто? 

Максим Поздеев
 bw@gameland.ru  

Отец, мать и творец видеоигр Ральф Баер заявил в одном из своих недавних интервью, что роль технического прогресса 
в современной игровой индустрии сильно преувеличена.

Мнение редакции не обязательно 
совпадает с мнением колумниста.

 авторская колонка  	  гостевая колонка
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Л
юбой геймер в конце кон-
цов приходит к тому, что 
игры в режиме синглплее-
ра, какими бы прекрасны-

ми они ни были, начинают понемно-
гу напрягать. Вот он я – великий герой 
всевозможных сражений, победил ты-
сячу главных гадов, разрушил оплоты 
зла во всех странах мира, как вымыш-
ленных, так и реально существую-
щих – пусть и на виртуальных картах. 
Поля сражения остывают, ордена ви-
сят на груди, и даже места под них не 
хватает – какие-то приходится хранить 
в памяти компьютера. И тут вдруг за-
крадывается мысль, что обо всех на-
градах, заработанных благодаря дол-
гим часам упорного терзания мышки 
или геймпада, никто кроме тебя са-
мого не знает. Перед кем хвастаться? 
С кем меряться… Ну, хотя бы длиной 
меча. Это ведь давнее развлечение че-
ловечества. Для мужчин меряться и 
сравнивать, у кого круче конь-маши-
на-дом-подруга, для девушек – у ко-
го круче сумочка-платье-возлюблен-
ный-прическа. 
И когда ты наконец достигаешь сия-
ющей вершины в очередной игровой 
вселенной, совсем не хочется остав-
лять остальное человечество в неведе-
нии относительно данного факта. На-
против – просто распирает от желания 
поделиться радостью. Особенно с те-
ми, кто в этой игре где-нибудь посере-
дине между началом и финишем.
Да, конечно, практически к каждому 
проекту сейчас прикручивают разно-
го рода мультиплеерный режим, где 
ты воюешь не с искусственным интел-
лектом, а с такими же завзятыми вир-
туальными воинами. И  все-таки это 
немного не то. Воевать с живыми игро-
ками, а не с ботами – конечно, отлич-
но. Но на самом деле хочется некое-
го зала славы, мечтается, чтобы друзья 
могли зайти в него и понять, на что 
ты способен. Изучить трофеи, увидеть 
благодарственные грамоты от прези-
дентов доселе неизвестных им стран. 
В спокойной обстановке, за чашкой 
виртуального кофе, насладиться тво-

им рассказом о том, как вот этими вот 
руками (ну ладно, кнопками клавиату-
ры) ты отбивался от огромного тролля 
и получил в итоге его непробиваемый 
щит с бонусом +10 ко всем парамет-
рам.
В целом, тенденция к увеличению об-
щения в играх налицо. Особенно это 
заметно в онлайн-мирах, в которых во-
обще все завязано на взаимодействии 
с другими людьми.
Сообщество любой онлайн-игры 
включает в себя достаточно так на-
зываемых socialisers – социофилов, 
социально-ориентированных учас-
тников. Для них основной интерес 
представляют люди и беседы с ни-
ми. Сама игра – это просто фон, об-
становка. Главное – возможность об-
щения в мире, где что-то происходит. 
Социофилам важны отношения с се-
бе подобными, их эмоции и чувс-
тва. Таким людям куда больше нра-
вится общаться, чем воевать – но при 
этом, естественно, про битвы и по-
иск трофеев они тоже не забывают. 
Именно они встречают давно отсутс-
твующего члена гильдии радостными 
возгласами. Ну, или не очень радост-
ными – «где ты шлялся столько вре-
мени» – всякое бывает. Таким людям 
всегда интересно, что с тобой проис-

ходит не только в онлайне, но и в ре-
альном мире. Они одинаково заинте-
ресуются как твоим новым доспехом, 
полученным в одном из рейдов, так 
и твоими делами на настоящей ра-
боте. 
Однако не только в онлайн-мирах воз-
можно общение и участие в ярмар-
ке достижений. Производители кон-
солей также продвигают различные 
сервисы – коммуникации, коммуника-
ции и еще раз коммуникации. Поль-
зователям предлагают меряться рей-
тингами, достижениями и наградами. 
Посмотрите на Microsoft – они вовсю 
продвигают Xbox Live, в котором иг-
роки, помимо множества разнообраз-
ных «плюшек», получают возможность 
продемонстрировать всем заинтере-
сованным лицам свои достижения. По 
словам Microsoft, число пользователей 
онлайнового сервиса Xbox Live в ап-
реле 2008 года перевалило за 12 млн. 
человек против против прошлогод-
них 6 млн. 
Sony не отстает от Microsoft и предо-
ставляет своим адептам услуги серви-
са PlayStation Network, созданного для 
владельцев приставки PlayStation 3. 
Здесь можно участвовать в онлайно-
вых сражениях, общаться в чатах, за-
гружать игровой контент (оружие, 

карты и тому подобную дребедень.), 
размещать в Интернете собственные 
картинки и видеоматериалы, слушать 
музыку, покупать товары из магазина 
PlayStation Store или же просто бро-
дить по Сети. Многие функции явля-
ются бесплатными, например, чат и 
онлайновые игры, однако для загруз-
ки игрового контента придется рас-
кошелиться). Здесь народу помень-
ше, чем у Microsoft, однако тенденция 
та же – количество пользователей он-
лайн-сервиса PlayStation Network рас-
тет. Так что в скором времени, дума-
ется мне, впору будет обращаться к 
любому геймеру – «Еще не в онлайне? 
Тогда мы идем к вам». Потому что – 
честно признайтесь – вам неважно, 
узнает о ваших величайших виртуаль-
ных подвигах остальное человечест-
во? Как, вам и вправду безразлично, 
что вы так и будете в гордом в одино-
честве  любоваться  своими игровыми 
трофеями? 
В общем, каждому, конечно, свое. 
Есть и те, кого не затащишь в Сеть. 
Но, положа руку на сердце, согласи-
тесь – даже самое близкое общение 
с родным компьютером или ненагляд-
ной консолью с глазу на глаз не заме-
нит нам полноценного общения с дра-
гоценными друзьями в онлайне. 

 Социализация как двигатель игрового прогресса 

Олег Доброштан 

Человек – существо социальное, даже тот, который ожесточенно оспаривает это положение. Причем чем ожесточеннее он 
спорит, тем обычно сильнее нуждается в братьях по разуму и их понимании. Мало кто способен жить в изоляции, не имея 
возможности говорить, спорить, что-то доказывать.

Мнение редакции не обязательно 
совпадает с мнением колумниста.

 АВТОРСКАЯ КОЛОНКА  	   гостевая колонка 
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«Парадоксальные»    миры
СИ

К
акие ассоциации вызывает у вас слово «история»? Бьюсь об заклад, многие 
первым делом вспомнят школьные уроки, бубнящий над ухом монотонный 
голос учителя и даты, даты, даты. Которые обязательно надо вызубрить 
к следующему разу, а иначе пятерки, а с ней и какого-нибудь «поощрительно-

го приза» от родителей не видать как своих ушей.
Возможно, именно эти печальные воспоминания (а еще истинная любовь к истории) и побудили 
в свое время никому тогда не известную стокгольмскую студию Paradox взяться за дело прак-
тически невозможное – попытаться превратить скучное изучение дат в захватывающее действо 
на экране. Действо, которое даст игроку возможность почувствовать себя главой огромной (или, 
наоборот, крошечной – вам выбирать) страны, повлиять на судьбы мира и повернуть ход исто-
рии в совершенно другое русло. А заодно и привьет интерес к изучению прошлого.
Отметим, что не подкалывал Paradox тогда только ленивый. Фразочки в стиле «посмотрите, они 
хотят сделать игру, где будет 300 лет истории, и заставить геймера пройти ее до конца! Ха-ха!» 
сыпались со всех сторон. Сложно в такой ситуации не потерять голову, но «Парадоксы» с этим 
справились. И… оказались немного неготовыми к оглушительному (иначе и не скажешь) успе-
ху. Europa Universalis моментально очутилась в центре внимания стратегической общественнос-
ти, форумы заполнились восторженными отзывами, количество поклонников игры росло с каж-
дым днем, взволнованные фанаты требовали продолжения. И оно пришло, а за ним еще, и еще, 
и еще. В итоге студия обогатилась, превратилась в издателя, но о прошлом не забыла и теперь 
часто помогает молодым и талантливым командам, работающим в разных жанрах.
Сообщество поклонников игр от Paradox (как и портфолио самой студии) постоянно растет. 
Так что пришла пора и нам познакомиться с лучшими творениями компании, на свой лад 
пересказывающими историю человечества. Переворачивайте страницу – и вы немедленно 
попадете в настоящие «парадоксальные» миры.

«ПАРАДОКСАЛЬНЫЕ» МИРЫ СПЕЦ
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Europa Universalis, вышедшая в фев-
рале 2001 г. и открывшая Paradox 
дорогу к славе, охватывала пери-
од с 1492 по 1792 годы. Это были ве-
ка Великих Географических откры-
тий, Ренессанса, религиозных войн, 
возвышения национальных госу-
дарств и борьбы за Европу и окрест-
ности. Нам предлагали стать… нет, 
не королем, а неким «серым кардина-
лом», стоящим три столетия за тро-
ном и принимающим все важнейшие 
решения (такой подход впоследствии 
перешел и во все другие игры линей-
ки). Государи приходили и уходили 
в небытие, появлялись полководцы, 
менялась обстановка в мире, а геймер 
продолжал работать, работать и рабо-
тать. Без перерывов и выходных, без 
сна и отдыха (часто действительно 
так и получалось: с мыслями «еще го-
дик – и спать» мы встречали рассвет).
На откуп нам отдавали все. Мы стро-
или войска и двигали по карте армии, 
наблюдали за сражениями (рассчиты-
ваемыми на автомате, с учетом десят-
ков факторов и элемента случайнос-
ти) и подписывали мирные договоры. 
Мы руководили исследовательскими 
экспедициями в новые неизведанные 
земли, переживали за храбрых конкис-
тадоров, прорубающих дорогу через 
джунгли и враждебные индейские пле-
мена, и основывали колонии. Мы об-
щались с правителями соседних стран, 
отправляли купцов в торговые центры, 
строили здания, боролись с инфляци-

ей и выполняли задания. В конце кон-
цов, именно мы обращали провинции 
в свою веру, если там заводились язы-
ческие, иноверческие или еретические 
учения. И боролись со всем миром, на 
дух не переносящим агрессоров (хит-
рым искусственным путем разработчи-
ки помогли AI, неплохому, но не иде-
альному).
Такое изобилие возможностей пона-
чалу пугало, но, однажды освоившись, 
геймер быстро входил во вкус. При-
чем повторная игра оказывалась не 
менее интересной, ведь можно было 
улучшить свой результат, заранее зная 
годы правления государей с самыми 
«вкусными» навыками, даты появле-
ния величайших полководцев и выпа-
дения приятных (или не очень) для ва-
шего государства событий. Знатокам 
истории, кстати, приходилось попро-
ще – они-то уже обо всем этом читали 
в книгах. Зато всех остальных ждали 
сюрпризы – и это было весьма прият-
но (даже если сами сюрпризы прият-
ностью не отличались).
Увы, у глобальной Europa Universalis 
очень быстро обнаружился не менее 
глобальный недостаток – стран на вы-
бор предлагалось раз-два и обчелся. 
Разрешалось «взять себе» только вели-
кие державы (Россию, Испанию, Пор-
тугалию, Англию) или мощнейших из 
середняков (вроде Речи Посполитой). 
И хотя в Интернете скоро появились 
инструкции по подключению остальных 
государств, знали о них немногие…

Между первой и второй частями 
Europa Universalis прошло меньше го-
да. Движок авторы не тронули, но 
концепцию поменяли кардинально. 
Именно Europa Universalis II заложила 
в основу будущих «парадоксальных» 
миров один из основных постулатов: 
играть можно за кого угодно (то есть 
число доступных государств выросло 
в двадцать с гаком раз). Реиграбель-
ность в итоге подпрыгнула до небес. 
Все страны были разными, со свои-
ми соседями и интересами. Могучая 
Испания могла без особых проблем 
подчинить себе весь мир, а Португа-
лия надеялась ей в этом помешать и 
отхватить то, что плохо (или даже хо-
рошо) лежало. Маленький Меклен-
бург строил собственную торговую 
империю, а миниатюрное племя да-
кота с удивлением обозревало пустые 
пространства вокруг и подумывало об 
индейской колонизации незаселен-
ных земель. Китай боролся с неуря-
дицами и нашествием маньчжуров, 
а Россия (созданная одним из кня-
жеств, не обязательно Москвой) про-
двигалась в направлении всех океа-
нов, существование которых только 
могла предположить. На фоне такого 
невероятнейшего изобилия расшире-
ние временных рамок с трех до четы-

рех столетий (с 1419 по 1819 год) вы-
глядело незначительной добавкой.
А еще в Europa Universalis II наконец-то 
довели до ума мультиплеер, вскорос-
ти превратившийся в дополнительный 
козырь в рукаве. Никогда не забуду, 
как мы с друзьями проводили одну из 
партий в компьютерном клубе и гром-
ко обсуждали на крыльце, как пятнад-
цатитысячная армия Арагона шла из 
Сицилии в Неаполь через пролив, но 
была остановлена в горах войском в 
пять раз меньшей численности. И ка-
кие круглые глаза были у любителей 
Counter-Strike и StarCraft, подошедших 
понаблюдать за игрой.
Добавьте ко всему сказанному просто-
ту модификации, и вы поймете – ос-
тановиться на достигнутом шведы уже 
не могли. И они не обманули ничьих 
ожиданий, выпустив…

Ты помнишь, 
как все начиналось?

Ежик вырос 
в двадцать раз

Загадочным «хитрым искусственным путем», которым 
разработчики помогли AI, стал так называемый badboy 
(«плохой мальчик» в дословном переводе), перешедший 
в той или иной форме во все глобальные стратегии «Па-
радоксов». Каждое агрессивное действие начисляло вам 
«штрафные очки». Превысили некий порог – получите 
войну с соседями. Правда, иногда AI и это не спасало – на 
огромную империю просто боялись нападать…

Начиная с Europa Universalis II, шведы перестали навязывать геймерам 
неукоснительное выполнение каких-то глобальных задач. Нас ожидала 
полная свобода в выборе не только средств, но и целей. Отныне не обя-
зательно было, играя за Россию, бороться за возвращение всех русских 
земель, вполне можно было махнуть на эту задачку рукой и отправиться 
колонизировать Америку. Долго, зато престижно и почетно.

«ПАРАДОКСАЛЬНЫЕ» МИРЫCПЕЦ

82     СТРАНА ИГР     11(260)     



«День победы» – именно так в рус-
ском варианте назвали Hearts of Iron, 
следующую игру Paradox, вышедшую 
в конце осени 2002-го. На этот раз 
шведы совершили скачок из Средне-
вековья и Нового времени в XX век, 
в жаркие годы с 1936 по 1948, ког-
да Гитлер расширял «жизненное про-
странство арийской расы», а весь ос-
тальной мир надеялся ему помешать. 
Впрочем, как и в Europa Universalis II, 
в выборе нас никто не ограничивал – 
можно было понаблюдать, как эти 
смешные виртуальные дядечки Ста-
лин, Черчилль и Рузвельт будут оста-
навливать матерого геймера, по не-
лепой прихоти сознания ставшего за 
спиной у фюрера, или вообще отпра-
виться в какой-нибудь Гондурас и на-
чать объединение обеих Америк под 
своим мудрым и справедливым прав-
лением.
Может показаться, что игра стала 
слишком короткой – 12 лет вместо че-
тырехсот. Но время тут шло гораздо 
медленнее, а событий было явно боль-
ше, как глобально-исторических, так 
и локальных, на фронтах. Да и вой-
на (основное занятие игрока в Hearts of 
Iron) стала гораздо мобильнее. На по-
лях сражений сходились десятки и сотни 
дивизий, атаковали друг друга (враг 
врага?) с разных сторон, загоняли 
в котлы и уничтожали там. В небе бар-
ражировала авиация, бомбя наступаю-

щие (отступающие или окопавшиеся) 
подразделения и расстреливая само-
леты противника. Море кишмя кише-
ло кораблями – от подводных лодок до 
линкоров и авианосцев.
А в это время лучшие ученые исследо-
вали десятки технологий. Оптимисты 
изучали доктрину блицкрига, надеясь 
завершить войну «по-быстрому», пес-
симисты – тяжелые танки, планируя 
сначала остановить неприятеля, а за-
тем перейти в контрнаступление. Реа-
листы же ставили на самое сложное – 
атомную бомбу. Дело это оказывалось 
хоть и долгим, зато отдача от него бы-
ла существенная. Пусть и не такая, как 
в действительной истории планеты.
Недостаток, впрочем, нашелся и в кон-
цепции Hearts of Iron. Основных спо-
собов завершения войны было лишь 
два – так называемый «белый мир» 
(возвращение к status quo без предва-
рительных условий) и аннексия стра-
ны-оппонента. Отторгнуть кусочек вра-
жеского государства запрещалось 
(в продолжении этот недостаток иско-
ренили). И хорошо, если вам выпадало 
драться с Венгрией или Персией – они 
не так велики по размерам, да и арми-
ей сильной не обладают. А теперь по-
пытайтесь представить, что надо ок-
купировать практически весь СССР 
(ключевые провинции были у него и на 
западе, и на востоке). Тут же холодный 
пот прошибет.

День победы, 
день победы, 
день победы

В Hearts of Iron за победу боролись три блока – Комин-
терн, Союзники и Ось. И победа засчитывалась именно 
коллективная. Впрочем, нейтральных стран на карте 
оставалось полным-полно, и в мировую бойню можно 
было и вовсе не вступать. А то ведь, как известно, 
«паны дерутся, а у холопов чубы трещат».

Алексей Арбатский vecsill@yandex.ru

Мнение

Благородный предок или страшный динозавр?
Про то, что где-то далеко в горах существует тайный культ поклонников 
игры Europa Universalis в настольной версии, слышали, наверное все люби-
тели этой игры. Но учитывая, что в России всего два экземпляра заветной 
коробочки с фамилией Филиппа Тибо на обложке – поистине, чтобы 
живьем увидеть их надо выполнить длинную, нудную и утомительную 
серию квестов… Однако нам ловкими уговорами удалось отправить одного 
героя, который и раздобыл сведения у тайных горных монахов.
Так что же собой представляет эта игра? Рассчитана она на шестерых. Четверо 
играют за Испанию, Турцию, Англию и Францию, а оставшиеся двое меняют 
страну в ходе игры: один начинает Португалией, а потом переселяется в Рос-
сию, второй сперва управляет Венецией, а потом перебирается в Голландию 
(а впоследствии может переехать еще и в Австрию).
Вся игра разделена на шесть периодов, в каждом от 6 до 11 ходов. Эти 
этапы очень важны – во-первых, в каждом периоде для каждой страны 
прописано возможное количество торговых и колонизационных попыток, 
а также уровень внешней и внутренней торговли.
Во-вторых, в конце периода подводятся промежуточные итоги, и если 
игроку удалось выполнить выбранную им (из списка возможных вариан-
тов) задачу, он получает победные очки. Собственно, эти задачи и есть 
главный нерв игры – планировать свои шаги наперед и затем стараться 
достичь цели ужасно интересно.
А ограничение количества попыток и достижимого уровня позволяет 
сохранить историзм. Кроме того, эти особенности стран придают им 
индивидуальность и делают стратегии игры за них совершенно разны-
ми – Турция страшна своими армиями в начале, а заканчивает «больным 
человеком Европы». Голландия занимается торговлей и экзотическими 

ресурсами, изредка отвлекаясь на европейские войны – она особенно 
сильна в середине игры. Есть и множество других механизмов, делающих 
страны уникальными и предоставляющих игрокам достаточную свободу 
выбора в рамках общего течения истории.
Так, например, стабильность в настолке вряд ли позволит воевать 
до бесконечности – мир будет в итоге заключен автоматически и без 
вашего участия. Кроме того в игру встроено множество интереснейших 
специальных правил – турецкие султаны и испанские короли начинают 
вырождаться с годами, английские «морские собаки» имеют специаль-
ные возможности по грабежу «серебряного флота» Испании. Хорошие 
адмиралы умеют атаковать вражеский флот в порту брандерами.
К сожалению, попытка привести все к одному знаменателю в компьютерной 
игре во многом обеднила игровой процесс и, как ни странно, лишила доброй 
доли особенных, частных и очень интересных вариантов развития для разных 
стран. Да и доброй части историчности и в хорошем смысле этого слова 
детерминированности процесса.
Андрей Окушко: Пожалуй, не соглашусь с коллегой – настольная 
и компьютерная Europa Universalis все же схожи. Турция и Испания 
точно так же страшны в начале и не слишком – в конце. Голландию 
Paradox и в PC-варианте подтолкнула к торговле, а не к войнам. Страны 
остаются действительно разными, специальные правила моделируются 
событиями, да и историчность (кое-где, правда, переходящая в слепое 
следование учебникам) никуда не делась. 
От редактора: Не ссорьтесь, господа! Вероятно, все дело в том, что в настоль-
ной версии все особенности четко прописаны в правилах, а в компьютерной 
многие механизмы скрыты внутри, и чтобы выяснить, работают ли они, 
приходится наблюдать за игрой гораздо внимательнее или рыться в скриптах.
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В январе 2005 года Paradox решила 
нарушить традицию, сделав лишь ми-
зерный перерыв между играми. Впро-
чем, это неудивительно – ведь на свет 
появился не самостоятельный но-
вый проект, а продолжение старого – 
Hearts of Iron II.
От первой части игра ушла недалеко – 
сменилось древо технологий и способы 
их изучения (посредством конструктор-
ских бюро), а также схема заключения 
мира. И стало возможно победить не 
полностью, а частично, отрезав себе ку-
сочек от соседского «пирога». Были и 
другие нововведения, но так, по мелочи.
Зато «День Победы II» стал пер-
вой игрой в серии, получившей аж 
два дополнения. Первое – Doomsday 
(в русском варианте «Новая вой-

на») – предложило сценарий, в кото-
ром бывшие союзники, встретившись 
на развалинах нацистской Германии, 
быстренько переругались и устрои-
ли всемирную заварушку с обязатель-
ными обменами ядерными ударами 
и маршами сотен и даже тысяч диви-
зий туда-сюда по карте. А еще с нако-
нец появившимися разведывательны-
ми службами, крадущими технологии, 
поднимающими недовольство населе-
ния и убивающими министров.
Второй же add-on Armageddon, вышед-
ший чуть больше года назад, отличил-
ся разве что сценарием в стиле аль-
тернативной истории, великолепно 
приспособленным для мультиплеер-
ных баталий. А вот для сингла ставить 
«Армагеддон» вовсе необязательно.

В горниле 
Третьей 
Мировой

В Hearts of Iron II вы можете столкнуться не только с 
обычными врагами (Германией или США), но и с… 
инопланетянами! Правда, вытащить на свет божий местных 
сектоидов непросто – как минимум понадобится захватить 
весь (именно весь!) мир. И тогда представители внеземной 
цивилизации спустятся к вам с небес. Но сладить с ними 
будет непросто – чай, не Бутан с Тибетом…

Боже, королеву 
храни!

У стратегов со стажем при виде «Виктории» сразу воз-
никали ассоциации с Imperialism от SSI. Да, между этими 
играми было много общего, но Victoria явно пошла 
дальше, углубив проработку и экономики, и политики, 
и дипломатии. Хотя дух «околонаполеоновской» эпохи 
остался неизменным.

Минул еще год (как-то само собой так 
сложилось, что свои новые хиты шве-
ды стали выпускать в ноябре), и мы 
снова переместились по четвертому 
измерению. Правда, не так далеко – во 
времена между окончанием Наполе-
оновских войн и до завершения Пер-
вой Мировой. Называлась новая игра 
Victoria: An Empire Under the Sun.
«Виктория» поразила даже подготов-
ленных товарищей своей экономикой. 
Приходилось строить десятки заводов, 
производящих самые разные товары – 
от запчастей до элитной мебели. А за-
одно заботиться о развитии групп насе-
ления – рабочих, крестьянах, служащих 
и даже буржуях. Экономика без них 
двигаться вперед напрочь отказыва-
лась. Да и война тоже – какая же армия 
без офицеров и солдат (также вынесен-
ных в отдельные категории граждан).
Благодаря всему этому Victoria без 
проблем взяла первый приз по слож-
ности освоения среди всех игр 
Paradox. На тематических форумах 
возникали десятки тем, где поклонни-
ки делились рецептами экономичес-
кого роста и процветания. Жаль, что 
вытащить из нищеты можно было от-
нюдь не каждое государство – страны 
здесь поделили на цивилизованные и 
нет (впрочем, подобие такой диффе-

ренциации встречалось еще в Europa 
Universalis). Первым доставались все 
плюшки, а вторым – лишь надеж-
да хоть когда-нибудь подняться на 
ступеньку выше, отбиваясь от напа-
док и идя «долгой дорогой в дюнах». 
Увы, «покорить Гималаи» удавалось 
немногим, в основном тем, для ко-
го разработчики прописали специ-
альную линейку исторических собы-
тий – Персии, Китаю, Японии… А для 
остальных развитие превращалось в 
практически невыполнимую задачу.
Война же во многом напомнила Hearts 
of Iron, только без проблем при заклю-
чении мира. Дивизии, присоединяе-
мые к ним бригады, генералы, окруже-
ния – все это перешло в «Викторию», 
лишь слегка подвергшись модифика-
ции. Конечно, авиации пока не было, 
но и она (в несколько необычном ви-
де) в итоге появилась, с выходом в ав-
густе 2006-го дополнения Revolutions, 
которое, к тому же добавило к кампа-
ниям лишних полтора десятка лет (по-
путно связав Victoria и Hearts of Iron II, 
о чем чуть позже). А еще многое поме-
няло во внутренней политике, колони-
зации и списке исторических событий, 
получив статус must have для каждого 
истинного поклонника по-настоящему 
сложных глобальных стратегий.
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И снова прошел почти год, и снова на-
стала осень, и снова «Парадоксы» по-
радовали истинных стратегов. На этот 
раз – выпустив Crusader Kings. XI–XV 
века, рыцари, Крестовые походы, об-
ращение язычников и развитие про-
винций (куда ж без него?) – все это в 
«Крестоносцах» было. Вот только со-
бытия, прописанные для конкретных 
стран, куда-то испарились. Зато вмес-
то них пришли придворные.
В Crusader Kings роль личности в исто-
рии отражена необычайно четко. Стои-
ло очутиться на троне правителю с низ-
кими характеристиками (а куда деться, 
если заранее не поменял закон о насле-
довании престола?), и страна момен-
тально катилась в тартарары. А ведь 
со всем одному не управиться – и при-
ходилось создавать вассальные гер-
цогства и графства, архиепископства 
и епископства, отправляя туда верных 
людей. Только никто не мог предска-
зать, останутся ли верными и их потом-
ки тоже. А сместишь кого-нибудь – тут 
же куча «коллег» обидится. И крутился 
государь аки белка в колесе, задабри-
вая вассалов деньгами, время от време-
ни отбирая у неугодных хлебные земли 
и отдавая их другим, а на досуге борясь 
с восстаниями подчиненных.
Еще мы занимались, извините, скре-
щиванием – подбирали пары с на-
илучшими характеристиками и выра-
щивали не менее талантливых детей. 
Правда, позже в патчах схему серьезно 
урезали, разрешив обращать внимание 
лишь на семью обожаемого монарха, 
но поначалу преград не было – любой 
придворный произносил «чего изволи-
те?» и покорно шел под венец с той, на 
кого укажет монарший перст.

Помимо того, в «Крестоносцах» впер-
вые сократили карту, урезав ее до пре-
делов Старого Света, плюс полностью 
отключили флот. Для морских пу-
тешествий достаточно было указать 
место назначения, а войско уже само 
строило корабли и грузилось на них 
(стоило это удовольствие, кстати, не-
дешево).
Но главное, именно Crusader Kings 
стала первой ступенькой, позволяв-
шей геймеру создать свой собствен-
ный «Тысячелетний Рейх». В игре по-
явился так называемый «конвертор», 
позволявший перенести достигну-
тые результаты в Europa Universalis II 
и продолжить играть там. Впоследс-
твии добавился также официальный 
конвертор из Victoria: Revolutions в 
Hearts of Iron II, а фанаты сделали про-
грамму по переводу сейвов из вто-
рой «Европы» в Victoria. Линейка обре-
ла четкость и законченность – любой 
желающий мог провести выбранную 
страну с середины XI века до середины 
века XX, хватило бы терпения (работы 
было не на один месяц реальной жиз-
ни). К сожалению, исторические собы-
тия (частенько полностью меняющие 
ситуацию) при такой игре не функцио-
нировали, но разве это могло остано-
вить действительно увлеченного иде-
ей человека?
Через три года после Crusader Kings 
появилось дополнение к ней – Deus 
Vult. Изменения системы воспита-
ния персонажей и взаимоотноше-
ний между ними да введение поня-
тия стабильности (знакомого по Europa 
Universalis)  – вот основные новинки. 
Но и их хватило с лихвой, чтобы заста-
вить игру засиять новыми красками.

Так хочет Бог!

Изданием глобальных стратегий от Paradox у нас 
занимаются совместно фирма «1С» и компания Snowball. 
Причем часто можно было купить как оригинальную 
английскую версию, так и локализованную. Ну а с «Крес-
тоносцами» ситуация так и вовсе великолепная – если 
вы не сумеете найти оригинальный диск, берите «Европа 
III», и Crusader Kings достанутся вам в качестве бонуса.

Именно Crusader Kings 
стала первой ступень-
кой, позволявшей гей-
меру создать свой собс-
твенный «Тысячелетний 
Рейх». 
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Перемен требуют 
наши сердца!

Споры о том, нужен ли был вообще переход в 3D, не 
утихли до сих пор. Впрочем, разработчики неумолимы 
и возвращаться в прошлое не собираются. А если вас 
это (подобный подход) не устраивает – договоритесь 
с Paradox о лицензии на использование старого движка 
(проблемы это не составит) и сделайте свою Europa 
Universalis. Такую, какой всегда хотели ее видеть.

Изменить мир! Главный девиз Paradox в области мо-
дификаций – практически полная от-
крытость ресурсов. Поменять не по-
лучится лишь основы механики, а все 
данные, на которых строятся кампа-
нии, полностью открыты. Запустите 
«Блокнот», немного напрягите мозги – 
и сами создавайте «дивный новый 
мир». Добавляйте страны и события, 
меняйте временные рамки и даже кар-
ту. Число модов к глобально-истори-
ческой линейке игр от «Парадоксов» 
давно перевалило за сотню. Есть сре-
ди них миниатюрные (вроде No Time 
Limit, позволяющего править страной 
и по истечении игрового времени), 
а есть просто гигантские.
Например, Event Exchange Project (со-
кращенно EEP) для Europa Universalis 
II. Ворох событий и дополнитель-

ных стран надолго занял поклонни-
ков. Или VIP для «Виктории», дела-
ющий игру сложнее и в то же время 
интереснее. Или великолепный Mod33 
для Hearts of Iron II – здесь изменений 
не меньше, переработан даже список 
технологий.
Тем, кому история из учебников при-
скучила, рекомендуем обратить вни-
мание на альтернативные реальности. 
Пожалуй, лучшая из них создана в мо-
дификации Kaiserreich, где за основу 
взято допущение, что Германия побе-
дила в Первой мировой. Карта пла-
неты к стартовому 1936 году в итоге 
стала просто неузнаваемой. А с новы-
ми событиями, странами, технологи-
ями мод «про кайзера и его против-
ников» даже позволяет закрасться 
в голову мысли, что перед нами сов-
сем другая игра.
Кстати, все перечисленные глобаль-
ные модификации продолжают раз-
виваться, демонстрируя все новые 
и новые версии. Многие ли игры мо-
гут похвастаться таким верным ком-
мьюнити, готовым работать не за 
страх, а за совесть?

Если вы тоже хотите принять участие в создании модов – за-
гляните на www.snowball.ru/forums. По каждой из мини-
серий «Парадоксов» там есть свой раздел, где собираются 
поклонники. И темы, в которых обсуждаются модификации 
и предлагается помочь в разработке, тоже присутствуют.

«Все! Баста! Надо что-то менять!» – 
с таким кличем как-то ворвался один 
из сотрудников Paradox в офис. Все 
задумались и поняли – действитель-
но пора. За окном бурлил XXI век, 
а «Европа» все еще донашивала ста-
рый двумерный движок. И дело сдви-
нулось с мертвой точки – разработчи-
ки отправились осваивать 3D.
Первые часа полтора после запуска 
Europa Universalis III новая трехмерность 
казалась ужасной. Но потом наступа-
ло привыкание, и сразу обнаруживались 
и другие изменения. Например, гораздо 
более удобное управление страной. Или 
исчезновение историзма…
Конечно, первый шаг к тому, что-
бы отменить все эти заранее пропи-
санные «пакты Молотова-Риббент-
ропа» или «плавания Колумба» был 
сделан еще в Crusader Kings. Но тог-
да никто не ожидал, что новый под-
ход станет доминирующим. Предо-
пределенность больше не довлела 
над развитием событий – Россия 
времен Екатерины II вовсе не обя-
зательно получала хорошего прави-
теля (правительницу), а приличный 
генерал вроде Суворова или пер-
вооткрыватель типа Магеллана мог 
родиться даже в самой захудалой 
стране. Правда, оскорбленные пок-
лонники реальной истории возмути-
лись – и специально для них «старые 

добрые времена» частично вернули 
в дополнении Napoleon’s Ambition.
Кроме того, в третьей «Европе» впер-
вые отменили «фиксированный 
старт» – начать свое правление позво-
лялось в любой день, выбранный на 
трехвековом (!) промежутке. Авторы 
ввели так называемые «национальные 
идеи», позволявшие направить разви-
тие страны в нужное русло (например, 
«заточить» ее под торговлю или во-
енные действия); поделили армии на 
полки, пополнявшиеся автоматичес-
ки, и неимоверно расширили (в сравне-
нии с Europa Universalis II) список юни-
тов. Перед нами была совсем другая 
«Европа», и поклонники это сразу по-
чувствовали. Часть «старых фанатов» 
отвергла переход в 3D, зато к раздаче 
призов подоспели новые сторонники. 
Пока дополнение к игре вышло лишь 
одно – Napoleon’s Ambition (на подхо-
де второе – In Nomine). В нем гораз-
до комфортнее вести войны, появи-
лась возможность строить и разрушать 
торговые центры и переносить столи-
цы государств по собственной воле, ну 
и часть исторических событий вернули.
Увы, почитателям Europa Universalis 
III о «Тысячелетнем геймерском рей-
хе» придется забыть. Перенести сюда 
сохраненные игры из «Крестоносцев» 
или продолжить партию в «Виктории» 
не получится. Или это только пока?
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Будущее сегодня
Игры Paradox (если не считать относительно неудачных экспе-
риментов вроде Crown of The North, Two Thrones и Diplomacy) 
быстро стали эталоном для многих геймеров-стратегов. Им 
была суждена долгая жизнь – та же Europa Universalis II, кото-
рой скоро стукнет семь годочков, до сих пор невероятно попу-
лярна. Ее прямые потомки установлены на десятках (а то и со-
тнях) тысяч компьютеров. Истинного поклонника не пугает ни 
устаревшая графика, ни отсутствие нормального обучения (по 
недоброй традиции многие нюансы остаются «за кадром»), ни 
сложность освоения. В «парадоксальных мирах» реально все 
и даже чуточку больше. А значит, пришла пора вновь запускать 
«машину альтернативного времени» и отправляться в про-
шлое, мечтая о новом будущем. СИ

«ПАРАДОКСАЛЬНЫЕ» МИРЫ



cпец

88     СТРАНА ИГР     11(260)     



Х
отя к началу XXI века наша страна 
уже лет десять была Российской 
Федерацией, а не Советским 
Союзом, разработчики не спеши-
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Россия 
и русские в играх

ли адаптировать свои штампы, связанные 
с russkimi. Понять, что мы уже не «красные» 
и на смену серпу и молоту снова пришел 
двуглавый орел, для многих было непросто. 
Помогла смена президента – когда улыбаю-
щийся Ельцин отдал трон серьезному Путину, 
образ медведя с водкой затмил «волк КГБ» 
(помните, в BioShock?). Правда, новый образ 
был не лучше старого – вместо «государства 
странных коммунистов, победившего во 

Второй мировой» мы стали «государством 
странных демократов, которое не может 
закончить войну в Чечне». Сериал Call of 
Duty от Activision наглядно иллюстрирует эту 
трансформацию.
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Первые игры сериала Call of Duty были 
посвящены Второй мировой войне, и нам 
неоднократно приходилось воевать за 
русских. Пусть эти шутеры делались не 
по учебникам, а скорее по мотивам таких 
фильмов, как «Враг у ворот», зато в них 
нас заставляли сражаться плечом к плечу 
с однополчанами, на городских улицах 
и открытой местности, в условиях, близких 
к реальным – правда, «эффект присутствия» 
зачастую достигался за счет жесткой за-
скриптованности событий.

Пропаганда: Да, несоответствия в военной 
форме, звездочки на знамени не с той сторо-
ны и одна винтовка на десять человек – но, 
по крайней мере, авторы признают сам факт 
победы России во Второй мировой и берут 
наиболее яркие, ключевые, можно сказать, 
символические эпизоды – Сталинградскую 
битву, штурм дома Павлова, взятие Рейхста-
га. Пусть историчность страдает, но идеоло-
гическое наполнение – на уровне.
Провокация: Стоило разработчикам в чет-
вертой серии отойти от стереотипа и ввести 
«плохих русских» и «хороших русских» 
одновременно, как игроки тут же начали 

путаться – ведь те и другие были одеты 
в одинаковую форму. Многие сочли игру  
антироссийской пропагандой, и даже тем, 
кто сумел разобраться в сюжете, не слиш-

ком пришлась по душе история о том, как 
британские и американские спецподразделе-
ния действуют на нашей территории, словно 
у себя дома. 

Call of Duty (сериал)
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Действие этой политической стратегии 
происходит в вымышленном государстве 
Novistrana («Новострания» в русской локали-
зации), где ваш герой пытается партизански-
ми методами свергнуть правление диктатора 
Карасова, бывшего кагэбэшника.

Пропаганда: Параллелей с постсоветскими 
странами в игре немало. Псевдославянская 
речь, города с названием Березина, Екатери-
на и Пугачев, намеки на нашествие Наполе-
она, православная церковь. И из более поз-
дних примет времени – архитектура в стиле 
«сталинский ампир», «кровавая гэбня», дис-
сиденты... Сцены «танки в городе» и «разгон 
демонстрации полицией» выглядели пугаю-
ще знакомо.
Провокация: Пороху придумать нормальную 
письменность у авторов все-таки не хватило, 
и надписи на новистранском выглядели 
в духе «ЯEД ALEЯТ». Кроме того, игровая 
механика требовала, чтобы страна была не-
большой – не Союз и не Содружество, а одна 
маленькая республика, как и обещалось 
в заголовке. 

Republic: The Revolution
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Японцы, в отличие от американцев, с русскими воевали в открытую. Значит, и знаем мы с ними друг друга получше. В японских 
файтингах то и дело мелькают имена вроде Зангиева и Потемкина, да и в играх других жанров, пусть и фантастических, русская 
тема затрагивается весьма часто и раскрывается достойно – правда, речь идет все больше о делах давно минувших дней.
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RPG из славного рода Shadow Hearts знаме-
ниты экскурсами в прошлое, турпоходами 
с осмотром реально существующих достоп-
римечательностей и встречами с видными 
деятелями былых времен. Действие Covenant 
разворачивается в 1915 году, во время Первой 
мировой войны. И пускай виртуальный Санкт-
Петербург состоит всего из нескольких экра-
нов-улиц, пускай приключения героев не за-
менят учебник истории – истреблять монстров 
в Эрмитаже от этого не менее увлекательно.

Пропаганда: С историческим материалом 
обошлись бережно: и император прекрасный 
семьянин, но не лучший правитель, и им-
ператрица боготворит Распутина, и народ 
в Санкт-Петербурге недоволен войной да 
прислушивается к социалистам. Даже то, 
что Распутин заключил сделку с дьяволом, 
не слишком противоречит образу колдуна 
из Сибири, который получил целительские 
способности невесть как и невесть от кого. 
Кстати, главный герой – наполовину русский, 
наполовину японец.
Провокация: Принцесса Анастасия перени-
мает способности у монстров при помощи 
фотоаппарата; Распутин не устраивал поку-
шений на Николая II. 

Shadow Hearts: Covenant
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Эклектичный сериал MGS бывает то реалис-
тичен до тошноты, то невероятен до смеха. 
В третьей части один американский шпион 
пробирается на территорию закрытого со-
ветского города Целинноярска, чтобы убить 
другого американского шпиона (как будто 
дома разобраться не могли). По пути герой 
сражается с солдатами ГРУ, автоматчиками 
в летающих ступах, крокодилами, привиде-
ниями, полковником Волгиным и советским 
гигантским боевым роботом Шагоходом. 
Кульминация наступает, когда полковник 
Волгин эмпирически оценивает первичные 
половые признаки героя и заключает: это 
вовсе не Иван Райденович Райков, а амери-
канский шпион!

Пропаганда: Самый правдоподобный персо-
наж – конструктор Гранин, алкоголик и пат-
риот, изобретатель двуногого Метал Гира. 
Провокация: Солдаты на летающих ступах, 
крокодилы в болотах отечества, придуроч-
ные советские офицеры-ниндзя, безумный 
космонавт с надписью «БЕЙ!» на шлеме, не-
ведомый фрукт «яблоко молоко» и, конечно, 
феерический лозунг «Война. Мир. Змейка» 
в начальных титрах. 

Metal Gear Solid 3: Snake Eater
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Согласно сюжету игры (по жанру она – action-
RPG), пошел уже двадцатый год правления 
императора Тайсё, хотя на деле тот процарс-
твовал всего 15 лет. Так что хоть создатели 
и стараются отразить дух эпохи, конфликт 
между старыми порядками и индустриальным 
прогрессом, к абсолютной исторической до-
стоверности они не стремятся, предпочитая 
показать альтернативное развитие событий. 
Главный герой, молодой заклинатель демонов, 
устраивается на работу в частное детективное 
агентство, чтобы успешнее оберегать японскую 
столицу от сверхъестественных недругов. В 
ходе расследований он встречается со сбежав-
шим из России Распутиным. Одиозный колдун 
не оказывается главным противником заклина-
теля, но насолить ему успевает.

Пропаганда: Распутин то и дело вставляет в 
фразы отдельные слова на русском – даже 
по-советски обращается к герою - “това-
рищ”. Убедительно охоч до женщин.
Провокация: Чудесно воскресший киборг-
Распутин с командой клонов, лубочный 
гопак вокруг матрешек. 

Shin Megami Tensei: Devil Summoner – 
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Мировой тур инопланетянина Крипто под 
лозунгом «Дезинтегратором по бездорожью 
и разгильдяйству» прошел по (несуществую-
щим) городам США, Японии, Великобритании 
и Советского Союза. Как всегда, в бедах че-
ловечества (и алиенства) оказались виноваты 
злобные русские, однако авторы предусмот-
рели шикарный сюжетный поворот, чтобы 
отвертеться от упреков в антисоветчине. Мы, 
пожалуй, не будем говорить, в чем он состо-
ял – а то вдруг кто-нибудь еще не доиграл?

Пропаганда: Русские в игре выглядят доста-
точно убедительно. Вездесущие агенты КГБ 
в строгих черных костюмах и с нездоровой 
страстью к водке – верим! Закрытый горо-
док Tunguska, где по улицам расхаживают 
вооруженные солдаты и старушки в платоч-
ках, а среди пятиэтажек промзоны понуро 
торчит памятник Ильичу, тоже сделан на 
удивление правдоподобно. И даже цен-
зурные и нецензурные восклицания, вроде 
bojemoi и tvoyu mat’, персонажи употребляют 
к месту.
Провокация: То, что советский премьер на 
самом деле оказался… ну, как бы так ска-
зать, чтобы секрет не раскрыть… не совсем 
русским… нет, не так. Не от мира сего? В 
общем, в том, кем Миленков оказался на са-

мом деле, все-таки есть некоторая натяжка. 
Хотя какая может быть натяжка в игре, где в 
главной роли – лупоглазый «зеленый (Крип-
то: «Я не зеленый!») человечек»? Вторую 
клюквенность мы нашли на официальном 
сайте игры. О «спортсмэнке и комсомолке» 

Наталье там говорится «daughter of Ivan and 
Boris». Или это вроде как «дочь полка»? Ну, 
и то, что двое русских при встрече говорят 
на ломаном английском – это, конечно, тоже 
смешно, но ясно зачем сделано – чтобы за-
рубежный игрок понял, о чем речь. 

Destroy All Humans! 2
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«Мы наш, мы новый мир построим!» – таков девиз «Цивилизации» 
и прочих глобальных стратегий. Играйте хоть за Россию, хоть за 
Китай – все равно ходов через пять история у вас наверняка пойдет 
совсем не тем путем, что описан в учебниках. Однако, сколь фан-
тастичен не был бы ход игры, авторы все равно пытаются придать 
разным нациям некоторую индивидуальность и узнаваемость.

Пропаганда: В Civilization IV фигурируют два российских правителя: 
Петр и Екатерина, в дополнении Warlords к ним добавился Иосиф 
Сталин, представленный «агрессивным индустриалистом». Петр, 
по версии Сида Мейера, является «философом» и сторонником 
экспансии, а его любимый строй – полицейское государство. 
Екатерина обладает творческими и экономическими талантами и 
горой стоит за наследственное право. Все достаточно нейтрально, 
благопристойно и похоже на правду. Уникальное войско, доступное 
русским, – казаки. Почему бы и нет?
Провокация: Если в 1917 году вы внезапно окажетесь во главе 
Союза Советских Рабовладельческих Республик, вините сами себя. 
Хотя, конечно, играть в Civilization «исторически корректно» намно-
го сложнее, чем «как играется».

Civilization IV
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Герой игры – не русский (серб), но общаться 
с нашими бывшими соотечественниками ему 
приходится едва ли не чаще, чем со своими, 
и духом от игры веет прежде всего русским, 
а не сербским. Печальным таким эмигрант-
ским русским духом.

Пропаганда: Михаил Фаустин, владелец 
кабаре «Перестройка», строит светлое буду-
щее для своей дочки и в стремлении стать 
«настоящим американцем» выбрасывает из 
дому… любимый самовар жены. Грустно, 
смешно, но правдиво. Увы, «третья волна 
эмиграции» не обогатила Соединенные 
Штаты гениальными учеными, писателями 
и деятелями искусств – ведь Россию отныне 
покидали не по политическим убеждениям 
или из-за гонений, а в погоне за «американ-
ской мечтой».
Провокация: Игра раскрывает тему гастар-
байтерства под новым углом. Легко говорить 
«понаехали тут», пока сам не окажешься 
«понаехавшим». GTA IV намекает нам, что 
для «гостей страны» существует лишь пре-
ступный путь, да и его рисует не радужными 
красками. Нет бы сделать хорошую игру 
про адаптацию иммигрантов легальными 
методами! 

Grand Theft Auto IV
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Как видите, и в век глобализации амплитуда 
колебаний «клюквометра» не слишком сни-
зилась. Некоторым разработчикам просто 
нравится «гнать пургу» про Россию, а многим 
игрокам, с другой стороны, гораздо милее 

медвежий пляс, чем унылые новостные сводки. 
Главное, чтобы у вас самих на плечах была че-
ловеческая, а не медвежья голова. Если авторы 
игры «неправильно» изображают русских – да 
кого угодно! – возможно, их видение не менее 

интересно, чем какая-нибудь «национальная 
идея», которой тоже не все россияне слепо сле-
дуют. Игры «про русских» дают нам возмож-
ность взглянуть на себя чужими глазами – а это 
не самый плохой способ самопознания. СИ

спец
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ОБЗОР В обзорах (они же рецензии) в свободной форме рассказывается, что собой представляет игра, кому и почему она 
может быть интересна, какие ощущения вызывает у автора, насколько она важна для развития жанра и игрового 
дизайна в целом. Выносится окончательный вердикт в форме оценки и списка достоинств и недостатков. Обзоры 
всегда пишутся на основе впечатлений от полной версии и отражают официальное мнение редакции «СИ».

ТИПЫ МАТЕРИАЛОВ «ОБЗОР»

Хит!
В эту рубрику попадают только 
по-настоящему хитовые игры, 
и о каждой из них мы рассказы-
ваем абсолютно все, что знаем. 
Обычно такая статья занимает 
четыре-пять страниц и эффектно 
оформлена.

Обзор 
Обычная рецензия на хорошую 
игру. О плохих играх наш журнал 
не пишет.

Интервью
Беседа с разработчиками уже 
вышедшей игры. Как правило, 
прилагается к обзору или публи-
куется номером позже.

Дайджест
Рубрика состоит из двух частей. 
Первая посвящена локализован-
ным версиям зарубежных игр, 
где мы рассказываем о качестве 
перевода и лишь вскользь описы-
ваем геймплей. Вторая – краткое 
описание свежих проектов от 
российских разработчиков.

Спец
Любой материал о поступивших 
в продажу играх, который не ук-
ладывается в формат рецензии. 
Например, статья о свежих играх 
для Dreamcast.

Тема номера
Обзор хитовой игры может ока-
заться главной темой текущего 
номера и попасть на обложку.

Хит!
No More Heroes 96
Dynasty Warriors 6 100

Обзор
Dynasty Warriors: GUNDAM 104
Europa Universalis: Rome 106
Sega Superstars Tennis 110
9 рота 114
Dark Sector 118
Lost Empire: Immortals 122
Sledgehammer 126
Анк 3 128

Дайджест
Обзор локализаций 130

Часто диски для обзоров мы получаем еще до того, как они пос-
тупают в магазины. В этом случае журнал со статьей появляется 
в продаже одновременно с игрой или даже чуть раньше. Если 
это невозможно, статья пишется по обычной версии из магазина, 
а читатели видят ее тремя-четырьмя неделями позже (из кото-
рых одна-две тратятся на подготовку материала и еще две – на 
печать номера в типографии и развоз по точкам).

ОПЕРАТИВНОСТЬ

до 3.5 
вкл.

4.0-4.5

5.0-5.5

6.0-6.5

7.0-7.5

8.0-8.5

9.0-9.5

10

Ужасно

Плохо

Посредственно

Удовлетво-
рительно

Хорошо

Отлично

Гениально

Идеально

Underworld

Shadow the Hedgehog, 
Crime Life, Charlie and the 
Chocolate Factory

Shining Tears, Without 
Warning, 25 to Life

Advent Rising
Tom Clancy’s Rainbow Six: 
Lockdown, Cold War

Area 51, BloodRayne 2, 
The Suffering: Ties that 
Bind

Need for Speed: Most 
Wanted, Dead or Alive 4, 
Tomb Raider: Legend

Gran Turismo 4, Resident 
Evil 4, Half-Life 2

Final Fantasy VII, Half-Life
Ил-2: Штурмовик

Оценка Расшифровка Примеры игр

О проектах с оценкой ниже 5.5 баллов мы пишем только 
в исключительных случаях.

НАШИ ЗНАКИ ОТЛИЧИЯ СИСТЕМА ОЦЕНОК

NVIDIA
Наличие этого знака в статье означает, что рецензируемая 
игра участвует в партнерской программе NVIDIA и опти-
мизируется под графические процессоры этой компании. 
То есть, игра гарантированно запустится на компьютерах, 
оснащенных видеокартами на базе чипов GeForce, и будет 
выглядеть именно так, как задумывали разработчики. 

«Страна Игр» рекомендует
Наша награда не привязана к оценкам и может быть 
отдана игре, получившей любой балл: от ноля до 
десяти включительно. Это наш редакторский выбор, 
наше ЛИЧНОЕ предпочтение. Объективное же мнение 
выражено именно в оценках, после серьезного 
и детального знакомства с предметом исследований.

«Серый» импорт
Под таким грифом в «СИ» публикуются рецензии на 
«импортные» игры, которые официально вышли только 
в США или Японии и не работают на продающихся в России 
версиях консолей. Запускать их можно на «родных» 
системах (покупайте в http://www.gamepost.ru), а также 
на модифицированных европейских приставках. Это 
не касается проектов для РС, GBA, PSP и DS, так как у них 
отсутствует региональная защита.

Игра номера
К рецензии на лучшую игру номера всегда прила-
гается страница с кросс-обзором. На ней четыре 
сотрудника нашего журнала делятся с читателями 
своим собственным мнением о проекте и выставляют 
ему оценки. Они заведомо субъективны и поэтому 
могут сильно отличаться от официальной позиции 
журнала.

Europa Universalis: Rome
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NO MORE HEROESNO MORE NO MORE HEROES

  ПЛАТФОРМА:

Wii

  ЖАНР: 

action-adventure.freeplay

  ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ:

Rising Star

  РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР:

«ND Видеоигры»

  РАЗРАБОТЧИК:

Grasshopper Manufacture

  КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ:

1

  ОНЛАЙН:  

www.no-more-heroes.co.uk

  Автор:  
Евгений Закиров 
zakirov@gameland.ru

ИНФОРМАЦИЯ ГЕНИАЛЬНО
Easter Egg!

В killer7, совместной работе SUDA51 и Синдзи Миками, 
тоже был персонаж, которого звали Трэвис. И он 

тоже был киллером (его, правда, убили) и большим 
любителем футболок с дурацкими надписями. 

Так, на первом уровне, на втором этаже, он носит 
футболку с надписью «Bad Girl» – это имя одного из 

боссов No More Heroes.

NO MORE HEROESХИТ!
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NO MORE 
СИ

Этой ночью 
Володарский Харви 
Моисеевич покажет 
свой последний 
фокус. Доверьтесь 
своей силе и ступайте 
в Сад Безумия! 
Сильвия на двести 
процентов уверена, 
что вы вернетесь… 
распиленным на две 
половинки.HEROESNO MORE 
Этой ночью 
Володарский Харви 
Моисеевич покажет 
свой последний 
фокус. Доверьтесь 
своей силе и ступайте 
в Сад Безумия! 
Сильвия на двести 
процентов уверена, 
что вы вернетесь… 
распиленным на две 
половинки.HEROESHEROES

В 
городе Santa Destroy 
все спокойно. Солнце 
светит круглый год, 
местная бейсбольная 

команда регулярно получает 
помощь спонсоров, день за днем 
оттачивая мастерство боевого 
владения битой, в концертном 
зале каждый вечер выступает 
известнейший фокусник, за 
городской чертой расположи-
лась киностудия, стабильно 
снабжающая горожан хитами 
сомнительных моральных цен-
ностей, а прямо у вашего дома 
предлагает услуги личного тре-
нера человек, чьи связи с миром 
якудза настолько же очевидны, 
насколько реален банкомат пе-
ред мотелем «No More Heroes» 
и клип на песню «Heavenly Star» 
от Genki Rockets. В этом городе 
свобода обретает свое, особое 

значение. Здесь она приравнива-
ется к вседозволенности, но в то 
же время – спокойствию, разме-
ренности, расслабленности. День 
волочится за днем, в магазине за 
углом пополняется ассортимент 
модной одежды, в видеопрокат 
завозят новые фильмы, и ассис-
тентка продавца, наизусть запом-
нившая номер забывчивого (или 
просто ленивого?) клиента, де-
лает дежурный звонок: «Здравс-
твуйте, вы брали у нас кассету 
и почему-то вернули ее копию. 
Фильм называется… «Все любят 
латекс»?.. Ох, какая разница! 
Ваша копия заканчивается на 
второй минуте первой сцены. 
Пожалуйста, верните оригинал 
как можно скорее. Спасибо!». 
Напившийся в стельку русский 
просиживает старый спортив-
ный костюм в оформленном 

в японском стиле питейном 
заведении. Занявший соседний 
номер мотеля молодой человек 
с утра до ночи смотрит аниме. 
Блондинка, большая любитель-
ница (любовница?) себя самой, 
разъезжает по улицам в дорогом 
лимузине. В городе Santa Destroy 
по-прежнему все спокойно. 
И нет в этом ничего страшного. 
Но все можно изменить. Всегда. 
Доверьтесь своей силе и направ-
ляйтесь в Сад Безумия! Мы на 
сто миллиардов процентов уве-
рены, что вы вернетесь оттуда… 
в мешке для трупов.
Познакомьтесь с Трэвисом, ле-
нивым бездельником. Трэвис – 
гик. Он снимает в мотеле номер, 
полки которого уставлены кон-
солями, видеоиграми и фигурка-
ми героинь популярного аниме-
сериала. Трэвис любит боевые 

искусства, единоборства, но что-
то знает о них только по кассе-
там из видеопроката. Недавно 
Трэвис купил световой меч. Та-
кой, о каком мечтают милли-
оны фанатов «Звездных войн». 
К удивлению американского ота-
ку, меч оказался настоящим: 
и жужжит как всамделишный, 
и ящики им крушить можно, 
и негодяев на части рубить. Раз-
ряжается только быстро, но это 
пустяки – надо всего лишь пот-
рясти его вверх-вниз, и батарей-
ка снова заработает.
Трэвиса вряд ли удастся назвать 
положительным персонажем. 
И вовсе не потому, что по харак-
теру он напоминает нахального, 
ехидного, грубого ЖЖ-юзера, 
который не признает авторите-
тов и видит перед собой только 
одну цель: стать круче, ну или 

ВЕРДИКТ

 ПЛЮСЫ 
Превосходный сюжет, 
яркие, запоминаю-
щиеся герои, быстрый 
и увлекательный 
геймплей, близкие 
к идеальным боевая 
система и управле-
ние, бесподобный 
саундтрек, внимание 
к деталям.

 МИНУСЫ 
Излишне «замылен-
ное» изображение, 
большинство против-
ников одинаковые 
и скучные, миссии «на 
стороне» слишком 
короткие, а камера не 
самая отзывчивая. 

 РЕЗЮМЕ 
Совершенно отлич-
ная от killer7 игра, где 
и сюжет, и игровой 
процесс, и местечко-
вый юмор великолеп-
ны и удивительны. 
Чарующее соответс-
твие лозунгу разра-
ботчиков – Let’s Punk!

Редакция благодарит 
интернет-магазин «Мариошоп» 

(http://marioshop.ru)
за помощь в подготовке 

материала
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СЕКРЕТ!
В битве с Холли Саммерс вы можете прятаться от ракет, спрыгивая в ямы: укрывшийся в выко-
панной боссом ловушке Трэвис недосягаем. В то же время, когда Холли закапывает эти же ловуш-
ки, она становится уязвима для ваших атак.

В битве с Bad Girl будут моменты, когда девица вдруг падает на пол и плачет. Не подходите к ней! 
Приглядитесь: если одной рукой она прикрывает лицо, а другой держит наготове биту, злодейка 
явно готовит Трэвису мгновенное К.О., без права выбраться живым. Держитесь подальше, через 
какое-то время она выругается и встанет на ноги. Если же Bad Girl прикрывает лицо обеими рука-
ми, значит, девочка действительно чем-то расстроена и не станет сопротивляться, если вы пыр-
нете ее световой катаной.

В схватке с Джин просто атакуйте, не останавливаясь. Когда комбо Трэвиса закончится и Джин пе-
рейдет в наступление, отпрыгните, зажав «Z» и кнопку «вниз».

В сражении с Генри атаковать вы сможете, только уклонившись от комбо (помните, что два пос-
ледних выпада «прыгучи», то есть враг обязательно подскочит к герою) или после того, как его 
суперудар не увенчается успехом. Не забывайте про реслинг-захваты, они здесь очень пригодятся.

Можно пройти игру, так и не узнав, что это за Lovikov Balls и зачем их надо собирать. Или ни ра-
зу не поменяв катану, что, впрочем, гораздо сложнее. Первые обмениваются на полезные уме-
ния – действительно полезные, особенно на уровне сложности Bitter. Новое оружие и апгрей-
ды к нему можно купить у Наоми, чья мастерская находится совсем недалеко от мотеля «No More 
Heroes». Помните, для того, чтобы сразиться с «настоящим» финальным боссом и увидеть дру-
гую концовку, требуется собрать все световые мечи. И уж поверьте, последний клинок влетит 
вам в копеечку!

Синобу поражает: сначала нехарактерным для школьниц восклицанием 
«YOU ARE F*CKING WITH ME!!!», затем – неблокируемой атакой.

Накопить деньги для следующего босса достаточно просто. Если заниматься только работой 
убийцы, то это займет максимум минут двадцать. Но и в удовольствии поиграть в мини-игры 
себе тоже не откажешь, да и футболку новую хочется – вот и выходит целый час.

Старик, согласившийся смутить нас своим пением, 
приготовит нехороший сюрприз. Завидев якобы сценку 
смерти, не торопитесь откладывать пульт.

на худой конец сделать вид, что 
он в миллионы раз круче и силь-
нее других. Несмотря ни на что, 
герой остается честным челове-
ком, и каждое его едкое замеча-
ние лишь усиливает симпатию 
геймера-зрителя. Штука в том, 
что Трэвис – убийца. В Santa 
Destroy промысел киллера не 
дикость и даже не редкость, 
но ведь наш задавака метит на 
первое место в рейтинге UAA 
(United Assassin’s Association)! 
В списке, куда входят самые 
опасные психопаты штата, – 
именно это придает роду его за-
нятий особую пикантность. Трэ-
вис серьезно относится к своей 
работе: во-первых, она прино-
сит неплохой доход, во-вто-
рых, дает возможность драть-
ся с сильнейшими и, в-третьих, 
за талантливым «джедаем» на-
блюдает Сильвия Кристел, ор-

ганизатор и личный менеджер 
каждого участника ассоциации. 
У них с Сильвией своя догово-
ренность: если он доберется до 
первого места и убьет самого 
опасного киллера Калифорнии, 
красотка с ним переспит.
У нашего героя уйма свободного 
времени! Он может часами про-
сиживать дома, примеряя новые 
джинсы и очки, просматривая 
музыкальные клипы или играя 
с кошкой. Выйдя из своей оби-
тели, он садится на мотоцикл – 
и весь город в его распоряже-
нии! Santa Destroy на первый 
взгляд кажется чудовищно раз-
мытой, блеклой и неживой ды-
рой, где жители напоминают ря-
довых противников из killer 7, 
дома – пустые картонные короб-
ки, а продавец модной одежды – 
японского обозревателя видео-
игр Mask de UH, большого друга 

SUDA51* и соведущего многих 
его шоу-мероприятий. Впечат-
ление обманчиво: начав охоту за 
разбросанными по городу ша-
риками (подробности во врез-
ке), понимаешь, что все не так 
просто. Здесь можно кататься по 
улицам, практиковаться в прыж-
ках через проезжающие мимо 
автомобили или безуспешно пы-
таться сбить насмерть прохоже-
го. Если долго бездельничать, 
получится даже найти «выход 
в море», т.е. «мертвые точки», 
через которые Трэвис выходит 
на водную гладь и гуляет по ней, 
как по земле.
Однако чтобы продвинуться по 
сюжету, Трэвис должен поднять-
ся в рейтинге убийц. UAA щед-
ро предоставит информацию 
о том, где и при каких обстоя-
тельствах удастся встретиться 
с очередным обезумевшим кил-

* SUDA51 – творческий псевдоним геймдизайнера Гоити Суды (Goichi Suda), создателя No More Heroes, а также Moonlight Syndrome (1997, PS one), The 
Silver Case (1999, PS one), Flower, Sun, and Rain (2001, PS2), Michigan: Report from Hell (2004, PS2), killer7 (2005, GC, PS2) и Blood+ One Night Kiss (2006, 
PS2). В настоящий момент SUDA51 работает над Fatal Frame IV и неанонсированной пока игрой Хидео Кодзимы под кодовым названием Project ‘S’.

SUDA51 весьма скептически относится к управлению с помо-
щью гироскопов и неоднократно заявлял, что идея в тео-
рии замечательная, однако сам он быстро утомляется от час-
того размахивания пультом и нунчаком. В его понимании, 
удивительная связка двух контроллеров должна дополнять 
современную модель управления, но никак не заменять ее – 
и в No More Heroes он показал, как именно это должно рабо-
тать. Игрок управляет перемещением Трэвиса с помощью 
аналоговой рукоятки на нунчаке, зажимая кнопку «Z», что-
бы захватить цель, и поправляя камеру кнопкой «C». Трэвис 
размахивает катаной на свое усмотрение, от играющего тре-
буется только трясти пультом. Позволяется также выбирать 
стойку – верхнюю и нижнюю – но это не столь критично, 
особенно если вы играете, удобно расположившись на дива-
не и лениво водя средствами управления из стороны в сто-
рону. Когда здоровье у врага заканчивается, Трэвис готовит-
ся нанести добивающий удар: на экране загорается иконка, 
показывающая, в какую сторону надо повести пультом; со-
гласно этому движению герой разрубит противника. Пос-
ле убийства разыгрывается рулетка, и если повезет, славный 
убийца получит Dark Side-бонус: изображение исказится, 
а Трэвис сможет рубить всех с одного удара, пулять энергети-
ческими сгустками, убивать особенно изощренно и т.д. Рес-
линг-приемы (захваты) требуют только работы гироскопов, 
причем и нунчака, и пульта одновременно, да еще и водить 
ими приходится  в разных направлениях. Наконец, для «пе-
резарядки» катаны тоже придется встряхнуть пультом. Пос-
лушайте доброго совета: как бы неловко это ни было, повто-
ряйте движения Трэвиса, и процесс пойдет быстрее.

Сюжет и персонажей No More Heroes полюбят даже те, кто плевался от бессмысленных голу-
биных посланий и монологов Трэвиса в killer7, кто не мог взять в толк, о чем треплется Аояма 
в One Night Kiss и что это вообще за зверь такой – Flower, Sun and Rain. SUDA51 остается верен 
своим принципам: он четко разделяет дело – убийства – и ловко берет паузу для диалогов. То 
могут быть перепалки с боссом или унизительно ласковые беседы с Сильвией – все равно, всему 
отведено свое, важное в общей картине игры место. И если поначалу подколки самовлюбленной 
блондинки и легкое настроение игры воспринимаются радостно, то перед финальной битвой, 
когда Кристел произносит свой заключительный монолог, отношение к происходящему резко 
меняется. Ее признание, а вовсе не схватка с финальным боссом, является настоящей концовкой 
игры, и этот момент ни за что нельзя пропустить.
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Дикие американские школьники подожгли Трэвиса! Скорее найти огнетушитель!

Ситуация с рукопожатием – комичная и в то же время обидная. Трэвис честный и наивный! 
У SUDA51 получился идеализированный отаку, и вряд ли это вызовет недовольство.

лером, но потребует за это не-
большую мзду. Так, по мело-
чи. Пятьдесят тысяч долларов 
и больше. Как заработать деньги 
в Santa Destroy, разговор уже 
был: убийствами. Условие сле-
дующее: перед тем как наведать-
ся в специальное агентство, где 
выдаются задания, вроде «убей 
всех за три минуты» или «убей 
такого-то человека», или «уби-
вай столько, сколько сможешь, 
пока тебе не нанесут первый 
удар», джедаю-самоучке необ-
ходимо получить приглашение, 
выполнив «чистую» работу. Пот-
рясти пальмы и отнести упавшие 
кокосы, наловить сбежавших из 
дома кошек, собрать мешающих 
прогулкам скорпионов, потру-
диться на бензоколонке, смыть 
граффити со стен… Разумеется, 
выполняя подобные поручения, 
Трэвис не может рассчитывать 
на большое вознаграждение, 
особенно на поздних этапах иг-
ры, когда один забег по грязным 
вагонам метро приносит в четы-
ре раза больше условных еди-

ниц, чем любая попытка привес-
ти в порядок задний двор. Да 
и управление в мини-играх да-
леко не так изобретательно, как, 
скажем, в Zack & Wiki. Здесь ин-
тересна сама идея, но не техни-
ческая сторона вопроса.
Собрав достаточно денег, мистер 
Тачдаун кладет толстую пачку 
зелененьких бумажек в банкомат 
и возвращается домой ждать 
звонка от менеджера. Сильвия 
долго томить не станет и обяза-
тельно перезвонит «нахально-
му дурашке», где бы ни была – 
хоть из массажного салона или 
примерочной, хоть с занятий по 
гимнастике, а то и вовсе из турне 
по Ибице. Так завершается пер-
вая часть ритуала и начинается 
вторая. Получив указания, Трэ-
вис добирается до нужной точки 
и проходит череду длинных уны-
лых коридоров, рубя головы на-
право и налево, пока наконец не 
достигнет спасительного оази-
са с сундуками, восстанавливаю-
щими здоровье и энергию меча, 
а также туалетом, где герой об-

легчается, то есть, простите, со-
храняет игру. Здесь он получает 
контрольный звонок блондинки: 
«Э-э-э-эй, Трэвис! Как дела? Из-
бавился от черных точек? Пере-
дернул затвор? Хорошо почис-
тил зубки? А-а-а, впрочем, тебе 
ничто из этого не понадобится. 
Впереди тебя ждет настоящее 
испытание, и вот я сильно сом-
неваюсь, что у тебя получится 
пройти его, не потеряв руки-ноги 
и… жизнь».
Боссы и сражения с ними – ед-
ва ли не самая занимательная 
часть No More Heroes. Пускай 
многих киллеров нам показа-
ли еще до выхода игры, они все 
равно найдут, чем удивить игро-
ка и Трэвиса. Здешние психопа-
ты не слишком походят на сте-
реотипных убийц, их поведение 
и черты характера удивитель-
ны, уникальны; они еще не ус-
пели засветиться ни в книгах, ни 
в фильмах, ни, тем более, в ви-
деоиграх. Да, чтобы победить 
Bad Girl на среднем уровне слож-
ности – испытание, достойное 

боссов традиций Capcom, – пот-
ребуется хорошенько постарать-
ся и не раз переиграть нечест-
ную битву, но зато эта победа 
будет сполна вознаграждена. 
В No More Heroes каждое до-
стижение героя является дости-
жением игрока. Через Трэвиса 
SUDA51 разговаривает с гейме-
ром на понятном ему языке, ос-
тавляя в стороне пространные 
намеки из killer7 и вялые экспе-
рименты Blood+ One Night Kiss. 
Каждый, кто дойдет до кон-
ца, выслушает историю Джин 
(замедленную версию мож-
но найти на YouTube), а пос-
ле отважится сразиться с Ген-
ри (право, ничего сложного!) 
получит огромное удовольс-
твие от прохождения No More 
Heroes, и ему неминуемо за-
хочется опасное приключение 
повторить. Это сравнимо с про-
смотром фильмов Таранти-
но, разве что Трэвис на высоту 
световой катаны круче всех его 
персонажей. Слишком нагло? 
Ну, таков уж наш герой. СИ

Отобьете последний мяч – бейсболисты улетят назад и пробьют заграждение. Тем, кому 
бейсбол не нравится совсем, ближе к финалу дадут возможность отыграться на негодяях.

Не отступать и не сдаваться!
В первой половине игры перед встречей с боссом игрока ждет 
череда «унылых коридоров». Грубо говоря, это одинаковые 
«трубы» с однотипными противниками, и единственная награда 
за исследование всех закутков локации – запрятанные в сундуках 
карточки. Разработчики попытались процесс прохождения 
уровней разнообразить, одарив некоторые из них забавными 
мини-играми (например, отбить подачу выстроившихся в ряд 
бейсболистов). После удивительно поспешного «сражения» с Letz 
Shake игра набирает темп, а SUDA51 включает фантазию. Решение 
правильное – к тому времени игрок хочет поскорее узнать, чем 
же все закончится, и утомлять его занудной беготней, по меньшей 
мере, несправедливо.

Ubisoft сделала смелый шаг, решившись издать No More Heroes на территории Северной Америки: 
только этот регион получил версию игры без цензуры – с реками крови и зрелищной расчленен-
кой. Можно долго спорить, является ли «жестокая версия» изначальной задумкой Grasshopper 
Manufacture, или это была прихоть Ubisoft, трезво оценившей потенциал проекта, однако трюк 
сработал, и в США продажи оказались вполне удовлетворительными. Более того, в Штатах No 
More Heroes пользуется куда большей популярностью, чем в Японии: американские фанаты без 
стеснения наряжаются в костюмы героев игры, фотографируют туалеты, раскрашивают свои 
Wii и рисуют пошлые картинки. Японцы же оказались на удивление более сдержанными. Не сра-
ботала и акция Play Sylvia (планировалось раз в неделю обновлять сайт, где всякий раз новая 
японская топ-модель наряжалась бы Сильвией из игры) – девушка нашлась только одна. И уж 
совсем немногие оценили возможность купить игру в комплекте с рулоном тематической туа-
летной бумаги (по словам очевидцев, бумаги отменной, двухслойной и мягкой…).

NO MORE HEROES ХИТ!
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СИ

ОТЛИЧНО

DYNASTY 
WARRIORS 6

П
ротивники рассту-
паются перед Лу Бу. 
Прозванный «богом 
войны», известный 

как сильнейший, непобедимый 
войн армии Донь Чжоу, он вну-
шает страх, трепет, повиновение. 
Он в одиночку расправляется 
с вражеской конницей, раскиды-
вает простых, плохо вооруженных 
воинов как кегли. Сам Цао Цао 
избегает встречи с ним. Но друго-
го пути нет: надо положить конец 
восстанию, даже если ради голо-
вы предателя Донь Чжоу придется 
одолеть самого могущественного 
демона Троецарствия.
Сяхоу Дунь, двоюродный брат Цао 
Цао, думает иначе: из-за страш-
ного снегопада с трудом различая 
свои войска, он занимает форт пе-
ред главной базой противника, где 
восстанавливает силы и разра-

батывает план осады. Путь к кре-
пости предателей лежит через хо-
рошо укрепленные и охраняемые 
опытными офицерами ворота. Ся-
хоу Дунь лично следит за строи-
тельством осадных орудий, охра-
няет инженеров и убивает каждого 
вражеского воина, посмевшего 
высунуть нос за ворота. Наконец, 
таран готов, и… на поле боя появ-
ляется Лу Бу! Пока другие офице-
ры сдерживают его наступление, 
Сяхоу Дунь спешит на помощь 
двоюродному брату, сражающе-
муся с неповоротливым толстя-
ком Донь Чжоу. Удар, еще один, 
блок, усиленный удар – одногла-
зый полководец пронзает преда-
теля в живот, проводит полукруг, 
раскидывая скованных страхом 
телохранителей, и отбрасывает 
бездыханное тело к ногам разъ-
яренного «бога войны». Победная 

стойка, войска династии Вей при-
ветствуют победителей. «Я знал, 
что всегда могу положиться на те-
бя», – речет Цао Цао, кладя руку 
на плечо Сяхоу Дуню. Так заканчи-
вается сценарий «восстания жел-
тых тюрбанов», версия шестая, 
расширенная и дополненная.

Династии нового поколения
Koei осторожно отнеслась к при-
шествию консолей нового поколе-
ния. «Пусть другие ошибаются, – 
здраво рассудили руководители 
компании. – А мы торопиться не 
станем». Шестая часть пришла на 
Xbox 360 и PS3 с опозданием на 
два года – все это время фанаты 
вынуждены были довольствовать-
ся тем, что безнадежно застряло 
в прошлом и на общем фоне вы-
глядело скорее как экспонат музея 
видеоигр, чем проект, достойный 

покупки дорогого HD-телевизора.
На Dynasty Warriors 6 была возло-
жена важная миссия: ликвидиро-
вать всевозможные условности. 
К ним привыкли старые поклон-
ники сериала, однако для людей, 
никогда раньше не интересовав-
шихся видеоигровым переложе-
нием истории Троецарствия, они 
казались дикостью. Разрабаты-
вая шестую часть, создатели не 
стали заново изобретать вело-
сипед, но убрали «непригляд-
ное», изменили старые элементы 
и подарили герою полную свобо-
ду перемещения. Попрощайтесь 
с надоедливой «коридорностью» 
уровней! Отныне игрок не стал-
кивается с невидимой стеной при 
попытке прыгнуть с обрыва или 
искупаться в реке, ему не нужно 
выискивать начальников стражи, 
чтобы открыть ворота вражеской 

ВЕРДИКТ

 ПЛЮСЫ 
Отличная графика и 
посвежевший дизайн 
персонажей. Все 
условности ликвиди-
рованы, а сценарии 
миссий переделаны и 
дополнены.

 МИНУСЫ 
Непослушная каме-
ра, отсутствие онлайн-
мультиплеера, нет 
героев южных про-
винций, противники 
по-прежнему матери-
ализуются из воздуха. 

 РЕЗЮМЕ 
Несмотря на ряд досад-
ных огрехов, DW6 яв-
ляется большим шагом 
вперед для сериала. 
И фанатам угодили, 
и новички довольны, 
и на лодках поплавать 
можно. Красота!

DYNASTY WARRIORS 6 ХИТ!
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Дикие животные бывают не только живыми достопримечательностями, но и полезными 
союзниками. Впрочем, если тигр встретил сначала вас, и уже потом вашего неприятеля, 
то лучше изобразить испуг и ретироваться – а то ведь съест, и с другими не поделится.

Когда со здоровьем у героев становится совсем туго, шкала Musou заполняется автоматически. 
Для жены Лю Бэя это самая выгодная тактика: прибежали на главную вражескую базу, 
подставились под пару ударов, а дальше бегаем по кругу и осыпаем противников стрелами. 
Во время выполнения Musou-атаки герои-то неуязвимы.

крепости или захватить её. Если 
на пути, скажем, армии Вэй вста-
нут плохо укрепленные врата, то 
ее генералы их попросту уничто-
жат. Если же ворота каменные, 
и простыми копьями их не разру-
шить, на помощь придут осадные 
орудия. Все происходит в реаль-
ном времени: пока герой сража-
ется с начисто лишенными чувс-
тва юмора и потому сыплющими 
шаблонными фразочками «о чес-
ти, отваге» и «я тебя поколочу!» 
офицерами, инженеры строят та-
раны и баллисты, а простые сол-
даты устанавливают у стен лес-
тницы и самоотверженно лезут 
бить врага. Оказавшись на ба-
зе неприятеля, игроку достаточно 
перебить указанное число солдат, 
чтобы подчинить себе стратеги-
ческую точку и в дальнейшем по-
лучать с нее восстанавливающие 
здоровье припасы.
Сами герои пережили вполне 
предсказуемые изменения в ди-
зайне, лишились телохраните-
лей и обзавелись новой системой 
разучивания навыков. С каждым 
уровнем герой получает очки уме-
ний (skill points), которые может 
потратить на различные улучше-
ния: увеличение силы атаки, ско-
рости заполнения шкалы Musou 
или защиты, а то и всего сразу. На 
эти же очки приобретаются навы-
ки, как уникальные для каждого 
персонажа, так и общие, не столь 
эффективные. Оформлено это на 
манер Mantra Grid из Digital Devil 
Saga; разучить все умения сра-
зу не получится – за одно прохож-
дение герой набирает примерно 
двадцать уровней, что оказывает-
ся достаточно лишь для заполне-
ния одной из трех возможных вет-
вей развития.

Мало?
Всего в Dynasty Warriors 6 обита-
ет 41 герой. Изначально доступ-
ны только 9 отважных бойцов, 
остальные открываются по ме-
ре прохождения. Загвоздка в том, 
что далеко не всем персонажам 
нашлось место в «сюжетном» ре-
жиме, но даже и те, кто туда по-
пал, могут не иметь собственной 
сюжетной истории (всего «до-
стойных» набралось 17). Одна-

Сложно оценивать размеры карт-уровней в Dynasty Warriors 6, но они точно стали разнообразнее 
и интереснее. Свободное перемещение разом решает множество проблем – отныне добраться 
из одной точки в другую можно меньше чем за минуту: сиганул c обрыва, проплыл по реке, 
вынырнул за вражескими воротами, вот тебе и путешествие. Обогатившийся запас погодных 
спецэффектов позволяет по-новому взглянуть на графический движок: можно без лукавства 
сказать, что метель в DW6 берет пример с Lost Planet, а битва при Чиби драматична как никогда. 
Конечно же, это все мелочи, но именно их недоставало Dynasty Warriors 5: Empires на Xbox 360, 
наглухо застрявшей где-то между эпохой PS2 и пришествием консолей нового поколения.
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От простых солдат помощи не ждите. Если явятся вражеские 
офицеры, защищать тараны придется самому.

Сяхоу Дунь потерял глаз в 198-м году. Всему виной стрела, пущенная одним из лучников Лу Бу. Поговаривали, 
Сяхоу сам вытащил стрелу – вместе с глазным яблоком.

Девочка вообразила себя Катериной и прыгнула с обрыва? Не бойтесь 
за нее, В DW6 хоть с крепостных стен сигай, героям все нипочем.

Прежде чем переходить в наступление, убедитесь, что никто не 
угрожает вашим базам. Помогая союзникам, вы облегчаете победу 
над «боссом» – они будут отвлекать его и его офицеров.

Система комбо-ударов Ренбу, на самом деле, не принесла ничего принципиально 
нового. Чем больше ударов игрок наносит, при этом уклоняясь от атак против-
ника, тем выше ранг Ренбу и тем длиннее становятся комбо-связки и красивее 
взмахи оружием. Дополнительный ранг Ренбу можно открыть, «купив» 
специальный скилл. Польза, впрочем, от него сомнительная.

Лошади, как и оружие, выпадают из убитых офицеров. Однако если мечи 
и копья уникальны для каждого героя, то конюшня одна на всех. Таким образом, 
пройдя игру один раз, можно получить быстрого скакуна для всех героев разом. 
Очень удобно.

В каждой миссии есть три четко обозначенные цели: захватить базу или убить 
офицера, скажем, за десять минут. Выполнение этих условий не обязательно, но 
хорошо вознаграждается.

ко же если с этой несправедли-
востью еще можно смириться, то 
с отсутствием воинов Нанман (что, 
напомним, подразумевает и от-
сутствие Зю Ронь) – никак нет. Во-
пиющее безобразие!
В стартовой подборке героев, кста-
ти, присутствует один-единствен-
ный женский персонаж. Это оча-
ровательная сестра Сунь Сэя, 
о которой стоит рассказать отде-
льно, потому как именно она яв-
ляется одной из немногих спор-
ных тем долгожданной Dynasty 
Warriors 6. Вместо меча, касте-
та, дубины или копья она исполь-
зует… лук, стреляющий сразу че-
тырьмя стрелами, причем каждая 
стрела ранит как один удар мечом. 
Ее musou-атака имеет две фазы: 
сначала она раскручивается на ру-
ках, сбивая всех направо и налево, 
после чего обрушивает на против-
ников град стрел. В общем, для нее 
нет никакой необходимости всту-
пать в ближний бой, и любого вра-
жеского офицера она может рас-
стрелять на расстоянии, и поэтому 
красавицу Сунь Шань Тянь очень 
уж сложно назвать «честным» пер-
сонажем. Но есть и еще одно «но», 
которое никак не дает покоя ре-
цензентам: озвучка несчастной во-
ительницы. Из всех персонажей 
именно она обладает противным, 
неудачно пародирующим китайс-
кие интонации голосом, за кото-
рый ругали предыдущие выпуски 
эпопеи. А ведь в этот раз в Koei так 
хорошо поработали над драмати-
ческой частью сериала (очень уж 
своеобразной)! Привели в порядок 
ролики на движке игры, разыгра-
ли по-настоящему впечатляющие 
представления и умело преподнес-
ли трагизм давно известных сце-
нарных «тупичков», искусно вы-
держав баланс между тем, как эти 
события описывались в литератур-
ном оригинале, и тем, как это хотят 
видеть игроки. Разумеется, к чис-
лу подобных преобразований от-
носится и озвучка, и не совсем по-
нятно, почему ветер перемен не 
коснулся фальшивого голоса же-
нушки Лю Бэя.

Быстрее, красивее, ярче!
От нового движка ждали большой 
и громкой революции. Такой, что 

укоротит злые языки. Таких нов-
шеств, что не просто явят графи-
ку нового поколения, но и разре-
шат давно назревшие технические 
проблемы. Часть возложенных на-
дежд была честнейшим образом 
оправдана: графически, несом-
ненно, DW6 выглядит изумитель-
но, темп игры возрос в несколь-
ко раз, локации стали интереснее 
и красивее, а в одном сражении 
могут принимать участие втрое 
больше солдат, отныне не напо-
минающих наспех выструганных 
кукол. Исчез «туман войны», ро-
лики хочется пересматривать сно-
ва и снова, а сценарии миссий 
прибавили в деталях и лишились 
глупых условностей. Благодать! 
И вместе с тем, в DW6 присутс-
твуют многие проблемы, на кото-
рые Koei уже не раз показывали 
пальцем. Скажем, кооперативное 
прохождение онлайн так и не по-
явилось, хотя, казалось бы, стыд-
но в наше время не иметь достой-
ного сетевого мультиплеера там, 
где испокон веку есть split-screen. 
Противники как раньше появля-
лись из ниоткуда, без затей ма-
териализовались на поле боя, 
так и сегодня продолжают бало-
ваться шаманством. «Стань пере-
до мной, как лист перед травой!» 
Непослушная камера так и норо-
вит показать детали костюмов ге-
роев – сплошь писаных красав-
цев! – однако далеко не всегда 
выбранный виртуальным опера-
тором ракурс подходит для веде-
ния боевых действий. Разумеется, 
угол обзора всегда можно подпра-
вить правой аналоговой рукояткой 
(и выравнивающей положение 
кнопочкой «блок»), да вот толь-
ко когда одинокого воина окружа-
ет десяток вражеских офицеров, 
злобно показывающих ему кулак, 
меньше всего хочется отвлекать-
ся на возню с камерой. Все это 
(вместе с Зю Ронь!) представля-
ет заметно полегчавшую, но нику-
да не исчезнувшую копилку недо-
статков Dynasty Warriors. И пусть 
в пылу сражения на них стараешь-
ся не обращать внимания, хочется 
верить, что когда-нибудь хоть ка-
кая-то их часть будет исправлена. 
Мультиплеер, во всяком случае, 
жизненно необходим. СИ
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П
опулярность «Ганда-
мов» вечна, их сла-
ва нерушима, их иг-
ровые переложения 

продаются многомиллионными 
тиражами, а сами роботы раз в 
год выпускаются в виде новых иг-
рушек и наборов деталей к ним. 
Не все игры по мотивам доходи-
ли до наших берегов, однако про-
ект, что взяла на себя Koei, при-
плыл даже с подарками. Dynasty 
Warriors Gundam – это тот редкий 
случай, когда правильное пред-
ставление об игре можно соста-
вить исходя из уже одного только 
названия. Взяв за основу каноны 
Dynasty Warriors, заменив китай-
ских воинов на боевых роботов, 
а набившие оскомину «историчес-
кие сценарии» на сюжеты из ори-
гинального мультсериала, Koei 

предлагает… фансервис. Сменил-
ся сеттинг, и канул в лету тактичес-
кий элемент: на поле боя остался 
лишь пилот, сотня вражеских ме-
хов, несколько стратегических то-
чек, которые требуется захватить, 
и обязательные офицеры-боссы. 
Знакомые с первоисточником лю-
ди наверняка узнают те или иные 
события и будут рады принять 
участие в определенных мисси-
ях. Другие же останутся не у дел, 
поскольку создатели не позаботи-
лись о том, чтобы ввести непод-
готовленных игроков в курс дела 
и разъяснить, кто с кем и, главное, 
почему воюет.
На выбор предлагается два одно-
пользовательских режима: Official 
и Original. Различаются они глав-
ными действующими лицами и, 
соответственно, набором миссий. 

Присутствует и мультиплеер, одна-
ко, помимо совместного прохож-
дения через split-screen, ничего 
интересного там не нашлось. Са-
ми потерявшие тактический эле-
мент миссии кажутся слегка од-
нообразными, зато их много, все 
они доступны для повторного про-
хождения, а в награду за успеш-
ное завершение сценария каждо-
му герою выдается набор деталей, 
пригодных для модификации его 
меха. К слову, поскольку герои те-
перь – пилотируемые роботы, по-
мимо световых мечей на них мож-
но навесить еще и лазерные 
пушки. Из них нелегко попасть в 
цель и в комбо стрельба не встра-
ивается, так что пользы от них – 
сами понимаете: как от лука в ста-
рых частях Dynasty Warriors. Как 
обычно, перед началом миссии иг-

року показывают карту и объясня-
ют, кого и где надо уничтожить и 
условия поражения. Впрочем, тут, 
как и в такой же фансервисной 
Orochi, единственное заслужива-
ющее внимания условие: «не дать 
погибнуть союзным офицерам». 
А там – хоть трава не расти.
То, что Dynasty Warriors: Gundam 
вышла на обеих платформах но-
вого поколения, не дает гаран-
тий красивой графики, не обеща-
ет сочных спецэффектов и прочих 
прелестей. Графически она оста-
ется на уровне предыдущих проек-
тов Koei, с поправкой на то, что ро-
ботам к лицу низкополигональные 
модели и монотонные текстуры. 
Впрочем, обе стороны – ценители 
DW и «Гандамов» – найдут здесь 
каждый свое утешение. Но в выиг-
рыше, безусловно, последние. СИ

СКАЖИ МНЕ, КАК ТЕБЯ ЗОВУТ, И Я СКАЖУ ТЕБЕ, КТО ТЫ.

DYNASTY WARRIORS: GUNDAM

1  По иронии судьбы, даже 
в далеком будущем 
оружия лучше, чем меч, 
не придумают. Он хоть 
бьет точно!

2  С такого расстояния про-
махнуться невозможно. 
Но стоит отойти на десять 
шагов, и снаряды переста-
нут попадать в цель.

ВЕРДИКТ

 ПЛЮСЫ 
Знакомые Гандамы 
и пилоты, удачно 
подобранные конф-
ликты, co-op режим, 
возможность моди-
фикации меха.

 МИНУСЫ 
Сюжет непонятный, 
миссии однообразные, 
геймплей примитив-
ный, арены в мульти-
плеере спланированы 
из рук вон плохо.

 РЕЗЮМЕ 
Определенно, для це-
нителя DW появление 
этой игры совсем не 
станет поводом поз-
накомиться со все-
ленной Gundam.

  ПЛАТФОРМА:

  ЖАНР: 

  ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ:

  РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР:

  РАЗРАБОТЧИК:

  КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ:

  ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ:

   ОНЛАЙН:  

  Автор:  
Евгений Закиров 
zakirov@gameland.ru

ИНФОРМАЦИЯ

PlayStation 3, Xbox 360

 
action.slasher.third-person

Namco Bandai

Vellod Impex

Koei

до 2

PlayStation 3  

www.dynasty warriors

gundam.com

УДОВЛЕТВОРИТЕЛЬНО
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C
arthago delenda est» 
(«Карфаген должен 
быть разрушен»), – 
говорил Катон 

Старший. Да не один раз сказал, 
а каждую свою речь в римском 
Сенате завершал этими слова-
ми, ставшими в конце концов 
для апеннинской республики 
краеугольным камнем внешней 
политики на целые десятилетия. 
Эпоха Пунических войн (пуны – 
латинское название карфагенян) 
оказалась временем возвышения 
Рима в Средиземноморье. Пора-
зительно, что прославившаяся 
глобальными стратегиями студия 
Paradox до сих пор обходила вни-
манием столь богатый событиями 
и войнами исторический период. 
К счастью, все плохое когда-
нибудь заканчивается. И в конце 

тоннеля забрезжил свет – появи-
лась Europa Universalis: Rome.
У игры много общего с предшест-
венницей, Europa Universalis III. На-
пример, трехмерный движок, чуть 
улучшенный, но по-прежнему от-
стающий даже от шутеров-серед-
нячков. Хотя зачем ему все эти 
шейдеры последних поколений? 
Истинный правитель великой им-
перии ежесекундно занят важны-
ми государственными делами, он 
не разглядывает отражения кораб-
лей на водной глади и не уточня-
ет количество заклепок на щитах 
преторианцев. О третьей «Европе» 
напоминает и возможность стар-
товать в любой день выбранно-
го периода, а не только в моменты 
начала заранее созданных сцена-
риев. Причем ситуация на карте 
Средиземноморья (Китая, Индии 

и прочих Америк в Rome, увы, не 
завезли) практически полностью 
соответствует реальной историчес-
кой (мелкие огрехи не в счет).
В сравнении с другими играми 
Paradox набор стран невелик – 
значительная часть карты в ран-
ние годы вообще занята «серы-
ми» провинциями, где нет никакой 
власти, а проживают только бес-
покойные и непоседливые варва-
ры. Мы не зря даем им такую ха-
рактеристику – время от времени 
эти парни покидают родные пена-
ты и отправляются «людей пос-
мотреть да себя показать». А так 
как «посмотреть и показать» для 
рядового германца означает «по-
убивать да пограбить», то цивили-
зованным народам, оказавшим-
ся поблизости, мало не покажется. 
Орда способна двигаться и расти 

как снежный ком, срывая с наси-
женных мест всех на своем пути. 
Один раз автору этих строк при-
шлось пережить нашествие одно-
временно почти ста тысяч чело-
век, явившихся из Англии (а ведь 
вся армия моей империи на пол-
Европы к тому моменту составля-
ла лишь 150 тысяч)! Спасает то, 
что варвары легко соглашаются на 
предложения сдаться и стать ра-
бами (и с чего они такие сговорчи-
вые?). А иначе замучились бы мы 
всю эту толпу хоронить…
Соседние неосвоенные земли, 
впрочем, можно прихватизиро-
вать, выбив оттуда местных жите-
лей. Колонисты набираются прямо 
из населения провинции, пото-
му, если людей не хватает, придет-
ся ждать. А так как для отправки 
поселенцев требуется еще и уро-

  платформа:

PC

  жанр:	

strategy.real-time.historic

  зарубежный издатель:

Paradox Interactive

  российский издатель:

«1С»/snowball.ru

  разработчик:

Paradox Interactive

  количество игроков:

до 32

  системные требования:

CPU 1.8 ГГц, 512 RAM, 128 VRAM

  онлайн:	 	

www.paradoxplaza.com

  Автор: 	
Андрей «Morgul» Окушко 
morgul@gameland.ru

ИНФОРМАЦИЯ

Карфаген должен быть разрушен?

Europa Universalis: Rome

«

Опять двадцать пять – сколько мультиплеер ждать?
Мультиплееру до идеального состояния еще расти и расти. Теоретически возможна 
стычка 32 человек на одной карте, практически же отсутствие баланса и проблемы 
с соединением пока делают это невозможным. Впрочем, так же обстоят дела почти 
со всеми творениями Paradox сразу после релиза – ждем парочки патчей и воз-
можности нормально сражаться с живыми игроками.
На официальном форуме игры уже появились первые модификации, правящие 
баги, изменяющие схему ведения боевых действий и колонизации провинций 
и даже вводящие новые страны! И это только начало – ресурсы игры позволяют 
менять практически все. Ждем мод по мотивам сериала «Рим»?

1

2

Europa Universalis: Romeобзор
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ВЕРДИКТ

 ПЛЮСЫ 
Отлаженная модель 
управления госу-
дарством, приличный 
выбор стран, дела 
семейные.

 МИНУСЫ 
Проблемы в воен-
ной области, нехватка 
дипломатических оп-
ций, баги. 

 РЕЗюМЕ 
Мечтаете разрушить 
Карфаген или низвести 
Рим до состояния заху-
далой деревушки? Вы 
обратились по адресу!

Увы, заниматься «разве-
дением» придворных (как 
в Crusader Kings) нам не да-
дут – свадьбы и воспита-
ние молодежи проходят без 
участия игрока. А так как 
люди нужны и на управлен-
ческих, и на военных, и на 
дипломатических должнос-
тях, то огромные империи 
часто испытывают острей-
ший кадровый голод. И с не-
терпением ожидают момен-
та, когда хоть кто-нибудь из 
«молодняка» повзросле-
ет и будет готов к государс-
твенной службе.

вень цивилизованности провин-
ции-донора не менее 50% (расту-
щий, к слову, крайне медленно), 
процесс может затянуться. Тот же 
туманный Альбион часто к финалу 
остается пустынным – слишком уж 
далеко от ведущих стран он лежит.
Впрочем, нашествия варваров 
и колонизация – это как бы здеш-
ние мини-игры. А большую часть 
времени мы проводим, занимаясь 
провинциями и войнами. Терри-
тории в Rome нуждаются в губер-
наторах, помогающих повысить 
доходы. Нет, мазохисты могут ос-
тавить какую-нибудь Паннонию 
или Фракию без управителя, толь-

ко не надо потом жаловаться, что 
смертельная схватка с Парфией 
загнала вашу могучую и непобеди-
мую империю «в минуса» и при-
шлось продавать постройки, что-
бы расплатиться с кредиторами.
И помните: человек в игре – пол-
ноценная личность, с базовыми 
характеристиками и перками (как 
это было в Crusader Kings). Посе-
му расстановка правителей в об-
ласти по принципу «как Бог на ду-
шу положит» тоже ошибочна: 
слишком велик риск отправить 
в доходное место нечистого на ру-
ку и жестокого парня (девушку), 
который все деньги переложит 

в свой карман, да еще и населе-
ние против себя настроит. Оно вам 
надо – постоянно утихомиривать 
восстания и испытывать нехват-
ку средств? Лучше уж потратить 
лишнюю минутку и подобрать 
идеального (или хотя бы посредс-
твенного) губернатора. И пусть 
процесс выбора может поначалу 
показаться утомительным (назна-
чать ведь придется еще и генера-
лов), после небольшой практики 
все пойдет как по маслу.
Кроме выбора «вице-королей», 
в провинциях можно строить зда-
ния, список коих невелик. Вот 
только пока исследуешь техноло-

гию, открывающую доступ, ска-
жем, к акведуку, пока практики 
поймут, чего там в этих заумных 
схемах начертали теоретики и как 
такая штуковина вообще может 
стоять и не падать годами, много 
воды утечет. Не удивляйтесь, если 
некоторые здания так и останутся 
неактивными до конца кампании – 
это вполне нормальное явление, 
особенно если вы отстали в науч-
ной области от конкурентов.
А ликвидировать разрыв сложно: 
ведь скорость исследований по-
вышается с ростом числа граждан, 
одной из трех категорий населе-
ния (другие две – свободные, даю-
щие рекрутов, и рабы, приносящие 
деньги), но падает при увеличе-
нии числа провинций. С легко-
стью можно попасть в положе-
ние, когда «туристы» с пилумами 

1 	Экран выбора страны 
перед стартом. Любое 
государство и любой день 
в пределах примерно 
двух с половиной столе-
тий – к вашим услугам.

2 	Одинокий фракиец на 
поле стоит… Ну ничего, 
скоро ему будет уже 
не так скучно – придут 
соседи, и начнется самое 
интересное.

3 	Мои доблестные вифи-
нийцы взяли Фракию 
и теперь потребуют 
дань со всех кораблей, 
идущих через Босфор 
и Дарданеллы. Деньги, 
как говорится, морем не 
пахнут.

4 	Варварское нашествие, 
однако. Уже три провин-
ции пали под натиском 
неотесанных мужланов, 
а армия, как назло, ушла 
в гости к римлянам. На 
чай…

5 	«Мы – рабы! 
Рабы – мы!» – начертали 
на знаменах варвары 
и сдались в плен. И в хо-
зяйстве польза, и казне 
прибавка…

6 	Дела духовные: музы 
явно на нашей стороне. 
Исследования теперь 
ускорятся на четверть.

Поразительно, что прославившаяся глобальными стратегиями студия 
Paradox до сих пор обходила вниманием эпоху возвышения Рима.

Отлично

3 4

5 6

Europa Universalis: Rome обзор
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и скутумами из величайшей в ми-
ре империи слыхом не слыхивали 
о последних достижениях в облас-
ти выплавки металлов. И придется 
этой самой империи воевать чис-
лом, а не умением, заваливая тон-
нами «катапультного мяса» не-
удачно подвернувшегося соседа.
Типов отрядов, на наш притяза-
тельный вкус, в игре маловато. 
Причем если на суше попадаются 
хотя бы тяжелая пехота, стрелки, 
кавалерия, слоны и прочие, то на 
воде есть триремы и… и все! Ху-
же из всей линейки глобальных 
исторических стратегий от «Пара-
доксов» с кораблями было толь-
ко в Crusader Kings, где их прос-
то вырезали.
Но мизерный выбор юнитов – не 
беда. Беда в том, что в самой орга-
низации войны куча недоработок. 
Например, нельзя синхронизиро-

вать прибытие армий из разных 
провинций к месту сражения авто-
матически, приходится делать это 
вручную, отправляя и возвращая 
отряды, пока не добьешься нуж-
ного результата. А потери в битвах 
иногда настолько ничтожны, что 
пару тысяч отступающих недругов 
приходится догонять и добивать 
годами. Впечатление от игры такие 
неприятные мелочи не улучшают. 
Утешить способна лишь отличная 
реализация гражданской войны. 
Рано или поздно отряды присяг-
нут тому или иному удачливому 
полководцу, а он может захотеть 
сместить правителя. И государство 
расколется на лоялистов и мятеж-
ников. Та еще проблемка, скажу я 
вам – пока всех отловишь и пере-
давишь… Альтернатива – заранее 
убить генерала или задобрить его 
триумфом. Ну а для самых хит-

роумных – отправить рубаку-пар-
ня «исследовать» далекие земли, 
пусть вместе со своими адептами 
там «затеряется».
Но вот бои отгремели, пришла по-
ра мириться. Увы, AI не всегда (да-
же в абсолютно проигрышной 
ситуации) соглашается даже на 
умеренные предложения. Порой 
бои длятся лишние год-два, пока 
уговоришь «железного» оппонен-
та отдать хотя бы пару провинций 
или выплатить дань. А народ-
то недоволен и с каждым меся-
цем все больше склонен к бунтам. 
Кстати, почему, непонятно – Древ-
ний Рим воевал почти без переры-
вов на протяжении всего своего 
существования, и ничего.
Вообще же, дипломатических ва-
риантов (скажем, возможнос-
ти мирного присоединения стра-
ны-данника) явно не хватает. Зато 

по сравнению с предшественни-
цей возросла роль торговли: об-
мен провинций ресурсами не 
только приносит деньги, но и да-
ет доступ к юнитам (триремы без 
поставок дерева не построишь да-
же при очень большом желании). 
Впрочем, что-то похожее уже было 
и в Victoria, и в Hearts of Iron.
Как видите, Europa Universalis: 
Rome не лишена недостатков, да 
еще и часто страдает от вылетов 
(особенно в релизной версии – ус-
тановка патча 1.1 обязательна). 
И все же задвинуть ее на дальнюю 
полку никак не получается. При-
личный выбор стран, (относитель-
ная) простота освоения и глубина 
геймплея останавливают руку и за-
ставляют отправить диск в привод 
CD-ROM. А будет ли после этого 
разрушен Карфаген – решать уже 
вам, и только вам! СИ

1 	Карту стоит смотреть 
«через фильтры». 
Эта – экономическая. 
Помогает найти место для 
шахты, лес под вырубку, 
а еще показывает, где 
какие товары продаются.

2 	Впервые в исторической 
линейке игр «Парадок-
сов» можно вращать 
камеру. Учитывая скорость, 
с которой авторы внедряют 
такие вещи – это yеслабое 
достижение.

3 	Как бы и с Римом дружить, 
и  ему за это не платить? 
Боюсь, принцип «и волки 
сыты, и овцы целы» не 
пройдет. Ну и черт с ней, 
с этой дружбой. Где моя 
фаланга?

Какая же древняя история без «опиума для народа»? Богам (и высшим существам) нужно молиться регулярно, 
и плюшки на вас обязательно посыплются. Например, Афродита повысит рост населения (видимо, разошлет всем ана-
лог «Камасутры»), а музы вплотную займутся ускорением исследований (интересно, как это они стимулируют ученых 
к исследовательской деятельности?). А еще подношения в храмы повышают стабильность, низкий уровень которой ни 
одной стране на пользу не идет.

1 2
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У
видеть Улалу на тен-
нисном корте. С ракет-
кой руке. Отбивающей 
подачи и одаривающей 

зрителя победным танцем вся-
кий раз, как засмотревшийся на 
неземную красоту телеведущей 
оппонент пропускает мячи. Это 
фантазия каждого, кто не понас-
лышке знаком с историей самой 
Sega и созданных ею персона-
жей. Sega Superstars Tennis дела-
ет мечту явью, а заодно предлага-
ет опробовать в роли теннисиста 
Соника, доктора Эггмана, героев 
Jet Set Radio и самого Алекса Кид-
да. Звучит интригующе!
Такая подборка персонажей – лю-
бимых, нелюбимых, а то и вов-
се незнакомых – заставляет рас-
сматривать новинку как музей 
достижений Sega, в рукаве у ко-

торой еще немало козырных карт. 
Сладкие грезы развеет первый же 
матч: переработанная игровая ме-
ханика Virtua Tennis не оставля-
ет надежд на всевозможные поб-
лажки и мнимую аркадность. Это 
такой же симулятор тенниса, как 
и игры с Анной Курниковой, раз-
ве что рассчитан он не на эстетс-
твующих ценителей реалистичных 
взмахов «почти настоящей» Ма-
рии Шараповой, а на ностальгиру-
ющих обожателей синего ежа.
Все здешние теннисисты делят-
ся на четыре группы: Speed, Spin, 
Control, Power. Так, например, 
Улала всегда владеет ситуаци-
ей и посылает мяч точно туда, ку-
да ей указывает игрок. Соник как 
угорелый носится по всему корту, 
и найти брешь в подобной оборо-
не подчас очень и очень непросто. 

Наконец, Амиго настолько сильно 
бьет по мячу, что ответный удар 
соперника смазывается и теряет 
всякую точность. Баланс выстроен 
таким образом, что против каждо-
го лома можно подобрать достой-
ный прием, для чего требуется 
лишь выбрать понравившегося 
героя и потратить на тренировки 
столько времени, сколько нужно, 
чтобы «научиться им играть».
Несерьезная и, в некоторых слу-
чаях, неспортивная часть здеш-
него тенниса касается суперуда-
ров, которыми владеет каждая 
звезда видеоигр. Чем больше мя-
чей отбивает герой, тем ярче го-
рит под ним звезда; когда же она 
засияет на всю катушку – это вер-
ный знак, что он готов сжульни-
чать. Как именно сжульничать? 
У той же Улалы, например, мяч 

вдруг меняет траекторию полета, 
вводя противника в заблуждение 
и заодно засыпая его танцующи-
ми пришельцами, столкновение 
с которыми на несколько секунд 
выводит бедолагу из игры. По-
хожий суперудар имеется и у ге-
роев Jet Set Radio, разве что их 
мяч не кружит по корту, а дви-
жется зигзагами. Самые «читер-
ские» приемы достались Алексу 
Кидду (позвольте, мы не виде-
ли его вот уже 18 лет, за что такие 
почести?) и Найтс. Снаряд Алек-
са мчится с такой скоростью, что 
соперник не успевает его отбить; 
противник, отразивший удар Най-
тса, ненадолго исчезает, а поя-
вившись в другом месте, какое-
то время остается неподвижным. 
И пока несчастный осматривается 
да соображает, что же стряслось 

СОНИК В БОЛЬШОМ СПОРТЕ! ПРОНЫРЛИВЫЙ СИНИЙ ЕЖ ПРОТИВ ДОКТОРА ЭГГМАНА: НЕ КУЛАКОМ, ТАК ТЕННИСНОЙ РАКЕТКОЙ!
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Соник в большом спорте! Пронырливый синий еж против доктора Эггмана: не кулаком, так теннисной ракеткой!

и почему он находится не там, 
где стоял три секунды назад, наш 
хитрец беспощадно вколачивает 
мяч в незащищенный угол. Найтс, 
кстати, персонаж уникальный 
и всесторонне (All Round) раз-
витый: и мячи быстро отбивает, 
и с направлением не ошибается.
За прохождение турниров и со-
ревнований игроку полагается 
приятный подарок, а то и сразу 
несколько. В большинстве случа-
ев наградой служит новая фоно-
вая музыка для кортов, а также 
дополнительные миссии для ре-
жима Superstars. Разумеется, не 
обошлось без секретных персо-

нажей, недоступных изначально 
кортов, а также мини-игр. Мини-
игры представляют собой различ-
ные задания с правилами тенни-
са, но без оппонента как такового: 
например, на локации Curien 
Mansion игроку предлагается… 
сбивать зомби теннисным мячи-
ком! Подобных забав более чем 
достаточно, а возможность про-
ходить их не только в гордом оди-
ночестве, но и вместе с друзьями, 
наверняка придется по вкусу всем 
любителям хороших компаний.
«Звездный теннис» доступен 
на всех актуальных платфор-
мах – на PS2 в том числе. Версия 

для Wii не может похвастаться 
картинкой высокого разреше-
ния, зато в ней комфортно ужи-
ваются сразу три типа управле-
ния – с пульта, со связки «пульт 
плюс нунчак» и с классического 
контроллера. Руководство к иг-
ре не проливает свет на тонкос-
ти владения теннисной ракеткой 
при помощи пульта и нунчака, да 
и большого разнообразия игре 
этот вариант управления не при-
бавляет. Поэтому, как и в случае 
с Victorious Boxers, вам наверня-
ка захочется достать «классичес-
кий» геймпад и не переживать 
из-за не срабатывающих вовремя 

гироскопов. Варианты для PS3 
и Xbox 360 похожи как братья-
близнецы – у них нет ни уникаль-
ных достоинств, ни собственных 
минусов, благо мультиплеер – от-
личительная черта этих двух вер-
сий – и там и там работает ста-
бильно, обладает одним и тем же 
набором дополнительных фун-
кций и периодически испытыва-
ет нехватку желающих сразить-
ся в онлайне. Не сказать чтобы 
графика Sega Superstars Tennis 
для консолей нового поколения 
оставила далеко позади версии 
для Wii и PS2, однако на HDTV 
она выглядит гораздо лучше, 
из-за чего, учитывая удобство 
стандартной модели управле-
ния, все же стоит отдать пред-
почтение высокой четкости бо-
лее современных платформ. СИ

1 	Амиго применил «супер-
силу»! Теперь противник 
рискует пуститься в пляс 
всякий раз, как столкнется 
с раскиданными по корту 
погремушками.

2 	Во время парного матча 
управляемый компьюте-
ром напарник проявляет 
чудеса изворотливости 
и настойчивости. Амиго 
перед сеткой – гарантиро-
ванная победа команды!

3 	Если Реала несколько 
раз бьет в левый угол, 
то будьте уверены – она 
готовит нападение на 
правый, где сейчас без-
заботно пританцовывает 
Тейлс. Улале надо спасать 
команду! Несколько раз 
(для верности) нажатая 
кнопка удара, и телеве-
дущая сама подскакивает 
к мячу.

4 	Темп игры на Nintendo DS 
чуть выше, что опять-таки 
мешает управляться 
с ракеткой при помощи 
стилуса. У старших версий, 
кстати, крестовиной поль-
зоваться куда удобнее, 
чем аналоговыми рукоят-
ками: меньше риск сбиться 
и убежать по диагонали.

По содержанию Sega Superstars Tennis на DS максимально приближена к старшим 
версиям: она обладает вполне пристойным графическим движком, мультиплеером на 
четырех человек, теми же кортами и мини-играми. Моделей управления предусмот-
рено две (можно поменять в настройках игры) – это Touch и Buttons. В первом случае 
управлять ракеткой и персонажем придется с помощью стилуса, что не очень удобно: 
отбивать мячики, стуча по экрану, совсем несложно, но успевать водить по корту 
подконтрольного теннисиста – задача уже посерьезнее. Турниры удобнее и легче 
проходить, доверившись классической схеме управления, в которой за сами удары 
отвечают кнопки Y и B, а их направление и перемещения спортсменов оставлены 
крестовине. В портативной версии Sega Superstars Tennis присутствуют также и мини-
игры, причем изначально доступных забав несколько больше. Так, здесь есть пародия 
на Virtua Squad, где выскочившие из-за угла мишени надо сбивать прицельным 
попаданием теннисного мяча.

Чем больше мячей отбивает герой, тем ярче горит под ним звезда; когда же 
она засияет на всю катушку – это верный знак, что он готов сжульничать.

ВЕРДИКТ

 ПЛЮСЫ 
Приятная графика, 
множество мини-
игр, хорошая доза 
фансервиса, увлека-
тельный теннис.

 МИНУСЫ 
В онлайн-мульти-
плеере случаются 
задержки ударов, 
не все «миры» Sega 
снабдили интересными 
мини-играми, нельзя 
менять костюмы и ак-
сессуары теннисистов.

 РЕЗюМЕ 
Не самый реалис-
тичный в мире тен-
нис – зато с совер-
шенно уникальными 
«плюшками». Улала 
в зомби-тенни-
се – фантастичнее 
вымысла!

3 4
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Sega Superstars Tennis — развлечение для настоящих поклонников фирмы 
Sega. Под одной крышей разработчики собрали таких героев «сеговских» 
игр, как Сонник, доктор Эггман, Улала и даже Алекс Кидд (он просидел в 
подполье аж 18 лет), вручили им ракетки и отправили играть в теннис. 
Получилось очень весело. Сегодня на вопросы нашего корреспондента 
отвечает продюсер игры Тоби Аллен (Tobi Allen). Он расскажет, кому в 
первую очередь будет интересна Sega Superstars Tennis, почему не стали 
выпускать игру на PSP, и поделится деталями разработки проекта.

? Привет! Для начала расскажите немного о себе. 
Всем привет! Я Тоби Аллен (Tobi Allen), 

продюсер в компании Sumo Digital. Примкнул 
к дружному коллективу 18 месяцев назад 
и уже успел поработать над Virtua Tennis 3. 
Сейчас продюсирую Sega Superstar Tennis. 

? Вы отвечали за перенос Virtua Tennis 3 на Xbox 360 и, 
как многие говорят, в итоге даже улучшили игру по 
сравнению с версией от Sega-AM2.

Да, считается, что наша  портированная 
версия для Xbox 360 оказалась получше 
оригинала. Например, в вариантах для 
аркадных автоматов и PlayStation3 игра 
поддерживала разрешение 720p, а на Xbox 
360 мы добавили поддержку 1080p. Плюс – 
появилась долгожданная возможность 
устроить жаркие сетевые баталии. Но, 
честно говоря, секрет в том, что в то время 
сделать онлайн-поддержку на PS3 было 
очень непросто, а для Xbox 360 – легко. 
Так что не такое это большое достижение с 
нашей стороны. 

? Ну, вы скромничаете. Ведь вы отлично справились не 
только с Virtua Tennis 3, но и, в свое время, с Outrun 2. 
Может, именно благодаря вашему мастерству Sega 
позволила Sumo Digital использовать своих легендар-
ных персонажей в Sega Superstar Tennis? 

На самом деле, мы все в компании очень 
большие поклонники «сеговских» игр. Так что 
в Sega были уверены, что ежели они доверят 
своих персонажей нам, то жалеть не придется. 
Все знали, мы постараемся сделать отличную 

Разговор с продюсером игры 
Sega Superstar Tennis — Тоби Алленом

Тоби Аллен - продюсер 
Sega Superstars Tennis.

Хасан Али Альмаси 

Sega Superstars Tennis — развлечение для настоящих поклонников фирмы 
Sega. Под одной крышей разработчики собрали таких героев «сеговских» 
игр, как Сонник, доктор Эггман, Улала и даже Алекс Кидд (он просидел в 
подполье аж 18 лет), вручили им ракетки и отправили играть в теннис. 
Получилось очень весело. Сегодня на вопросы нашего корреспондента 
отвечает продюсер игры Тоби Аллен (Tobi Allen). Он расскажет, кому в 
первую очередь будет интересна Sega Superstars Tennis, почему не стали 
выпускать игру на PSP, и поделится деталями разработки проекта.

Sega Superstar Tennis — Тоби Алленом
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В первую очередь Sega Superstar Tennis делалась 
для фанатов игр от Sega.

игру, и лучше других передадим дух игр и 
героев, придуманных Sega.

? Много рекомендаций и мнений пришлось выслушать 
от разработчиков из Sega?

Разумеется, на протяжении всего времени 
разработки мы постоянно находились в 
контакте с теми подразделениями, которые 
сделали персонажей, появившихся в Sega 
Superstar Tennis. Мы регулярно показывали 
скриншоты,  рассказывали о том, что у нас 
будет за игра и какой планируется геймплей. 
Люди из Sega, в свою очередь, давали нам 
полезные советы по улучшению анимации 
героев, их внешности и так далее. Все мы 
очень трепетно подходили к созданию игры 
и персонажей и старались все сделать на-
столько хорошо, насколько это возможно.

? А за кем был финальный вердикт?
Конечно, последнее слово всегда оставалось 

за Sumo Digital. Мы решали, что тот или иной 
персонаж готов, здесь анимация правильная, 
музыка соответствует герою и атмосфере.

? Не боитесь, что многие персонажи, которые появились 
в игре, бесконечно далеки от игрока и он их просто не 
вспомнит? Скажем, Алекс Кидд, обезьянка из Samba de 
amigo – это ведь не самые популярные герои, и, возмож-
но, многие геймеры даже не видели проектов с участием 
этих героев. Не боитесь отпугнуть покупателя?

В первую очередь Sega Superstar Tennis дела-
лась для фанатов игр от Sega. А уж они точно 
знают этих персонажей. Кроме того, помимо 
этих героев в игре есть и такие знаменитости, 
как Соник, Доктор Эггман, Улала и другие. 
Мы старались, чтобы игра нашла отклик и у 
ценителей «сеговских» игр, и у тех, кто знает 
лишь самых известных героев, вроде того же 
Соника. К тому же, я не думаю, что появление в 
Sega Superstar Tennis нескольких персонажей, 
незнакомых игрокам, такая уж большая тра-
гедия. Мы ведь хотим, чтобы люди заинтере-
совались незнакомцами, пожелали узнать их 
поближе. Возможно, попытались бы найти в 
Интернете статьи о том или ином герое и о той 
игре, где он принимал участие.

? В чем основная разница между версиями для PS3, Xbox 
360, DS, Wii и PS2?

Геймплей, понятное дело, на всех консолях 
одинаковый. Главное различие, конечно, в 
том, что на PS3 и Xbox 360 самая лучшая 
графика, а также полноценный онлайн-ре-
жим. С другой стороны, в вариантах для Wii 
и DS совсем другое, оригинальное управ-
ление. Впрочем, основную идею и атмос-
феру игры мы старались сохранить на всех 
платформах.

? Ну и последний вопрос. Sega Superstar Tennis вышла на 
всех основных платформах, но среди них отчего-то 
нет PSP. Почему?

Если коротко – Sega не просила нас сделать 
игру на эту консоль. Длинный вариант – мы 
хотели бы, конечно, перенести Sega Superstar 
Tennis и на PSP (к тому же, выпустив OutRun 
2006 Coast 2 мы уже доказали, что можем 
здорово портировать игры на эту консоль), 
но, к сожалению, как я сказал, Sega нас об 
этом не просила. Я думаю, что такое решение 
связано, прежде всего, с деньгами – игры на 
PSP продаются не то чтобы очень хорошо, 
так что затраты могли не окупиться. Опять 
же, в Sega небезосновательно считают, 
что у человека, владеющего PSP, есть, как 
минимум, еще одна консоль, так что Sega 
Superstar Tennis он все равно купит.

Большое спасибо за ответы! СИ

В первую очередь Sega Superstar Tennis делалась 
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П
еред нами одна из тех 
игр, которые очень 
неудобно показы-
вать на профильных 

выставках и других публичных 
мероприятиях. На прошедшем 
в 2007 году «ИгроМире» мож-
но было наблюдать интересную 
картину: хотя стенд, где демонс-
трировалась «9 рота», не пусто-
вал, но люди, проведя за игрой 
от силы минут десять, вставали 
с очень озадаченными лицами и 
тихо уходили. На первый взгляд, 
«9 рота» – ночной кошмар лю-
бого человека, увлеченного ком-
пьютерными играми. На гига-
нтских размеров карте творится 
непонятно что: кособокие солда-
тики куда-то бегут, стреляют, не-
ожиданно бухают взрывы… Что-
то явно происходит, но как мы 

можем повлиять на события, не-
ясно. Прибавьте к этому неоче-
видную структуру интерфейса, 
бесноватую камеру, не поддаю-
щуюся экзорцизму, и поймете, 
почему на «ИгроМире» проект, 
что называется, не поняли.
Недавно мы ознакомились с де-
моверсией «9 роты», после чего 
честно предупредили: играть, ко-
нечно, будет непросто, и оценить 
проект по достоинству смогут 
только самые упорные поклон-
ники стратегий. Так вот, господа, 
с того времени ровным счетом 
ничего не изменилось. Перед 
нами все такой же хардкор без 
скидок на новичков, а в финаль-
ном варианте разве что подпра-
вили анимацию техники да пер-
сонажей, оставив суть прежней.
Для тех, кто последние несколь-

ко месяцев был не с нами, крат-
ко напомним, что за игра эта «9 
рота». Проект известной питер-
ской студии «Леста» делался по 
мотивам одноименного филь-
ма Федора Бондарчука. Впро-
чем, ответственные за разра-
ботку люди заранее объявили, 
что сюжет базируется на реаль-
ных событиях афганской войны, 
а миссий, непосредственно свя-
занных с сюжетом киноленты, 
ожидается немного. Так, в об-
щем, и вышло. По гамбургскому 
счету, игру с фильмом роднят 
лишь имена некоторых персона-
жей (Дыгало, Лютый), да нарез-
ка кадров из картины, которые 
появляются перед началом каж-
дого задания. На звуке в этот раз 
решили сэкономить, так что го-
лосов мы не услышим вообще 

никаких, а музыкальное сопро-
вождение состоит из пары-трой-
ки мелодий, написанных специ-
ально для игры. 

Война без правил
Мы как-то привыкли за послед-
нее время, что отечественные 
разработки пока не дотягива-
ют до западных. Если зарубеж-
ные гиганты геймдева сегодня 
бьются над зрелищностью своих 
проектов и, как ни странно, пос-
тоянно упрощают (в плане про-
хождения) игры, то наши упор-
но куют нереальный хардкор для 
людей, сильных духом. 
«9 рота» не избежала этой учас-
ти. Не дай бог, если обычный 
российский менеджер средне-
го звена, играющий по два ча-
са после работы, невзначай за-

чтобы в полной мере оценить «9 роту», потребуется недюжинное терпение и упорство.

9 рота
  платформа:

  жанр:	

  зарубежный издатель:

  российский издатель:

  разработчик:

  количество игроков:

  системные требования:

   онлайн:	 	

  Автор: 	
Степан Чечулин  
stepan@gameland.ru

ИНФОРМАЦИЯ

 PC 

	
strategy.real-time.modern

не объявлен

«Новый Диск»
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1

CPU 3 ГГц, 512 RAM, 128 VRAM 	
	
www.9rota-game.ru
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пустит «9 роту» – его ждет такой 
шок, что просто ужас. Проект 
изначально рассчитан на очень, 
повторим, очень серьезных иг-
роков, готовых мириться со мно-
гими несуразностями и спо-
собных не отдыхать за игрой, 
а, если хотите, работать, тратя 
нервы и время на решение сугу-
бо виртуальных проблем. Впро-
чем, такой хардкорный подход 
во многом и создает напряжен-
ную атмосферу игры, придавая 
ей своеобразное суровое обая-
ние. Если обычно градус слож-
ности повышается плавно, то 
живодеры из «Лесты» букваль-
но в первые минуты предлага-
ют нам решать чертовски не-
тривиальные задачи. Например, 
выдают человек двадцать де-
сантников, пару бронемашин 

и отправляют выбивать «духов» 
из богом забытого кишлака. 
А выполнить задание мешает сто 
одна проблема. Враги, напри-
мер, отнюдь не дураки, так что 
выкурить даже двух моджахедов 
с господствующей высоты – де-
ло непростое, связанное, к то-
му же, с постоянными сюрприза-
ми: прикажешь бойцам закидать 
вражье гнездо гранатами – так 
бедняги попадут под пулемет-
ный огонь, да и полягут зазря. 
Снайпер тоже не панацея – если 
он неумеха, то расстреляет весь 
боезапас, так никуда и не по-
пав. Можно бы прижать злодеев 
плотным артиллерийским огнем, 
да одна беда – такой могучей 
поддержки кот наплакал, а зада-
ние только началось!
Все эти варианты вам придется 

проверять на собственной шку-
ре, теряя солдат и по десять раз 
загружая сохранения. Последние 
миссии вообще больше напо-
минают изощренную китайскую 
(афганскую?) пытку, где любая 
задача превращается в слож-
ную тактическую головоломку 
и одна ошибка приводит к тако-
му краху, что и сейвы не всег-
да спасают – переигрывайте уро-
вень с нуля!
Но вот парадокс. С одной сторо-
ны, все эти сложности отпугнут 
обычных игроков, не желающих 
испытывать военные тяго-
ты, с другой – для терпеливых 
и упорных «9 рота» превратится 
в очень атмосферную, интерес-
ную и сложную стратегию. 
Уже где-то к четвертой миссии 
начинаешь вдруг по-иному мыс-

лить. Приходит понимание, что 
во время боя солдаты должны 
не стоять гордо во весь рост, ло-
вя вражеские пули, а передви-
гаться исключительно ползком, 
прятаться за укрытиями, актив-
но использовать гранаты. Стано-
вится очевидно, что снайперу не 
пристало бежать впереди отря-
да, а пулеметчиков следует раз-
местить на стратегических вы-
сотах. Опять же, чем дальше по 
течению кампании, тем ценнее 
становятся бойцы и их опыт – ес-
ли необстрелянный солдат про-
тянет в ожесточенном бою пару 
минут, то ветеран, зараза, живуч, 
а целый отряд опытных бойцов, 
прошедших вместе огонь и воду, 
способен горы свернуть.
Благодаря использованию этих, 
в общем, нехитрых приемов, вы 

1 	Понятно, что под 
прикрытием бронетехники 
воевать всегда веселее.

2 	За успешные операции 
бойцы получают не толь-
ко опыт, но и награды. 

3 	Помните – подбираться 
к вражеским позициям 
надо только ползком!

4 	В сравнении с демоверсией 
вертолетная поддержка 
стала еще эффективней.

ВЕРДИКТ

 ПЛЮСЫ 
Дух настоящей войны. 
Отлично сделанные 
модели техники. Что-
бы успешно играть, 
необходимо думать 
и планировать.  

 МИНУСЫ 
Непредсказуемая ка-
мера, неудобный ин-
терфейс, слабый ди-
зайн карт. Высокая 
сложность может от-
пугнуть многих.

 РЕЗюМЕ 
На редкость серьезная 
и притом зубодроби-
тельно сложная стра-
тегия. Напряженная 
атмосфера и хороший 
геймплей позволяют 
забыть о множестве 
технических огрехов.

ХОРОШО

4

СЕКРЕТ!
Игра, как вы понимаете, непростая, так что наши советы, пусть и про-
стые, помогут избежать фатальных ошибок хотя бы на первых этапах:
–	 Солдат, который в полный рост идет на врага, – плохой и потен-

циально мертвый солдат. Во время боя личному составу лучше 
отдать команду передвигаться ползком. Однако в таком режиме 
существенно снижается радиус обзора и стрельбы, так что иногда 
стоит приказать десантнику ненадолго встать на колено.

–	 Обычно экипаж вражеской машины не сразу замечает подкравше-
гося бойца с гранатометом. Но как только он выпустит снаряд – на 
него тотчас обрушится огонь противника. Отсюда мораль: после 
выстрела скорее уводите пехотинца в ближайшее укрытие.

–	 В игре можно и нужно захватывать технику и орудия неприятеля. Боль-
шинство миссий невозможно одолеть без трофейного оружия. Так что, 
как только обнаружите вражеский миномет, не спешите уничтожать 
его залпом «Градов» – попробуйте тихо убрать расчет с помощью 
снайпера, а потом, захватив орудие, воспользуйтесь им сами.

–	 В любой момент можно запросить поддержку с базы: вертолет, 
артиллерийский удар и так далее. Но тут есть два нюанса. Во-
первых, сигнал передается только по рации, так что не забудьте 
перед вылетом выдать ее хотя бы одному солдату. Во-вторых, 
количество таких вызовов ограничено, так что не злоупотребляй-
те ими. Кроме того, помните, что если вы ни разу за миссию ниче-
го не просили у командования, то в качестве поощрения получите 
право несколько раз вызывать дополнительную помощь.

–	 Наконец, последний совет. Будьте осторожны, и вам воздастся. 
Передвигайте солдат не спеша, постоянно осматривайте окрест-
ности в бинокль, ну и, конечно, часто-часто сохраняйтесь. Жить 
будет проще.

3 4
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вдруг погружаетесь в мир игры 
и начинаете понимать, что такое 
война. Постепенно вы учитесь 
беречь солдат, экономить бое-
припасы, а когда окруженных в 
ущелье бойцов выручает нако-
нец-то прилетевший вертолет, 
то душа натурально ликует. 
Впрочем, даже при столь мани-
акальной реалистичности на-
шлось место и поблажкам. Так, 
раненого бойца (даже если у не-
го граната под ногами рванула) 
за секунду поставит на ноги ме-
дик, помахав над контуженным 
героем руками. В любой момент 
игру можно поставить на паузу, 
чтобы прикинуть дальнейшие 
действия, а бойцы и техника об-
ладают пошлой шкалой здоро-
вья – ни о каких точечных пов-
реждениях речь не идет.

Парад победы
Если «по пунктам» разбирать 
графику «9 роты», может со-
здаться впечатление, что она 
неказиста. Карты, на кото-
рых происходят сражения, хоть 
и большие, но пугающе пустые, 
из спецэффектов хорошо вы-
глядят только взрывы и дым, 
а анимация, скажем так, специ-
фическая.
Тем удивительнее, что при не-
выразительности всех составля-
ющих игра в целом умудряется 
ежеминутно рисовать захватыва-
ющую картинку. Залп «Градов» 
к чертям собачьим разносит все, 
что попало в зону поражения, 
барражирующий Ми-24 слов-
но выпорхнул из дорогого гол-
ливудского блокбастера, здания 
в мгновения ока превращают-

ся в груды камней, едва разли-
чимые в дыму и пламени. Вот 
такая панорама открывается, ес-
ли не вдаваться в подробнос-
ти, а попытаться разом охватить 
всю батальную сцену. 
Хватает, впрочем, и неприят-
ных сюрпризов, которые (бу-
дем считать, по недосмотру), 
оставили создатели. Ваш гени-
ально разработанный план мо-
жет провалиться лишь из-за то-
го, что солдаты тупо застрянут 
в камнях, танк вдруг перестанет 
стрелять или просто запутает-
ся в окрестных деревьях. Интер-
фейс не облегчает, а усложня-
ет жизнь. Горячие клавиши, так 
здесь необходимые, разнесены 
по разным краям клавиатуры, 
да и расположены неудачно, ка-
мера регулярно выдает такие 

ракурсы, что очень сложно по-
нять, где мы очутились и куда 
ехать дальше.  
Как и следовало ожидать, «9 
рота» вызывает весьма проти-
воречивые чувства. Условный 
«простой игрок», конечно, не 
захочет терпеть все эти адо-
вы муки, и лучше ему остано-
вить свой выбор на той же «Ле-
генде о рыцаре», например. С 
другой стороны, если простить 
технические ошибки и принять 
те непростые правила, которые 
придумали разработчики, то об-
наруживается чрезвычайно ин-
тересная стратегия, где нужно 
думать и заботиться о людях, 
где бойцы получают ордена и 
медали, а за убитых подчинен-
ных вдруг становится действи-
тельно больно. СИ

1

2

1 	И все-таки один из самых 
стильных моментов – когда 
наши десантники высажива-
ются из вертолетов.

2 	Перевозить солдат «на 
броне» , может, и быстрее, 
но если угодит снаряд, то 
погибнут все.
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*	� в течение пяти рабочих дней после отправки подписных 
документов в редакцию по факсу или электронной почте;

*	� в течение 20 рабочих дней после отправки подписных 
документов по почтовому адресу редакции.

Рекомендуем использовать факс или электронную почту, в последнем 
случае предварительно отсканировав или сфотографировав документы.
Подписка оформляется с номера, выходящего через один кален-
дарный месяц после оплаты. Например, если вы производите опла-
ту в апреле, то журнал будете получать с ноября.

Подписка оформляется в день обработки 
купона и квитанции в редакции:

 Подписка в редакции 
 Внимание 
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*	� свой рабочий адрес с названием компании
*	� подробный домашний адрес (подъезд, этаж и т.д.) с альтерна-

тивным вариантом доставки в случае Вашего отсутствия дома. 
Например, код доступа в подъезд и отдать дежурной, или код 
доступа в подъезд и положить в п/я или др.

Для того, чтобы получать журнал курьером необходимо указать в купоне 
и квитанции один из двух вариантов:

Подписка на журнал «Страна Игр» + 2DVD (выходит два раза в месяц) 
На 6 месяцев – 2280 руб на 12месяцев. – 4180 руб.

КОМПЛЕКТ 
«Страна Игр» +2DVD  
и «PC ИГРЫ» + 2DVD

На 6 месяцев –  
3060 руб.

На 12 месяцев –  
5292 руб.



Ч
ерно-белая гамма 
современным играм 
определенно к ли-
цу. Куда-то исчезает 

«пластилиновость» трехмерных 
моделей, перестаешь обращать 
внимание на огрехи текстур, да 
и спецэффекты становятся не в 
пример эффектнее, пусть даже 
очередной взрыв не слепит глаза 
ярко-оранжевой вспышкой. При-
знаюсь честно: догадайся Digital 
Extremes сделать Dark Sector чер-
но-белой от начала и до конца – 
и финальная оценка наверняка 
была бы на полбалла выше. Увы, 
разработчики не решились на 
столь решительный шаг. А пото-
му после многообещающего про-
лога приключения Хайдена Тенно 
быстро превращаются в профес-
сионально сколоченный, но все 

же достаточно заурядный боевик 
от третьего лица, прямолиней-
ный, не слишком разнообразный 
и в меру зрелищный. Для студии, 
не избалованной многомиллион-
ными бюджетами, подобный ре-
зультат – уже немалое достиже-
ние. Однако будь у авторов Dark 
Sector чуть больше смелости, 
и предмет данного обзора впол-
не мог превратиться из прос-
то очень хорошей игры в расчу-
десную. Впрочем, хватит лирики, 
на счету у главного героя каж-
дая минута!

Не чувствуя боли
Железный занавес может быть не 
только злом, но и благом – имен-
но такой вывод напрашивается 
после близкого знакомства с сю-
жетом Dark Sector. В одной из 

стран Восточного Блока, именуе-
мой Лазрией (название, близость 
холодного моря и некоторые дру-
гие детали явно указывают на 
Прибалтику), правительство че-
ресчур заигралось с биологичес-
ким оружием, но отдуваться, по 
традиции, пришлось местному 
населению, познавшему все ра-
дости мутации. Разумеется, про-
блемы восточно-европейских со-
седей до поры до времени не 
волновали мирно загнивавших 
капиталистов – но в конце концов 
забеспокоились и они. Надеж-
ная опора капиталистического 
спокойствия, ЦРУ, пожертвова-
ло одним агентом, отрядив его 
на разведку. Связь с командиро-
ванным – ну кто бы сомневал-
ся! – скоро прервалась, и вдогон-
ку первому неудачнику отправили 

второго. Звать смельчака Хай-
ден Тенно, он слегка неуравно-
вешенный, не слишком уверен-
ный в себе и, согласно сценарию, 
невосприимчивый к физической 
боли субъект с маловразумитель-
ным прошлым. Ему-то (а заод-
но и нам) и предстоит совершить 
долгую прогулку по морскому по-
бережью, преследуя главного 
(вроде бы) злодея и попутно ула-
живая личные неурядицы.

Маркус Фишер
Первые кадры вступительного 
ролика позволяют заподозрить 
Dark Sector в тесной связи с име-
нитым сериалом Splinter Cell – уж 
очень похож антураж (несмот-
ря на разницу заявленных жанров 
и прочие нюансы), постановка 
многих сцен и режиссура в це-

Холодная война с нечеловеческим лицом.

Dark Sector

С небес на землю
В свое время Dark Sector стала одной из первых игр, официально 
анонсированных для PlayStation 3 и Xbox 360 (которая в 2004 году 
проходила под рабочим названием Xbox 2). Однако если сегодня 
перечитать пресс-релизы четырехлетней давности, выяснится 
любопытнейший факт: ни о какой Лазрии и мутировавших советских 
гражданах никто тогда и не заикался. События игры развивались 
в далеком будущем, на космической станции. Главный герой 
не становился жертвой вируса – зато был гордым обладателем 
специального многофункционального костюма, благодаря которому 
обретал разнообразные способности и мог противостоять недру-
желюбно настроенным обитателям упомянутой станции. К слову, 
нечто похожее нам теперь сулят авторы другого многообещающего 
боевика, Dead Space от издательства Electronic Arts.
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Отлично

Человек-Х
По мере прохождения игры Хайден 
мутирует, постепенно обретая все новые 
и новые способности, включая столь экзо-
тические, как невидимость и возможность 
создавать силовые поля. Функцио-
нальность глайва также со временем 
возрастает – увеличивается убойная сила, 
появляется возможность «подбирать» 
с его помощью предметы, до которых 
иначе не добраться. Заодно глайв можно 
на короткое время «заряжать» огнем, 
льдом и электричеством, что пригодится 
и в бою, и для решения головоломок.

1 2
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лом. Но не стоит поддаваться на 
провокации: с творением Ubisoft 
новые похождения американ-
ца в «Прибалтике» роднит раз-
ве что внешний облик главных 
героев и их пристрастие к чер-
ным спецкостюмам. Куда больше 
общего у Dark Sector с не менее 
знаменитой Gears of War, с кото-
рой сотрудники Digital Extremes – 
хоть и не они первые – «срисо-
вали» многие элементы игрового 
процесса, включая угол обзора 
и ставшую сегодня стандартом 
для жанра систему использова-
ния укрытий. Плохо это или хоро-
шо? Попробуем разобраться.
Путешествие по Лазрии начина-
ется с привычной схемы «пере-
бежка-перестрелка-перебежка». 
Противников выдают умеренны-
ми порциями по три-четыре че-

ловека за раз, причем особой 
напористостью или выдающи-
мися умственными способнос-
тями они вовсе не отличают-
ся. Лишь изредка проверяют вас 
на прочность попытками обой-
ти с фланга да меткими бросками 
гранат, от которых действитель-
но лучше держаться подальше. 
Правда, завершается пролог бод-
ро – шикарной, пусть и до обид-
ного короткой дуэлью с верто-
летом, после которой история 
закладывает крутой, но пред-
сказуемый вираж, и ваш подо-
печный пополняет ряды под-
цепивших неизвестную заразу, 
а заодно становится обладателем 
так называемого глайва, здорово 
смахивающего на гигантский сю-
рикен. Тут-то Dark Sector и пока-
зывает свое истинное лицо.

Он улетел, но обещал вернуться
Глайв в равной степени можно 
назвать одним из основных до-
стоинств боевой системы Dark 
Sector и, вместе с тем, едва ли 
не главным ее недостатком. Са-
ма по себе идея универсально-
го оружия, пригодного как для 
рукопашных, так и для дальне-
го боя, пусть и не нова, но опре-
деленно заслуживает похвалы. 
Глайв позволяет непринужденно 
резать глотки тем недругам, что 
рискнули подобраться побли-
же, попутно избавляясь от менее 
отважных супостатов, предпо-
читающих постреливать с яко-
бы безопасного расстояния. Кро-
ме того, именно глайв помогает 
в решении простеньких голово-
ломок, которыми пестрят уров-
ни; его же следует считать эда-

ким ключом если не от всех, то 
от большинства дверей – хоро-
шо рассчитанным броском Хай-
ден запросто может сбить здо-
ровенный висячий замок или 
рассечь толстенную цепь, бло-
кирующую ворота. Одно пло-
хо – увлекшись новой игрушкой, 
разработчики начисто забыли о 
функции автонаведения, а она-то 
в Dark Sector наверняка пригоди-
лась бы, причем именно в связке 
с глайвом. Разумеется, скоррек-
тировать прицел с помощью пра-
вой аналоговой рукоятки не так 
уж трудно (благо, к управлению, 
в общем и целом, не придерешь-
ся) – но далеко не всегда удоб-
но, особенно в рукопашном бою 
с каким-нибудь чересчур провор-
ным монстром, или на открытой 
местности.

1 	Нашлось место даже для 
по-настоящему БОЛЬШИХ 
пушек – они пригодятся 
в некоторых ключевых 
схватках.

2 	Чем быстрее Хайден 
снесет голову противнику, 
тем меньше шансов, что 
противник отрежет что-
нибудь самому Хайдену.

3 	Многие недруги вполне 
способны постоять за 
себя – в чем вам не раз 
предстоит убедиться.

4 	Система укрытий от виден-
ного в прочих играх почти 
не отличается – спря-
тались за угол и палите 
в свое удовольствие.

5 	Лобовая атака – далеко не 
всегда самое правильное 
решение.

6 	Связка «глайв + пистолет» 
проста, но на практике 
чрезвычайно эффективна.

7 	Утащить пулемет 
с собой, к сожалению, не 
получится – но почему 
бы не расстрелять всех 
околачивающихся 
поблизости врагов?

8 	Первые минуты игры: 
мир пока еще лишен 
красок, а Хайден не по-
дозревает, какая судьба 
ему уготована.

ВЕРДИКТ

 ПЛЮСЫ 
Большое количество 
разнообразных спо-
собностей главного ге-
роя, удачная боевая 
система, интересный, 
хотя и несколько схе-
матичный сюжет.

 МИНУСЫ 
Отсутствие lock-on не-
сколько портит впе-
чатление от руко-
пашных схваток, 
головоломки чересчур 
однообразны, дизайн 
уровней не может пох-
вастать изобретатель-
ностью создателей.

 РЕЗюМЕ 
Отнюдь не револю-
ционный, но очень 
добротно сделан-
ный боевик от треть-
его лица, способный 
не затеряться даже на 
фоне более именитых 
конкурентов.

5 6
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Вторая беда – упомянутые го-
ловоломки, в большинстве сво-
ем заточенные под глайв и отто-
го слишком уж однообразные. 
Конечно, Dark Sector – это не The 
Legend of Zelda, но открывать сто 
первую дверь одним из трех-че-
тырех доступных способов не-
много утомительно. А ничего дру-
гого сотрудники Digital Extremes 
не придумали, да и, в общем-то, 
не очень старались. Значит ли это, 
будто играть в Dark Sector быстро 
надоедает? Да – если вы не отно-
сите себя к поклонникам «мяса».

Мелочное счастье
А вот для любителей отстрелить 
перед завтраком конечность-дру-
гую здесь настоящее раздолье, 
и они на предмет данного обзо-
ра просто обязаны обратить вни-

мание. Не только ради описанной 
выше универсальности глайва, но 
и ради множества неочевидных 
на первый взгляд мелочей, при-
вносящих в каждый бой что-то 
свое. Речь идет не о прописанных 
заранее скриптовых сценках – та-
кого добра сегодня хватает в лю-
бой игре, – а о случайных сов-
падениях, благодаря которым 
шаблонный в целом мир Dark 
Sector становится жестче, живее 
и разнообразнее. Примеров тому 
можно подобрать множество, ог-
раничусь, пожалуй, одним, наибо-
лее запомнившимся.
Во время ожесточенной пере-
стрелки Хайдена с целым взводом 
лазрийских солдат на месте собы-
тий появилось здоровенное чуди-
ще размером с загородный кот-
тедж. Тварь начала крушить всех 

и вся без разбору, с одинаковым 
энтузиазмом бросаясь и на наше-
го героя, и на его врагов. Волей-
неволей пришлось покинуть ук-
рытие и выйти в чисто поле – где 
лазрийцы тщетно пытались ус-
мирить монстра автоматными 
очередями, не забывая постре-
ливать и в сторону Хайдена. В раз-
гар сражения тот оказался меж 
двух огней: впереди зверь-гора, за 
спиной – солдаты. Экран стал ок-
рашиваться в угрожающе-крас-
ный цвет, Game Over казался не-
отвратимым, но именно в этот 
момент громила запустил в неза-
дачливого «цэрэушника» облом-
ком здания. Пальцы сами собой 
нажали кнопку прыжка и одновре-
менно – оттянули влево аналого-
вую рукоять. В итоге «подарочек», 
предназначенный главгерою, про-

летел в каких-то сантиметрах от 
него и раздавил лазрийцев, увле-
ченно паливших в Хайдена с тыла. 
Одной проблемой стало меньше, 
а сколько впечатлений!

Подсчитывая прибыли
Концовка Dark Sector недвус-
мысленно намекает на возмож-
ное продолжение – ставшее тем 
более вероятным после доста-
точно успешной премьеры и уве-
ренных продаж на первых порах. 
Зло понесло заслуженное нака-
зание, но главный его источник 
невредим, да и судьба вашего 
подопечного до конца не ясна – 
развязка оставляет без ответа 
немало вопросов. Чем не повод 
восстановить справедливость 
годика через полтора, вдумчиво 
поработав над ошибками? СИ

1 	Встреча с первым 
«боссом»: зловредный 
вертолет наверняка надол­
го запомнится игравшим 
в Dark Sector.

2 	Картинка местами темно­
вата, и дополнительные 
источники света очень 
кстати.

3 	Открытые пространс­
тва – всего лишь иллюзия. 
На деле вам никогда 
не позволят свернуть 
с заранее намеченного 
маршрута.

4 	Красный цвет экрана 
напомнит, что пора побес­
покоиться о здоровье.

1 2

4

Профессиональный рост
Оружие (и не только глайв) в Dark Sector вполне заслу­
живает отдельного рассказа. Во-первых, добра этого 
довольно много, и у каждого есть свои достоинства 
и недостатки. Во-вторых, имеются определенные 
нюансы, связанные с его использованием – в паре 
с глайвом и, так сказать, отдельно от него. В-третьих, 
найденное или приобретенное на черном рынке – да 
не за доллары, а за советские рубли! – оружие можно 
улучшать, превращая заурядный дробовик в нечто 
совершенно невероятное. При этом не стоит забывать, 
что кроме глайва Хайден способен таскать с собой 
только пистолет и (на выбор) какую-нибудь винтовку, 
тот же дробовик или ракетно-зенитный комплекс. 
Плюс, конечно же, непременные гранаты, также пред­
ставленные несколькими разновидностями. Еще один 
важный момент: большая часть стволов, утерянных 
противниками, попав в руки зараженного вирусом 
главного героя, через короткое время отказывает, 
заставляя вас снова и снова использовать пистолет – 
пусть не слишком дальнобойный, зато надежный.

Полет шмеля
Хотя версии Dark 
Sector для Xbox 360 
и PlayStation 3 почти 
ничем не отличаются, 
владельцам PS3 все же 
достался небольшой 
бонус – благодаря 
встроенному гироскопу 
они могут управлять 
полетом глайва, подоб­
но тому как в Heavenly 
Sword персонажи 
направляли стрелы 
и другие разновидности 
снарядов. Конечно, 
не самая полезная 
функция на свете, но 
она придает игровому 
процессу некоторое 
разнообразие.

3
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Ч
асто ли вы смотрите 
на звезды? Разработ-
чики из студии Pollux 
Gamelabs наверняка 

предаются этому романтическо-
му занятию ежедневно, а точнее – 
еженощно. Созерцание черного ку-
пола небес с огоньками далеких 
светил, а также успех коллег из 
Stardock, сотворивших великолеп-
нейшую Galactic Civilizations II (по 
мнению автора статьи – лучшую 
глобальную космическую страте-
гию в истории), видимо, и натолк-
нули молодую команду на мысль 
пойти по стопам корифеев. Так 
на свет появилась Lost Empire, на-
столько тихо прокравшаяся мимо 
геймеров-фанатов жанра, что ее 
никто не заметил. И тогда Pollux, 
заручившись поддержкой Paradox 
Interactive, решилась создать что-

то вроде римейка, присовокупив 
к названию словечко Immortals.
И неспроста, ведь слово это озна-
чает «бессмертные». Давным-дав-
но в Галактике царили мир и бла-
годенствие... однако наша история 
начинается позже, когда вселен-
ская катастрофа отбросила боль-
шинство рас в каменный век, здо-
рово сократив их численность. 
Из самого продвинутого наро-
да и вовсе уцелели лишь двое. 
Вот только апокалипсис не осту-
дил горячие головы (думаем, и па-
ра тысяч тонн холодной воды не 
помогла бы) – и эти самые двое 
(ставшие к тому моменту бессмер-
тными сверхсуществами) продол-
жали враждовать. С использова-
нием любых подручных средств, 
разумеется, в число коих попали 
и вышедшие на просторы бескрай-

него космоса расы (включая на-
ших потомков-землян).
Бессмертные в игре не остаются 
только «голосом за кадром», а пос-
тоянно подкидывают квесты в сти-
ле «подарите мне корабли» или 
«уничтожьте нацию X, косо взгля-
нувшую на меня на переговорах». 
А после и вовсе могут сделать вас 
своим сторонником, втянув в бой-
ню галактических масштабов. Сто-
ит ли сломя голову бежать по по-
вестке в военкомат? Забирать на 
службу с милицией никто не при-
дет, при желании нетрудно послать 
обоих умалишенных богов куда по-
дальше и одержать победу, вовсе 
не общаясь или ввязываясь с ними 
в драку. Хотя в таком случае гос-
ти под лозунгом «Вы еще не запи-
сались в армию? Тогда мы идем 
к вам!» не заставят себя ждать.

Кстати, война здесь действительно 
способна стать всегалактической – 
максимальное количество звезд 
на карте равно пяти тысячам (!!!). 
Правда, обычно их требуется раз 
в десять меньше. Во-первых, уп-
равлять даже сотней систем не так 
просто. Во-вторых, коррупционеры 
не дремлют, денно и нощно расхи-
щая народное добро. А доходы от 
колоний нечистые на руку чинов-
ники оформляют как «усушку и ут-
руску», превращая «заморские» 
территории в пылесос, вытягиваю-
щий ресурсы и деньги из закромов 
Родины. И чем крупнее звездная 
держава, чем дальше ее окраины 
от столицы, тем больше тех, кто 
всегда готов наложить лапу на ка-
зенное имущество.
Частично понимая возникшую 
проблему, создатели попытались 

Пять тысяч бесполезных звезд.
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СЕКРЕТ!
Хотя разработчики и советуют обращать внимание 
на данные о температуре планет, не слушайте их 
и хватайте все, что попадется под колонизацион-
ные корабли. Да, непригодные для жизни системы 
будут развиваться медленно. Но если вы оставите 
планету «на произвол судьбы», противник заберет 
ее и превратит в военно-космическую базу. А по-
том как начнет оттуда отправлять флоты с «дру-
жескими» визитами в ваши тылы… 

Lost Empire: ImmortalsОБЗОР

122     СТРАНА ИГР     11(260)     



подсластить пилюлю, автомати-
зировав управление империей. Но 
зашли по этой дороге так дале-
ко, что углубились в лес и заблу-
дились в трех соснах. Скажите на 
милость, зачем было практически 
полностью вырезать из геймплея 
строительство зданий? Только ра-
ди того, чтобы геймер не перетру-
дился, руководя страной? В ито-
ге получается, что развитие систем 
от нас зависит, но слабо – разре-
шается лишь выбирать путь, кото-
рым пойдет та или иная колония. 
Например, сделать ее сельско-
хозяйственной или превратить 
в верфь для постройки кораблей 

(не забудьте посмотреть на при-
родные условия на планете – они 
тоже важны). Плюс дозволяется 
выбрать количество наземных от-
рядов, ракет типа «земля-космос», 
а также щит, обороняющий от 
атак. Увидев такой дефицит, сразу 
вспоминаешь эталонные Galactic 
Civilizations II или Master of Orion II, 
до уровня которых в области эко-
номики Lost Empire: Immortals под-
няться не суждено.
Не спасут и герои, которых Pollux 
ввела в свой проект. Конечно, по-
мощь от них есть (например, уве-
личение доходов или защита сис-
тем), но эти парни выполняют 

лишь функции министров. Назна-
чить кого-нибудь из списка адми-
ралом и отправить во главе флота 
топтать пыльные тропинки дале-
ких планет и бороздить просторы 
Большого театра никак не полу-
чится. А жаль.
Хорошо хоть, что нас допусти-
ли к дизайну звездолетов – поль-
зоваться «стандартным набором» 
вовсе не обязательно. Здесь, ко-
нечно, есть свои ограничения – 
в корпусах предусматривается 
строго ограниченное количество 
слотов под определенный тип де-
тали. Но зато в один слот легко 
впихнуть хоть десять, хоть двад-

цать копий одного и того же агре-
гата (исключение – двигатель). Са-
мо собой, чем больше «игрушек» 
вы установите в звездолет, тем до-
роже он обойдется. А ведь кораб-
ли требуют постоянного содер-
жания, так что новый Александр 
Македонский, вздумавший по-
корить ойкумену, в Lost Empire: 
Immortals легко может оказаться 
у разбитого корыта, с удивлением 
взирая на отрицательный баланс 
ресурсов. Особенно опасна нехват-
ка еды – выжить, питаясь лишь 
воздухом вместо картошечки с мя-
сом (или их инопланетных замени-
телей), в виртуальной вселенной 
пока еще никому не удалось. Хо-
тя Орде (одной из шести рас) по-
легче, ее представители привыкли 
жить на половинном пайке (види-
мо, звездных  лошадок кормят не 

1 	Их шестеро, они уже 
не вместе… Даже не 
знаю, кого выбрать. 
Крайний справа, пожалуй, 
смотрится посимпатичнее 
остальных.

2 	Солнце светит прямо 
в глаз. А планеты вокруг 
него, кстати, просто так, 
для красоты. Увы.

3 	«Маленькая да удалень-
кая» – записали в метрике 
моей звездной империи 
через пару лет.

4 	От скаутов до звездных 
баз во флоте есть суда 
у нас. Жаль, что типов 
кораблей всего восемь.

5 	«Торговых путей много 
не бывает», – сказал 
император всея галактики, 
и на карте появились еще 
три пунктирные линии.

6 	Первый в истории нашей 
звездной нации лин-
кор – это почти как первая 
любовь. Строили его всей 
империей, не доедали, 
не допивали и даже не 
посылали все, что недоели 
и недопили, неграм в Аф-
рику – экономили!

ВЕРДИКТ

 ПЛЮСЫ 
Масштабность действа, 
автоматизация 
управления огромной 
империей, идея 
с «богами».  

 МИНУСЫ 
Невозможно играть 
на больших картах, 
примитивная эконо-
мика, бесполезная 
дипломатия, никуда 
не годный AI.

 РЕЗюМЕ 
Игра вышла так се-
бе – серединка на 
половинку, и на что-
то сгодится, толь-
ко если вы никог-
да не видели Galactic 
Civilizations.

4

Воевать довольно просто, причем на всех уровнях сложности,  
что полностью убивает интерес к повторному прохождению.

На галактической карте видны ли-
нии разных цветов. Чертили их не 
от желания разработчиков слег-
ка раскрасить уныло-черный кос-
мос. Синяя показывает, куда доби-
вают сканеры, засекающие чужие 
корабли, а зеленая – дальность по-
лета ваших звездолетов. Причем 
последняя передвигается туда-сю-
да в зависимости от типа судна. 
Линкоры редко обладают большой 
дальностью, зато разведчики спо-
собны почти на любой подвиг.

3

5

4

6

Вообще, игру было бы луч-
ше превратить в RTS, а не 
мучиться с пошаговым ре-
жимом – хоть какая-то ди-
намичность появилась бы. 
А так – и волки голодны, 
и овцы кем-то съедены. За-
ботиться об империи быстро 
надоедает, да и кнопка окон-
чания хода – тоже. Ближе 
к финалу в голове остается 
только одна мысль: «когда 
же это все закончится?».
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менее звездной травой и так эко-
номят 50% еды).
Бои в космосе рассчитываются ав-
томатически и идут до последней 
капли крови (жидкости для серво-
приводов, энергии для лазеров – 
нужное подчеркнуть). А вот оса-
ды планет способны затянуться на 
несколько ходов, особенно если 
флот, заглянувший на огонек, не 
слишком мощный. Рассчитывай-
те силы перед штурмом, и не ока-
жетесь в положении любовника, 
застигнутого врасплох неожидан-
но вернувшимся из командировки 
мужем (читай – армадой новехонь-
ких звездолетов врага). Что прият-
но, любую схватку в космосе мож-
но просмотреть позже (и не только 
ту, где участвовали ваши корабли, 
а вообще любую!). К сожалению, 
управлять своим флотом нельзя – 

впрочем, и великолепный сериал 
Galactic Civilizations не свободен от 
этого недостатка.
Увы, искусственный интеллект 
в Lost Empire: Immortals «слаб 
в коленках». Вести планомерное 
наступление он неспособен, ог-
раничивается лишь набегами да 
уничтожением колоний. О высад-
ке десанта и речи не идет – по-
этому даже при отсутствии ми-
нистерства обороны в вашем 
правительстве восстановиться 
после атаки не составит труда. До-
статочно послать в потерянные 
системы колонизационные кораб-
ли, и все вернется на круги своя. 
Да-да, «искусственному идиоту» 
и в голову не приходит, что только 
что освобожденную от геймерско-
го влияния планету стоит немед-
ленно заселить. Не менее забавно, 

когда в ситуации, подобной нача-
лу июня 1941 года на советско-
германской границе, компьютер 
напрочь отказывается вооружать-
ся (мы тут выступаем в роли Гер-
мании). В итоге, воевать доволь-
но просто, причем на всех уровнях 
сложности, что полностью убива-
ет интерес к повторному прохож-
дению.
Подкачала и дипломатия. Нала-
живать отношения с соседни-
ми расами нет смысла – даже при 
братской любви они вряд ли удер-
жатся от искушения атаковать ка-
кую-нибудь близлежащую пла-
нету. А мирное присоединение 
крохотной соседней страны обой-
дется в такое количество ресур-
сов, за которое можно обзавес-
тись флотом, способным «укатать 
в асфальт» государство раз в пять 

больше вашего. Не говоря уже 
о том, что опции вроде построй-
ки посольства в столице соседа не 
нужны совершенно (проверено на 
практике).
Как это ни прискорбно, Pollux не 
оправдала возложенного на нее 
высокого доверия. Попытка до-
вести количество звезд на кар-
те до невероятного, конечно, пох-
вальна, как и автоматизация 
управления огромной империей. 
Но для триумфа этого мало: убо-
гий искусственный интеллект, уре-
занная экономика и оказавшаяся 
не к месту дипломатия портят все 
впечатление. Впрочем, один разок 
на игру взглянуть стоит – хотя бы 
чтобы увидеть таких наивных и та-
ких глупых бессмертных, которым 
даже апокалипсис не помешал 
развязать вендетту. СИ

1 	Взорвался корабль, за ним 
и второй. Жаль, непод-
властен геймеру бой.

2 	А империя-то выросла! 
Еще чуть-чуть, и план-
ку в 100 систем возьмем. 
А там и до 200 недалеко…

3 	Здесь можно раздать цен-
ные указания «яйцего-
ловым». И они, как и по-
ложено, даже не станут 
возражать самодуру-пра-
вителю. Или вы надеялись 
на иное?

4 	То ли послов к врагам от-
править, то ли, наоборот, 
шпионов? Решайтесь уже, 
господин президент. Хо-
тя время терпит – у нас же 
тут TBS, а не RTS какая-ни-
будь...

5 	На переднем плане – флот 
одного из бессмертных. 
Чем-то я им не угодил, 
придется отбиваться.

6 	Финита ля комедия. И ля 
трагедия тоже. В концовке 
все чин-чином: статисти-
ка и предложение продол-
жить до полного уничто-
жения соперников.

21

43

6

5

Прогуливаться по галактике 
не только познавательно, 
но и полезно. Флот, загля-
нувший в ничейную систему, 
строит там «бензоколонку», 
увеличивая дальность по-
лета всех ваших судов. И чем 
быстрее вы понастроите 
разведчиков, отправив их 
«в дальний путь, на долгие 
года», тем лучше. Хотя про 
асфальтирование «пыльных 
тропинок далеких планет» 
тоже забывать не след – го-
товьте колонизаторов!
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Пан Ураган сыграет последний полонез Сташевского



П
уть Джека должен 
был закончиться точ-
но так же, как жизнь 
любого невыдающе-

гося преступника – смертным 
приговором и позорной казнью 
в газовой камере. Однако Дже-
ку неожиданно повезло – по 
прихоти некоего высокопостав-
ленного господина он получает 
жизнь. Но не свободу – отраба-
тывать милость патрона придет-
ся, выполняя его разнообразные 
поручения. Чтобы новоиспечен-
ный мальчик на побегушках не 
навострил эти самые побегуш-
ки, в его голове устанавливают 
бомбу (судя по поведению ге-
роя, свободного места там ой 
как много!), которую, если что-
то пойдет не так, немедленно 
взорвут. Впрочем, наш Джек ма-

лый буйный, потому быстро вы-
ходит из-под контроля и развя-
зывает настоящую войну против 
всех. Если честно, этот сюжет, 
изложенный в скверно сделан-
ных роликах, – как телеге пятое 
колесо: главный герой – невы-
разительный чурбан, регуляр-
но выкрикивающий околонепе-
чатное, да и картонные злодеи 
фальшиво вещают хриплыми го-
лосами редкостную ересь.
Sledgehammer, как бы банально 
это ни звучало, берет геймплеем. 
Мы управляем не какой-то хлип-
кой легковушкой, а демоничес-
ким грузовиком, который выно-
сит «простые» машины с трассы 
на раз-два. Так как трафик на до-
рогах плотный, то заезды посто-
янно превращаются в кошмарный 
сон любого ГИБДД’шника – ваш 

грузовик летит вперед подобно 
шару для боулинга, раскидывая 
«чайников», как кегли, ломает 
все вокруг и вообще устраивает 
локальный Армагеддон.
Важный нюанс – адская машина 
не только умеет быстро ездить, 
но и способна в любой момент 
трансформироваться в нечто на-
поминающее реактивный танк. 
Нажмите кнопку, и ваш «граж-
данский» транспорт ощетинится 
пулеметами, лазерными пушка-
ми и жуткого вида электропи-
лами, которыми очень удобно 
разрезать противников, как кон-
сервные банки. 
Разумеется, грузовик мож-
но всячески апгрейдить. Пос-
ле каждого пройденного уровня 
вам становится доступно новое 
улучшение – особо мощный пу-

лемет, самонаводящиеся раке-
ты, усиленная броня и так да-
лее. Никаких товарно-денежных 
отношений в Sledgehammer нет, 
так что апгрейды зарабатывают-
ся исключительно благодаря ус-
пехам в заездах. Пробились на 
второе или третье место – на 
лучшие призы не рассчитывай-
те, здесь награждают только по-
бедителей. Такой подход застав-
ляет до посинения переигрывать 
уровни, пока не получишь «зо-
лото». Все-таки шанс угостить 
вражину парой новеньких ракет 
упускать никак не хочется.
Видов соревнований нема-
ло. Здесь и обычные заезды на 
время по чекпойнтам (не успе-
ли добраться до очередной от-
метки – придется начинать все 
сначала), и простые покатушки 

Если вы не умеете смачно ругаться, то главный герой Sledgehammer вас научит.

Sledgehammer
  платформа:

  жанр:	

  зарубежный издатель:

  российский издатель:

  разработчик:

  количество игроков:

  системные требования:

   онлайн:	 	

  Автор: 	
Степан Чечулин  
stepan@gameland.ru

ИНФОРМАЦИЯ

 PC 

	
racing.car_combat

не объявлен

«Бука»

Targem

до 8

CPU 2.5 ГГц, 512 RAM, 128 VRAM	
	
www.sledgehammer-game.com
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Родословная грузовика
Многие считают постапокалиптичес-
кий автобоевик Ex Machina главной иг-
рой Targem Games. В нем нам расска-
зывали леденящую душу историю 
о том, как на Землю рухнул НЛО, пос-
ле чего по планете распространился 
отравляющий газ, и все, кто вовремя 
не успел надеть специальные маски, 
погибли, дабы не напрягать своей ми-
микой аниматоров, отвечающих за 
лица персонажей. Герой гонял по ог-
ромным локациям на страшных гру-
зовиках, выполнял разные задания 
и регулярно вступал в схватки со зло-
деями. Позволялось всячески улуч-
шать свой транспорт, навешивая но-
вое оружие, броню и так далее. После 
продолжения «Ex Machina: Мериди-
ан 113» таргемовцы решили немно-
го отклониться от «свободного» жан-
ра и выпустили «облегченную» Ex 
Machina Arcade с четким разбиением 
на уровни и более линейным прохож-
дением. Правда, игре не вполне уда-
лось оторваться от корней, и вышло 
ни то ни се. Однако, пожалуй, именно 
Ex Machina Arcade можно назвать пря-
мым предком Sledgehammer.

SledgehammerОБЗОР
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с соперниками, а также целый 
ряд, так сказать, разрушитель-
ных состязаний. Самые увле-
кательные – гонки на выжива-
ние и битвы на арене. В первом 
варианте необходимо мчать-
ся вперед, расстреливая насе-
дающих со всех сторон вра-
гов. Все просто – чем дальше 
в такой враждебной обстанов-
ке проедете, тем ценнее окажет-
ся награда. 
Вторая забава вообще для лю-
дей сильных духом – вас за-
кидывают на сравнительно не-
большую арену и заставляют 
в течение минуты отбиваться 
от армады вражеских машин. 
Еще в одном веселом аттракци-
оне нужно, управляя игрушеч-
ным автомобилем, вывести его 
на оживленную трассу и под-

нять на воздух как можно боль-
ше встречных колымаг. Причем 
время ограничено тридцатью 
секундами, а первое место мож-
но завоевать, только подорвав 
«целевое» авто.
Играется Sledgehammer бодро. 
На один уровень редко тратится 
более пяти-десяти минут, а прой-
ти игру до конца можно, не осо-
бо напрягаясь, часа за 3-4, так 
что финальные титры вы увидите 
чуть раньше, чем весь этот бала-
ган надоест.
Увы, при всех плюсах, 
Sledgehammer, как и почти лю-
бой современной отечествен-
ной игре, ощутимо недостает 
лоска крупных западных проек-
тов. Ролики, например, сделаны 
просто неряшливо – в некото-
рых сценах у главного героя во 

время разговоров даже губы не 
двигаются. Анимация персона-
жей топорная, а те же спецэф-
фекты совсем не впечатляют. 
По сути, Sledgehammer напоми-
нает блестящие серии Burnout 
или FlatOut, только у Targem все 
получилось проще и как-то кон-
довей. Те же столкновения в на-
шем случае выглядят столь 
несерьезно, что при всем жела-
нии не получается проникнуть-
ся происходящим на экране. Да 
и главный герой, как мы уже 
сказали, такой невообразимый 
дуболом, что ни один нормаль-
ный человек не захочет с ним 
себя ассоциировать.
Несмотря на серьезные прова-
лы в оформлении, геймплей 
удался и он чудесным образом 
вытягивает всю игру. Тут хоть 

и нет драматического сюже-
та и вылизанной графики, зато 
играть очень весело. Здорово 
мчаться на стотонном грузови-
ке и давить неосторожных чай-
ников, расстреливать из всех 
видов оружия многочисленных 
врагов, таранить хлипкие сте-
ны, безнаказанно все взрывать 
и крушить. Опять же удачная 
система апгрейдов заставляет 
по десять раз переигрывать од-
ни и те же уровни в попытках 
везде стать первым – и что са-
мое удивительное, это совсем 
не напрягает. Sledgehammer – 
отличный способ передохнуть 
от серьезных игр и весело про-
вести время. В мир игры пог-
рузиться не получится, но по-
развлечься часок-другой после 
работы или учебы – самое оно. СИ

1 	В заездах наперегонки не 
стоит брезговать  – тол-
кайте соперников, пусть 
бьются о стены. Меньше 
народу, как известно, 
больше кислороду. 

2 	Чем прочнее у грузовика 
броня, тем сложнее его 
уничтожить.

3 	За уничтоженные машины 
простых смертных 
награждают бонусными 
очками. Так что смело 
выезжайте на встречку 
и – тапку в пол.

4 	Битвы на аренах всегда 
превращаются в какие-то 
нереальные побоища. 

ВЕРДИКТ

 ПЛЮСЫ 
Адский стотонный 
грузовик, оснащенный 
пушками и пулемета-
ми. Можно безнака-
занно расстреливать 
«чайников» и сотруд-
ников ГИБДД.

 МИНУСЫ 
Средненькая техни-
ка исполнения. Сюжет 
таков, что лучше бы 
его и не было.

 РЕЗюМЕ 
Веселая игра для раз-
грузки мозгов. Не пы-
тайтесь отыскать здесь 
глубокий смысл – 
просто отдохните, 
круша все вокруг.

ХОРОШО

4

СЕКРЕТ!
Возможность «на лету» трансформировать грузовик следует использовать на все сто процентов. Дело в том, что если 
взяться за пулемет, то скорость заметно снижается, и шансы занять призовое место резко падают. С другой стороны, 
гражданский вариант автомобиля отличается слабой броней, так что если на хвост сядут враги, то может не поздо-
ровиться. Лучше всего менять режимы грузовика в зависимости от ситуации. Расправившись с группой врагов, стоит 
отключить вооружение – ведь только в «мирной» модификации можно использовать нитроускоритель, а догоняющих 
«подкармливать» минами. Ну а если правила гонки подразумевают бонусы за отстрел противников, бывает очень 
полезно пропустить врагов вперед, вынуть пушку и устроить всем желающим веселые выходные.

3 4
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П
охоже, мы не ошиб-
лись, когда в обзо-
ре предыдущей части 
предсказывали «Анку» 

судьбу «Петьки и Василия Ивано-
вича». Приключения Ассиля не-
уклонно движутся намеченным 
курсом. Может быть, где-нибудь 
части к восьмой с ними случится 
преображение (боимся даже пред-
ставить, каких инноваций это пот-
ребует). Пока же парень успешно 
набивает шишки на знакомых уха-
бах. В то время как графика мел-
кими шажками пробирается к но-
вым красотам, игровой процесс, 
сценарий и головоломки, вмес-
то того чтобы развлекать игрока, 
медитируют над запыленной ико-
ной Monkey Island. Но, увы, хоро-
шие шутки по лекалам не дела-
ются. Вот и получаются у Deck 13 

затянутые, несмешные гэги (зато 
с отсылками к предыдущим час-
тям сериала) и вялые пародии: 
политические (кандидат в пре-
зиденты Египта), гендерные (боя-
щийся плавать египтянин Ассиль 
и его эмансипированная подруж-
ка-персиянка Тара), националис-
тические (опять же противопос-
тавляющие персов и египтян), 
бюрократические и много какие 
еще. Правда, выдают их такими 
маленькими порциями, что к кон-
цу шутки забываешь, с чего она 
началась. Робкие попытки сыг-
рать на нестандартном использо-
вании предметов вызывают ико-
ту у Гайбраша Трипвуда, где бы 
он сейчас ни был. Скажем, пожар-
ные, явившиеся тушить дом Асси-
ля, принесли с собой кротов в ко-
робке. Кроты понадобятся герою 

(это игрок выясняет методом ис-
ключения). Но обменять земле-
роев можно только на птенчиков, 
спасенных из пожара. Логика? Со-
здатели обосновывают это так: по-
жарные носят кротов с собой, что-
бы те выкапывали погребенных 
под обломками, а птенцы будут 
спасать погорельцев еще до обру-
шения здания. Логика... И это еще 
самое начало.
В предыдущей части действо раз-
вивалось «по нарастающей», от 
скучного эпизода «за Ассиля» 
к более веселым приключениям 
Тары, а потом и их обоих сразу. 
В этой серии мы с самого начала 
играем за двоих, дальше все толь-
ко теряет динамику. Однако спра-
ведливости ради, заметим, что 
ниже предела «игры, о которых 
мы не пишем», происходящее не 

опускается. Кому-то оно даже мо-
жет понравиться, особенно людям 
флегматичным и основательным.
Отдельное слово следует сказать 
про перевод. «Анку» с ним и рань-
ше не везло. То таланта перевод-
чикам не хватит «облагородить» 
несмешные шутки, то редак-
тор забудет пройтись финально 
по тексту. С третьей частью слу-
чились обе беды в дополнение 
к традиционно невыносимой оз-
вучке. Впрочем, судьба «ПиВИЧа» 
показала, что преданные поклон-
ники не отворачиваются от лю-
бимого сериала, даже когда он 
теряет накал. Их поддержка иног-
да способна повернуть увядание 
вспять... или заставить разработ-
чиков в эн-плюс-первый раз вы-
давать то же самое, приговаривая 
«фанатам же нравится!». СИ

Боги плакали, кололись...

Ankh 3: Battle of the Gods

1 	Лицевая анимация во вре-
мя диалогов, несомненно, 
очень выразительная. 
К сожалению, она и одно-
образная до жути.

2 	Иногда слово дают гово-
рящему Анку. Процесс 
«говорения» верхней  
загогулиной вместо рта 
одним словом не опи-
шешь. Разве что сказать, 
что он «выеживается».

3 	Сколько бы разработчики 
ни трубили об улучшении 
графики, а пейзажи 
все так же прикрывают 
недостаток полигонов 
эффектом  размытой 
картинки.

ВЕРДИКТ

 ПЛЮСЫ 
Забавная мультяшная 
визуализация, бодрый 
старт, эмансипирован-
ная Тара способна про-
лить бальзам на душу 
девушек-геймеров. 

 МИНУСЫ 
Вялое продолже-
ние, не поддающая-
ся расшифровке ло-
гика, банальности как 
сюжетные, так и юмо-
ристические.

 РЕЗюМЕ 
Правило «иногда 
лучше жевать, чем 
говорить» усвоили 
только верблюды, но 
не их хозяева. Верб-
людов в игре явно не-
достаточно.

  платформа:

  жанр:	

  зарубежный издатель:

  российский издатель:

  разработчик:

  количество игроков:

  системные требования:

   онлайн:	 	

  Автор: 	
Марина Петрашко 
bagheera@gameland.ru

ИНФОРМАЦИЯ

 PC 

	
adventure.third-person

Daedalic/Xider

«Руссобит»/Play Ten

Deck 13

1

CPU 2.8 ГГц, 512 RAM, 128 VRAM	
	
www.ankh-game.com

Посредственно

1 2

Ankh 3: Battle of the GodsОБЗОР

128     СТРАНА ИГР     11(260)     





ДАЙДЖЕСТ

130     СТРАНА ИГР     11(260)     

Г
одом рождения Счастливчика Люка при-
нято считать 1946, когда в продаже по-
явились комиксы Мориса де Бевера. 
В начале девяностых прошлого ве-

ка неуклюжий ковбой попал на большой экран, 
но расположения киноманов не снискал. Что до 
«Lucky Luke: Вперед, на Запад!», то игра была при-
урочена к выходу нового мультфильма, премье-
ра которого состоялась в декабре прошлого года. 
К сожалению, до российского проката картина так 
и не добралась. Впрочем, сюжет игры в точности 
повторяет историю, рассказанную в полнометраж-
ке. Каждое событие стилизовано под мини-игру. 
Братья Далтоны, главные враги Люка, дебоширят 
в зале суда? Достаем пистолет и приступаем к от-
стрелу недругов. Бандиты ограбили банк? Садимся 
в вагонетку и отправляемся на поиски воров. Меж-
ду миссиями показывают ролики из мультика, оз-
вученные одним не слишком старательным акте-
ром. Сюжетная кампания не радует разнообразием, 
да и проходится за час. Куда более интересен мно-
гопользовательский режим: и мини-игр больше, 
и участвовать в нем может до четырех человек.
 
РЕЗЮМЕ
Красиво оформленный сборник мини-игр. Дежурная озвучка 
без эмоций не портит впечатление.

У
преки в адрес сериала о дальнобойщи-
ках «18 стальных колес» прекратятся 
нескоро. Оно и понятно: фанаты устали 
каждый год получать от SCS Software 

все ту же игру с незначительными изменениями 
в геймплее. Как и предыдущие проекты студии, 
«Мужская работа» бедна на нововведения. Во-пер-
вых, появились дополнительные локации – помимо 
США и Канады, нам предлагают посетить три мек-
сиканских города. Во-вторых, новые грузовики – 
теперь в автопарке около 40 нелицензированных 
моделей. Ну и в-третьих, полиция на дорогах стала 
вести себя агрессивнее. Отныне каждое (даже мел-
кое) нарушение не останется безнаказанным. Уйти 
от ответственности не получится: догонят и влепят 
еще один штраф. Учитывая, что за перевозки гру-
зов платят сущие гроши, закон на дорогах лучше не 
нарушать. «Новый Диск» подзадержал русскоязыч-
ную версию, а ведь текста и речи в игре совсем не-
много: кроме перевода меню и названий городов, 
требовалось переозвучить минимальный набор 
фраз – реплики водителя, адресованные диспетче-
ру, вроде «есть ли пробки на дороге?».

РЕЗЮМЕ
Симулятор дальнобойщика для фанатов. Слабенькая 
18 Wheels of Steel: Haulin’ и то была лучше.

Lucky Luke:  
Вперед, на Запад!

18 стальных колес. 
Мужская работа 

  Оригинальное название:

  платформа:   PC 

  жанр:	

  зарубежный издатель:

  российский издатель:

  разработчик:

  количество игроков: до 4
  Cистемные требования:

        Комплектация:  1 DVD
  онлайн:	 	

Go West! A Lucky Luke Adventure

	
special.mini-games

Atari

«Акелла» 

Tate Interactive 

CPU 1.6 ГГц, 256 RAM, 128 VRAM
	

ru.akella.com/Game.aspx?id=1932

Нострадамус: 
Последнее предсказание

  Оригинальное название:

  платформа:   PC 

  жанр:	

  зарубежный издатель:

  российский издатель:

  разработчик:

  количество игроков: 1
  Cистемные требования:

  комплектация: 1 DVD
  онлайн:	 	

В 
последнее время на Kheops обрушился шквал критики. 
Дескать, студия совсем обленилась, выпуская абсолют-
но одинаковые по механике квесты. Справедливости 
ради стоит сказать, что даже там, где создатели, 

казалось бы, повторяют себя, они не роняют планку качества, да 
и действие происходит каждый раз в новой обстановке (в нашем 
случае – в средневековом Париже). Локализация отстала от ми-
рового релиза на полгода, но длительную задержку оправдывает 
качество работы. Тексты переведены корректно, с подобаю-
щим вниманием к пунктуации и орфографии. Актеры в общем 
справились со своими ролями. В голосе мудрого Нострадамуса 
чувствуется усталость – не зря же знаменитый алхимик собрался 
помирать в ближайшие месяцы. Девушка, подарившая голос 
дочери предсказателя Мадлен, слишком старается понравиться 
слушателям и нередко переигрывает. Есть за что упрекнуть зву-
корежиссера. В диалогах слышны скачки громкости: то герои 
говорят тихо, то орут во весь голос. Особенно это заметно в сцене 
первой встречи Мадлен и Екатерины Медичи.
 
РЕЗЮМЕ
Еще один «исторический» квест от Kheops. Рекомендуется для приобретения 
поклонникам эпохи Ренессанса.

Nostradamus: The Last Prophecy 

	
adventure.first-person

Microids 

«Акелла»

Kheops 

	
CPU 800 МГц, 256 RAM, 64 VRAM

ru.akella.com/Game.aspx?id=1818

1 2 3

Дайджест
ÎÁÇÎÐ локализаций

  Оригинальное название:

  платформа:   PC 

  жанр:	

  зарубежный издатель:

  российский издатель:

  разработчик:

  количество игроков: 1
  Cистемные требования:

  Комплектация:  1 CD 
  онлайн:	 	

18 Wheels of Steel: American Long Haul  

	
racing

ValuSoft  

«Новый Диск» 

SCS Software 

CPU 1.5 ГГц, 512 RAM, 128 VRAM
	

www.nd.ru/prod.asp?razd=des 
cr&prod=18wheelswork
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Конкурс!
ПОЛУЧИ ИГРУ В ПОДАРОК

ВОПРОСЫ

1. Сколько существовало 
кругов ада, согласно «Божест-
венной комедии» Данте?
1. 3
2. 6
3. 9

2. Первый грузовой 
автомобиль с двигателем 
внутреннего сгорания 
появился...
1. в 1871 году
2. в 1883 году
3. в 1896 году

КУДА СЛАТЬ?
Îòâåòû ïðèñûëàéòå ïî 
ýëåêòðîííîé ïî÷òå contest@
gameland.ru èëè íà ïî÷òîâûé 
àäðåñ: 119021, г. Москва, 
ул. Тимура Фрунзе, д. 11, 
стр. 44, «Гейм Лэнд», 
«Ñòðàíà Èãð» äî 4 июля. Íå 
çàáóäüòå ñäåëàòü íà êîíâåðòå 
и в электронном письме 
ïîìåòêó «Äàéäæåñò, 11/2008» 
è óêàçàòü èìÿ, ôàìèëèþ, ñâîé 
àäðåñ ñ ïî÷òîâûì èíäåêñîì.

ИТОГИ
Победитель конкурса 
в номере 08(256)

Сергей Бондаренко
(с. Горнозаводск)

Ïðàâèëüíûå îòâåòû:
– (2) отцом;
– (1) трагический: волк всех 
съел.

Остров Нанда

М
ожете ли вы провести идеальную кри-
вую с помощью мышки? Панда по 
имени Нанда заставит вас научить-
ся. Вместе с ней игроку предстоит ло-

вить и направлять капли дождя на семена расте-
ний в пересохшей земле. Задание само по себе не 
из легких. В лабиринте скал, бурелома, лавовых по-
лей «вода», ведущая себя как рассыпавшееся пше-
но, теряется то и дело. Трудностей добавляет «инс-
трумент мелиоратора», зеленый фломастер (левой 
кнопкой мыши рисуем водонепроницаемую ли-
нию, правой – стираем). Инструмент капризен, пло-
хо слушается мыши, а при подключении планше-
та и вовсе выходит из себя. Вдобавок разработчики 
додумались для нагнетания атмосферы ограничить 
суммарную длину линий. Впрочем, несмотря на не-
достатки, свежая идея притягивает, заставляя сно-
ва и снова возвращаться к игре. То немногое, что 
требовало перевода, потеряло пару корешков, пе-
реселившись на новую почву. Если ваши руки не 
измучены печатаньем бесчисленных отчетов или 
отстрелом сотен монстров, зеленый фломастер На-
нды подарит вам аутентичный спазм кисти.

РЕЗюМЕ
Не худшая игра с открытого «Руссобит-М» казуального 
портала turbogames.ru – теперь и на диске!

Город потерянных 
душ

Л
имб – первый круг ада, город заблуд-
ших душ, не познавших истинного бо-
га. В свое время здесь побывали та-
кие знаменитые люди, как Аристотель, 

Эврипид, Юлий Цезарь и Данте Алигьери. И по не-
счастливой случайности сюда попадает Бенджа-
мин Спунер Бриггс, капитан бригантины «Мария 
Целеста». Главный герой, живой и здоровый, ока-
зывается в мире мертвых среди полуразложив-
шихся трупов и людоедов, нарушив тем самым 
правила ада. Теперь Бриггсу в кратчайшие сроки 
необходимо вернуться назад на корабль. Не сто-
ит думать, что «Город потерянных душ» – хор-
рор в духе Silent Hill. Majestic, работавшие над иг-
рой добрых полтора десятка лет, преподносят свой 
проект как юмористический квест в инферналь-
ном антураже. То есть, забавные мертвецы и ори-
гинальные задания. Так, чтобы раздобыть снот-
ворное, нужно достать сопли из ноздрей людоеда. 
Переозвучивать игру не стали, что было, на наш 
взгляд, неправильным решением. Majestic – студия 
маленькая, и у нее нет денег на профессиональных 
актеров. Русская речь в игре пришлась бы кстати.

РЕЗюМЕ
Устаревшая графика и жуткие «тормоза». На достоинства 
(сюжет и пазлы) обращаешь внимание в последний момент.

К
онспиративные теории, террористы-
революционеры и коррумпированные 
борцы с ними, нанотехнологии, черес-
чур разумные искусственные интел-

лекты и подчеркнуто лишенный эмоций прота-
гонист – авторы Deus Ex дали игрокам буквально 
кожей (наноаугментации!) почувствовать безрадос-
тное и не столь уж далекое будущее, где у челове-
чества, погрязшего в самоистреблении, остается 
лишь ничтожный шанс на спасение – и он, разуме-
ется, в руках нашего героя. Движок Unreal (еще тот, 
первый), на который повесили механику добро-
тной ролевой игры, удивленно крякнул, но задачу 
свою выполнил. В улучшенной версии Game of the 
Year Edition игра была пропатчена, появились муль-
типлеер и редактор уровней. В русской версии его, 
правда, нет – впрочем, инструментарий для моди-
фицирования Deus Ex можно легко найти в Интер-
нете. Тексты и озвучка не переведены, локализова-
ны только справочные материалы. Так что все, кто 
понимают по-английски, могут насладиться голо-
сом легендарного геймдизайнера Тома Холла в ро-
ли наномодифицированного агента Симонса.

РЕЗюМЕ
Классика в оригинале. Мегапохождения наноагента Джей-Си 
Дентона на службе мирового антитерроризма.

Deus Ex

1 	В городе ни души. 
Придворные распустили слух 
о надвигающейся эпидемии 
чумы, и обеспокоенные 
граждане заперлись в домах.

2 	Банк охраняют свыше ста 
полицейских. Все до одного 
во время перестрелок теря-
ют штаны.  

3 	В канадском городе Калгари 
вечно царит зима.

4 	Вот такие красавцы обитают 
в Лимбе.  Герой, впрочем, 
тоже не Брэд Питт.

5 	Гюнтер Херманн – киборг 
более раннего поколения, 
чем главный герой. 
Апгрейды у него не «нано», 
а механические.

       
6 	За полученное в деле мелио-

рации вознаграждение можно 
приобретать животных для 
украшения восстановленного 
ландшафта.

4 5 6

  Оригинальное название:

  платформа:   PC 

  жанр:	

  зарубежный издатель:

  российский издатель:

  разработчик:

  количество игроков: 1
  Cистемные требования:

  Комплектация:  2 СD
  онлайн:	 	

Limbo of the Lost 

	
adventure.third-person

G2 Games

«1C»

Majestic 

CPU 2 ГГц, 256 RAM, 128 VRAM 
	

games.1c.ru/limbo

  Оригинальное название:

  платформа:   PC 

  жанр:	

  зарубежный издатель:

  российский издатель:

  разработчик:

  количество игроков: до 16
  Cистемные требования:

  Комплектация:  1 DVD 

  онлайн:	 	

Deus Ex (Game of the Year Edition)

	
action/RPG.first-person

Eidos

«Новый Диск»

Ion Storm

CPU 500 МГц, 256 RAM, 64 VRAM
	

www.nd.ru/prod.asp?razd= 
descr&prod=deusex

  Оригинальное название:

  платформа:   PC

   жанр:	

  зарубежный издатель:

  российский издатель:

  разработчик:

  количество игроков: 1
  Cистемные требования:

  Комплектация: 1 СD
  онлайн:	 	

Nanda’s Island

special.puzzle

Phenomedia 

«Руссобит-М» 

Phenomedia 

CPU 600 МГц, 128 RAM, 64 VRAM

	
www.turbogames.ru/shop_game.
php?game_id=6680
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Адреналин 2: Анархия

В
место мультиплеерного патча к «Адре-
налину 2» Gaijin выпустила обновлен-
ную версию игры. Одиночный режим 
практически не изменился. Питерский 

гонщик Макс приехал в Москву на соревнование 
стритрейсеров, но попал в водоворот неприятнос-
тей. Подруга Гайка неожиданно пропала, а на го-
ризонте появились разъяренные члены местной 
банды. Четыре новые машины никак не влияют на 
сюжет и ход событий, но служат неплохим допол-
нением к автопарку. Проблему с километровыми 
пробками поможет решить мод «Самолет». Прав-
да, управление нередко мешает насладиться кра-
сотами города с высоты, но задумка поднять ма-
шины в воздух нам понравилась. Из трех новых 
трасс настоящим дебютом можно считать тропики, 
две других – римейки из первого «Адреналина». 
Появление сетевого режима нам преподносили как 
главную особенность «Анархии». Однако, несмот-
ря на несколько режимов (Deathmatch, кольцевые 
заезды и гонки по точкам) и возможность участия 
до 16 пользователей в одном заезде, найти сопер-
ников трудно – сервер чаще всего пустует.

РЕЗюМЕ
«Анархия» не тянет на полноценную игру или даже допол-
нение. Нововведений чуть побольше, чем в хорошем патче.

Противостояние.  
Европа 2015

К
огда-то, в далекие девяностые годы 
прошлого века, появилась мода делать 
игры про Третью мировую войну, при-
чем лидировали настолки. Тогда наши 

войска начинали на границах ГДР и Чехословакии, 
в сопровождении союзников танковыми клиньями 
рассекали маленькую, но профессиональную ар-
мию ФРГ и рвались к Рейну. Года прошли и жизнь 
изменилась, но в последнее время популярность 
холодной войны снова растет. Правда теперь, как 
во времена Алексея Михайловича, граница Рос-
сии проходит у Смоленска… Игра не претерпела 
особых изменений по сравнению с предыдущими 
частями. Как всегда – огромное разнообразие 
техники, реалистичная физика и «физичная» кар-
тина боевых действий, и как всегда фантастичный 
и неудобный ход боя. Впрочем, верных адептов 
наверняка порадуют новые юниты, картины рос-
сийских городов, превращаемых в руины носите-
лями демократии, и героические бойцы ОМОНа 
в синих бронежилетах. Особое внимание уделено 
воздушным боям, часть миссий даже полностью 
посвящена управлению ВВС.
 
РЕЗюМЕ
Старый солдат в новой форме. Управление не изменилось, 
графика тоже. Фанаты серии будут довольны.

О
бычный бледный модуль для обык-
новенной RTS. Добавлены кампании 
за Спарту и Македонию да «новая ра-
са» – македоняне, мало чем отлича-

ющиеся от спартанцев. Особенности серии благо-
получно сохранены – и традиционный геймплей 
времен Age of Empires, и фишка с комплектовани-
ем разных воинов, и классная анимация, особенно 
в ходе боя. Хотя есть вещи просто недопустимые 
в игре, которая позиционирует себя как «Нагляд-
ное пособие по истории, в точности пересказы-
вающее реально происходившие события». «Ис-
торические» войска здесь частенько совершенно 
фантастические. Можно упасть со стула, впервые 
увидев македонских гетайров – в игре эта отбор-
ная тяжелая конница оказывается… пешими луч-
никами. А сариссофоры Александра – пикинеры, 
держащие шестиметровую пику двумя руками, – 
выглядят как странные бойцы с огромными щита-
ми. Ясно, что этот кошмар порожден редактором, 
но не лучше ли было бы обойтись без историчес-
ких названий или хотя бы вставить в редактор го-
товые модули для исторических родов войск?

РЕЗюМЕ
Геймплей банален, особых красот не замечено, а с исторической 
точки зрения игра просто чудовищна.

Войны древности. 
Спарта. Судьба Эллады

1 2 3
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1 	Танковая колонна аккуратно 
объезжает пожарную машину. 
Героические пожарные еще 
потребуются городу, ведь 
скоро здесь воцарится ад.

2 	К этому времени в Греции 
и Македонии колесницы не 
использовались на полях 
сражений уже лет 300. 
Но разработчиков это не 
смущает!

3 	Безнаказанно устраивать 
ДТП на улицах Москвы – ни 
с чем не сравнимое удо-
вольствие. 

  Оригинальное название:

  платформа:   PC 

  жанр:	

  российский издатель:

  разработчик:

  количество игроков: до 12
  Cистемные требования:

  Комплектация: 1 СD
  онлайн:	 	

Противостояние. Европа 2015 

	
strategy.real-time.modern

«Руссобит-М»

Red Ice Software

CPU 1.4 ГГц, 512 RAM, 64 VRAM
	

www.russobit-m.ru/catalogue/item/
protivostoyanie-evropa_2015/

  Оригинальное название:

  платформа:   PC 

  жанр:	

  российский издатель:

  разработчик:

  количество игроков: 1
  Cистемные требования:

  Комплектация: 1 DVD
  онлайн:	 	

Войны древности. Спарта. Судьба 
Эллады

	
strategy.real-time.historic

«Руссобит-М»

World Forge

CPU 2 ГГц, 512 RAM, 128 VRAM
	

www.russobit-m.ru/catalogue/ 
item/sparta_sudba_ellady/

  Оригинальное название:

  платформа:   PC 

  жанр:	

  российский издатель:

  разработчик:

  количество игроков: до 16
  Cистемные требования:

  Комплектация:  1 DVD
  онлайн:	 	

Адреналин 2: Анархия

	
racing.arcade

«1C»

Gaijin

CPU 2 ГГц, 512 RAM, 128 VRAM
	

www.adrenalin2.ru



Требуются курьеры! Достойные условия. 
Классный молодой коллектив.
Звоните: +7  (495) 780 88 25 
или пишите: sales@gamepost.ru

Ïîêóïêó ìîæíî îïëàòèòü 
электронными деньгами

Xbox 360 Premium HDMI RUS

12220 р.

ДОМА И 
В ДОРОГЕ

ИГРАЙ!

НЕ СКУЧАЙ!

PSP-2000 
Mat Bronze Value Pack (JAP)

7540 р.

Nintendo Wii

9984 р.

PlayStation 2 Slim  

5200 р.

Xbox 360 PlayStation 2 Slim  

Специальная цена на прис-
тавки при покупке 3-х игр

Возможность доставки
â äåíü çàêàçà

Телефон:
(495) 780-8825

Все цены действительны на момент публикации рекламы 

PlayStation 3 (40Gb) 

15990 р.

1248 р.

Advance Wars: 
Days of Ruin

1508  р.

Final Fantasy Crystal 
Chronicles Ring of Fates

1248 р.

God of War: 
Chains of 
Olympus 1430 р.

Final Fantasy VII: 
Crisis Core

2080 р.

Mario Kart Wii + 
Wheel

1924 р.

No More Heroes

2444 р.

Grand Theft 
Auto IV

2080 р.

Burnout Paradise

2210 р.

Lost Odyssey

2054 р.

Assassin’s Creed

1300  р.

Gears of War

2444 р.

Grand Theft Auto IV 
(PAL)

1820 р.

Metal Gear Solid 
Essentials Collection

1560 р.1300  р.

Gran Turismo 5 
Prologue (PAL)

1560 р.

Medal of Honor: 
Complete Collections

1950 р.

Viking: Battle for 
Asgard

2210 р.

Army of Two 
(PAL)

Hitman Trilogy
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Что такое «аркада»? Просто: это зал с развлекательными  
игровыми автоматами. Мы любим проводить время  
в аркадах, следим за японскими новинками и знаем  
наперечет все машины, которые можно увидеть в России.  
Если вы с нами – добро пожаловать в клуб! 

А 
Gundam – сериал не 
просто известный. За 
неполные тридцать лет 
его существования ус-

пело выйти больше сотни игр, 
около дюжины из которых – ар-
кадные. Но Senjou no Kizuna выде-
ляется даже из такой массы. Что 
же в ней особенного? Геймплей-
то, по сути, самый обычный – иг-
роки разбиваются на две команды 
и решают свои разногласия в не-
большой междоусобице. Одни иг-
рают за пилотов Княжества Зи-
он – злодеев вселенной Gundam, 
другие записываются на сторону 
Земной Федерации, протагонис-
тов сериала. Хотя действие игры 
разворачивается в классической 
вселенной Gundam из первых се-
риалов, ни к каким конкретным 
событиям сюжет не привязан. 
Знакомые японцам роботы прос-
то сходятся на известных аре-
нах и выясняют, кто из них прав. 
В этом Senjou no Kizuna ничем не 
отличается от множества других 
автоматов Gundam.

Чтобы устроить матч, игрокам 
вовсе не обязательно находить-
ся в одной аркаде – все автома-
ты связаны через Интернет. Более 
того, перед началом раунда мож-
но узнать, в каком зале засели 
противники. Решили, что кто-то 
жульничает? Можете выпрыгнуть 
из кабины и отыскать обидчика по 
указанному адресу.
Но вся прелесть Senjou no Kizuna 
кроется в устройстве самого авто-
мата. Корпус представляет собой 
закрытую кабину в человеческий 
рост. Кресло пилота в нем окру-
жает гигантский панорамный эк-
ран, а само сиденье дрожит в такт 
шагам робота. Эффект присутс-
твия абсолютный, но управление 
от этого немного осложняется. 
Тут не то что выиграть, досидеть 
до конца боя непросто – новичков 
страшно укачивает, а от округло-
го экрана начинает кружиться го-
лова. Но это проходит. В конце 
концов, вы роботом хотели управ-
лять или в игрушки играть? У нас 
все серьезно. Минус такой каби-
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За неполные тридцать лет существования сериала успело выйти больше сотни игр, около 
дюжины из которых – аркадные. Но Senjou no Kizuna выделяется даже из такой массы.

Dance Dance Revolution 
SuperNOVA

Иногда японским инженерам удается смастерить для своего игрового автомата настолько продви-
нутый и интересный корпус, что в аркаде мимо него не пройдет спокойно ни один человек. А если 
к таким технологиям прибавить имя известного сериала, родиться может настоящий хит.

Рубрика создается при 
поддержке компании  
«Волшебная игра»,  
www.wizardgame.ru.
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Скорее в номер!

Sega начала открытое тес-
тирование автомата Virtua 
Fighter 5 R. В свежей версии 
файтинга добавили не только 
новую одежду и предметы, 
но и двух оригинальных бой-
цов. Первый, каратист Жан 
Куджо, впервые попал в се-
риал, а второй, борец сумо 
Тако-Араси, вернулся в Virtua 
Fighter 5 R из третьей части.

ХОЧУ!

Оставьте надежду: эта иг-
ра никогда не появится 
в России. Громадные ка-
бинеты не влезут ни в од-
ну из наших аркад, а соб-
рать для матча сразу 8 
человек вы не сможете и 
со всей страны. Не говоря 
уж о том, что наши гейме-
ры чихать хотели на этот 
Gundam. Или нет? 

1 	Битва Земли с колонистами-
повстанцами обыгрывается 
в каждой вселенной Gundam 
по-своему, но сюжетная 
основа всегда одна.

2 	Роботы мира Gundam быстро 
бегают, высоко прыгают 
и дерутся на световых мечах.

3 	Кабинет Senjou no Kizuna 
в разрезе. Панорамный 
экран окружает кресло 
игрока.

4 	Управлять можно не только 
шагающими роботами, но 
и танками.

5 	Автомат Senjou no Kizuna, 
рассчитанный для одного 
игрока. Как видите, в него 
можно зайти, даже не 
нагибаясь.

6 	Каракатица справа – тоже 
робот игрока. Это модель 
«Акгай» княжества Зеон.

ны только один – на здоровенной 
панели все изъяны графики тут 
же бросаются в глаза. А выглядит 
Senjou no Kizuna не многим лучше 
игр с обычным, плоским экраном.
Робот управляется двумя рукоят-
ками и парой педалей. Рукоятки 
отвечают за движение и стрель-
бу, педали – за прыжки и ускоре-
ние. Чтобы, например, повернуть-
ся, нужно одну рукоять выдвинуть 
вперед, а другую – задвинуть на-
зад. Чтобы пойти – направить обе 
вперед. Такое же управление бы-
ло в экшне Steel Batallion. Ну, или 
в… э-э-э… Katamari Damacy. Же-
лезные гиганты в Senjou no Kizuna 
оказываются удивительно юрки-
ми, быстро бегают по полю и уме-
ют высоко прыгать. Сложных па-
нелей с кнопками в кабине нет, 
а оружия у каждого меха всего 
три типа: обычный пулемет, тяже-
лая пушка и лазерный меч.
Когда игроков перестает рвать от 
постоянной тряски, а огромный 
экран уже не вызывает у них го-
ловной боли, они начинают со-
бираться в кланы. Геймеры об-
суждают стратегию, сходятся на 
регулярные тренировки и общают-
ся во время раундов через специ-
альные микрофоны. Ну а Namco 
Bandai постоянно устраивает меж-
ду командами чемпионаты.
Правда, и обходится такое удо-
вольствие дорого – как хозяе-
вам зала, так и геймерам. Во-пер-
вых, жетон стоит не сто йен, как 
обычно, а пятьсот. А во-вторых, 

новичкам приходится выклады-
вать дополнительные деньги за 
две карты с профайлами. Одна 
для вас, другая – для вашего ро-
бота. Покупать такие карты нуж-
но в специальном автомате, кото-
рый стоит в каждом зале с Senjou 
no Kizuna. На нем же можно улуч-
шить или поменять свой мех пос-
ле успешной операции, или пос-
мотреть трансляцию игры на 
большом экране. Стандартный на-
бор Senjou no Kizuna для одно-
го зала – один кабинет для управ-
ления и четыре автомата с игрой. 
Места эти громадины занима-
ют много, так что даже в Токио не 
каждая аркада может позволить 
себе такую роскошную игру.
Senjou no Kizuna вышла уже два 
года назад, но до сих пор остается 
удивительно популярной. Namco 
Bandai все продолжает выпускать 
новые карты и устраивать чемпио-
наты, а игроки не перестают удив-
ляться великолепным кабинетам. 
К слову, сама конструкция авто-
мата изначально задумывалась 
Namco для сиквела классической 
стрелялки StarBlade (У-у-у, «Стар-
блэйд»! – Редакция заерзала 
в своем звездолете). В нее, если 
помните, давали сыграть во вре-
мя загрузки Tekken 5 на PS2. Но 
когда компания слилась с Bandai, 
те предложили для корпуса сери-
ал еще интересней – Gundam. Как 
видите, подмены никто не заме-
тил, а продвинутый кабинет на-
шел признание у игроков. СИ

Чтобы устроить матч, игрокам вовсе не обязательно находиться в одной аркаде – все автоматы связаны 
через Интернет. Более того, перед началом раунда можно взглянуть, в каком зале засели противники.
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1  Fury League: 
сноровка приносит деньги
Встречайте киберспортивную MMORPG.
Компания Auran решила «переиз-
дать» в другом формате свою не са-
мую удачную боевую MMORPG Fury, 
известную, разве что, поединками 
на аренах.
В новой Fury League (http://www.
furyleague.com) особое «звучание» 
придано развитию умений, от кото-
рых, собственно, и будет зависеть 
успех игроков в PvP. В этом не бы-
ло бы абсолютно ничего сенсацион-
ного, кабы не один момент – удач-
ливые бойцы получают виртуальные 
Fury Gold, которые смогут легально 
конвертировать в реальные деньги.
Для того чтобы геймеры смогли изу-
чить систему «превращения навы-
ков в кэш» (turn skill into cash), Fury 
League начнется с квалификацион-
ного раунда (Qualifying Season) – он 
продлится весь май. Как надеются 
в Auran, за этот месяц будет привле-
чено достаточное число геймеров, 
желающих побороться за реаль-
ные призы.
Главным стимулом квалификаци-
онного этапа станут $25 тысяч – за 
них поборется 1 000 лучших игро-
ков, отобранных в ходе двух специ-
альных «Денежных Турниров» (Cash 
Ladders). Первый Cash Ladder бу-
дет командным (Vortex) и завершит-
ся 20 мая. Второй – с выбыванием 
(Elimination) – продлится до 27 мая. 
В принципе, по окончании квалифи-
кации без наград (пусть и не денеж-

ных) не останется никто из тысячи 
лучших. Все они получат право бес-
платно участвовать в июньском се-
зоне Fury League.
Напомним, что, несмотря на про-
шедшие после релиза годы, ори-
гинальная Fury все еще известна 
«недолеченными» багами и не са-
мым хорошим игровым балансом. 
В Auran уверяют, что Fury League бу-
дет совсем иной – отличной кибер-
спортивной MMORPG, лишенной 
дыр («шесть месяцев переписыва-
ния кода и доработок») и адресован-
ной индивидуалистам. Что касается 
баланса, то тут будет «все по-честно-
му» – перед июньским сезоном ин-
вентарь у 200 тысяч имеющихся се-
годня аккаунтов будет обнулен…

2  DOFUS: вы нас не узнаете!
Новая версия потребует мощных компьютеров?
Французская Ankama объявила, 
что ее тактическая Flash MMORPG 
DOFUS (http://www.dofus.com), при-
влекшая уже около 7 миллионов иг-
роков, будет полностью переде-
лана – «для того чтобы на равных 
соревноваться с лучшими игровыми 
онлайновыми проектами».
Перемены не за горами – новая вер-
сия, без особых затей названная 
DOFUS 2.0, появится на публике осе-
нью этого года, соответственно, бе-
та-тест завершится в сентябре.
Программной основой DOFUS 2.0 
станет Action Script 3, что теорети-
чески уменьшит лаги и сделает игру 
быстрее (и потребует более мощно-

го «железа» у пользователей, доба-
вим мы, хотя разработчики клянутся 
в обратном…). Ведущая интернаци-
ональная  Flash MMORPG также об-
новит графику – дизайнеры пере-
рисуют 2 тысячи анимированных 
объектов и обновят 10 тысяч лока-
ций (уровней).
Часть изменений будет незаметна иг-
рокам, однако благотворно скажется 
на геймплее – например, перепишут 
и оптимизируют протоколы обмена 
информацией с серверами. Измене-
ния, к счастью, не коснутся бизнес-
модели: DOFUS 2.0 по-прежнему ос-
танется бесплатной.
«Намеченное обновление отража-
ет опыт в программировании и пос-
тоянном улучшении DOFUS’а, накоп-
ленный Ankama Games за все эти 
годы», – говорит Энтони Ро (Anthony 
Roux), ведущий дизайнер и один из 
основателей Ankama.

3  Maple Story: три года от роду
«Это лучшая бесплатная игра 
Северной Америки».
Вынесенная в подзаголовок фра-
за – лейтмотив пресс-релиза компа-
нии Nexon, посвященного очередной 
годовщине бесплатной казуаль-
ной 2D MMORPG Maple Story (http://
maplestory.nexon.net). Успех дейс-
твительно впечатляет – сотни ты-
сяч игроков в США и Европе, милли-
оны – в Азии.
Празднования продлятся боль-
ше месяца – весь май и начало ию-
ня. В программе меняющийся день 

НОВОСТИ MMORPG
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Задумка администрации 
Sword of the New World/
Granado Espado (http://www.
swordofthenewworld.com), 
которая решила прибегнуть 
к помощи игроков для вы-
бора названия следующе-
го обновления, завершилась 
вполне предсказуемо. Пок-
лонники этой MMORPG весь-
ма вяло голосовали за каж-
дый из пяти предложенных 
вариантов: Nocturne Sonata, 
Eve of Destiny, Westward 
Expansion, Ruinous Nocturne 
и Shadowed Destiny. С ре-
зультатом 49% победила са-
мая невнятная и непереводи-
мая комбинация – Nocturne 
Sonata.

OGPlanet немного осла-
била контроль над PvP 
в Cabal Online (http://www.
cabalonline.com). На не-
давно стартовавшем War 
Channel не применяют-
ся стандартные полицейс-
кие правила, а потому поже-
лавший сразиться игрок не 
обязан вызывать противни-
ка на дуэль и может на него 
просто напасть. Более того, 
за каждое убийство на War 
Channel победитель получит 
одно очко Honor Point.

Akella Online собирается од-
новременно с установкой 
на российские серверы иг-
рового обновления GU45 от-
крыть второй PvE-сервер 
русского EverQuest II (http://
eq2.akella-online.ru). Наме-
ченная дата обновления и от-
крытия уже третьего по счету 
мира – 21 мая. Новый игро-
вой сервер получил название 
«Нексус» (The Nexus).

ÑÈ://ÍÎÂÎÑÒÈ.MMORPG

С МИРУ ПО СТРОЧКЕ
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Самые ожидаемые MMORPG месяца

Игра URL                                    Рейтинг пользователей

Age of Conan  http://www.ageofconan.com  7.4
Warhammer Online:   
Age of Reckoning  http://www.warhammeronline.com  7.4
Aion  http://www.plaync.com/us/games/aion  7.3
Stargate Worlds  http://www.stargateworlds.com  7.2
Earthrise  http://www.play-earthrise.com  7.2
Shadow of Legend  http://www.shadowoflegend.com  7.1
Jumpgate Evolution  http://www.jumpgate-evolution.com  7.1

Лучшие MMORPG месяца

Игра URL                                   Рейтинг пользователей

Lord of the Rings Online  http://lotro.turbine.com  8.4
EVE Online  http://www.eve-online.com  8.3
Guild Wars Factions  http://www.guildwarsfactions.com  8.3
EverQuest II  http://everquest2.station.sony.com  8.3
City of Villains  http://www.cityofvillains.com  8.2
Guild Wars  http://www.guildwars.com  8.2
Dark Age of Camelot  http://www.darkageofcamelot.com  8.2

Источник: MMORPG.com

Источник: MMORPG.com

С МИРУ ПО СТРОЧКЕ

NCsoft Europe и компания 
«Новый Диск» сообщили 
о подготовке переиздания се-
риала Guild Wars на террито-
рии России и стран СНГ. В со-
ответствии с соглашением, 
«Новый Диск» получил права 
на переиздание трех кампаний: 
Guild Wars Prophecies, Guild 
Wars Factions и Guild Wars 
Nightfall, а также дополнения 
Eye of the North. Напомним, 
что ранее русские версии Guild 
Wars и Guild Wars Prophecies 
издала компания «Бука».

Компания «1С», издаю-
щая Age of Conan: Hyborian 
Adventures (http://www.
ageofconan.com) в России, 
СНГ и странах Балтии, выпус-
тит долгожданную MMORPG 
в конце мая – начале июня, 
практически одновременно 
с мировым релизом. Россия-
нам будет предложен клиент 
на английском языке для иг-
ры на европейских серверах. 
Издание выйдет в двух вари-
антах: экономичной джевел-
упаковке и в DVD-боксе. Вся 
сопроводительная документа-
ция к игре будет переведена 
на русский язык.

Находящаяся в разработ-
ке Stargate Worlds (http://
community.stargateworlds.
com), время от времени мель-
кающая в нашем списке «Са-
мых ожидаемых игр», бодро 
начала подготовку к тесту – за 
первые сутки число поданных 
заявок превысило 65 тысяч. 
Разработчики чрезвычайно до-
вольны, а у желающих участ-
вовать в CBT еще остается воз-
можность подать заявку.

Опрос общественного мнения
«…В школе учил немецкий. Потом поневоле – по играм и фильмам – учил 
английский. В конце концов, получилась этакая смесь. Понимаю текст нор-
мально, разговорная речь, соответственно, хромает…». Spiderrr, написавший 
это признание, не одинок – многие учили или совершенствовали свой англий-
ский по играм и/или из-за игр.
Итог столь нетрадиционного подхода к иностранным языкам отнюдь не пе-
чален – 81% не испытывает особых проблем, сталкиваясь с англоязычны-
ми MMO-играми.
Менее 7% «знает лишь несколько слов», что автоматически закрывает для 
них существенную часть MMORPG. Впрочем, по мере выхода локализаций эта 
проблема теряет свою остроту.

Источник: GOHA.ru, опрошено 211 человек.

ли стоит подчеркивать, что это отлич-
ный шанс для всех желающих начать 
освоение новой игры без гандикапа 
у старожилов (переноса персонажей 
между серверами не будет).
Для участия в тестировании необхо-
димо завести универсальный IGG-
аккаунт и скачать клиент для Open 
Beta (586 Мбайт, http://wl.igg.com/
download/download_client.php). Пер-
сонажи, созданные и прокачанные 
во время тестирования, будут сохра-
нены после релиза.
Wonderland Online представляется 
достаточно стандартной MMORPG. 
Участвующие в тестировании гейме-
ры хвалят разработчиков за хорошую 
проработку и разнообразие «питом-
цев» (Pet system), многочисленные 
умения, включая рыбалку, ориги-
нальный сеттинг (культура островных 
государств Тихого океана) и, конечно 
же, за «внимание к людям» – обилие 
игровых и форумных эвентов.
Плановый выход Wonderland Online 
намечен на второй квартал 2008 года.

6  Нелегальные трейдеры 
случайно сдались властям
Доходы китайских Gold Miner’ов впечатляют.
В городе Чэнду уезда Шуанли 
(Shuangliu) полиция арестовала 
двух торговцев виртуальным доб-
ром и игровой валютой. Нелегаль-
ные трейдеры, известные на чер-
ном рынке под псевдонимами Ли 
и Чжан, «обслуживали» игроков 
локализованной версии World of 
Warcraft, распространяемой в Ки-
тае крупнейшим провайдером The9 
(http://www.the9.com).
Как сообщает Pacific Epoch 
(http://www.pacificepoch.com/
newsstories/122845_0_5_0_M/), дело 
было поставлено на широкую ногу – 
начав работу в прошлом августе ки-
тайская «ферма» быстро разрослась, 
и к моменту закрытия в ее офисе на-
считывалось уже 20 рабочих мест, 
на которых круглосуточно трудились 
несколько десятков наемных фар-
меров. За семь месяцев работы не 
самое крупное gold miner’ское пред-
приятие заработало 1.6 миллиона юа-
ней (около 5.4 миллиона рублей).
Самое забавное, что проблемы фар-
меры создали себе сами. Полиция 
арестовала парочку только после то-
го, как… Ли обратился в местные си-
ловые структуры с жалобой на на-
парника, которой обвинил Чжана 
в несправедливом распределении 
доходов. СИ

ото дня усиленный дроп оружия или 
двукратный набор опыта (точное 
расписание каждого дня имеется на 
официальном сайте).
В городах будет неспокойно, вплоть 
до 10 июня на поселения будет со-
вершать набеги банда Big Paff Daddy. 
Игровые боссы обретут клонов, 
а GM’ы начнут превращать игро-
ков в монстров (к счастью, временно 
и по их просьбе).
Дополнит вакханалию веселья ме-
сячник тотальных распродаж в Cash 
Shop’е, вот им-то уж точно стоит вос-
пользоваться.

4  Voyage Century: аттракцион 
неслыханной щедрости
Лучшая снасть дешевеет, но ненадолго.
Администрация Voyage Century Online 
(http://vc.igg.com) вернула одному 
из фанатов игры 15 000 кредитов – 
именно столько он выложил на аук-
ционе за Глубоководный спиннинг 
(Deep-sea Fishing rod). Потраченная 
сумма оказалась столь велика, что 
намного перекрыла цены самых до-
рогих предметов в онлайновом ма-
газине, а потому впечатленное руко-
водство приняло решение о полной 
компенсации.
Желание обладать топовой удоч-
кой совершенно понятно – в Voyage 
Century Online уровень снасти опре-
деляет вероятность получения на-
иболее высокоуровневых предметов. 
Видя столь серьезный интерес к ры-
балке, администрация приняла ре-
шение начать ограниченный по вре-
мени обмен удочек (Deep-sea Fishing 
rod exchange event), во время которо-
го лучшая снасть будет стоить всего 
500 кредитов.

5  Wonderland Online: 
почти созревший плод
OBT потребовал дополнительных мощностей.
IGG порадовал сообщением о за-
вершении закрытого тестирования 
Wonderland Online (http://wl.igg.com), 
которое продолжалось менее месяца. 
11 мая эта бесплатная 2D MMORPG 
вступила в последнюю предрелиз-
ную фазу – открытое тестирование. 
Несмотря на поднадоевшую ани-
ме-мультяшность и немодную изо-
метрию графики, интерес к проекту 
оказался достаточно высок. Единс-
твенный работавший во время CBT 
сервер Aries оказался к концу теста 
заполненным до предела, и для при-
ема новых участников открывается 
новый мир, названный Taurus. Вряд 

56



138     СТРАНА ИГР     11(260)     

Л
юбая игра подразумева-
ет определенный геймплей. 
В гоночном симуляторе ты 
управляешь машиной, в стре-

лялке – убиваешь монстров и ищешь 
путь на следующий уровень, в страте-
гии – набираешь армию и разносишь вир-
туального противника. MMORPG – не ис-
ключение, но каждая игра этого жанра 
предполагает свои способы времяпро-
вождения. Так, в Lineage 2 основа всего – 
прокачка персонажа. Это процесс долгий 
и напряженный, и на финальных уровнях 
интенсивность его растет стремительно. 
Потому основную часть времени игроки 
занимаются именно прокачкой, попутно 
фармя материалы для нового оружия и 
снаряжения тогда, когда экипировка пер-
сонажа начинает не соответствовать его 
уровню. И бессмысленно даже браться за 
L2, если подобные вещи вас утомляют. 
Чтобы освоиться в здешнем мире, нуж-
но по-настоящему любить «корейскую» 
систему роста персонажа. Что характер-
но, подавляющее большинство предан-
ных поклонников L2 действительно по-
лучают от кача огромное удовольствие! 
Они могут ругать разработчиков послед-
ними словами, они могут ныть и стонать, 
набивая очередной уровень, и, тем не ме-
нее, наслаждаться происходящим. Лю-
ди относятся к ежевечерней прокачке как 
к встрече со старыми друзьями. Сначала 
игроки достигают максимального уров-
ня в основном классе. Те, кому это не в 
радость, все бросают уже на этом этапе. 
Оставшиеся качают сабкласс – это дается 

чуть проще. Наконец, достигнув предель-
ного уровня и одев своего персонажа, 
геймеры обнаруживают, что им больше 
нечем себя занять! Я видел, как люди не 
появлялись месяцами, делая исключе-
ние только для осад замков. В остальное 
время у них просто не было причин зайти 
в игру. Потом выходили очередные хро-
ники, планка максимального уровня под-
нималась выше и игроки дальше качали 
персонажей. Кто-то растил твинков. А я 
постиг истину: на максимальном уровне 
игра в Lineage 2 заканчивается.
Напротив в World of Warcraft с этого все 
только начинается. Вырастить персо-
нажа  можно за два месяца, или даже 
быстрее. Сама прокачка нужна для то-
го, чтобы новый игрок разобрался в ин-
терфейсе, познакомился с миром иг-
ры и научился на практике эффективно 
управлять своим героем. Потому лю-
ди опытные, желая попробовать новый 
класс, часто покупают себе уже прока-
чанного персонажа и играют им. Чем же 
заняты те, кто в World of Warcraft достиг 
максимального уровня? Идут на PvP-аре-
ны или в инсты. Дело в том, что в WoW 
перед игроком очень остро стоит пробле-
ма добычи топового шмота, а получить 
его можно либо фармя рейд-боссов, ли-
бо зарабатывая хонор на баттлграундах. 
Если в L2, несмотря на интенсивность ка-
ча, PvP достаточно сильно влияет на иг-
ру в целом, то в World of Warcraft PvE 
и PvP максимально далеки друг от дру-
га и практически не имеют точек пере-
сечения. Геймеры зачастую вынуждены 

выбирать, какой стиль игры им ближе. 
Что характерно, многие предпочитают 
PvE – говорят, что это просто интерес-
нее. Люди неделями ходят в новые инс-
ты, чтобы освоить методику убийства 
очередного рейд-босса. Потом фарм, 
продолжающийся до тех пор, пока весь 
рейд не получит с босса все, что нуж-
но. В итоге, выходит новое дополнение 
с новыми инстами и с новыми шмотка-
ми – и все начинается сначала. Вот та-
кой вот геймплей у самой популярной 
в мире MMORPG.
Совершенно иначе дела обстоят с дру-
гим продуктом от NCsoft – Guild Wars. 
GW обладает уникальным для MMORPG 
геймплеем, эту игру стоило бы на-
звать самой «казуальной» за историю 
жанра. Разделение между PvP и PvE 
здесь зашло еще дальше, чем в World 
of Warcraft. В режиме PvE у вас просто 
нет возможности сражаться с игрока-
ми. Наивысший двадцатый уровень до-
стигается очень быстро, более того, до-
пустимо изначально создать персонажа 
максимального уровня. Основное время 
игроки дерутся друг с другом по опре-
деленным правилам на специально от-
веденных аренах. Захват флага, удер-
жание контрольных точек, стандартный 
team deathmatch – все это больше по-
хоже на набор режимов для какого-ни-
будь 3D-шутера. Но Guild Wars доказы-
вает, что все это прекрасно вписывается 
и в концепцию MMORPG. Здешний мир 
отлично подходит для людей, желаю-
щих скоротать несколько вечеров. Но, 

как и в любой MMORPG, тут найдет-
ся место и для усидчивых – благо есть 
развитая система турниров, для успеш-
ного выступления в которых требуется 
слаженная командная игра, достигаю-
щаяся упорными тренировками.
Для тех, кому мало одной-двух моделей 
поведения внутри игры, существует EvE 
Online, грандиозная не только по мас-
штабу вселенной, но и по предлагае-
мым возможностям. В этой игре позво-
лено заниматься войной, экономикой, 
освоением космоса, и еще десятком ве-
щей, каждая из которых представля-
ет собой полноценную составляющую 
игрового процесса. Здесь нет какого-
то одного вида деятельности, обще-
го для всего сервера. Можно копать ру-
ду, можно выполнять агентские миссии, 
можно охотиться на галактических пи-
ратов, можно грабить корованы. Игро-
ки придумывают и воплощают в жизнь 
самые смелые и необычные начина-
ния – недаром крупнейшую аферу в ис-
тории многопользовательских компью-
терных игр провернули именно в EvE 
Online. Мошенник выстроил настоящую 
финансовую пирамиду и скрылся с иг-
ровой наличностью, к ужасу и негодо-
ванию обманутых вкладчиков. Однако 
даже такую свободу стоит назвать хо-
тя и беспрецедентной, но не полной. 
Любая MMORPG, как и всякая компью-
терная игра, представляет собой на-
бор запрограммированных возможнос-
тей. И научиться танцевать нельзя даже 
в EvE Online.

Игры жанра MMORPG предлагают альтернативный социум, но это не значит, что люди ищут в них только общения. Если 
браузерные игрушки ориентированы на скучающих офисных работников, то целевая аудитория традиционных MMORPG – 
геймеры. А эти господа хотят играть.

Мнение редакции не обязательно 
совпадает с мнением колумниста.

 MMO-КОЛОНКА     

 Особенности геймплея 

Евгений Никоноров  
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Атомный танк, способный одинаково эффективно бороть-
ся как с авиацией, так и с наземной техникой, был изобретен 
в стране, «название которой не раскрывается», для борьбы 
с Красной Армией. Универсальная боевая машина в состоя-
нии сражаться c превосходящими силами противника, облада-
ет маневренностью легкого джипа, скорострельностью зенит-
ных орудий и боевой мощью атомной бомбы. Этот танк нельзя 
найти в музее, его бесполезно искать в энциклопедиях, и даже 
запрос в Google ни к чему не приведет. Зато посмотреть на не-
го и попробовать себя в роли танкиста можно и нужно в Heavy 
Weapon – игре, созданной латвийскими разработчиками сна-
чала для PC, и уже позже перенесенной на просторы XBLA, 
где она до сих пор остается одним из самых популярных раз-
влечений.
Танк свободно перемещается по плоской локации левым ана-
логовым стиком, правый же отвечает за направление стрель-
бы. Сюжетная кампания и мультиплеерные режимы не име-
ют принципиальных различий: и там, и там на танк нападает 

авиация противника, от которой несчастному приходится от-
стреливаться. Уклоняясь от вражеских бомб и давая ответ-
ный залп по бомбардировщикам, важно не промахнуться и не 
сбить самолет снабжения, сбрасывающий вам в помощь вся-
ческие приятные бонусы, вроде усовершенствованного ору-
жия, брони или атомной бомбы. Совместное прохождение 
миссий, которых всего насчитывается 19, нисколько не упро-
щает игровой процесс. Когда обстрел ведется со всех сторон, 
приходится заботиться не о количестве собранных очков, а о 
том, как дожить до конца уровня и пережить встречу с боссом. 
На «бесконечном» уровне в онлайне присутствует, например, 
такой режим, где отряд воскрешается автоматически, пока хо-
тя бы один танк исправен – отличная тренировка для тех, кто 
не хочет подводить напарников в совместных прохождениях. 
Жаль только, что «настоящий» co-op возможен лишь за од-
ной приставкой: Xbox Live пригодится лишь в дополнительных 
внесюжетных режимах. И это, в общем, единственный замет-
ный недостаток Heavy Weapon.

LIVE NETWORK CHANnEL
Heavy Weapon ««««

PlayStation Store
Демоверсии:

ALL 	 Haze, 1.43 Гбайт
	 Robert Ludlum’s The Bourne Conspiracy, 1.61 Гбайт

ALL 	 Race Driver: GRID, 961 Мбайт
	 Dragon Ball Z: Burst Limit, 477 Мбайт
	 Overlord Raising Hell, 857 Мбайт

Дополнения:
ALL 	 PixelJunk Monsters: Encore, 67 Мбайт, 100 руб.

	 Rock Band: Scene Pack 01 (Angels & Airwaves 
«It Hurts», Fall Out Boy «This Ain’t A Scene, It’s 
An Arms Race», Yeah Yeah Yeahs «Date with 
the Night»), 83 Мбайт, $5.49 или $1.99/шт.

	 Rock Band: Downloadable Tracks (Sonic 
Youth «Kool Thing», The Clash «Train in Vain 
(Stand by Me)», Blondie «Hanging on the 
Telephone»), $1.99/шт.

	 Guitar Hero III: Legends of Rock: Muse pack 
(«Exo-Politics», «Stockholm Syndrome», 
«Supermassive Black Hole»), 45 Мбайт, €3.99

	 Guitar Hero III: Legends of Rock: Def Leppard 
pack («Nine Lives», «Photograph (Live)», 
«Rock of Ages (Live)»), €3.99

ALL 	 Everybody’s Golf World Tour: «Gloria» 
character, 100 Кбайт, 35 руб.

ALL 	 Everybody’s Golf World Tour: «Alex» 
character, 100 Кбайт, 35 руб.

	 Rocketmen: It Came From Uranus, 27 Мбайт, $4.99
	 Karaoke Revolution Presents: American Idol 

Encore: 21 песня, $1.49/шт.
	 High Velocity Bowling: Character – Mike, 

40 Мбайт, 35 руб.
	 Army of Two: SSC Challenge Map Pack, 

378 Мбайт, 205 руб.

«Все гениальное – просто» – видимо, таким лозунгом руко-
водствовались разработчики из SpiderMonk, когда поставили 
себе задачу найти идею для будущего Roogoo. И они не прога-
дали – новинка имеет все шансы стать настоящим хитом XBLA.
В самом деле, с первого взгляда игровые принципы как буд-
то содраны с популярной игрушки для младенцев: на планету 
падают метеоры определенной формы (круг, квадрат, звезда 
и так далее), задача игрока – пропустить их через вращающи-
еся диски, в которых проделаны соответствующие отверстия. 
Что может быть проще – вставить квадратный блок в квадрат-
ную дырку? Но за внешней простотой (если не сказать прими-
тивностью), как это водится у самых хитрых разработчиков, 
спрятан многогранный и комплексный геймплей. Постепен-
но скорость падения блоков будет увеличиваться, появится все 
больше разных форм метеоров, а их прохождению сквозь дыр-
ки будут мешать всяческие препятствия. Например, через неко-
торые отверстия может пройти только определенное количест-
во метеоров за раз – и пока не будут выполнены определенные 

условия, проход останется закрыт. А то вдруг нападут какие-
нибудь ниндзя и закроют вообще все отверстия на диске – их 
придется заново пробивать, ускоряя падение блоков.
Конечно, в Roogoo не обойдется без мультиплеера. Помимо 
кооперативного прохождения, в котором двум игрокам при-
дется «управлять одной машиной» (пока не совсем понятно, 
как это реализовано), ожидается возможность соревноваться 
в скоростном спуске метеоров. Сопернику можно мешать: спе-
циальной кнопкой мы сможем вызвать фиолетового монстра 
Meemoo, который блокирует определенные отверстия на «вра-
жеских» дисках. Прогнать Meemoo можно так же, как и вы-
шеупомянутых ниндзя – сильными ударами ускоренных ме-
теоров.
Увлекательный геймплей в сочетании с простой и понятной 
идеей – вот чем постарается привлечь наше внимание Roogoo. 
И по множеству восторженных отзывов от тех, кому удалось 
сыграть в рабочую версию этого пазла, становится ясно, что 
этим летом нас ждет очень интересная игра.

Roogoo
Жанр: special.puzzle  |  Издатель: SouthPeak Interactive  |  Разработчик: SpiderMonk  |  Дата выхода: июнь 2008 года   	 Алексей «3erglinG» Косожихин Xbox Live Marketplace

Демоверсии:
ALL 	 Dragon Ball Z: Burst Limit, 479 Мбайт
ALL 	 Race Driver: GRID, 795 Мбайт

	 Robert Ludlum’s The Bourne Conspiracy, 1.24 Гбайт

Дополнения:
ALL 	 TimeShift: Futures-Past Multiplayer Map Pack, 

бесплатно
	 Karaoke Revolution Presents: American Idol 

Encore: 19 песен, 120 MP/шт.
	 Rock Band: Downloadable Tracks (Sonic 

Youth «Kool Thing», The Clash «Train in Vain 
(Stand by Me)», Blondie «Hanging on the 
Telephone»), 160 MP/шт.

	 Rock Band: Scene Pack 01 (Angels & Airwaves 
«It Hurts», Fall Out Boy «This Ain’t A Scene, 
It’s An Arms Race», Yeah Yeah Yeahs «Date 
with the Night»), 440 MP или 160 MP/шт.

ALL 	 Guitar Hero III: Legends of Rock: Muse pack 
(«Exo-Politics», «Stockholm Syndrome», 
«Supermassive Black Hole»), 500 MP

PC/XBLA  анонс

Все самое свежее и интересное на игровых онлайн-просторах за последние две недели

XBLA  классика

На высоких скоростях придется следить сразу за несколькими дисками. А время от 
времени некоторые отверстия прикрываются такими вот «кастрюльными крышками».

Жанр: shooter.scrolling.horizontal.2D  |  Издатель: PopCap  |  Разработчик: PopCap  |  Размер: 90 Мбайт  |  Зона: ALL    |  Цена: 800 MP 	 Евгений Закиров zakirov@gameland.ru

За пределами атмосферы диски испещрены кратерами. 
На геймплей это не влияет, но выглядит симпатично.

Собрав все четыре специальных приза, игрок получает во 
временное пользование супероружие – всесокрушающий лазер.

От уровня к уровню дозволяется по-настоящему «прокачивать» 
танк, вкладывая заработанные очки в его боевые характеристики. 
Более того – перед каждым заездом вы вольны перераспределить 
вложения в соответствии с выбранной стратегией.

 Haze 
 1.43 Гбайт 

 Robert Ludlum’s The Bourne Conspiracy 
 1.24 Гбайт 
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По информации от инсайдеров, проскользнув-
шей на одном из форумов PS3, в июне нас ожи-
дает обновление прошивки до версии 2.40. Что 
интересно, нам опять обещают появление «сис-
темы трофеев», которая потом трансформирует-
ся в «комнату с трофеями» с выходом Home. Это 
было бы просто очередным слухом, но на офици-
альной страничке готовящейся к выходу PixelJunk 
Eden в списке фич была замечена строчка «Trophy 
Support» – поэтому пользователи PS3 теперь име-
ют полное право надеяться на систему ачивмен-
тов, вроде той, которой давно пользуются облада-
тели Xbox 360.

Grand Theft Auto IV, по последним сводкам с 
мультиплеерного фронта, крепко обоснова-
лась в качестве лидера на Xbox Live. На это ей 
потребовалось меньше недели. Для сравнения, 
у предыдущего чемпиона – Call of Duty 4: Modern 
Warfare – ушло несколько месяцев на то, чтобы 
на непродолжительное время свергнуть с трона 
Halo 3. А вот у владельцев PS3-версии игры не все 
так гладко – на старых 60-гигабайтных моделях 
приставки игра может зависнуть в самый непод-
ходящий момент. Наспех выпущенный патч прак-
тически не исправил ситуацию, на данный момент 
ходят слухи о скором выпуске второй заплатки.

PS Store может в скором времени получить от-
дел с ТВ-шоу. Дело в том, что в одном из свежих 
рекламных роликов PS3, рассказывающем о воз-
можностях приставки, был замечен промелькнув-
ший экран PS Store с эмблемами таких телекана-
лов, как MTV, Cartoon Network и Discovery Channel. 
Стоит отметить, что Xbox Live Video Marketplace, 
запущенный еще в ноябре 2006 года, пользует-
ся у владельцев приставки Microsoft большой по-
пулярностью.

Audiosurf, музыкальный шедевр со Steam, полу-
чил обновление под названием FM Update. Оно до-
бавляет поддержку last.fm, возможность остав-
лять комментарии к записям в таблице рекордов 
и использовать игру в качестве музыкального ви-
зуализатора. Также добавлена поддержка моди-
фикаций, некоторые из которых уже доступны для 
скачивания.

SCEE объявила, что Siren Blood Curse будет доступ-
на в Европе в качестве эпизодического скачива-
емого контента уже этим летом. Сюжет сериа-
ла начинается с того, что американская ТВ-группа 
приезжает в заброшенную японскую деревушку 
исследовать легенду, связанную с происходивши-
ми там тридцать лет назад человеческими жерт-
воприношениями. Уже запланировано 12 эпизодов, 
но пока не объявлено, с какой периодичностью они 
будут выходить.

В Сети появился неофициальный список новов-
ведений из будущего обновления дашборда 
Xbox 360. Голосовая конференция на четырех че-
ловек, поддержка аудиоподкастов, возможность 
вынести из списка игры с gamerscore, равным нулю, 
бэкапить игры на жесткий диск – это далеко не все 
из гигантского списка. К сожалению, Microsoft пол-
ностью отрицает то, что этот список имеет какое-
то отношение к запланированным обновлениям.

Sony объявила, что отныне инструментарий раз-
работчиков игр для PS3 включает в себя средс-
тва для работы с видеосервисом Youtube. Раз-
работчики смогут включать в игры возможность 
снять игровое видео и отправить его на Youtube, 
не прибегая к каким-то особым ухищрениям. Пер-
вой ласточкой среди подобных игр стала Mainichi 
Isshou, японский полуновостной проект.

Новости Zombie Wranglers

Перед выходом Assault Heroes 2 издатель снизил в два раза це-
ну на первую часть. Таким образом, все желающие могли ознако-
миться с «классикой» XBLA и, посмотрев затем красочный трей-
лер, решить для себя, стоит ли обращать внимание на сиквел. 
Загвоздка в том, что Assault Heroes 2 очень похожа на предшес-
твенницу – она копирует буквально все ее элементы, но допол-
няет и расширяет их, чтобы не показаться неоправданно дорогу-
щим дополнением. Как и раньше, игрок управляет юрким багги, 
что катается по разным локациям и стреляет во все, что движет-
ся. Или стоит на месте. Жертвами зачистки нередко оказывают-
ся полностью разрушаемые объекты, вроде камней, деревьев, до-
миков: если стрелять во все подряд, отбиваясь от крошечных, 
почти незаметных солдатиков, то с большой вероятностью уро-
вень окажется в руинах. На багги навешено четыре типа оружия 
(к прошлогодним трем добавился «морозомет»), каждому из ко-
торых можно найти парочку апгрейдов. Вдобавок позволяется ис-
пользовать атомную бомбу, мгновенно зачищающую локацию 
от назойливых противников, и гранаты, которыми очень удобно 
разрушать вражеские укрепления. Время от времени игроку пред-
лагают пересесть из багги в вертолет, танк или гигантского шага-
ющего робота. Такой возможностью пренебрегать не стоит, пусть 
малина долго и не продлится – перед боссом или концом уров-
ня обязательно появятся преграды, предолеть которые на чудо-
технике не выйдет. Боссы в Assault Heroes 2 отличаются завидной 
живучестью, однако палитра их атак примитивна, и на среднем 
уровне сложности Гигантский Вражеский Скорпион не представ-
ляет серьезной угрозы. Отчасти – из-за того, что теперь броня 
подбитой машинки восстанавливается быстрее (около трех се-
кунд), да и сам багги воскрешается заметно шустрее. 
Прохождение сиквела можно растянуть с трех часов, если играть 
с другом, до шести, если проходить одному и изучать дополни-
тельные подуровни, где герой бегает на своих двоих и не может 
использовать никакую технику. На высокой сложности путешест-
вие становится в несколько раз опаснее, что заставляет задумать-
ся о co-op мультиплеере. Помощь напарника и лишней не бывает!

Assault Heroes 2 «««««

Zombie Wranglers – шутер от третьего лица с кооперативным уклоном, целиком посвя-
щенный отстрелу зомби. Управляя одним из четырех шальных подростков, нам пред-
стоит квартал за кварталом очищать небольшой городок от толп мертвяков. Арсенал 
каждого персонажа состоит из оглушающей ближней атаки, специального пылесо-
са, способного всасывать в себя зомби, оружия дальнего боя и действующей на це-
лую толпу врагов зомбомбой. Захваченный армией зомби город состоит из трех райо-
нов по пять уровней, с особым мини-боссом в конце каждого. Конечно, разработчики 
обещают наполнить игру самыми разными типами врагов – на охоту за нашими моз-
гами выйдут зомби-скейтбордисты, зомби-гопники и даже зомби-асфальтоукладчики. 
Из упокоенных врагов будут вываливаться зомбаксы (сумма зависит от типа оружия – 
больше всего зомбаксов положено от убийства пылесосом), которые можно потра-
тить в магазинах на разные бонусы. Использование бонусов, в свою очередь, приведет 
к уменьшению количества очков в конце уровня, что неблагоприятно скажется на он-
лайн-рейтинге. Игра на одной консоли позволит пригласить трех друзей для совмест-
ного (или соревновательного) упокоения мертвечины.
Единственное, что нас расстраивает – это графика. Не сказать, конечно, что она пло-
ха – но до сих пор «мультяшная» технология cel-shading и зомби не больно-то ужи-
вались друг с другом. Остается заметить, что Zombie Wranglers подозрительно на-
поминает зомби-экшн годовалой давности Monster Madness. Будем надеяться, ей 
повезет больше.

Жанр: shooter.third-person  |  Издатель: Vivendi Games  |  Разработчик: Frozen Codebase  |	    
Дата выхода: III квартал 2008 года	 Алексей «3erglinG» Косожихин

Assault Heroes 2 состоит из нескольких тематических игровых зон. Противники, что 
характерно, везде разные – где-то бегают огромные слоноподобные роботы, где-
то обвешенная взрывчаткой пехота-камикадзе. Можно встретить даже динозавров. 
Тактика борьбы со всеми одинаковая: здесь нужно сначала стрелять, и уже потом 
думать, в кого и зачем, и не лучше ли было бы использовать огнемет.

Алексей «3erglinG» Косожихин 3ergling@gmail.com

РЕТРОКЛАССИКА
PS one Classics:

	 Street Skater, €3.49
	 Command & Conquer: Red Alert, €3.49

Xbox Originals:
ALL 	 Stubbs the Zombie in Rebel Without a Pulse, 

1.92 Гбайт, 1200 MP
ALL 	 Gauntlet: Seven Sorrows, 1.17 Гбайт, 1200 MP

Virtual Console:
	 EUR/ Cho Aniki, TurboGrafx-16, 900 WP
	 Metal Slug, Neo Geo, 900 WP
	 Break In, TurboGrafx-16, 700 WP

ALL 	 Puyo Puyo 2: Tsuu, Sega Megadrive, 900 WP
	 Star Parodier, TurboGrafx-16, 900 WP
	 Digital Champ: Battle Boxing, TurboGrafx-16, 

700 WP
	 Gley Lancer, Sega Megadrive, 900 WP
	 Pokemon Puzzle League, Nintendo 64, 1000 WP
	 Renegade, NES, 500 WP

XBLA    НОВИНКА

Многие противники погибают с первого же попадания, поэтому 
внезапно возникший на локации хаос очень просто устранить.

XBLA    АНОНС

 Renegade 
 500 WP 

Жанр: shooter.scrolling.vertical.3D  |  Издатель: Sierra Online  |  Разработчик: Wanako Studios  |  Размер: 96 Мбайт |  Зона: ALL   |  Цена: 800 MP  	 Евгений Закиров

Боссы впечатляют размерами. Однако особых проблем 
на среднем уровне сложности они не доставят. Да и то, 
всегда есть выход – позвать боевого товарища.
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Новости Интернета
В ГЛОБАЛЬНОЙ ПАУТИНЕ ЕЖЕМИНУТНО ПОЯВЛЯЮТСЯ СОТНИ НОВОСТЕЙ. САМЫМИ ИНТЕРЕСНЫМИ «СТРАНА ИГР» ДЕЛИТСЯ С ВАМИ

$30 тысяч за каждый 
пиратский фильм
Похоже, для файлообменных сетей наступа-
ют совсем уж черные времена. По крайней ме-
ре, для базирующихся в США – после более чем 
двухлетнего разбирательства суд города Лос-
Анджелеса обязал Valence Media, именно этой 
компании принадлежал провинившийся и за-
крытый торрент-трекер TorrentSpy, выплатить 
по $30 тыс. за каждый из без малого 4 тысяч 
пиратских фильмов или сериалов, обнаружен-
ных в ходе следствия. Таким образом, итоговая 
сумма штрафа превысила $110 млн.
Напомним, что преследование трекера началось 
еще в феврале 2006 года, когда могуществен-
ная Американская ассоциация кинопроизводите-
лей (Motion Picture Association of America) через 
суд обязала руководство TorrentSpy (http://www.
torrentspy.com) сохранить и в 14-дневный срок 
выдать информацию о своих посетителях и их 
запросах. Вместо этого отчаянные «пираты» 
уничтожили имеющуюся у них базу логов, чем 
спасли конкретных граждан от претензий MPAA.
В марте этого года трекер прекратил работу, 
пояснив, что закрытие – это сознательное ре-
шение администрации ресурса, а не мирный 
договор с правообладателями или судебная 
санкция. И вот теперь в деле поставлена фи-
нальная точка – громадный штраф, скорее все-
го, разорит Valence Media.

Mail.Ru занялась казуалами 
самостоятельно
Компания Mail.Ru запустила бета-версию плат-
формы мини онлайн-игр Mgames (http://
mgames.mail.ru). Об этом в своем ЖЖ (http://
madsad.livejournal.com/62851.html) сооб-
щил Алексей Садонов – бывший руководитель 
Rambler-ICQ, а ныне – глава игрового направле-
ния в Mail.Ru.
Mgames работает на технологии Flash, одна-
ко, как отмечает портал «Вебпланета» (http://
webplanet.ru), в отличие от других печально из-
вестных образчиков, выглядит весьма приятно, 
да и в управлении прост.
Пока пользователям доступны шесть много-
пользовательских игр: маджонг, подкидной ду-
рак, аркада снежки, «Косможестянка» (тет-
рис), «Лаб. Монстры» (аналог Lines) и бильярд 
«Восьмерка». Количество игроков – от двух до 
шести, работает онлайновый чат, ведется рей-
тинг зарегистрированных пользователей. В бу-
дущем, естественно, планируется расширение 
списка игр – на стартовой страничке оставлено 
место как минимум еще для 10 проектов.
«Мы превращаем компьютер в игровую кон-
соль, дающую пользователям возможность иг-
рать и общаться между собой. Каждому входя-
щему на проект доступен список соперников, 
готовых сыграть в конкретную игру», – расска-
зывает Садонов.
По его словам, проект целиком был сделан си-
лами сотрудников Mail.Ru, без привлечения 
сторонних специалистов, тем самым компания 
подтверждает свои амбиции в качестве само-
стоятельного игрока на рынке онлайновых игр. 
Интеграция сервиса с остальным функциона-
лом Mail.Ru в бета-версии не предусмотрена: 
ссылки связывают MGames лишь с игровыми 
проектами компании, но ни разу не сообщают 
случайно зашедшему пользователю о всех воз-
можностях материнского портала.

Сайт снабдит видеофайлом 
PSP или КПК
Компания Movavi запустила онлайновый сервис 
для конвертации видео и аудио Movavi Online 

Converter (http://online.movavi.ru). Он пред-
ставляет собой сетевую и бесплатную версию 
видеоконвертера Movavi, который предлагает-
ся за 499 руб.
Movavi Online достаточно функционален – но-
вый сервис позволяет загружать видеороли-
ки с локального диска или популярных ви-
део-хостингов, таких как YouTube и RuTube, 
конвертировать, а затем скачивать клипы 
в нужном формате для просмотра на компью-
тере или мобильном устройстве (поддержива-
ется iPod, PSP, iPhone).
Ограничение одно – не более 5 файлов, до 
10 ми нут и размером до 100 Мб. Зато есть 
место творчеству – доступна функция объеди-
нения нескольких небольших роликов в один 
фильм или извлечение звуковой дорожки из 
любого видеоролика.
Movavi Online Converter достаточно дружелю-
бен к пользователям – не требует установ-
ки дополнительных программ или кодеков 
на компьютер, оплаты за использование или 
просмотра рекламных объявлений. О завер-
шении конвертации и возможности скачать 
готовый файл пользователя уведомляют по 
электронной почте.
«Некоторое время назад мы запустили анало-
гичный сервис для англоязычных пользовате-
лей. Статистика говорит о высоком интересе 
к нему, поэтому было принято решение о со-
здании мультиязычных версий», – поясня-
ет Наталья Худякова, коммерческий директор 
компании Movavi.

Музыка на Рабочем столе
С декабря прошлого года в Рунете работа-
ет музыкально-социальная сеть «Веборама» 
(http://www.weborama.ru) – отечественный 
аналог зарубежных сервисов, в которых ис-
полняемые композиции автоматически подби-
раются под настроение посетителей. Главное 
отличие «Веборамы» – наличие не только му-
зыки, но и фотографий, из которых можно ге-
нерировать занятное слайд-шоу.
Сервис интерактивен: зарегистрированный 
пользователь загружает на сайт коллекцию 
аудио и видео, привязывает песни и картин-
ки к настроениям и жанрам, а все остальные 
слушают, смотрят и оценивают. Для прослу-
шивания достаточно выбрать оттенок на-
строения на цветном круге, нажать на кнопку 
«играть» – и зазвучит музыка с нужной эмо-
циональной окраской (впрочем, искусствен-
ный интеллект угадывает не всегда, так что 
плейлист можно составить и откорректиро-
вать вручную).
Не так давно «Веборама» предложила новую 
версию «открепленного» плеера, с помощью 
которого стало возможным слушать музы-
кальные композиции не только на сайте. Но-
вый виджет (http://www.weborama.ru/flash/
player) позволяет «перетащить» плеер на Ра-
бочий стол Windows, а затем, не заходя на 
сайт, прослушивать треки, создавать и редак-
тировать список воспроизведения, осущест-
влять поиск и общаться с коллегами по соци-
альной сети.
«Идея такого плеера лежала на поверхности, 
ее нам подсказали блоггеры и журналисты, 
которые тестировали сайт «Веборама» во вре-
мя его запуска зимой», – говорит менеджер 
по развитию проекта Артур Шимунов.
Отметим, что посетители этой соцсети на са-
мом деле… опередили разработчиков и рань-
ше создали собственную версию «отвязанно-
го» плеера. Скачать AIRama можно с сайта ее 
разработчика – http://ustore.ru/airama.

 Автор:  
Сергей Долинский
dolser@gameland.ru

ГАЛЕРЕЯ БЛОГОВ

«Компьютеры и Интернет»
http://blogs.mail.ru/community/compi

Кому читать: 
тем, кто читает наш «Уголок новичка», а ему 
все мало.

Сообщество онлайновых экспертов, ЧАВО, ту-
совка техно-гиков, место, где рады новичкам, – 
все эти описания верны для коллективного бло-
га «Компьютеры и Интернет». Тут отвечают на 
почти любые вопросы – как сделать сайт, почему 
скрипит ноутбук, как установить Линукс и даже 
собирают самые смешные статусы в ICQ 
(«статус» – это иконка рядом с ником в кон-
такт-листе).
Сообществ такого рода в Сети хватает, чем же 
привлекли «Компьютеры и Интернет» свои 23 
тысячи участников? Наверное, тем, что сегодня 
тут явный переизбыток экспертов, они букваль-
но выпрашивают вопросы у неопытных поль-
зователей и разрываются от желания помочь 
(пусть это не всегда удается).
Новички и неопытные пользователи, где еще вы 
найдете такое райское местечко?..

ÑÈ://ОНЛАЙН/НОВОСТИ_ИНТЕРНЕТА

Агент@Mail.Ru
http://blogs.mail.ru/community/agent

Кому читать/писать: 
тем, кто обожает сервисы Mail.Ru.

Увы и ах, почти 70% обитателей Рунета люди не-
верные – помимо «Агента», они пользуются 
еще одной или даже двумя службами мгновен-
ных сообщений. Лишь 23% верны исключитель-
но Mail.Ru. По крайней мере, о таком положении 
вещей свидетельствуют данные опроса, прово-
димого этим коллективным блогом.
Впрочем, считать сообщество по-настоящему 
«коллективным» было бы не совсем корректно. 
Блог, скорее, выполняет функцию службы тех-
нической поддержки Агент@Mail.Ru во всех его 
ипостасях (веб, мобильный и т.п.) и, по совмес-
тительству, других сервисов Mail.Ru.
Что приятно, на вопросы почти 19 тысяч участников 
тут отвечают быстро и квалифицированно. К собс-
твенному стыду, лишь из этого блога я впервые 
узнал, как удалить «Мой мир» («Мой мир» – «На-
стройки» и внизу страницы кнопка «Удалить свой 
мир»). Ну а про Агент@Mail.Ru все расписано очень 
подробно – как удалять контакты и к чему это при-
водит, как менять фотки, проверять почту по двум 
записям на одном компьютере и так далее.

«Развлекуха»
http://blogs.mail.ru/community/fun

Кому читать/писать: 
тем, кто готов подарить улыб-
ку другим и получить ее обратно.

«…Превед! Здесь публикуются приколы, за-
гадки и розыгрыши. Афтар жжот! Вступайте, 
тут весело!..»
Как видите, основное содержание проекта и его 
отличительные особенности можно уложить 
буквально в несколько фраз. Для просмотра за-
писей сообщество требует регистрации и таким 
нехитрым образом сюда заманили более 35 ты-
сяч пользователей. Как только вы вольетесь 
в «стройные ряды», станет доступен «архивчег» 
из примерно 300 записей.
Что про него сказать? Смешно, порой – чертовс-
ки смешно, порой – откровенно убого. В основ-
ном фото- и видеоприколы, а также анекдоты, 
собранные из разных уголков Сети. Пока не пос-
мотрите весь архив (он, кстати, регулярно по-
полняется) – гарантирую, не успокоитесь.

тем, кто готов подарить улыб-
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 Мини–игры. Наш выбор 

Mist появился на игровой сцене Рунета лишь прошлой осенью, и потому нам 
доступны не все обещанные опции. «На прием» работает всего один город, 
поэтому, независимо от выбора расы при регистрации, персонаж появится в 
Белонге. Перемещаться по нему поможет интерактивное меню – в верхней 
части интерфейса есть названия локаций, щелчок по которым переносит в со-
ответствующую часть города.
Новичок 1 уровня получает в распоряжение учебный меч и щит (не забудь-
те их надеть, иначе они бесполезно проваляются в «Рюкзаке»). Показателей 
у персонажа всего три – жизнь, мана и очки опыта. Первые два параметра оп-
ределяются исходной статистикой и начальным распределением трех допол-
нительных очков по типичным RPG-характеристикам: «Сила», «Ловкость», 
«Выносливость» и «Интуиция». Впоследствии бонусные очки (получаем каж-
дые 15 уровней) можно перераспределить у Костоправа – бесплатно, но только 
раз в 14 дней. Очки опыта мы будем добывать в поединках с другими игрока-
ми, NPC или квестов, увы, в Mist’е нет (пока?).
Боевка производит двоякое впечатление – удручающее однообразие и моно-
тонность сражений (пошаговые удары и блоки с контролем времени на ход), 
компенсирует еле уловимый тактический момент, присутствующий в дуэлях 
и массовых боях (отступление, перегруппировка, атака самого сильного сопер-
ника двумя бойцами и т.д.).
Звучит заманчиво? Не обольщайтесь.
Как только вы попадете в «Замок поединков» (основное местонахождение 
персонажей в игре), появится выбор – дуэли, групповые и хаотические бои, 
а также бои с тенями. Поединки отличаются как размером полей (гексагональ-
ная сетка 3х5, 5х7 и т.п.), так и способом формирования противостоящих сто-
рон. С дуэлями все однозначно «по определению». В групповом бою вы сами 
выбираете, на чью сторону встать. В хаотическом – сервер случайным обра-
зом формирует две примерно равные по силам команды. Потом соперники го-
няются друг за другом по полю, стараясь побыстрее завалить самого сильно-
го врага.
Результат победы – очки опыта (всегда) и «фишки за доблесть» (в хаотичес-
ком или групповом бою). Первые идут на повышение уровня, а вторые поз-
воляют улучшить экипировку (через покупку камней-самоцветов в магазине 
и «заточку» вещей в «Ковчеге Созидания» на Рынке). Для обзаведения луч-
шим обмундированием понадобятся деньги (их три вида: медные, серебряные 
и золотые монеты), но получите вы их только после взятия очередного поду-
ровня («апа») или уровня (http://www.mist-game.ru/library/experience.html).
Вот, собственно, и вся забава. Высокоуровневым персонажам скрасят жизнь 
кланы (есть рейтинг), договора, в том числе и на платное вмешательство в бой 
на стороне Заказчика, и сознательно прокачиваемая специализация («крит» – 
пока рулят именно эти специалисты, «танк» или «уворот»).

Спам – за 30 лет 90%
Наверное, все уже знают, что первое нежела-
тельное рекламное сообщение по электронной 
почте («спам») было отправлено 3 мая 1978 го-
да. В этот день 400 абонентов военной элект-
ронной сети Arpanet получили письма от про-
изводителя настольных компьютеров DEC 
с приглашением на презентацию нового обору-
дования.
Но лишь в 90-е годы, с массовым распростра-
нением Интернета, миллионы пользователей 
на себе почувствовали, что такое массовый 
«спам» (так в 1993 году назвали «электронный 
мусор» в честь навязчиво рекламируемой сви-
ной тушенки SPiced hAM). Сегодня доля спа-
ма в электронной корреспонденции в глобаль-
ном масштабе доходит до 85-90%. Россия не 
исключение. По данным яндексовой «Спа-
мооброны» (http://mail.yandex.ru/dynamic/
spam_activity.gif), рассылки и спам составля-
ют 70-88% всех электронных посланий Рунета. 
Причина растущей популярности спама – его 
работоспособность. Увы, интернетчики читают 
рекламные письма и пользуются предлагаемы-
ми услугами, покупают товары, заходят на пор-
носайты и т.д.
В силу более глубокого проникновения Интер-
нета основная часть спама исходит с террито-
рии США (28.4%), на втором месте – Южная 
Корея (5.2%), на третьем – Китай (4.9%), Рос-
сия – на «почетном» четвертом месте с 4.4% 
мирового «электронного мусора».

Докажи, что ты человек. 
Если сможешь…
Всем нам не раз приходилось проходить тест 
Тьюринга, убеждая администраторов сайтов, 
что мы люди, а не роботы. Обычно это выгля-

дит как зашумленная и искаженная картинка 
с цифрами или буквами (CAPTCHA), которые 
надо суметь разглядеть, понять и ввести в фор-
му. CAPTCHA – основной инструмент противо-
стояния автоматической регистрации, скачива-
нию файлов или публикации комментариев.
Современные системы распознавания текста 
достигли таких высот, что, применяя их алго-
ритмы, программисты-любители создали ути-
литы, способные распознавать CAPTCHA не 
хуже (порой – лучше) человека. Неудивитель-
но, что поиск новых вариантов теста Тьюрин-
га продолжается. Одним из последних дости-
жений стала система Imagination, предложенная 
специалистами Пенсильванского университе-
та (США).
Ученые с гордостью сообщили, что их новый 
двухуровневый тест гарантированно отличает 
роботов от людей. Потенциальному «человеку» 
сначала необходимо щелкнуть мышкой в цент-
ре любой из шести-восьми картинок, составля-
ющих зашумленный коллаж. Затем, если пер-
вый этап пройден, «получеловеку» показывают 
объект на искаженном фото и просят выбрать 
из предложенного списка (на английском) на-
иболее подходящее описание. Любой гумано-
ид может попытаться пройти этот тест, зайдя на 
специальную страничку – http://www.alipr.com/
captcha. Признаюсь, у меня получилось с тре-
тьего раза.
Теперь самое смешное. Новый тест еще не был 
«принят в эксплуатацию», как в его надежности 
появились сомнения. Посеял их наш соотечес-
твенник, скрывшийся под ником «Вася». В его 
блоге (http://alego.slv.ru/58228.html) приведен 
листинг несложной программы-бота, которая 
распознает новые CAPTCHA быстрее (и надеж-
нее?!..) рядового человека… СИ

В Сети полно «мусорных» игросайтов, созданных исключительно для привлечения трафика и продажи места под рекламу. И есть лишь пара мега-порталов, 
куда серьезные флэш-программисты обязательно выкладывают свои игры. В сегодняшней подборке – последние международные новинки.

Music Bounce  
http://www.newgrounds.com/portal/view/438460

Второе место в ежедневном рейтинге Newgrounds 
в мае – отличный показатель для новинки, учиты-
вая, что в день тут бывают десятки поступлений. 
Игра очень необычная – если правильно (с учетом 
темпа и местоположения) открыть «порталы» 
слева, то вылетающие шарики сыграют мелодию!

Pico Blast
http://www.newgrounds.com/portal/view/437352

Пятое место в еженедельном рейтинге в мае и тре-
тье в январе – результаты типичной флэш-аркады 
на Newgrounds впечатляют. Секрет прост – встре-
чи с боссами проходят буквально через уровень, 
и каждый раз это серьезное испытание (автору да-
же пришлось выпустить патч, ослабивший боссов).

Narnia Prince Caspian 
http://www.miniclip.com/games/narnia-prince-caspian/en

Промо-игры – неотъемлемая часть рекламной 
кампании любого продукта, включая голливудские 
фильмы. Вот и эта флэшка рекламирует очеред-
ную серию «Хроник Нарнии» на популярном пор-
тале Miniclip. Задача игрока – перестрелять за отве-
денное время вражеские мишени, не задев своих.

Canyon Shooter
http://www.miniclip.com/games/canyon-shooter/en

Canyon Shooter пополнил коллекцию Miniclip лишь 
в прошлом месяце. Однако даже за столь короткий 
срок он отвоевал 2-е место в рейтинге, уступив 
лишь эксклюзивному и многопользовательскому 
Club Penguin. Игроку необходимо проникнуть 
в каньон и пробиться ко дну через сонм врагов.

Популярные 
блог-хостинги:

1.	L iveJournal 	 http://www.livejournal.com 	 (37 тыс. записей/день, -11 тыс.)
2. 	L iveInternet 	 http://www.liveinternet.ru 	 (37 тыс. записей/день, без изменений)
3.	 Блоги@Mail.Ru 	 http://blogs.mail.ru 	 (33 тыс. записей/день, +13 тыс.)
4.	 Beon.ru 	 http://beon.ru 	 (7 тыс. записей/день, +1 тыс.)
5.	L oveTalk 	 http://ltalk.ru 	 (6 тыс. записей/день, без изменений)
6.	L ovePlanet.ru 	 http://loveplanet.ru	  (6 тыс. записей/день, без изменений)
7.	 Jamango 	 http://jamango.ru 	 (3 тыс. записей/день, new!)
8.	 Blogger.com 	 http://blogspot.com 	 (2 тыс. записей/день, -1 тыс.)

Источник: Яndex (http://blogs.yandex.ru)
Представлены сервисы с более чем 1 тыс. записей/день (всего Яndex отслеживает 73 блог-хостинга).

Бесплатная 
браузерная игра номера

 жанр:	 action/MMORPG

 разработчик:	 анонимные авторы

 онлайн:	 http://www.mist-game.ru
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Что ни говори, а играть в MMORPG 
гораздо приятнее на русских серве-
рах. Конечно, при этом кое-что те-
ряется. Нет колоритных партий, со-
стоящих из американских панков и 
корейских хакеров, в локализован-
ных играх порой меньше event’ов, а 
дополнения появляются с задержка-
ми. Неприятно? Терпимо! Взамен мы 
получаем массу преимуществ.

4 довода  за Made in Russia
Первое и самое главное – отсутству-
ет языковой барьер. Вам не придет-
ся листать словарь, чтобы написать 
«Helo my name is Petia can you giv mi 
sword of Death?», или мучиться в по-
пытках понять изречения таких же 
«полиглотов». На русских серверах 
обитают именно наши земляки.
Идем дальше. Предприимчивые гей-
меры из Китая своим молчанием 
и трудолюбием напоминают ботов, 
чем напрочь разрушают основную 
идею онлайновых развлечений – сов-
местные действия с живыми людьми. 
Если сомневаетесь, воспользуйтесь 
trial-доступом (см. врезку) и загля-
ните на любой официальный сервер 
Lineage II или World of Warcraft –  
все станет ясно. Нужно ли говорить, 
что отечественные сервера азиатс-
кие геймеры не жалуют? Немалова-
жен и денежный вопрос. Не каждый 
способен выкладывать еще по $20-
30 в месяц за право играть на офи-
циальном сервере. Так что приветс-
твуются варианты подешевле, еще 
лучше – бесплатные. И самый вес-
кий довод – общение: куда легче сго-
вориться с человеком, обладающим 
«родным» менталитетом.А есть ли выбор?
Несомненно, пиратские шарды ис-
ключаются – к чему поступаться при-
нципами? Что же в остатке – брау-
зерные RPG, которые многие даже 

за ролевые игры не считают?
На самом деле выбор достаточ-
но велик. Кто-то сменил бизнес-мо-
дель и стал бесплатным, кто-то пе-
рерос браузерную двухмерность 
и обрел объем, а еще кое-кто, буду-
чи бесплатным, локализовался и за-
вел сервера на постсоветских про-
сторах. В итоге в Рунете появились 
собственные русские и бесплатные 
3D-MMORPG.
Их достаточно много, но, по неко-
торым причинам, не все достой-
ны внимания. Мы отобрали три про-
веренные временем MMORPG. Они 
приятно выглядят, выполнены в 3D, 
не требуют ежемесячной абонплаты 
и при этом легальны.
Но и с ними надо быть осторожны-
ми – в бесплатной забаве вам обяза-
тельно предложат потратить деньги, 
которые порой «решают»...

«Сфера: Перерождение» – 
ура, деньги не главное!
Самая первая отечественная 
MMORPG – «Сфера: Перерождение» 
(http://www.sphereonline.ru) – живет 
и здравствует поныне. Хотя уже до-
вольно долго создается вторая часть, 
первая не прекратила развития. 27 
августа открыт новый материк Феб – 
мечта любого новичка и суровое ис-
пытание для опытного бойца. Даль-
ше задумано необычное расширение 
земель, но разработчики просят пока 
что ничего об этом говорить – гейме-
рам готовят сюрприз.
Иностранцев, говорящих по-русски, 
в «Сфере» хватает: есть пользова-
тели из Литвы, Латвии, США, Герма-
нии и других стран Евросоюза. У иг-
ры достаточно взрослый контингент: 
малолетних хулиганов, сыплющих 
ругательства в чат, встретить почти 
невозможно. Еще одно важное пре-
имущество – в «Сфере» постоянно 
что-то происходит: турниры, масш-

табные битвы за твердыни, рейды и 
просто PvP-сражения.
Для игры в «Сферу: Перерождение» 
достаточно скачать клиент (http://
www.sphereonline.ru/files.php – 180 
Мбайт и 50 Мбайт – дополнительный 
материк) и зарегистрироваться.
Хотите потратиться? Пожалуйста. 
При необходимости срочно добыть 
виртуальную валюту можно отпра-
вить SMS по указанным на сайте иг-
ры номерам и получить взамен не-
которое количество талеров. Еще, по 
словам разработчиков, в ближайшее 
время появятся «расходные мате-
риалы», потребляемые в сражениях 
с монстрами. За лучшие «расходни-
ки» придется расплачиваться реаль-
ной монетой.
Не за горами новые возможности по 
улучшению брони и «затачиванию» 
оружия. После их появления в иг-
ре коммерческие услуги пополнят-
ся особым артефактом, увеличиваю-
щим шанс успешного апгрейда.
И все же – если затраты на бонусы 
для вас обременительны, не унывай-
те: без этих хитрых штучек в «Сфе-
ре» вполне можно преуспеть!

ARENA Online – с деньга-ми все же быстрее
Похожая ситуация с деньгами и в 
ARENA Online (http://arena.ru). Никто 
не мешает переводить рубли в вир-
туальную платину, за которую при-
обретаются те или иные игровые 
возможности, но это необязательно! 
Платину можно получить при прода

 Спам атакует,  
 а мы не сдаемся 

 Автор: 	
Елена Гулькина
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С каждым днем все большее коли-
чество людей сталкиваются с не-
прошеной корреспонденцией рек-
ламного характера, так называемым 
спамом. Многие пользователи прос-
то удаляют его вручную, относясь 
к нему как к чему-то обыденно-
му и привычному. Казалось бы, эти 
письма не приносят вреда, кроме то-
го, что надоедают. На самом деле, 
это не так. Они наносят урон, при-
чем, вашим же письмам и кошельку. 
Как с этим бороться? Немного тер-
пения, и вы все узнаете, ведь появ-
ление самого термина «спам» не ме-
нее интересно… 

История появления спама
В далекие 1930-е годы у одной из 
американских фирм скопилось ог-
ромное количество мяса третьей 
свежести. Я с трудом себе представ-
ляю третью свежесть, но оказыва-
ется, и такая бывает. По откликам 
тех, кто его пробовал, аппетита оно 
не вызывало. Из этого мяса дела-
ли консервы, которые назывались 
SPiced hAM (ветчина с приправа-
ми), сама фирма придумала сло-
во «spam» и зарегистрировала. Кон-
сервов было огромное количество, 
американцы не могли осилить весь 
запас, поэтому часть отдали амери-
канскому флоту, который, в свою 
очередь, передал львиную долю 
дружественным странам по ленд-
лизу. В послевоенной Англии, во 
время экономического кризиса, 
спам был основным продуктом пи-
тания англичан.
Самыми первыми спамерами бы-
ли Лоренс Картер и Марта Сигел. 
В 1994 году (именно этот год час-
то считают датой рождения спама) 
с помощью perl-скрипта они навод-
нили Интернет рекламой своих ус-

луг. Несмотря на смекалку и вроде 
бы беспроигрышный вариант рек-
ламы, они не добились своей цели, 
так как вызвали бурю негодования. 
Конечно, их вариант спама был на-
целен на интернет-форумы и кон-
ференции, а не на личные e-mail-ад-
реса, но даже такая форма сделала 
их антигероями.
В нынешнем понимании слово спам 
стало употребляться, когда реклам-
ные компании начали публиковать 
в новостных конференциях Usenet 
свои рекламные объявления. Про-
должалось это недолго, так как в то 
время эта сеть была не столь вели-
ка. Технологии того времени пре-
дусматривали любую фильтрацию 
сообщений, и администраторы кон-
ференций просто удаляли спам ра-
нее, чем он достигал большого чис-
ла людей. Но спамеры не отчаялись 
и придумали другой способ отправ-
ки рекламы – по группам адресатов.

Вред, который  
наносит спам
Как уже было сказано, спам от-
нюдь не безвреден. Большое коли-
чество рекламной корреспонден-
ции может привести к перегрузке 
каналов и серверов провайдеров. 
Это может повлиять на скорость 
получения почты, которую мы по-
рой с нетерпением ждем. Дело в 
том, что большой объем почты пе-
регружает каналы и сервера поч-
товых сервисов, в связи с чем они 
работают медленнее. Для людей, 
имеющих тариф с лимитом време-
ни, это ударит по карману, так как 
почта будет приходить с большим 
запозданием. Кроме того, спам 
«съедает» трафик, принося, опять 
же, денежные убытки. Это мо-
жет казаться выгодным провайде-

рам, но отнюдь не так. Из-за боль-
ших нагрузок приходится покупать 
новое оборудование и тратить де-
ньги и время на установку систем 
защиты от спама. Все эти опера-
ции зачастую не окупаются. И ве-
нец деятельности подобных писем 
– трояны, вирусы-шпионы и про-
чие вредоносные программы. При 
этом сами же спамеры практичес-
ки не платят за отправку писем.

Как быстрее стать  
жертвой спамеров
Как спамеры получают ваш почто-
вый адрес? Существует несколь-
ко специфических ошибок, которые 
совершают огромное число людей. 
Чтобы «притянуть» к себе нежела-
тельную рассылку, можно сделать 
хотя бы одну из следующих вещей: 
-	 завести  себе один почтовый ад-

рес и для работы, и для личных 
целей. Это приведет к тому, что 
он будет просто ломиться как от 
«Американского английского», 
так и от «Как заработать деньги 
быстро?»;

-	 зарегистрироваться на сомни-
тельных сайтах (чаще всего это 
сайты с бесплатной музыкой или 
фильмами), где нужно обяза-
тельно указать свой e-mail адрес. 
Такие сайты очень часто просто 
продают свои базы данных спа-
мерам. Кстати говоря, это самый 
простой и массовый способ по-
лучения адресов;

-	 подписаться на рассылку порно-
фильмов. К сожалению, это ти-
пичная ошибка, после которой 
вас замучают предложением об 
увеличении, гм, самых важных 
органов для мужчин. Обычно 
рассылки порно-спама – самые 
настырные;

-	 ответить на спам с e-mail’а. Тем 
самым вы подтверждаете, что 
ваш адрес действительно сущес-
твует  и вы его регулярно про-
сматриваете. Даже если в письме 
написано, что если вы перешлете 
это письмо туда и туда, вас оста-
вят в покое – ничего подобного, 
это уловка, не попадайтесь; 

-	 написать свой e-mail на стене по-
пулярного чата или блога. Попу-
лярный сайт «Вконтакте», пред-
лагает вам возможность оставить 
ваш e-mail на стене для общего 
обозрения. Если вы это сделали, 
теперь ваш ящик – легкая добы-
ча для  спамеров;

-	 легкий вариант адреса – то-
же слабое место. Дело в том, 
что зачастую спамеры пользу-
ются так называемыми «сло-
варными» программами, кото-
рые генерируют десятки тысяч 
всевозможных комбинаций 
букв и цифр, содержащихся в 
почтовых адресах. К примеру, 
director1@..., direktor1@.., такие 
адреса очень быстро просчиты-
ваются, и вы испытываете всю 
прелесть спамерский рассылки.

Сегодня существует статистика по 
количеству спама, проходящего че-
рез сеть. Ее, к примеру, можно пос-
мотреть в электронном журнале 
«Спамтест». На данный момент са-
мый низкий процент спама в апре-
ле 2008 года – 68,6%, самый высо-
кий – 93,9%. При всем этом частные 
компьютеры очень редко защище-
ны от подобной рассылки. Это свя-
зано с несколькими проблемами: 
во-первых, люди просто не знают, 
как избавиться от этой напасти, или 
же отчаялись бороться. В любом 
случае ситуацию можно назвать ка-
тастрофической. 

 

Давайте поговорим о ППС... Не пу-
гайтесь, речь пойдет не о суровой 
Патрульно-постовой службе, а о 
персональных портальных системах. 
Подобного рода ресурсы уже обре-
ли популярность за рубежом и поти-
хоньку начинают осваивать Рунет.
И в самом деле, чем ежедневно тра-
тить время на «перелистывание» де-
сятка сайтов с новостями, куда про-
ще собрать их на одной стартовой 
страничке! Это удобно и даже непо-
колебимые фанаты about:blank рано 
или поздно решают сменить пустое 
окно на свежие новости, анекдоты 
и погоду.
Главное – с умом выбрать ресурс, 
достойный звания вашей «Личной 
стартовой странички». В идеаль-
ном случае такой сайт должен иметь 
удобный, желательно русскоязыч-
ный, интерфейс, возможность быст-
рой и понятной компоновки инфор-
мации, обеспечивать минимальный 
расход трафика и, соответственно, 
быструю загрузку.
Поскольку нам платят зарплату, то 
мы взяли на себя труд нудного по-
иска и просмотра всех подобных ре-
сурсов и представляем вам пятерку 
лучших, по нашему мнению, зару-
бежных и отечественных стартовых 
страничек.

Netvibes (Beta)
http://www.netvibes.com
Оценка: 9.5
Американский Netvibes – это, по-
жалуй, «номер один» среди по-
нимающих русский язык старто-
вых страничек. Ресурс совершенно 
преобразился после того, как над 
ним поработал известный в узких 
кругах Валерио Проиетти (автор 

самой продвинутой javascript-биб-
лиотеки в мире. – Прим. автора).
Работать с Netvibes удобно и по-
нятно, благодаря компактной уби-
рающейся панели управления, 
расположенной слева на экране. 
Основное же место отведено не-
посредственно для отображения 
информации, которой этот ресурс 
предлагает предостаточно. В рас-
поряжении пользователя оказыва-
ется около 100 сайтов, рассорти-
рованных на несколько категорий 
широкой тематики (модули, кана-
лы, избранное, RSS/ATOM ново-
сти, социальные сети, фото-ви-
део и т.д.).
Например, окна с новостями мож-
но располагать в нужном порядке, 
вызывать и удалять их с экрана. 
Помимо новостей есть окошки по-
иска с помощью Google, Yahoo!, по 
блогам и другие варианты. Предус-
мотрена полноценная поддержка 
e-mail, которая позволяет просмат-
ривать письма не только с web-
сервисов типа Gmail, Hotmail, но 
и из вашего POP3/IMAP4 почтово-
го ящика. Любители видео смо-
гут просмотреть последние ро-
лики с AOL, Youtube, Myspace. Из 
специфических функций отметим 
возможность управления аккаун-
том аукциона E-bay и подключение 
виджетов и модулей, разработан-
ных сторонними программистами.

Пуск.ru (Beta)
http://www.pusk.ru
Оценка: 9.0
Пуск.ru – главный конкурент 
Netvibes в борьбе за звание луч-
шей стартовой странички. Назва-
ние говорит само за себя – вся 

навигация по ресурсу осущест-
вляется с помощью знаменитой 
кнопки «Пуск». Положение и на-
стройка окон меняются анало-
гично Netvibes. По умолчанию, на 
«первой полосе» прогноз пого-
ды и курсы валют. Но если копнуть 
поглубже, то, естественно, натыка-
ешься на новости ведущих россий-
ских СМИ, таких как РБК, Газета.ру 
и менее серьезных.
Если какого-то нужного вам сайта 
нет, то его всегда можно добавить в 
виджет для чтения RSS-ленты. Ко-
нечно, это не заменит полноценно-
го RSS-ридера, но все же лучше, 
чем ничего. Интересной и, на мой 
взгляд, бесполезной деталью явля-
ется встроенный мини-браузер, с 
помощью которого можно просмат-
ривать сайты в сжатом виде, не вы-
ходя из меню «Пуск». Но еще бо-
лее ненужной «функцией» является 
встроенная записная книжка, так 
как нет возможности импорта и эк-
спорта с того же Outlook. А вот под-
борка PDA-оптимизированных сай-
тов сделана удачно и пригодится 
владельцам наладонников. Не поме-
шает и возможность хранить до 128 
Мбайт своих файлов и, конечно же, 
недавно появившиеся Flash-игры.
Не обошлось и без мелких недо-
четов, которые со временем долж-
ны быть исправлены и общую кар-
тину портят не сильно. Например, 
пользователям IE 7.0 будет очень 
неудобно скачивать картинки с 
сайта, так как каждая будет от-
крываться в новом окне и для со-
хранения потребуется предвари-
тельный просмотр с последующим 
правым кликом и опцией «Сохра-
нить как...».

1 21 	Spam protexx от Agava

2 	Антиспам-модуль от the Bat!
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Что ни говори, а играть в MMORPG 
гораздо приятнее на русских серве-
рах. Конечно, при этом кое-что те-
ряется. Нет колоритных партий, со-
стоящих из американских панков и 
корейских хакеров, в локализован-
ных играх порой меньше event’ов, а 
дополнения появляются с задержка-
ми. Неприятно? Терпимо! Взамен мы 
получаем массу преимуществ.

4 довода  за Made in Russia
Первое и самое главное – отсутству-
ет языковой барьер. Вам не придет-
ся листать словарь, чтобы написать 
«Helo my name is Petia can you giv mi 
sword of Death?», или мучиться в по-
пытках понять изречения таких же 
«полиглотов». На русских серверах 
обитают именно наши земляки.
Идем дальше. Предприимчивые гей-
меры из Китая своим молчанием 
и трудолюбием напоминают ботов, 
чем напрочь разрушают основную 
идею онлайновых развлечений – сов-
местные действия с живыми людьми. 
Если сомневаетесь, воспользуйтесь 
trial-доступом (см. врезку) и загля-
ните на любой официальный сервер 
Lineage II или World of Warcraft –  
все станет ясно. Нужно ли говорить, 
что отечественные сервера азиатс-
кие геймеры не жалуют? Немалова-
жен и денежный вопрос. Не каждый 
способен выкладывать еще по $20-
30 в месяц за право играть на офи-
циальном сервере. Так что приветс-
твуются варианты подешевле, еще 
лучше – бесплатные. И самый вес-
кий довод – общение: куда легче сго-
вориться с человеком, обладающим 
«родным» менталитетом.А есть ли выбор?
Несомненно, пиратские шарды ис-
ключаются – к чему поступаться при-
нципами? Что же в остатке – брау-
зерные RPG, которые многие даже 

за ролевые игры не считают?
На самом деле выбор достаточ-
но велик. Кто-то сменил бизнес-мо-
дель и стал бесплатным, кто-то пе-
рерос браузерную двухмерность 
и обрел объем, а еще кое-кто, буду-
чи бесплатным, локализовался и за-
вел сервера на постсоветских про-
сторах. В итоге в Рунете появились 
собственные русские и бесплатные 
3D-MMORPG.
Их достаточно много, но, по неко-
торым причинам, не все достой-
ны внимания. Мы отобрали три про-
веренные временем MMORPG. Они 
приятно выглядят, выполнены в 3D, 
не требуют ежемесячной абонплаты 
и при этом легальны.
Но и с ними надо быть осторожны-
ми – в бесплатной забаве вам обяза-
тельно предложат потратить деньги, 
которые порой «решают»...

«Сфера: Перерождение» – 
ура, деньги не главное!
Самая первая отечественная 
MMORPG – «Сфера: Перерождение» 
(http://www.sphereonline.ru) – живет 
и здравствует поныне. Хотя уже до-
вольно долго создается вторая часть, 
первая не прекратила развития. 27 
августа открыт новый материк Феб – 
мечта любого новичка и суровое ис-
пытание для опытного бойца. Даль-
ше задумано необычное расширение 
земель, но разработчики просят пока 
что ничего об этом говорить – гейме-
рам готовят сюрприз.
Иностранцев, говорящих по-русски, 
в «Сфере» хватает: есть пользова-
тели из Литвы, Латвии, США, Герма-
нии и других стран Евросоюза. У иг-
ры достаточно взрослый контингент: 
малолетних хулиганов, сыплющих 
ругательства в чат, встретить почти 
невозможно. Еще одно важное пре-
имущество – в «Сфере» постоянно 
что-то происходит: турниры, масш-

табные битвы за твердыни, рейды и 
просто PvP-сражения.
Для игры в «Сферу: Перерождение» 
достаточно скачать клиент (http://
www.sphereonline.ru/files.php – 180 
Мбайт и 50 Мбайт – дополнительный 
материк) и зарегистрироваться.
Хотите потратиться? Пожалуйста. 
При необходимости срочно добыть 
виртуальную валюту можно отпра-
вить SMS по указанным на сайте иг-
ры номерам и получить взамен не-
которое количество талеров. Еще, по 
словам разработчиков, в ближайшее 
время появятся «расходные мате-
риалы», потребляемые в сражениях 
с монстрами. За лучшие «расходни-
ки» придется расплачиваться реаль-
ной монетой.
Не за горами новые возможности по 
улучшению брони и «затачиванию» 
оружия. После их появления в иг-
ре коммерческие услуги пополнят-
ся особым артефактом, увеличиваю-
щим шанс успешного апгрейда.
И все же – если затраты на бонусы 
для вас обременительны, не унывай-
те: без этих хитрых штучек в «Сфе-
ре» вполне можно преуспеть!

ARENA Online – с деньга-ми все же быстрее
Похожая ситуация с деньгами и в 
ARENA Online (http://arena.ru). Никто 
не мешает переводить рубли в вир-
туальную платину, за которую при-
обретаются те или иные игровые 
возможности, но это необязательно! 
Платину можно получить при прода

Есть еще весьма занимательный 
факт – спамеры, как и все, люди со-
циальные, поэтому между собой об-
щаются и обмениваются базами. Так 
что, если вы попали в лапы к одному 
«гаду», то непременно попадете еще 
к нескольким.

Как же с ним бороться? 
Для почтовых сервисов спам – то-
же огромная проблема. Чем больше 
объем непрошеной рекламной кор-
респонденции, тем больше люди раз-
дражаются. Серверы работают мед-
леннее, следовательно, почтовые 
сервисы теряют клиентов. Когда про-
блема стала особенно острой, про-
граммисты начали создавать базы 
адресов, откуда чаще рассылалась 
реклама. Так что первыми антиспам-
фильтрами можно назвать черные 
списки IP-адресов. Подобные методы 
были неэффективны, так как спаме-
ру сменить почтовый «ящик» ниче-
го не стоило. 
На данный момент почтовые сервисы 
предлагают антиспам-фильтры, кото-
рые настраиваются вручную и отсе-
ивают часть непрошенной рекламы. 
Рассмотрим их подробнее.

«Черный список»
На каждом почтовом сервере есть 
так называемый «черный список», 
в который можно занести спам-ад-
рес или даже доменные имена (*@
inbox.ru). На Мail.ru, к примеру, эту 
функцию можно настроить через 
настройки-фильтры и дальше уже 
просто указать то, что вам нужно. Та-
кой вариант возможен, но его слиш-
ком легко обойти простым измене-
нием адреса спамера. Кроме того, 
при блокировании доменных адре-
сов встает вопрос о том, что в чер-
ный список могут попасть и добро-
порядочные пользователи почты.

«Белый список»
Он настраивается на почтовом сер-
вере, все в том же фильтре. Есть не-
сколько вариантов его настройки, 
наиболее часто встречающийся: ес-
ли поле «тема» не содержит како-
го-то определенного словосочета-
ния, к примеру «фильтр спам», то 
срабатывает поле «ответить автома-
тически», где отправителю приходит 
запрос о том, чтобы он в теме ука-
зал словосочетание. Как можно по-
нять, это весьма неудобный фильтр 
для отправителя. Если вы ждете сроч-
ного письма, а человек его отправил 
и больше не заходил в почту, то пись-
мо до вас не дойдет, пока тема не бу-
дет исправлена.

«Серый список»
Идея данного метода не нова и по-
хожа на вышеописанные, которые 
направляют запросы неизвестным 
отправителям, требуя подтвердить 
намерение отправить письмо. Но 
у этой программы есть свое пре-
имущество – она не требует вмеша-
тельства человека. Всю работу берет 
на себя программа, пересылающая 
почту. Чтобы не оказаться в «сером 
списке», требуется следующее ус-
ловие: IP-адрес узла, пересылающе-
го почту, адрес отправителя и полу-
чателя ранее встречались почтовой 
программе. Если хотя бы один па-
раметр неизвестен, то она заблоки-

рует сообщение и попросит пере-
дающую сторону отправить письмо 
повторно. Все программы для пере-
сылки почты, соответствующие об-
щепринятым стандартам, в течение 
некоторого времени будут повторять 
передачу сообщения. Как только от-
правка повторится, в следующий 
раз уже не придется ничего повто-
рять. Большинство же спамерских 
программ не имеют такой функции 
или используемые ими серверы ус-
певают за время задержки попасть в 
«чёрные списки». Такой метод дает 
широкие возможности, однако есть 
и свои минусы:
-	 могут ошибочно отсеиваться пись-

ма с серверов, не выполняющих 
рекомендации протокола повто-
рить действие. В основном это сер-
вера с рассылкой, на которые под-
писан пользователь. Такие адреса 
обычно заносятся в «белый спи-
сок» вручную. 

-	 задержка при доставке письма 
может достигать получаса (а то 
и больше), что может быть непри-
емлемо в случае срочной коррес-
понденции, хотя это только при 
первой отправке.

-	 программы спамеров тоже не сто-
ят на месте и могут совершенство-
ваться.

-	 крупные почтовые службы делают 
рассылки с нескольких серверов с 
разными IP-адресами, и возмож-
на ситуация, когда несколько сер-
веров одновременно пытаются от-
править одно и то же письмо. Это 
может привести к очень большим 
задержкам при доставке писем. 

Несмотря на все эти ухищрения, 
борьба со спамом со стороны поч-
товых серверов не является полно-
стью успешной. Методы фильтрации 
негибкие и возможно блокирование 
важной почты наряду с рекламой. 

А как это работает?
Для более успешной борьбы со спа-
мом стали использовать филь-
тры почтовых клиентов, к примеру, 
TheBat!, Mutt, Outlook Express, Mozilla 
Thunderbird и др. У них существу-
ют более разнообразные и многочис-
ленные методы борьбы со спамом, 
так как они построены на другом ал-
горитме.  
Дело в том что ахиллесова пята всех 
спамеров – сами тексты. Не будут же 
«пираты» каждый раз набирать все 
заново, придумывая что-то иное, по-
этому существуют шаблоны текс-
тов. Фильтр распознает их и не дает 
проникнуть спаму. В данном слу-
чае есть довольно большой риск то-
го, что нормальное письмо попадет 
под фильтр и его можно потерять. 
Для того чтобы снизить риск до ми-
нимума, придумали специальные ан-
тиспам-фильтры внутри самих почто-
вых клиентов.
Все фильтры построены на теореме 
Байеса. Эта теорема подразумевает 
статистические выводы на основе на-
блюдений. Надо заметить, что теоре-
ма Байеса пришла к нам из XVIII века 
и вряд ли ученый мог тогда предпо-
ложить, что его труд ляжет в основу 
автоматического вычисления вероят-
ности спам-письма. Само вычисление 
происходит таким образом: создают-
ся частотные словари в процессе обу-
чения фильтра. Самый первый архив, 

который ложится в основу обучения, 
– вручную отсортированные письма. 
Программа «проглатывает» их и вы-
числяет частотные словари, то есть 
учитывает, где и сколько раз повто-
рялось то или иное слово. После сум-
мирования и нормализации вероят-
ностей решается судьба письма. По 
версии разработчиков, фильтр мож-
но обучить так, что он будет останав-
ливать 100% спама.
Для еще большей защиты устанав-
ливают специальные утилиты – до-
полнительные фильтры для поч-
товых клиентов. Такие программы, 
к примеру, как PoPFile, SpamBayes, 
SPAMOED и проч. На сегодняшний 
день эти программы позволяют от-
казаться от всех других фильтров, 
так как являются наиболее чувстви-
тельными и прогрессивными. По-
добные программы работают не 
только на байесовских алгоритмах, 
но и используют другие логические 
методы, начиная от детекторов мас-
совости и формальных правил, опи-
сывающих параметры рассылки, до 
нечеткой контентной фильтрации 
(это вид байесовской системы). По-
добные антиспам-программы ока-
зываются способными классифи-
цировать как спам более 95% всей 
незапрошенной корреспонденции 
рекламного характера. 
Ложные несрабатывания фильтров, 
основанные на байесовской системе, 
очень легко исправить – стоит только 
пометить эти письма как спам, и по-
добные послания уже не будут про-
никать. Отнесение писем к спамер-
ским, хотя они такими не являются, 
– действительно проблема. Приходит-
ся просматривать список спам-писем 
для того, чтобы убедиться, что ниче-
го не потеряно. Есть ли решение дан-
ной проблемы?
Метод решения состоит в следую-
щем: почтовый сервер сразу после 
приема письма, еще до отключения 
программы, передающей почту меж-
ду SMTP-серверами отправителя, 
должен классифицировать письмо 
– спам/вирус/нормальное – и в слу-
чае спама или вируса не принимать 
письмо. В данном методе есть очень 
большой плюс, что отправляющий 
человек получит не подтверждение 
о том, что его письмо не доставлено, 
а сразу ответ отправляющей про-
грамме, что такое письмо не будет 
отправлено. Такой вид защиты бу-
дут доступен только при внедрении 
байесовской системы.

Способы обхода  
антиспам-фильтров
На сегодняшний день антиспам-про-
граммы легко доступны и в основной 
своей массе бесплатны, зарегистри-
ровать почтовый ящик и проверить, 
занесен ли IP-адрес в «черный спи-
сок», очень просто, надо лишь отпра-
вить письмо, и если оно пройдет, то 
все открыто. Байесовская система, 
конечно, легко обучаема, но и спаме-
ры тоже приобретают опыт. Есть не-
сколько способов обмана фильтров:
-	 намеренное искажение слов в тек-

сте рекламного сообщения. Для 
человека слова Реклама и Р_е_к_
л_а_м_а имеют одинаковое зна-
чение, а для программ эти слова 
совершенно разные, поэтому спа-
меры очень часто прибегают к по-

добным ухищрениям. Они ставят 
дополнительные пробелы, изме-
няют русские символы на похожие 
английские, используют цифры 
вместо букв, заменяют цифры сло-
вами и прочее.

-	 вставка случайного текста. В качес-
тве случайного текста может быть 
набор несуществующих слов, то 
есть набор букв от 3 до 9-11 сим-
волов, набранных случайным об-
разом, а также случайная же вы-
борка слов из обычного словаря. 
Кроме того, возможно использова-
ние случайного текста, не связан-
ного с рекламой, к примеру, цитата 
из классического произведения.

-	 использование html-возможностей 
для обхода фильтров. Возможнос-
ти языка HTML позволяют сделать 
описанные выше спамерские при-
емы незаметными для пользова-
теля. Все лишние элементы, такие 
как буквы или даже графические 
изображения, оформляются очень 
мелким шрифтом или цветом, сов-
падающим с цветом фона сообще-
ния.

-	 графическое изображение сим-
волов текста. Вместо символьно-
го текста пользователь получает 
только графическое изображение. 
На почтовый ящик приходит пись-
мо, в котором текст отсутствует, 
а есть только вложенный графи-
ческий файл.

Спам в ICQ (QIP)
В наши дни спамеры добрались и до 
«аськи». Правда, в этой части дела 
обстоят намного лучше для пользова-
телей. Как уберечь себя от непроше-
ной рекламы?
Для этого стоит обратиться к на-
стройкам программы, так как там 
есть целый раздел, посвящен-
ный спаму. «Включить антиспам-
контроль» – весьма слабая защи-
та, но все же в некоторых случаях 
она работает. Есть куда более важ-
ный пункт – «Принимать сообщения 
только от тех, кто в моем списке», 
т.е. все остальные сообщения про-
грамма будет попросту игнориро-
вать. В этом есть слабое место – ес-
ли вам будет писать пользователь, 
то, пока вы его не авторизируете, 
сообщения до вас не дойдут. Анти-
спам-бот, на мой взгляд, самое эф-
фективное оружие. Вы пишете прос-
той вопрос, на который должен 
ответить человек, прежде чем вам 
отправится сообщение. 

Итого
Борьба со спамом будет продолжать-
ся, она напоминает гонку во-
оружений. Хотя на сегодняшний 
день на помощь добропорядочным 
пользователям приходит и закон. В 
России спам запрещён «Законом о 
рекламе» (ст.18, п.1). Несмотря на 
это, распространители спама приду-
мывают все новые и новые спосо-
бы защиты. Как и за всем, что связа-
но с IT-технологиями, за средствами 
защиты нужно следить, чтобы иметь 
новые и лучшие разработки. Филь-
тры, основанные на байесовской и 
смешанных системах, признаны луч-
шими, но технологии не стоят на 
месте. Возможно, скоро появится 
новый и более эффективный метод 
борьбы с «пиратской» рассылкой. СИ

С каждым днем все большее коли-
чество людей сталкиваются с не-
прошеной корреспонденцией рек-
ламного характера, так называемым 
спамом. Многие пользователи прос-
то удаляют его вручную, относясь 
к нему как к чему-то обыденно-
му и привычному. Казалось бы, эти 
письма не приносят вреда, кроме то-
го, что надоедают. На самом деле, 
это не так. Они наносят урон, при-
чем, вашим же письмам и кошельку. 
Как с этим бороться? Немного тер-
пения, и вы все узнаете, ведь появ-
ление самого термина «спам» не ме-
нее интересно… 

История появления спама
В далекие 1930-е годы у одной из 
американских фирм скопилось ог-
ромное количество мяса третьей 
свежести. Я с трудом себе представ-
ляю третью свежесть, но оказыва-
ется, и такая бывает. По откликам 
тех, кто его пробовал, аппетита оно 
не вызывало. Из этого мяса дела-
ли консервы, которые назывались 
SPiced hAM (ветчина с приправа-
ми), сама фирма придумала сло-
во «spam» и зарегистрировала. Кон-
сервов было огромное количество, 
американцы не могли осилить весь 
запас, поэтому часть отдали амери-
канскому флоту, который, в свою 
очередь, передал львиную долю 
дружественным странам по ленд-
лизу. В послевоенной Англии, во 
время экономического кризиса, 
спам был основным продуктом пи-
тания англичан.
Самыми первыми спамерами бы-
ли Лоренс Картер и Марта Сигел. 
В 1994 году (именно этот год час-
то считают датой рождения спама) 
с помощью perl-скрипта они навод-
нили Интернет рекламой своих ус-

луг. Несмотря на смекалку и вроде 
бы беспроигрышный вариант рек-
ламы, они не добились своей цели, 
так как вызвали бурю негодования. 
Конечно, их вариант спама был на-
целен на интернет-форумы и кон-
ференции, а не на личные e-mail-ад-
реса, но даже такая форма сделала 
их антигероями.
В нынешнем понимании слово спам 
стало употребляться, когда реклам-
ные компании начали публиковать 
в новостных конференциях Usenet 
свои рекламные объявления. Про-
должалось это недолго, так как в то 
время эта сеть была не столь вели-
ка. Технологии того времени пре-
дусматривали любую фильтрацию 
сообщений, и администраторы кон-
ференций просто удаляли спам ра-
нее, чем он достигал большого чис-
ла людей. Но спамеры не отчаялись 
и придумали другой способ отправ-
ки рекламы – по группам адресатов.

Вред, который  
наносит спам
Как уже было сказано, спам от-
нюдь не безвреден. Большое коли-
чество рекламной корреспонден-
ции может привести к перегрузке 
каналов и серверов провайдеров. 
Это может повлиять на скорость 
получения почты, которую мы по-
рой с нетерпением ждем. Дело в 
том, что большой объем почты пе-
регружает каналы и сервера поч-
товых сервисов, в связи с чем они 
работают медленнее. Для людей, 
имеющих тариф с лимитом време-
ни, это ударит по карману, так как 
почта будет приходить с большим 
запозданием. Кроме того, спам 
«съедает» трафик, принося, опять 
же, денежные убытки. Это мо-
жет казаться выгодным провайде-

рам, но отнюдь не так. Из-за боль-
ших нагрузок приходится покупать 
новое оборудование и тратить де-
ньги и время на установку систем 
защиты от спама. Все эти опера-
ции зачастую не окупаются. И ве-
нец деятельности подобных писем 
– трояны, вирусы-шпионы и про-
чие вредоносные программы. При 
этом сами же спамеры практичес-
ки не платят за отправку писем.

Как быстрее стать  
жертвой спамеров
Как спамеры получают ваш почто-
вый адрес? Существует несколь-
ко специфических ошибок, которые 
совершают огромное число людей. 
Чтобы «притянуть» к себе нежела-
тельную рассылку, можно сделать 
хотя бы одну из следующих вещей: 
-	 завести  себе один почтовый ад-

рес и для работы, и для личных 
целей. Это приведет к тому, что 
он будет просто ломиться как от 
«Американского английского», 
так и от «Как заработать деньги 
быстро?»;

-	 зарегистрироваться на сомни-
тельных сайтах (чаще всего это 
сайты с бесплатной музыкой или 
фильмами), где нужно обяза-
тельно указать свой e-mail адрес. 
Такие сайты очень часто просто 
продают свои базы данных спа-
мерам. Кстати говоря, это самый 
простой и массовый способ по-
лучения адресов;

-	 подписаться на рассылку порно-
фильмов. К сожалению, это ти-
пичная ошибка, после которой 
вас замучают предложением об 
увеличении, гм, самых важных 
органов для мужчин. Обычно 
рассылки порно-спама – самые 
настырные;

-	 ответить на спам с e-mail’а. Тем 
самым вы подтверждаете, что 
ваш адрес действительно сущес-
твует  и вы его регулярно про-
сматриваете. Даже если в письме 
написано, что если вы перешлете 
это письмо туда и туда, вас оста-
вят в покое – ничего подобного, 
это уловка, не попадайтесь; 

-	 написать свой e-mail на стене по-
пулярного чата или блога. Попу-
лярный сайт «Вконтакте», пред-
лагает вам возможность оставить 
ваш e-mail на стене для общего 
обозрения. Если вы это сделали, 
теперь ваш ящик – легкая добы-
ча для  спамеров;

-	 легкий вариант адреса – то-
же слабое место. Дело в том, 
что зачастую спамеры пользу-
ются так называемыми «сло-
варными» программами, кото-
рые генерируют десятки тысяч 
всевозможных комбинаций 
букв и цифр, содержащихся в 
почтовых адресах. К примеру, 
director1@..., direktor1@.., такие 
адреса очень быстро просчиты-
ваются, и вы испытываете всю 
прелесть спамерский рассылки.

Сегодня существует статистика по 
количеству спама, проходящего че-
рез сеть. Ее, к примеру, можно пос-
мотреть в электронном журнале 
«Спамтест». На данный момент са-
мый низкий процент спама в апре-
ле 2008 года – 68,6%, самый высо-
кий – 93,9%. При всем этом частные 
компьютеры очень редко защище-
ны от подобной рассылки. Это свя-
зано с несколькими проблемами: 
во-первых, люди просто не знают, 
как избавиться от этой напасти, или 
же отчаялись бороться. В любом 
случае ситуацию можно назвать ка-
тастрофической. 

 

Давайте поговорим о ППС... Не пу-
гайтесь, речь пойдет не о суровой 
Патрульно-постовой службе, а о 
персональных портальных системах. 
Подобного рода ресурсы уже обре-
ли популярность за рубежом и поти-
хоньку начинают осваивать Рунет.
И в самом деле, чем ежедневно тра-
тить время на «перелистывание» де-
сятка сайтов с новостями, куда про-
ще собрать их на одной стартовой 
страничке! Это удобно и даже непо-
колебимые фанаты about:blank рано 
или поздно решают сменить пустое 
окно на свежие новости, анекдоты 
и погоду.
Главное – с умом выбрать ресурс, 
достойный звания вашей «Личной 
стартовой странички». В идеаль-
ном случае такой сайт должен иметь 
удобный, желательно русскоязыч-
ный, интерфейс, возможность быст-
рой и понятной компоновки инфор-
мации, обеспечивать минимальный 
расход трафика и, соответственно, 
быструю загрузку.
Поскольку нам платят зарплату, то 
мы взяли на себя труд нудного по-
иска и просмотра всех подобных ре-
сурсов и представляем вам пятерку 
лучших, по нашему мнению, зару-
бежных и отечественных стартовых 
страничек.

Netvibes (Beta)
http://www.netvibes.com
Оценка: 9.5
Американский Netvibes – это, по-
жалуй, «номер один» среди по-
нимающих русский язык старто-
вых страничек. Ресурс совершенно 
преобразился после того, как над 
ним поработал известный в узких 
кругах Валерио Проиетти (автор 

самой продвинутой javascript-биб-
лиотеки в мире. – Прим. автора).
Работать с Netvibes удобно и по-
нятно, благодаря компактной уби-
рающейся панели управления, 
расположенной слева на экране. 
Основное же место отведено не-
посредственно для отображения 
информации, которой этот ресурс 
предлагает предостаточно. В рас-
поряжении пользователя оказыва-
ется около 100 сайтов, рассорти-
рованных на несколько категорий 
широкой тематики (модули, кана-
лы, избранное, RSS/ATOM ново-
сти, социальные сети, фото-ви-
део и т.д.).
Например, окна с новостями мож-
но располагать в нужном порядке, 
вызывать и удалять их с экрана. 
Помимо новостей есть окошки по-
иска с помощью Google, Yahoo!, по 
блогам и другие варианты. Предус-
мотрена полноценная поддержка 
e-mail, которая позволяет просмат-
ривать письма не только с web-
сервисов типа Gmail, Hotmail, но 
и из вашего POP3/IMAP4 почтово-
го ящика. Любители видео смо-
гут просмотреть последние ро-
лики с AOL, Youtube, Myspace. Из 
специфических функций отметим 
возможность управления аккаун-
том аукциона E-bay и подключение 
виджетов и модулей, разработан-
ных сторонними программистами.

Пуск.ru (Beta)
http://www.pusk.ru
Оценка: 9.0
Пуск.ru – главный конкурент 
Netvibes в борьбе за звание луч-
шей стартовой странички. Назва-
ние говорит само за себя – вся 

навигация по ресурсу осущест-
вляется с помощью знаменитой 
кнопки «Пуск». Положение и на-
стройка окон меняются анало-
гично Netvibes. По умолчанию, на 
«первой полосе» прогноз пого-
ды и курсы валют. Но если копнуть 
поглубже, то, естественно, натыка-
ешься на новости ведущих россий-
ских СМИ, таких как РБК, Газета.ру 
и менее серьезных.
Если какого-то нужного вам сайта 
нет, то его всегда можно добавить в 
виджет для чтения RSS-ленты. Ко-
нечно, это не заменит полноценно-
го RSS-ридера, но все же лучше, 
чем ничего. Интересной и, на мой 
взгляд, бесполезной деталью явля-
ется встроенный мини-браузер, с 
помощью которого можно просмат-
ривать сайты в сжатом виде, не вы-
ходя из меню «Пуск». Но еще бо-
лее ненужной «функцией» является 
встроенная записная книжка, так 
как нет возможности импорта и эк-
спорта с того же Outlook. А вот под-
борка PDA-оптимизированных сай-
тов сделана удачно и пригодится 
владельцам наладонников. Не поме-
шает и возможность хранить до 128 
Мбайт своих файлов и, конечно же, 
недавно появившиеся Flash-игры.
Не обошлось и без мелких недо-
четов, которые со временем долж-
ны быть исправлены и общую кар-
тину портят не сильно. Например, 
пользователям IE 7.0 будет очень 
неудобно скачивать картинки с 
сайта, так как каждая будет от-
крываться в новом окне и для со-
хранения потребуется предвари-
тельный просмотр с последующим 
правым кликом и опцией «Сохра-
нить как...».
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ÑÈ://онлайн//Уголок новичка
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Сергей Долинский 
dolser@gameland.ru

 Уголок 
новичка

P_chelochka***@bk.ru: Уважаемый «Уголок»! 
У меня к вам простой вопрос – как мне записать 
в виде MP3 некоторые фразы из «Санитаров 
Подземелий». Там такие прикольные словечки, 
что прямо-таки просятся на мой мобильный те-
лефон. Пробовала просто записывать звук из 
колонки, но получается очень плохо. Как же это 
сделать? Жду ответа с нетерпением, Пчелка.
СИ: В данном конкретном случае можно посту-
пить так. Найдите на диске директорию (папку) 
в которой установлены «Санитары Подземелий» 
(Dungeon Cleaners), а в ней – файл data.pak раз-
мером около 1,7 Гбайт. Это архив, в котором 
содержатся основные ресурсы игры, включая 
искомые звуки. Для его распаковки необходи-
мо использовать соответствующую утилиту. На-
пример, универсальную и бесплатную Dragon 
UnPACKer v5.3.2.178 (http://www.elberethzone.
net/index.php?page=dup5&language=en#downl
oad, 2,2 Мбайт), написанную французским про-
граммистом Александром Девилье (Alexandre 
Devilliers).
После запуска Dragon UnPACKer в меню File вы-
берите пункт HyperRipper и укажите источник – 
тот самый data.pak (во вкладке Search). Если 
программа спросит вас о названии игры, выбе-
рите его из списка, а если ее там нет («Санита-
ров», увы, нет…), то укажите ту, что базируется 
на однотипном движке – в общем, поэкспери-
ментируйте. Во вкладке Formats поставьте га-
лочку на WAV и OGG. Остается запустить ска-
нирование? и через 20-30 минут в «выходной» 
папке вы найдете искомые файлы. Конверти-
ровать их в MP3 сможет любой конвертер, для 
примера назовем бесплатный и «безреклам-
ный» dBpoweramp Music Converter (http://www.
dbpoweramp.com, 4,1 Мбайт).
Если этот путь покажется девушке слишком 
сложным, то делать нечего – придется обра-
титься к онлайновым коллекциям игровых ре-
сурсов, в частности к тем, что хранят аудиофай-
лы. Там можно отыскать немало интересного. 
Скажем, русские фразы из Morrowind и Power 
of Low ждут нас на http://interesnoe.info/files/
mor.mp3, http://interesnoe.info/files/pol1.ogg 
и http://interesnoe.info/files/pol2.ogg.
С музыкой все намного проще. В поисках гото-
вых композиций загляните на Game Ost (http://
www.game-ost.ru, 839 саундтреков), Game 
Music (http://gam-mus.narod.ru, музыка из 158 
игр), Games Life (http://gameslife.ru/music/
index.html, 11 игр), «Музыка из игр» (http://
www.7wolf.ru/index_list_music.zhtml, 15 игр), 
Losena.Ru (http://www.losena.ru/index.php?do=
cat&category=music, официальные саундтреки 
и сборники RPG) и так далее.

x3x***@sibmail.com: Здравствуйте, Сергей. 
Дело вот какое. У меня все компьютеры обыч-
но были со снятой боковой крышкой, но с «но-
вым компом» решил избавиться от этой при-
вычки. Купил 120 мм кулер, 1200 оборотов 
в минуту, и еще два уже было (80 мм, 2500 
оборотов в минуту). Пока прицепил их как по-
пало – один 80 мм кулер я поставил просто по-

верх DVD-Rom’a (вынул одну крышечку, чтоб 
вентилировал), другой 80 мм кулер – за пере-
дней панелью, 120 мм кулер – сзади, где спе-
циальная дырка под него. Подскажите, по-
жалуйста, как поставить три кулера, чтобы 
был максимальный охладительный эффект? 
Т.е. какой вентилятор поставить, чтобы выду-
вал воздух из корпуса, а какой, чтоб, наобо-
рот, вдувал? Может быть, поменять положение 
какого-нибудь из 80 мм кулеров и прицепить 
к дырке на боковой крышке? Прикрепляю ил-
люстрирующую картинку, извиняюсь за некра-
сивость, на скорую руку рисовал. Заранее спа-
сибо, Дмитрий.
СИ: Кулеры вы разместили, в общем-то, пра-
вильно, осталось проследить, чтобы они ра-
ботали слаженно. Основная идея охлаждения 
корпуса самого распространенного ATX-типа за-
ключается в организации циркуляции воздуш-
ных потоков сквозь корпус. Соответственно, 
спереди ставится один или несколько кулеров 
«на вдув». Их основная задача «забирать» про-
хладный воздух снаружи корпуса и «помещать» 
его внутрь. Все остальные кулеры – сзади, сбо-
ку, сверху – должны работать «на выдув». Та-
ким образом, обеспечивается эффективная 
продувка системного блока и охлаждение его 
«внутренностей».

nikna***@yandex.ru: Здравствуйте! Мой на-
стольный компьютер подключен к Интернету 
через локальную сеть. Есть КПК с wi-fi модулем. 
Что нужно купить для ПК (карту или что-то там 
еще), чтобы иметь возможность ползать по Ин-
тернету с КПК? ПК постоянно включен. Незави-
симость соединения с Интернетом от включен-
ного или выключенного ПК не нужна. Заранее 
благодарю. Николай.
СИ: К оборудованию, которое необходимо для 
развертывания беспроводной сети, относят бес-
проводную точку доступа и беспроводные адап-
теры. Точка доступа в беспроводной сети вы-
полняет функцию коммутатора традиционной 
кабельной сети и позволяет объединять все 
беспроводные устройства в единую сеть и обес-
печивать выход в Интернет.
В вашем случае достаточно любой Wi-Fi карты 
или, что еще проще, внешнего Wi-Fi USB брело-
ка (Wi-Fi dongle) при условии, что гаджет под-
держивает режим соединения беспроводных 
устройств Infrastructure и, соответственно, дейс-
твует как «точка доступа». Сегодня фактически 
любой представленный на рынке Wi-Fi dongle 
имеет нужные функции, главное отличие моде-
лей – совместимость с оборудованием другого 
изготовителя и «дальнобойность» связи. Если 
компьютер и наладонник находятся рядом – бе-
рите любой noname донгл, если их разделяет 
бетонная стена, обратите внимание на оборудо-
вание известных производителей – Asus (Asus 
WL-167G и более новые модели), D-Link (DWL-
AG132) и др.
Подробная инструкция по настройке компью-
тера и наладонника ждет вас на http://4pda.
ru/1732.

karda***@giprokislorod.ru: Доброго времени 
суток! Посоветуйте, пожалуйста, каким браузе-
ром лучше пользоваться – для просмотра сай-
тов и, главное, онлайновых игр? Я вынужден 
использовать на работе Firefox (его в офисе ус-
тановил системный администратор, который 
не любит Internet Explorer из-за «дыр»), но, как 
мне кажется, «Лисица» не всегда верно пока-
зывает веб-странички. Особенно те, что «связа-
ны» с игровыми порталами (например, не рабо-
тает игра «Аватары: Эпоха хаоса»). Дома у меня 
Internet Explorer и проблем не возникает. Сисад-
мин готов поставить любой браузер, кроме IE, 
но какой выбрать? Их, как я понял, очень мно-
го? Заранее благодарю за совет. Сергей K.
СИ: С мнением сисадмина можно согласить-
ся лишь частично. Скажем, аналитики Май-
крософт уверены, что Mozilla Firefox опаснее 
Internet Explorer’а, поскольку за время сущес-
твования альтернативного веб-браузера в нем 
было устранено больше уязвимостей, чем в IE 
(см. «Internet Explorer and Firefox Vulnerability 
Analysis», http://blogs.technet.com/security/
attachment/2594822.ashx). Судите сами: за 3 го-
да в различных версиях Internet Explorer бы-
ло устранено 87 уязвимостей, а в Firefox – 199. 
Если сравнивать уязвимости по степени опас-
ности («высокая», «низкая» и «средняя»), то 
«Огненная лиса» лидирует во всех категориях. 
Доклад, естественно, вызвал негативную реак-
цию в лагере Mozilla. Главный идеолог корпо-
рации Mozilla Майк Шейвер (Mike Shaver) гово-
рит, что если уязвимостей устранено больше, то 
браузер, наоборот, безопаснее. В общем, на те-
му «какой браузер безопаснее» можно спорить 
и спорить.
Что касается корректного отображения игровых 
страниц, то, по моим наблюдениям, безуслов-
ный лидер Internet Explorer. Разработчики «брау-
зерок» ориентируются именно на него, посколь-
ку две трети интернетчиков все еще пользуются 
браузером Майкрософта, а не альтернативными 
вариантами. Поэтому типичное заявление о сов-
местимости игры с «платформой» обычно вы-
глядит так (пример – MMORPG Mist): «Internet 
Explorer 6.0 и выше, Mozilla Firefox 1.5(+), Opera 
9(+), игра может функционировать и под други-
ми браузерами, но в этом случае возможна не-
корректность в ее работе…»
Если IE для вас недоступен по «принципиаль-
ным соображениям», попросите сисадмина ус-
тановить в дополнение к Firefox очень быстрый 
браузер Opera (http://ru.opera.com).
Упомянутая вами игра «Аватары: Эпоха хаоса» 
работает только под «Internet Explorer 5.0+ при 
включенных javaScript и ActiveX». Firefox и Opera 
не поддерживают именно ActiveX, поэтому иг-
ра «шалит». Положение исправит специальный 
плагин для Opera, который делает ее совмести-
мой с этой технологией Майкрософт. Скачайте 
и установите Neptune (http://www.meadco.com/
neptune) и проблема, скорее всего, исчезнет. СИ

Вопросы присылайте на адрес 
dolser@gameland.ru



Смотри, читай, 
играй и побеждай. 
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Что такое свобода выбора? Теоретически, это значит, что мы в любой си-
туации можем сделать что угодно. Пример:
Вечер. Бар. В бар входит персонаж. Что он может сделать? Вот мне в го-
лову пришли такие варианты:
1. Я могу устроить массовую драку под предлогом, что тут все уроды. 

Быть битым, но жутко довольным, потому что «всем показал!»
2. Пойти напиться. И быть просто довольным этим фактом.
3. Напиться и пойти приставать к официантке, несмотря на его/ее пол 

и возраст. Проснуться утром и быть в сомнениях, «что же вчера было?»
4. Выйти из бара. Пойти напиться из лужи.
5. Выйти на середину помещения и с воплем «Люди добрые, сами мы не 

местные…», начать собирать подаяние.
6. Громко воскликнуть «А есть ли здесь кто-нибудь из приличных лю-

дей?». Тем, кто откликнется, начать слезно рассказывать историю по-
терянной в детстве чугунной игрушки.

7. Тупо пройти сквозь все помещение, отпихивая всех, кто оказался на пути.
8. Просто найти свободное место и станцевать джигу. Затем сесть и по-

бедно окинуть взором зал.
9. Углядеть в баре здоровенного детину, подойти к нему и сказать, что 

«вон тот, с длинным хвостом, хвалился, что пару часов назад отделал 
вас как овцу, застрявшую в заборе». И спокойно выпить/сожрать все, 
что стоит на столе ушедшего на разборки бойца.

10. Достать из кармана губную гармошку и сыграть на ней. Получить в зу-
бы за плохую игру.

11. Устроить бесплатный стриптиз для всех.
…
Думаю, этого вполне хватит.
Однако есть одно маленькое ограничение – часть этого, например, я никог-
да не сделаю, даже если эта идея появится у меня в голове. Почему? Внут-
ренние ограничители. Ну не буду я просить подаяние, хоть режьте. Так ме-
ня воспитали. А вот залезть на стол и сплясать там – могу, но нужен повод. 
В виде одинокой блондинки. Да что говорить, если она там будет, то, ско-
рее всего, я и залезу на стол, чтобы привлечь ее внимание.
Таким образом, я могу сделать не очень многое даже из предъявленного 
списка. То есть свобода выбора у меня не очень-то и большая – присмот-
реть место и, закупившись едой и выпивкой, пристроиться там. А далее – 
по обстоятельствам.
Что получается? Свобода выбора есть, но я ей осознанно не пользуюсь. 
Ключевое слово – осознанно. Я заранее исключил из своего списка дейс-
твий те, что мне неприятны. Почему неприятны – другой вопрос. Касаться 
его сейчас я не намерен.
Теперь перейдем к тому, к чему я клонил все это время. К свободе выбо-
ра действий в игре. В большинстве игр мы не начинаем играть за персона-
жа с момента его рождения. Мы получаем что-то готовенькое. И тут возни-
кает вопрос, а что дальше?
В ролевом мире давно отработана концепция характеристики персонажа 
с точки зрения модели его поведения (ну не люблю я это нерусское сло-
во alignment). И не зря. Однако, оставляя за игроком возможность само-
стоятельно принимать решения, создатели игр либо тупо ограничивают их 
действия, либо позволяют делать как хочешь, но с изменением мировоз-
зрения вашего подопечного. Вроде бы все правильно. Но как раз тут и за-
рыта даже не собака, а целый мамонт.
Обычный выбор любого нормального человека состоит из двух-трех пунк-
тов, которые в целом не сильно отличаются друг от друга. Если же человек 
ненормальный, список также будет состоять из двух-трех, ладно, уговори-

ли – четырех пунктов. Своих. Тоже не сильно различающихся, с его точки 
зрения. Причем те варианты действий, что есть у обычного человека, там 
не присутствуют вообще. А в играх у нас есть довольно небольшой список, 
в котором пункты различаются кардинально. 
Пример: ситуация, что ваш герой, проходя перекресток, замечает, что на 
дороге лежит раненый человек. Какие есть варианты выбора в большинс-
тве игр?
Вариант А – пройти мимо, вариант Б – помочь, вариант В – напасть и добить.
Знаете, а я твердо уверен, что это вообще неправильно. И не в плане мора-
ли, что типа игра приучает тех, кто в нее играет, к тому, что вы всегда мо-
жете сделать в любой момент что-то очень плохое, а потом сразу что-то 
хорошее, и все будет нормально, крыша у вас не поедет. Нет. И не по ку-
че еще каких-нибудь причин. А потому, что выбора, собственно, у меня 
нет. Вот решил я играть плохишом и должен убивать! А если ситуация та-
кова, что ни один думающий своей головой плохиш не решится на откры-
тое убийство? А если он решит, что выгоднее вот сейчас просто воспользо-
ваться ситуацией и под видом помощи просто очистить карманы бедняги? 
Нет у меня никакого выбора! Скажете, пройти мимо. А как пройти мимо то-
му, кто привык всегда пользоваться ситуацией? У него нет такого в голове. 
А ведь злодей в своих глазах не урод, а вполне приятный и умный госпо-
дин. Просто он не делает множества глупостей, которые делают обычные, 
недалекие люди. И вот ему предлагают быть просто тупым убийцей, ничего 
не соображающим и, чуть что, бросающимся на всех и вся.
Хотя мир не без добрых людей, и иногда, очень редко, разработчики дарят 
нам некий аналог игр с логичной мотивацией. Но это только усиливает боль 
от потери этих возможностей в других играх, красочно повествующих нам 
на своих обложках о свободе выбора действий персонажа.

Эти три варианта (помочь, игнорить, добить) есть, как правило, во всех 
приличных ролевых играх. Но фишка в том, что игры-то эти роле-
вые, и, выбирая тот или иной вариант, мы отыгрываем роль персонажа 
у себя в мозгах. Соответственно, если играть серьёзно, а не тупо манч-
кинить, то герой будет принимать решения одного порядка. И не надо 
выдумывать никакой мотивации.

Если играть серьезно, то в голове складывается персонаж, который не 
просто ходит и думает «убить/не убить/игнорировать», а рассуждает 
о том, как правильно поступить в его понимании. Я говорю о том, что 
как раз в играх и получается тупой мачкин: я злой – я всех убиваю, по-
лучаю хавку/деньги/артефакты, я хороший – я всем даю денег, полу-
чаю хавку/экспу/артефакты...
Решений ситуации всегда гораздо больше. Причем для персонажей 
с разными моральными установками они (решения) не дублируют.

БЛОГОСФЕРА
ÑÈ://БЛОГОСФЕРА

Миф о свободе выбора

berendeys_
horde

ВНИМАНИЕ!
Тексты блоггеров публикуются 

с сохранением авторской стилистики 
и орфографии. Кроме того, блоггеры 
не являются сотрудниками журнала, 

и их мнение может не совпадать 
с официальной позицией редакции.

правила
Во Всемирной паутине, по 
адресу http://community.

livejournal.com/ru_
gameland, можно найти 
сообщество любителей 

компьютерных и видео-
игр, где высказываются 

мнения и обсуждаются 
актуальные вопросы, 
касающиеся игровой 

индустрии и производи-
мых ей продуктов. Самые 

интересные высказывания 
из этого сообщества мы 

представляем вашему 
вниманию. 

caggy_carr

berendeys_
horde
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Есть такой жанр кино, как треш-ужасы. Сценарий всех подобных филь-
мов можно рассказать в нескольких предложениях. Горстка молодых 
людей, девушки и парни, оказываются в какой-нибудь глуши. Причи-
ны могут быть самые разнообразные, но чаще всего случаются неполад-
ки с автомобилями. На карте этой дороги, деревеньки нет, и мобильник, 
естественно, не ловит. В итоге оказывается, что здесь орудует семейка 
уродов, которые систематически убивают по одному человеку из компа-
нии. В конце мужчина и женщина выживают, а семейка подонков полу-
чает бобов.

При этом режиссеры всегда стараются показывать как можно более жес-
токие и кровавые убийства, всерьез считая, что у зрителя такие действия 
вызывают страх. На самом деле ничего кроме отвращения при виде этих 
сцен не испытываешь. Вот и получается, что фильм, изначально задуман-
ный как ужастик, превращается в обычную резню, с жалкими попытка-
ми напугать людей неожиданными действиями: из-за угла резко с крика-
ми выпрыгивает убийца, в зеркале-окне появляется какая-нибудь рожа 
и тут же убегает.

Но такие фильмы не являются целостными ужастиками, пугая лишь крат-
косрочными периодами. А ведь хочется постоянного и напряженно-
го страха, какой можно почувствовать, например, в лентах «Звонок» или 
«Проклятие». Хотя и в подобных картинах есть место шаблонам, таким 
как маленькие черноволосые девочки, на которых зритель уже вдоволь 
насмотрелся.

Ситуация складывается удручающая. Идя на очередной фильм ужасов, ты 
уже по началу картины примерно можешь определить, как события бу-
дут развиваться дальше. Это мигом убивает всю атмосферу неизведан-
ности, которая также помогает прочувствовать страх. Она делает страх 
напряженным и постоянным. В этой связи экранизация Silent Hill смотре-
лась чем-то новым и необычным, но, к сожалению, режиссер не до кон-
ца понял, чем же пугала игра, и зачем-то напихал в фильм такое количес-
тво людей, что страх перед одиночеством и неизведанностью пропал уже 
на середине картины. При этом стоит отметить, что экранизация Silent Hill 
все равно получилась гораздо лучше треш-ужастиков и хоть немного пу-
гала атмосферой, а не уродливыми рожами, появляющимися из-за угла.

Думаю, режиссерам нужно срочно связаться с правообладателями на 
тайтл Penumbra. Игра Black Plague получилась весьма страшной и атмос-
ферной, и если все это перенести в кино, то получится мировой ужастик. 
Главное – не повторить ошибку сценариста и режиссера Silent Hill, и не 
уничтожать атмосферу одиночества и неизведанности, вводя в историю 
множество нелепых персонажей.

Вообще, этот феномен, когда в играх разработчики могут создать пуга-
ющую атмосферу, а в фильмах и даже книгах ее нет, легко объясняет-
ся. В игре человек остается наедине с этими загадками, темными коридо-
рами, истошными криками за дверьми... Попробуйте переночевать в лесу 
втроем, а затем – в одиночку. Вы сразу поймете, что именно одиночест-
во нагнетает страх. И в фильмах ужасов с единственным героем и пуга-
ющим местом, в котором он оказался, основная задача режиссера – при-
гласить хорошего актера, который своей игрой сможет передать зрителю 
эмоции. Главное – атмосфера, а не сюжет, который сам по себе напугать 
не может.

«УГОЛОК БЕЗВКУСИЯ»

Оригинальное название этого мема – gaijin yonkoma. Родился он на японской конферен-
ции 2chan. Что такое «гайдзин», должны знать практически все – так японцы величают 
иностранцев. «Ёнкома» же – популярный формат комиксов из четырех вертикально рас-
положенных панелек; в этом формате выходила, например, Azumanga Daioh. Две из четы-
рех панелей этой ёнкомы могут быть любыми; другие же две – реакции этих самых гайд-
зинов. Какова экспрессия! Кстати, гайдзины – наши коллеги, редакторы портала IGN.

Игры спасут индустрию фильмов ужасов

zergmaster

Главное — не уничтожать атмосферу одиночества 
и неизведанности, вводя в историю множество 
нелепых персонажей.

Чтобы окончательно уже 
закрыть тему ужастиков, 
в этот раз «Блогосфера» 
вновь предлагает вашему 
вниманию пост о них – за-
трагивающий больше филь-
мы, нежели игры. Но самый 
смак – «Миф о свободе вы-
бора», пост, поистине до-
стойный авторской колонки. 
С автором, кажется, нельзя 
не согласиться. Не находите?

Этот жанр называется не треш-ужасы, а слэшеры. Очень славный жанр, кстати, ци-
ничный и безбашенный, порой на стыке с чёрной комедией (ну, «Крик» например, 
или «Пятница, 13-ое – Джейсон Жив!»). А ещё есть мнение, что классическая «Техас-
ская Резня Бензопилой» на порядок страшнее японских ужастиков.

caggy_carr
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 АМЕРИКАНСКАЯ МЕЧТА 

ЖЕЛЕЗО    НОВОСТИ

СОВРЕМЕННАЯ КОМПЬЮТЕРНАЯ ТЕХНИКА

Железные новости

 СВОБОДНЫЙ ЗВУК 

Беспроводные технологии сегодня достигли того уровня, когда даже игровые контроллеры, 
от которых требуется больше, нежели от обыкновенных офисных средств управления, могут 
принадлежать к классу Wireless. Компания Microsoft, понимая это, изготовила превосходную 
мышь под названием Microsoft Wireless Laser Mouse 7000. Ее обладатель получает возмож-
ность использовать док-станцию для подзарядки аккумулятора, тем самым экономя время и 
деньги на замене батареек. Кроме того, аккумулятор позволяет снизить расходование бата-
рей более чем на 80% на протяжении трех лет. Среди прочих особенностей: поддержка тех-
нологии высокой четкости, двухцветный индикатор заряда аккумулятора, кнопка управления 
с функцией Windows Flip 3D, прокрутка в четырех направлениях и функция лупы. Подключае-
мый приемопередатчик позволяет использовать портативные мышки для ноутбуков, а также 
полноразмерные мыши для настольных компьютеров.

Компания Kingston объявила о выпуске новых наборов памяти, которые принадлежат к линейке сверх-
производительных решений HyperX. Модули 1600MHz HyperX® DDR3 среднего класса, ориентированы 
на игровые и бизнес-платформы. Наборы HyperX, объемом 1 и 2 Гб, поставляемые как поштучно, так 
и парами по 2 или 4 Гб, позволят большему количеству производителей и разработчиков пользоваться 
последними достижениями технологии DDR3 по сравнительно низкой цене. Последнее прибавле-
ние в семействе высокопроизводительных модулей  DDR3 следующего поколения – 1600MHz DDR3 
Kingston – позволяют добиться оптимальной производительности при работе с новейшими чипсетами 
с поддержкой DDR3. Сначала компания Kingston заявила HyperX 1375MHz DDR3 на выставке Computex 
2007, потом в октябре 2007 на рынок вышли модули 1800MHz и 1625MHz DDR3 с низкой задержкой. 
Kingston также производит DDR3 решения, сертифицированные для Intel XMP и NVIDIA SLI, а вскоре 
планирует дебютировать на рынке ноутбуков с модулями HyperX SO-DIMMs.

Начать лето с расширения ассортимента своей продукции решила компания Ritmix, 
запустив в продажу три новые модели беспроводных наушников – RH-702, RH-711 и 
RH-721. Заметим, что Ritmix RH-711 – это первые инфракрасные наушники компании 
Ritmix, выполненные из высококачественных материалов. Конструкция RH-711 отли-
чается легкостью, прочностью и надежностью. Удобное оголовье и мягкие амбушюры 
диаметром 40 мм делают ношение наушников невероятно комфортным, а отсутствие 
проводов дает ощутимую свободу действий. Модель Ritmix RH-711 идеальна для до-
машнего использования с компьютером или телевизором. Кроме того, они совмести-
мы с любой портативной техникой (плеерами, смартфонами, ноутбуками и т.д.). Плюс 
ко всему, модель RH-711 отличается высокой точностью и четкостью звукопереда-
чи. Рекомендованная розничная стоимость Ritmix RH-702 – $60, Ritmix RH-711 – $35, 
Ritmix RH-721 – $160.

Новейшие мобильные телефоны Nokia N78, Sony Ericsson G700 и Sony Ericsson G900 будут представлены 
на территории нашего государства 1 июня, причем первый месяц будут продаваться только в сети 
магазинов «Эльдорадо». Новое поколение телефонов Sony Ericsson – это мобильные устройства с сен-
сорным экраном. Модель с индексом G700 обладает широким спектром функций и чрезвычайно удобным 
управлением. У новинки под названием Sony Ericsson G900 все те же функции, что и у младшей модели, плюс 
– аппарат оборудован 5-мегапиксельной камерой Touch Auto Focus с функцией автофокусировки. Наконец, 
Nokia N78 – это уже полноценный мультимедийный компьютер, где есть все необходимое, чтобы воспользо-
ваться преимуществами нового пакета сервисов Nokia, в том числе Nokia Music Store, Nokia Maps и Share on 
Ovi (сервис для обмена мета-данными). В коммуникаторе реализованы все новейшие технологии, например, 
интегрированная система A-GPS с бесплатным приложением Nokia Maps, WLAN и высокоскоростное 3G-
подключние HSPDA, а также 3,2-мегапиксельная камера с оптикой Carl Zeiss и слот для карты памяти microSD 
емкостью до 8 Гбайт.

 ПОМНИТ ЛУЧШЕ 

 ЛОВИТЕ МЫШЬ 

 ПОМНИТ ЛУЧШЕ  ПОМНИТ ЛУЧШЕ  ПОМНИТ ЛУЧШЕ  ПОМНИТ ЛУЧШЕ 
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 ПРОСТО ГЕНИАЛЬНО 

ЖЕЛЕЗО     НОВОСТИ 

Новой серией широкоформатных мониторов отметилась компания LG. Совсем недав-
но была анонсирована линейка W42, которую представляют модели с диагональю 19, 
20 и 22 дюйма. Мониторы серии W42 обладают простым, элегантным дизайном. Сре-
ди интересных технических характеристик серии W42: динамическая контрастность на 
уровне 8000:1, время отклика  5 мс, система LG f-ENGINE (улучшает характеристики яр-
кости и цвета независимо друг от друга, а также способствует более удобной настрой-
ке изображения благодаря предустановленным режимам «Кино», «Текст» и «Пользо-
вательский»). Отметим, что модели серии W42 с окончанием «T» (W1942T, W2042T, 
W2242T) обладают современным цифровым интерфейсом DVI-D, поддерживающим 
систему защиты данных от несанкционированного копирования HDCP. О цене новинки 
пока ничего не известно.

Попробовать себя в качестве производителя недорогих портативных наушников реши-
ла и компания Genius. На российском рынке под этой маркой были представлены шумо-
подавляющие  наушники GHP-02 Premium.  Блокируя внешние шумы, они обеспечива-
ют полноценное воспроизведение звука с превосходными басами и чистыми высокими 
частотами. Для снижения уровня искажений при передаче звука в GHP-02 Premium ис-
пользуется звуковая катушка из омедненного алюминиевого провода и кабель из бес-
кислородной меди. Новинка также оснащена металлическим разъемом 3,5 мм с позо-
лоченным покрытием. Кроме того, у наушников GHP-02 Premium имеется регулируемое 
подвесное крепление, которое делает их ношение удобным и комфортным. Ориентиро-
вочная розничная цена модели составляет $15.

 ДРУГ ОВЕРКЛОКЕРА 
Компания Apacer Technology объявляет о выпуске нового продукта серии Aeolus. Модули памяти для 
оверклокинга DDR3-1800МГц и DDR3-1600МГц. Они собраны на интегральных схемах 1Гбит/128Mx8, 
выполненных с использованием передовой технологии Micron Technology. Двухканальная архитекту-
ра обеспечивает максимальную пропускную способность 28,8 Гб (1800 МГц) / 25,6 Гб (1600 МГц) с тай-
мингами CL7-7-7-20. Рабочая частота оверклокерской памяти DDR3 выросла до 1600 МГц, 1800 МГц 
и даже до 2000 МГц. Если интегральная схема памяти продолжительное время работает на такой вы-
сокой частоте с высоким напряжением, микросхема памяти сильно разогревается. Это тепло следует 
как можно быстрее отводить от модулей, чтобы не ставить под угрозу стабильность памяти; работа при 
высокой температуре в течение длительного времени может сократить срок службы модулей.

 ШИРОКИЙ ВЗГЛЯД 

 БОЛЬШЕ МЕСТА 
Эксклюзивный поставщик продукции Silverstone, компания Meijin, объявила 
о начале продаж компьютерных корпусов Silverstone Kublai – третьей по сче-
ту серии. Корпуса Kublai KL03В на 90% выполнены из стали и при демокра-
тичной цене обладают рядом неоспоримых достоинств, как с  дизайнерской 
точки зрения, так и с технической. В первую очередь, следует отметить ори-
гинальную конструкцию, которая позволяет установить внутри корпуса мощ-
нейшую конфигурацию и грамотно организовать охлаждение системы. Лег-
косъемная алюминиевая ажурная передняя панель и консоль в верхней части 
корпуса, подсвечивающаяся мягким голубым светом, придают корпусу еще 
более стильный вид.
На консоли расположены кнопки включения и холодной перезагрузки, два 
USB-разъема, разъем FireWire и фронтальные аудиоконнекторы. Не будут ра-
зочарованы и те, кто в первую очередь смотрят на технические характеристи-
ки. Внутренняя компоновка и система охлаждения позволяют дополнительно 
установить 120-мм боковые вентиляторы (на боковой панели), которые еще 
больше увеличивают уровень производительности KL03.
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Название

Тип матрицы:
Диагональ:
Разрешение: 
Время отклика:
Контраст:
Яркость, кд/мI:
Углы обзора:
Интерфейс: 

Apple Cinema HD

S-IPS
23
1920х1200
16 мс (ISO)
700:1
400
178/178
DVI

Asus MK241H

WUXGA
24
1920х1200
2 мс (GtG)
1000:1
400
170/160
HDMI, DVI-D, 
D-Sub

Benq FP241W

WUXGA
24
1920х1200
6 мс (GtG)
1000:1
500
178/178
VGA, DVI, YUV, 
S-Video, HDMI

Dell 2407WFP

PVA
24
1920х1200
6 мс (GtG)
1000:1
450
178/178
VGA, DVI, YUV, 
S-Video

Dell 2405FPW

PVA
24
1920х1200
20 мс (ISO)
1000:1
500
160/160
VGA, DVI, YUV, 
S-Video, HDMI

Iyama Pro Lite 
B2403WS
TN Film
24
1920х1200
3 мс (GtG)
1000:1
300
170/170
VGA, DVI, HDMI

LG Flatron 
L245WP
MVA
24
1920х1200
8 мс (GtG)
1000:1
500
178/178
VGA, HDMI, YUV

Nec AccuSync 
LCD2470WMCX
TN Film
24
1920х1200
5 мс (GtG)
1000:1
400
160/160
VGA, HDMI, YUV, компо-
зитный, звуковой вход

Samsung SyncMaster 245T

PVA
24
1920х1200
6 мс (GtG)
1000:1
400
178/178
D-Sub, DVI-D CVBS, S-Video, 
Component, HDMI, Audio

Samsung SyncMaster 245B

TN Film
24
1920х1200
5 мс (ISO)
1000:1
500
160/160
D-Sub, DVI-D CVBS, S-Video, 
Component, HDMI, Audio

ViewSonic 
VX2435WM
TN Film
24
1920х1200
3 мс (GtG)
1000:1
500
178/178
VGA, HDMI, YUV, 
композит

СЕГОДНЯ УЖЕ СЛОЖНО НАЙТИ ЧЕЛОВЕКА, КОТОРЫЙ БЫ ПОЛЬЗОВАЛСЯ МОНИТОРОМ С ЭЛЕКТРОННО-ЛУЧЕВОЙ ТРУБКОЙ. ЭТО ЛИБО ЭКОНОМНЫЕ 
КОНСЕРВАТОРЫ, ЛИБО ЛЮДИ, КОТОРЫХ АБСОЛЮТНО НЕ ВОЛНУЕТ КАЧЕСТВО ИЗОБРАЖЕНИЯ И СОБСТВЕННОЕ ЗДОРОВЬЕ. ПРОГРЕСС НЕУМОЛИМ – 
МНОГИЕ ПОЛЬЗОВАТЕЛИ МЕНЯЮТ УЗКИЕ РАМКИ 17-ДЮЙМОВЫХ ДИСПЛЕЕВ КЛАССА LCD НА ВОЛЬНЫЕ ПРОСТОРЫ ШИРОКОФОРМАТНЫХ МОНИТОРОВ. 
И НЕ ЗРЯ – ОСОБЕННО ЕСЛИ РЕЧЬ ИДЕТ ОБ ИГРАХ И ПРОСМОТРЕ ФИЛЬМОВ. НЕПЛОХИМ ВЫБОРОМ БУДЕТ 24-ДЮЙМОВАЯ МОДЕЛЬ. ТАКИМ ОБРАЗОМ, 
ПОЛЬЗОВАТЕЛЬ ПОЗВОЛИТ СЕБЕ СЭКОНОМИТЬ НЕМНОГО ДЕНЕГ, НЕ РАЗБРАСЫВАЯСЬ НА ДОРОГИЕ ДИСПЛЕИ С БОЛЕЕ ШИРОКИМ ЭКРАНОМ, НО ПРИ 
ЭТОМ ПРИОБРЕТЕТ МОНИТОР, КОТОРЫЙ УЖЕ МОЖНО СМЕЛО НАЗВАТЬ ТЕЛЕВИЗОРОМ.

МАТРИЧНЫЕ ВОЙНЫ
ОБЗОР МОНИТОРОВ С ДИАГОНАЛЬЮ 24 ДЮЙМА

Что мы 
тестировали
Apple Cinema HD
Asus MK241H
Benq FP241W
Dell 2405FPW
Dell 2407WFP
Iyama Pro Lite B2403WS
LG Flatron L245WP
NEC AccuSync LCD24WMCX
Samsung 245B
Samsung 245T
ViewSonic VX2435WM

 APPLE CINEMA HD 
Компания Apple всегда позиционировала свои продукты как оригинальные дизайнерские ре-
шения – неважно, идет ли речь о телефоне или о настольном компьютере. Даже монитор се-
рии Cinema HD, который представлен в нашем обзоре, ярко выделяется на фоне прочих учас-
тников тестирования. Правда, в ассортименте моделей от Apple нет 24-дюймовых дисплеев, 
так что мы решили изучить модель с диагональю 23 дюйма. Использованная при производс-
тве матрица S-IPS была изготовлена компанией LP Displays. А, как известно, мониторы с мат-
рицей S-IPS отличаются широкими углами обзора, что, без сомнения, понравится тем, кому 
важна качественная цветопередача. В первую очередь, речь, конечно, идет о дизайнерах и ху-
дожниках, но и геймерам такие дисплеи придутся по душе. Корпус Apple Cinema HD сделан 
из алюминия – никаких функциональных клавиш и элементов управления на лицевой пане-
ли нет. Только логотип. Подставка не слишком удобная – регулируется лишь угол наклона по 
горизонтальной оси. Экранного меню нет, а все настройки калибруются с помощью двух кла-
виш на боковой панели. Зато в наличии два USB-порта и два FireWire. К обычному компьюте-
ру монитор подключается без проблем, благодаря стандартному DVI-разъему.

  Автор:  
Евгений Попов
popov.e@gameland.ru

 $1485  $1485 

В начале февраля этого года компания ASUS анонсировала новые модели мониторов – ASUS 
MK221H/S и ASUS MK241H. Интересно, что ASUS производит не так много продуктов подоб-
ного плана, так что не включить в обзор устройство от этой компании было бы большим упу-
щением. Итак, мы уделим внимание 24-дюймовой модели. Дисплей под названием ASUS 
MK241H собран в черном пластиковом корпусе. Все элементы управления выполнены в ви-
де продолговатых клавиш в нижней правой части лицевой панели. Меню достаточно насыщен-
ное – здесь есть все необходимые настройки. Пользоваться им удобно как начинающему, так 
и человеку с опытом. В верхней части монитора встроена 1.3-мегапиксельная веб-камера. По-
добного рода устройствами Asus оснащает свои ноутбуки. Помимо камеры дисплей может по-
радовать пользователя наличием встроенного микрофона, а также динамиками, которые об-
ладают выходной мощностью 2 Вт. Не так уж это и много, да и владельцы столь дорогой 
модели наверняка могут себе позволить купить приличные колонки. Еще одной особенностью 
модели является наличие разъема HDMI и поддержки системы HDCP.

 ASUS MK241H 

 $750 

СТРАНА ИГР     
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 $750 
+ Стильный монитор с хорошим уровнем яркости и добротным меню. К тому же, за очень демократичную цену.
– Цветовой охват не самый впечатляющий. Наличие дополнительных функций (не всегда нужных) не лучшим 
образом сказывается на конечной стоимости бюджетной модели.

+ Стильный монитор от известной компании, отличающийся качественной цветопередачей и широкими углами обзора.
– Низкий уровень контрастности, не самое короткое время отклика матрицы, а также отсутствие нормальной подставки.
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Компания Benq представлена на российском рынке большим ассортиментом компьютер-
ных мониторов. Один из них, а именно Benq FP241W, мы сейчас и рассмотрим. Дисплей 
собран в корпусе из толстого пластика, так что весит модель солидно много – почти 9 кг. 
Клавиши расположены на торце, справа. Таким образом, лицевая панель полностью ли-
шена органов управления. Отдельного внимания заслуживает стойка. Экран можно регу-
лировать как по высоте, так и по наклону. Есть возможность установить портретный ре-
жим или наклонить дисплей вправо или влево. Меню достаточно удобное, но без изысков. 
Находить нужную опцию с помощью клавиш на торце сначала тяжело, но со временем 
привыкаешь. Интерфейсов подключения на удивление много. Доступны как стандартные 
D-Sub с DVI, так и YUV, S-Video и HDMI с поддержкой системы HDCP. Есть также порт для 
подключения USB-устройств. Производитель позиционирует монитор как профессиональ-
ную модель для людей, плотно работающих с фото и видео на компьютере.

 BENQ FP241W  $1120 

В ассортименте продуктов Dell есть как офисные недорогие модели, так и широкоформат-
ные дисплеи. Монитор Dell 2407WFP использует матрицу формата PVA. Дисплей установлен 
на широкой, невысокой подставке, но, несмотря на это, вы можете менять высоту экрана, по-
ворачивать его как по вертикальной оси, так и в портретный режим. Подставку при желании 
можно поменять на кронштейн и повесить монитор на стену. Dell 2407WFP отличается боль-
шим количеством портов – начиная стандартным D-Sub и заканчивая компонентными и ком-
позитными выходами. Жаль только, что производитель обошелся без HDMI с поддержкой 
HDCP. При необходимости можно приобрести отдельно специальные колонки, которые под-
ключаются к специальному порту на задней панели основной части дисплея и крепятся не-
посредственно к монитору. Помимо USB-концентратора на четыре порта, в Dell 2407WFP 
встроен картридер. Работает при помощи подключения к компьютеру через обыкновенный 
USB-шнур. Клавиши управления находятся на лицевой панели. Здесь есть и кнопка переклю-
чения режимов PIP и PBP («картинка-в-картинке» и «картинка рядом с картинкой»).

 DELL 2407WFP 

 $1250 

 $1120  $1120 

+ Качество изображения на самом высоком уровне даже с настройками по умолчанию.
– Высокий уровень контрастности следует отнести в данном случае скорее к минусам устройства. 
Монитор больше подходит для работы с фотографиями и офисных нужд, нежели для игр.

+ Большой набор видеовыходов (благодаря которым монитор можно использовать и как телевизор), подставка 
с широким набором настроек, а также картридер.
–  Как выяснилось, смотреть кино или играть на Dell 2407WFP не слишком удобно из-за узких углов обзора 
и возникновения шумов при воспроизведении динамических сцен.

Еще один весьма интересный во всех отношениях монитор представлен в нашем тесте 
компанией Dell. В первую очередь стоит отметить, что эта модель заявлена как профес-
сиональная, то есть предназначена в основном для работы. Так же как и у Dell 2407WFP, 
здесь очень много портов. Есть и USB-концентратор, рассчитанный на подключение двух 
устройств. Присоединяется он к свободному порту на компьютере с помощью удлините-
ля. Таким образом, если системный блок стоит достаточно далеко, вы всегда можете вос-
пользоваться USB-выходами на тыльной стороне дисплея. Еще два порта, а также уже 
знакомый нам картридер, расположены на левом торце дисплея. Интересно, что в основа-
нии панели находится индикатор, который отображает используемый метод подключения. 
Это очень удобно, особенно если к монитору подключены, например, компьютер и иг-
ровая консоль. Стойка позволяет регулировать высоту и наклон дисплея, однако в связи 
с весом и размерами устройства пользоваться ей не совсем комфортно.

 DELL 2405FPW 

 $1620  $1620  $1620  $1620 
+  Еще одна неплохая модель монитора, которая понравится всем, кто ценит функциональность и качественную цветопередачу.
– Экранное меню не слишком удобное. Яркость и контрастность настраиваются в очень узком диапазоне.

8
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 NEC ACCUSYNC LCD2470WMCX 
Прилеплять символ Full HD на монитор сегодня стало модным у производителей. Если учесть, 
что игровой монитор зачастую используется вместо телевизора, то все звания, связанные 
с форматом High Definition, смогут стать отличным подспорьем для увеличения продаж. Вот 
и компания NEC решила последовать этой тенденции и выпустить серию Full HD мониторов 
на базе матриц TN Film и PVA. Если говорить о модели Nec AccuSync LCD2470WMCX, то она 
использует самую дешевую матрицу TN, чем, собственно, и объясняется столь низкая сто-
имость модели. Впрочем, сам монитор нас порадовал. Меню отличается широким набором 
опций, а на задней панели предусмотрены все необходимые в быту разъемы. Разнообраз-
ных излишеств, вроде USB-концентра и картридера, здесь не предусмотрено. Зато есть па-
ра скромных динамиков. За неимением нормальных колонок сойдут и они на первое время. 
Для подключения к аудиосистеме на мониторе есть цифровой аудиовыход SPDIF. На поверх-
ность нанесено качественное антибликовое покрытие, а само изображение удивляет четкос-
тью и яркостью. Для игр и фильмов этот монитор подходит в полной мере.

 $900 

 LG FLATRON L245WP 
Дисплей от компании LG построен на базе MVA-матрицы с компенсацией времени отклика, 
хотя перед анонсом модели ходили слухи о возможности использования S-IPS. Монитор 
собран в пластиковом корпусе черного цвета. Покрытие матовое, хотя подставка отлива-
ет глянцем и легко пачкается. Не рекомендуется также класть или ставить на нее какие-ли-
бо предметы, поскольку покрытие, к тому же, еще и легко царапается. С помощью стойки 
можно отрегулировать высоту экрана (приблизительно на 10 см от основания), наклонить 
по горизонтальной оси или перевернуть монитор в портретный режим. Интересно, что про-
изводитель вместо привычного DVI предусмотрел только HDMI. Таким образом, пользова-
телю доступен DVI только вместе с переходником. Непонятно, что помешало инженерам 
реализовать сразу два разъема. Среди прочих разъемов имеется аналоговый вход D-Sub, 
компонентный видеовход, выход питания для продающихся отдельно навесных аудиоко-
лонок и 2-портовый USB-хаб. Клавиши управления настройками установлены под лицевой 
панелью. На саму панель нанесены только сопровождающие подписи.

 IYAMA PRO LITE B2403WS 
Однажды мы уже писали о 22-дюймовом мониторе от компании Iyama по приемлемой це-
не. Желая повторить успех ранее выпущенной модели, производитель решил предложить 
еще один дисплей, но с диагональю 24 дюйма. Естественно, упрощению подверглось 
все – начиная дизайном и заканчивая функциональностью. Однако инженеры Iyama не 
стали лишать Pro Lite B2403WS разъема HDMI – так что в результате мы получаем в неко-
тором роде бюджетный HD-Ready. Обладатели PlayStation 3, которым пришлось по каким-
то причинам сэкономить на покупке дисплея и телевизора, смогут подключить к Iyama Pro 
Lite B2403WS не только настольный компьютер, но и саму консоль. Внешний вид монито-
ра оставляет желать лучшего. Дисплей похож на типичную офисную модель из темно-се-
рого пластика. Из достоинств надо отметить отличную цветопередачу, хороший уровень 
яркости и глубокий черный цвет без компромиссов. Кстати, производитель оснастил свой 
монитор колонками с выходной мощностью 2.5 Вт. А вот меню очень простое – только ос-
новные настройки в узком диапазоне. В заключение отметим низкое время отклика, что 
положительно сказывается на изображении во время игры или при просмотре фильмов.

 $980 

 $635 
+  Хорошая бюджетная модель с выходом HDMI – практичность по разумной цене.
– Недостатки матрицы TN, сильно упрощенное меню, отсутствие набора регулировок стойки панели компенсиру-
ются низкой стоимостью дисплея.

+  Наличие порта HDMI позволит использовать вместе с монитором не только персональный компьютер, но еще 
и консоль или BD-проигрыватель.
– Невразумительная регулировка яркости и низкий уровень контрастности, отсутствие DVI.

+ Дисплей отличается хорошим качеством цветопередачи, высоким уровнем контрастности, а также широкими 
возможностями по настройке параметров изображения.
– Малые углы обзора по вертикали и отсутствие регулировки по высоте – основные минусы Nec AccuSync LCDWMCX.
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Выводы
Вручая награду «Выбор редакции» монитору 
Dell 2405FPW, мы отдаем дань, прежде всего, 
функциональности, качеству цветопередачи 
и эргономике, невзирая на ценовой фактор. 

Этот монитор действительно дорого стоит по 
сравнению с аналогичными моделями от других 
производителей, но его обладатель вряд ли 
пожалеет о покупке. Кроме того, нам очень 
понравился Samsung SyncMaster 245T. Этот 

монитор демонстрирует потрясающее качество 
изображения, обладает необходимым для гей-
мера набором функций и при этом не отлича-
ется высокой ценой. Ему мы вручаем награду 
«Лучшая покупка».

 $670 

 $890  $890  $890 

Компания ViewSonic работает на российском рынке уже очень давно, так что вряд ли есть 
пользователи, которые не знакомы с этой маркой. Дисплей ViewSonic VX2435WM позици-
онируется производителем как недорогая модель для домашнего использования. Впро-
чем, низкая цена не повлияла на функциональность дисплея. Здесь есть все необходимое 
для комфортной работы: качественно организованное экранное меню, большое количест-
во разъемов и даже встроенные динамики. Хотя, здесь колонки смотрятся скорее как эле-
мент дизайна, нежели как функциональный элемент дисплея. Экранное меню оказалось 
не без недостатков. Например, яркость можно регулировать только с шагом в пять пунк-
тов из ста. Так что точно отрегулировать этот параметр не получится. Есть отрицательные 
стороны, касающиеся дизайна. Например, некоторые элементы корпуса глянцевые, поэто-
му на поверхности легко остаются отпечатки пальцев и заметны мелкие царапины. Гнездо 
HDMI расположено под углом к задней части монитора, так что вместе с дисплеем можно 
использовать только гибкие кабели с прочными разъемами.

 VIEWSONIC VX2435WM 

 SAMSUNG SYNCMASTER 245T 
Типичным представителем линейки широкоформатных мониторов от компании Samsung 
можно считать дисплей Samsung SyncMaster 245T. Эта модель во многом повторяет свое-
го предшественника – Samsung SyncMaster 244T. Прежде чем переходить к детально-
му рассмотрению особенностей представленного в нашем обзоре монитора, следует уде-
лить внимание технологическим аспектам и инновациям, привнесенным производителем. 
В дисплее Samsung SyncMaster 244T используются флюоресцентные лампы с улучшен-
ным люминофором, что позволяет достичь более широкого цветового охвата. Для улуч-
шения качества изображения была применена технология MPA. Эта опция не зависит от 
прочих настроек монитора и включается одной кнопкой, которая расположена на лице-
вой панели. Из прочих особенностей Samsung SyncMaster 245T отметим наличие улучшен-
ных по сравнению с предшественниками ламп подсветки, которые обеспечивают широкий 
цветовой охват, а также функции PIP («картинка-в-картинке») и PBP («две картинки ря-
дом»). Настроек для последних двух режимов предусмотрено, мягко говоря, маловато.

 $670  $670 

От предыдущей модели этот монитор отличается другой, более дешевой матрицей. Ес-
ли говорить о дизайне, то производитель выдержал строгий, элегантный стиль. Никаких 
лишних деталей – все просто и лаконично. Подставка позволяет регулировать угол на-
клона монитора относительно вертикальной оси, а также высоту (в небольшом диапазо-
не). У пользователя есть возможность развернуть дисплей на 90 градусов для получения 
так называемого «портретного режима». При желании всегда можно поменять подставку 
на кронштейн, чтобы закрепить монитор на стене. Клавиши управления расположены на 
передней панели, внизу. Кнопка включения подсвечивается синим светодиодом. Цифро-
вых выходов всего два – HDMI и DVI. Структура меню не изменилась со времен Samsung 
SyncMaster 244T. Слева в рабочем окне высвечиваются пиктограммы, использованные 
вместо названий. Пользователь может настроить цветовую температуру, гамму и уделить 
внимание тонкой настройке цветопередачи. Интересно также, что имеется возможность 
регулировки яркости светодиода на клавише включения.

 SAMSUNG SYNCMASTER 245B 

8

+ Отличный монитор, который подходит для игр как нельзя лучше. Способствуют этому во  многом технологи-
ческие наработки, внедренные производителем.
–  Контрастность регулируется в небольшом диапазоне. Перед использованием монитор лучше настроить 
в зависимости от предпочтений.

+ Аналог Samsung SyncMaster 245T, но с матрицей TN Film. Неплохой вариант для пользователей с ограниченным 
бюджетом.
– Производитель заменил не только матрицу. Монитор лишился некоторых других полезных функций – в част-
ности разъема HDMI.

+  Превосходный дизайн, качественное исполнение и отличная цветопередача – этот монитор как нельзя лучше 
подходит для игр и просмотра фильмов.
– У дисплея ViewSonic VX2435WM практически нет недостатков, если не считать некоторые огрехи, замеченные во 
внешнем оформлении и экранном меню. Неплохо было бы откалибровать монитор перед использованием.

 $820  $820 8 $820 
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Нестандартные системы охлаждения в теорииЖЕЛЕЗО  Матчасть

Принцип работы типичной СВО
Любая система охлаждения использует-
ся с единственной целью – отвод тепла от 
нагретого компонента системы и после-
дующее рассеяние. Типичный воздушный 
охладитель состоит из двух частей – ради-
атора и вентилятора. Этот тандем позво-
ляет зачастую очень эффективно справ-
ляться с поставленной задачей. В свою 
очередь, система охлаждения устроена так, 
что один из элементов (в частности, водо-
блок) осуществляет съем тепла, а вторая 
часть рассеивает энергию. Типичным при-
мером может служить градирня – система 
оборотного водоснабжения для охлажде-
ния теплообменных аппаратов на тепловых 
станциях. Основная особенность типичной 
СВО заключается в том, что рассеивающая 
часть может быть вынесена за пределы 
компьютера. При этом сама система мо-
жет одновременно и эффективно охлаж-
дать разнообразные узлы ПК. С воздушным 
кулером такой эффективности добиться 
практически невозможно. Мало того, для 
охлаждения массивного радиатора требу-
ется мощный вентилятор, а это провоци-
рует увеличение уровня шумового порога. 
Сама система водяного охлаждения состо-
ит из нескольких элементов. Типичная СВО 
состоит из радиаторной части для охлажде-
ния жидкости, резервуара, помпы или на-
соса, процессорного теплосъемника (его 
еще называют водоблоком), а также тру-
бок и самой жидкости. Водоблоков в систе-
ме может быть несколько. Они могут под-
ключаться к системе как последовательно, 
так и параллельно. Однако наиболее час-
то встречается первый вариант – он самый 
простой и функциональный. Последова-
тельное соединение подходит, когда нужно 
охладить несколько различных элементов. 
Например, видеокарту, процессор и чипсет. 
Параллельное подключение подходит для 
компонент с одинаковым TDP, то есть теп-
ловыделением. Это касается систем типа SLI 
или Crossfire. 
Сама схема отвода тепла принимает сле-
дующий вид. Жидкость из резервуара пос-
тупает в помпу и прокачивается с ее помо-
щью в остальные узлы агрегата. При этом 
первоначально вода идет к элементам с на-
иболее низким тепловыделением. Причина 
такого подключения достаточно банальна. 
Проходя через чипсет, жидкость нагревает-
ся весьма незначительно – таким образом 
можно более эффективно охладить графи-
ческую плату и, в дальнейшем, процессор. 
Естественно, каждый пользователь может 
выбрать приоритетный элемент для пер-
вичного охлаждения. Прогретая жидкость 
поступает в радиаторную часть, где и ох-
лаждается. После выполнения всех шагов 
цикл начинается заново. Сама схема пре-
дельно проста, да только есть большое ко-
личество нюансов, которые мы рассмотрим 
при детальном изучении каждого из ком-
понент СВО.

Водоблоки и шланги
Водоблок – фактически символ системы 
водяного охлаждения. Если приобретать 
такой элемент отдельно, то следует уде-
лить внимание некоторым моментам. Де-
ло в том, что водоблок будет напрямую 
контактировать с процессором. Поэтому 
для этой части СВО важно учесть материал, 
герметичность и удобные крепления для 
различных разъемов. Предпочтение сле-
дует отдавать моделям с развитой внут-
ренней структурой – наличием тонких ре-
бер и других дополнительных элементов 
охлаждения. На сегодняшний день ассор-
тимент водоблоков достаточно широк. 
Можно купить модель как для процессора, 
так и для винчестера, видеокарты, чипсета 
и модулей памяти. Желательно перед при-
обретением ознакомиться с тестами и об-
зорами кандидатов на покупку. При этом 
стоит учесть, что высокая цена отнюдь не 
гарантирует высокую эффективность. На-
иболее популярны модели от Thermaltake, 
Alphacool, Swiftech. Отличные водоблоки 
делают отечественные энтузиасты из груп-
пы Promodz. 
Что касается шлангов, то существует не-
сколько типов – ПВХ, силиконовые и ар-
мированные. Силиконовые шланги об-
ладают хорошей гибкостью и наиболее 
удобны, а пользователь, в свою очередь, 
может видеть цвет жидкости. Однако это 
самый дорогой вариант. Поливинилхло-
ридные шланги также гнутся хорошо, но 
имеют свойство заламываться, так что при 
их использовании нужно проявлять на-
ибольшую осторожность. Армированные – 
наиболее жесткие. Они большей частью 
применяются в сантехнике. Трубка душа 
является типичным примером армирован-
ного шланга. Выглядят они очень эффек-
тно в сборе, однако чрезмерная жесткость 
может вызвать перекос водоблока и пос-
ледующую течь при использовании низ-
кокачественных зажимов. Внутренний 
диаметр шланга должен быть на один-два 
миллиметра меньше, чем внешний диа-
метр штуцера.

Радиаторы и резервуары
Радиатор в системе водяного охлажде-
ния является элементом рассеивания теп-
ла, которое накопила жидкость за время 
исполнения цикла. Чем меньше толщи-
на ребер, чем выше их плотность и час-
тота посадки, тем выше запас прочности 
и эффективность системы. Если в СВО пре-
дусмотрен дополнительный обдув ради-
аторной части, эффективность охлажде-
ния будет выше, однако и шумовой порог, 
низким значением которого славятся во-
дянки, также сильно повысится. Если сис-
тему охлаждения планируется исполь-
зовать вместе с процессором, который 
характеризуется низким TDP, то подой-
дет радиатор полностью без вентилято-
ра. Таким образом, обеспечивается прак-

тически полная бесшумность охладителя. 
Примерами радиатора без воздушного на-
гнетателя могут служить Zalman Reserator 
и Zalman Reserator 2. 
Резервуар – это расширительный бачок. 
Он служит не только для хранения некото-
рого объема рабочей жидкости, но и для 
заправки системы и устранения воздуш-
ных пробок в контуре СВО. Уже готовые, 
собранные системы поставляются без во-
доблока, однако при следующей заправке 
такой системы (жидкость имеет свойство 
со временем испаряться даже в замкнутых 
цепях) есть вероятность возникновения 
воздушных пробок. 

Помпы и их характеристики
Наиболее важной частью системы охлаж-
дения является помпа. С помощью нее 
жидкость прогоняется через всю систему. 
Именно от нее зависит шумность СВО и ее 
основные характеристики. Большинство 
энтузиастов знает, что помпы бывают двух 
типов – погружные и наружные. Соответс-
твенно, к первой категории относятся ус-
тройства, которые могут работать толь-
ко под водой. Для некоторых решений 
даже указывается минимальная рабочая 
глубина (зачастую около 10 см). Второй 
тип более функционален, если говорить 
о возможностях. Наружные помпы могут 
работать как вне резервуара, так и в во-
де. Погружную помпу можно купить ес-
ли не в магазине для моддеров, то в лотке 
зоотоваров. Если насос используется лю-
бителями аквариумных рыбок, то почему 
им не может воспользоваться энтузиаст? 
Очень часто в аквариумах используются 
помпы со специальными фильтрами для 
очистки воды, так что их ценность даже 
не обсуждается. Тем не менее, наружные 
насосы стоят гораздо дороже, и это неуди-
вительно. Герметизация корпуса и другие 
дополнительные методы для обеспече-
ния безопасности содержимого помпы, ис-
пользованные при производстве, естест-
венно, стоят определенных денег, которые 
взимают с покупателя. На деле это защи-
щенные погружные помпы. Их не так тя-
жело достать, ибо предложение на рынке 
также достаточно велико. Внешние помпы 
отличаются невысоким уровнем шума, на-
дежностью, компактностью и универсаль-
ностью. Погружные, в свою очередь, мо-
гут похвастаться звукоизоляцией за счет 
слоя воды в резервуаре, невысокой стои-
мостью и большей распространенностью. 
Помимо сферы применения, помпы отли-
чаются и определенными техническими 
характеристиками, о которых многие зна-
ют не понаслышке. Первый плюс помпы – 
это расход жидкости или, проще говоря, 
производительность. Расход измеряет-
ся в литрах в час. Такой параметр демонс-
трирует, какое количество воды может 
пропустить через себя насос за час живо-
го времени при отсутствии сторонних фак-

торов. Разброс характеристик очень велик. 
Встречаются помпы от 100 л/ч до 2000 л/
ч. Все зависит от того, что именно требует-
ся от устройства. Высота подъема водяно-
го столба измеряется в метрах и показы-
вает, на сколько может помпа вытолкнуть 
массу воды в вертикально расположен-
ную трубку. В замкнутой системе, конеч-
но, в основном отсутствуют такие трубки и 
вся мощь идет на преодоление гиперсоп-
ротивления контура. Чем выше этот пара-
метр, тем, проще говоря, выше расход и 
лучше помпа.

Охлаждающая жидкость
В Сети бродит бесчисленное количест-
во легенд на тему: «Какую жидкость ис-
пользовать в СВО?». Стоит отметить, что 
большинство водянок комплектуются 
флаконами со специальным концентри-
рованным составом, который в опреде-
ленной пропорции смешивается с водой. 
Тем не менее, рекомендуется в качест-
ве жидкости использовать обыкновен-
ную дистиллированную воду. Она сто-
ит дешево, а для пущего эффекта в нее 
всегда можно добавить краситель нуж-
ного цвета. Если учесть, что в автомо-
биле для охлаждения двигателя исполь-
зуется точно такая же по структуре СВО, 
как и в компьютере, то резонно пред-
положить, что обыкновенный автомо-
бильный антифриз вполне подойдет для 
водянки. Однако мнения на этот счет рас-
ходятся. Стоит учесть, что узлы в маши-
не более массивные и крепкие, и токсич-
ный антифриз для нее подходит в самый 
раз. В компьютерной СВО такая жидкость 
не принесет вреда человеку - антифриз 
практически не испаряется, но стоит быть 
с ним предельно аккуратным. Большинс-
тво циркуляционных насосов не предна-
значено для работы с ним (это указано 
в паспорте практически каждой помпы), 
к тому же антифриз со временем разъ-
едает алюминий, не говоря уже о тонких 
резиновых трубках. Спирт использовать 
в системе охлаждения также не реко-
мендуется. Распад органических веществ 
провоцирует появление в системе разру-
шающих бактерий. 

В качестве заключения
Конечно, данный материал не ставил цель 
рассказать о том, что системы водяного 
охлаждения – это круто. И все нормаль-
ные люди должны использовать именно 
такое устройство. Это совсем не так. Безу-
словно, с обыкновенным кулером проще, 
легче и зачастую безопаснее. Нестандарт-
ные системы охлаждения – это оригиналь-
ный способ модернизации для тех, кто 
оценивает свой компьютер не только как 
игровую приставку, но еще и как средство 
для самовыражения, поле для творчест-
ва и источник новых знаний. Пусть каждый 
выберет свой, индивидуальный метод.

1 	Градирни на Абаканской 
ТЭЦ – типичный пример 
устройства для охлаждения 
большого количества 
воды. Используются такие 
системы там, где нельзя 
использовать для той же цели 
водоемы – реки моря и озера. 
Фактически, это та же СВО, 
только очень большая.

2 	Интересно, что многие 
производители элементов 
систем охлаждения стараются 
применить свои наработки 
для всех мало-мальски 
греющихся компонент ПК. 
Например, компания Koolance 
сделала оригинальный 
водоблок для жесткого 
диска. Фактически – это 
герметичный пакет, который 
обволакивает винчестер. 

3 	При разгоне компьютера 
большое внимание уделяется 
подсистеме памяти. Поэтому 
охлаждение ОЗУ – важный 
этап подготовки к процедуре 
оверклокинга. Некоторые 
производители даже делают 
водоблоки для планок памяти. 
Выглядят они достаточно 
оригинально.

Кругом вода
Нестандартные системы охлаждения в теории
Компьютер – это сбалансированная система, подобная человеческому организму, и каждый элемент его незаменим. Качественное охлаждение не добавит FPS и даже 
не увеличит общий уровень производительности. Это просто тот элемент, который позволяет надежно защитить процессор или видеокарту от перегрева. В то же 
самое время можно модернизировать систему охлаждения так, чтобы она работала эффективнее штатного кулера и главное – тише. Многие пользователи применяют 
системы водяного охлаждения. Сегодня они не только максимально безопасны при грамотном использовании, но и выглядят более чем эффектно. В данном обзоре 
мы расскажем о принципах работы СВО, а также уделим внимание другим нестандартным подходам в сфере охлаждения ПК.

 Автор: 	
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НЕСТАНДАРТНЫЕ СИСТЕМЫ ОХЛАЖДЕНИЯ В ТЕОРИИ ЖЕЛЕЗО  МАТЧАСТЬ

Словарь
СВО – система водяного охлаждения. Применяется в различных сферах де-
ятельности: компьютерной технике, автомобилестроении, тепловых элек-
тростанциях.

Бонг – система охлаждения водяного потока за счет испарения. Этот ред-
кий тип использует принцип курительной трубки. Разрабатывается энтузи-
астами вручную. Отличается высоким уровнем эффективности – в прода-
же найти весьма проблематично.

Градирня – (от нем.  gradieren — сгущать соляной раствор) – устройство для 
охлаждения большого количества воды направленным потоком атмосфер-
ного воздуха. Иногда градирни называют также охладительными башнями.

Штуцер –  (от нем. Stutzen) деталь трубопровода или его соединительного узла, 
представляющая собой втулку, один из концов которой имеет внутреннюю или 
наружную резьбу для крепления к резервуару или другому элементу СВО.

TDP – (от. англ. thermal design power) максимальная расчётная потребляемая 
процессором мощность. Чем больше TDP, тем больше процессор потребляет 
энергии и, соответственно, греется.

1

3

4  Для наиболее эффективного 
охлаждения жидкости многие 
производители оснащают 
радиаторную часть СВО вен-
тиляторами. Конечно, такая 
система уже не будет работать 
тихо, зато энтузиасты смогут 
выжать из своих процессоров 
еще пару мегагерц.

5  Компания Zalman использо-
вала в качестве радиаторной 
части продолговатый цилиндр 
из алюминиевого сплава. 
До сих пор система Zalman 
Reserator является классичес-
ким примером СВО – бесшум-
ной и эффективной.

6  При сборке системы 
охлаждения следует уделить 
внимание диаметру входных 
и выходных отверстий. 
Возможно (если планируется 
покупать детали раздельно), 
шланги будут по размеру 
больше или меньше самих 
штуцеров.

7  Резервуар может быть не 
просто коробкой из плексиг-
ласа с впускным и выпускным 
отверстием. Например, компа-
ния Thermaltake оборудовала 
свой резервуар под названием 
Aqua Bay индикатором уровня 
жидкости, а само устройство 
устанавливается 5.25” отсек 
корпуса.

8  Схема работы СВО типа 
«бонг». Бонг используется 
вместо радиатора. Вода, 
распыляясь, охлажда-
ется потоком воздуха, 
нагнетаемым вентилятором. 
Главное преимущество – вода 
охлаждается ниже комнатной 
температуры, что невозможно 
реализовать в обычной 
системе водяного охлаждения, 
где вместо бонга используется 
привычный радиатор.

9  Типичные водоблоки 
изготавливает компания 
Swftech. На медную подошву, 
которая контактирует 
с радиатором, установлена 
пластина с отверстиями для 
крепления. Под пластиковым 
герметичным кожухом 
прячется небольшой  плоский 
радиатор с ромбообразными 
пластинами.

7

8
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Для многих пользователей выбор компьютерных мультимедийных колонок ограничен лишь бюджетом, в то время как на качество обращается 
мало внимания – главное требование, чтобы звук был более-менее приличным. Однако настоящие геймеры знают, что ощущения от игры зависят 
не только от мощной видеокарты и широкоэкранного монитора. Должны быть в полной мере задействованы все органы чувств – только тогда 
можно погрузиться на все сто процентов в мир виртуальной реальности. И теперь мы знаем, что заставит вас ощутить всю мощь и чистоту звука.

Громада звука 
Акустическая система Edifier S550

Hercules Dualpix Exchange

1280х960 точек
30 кадров  
в секунду
1600x1280 точек
ручная
есть
USB 2.0
49х48х56 мм
83 г

Mustek M6512 Webcam

640х480 или 320x240 точек
15 или 30 кадров  
в секунду
640x480 точек
ручная
нет
USB 1.1
70х26х60 мм
85 г

Mustek M6323 
Tiny PCcam
352x288 точек
15 кадров  
в секунду
352x288 точек
авто
нет
USB 1.1
70х26х60 мм
32 г

Labteс WebCam

352x288 точек
30 кадров  
в секунду
352x288 точек
ручная
есть
USB 1.1
85х64х72 мм
75 г

Название

Разрешение (видео)
Частота кадров

Разрешение (фото)
Фокусировка
Микрофон
Интерфейс подключения
Размеры
Вес

Акустический комплект Edifier S550 поставляется в двух огромных картонных ко-
робках, в половину человеческого роста каждая. В одну из них упакован сабву-
фер, а в другую собственно сателлиты. Набор состоит из четырех сателлитов, ко-
торые играют роль фронтальной и тыловой части (два ставятся спереди, а два 
сзади), одного переднего канала, а также сабвуфера. Низкочастотный элемент – 
огромный. Сабвуфер использует десятидюймовый динамик (небывалый случай 
для мультимедийной системы!), который выводится на лицевую панель. Для уве-
личения глубины басов задействованы два пассивных драйвера, так что габариты 
сабвуфера составляют 367х397х489 мм, а выходная мощность – 120 Вт! В каждый 
из сателлитов установлен среднечастотный динамик, а также твиттер с тканевым 
куполом. Cабвуфер и колонки собраны в корпусах из MDF (аналог ДВП). Отсутс-
твие дешевого пластика очень радует, так что колонки не только отлично звучат, 
но и выглядят стильно и дорого. Фронтальный канал представлен отдельной ко-
лонкой, которая устанавливается горизонтально и имеет, в отличие от прочих са-
теллитов, еще один среднечастотный динамик.
Управление системой осуществляется как с помощью пульта дистанционного уп-
равления, так и с помощью консоли с ЖК-дисплеем. Пульт достаточно простой 
и обладает всеми необходимыми функциями, благодаря которым можно регулиро-
вать основной спектр настроек (метод воспроизведения по каналам – 2.1 или 5.1, 
уровень баса, тембр, сброс настроек). Работает он от обычных батареек формата 
CR2025 – «шайбы», которую можно купить в любом магазине. Проводной же пульт 
подключается к системе через разъем RC-232 и внешне напоминает популярный 
плеер от компании Apple. C помощью колесика на лицевой панели можно регулиро-
вать громкость, оно же позволяет калибровать основные параметры системы – уси-
ление звучания на отдельных каналах и яркость свечения дисплея. При включении 
система устанавливается в режим регулировки  громкости. Выбор других настроек 
осуществляется нажатием на многофункциональную ручку управления.

+  Отличная звукопередача, продуманная система управления.
-   Большой размер комплекта, серьезный вес сабвуфера.

  Автор: 	
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 $400  

ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Общая мощность, RMS 
Выходная мощность сабвуфера
Выходная мощность центрального канала 
Выходная мощность фронтальных 
и тыловых каналов
Нелинейные искажения 
Соотношение сигнал/шум
Частотный диапазон
Входное сопротивление 
Динамик сабвуфера
Динамик сателлита
Габариты 

Вес

280 Вт
120 Вт
32 Вт 
4х 32 Вт

Не более 0.5% 
Более 85 дБ
20-20000 Гц 
10 кОм
10” (низкочастотный, магнитноэкранированный)
3.5” (среднечастотный), 1” (высокочастотный)
367х397х489 мм (сабвуфер), 316x117x157 (центральный сателлит), 
116х203х160 мм (фронтальный/тыловой сателлит)
37 кг

Вердикт

Акустическая система от компании Edifier действительно приятно удивляет своим качеством. Из минусов 
комплекта разве что стоит отметить большие (ну слишком большие) размеры системы. Дотащить ее до 
дома, даже с помощью личного транспорта, будет весьма непросто. Однако это, пожалуй, единственный 
недостаток. По остальным параметрам Edifier S550 – превосходен. Отличное качество звучания как высо-
ких, так и средних частот, ну а уж о басах и говорить не приходится. Система отлично подойдет не только 
для игровой компьютерной системы, но и для полноценного домашнего кинотеатра. Напоследок добавим, 
что в продаже в скором времени можно будет найти аналогичный комплект от того же производителя, 
а именно набор Edifier S550D, который отличается наличием цифровых выходов (оптического и коакси-
ального), так что в скором времени комплект смогут оценить и обладатели консолей, которые предпочи-
тают играть с многоканальным звуком.
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ПРОИЗВОДИТЕЛИ КОМПЬЮТЕРНЫХ КОМПЛЕКТУЮЩИХ ПОПУЛЯРНЫ БЛАГОДАРЯ СВОИМ НАИБОЛЕЕ УДАЧНЫМ РЕШЕНИЯМ. ТАК, ВИЗИТНОЙ КАРТОЧКОЙ 
КОМПАНИИ THERMALTAKE ДО СИХ ПОР ЯВЛЯЮТСЯ ПРОЦЕССОРНЫЕ КУЛЕРЫ СЕРИИ BIG TYPHOON. ИСКЛЮЧИТЕЛЬНО ТИХИЕ И ЭФФЕКТИВНЫЕ, ОНИ ПОКОРИЛИ 
СЕРДЦА ПОЛЬЗОВАТЕЛЕЙ. МОДЕЛЬ ОКАЗАЛАСЬ НАСТОЛЬКО ВОСТРЕБОВАННОЙ, ЧТО THERMALTAKE РЕШИЛА ВЫПУСТИТЬ МОДИФИКАЦИЮ BIG TYPHOON, ПОД 
НАЗВАНИЕМ THERMALTAKE BIG TYP VP. О НЕЙ И РАССКАЖЕМ.

УРАГАН
ПРОЦЕССОРНЫЙ КУЛЕР THERMALTAKE BIG TYP VP

ВЕРДИКТ

Thermaltake Big Typ VP показал очень эффективную работу. 
За это, в первую очередь, стоит благодарить удачные 
конструкторские решения, которые, правда, унаследованы 
от оригинальной модели Big Typhoon. Но в новой версии 
появилось несколько полезных дополнений – решетка с 
регулируемым вентилятором, а также ручка регулировки 
оборотов. Кулер Thermaltake Big Typ VP рекомендуется 
использовать в мощных системах, где качество охлаждения 
имеет первостепенное значение.

Впервые кулер Thermaltake Big Typ VP с серийным номером CL-P0477 был представ-
лен совсем недавно на выставке CES 2008, которая проводилась в Лас-Вегасе. Вне-
шне устройство напоминает оригинальную модель. Здесь такое же медное основа-
ние с базой из тепловых трубок, радиатор с тонкими пластинами, обдуваемый 120-мм 
вентилятором. Основное отличие Thermaltake Big Typ VP от предыдущей модели 
в том, что теперь это полноценный комплекс охлаждения, а не просто процессорный 
кулер. Главная особенность модели – наличие дополнительного модуля с вентиля-
тором. Перед установкой вам достаточно выбрать зону, которую будет обдувать сек-
ция со вспомогательным нагнетателем, в результате чего эффективность охлаждения 
значительно увеличивается. Таким образом, можно легко направить дополнитель-
ный вентилятор либо на подсистему памяти (что будет полезно при разгоне процес-
сора), либо на видеокарту (или комплекс видеокарт, если используется технология 
SLI или Crossfire). В общем, пользу такого охлаждения оценят и серьезные оверкло-
керы, и заядлые геймеры.

Плюс еще в том, что направление вспомогательного нагнетателя можно регулировать. 
Решетка с вентилятором может быть повернута относительно горизонтальной оси, со-
ответственно, увеличивая или уменьшая угол рассеивания воздуха. По желанию поку-
пателя может быть установлен 90-, 80-, 60-, 50- или 40-мм вентилятор. 
Внешне кулер кажется очень большим. Так что сначала непонятно – поместится ли он 
вообще на системную плату с габаритным охлаждением схем питания и мостов чип-
сета (такие любят делать многие компании). Однако устанавливается система легко 
и просто, так что никаких проблем с установкой не возникнет даже у новичков. Систе-
ма рассчитана на совместимость со всеми популярными разъемами, вне зависимос-
ти от процессора. Это может быть и LGA 775, и Socket AM2+. В комплекте поставляет-
ся набор крепежей и тюбик с термопастой. Основной вентилятор рассчитан на 30000 
часов работы, что приблизительно равно трем годам непрерывной службы. Скорость 
вращения равна 2000 об/мин, но ее можно понизить до 1300 с помощью специальной 
ручки, не пользуясь BIOS или другими программными средствами.

  Автор:  
Евгений Попов
popov@gameland.ru

ХАРАКТЕРИСТИКИ

Intel Socket LGA 775 (Core 2 Extreme, Core 2 Quad, Core 2 Duo, Pentium D, Pentium 4, Celeron)
AMD Socket AM2, AM2+ (Phenom, Athlon 64 FX, Athlon 64 X2, Athlon 64, Sempron)
медь, алюминий, пластик (вентилятор)
осевой вентилятор с подшипником скольжения (Rifle bearing)
16-24 дБ
1300-2000 об/мин 
86,5 CFM 
алюминиевый с медным основанием и 4-мя тепловыми трубками 
12 В 
2.22 мм H20
30000 ч (~3.5 года непрерывной работы)
120x120x25 мм
122x122x103  мм
822 г

Поддерживаемые разъемы и процессоры

Материал
Вентилятор 
Уровень шума 
Скорость вращения 
Воздушный поток 
Радиатор 
Питание 
Давление воздуха 
MTBF 
Габариты вентилятора 
Габариты радиатора
Вес

Тестовый стенд
Процессор Intel Core 2 Duo E6750 (2.66 ГГц)
Материнская плата Intel P35 (Abit IP35 PRO)
Память 2 Гбайт (Corsair XMS2-8000 2x512 Мбайт, OCZ PC2 8000 2x512 Мбайт)
Видеокарта ATI Radeon HD 3870 512 Мбайт GDDR4
Жесткий диск RAID 0 из двух Samsung 80 Гбайт SATA II
DVD-привод LG GSA-H62N
Корпус GMC R2 TOAST
Блок питания ThermalTake W0131RE 850W
Операционная система Microsoft Windows XP Professional SP2

Thermaltake Big Typ VP показал очень эффективную работу. 
За это, в первую очередь, стоит благодарить удачные 
конструкторские решения, которые, правда, унаследованы 
от оригинальной модели Big Typhoon. Но в новой версии 
появилось несколько полезных дополнений – решетка с 
регулируемым вентилятором, а также ручка регулировки 

120x120x25 мм
122x122x103  мм
822 г

Габариты вентилятора 
Габариты радиатора
Вес

 $75 
РЕЗУЛЬТАТЫ ТЕСТИРОВАНИЯ

Штатный 
кулер
41

43

49

Thermaltake 
Big Typ VP
36

38

41

Компьютер в покое. Работает ОС, активная работа 
не производится.
Игровая нагрузка. В течение часа на компьютере 
играли в Half Life 2.
Максимальная нагрузка. С помощью утилиты S&M 
процессор был нагружен на 100%.

+: Проверенная временем конструкция, допол-
ненная еще одним вентилятором.
-: Принципиально ничего нового. Для охлаж-
дения одного только процессора подойдет 
классический Thermaltake Big Typhoon.
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Ретро! Приглашаем на наш остров, где при помощи последних достижений 
науки и техники ученые смогли вернуть к жизни массу видов ископаемых игр. 
Впереди у вас занятный уик-энд, свои отзывы о нем направляйте по адресу 
retro@gameland.ru, а сейчас мы подведем итоги очередного ретроконкурса. 
Победительницей «Ретроконкурса  06», объявленного в 256 номере «Страны 
Игр», стала Александра Федотова из города-героя Смоленска. Поздравляем 
победительницу и благодарим всех, кто принял участие в конкурсе!
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===--WOW: The Burning Crusade WOW: The 
Burning Crusade

 №11(236) 
 Год назад 
Тема номера: HOMM V: 
Повелители орды
«Повелители орды» стали 
вторым дополнением к 
HOMM V, первой части 
«Героев», разработанной 
в Nival.

 №11(188) 
 Три года назад 
Тема номера: 
Earth 2160
В этом номере стоит об-
ратить внимание на об-
зор «Британская игровая 
пресса». 

 №11(140) 
 Пять лет назад 
Тема номера: Enter The 
Matrix
Плюс репортаж с E3 2003:
Агент Купер открывает для 
себя ванильную Кока-Колу.

 №11(92) 
 Семь лет назад 
Тема номера:  
Z: Steel Soldiers
CRUSH OR BE CRUSHED!!
Трехмерное возвращение 
генерала Зода.

Flashback

Вы и сами можете 
ознакомиться с прошлыми 
номерами журнала, 
их электронные версии 
выложены на наш DVD! 

Игра для тех, кто любит кататься на тележках в супермаркетах.
Если бы Rail Chase выходила сегодня, Sega просто купила бы для 
нее лицензию Indiana Jones and the Temple of Doom, откуда иг-
ра берет свою тему. Но это скучно и не обязательно. Зачем? Кто-
нибудь ставил копирайт на шахты и вагонетки? Нет. Кто-нибудь 
делал катящиеся камни своей торговой маркой? (OK, это не са-
мый лучший вопрос, забудем о нем.) Кто-нибудь заявлял свои ав-
торские права на стрельбу и взрывы? Конечно, нет! А ведь все 
вместе это и составляет Rail Chase. 
В стильном интро, сделанном на движке и будто нарисованном 
простым карандашом, некий археолог со своей напарницей нахо-
дят артефакт. Одно прикосновение – и срабатывает ловушка, от-
крывающая дыру в полу. Бесценная штуковина падает в этот про-

ем, туда же падают археологи и оказываются в самой буквальной 
трактовке жанра rail shooter, «шутера на рельсах».
Ваша вагонетка прокатится не только по шахтам, но и по горным до-
рогам, вы будете наводить порядок среди индустриального пейзажа 
гигантского завода и даже на реке в джунглях. При этом вас на протя-
жении всего уровня будет преследовать босс (обычно какой-нибудь 
маньяк в маске), только после поединка с ним этап будет закончен.
То ли по причине высокой сложности портирования, то ли из-за 
относительно невысокой популярности игры, Rail Chase не удос-
тоилась трансляции ни на одну из домашних игровых систем. Тем 
не менее, ничто не помешало Sega выпустить в 1994 году продол-
жение с полигональной графикой – Rail Chase 2 и даже сделать 
основанные на Rail Chase настоящие американские горки.

 Rail Chase 

 Jurassic Park 

   жанр: shooter.rail       Платформы:  Arcade       Разработчик:  Sega      Издатель: Sega      Год выхода: 1991

   жанр: shooter.rail       Платформы:  Arcade       Разработчик:  Sega      Издатель: Sega      Год выхода: 1993

К 1994 году, когда этот игровой автомат получил широкое 
распространение, Sega использовала технологию масштаби-
рующихся спрайтов (sprite scaling) в своих аркадных играх 
уже больше десяти лет. Такие игры, как Space Harrier, After 
Burner, OutRun и Galaxy Force продемонстрировали, что можно 
заворожить игрока, просто приближая и удаляя от него плос-
кие картинки – попробуйте впасть в транс, двигая рядом с со-
бой журнал, и вы поймете, что это требовало от дизайнеров 
немалого мастерства. В 1994 году спрайтам уже нужно было 
выбивать себе место среди все множащихся полигонов. Не-
много оставалось до выхода Virtua Cop и Time Crisis, ставших 
проповедниками нового визуального стиля шутеров.
Jurassic Park использует спрайты настолько эфективно, на-

сколько может их использовать игра, закрывающая эру. 
Она выглядит богаче, чем Rail Chase (по своей сути приквел 
Jurassic Park, они очень похожи), и дело тут даже не в новом 
оборудовании. Rail Chase шла на System 32, платформе таких 
автоматов, как G-Loc и Galaxy Force, JP обитает на более новой 
System 32, той же, что и у другого «шутера на рельсах» Alien 3: 
The Gun. Если помните, одной из коронных фишек Alien 3: The 
Gun были те моменты, когда, например, все вокруг замирало, 
вы подходили к какой-нибудь двери и игра вам подсказывала: 
«за ней что-то есть!», а потом это «что-то» чуть вам не на го-
лову сваливалось – иначе говоря, в той игре была драматур-
гия. Jurassic Park тоже использует киношную эффектность по-
дачи, и игра захватывает даже на эмуляторе.

 Автор: 	
Алексей Беспалько 
retrofreak@mail.ru

 Автор: 	
Алексей Беспалько 
retrofreak@mail.ru
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Иногда игросоздатели берут на во-
оружение крайне занятные идеи. 
«А что если...» – и вот, рождает-
ся новая игра про Людей Икс, сде-
ланная в духе легендарного комик-
са What If?, изменявшего ход ставших 
уже каноническими событий дру-
гих комиксов «Марвел». Эта игра 
как до крайности интерактивная гла-
ва комиксов X-Men. А что если в тот 
смертный бой в Далласе из Fall of 
the Mutants: Uncanny X-Men #225 со 
злым духом с неизобретательным 
именем The Adversary («Противник», 
да), пойдут не те герои, что сдела-
ли это в комиксе, а те, которых вы-
берет игрок? А если список этих ге-
роев расширить? Из таких задумок 
вырастают хорошие игры, и тот же X-
Men Legends II тому подтверждение. 
В случае с Fall of the Mutants идея му-
тировала в нечто иное.
Все игры Paragon имеют общую чер-
ту – одна-две гениальных находки 

в них сочетаются с ворохом недостат-
ков. Вот в этой, например, идеаль-
но реализованы передвижения по го-
роду. Формации, выбор очерёдности, 
ловушки, влияние лидера отряда на 
способ передвижения (если вы смот-
рели в детстве мультсериал X-Men, то 
знаете, что Шельма и Феникс умеют 
летать, а Тёмная Кошка – проходить 
сквозь стены), возможность приме-
нения сверхсил для деформации лан-
дшафта (Колосс передвигает неподъ-
емные махины, Росомаха тупо делает 
дырки в стенах) и даже смена дня но-
чью, во время которой выясняется, 
что Ослепительная, вообще-то, уме-
ет светиться. Довольно схематичные 
спрайтики можно компенсировать 
за счет воображения, из этого мог-
ла выйти хорошая жвачка для мозгов 
в жанре roguelike…
Но когда авторы игры решали, какая 
нужна боёвка, договориться, види-
мо, они не смогли. Поэтому их сразу 

две. Пошаговая, напоминающая боль-
ше всего сильно усечённые шахматы; 
и аркадная, с дурацкими боями один-
на-один. Между ними можно пере-
ключаться в процессе игры, но и та и 
другая неприятны – в тактической у 
всех героев одинаковая скорость пе-
редвижения, а выбор атак сделан как 
выбор кнопок с подписями «Атака 1» 
и «Атака 2», и не подглядывая в ма-
нуал можно и не понять, у кого что 
за этим прячется. Аркадная отвра-
тительна тем, что подборка этих са-
мых сил довольно нерепрезентатив-
на и местами абсурдна, по принципу 
«со сверхспособностями» и «без 
них». Где верные парные сабли Най-
ткроулера? Почему телепаты долж-
ны уметь либо легонько трогать врага 
рукой, либо, напротив, устраивать эк-
вивалент ядерного взрыва в головах 
соперников – где промежуточный ва-
риант? В результате отряд приходит-
ся набирать не из тех, кто нравится, а 

из тех, кто играбелен. Сам сюжет не-
много абсурден – злой индейский де-
мон вырвался на свободу, избрав 
своей земной базой дом мутанта-
изобретателя Форджа, и начал пакос-
тить. Именно поэтому в заснеженном 
Далласе вдруг появляются обитате-
ли каменного века, динозавры гоня-
ют горожан, а наши мутанты цапают-
ся с пещерными людьми. И вражьими 
мутантами – правительственный су-
перотряд Freedom Force, состоящий 
целиком из бывших террористов, тут 
как тут – у них ордер на наш арест. 
Конфликт интересов быстро пере-
растает в многостороннее противо-
стояние, и... Ну да, вся интересность 
разбивается о монотонность выка-
шивания не особо разнообразных оп-
понентов, поиски боссов, бои с ни-
ми всё в том же неудобном формате 
боёвок. А ведь какая могла получить-
ся легенда! Прямо... X-Men Legends 
на двенадцать лет раньше!

 X-Men 2: Fall of the Mutants 
   жанр: Action.Adventure.Role-Playing.PC-style       Платформы:  DOS       Разработчик:  Paragon Software Corporation      Издатель: Medalist International      Год выхода: 1991

Вы хотели собрать свой мегаотряд Людей Икс, но не знали как? Тогда эта игра для вас! Лабиринты, лабиринты, лабиринты... Уровни генерируются случайно и многие 
весьма многоэтажны – так тут изображают канализацию. Кстати, обратите 
внимание на кнопки формаций.

Аркадный боевой движок. Феникс задаёт жару варвару. Если вы видели 
X-Men только в кино – нет, это не Джин Грей, а её дочь Рэйчел.

Тактический боевой движок. Скучно смотрится, зато можно кинуться впятером 
на одного. Если угадать, что кроется под надписью «атака номер один».

 Автор: 	
Иван ‘Noelemahc’ Костин   
noelemahc@old-games.ru
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Остановите мгновенье!

Алексей, 
aleksei_r_zzz@mail.ru

ПОБЕДИТЕЛЬ 37-ГО ЭТАПА

ПРИЗ: POWERCOLOR HD2400 PRO

«На скриншоте показана игра Metal Gear Solid 3: Subsistence. Достижение заключается в том, что я собрал 
все 64 лягушки по всей игре и получил Stealth-костюм».

Антон Гайнулин, 
gainulin_anton@mail.ru
ПРИЗ: POWERCOLOR HD2400 PRO

«Все эти достижения  из игры всех времен и народов 
Shenmue. На первом - игрушка, которую дают если вы 
набрали больше 300000 очков в игровом автомате QTE 
Title. На втором скриншоте представлен магнитофон, ко-
торый нужно было выиграть в лотерею в магазине. На 
третьем игрушка, которую дают за финиширование пер-
вым в гонках на автопогрузчиках. На четвертом пред-
ставлена битва с последним боссом. Ну вот и все мои до-
стижения в лучшей игре в мире (на мой взгляд)».

ПОБЕДИТЕЛЬ 38-ГО ЭТАПА



 

На протяжении всей своей истории че-
ловечество безуспешно искало спо-

соб построить идеальное общество. Еще 
античные мудрецы высказывали утопич-
ные идеи совершенного социального ус-
тройства, и их последователи пытались 
найти рецепт всеобщего счастья, но все 
тщетно – человек всегда будет оставать-
ся человеком, несовершенным сущест-
вом, жизнь которого не сделает безуп-
речной ни одна система… 
В книге известного французского писа-
теля Бернарда Вербера «Звездная ба-
бочка» эксперименты с построением 
идеального общества провалились. Зем-
ля, погрязшая в нескончаемых войнах, 
в конце концов погибла, став непригод-
ной для жизни. 144 тысячи спасшихся 
землян, улетев с агонизирующей плане-
ты на солнечном паруснике «Звездная 
бабочка», направились к дальним звез-
дам в надежде найти новый дом. Каза-
лось бы, люди, пережившие войны и 
катастрофы, не должны допустить их 
повторения в дальнейшем. Однако сме-
нились поколения на корабле и все вер-
нулось на круги своя – опять вражда и 
кровопролитие, на этот раз среди жал-
кой горстки людей, которая обречена на 
вымирание. Их останется шестеро, но 
лишь двоим из них суждено сойти на но-
вую планету и начать историю челове-
чества с чистого листа. 
Творчество Вербера всегда отличала глу-
бина философской мысли и нестан-
дартность подхода. Ничуть не покривив 
душой, его смело можно отнести к уто-

пистам современности. 
Отдельного упоминания заслужива-
ет своеобразная игра автора с библей-
скими мотивами, которая органически 
вплетается в повествование. Образность, 
удивительное умение балансировать на 
грани реальности и фантастики и лю-
бовь Вербера показывать нам события 
глазами нескольких героев книги завле-
кают читателя в этот мрачный и унылый 
мир «Звездной бабочки», в которой, од-
нако же, теплится надежда на перемены. 
Книга написана очень простым языком, 
несмотря на то что в ней излагаются до-
вольно серьезные мысли. Порой ка-
жется, что автор идет на излишние уп-
рощения социального аспекта своего 
произведения, который не всегда удач-
но ложится на повествование. Но в итоге 
эти недостатки нисколько не мешают чи-
тателю наслаждаться книгой. 
«Я сказал себе, что никогда, никому и 
ничего не стану внушать в своих книгах. 
Я не желаю заставлять людей верить в 
те или иные истины. Все, что я предла-
гаю, это – воображать. Думаю, что в наш 
век человек имеет полное право на вы-
бор, и выбор этот должен принадлежать 
ему самому, а не должен навязывать-
ся… Я утверждаю, что все мы – Боги. 
Каждый из нас играет важнейшую роль 
в собственной жизни…». Людям, кото-
рым не нравятся длительные философ-
ские отступления от повествования, кни-
га противопоказана, но всем остальным 
она сможет подарить массу новых впе-
чатлений и необычных эмоций.

 Bookshelf  Автор: 	
Вячеслав Гаврилов 

Звездная бабочка
Бернард Вербер

Наш мир переполнен умными книга-
ми, мы с ранних лет беспрестанно 

что-то познаем, чему-то учимся. Но муд-
рость Сократа, который знал, что он ни-
чего не знает, актуальна в наши дни как 
никогда. Многие факты, которые мы 
считаем бесспорными, на самом деле 
являются откровенной выдумкой. Мы 
живем в мире повсеместного невежес-
тва и всеобщих заблуждений, но сты-
димся в этом признаться. В отличие от 
Стивена Фрая и его друзей: они с не-
подражаемым юмором рассказывают 
о величайших заблуждениях, которые 
большинству людей представляются аб-
солютной истиной. 
Если и можно обвинить в чем-то англи-
чанина Стивена Фрая, то только в из-
лишней любознательности. Писатель, 
комедиант, журналист, драматург, уче-
ный и просто интеллектуал, Фрай всегда 
знает, как заставить собственных «тара-
канов» работать на себя. Поэтому новая 
книга писателя – потенциальный бест-
селлер. В «Книге всеобщих заблужде-
ний» собраны хорошо известные факты, 
которые на самом деле не соответствуют 
истине. Книга 2006 года, основанная на 
телевизионном шоу Фрая «Это интерес-
но», высмеивает 230 всеобщих заблуж-
дений вроде того, что американцы при-
думали бейсбол (это, конечно же, были 
англичане) или что Эверест – самая вы-
сокая гора в мире.
Римские императоры приговарива-
ли гладиаторов к смерти, подняв боль-
шой палец вверх. У сороконожки не со-

рок ног. Самое холодное место на Земле 
находится в Финляндии. Волхвов бы-
ло не трое, а от двух до двадцати. Веро-
ятность погибнуть от падения астерои-
да больше, чем быть убитым молнией. 
Джордж Вашингтон не был первым пре-
зидентом США. Самое распространенное 
в природе вещество – минерал перовс-
кит, названный в честь русского геолога 
Льва Перовского. Животное, которое на-
зывают «пантера», не существует в при-
роде. Америку назвали Америкой не 
в честь Америго Веспуччи, а в честь Ри-
чарда Америка. Ногти и волосы не рас-
тут после смерти. Гильотину и шампанс-
кое изобрели не французы, а англичане. 
Список общечеловеческих заблуждений, 
по мнению господина Фрая, можно про-
должать еще очень долго. По словам са-
мого автора, он не столько дает ответы, 
сколько уточняет вопросы. 
В современной литературе скопилось 
столько разнообразных сюжетов, что се-
годня ими уже никого не удивишь. Похо-
же, пришло время литературных записок 
гурманов и путешественников. В этом 
смысле новая книга Фрая вполне может 
претендовать на звание настольной. Вре-
мя от времени ее можно прочитывать 
страница за страницей, чтобы при случае 
вставить в разговоре какой-нибудь лю-
бопытный факт и сойти за умного чело-
века. Легкий язык «Книги всеобщих за-
блуждений» делает процесс усвоения 
новой информации настолько увлека-
тельным, что даже дети будут с удоволь-
ствием читать сие произведение.

Книга всеобщих заблуждений
Стивен Фрай

 Жанр: 	 разрушение легенд 
 Издательство:	 Фантом Пресс

 Жанр: 	фа нтастика 
 Издательство:	Г елеос, Рипол Классик 
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 режиссер 	

 Жанр: 	 боевик/триллер
 Оригинальное название:	 Wanted
 Режиссер:	 Тимур Бекмамбетов
 в ролях:	 Джеймс МакЭвой, Анджелина Джоли,  

Морган Фриман, Константин Хабенский 

 Производство:	 США,
 Продолжительность:	 неизвестна 

 Главный фильм номера	

Widescreen
Хорошие Фильмы на экранах кинотеатров

 Автор: 	
Роман Романов 

Особо опасен  

В кинотеатрах России с 26 июня

Тимур Бекмамбетов 
 Фильмография:	  

«Пешаварский вальс», «Арена», «Ночной дозор», 
«Дневной дозор»,  «Ирония судьбы. Продолжение» 

Тимур Нуруахитович Бекмамбе-
тов родился 25 июня 1961 г. в го-
роде Атырау, в Казахстане. Учил-
ся в МЭИ, но, заинтересовавшись 
искусством, прервал обучение и 
уехал в Ташкент, где в 1987 г. окончил Ташкентский теат-
рально-художественный институт имени А. Н. Островского 
по специальности «художник театра и кино». Потом прохо-
дил службу в армии, в артиллерийских войсках, после кото-
рой работал художником в театре «Ильхом» и на киностудии 
«Узбекфильм». После переезда в Москву снимает реклам-
ные ролики, первый из которых, для банка «Кредит-Москва», 
появляется на экранах в 1989. В 1991-м Бекмамбетов снима-
ет фильм «Пешаварский вальс», который в 1994 году полу-
чил награды на фестивале в Карловых Варах и на Кинотавре. 
Параллельно со съемками кинофильмов Тимур продолжает 
снимать рекламные ролики, в том числе для банков «Мена-
теп» и «Империал», ставшие классикой. В 1997 г. Бекмамбе-
тов признается Российской киноакадемией лучшим молодым 
режиссером. А в 1998 снимает малобюджетный треш «Глади-
атрикс». В 2004-2005 гг. Тимур создает два главных отечест-
венных блокбастера «Ночной дозор» и «Дневной дозор. Мел 
судьбы», после чего получает ряд предложений из Голливу-
да, и с 2005 г. он работает на Западе. Причем в Голливуде Ти-
мур, видимо, задержится надолго, потому что не успел он вы-
пустить на широкий экран долгожданный кинокомикс «Особо 
опасен», как его пригласили продюсировать очередной мас-
штабный проект студии Universal Pictures – мистико-истори-
ческий эпик «Орден Тамплиеров». А до этого времени ему 
еще нужно успеть снять «Сумеречный дозор», премьера ко-
торого пока заявлена в 2009 г.

Тимур Бекмамбетов не первый представитель России 
в Голливуде, но его старт выглядит куда внушительнее, чем 
у предшественников. Звезды высшей категории в главных 
ролях, весьма солидный бюджет, модная комиксная ос-
нова сюжета – Тимуру Нуруахитовичу фактически выдали 
карт-бланш. А все для того, чтобы режиссер двух «Дозо-
ров» и полусотни рекламных роликов создал один из глав-
ных летних блокбастеров. И, в общем-то, нет никаких ос-
нований переживать за результат. Бюджет, более чем в 10 
раз превышающий сумму, потраченную на «Ночной до-
зор», позволит режиссеру как следует разгуляться на 
спецэффектах, что крайне важно для успешного киноко-
микса. Костя Хабенский, играющий одну из второстепен-
ных ролей, обеспечит режиссеру моральную поддержку и 
создаст впечатление привычной, «домашней» работы. Да 
и главного недостатка фильмов Бекмамбетова – топорного 
продакт-плейсмента – скорее всего, получится избежать. 
Вряд ли американским инвесторам нужна реклама пельме-
ней или растворимого кофе в каждом третьем кадре, а ес-

ли они вдруг захотят прорекламировать Bentley или Audi, то 
всегда пожалуйста, на эти вещи можно смотреть вечно.
Впрочем, есть у «Особо опасен» и куда более весомые 
плюсы. Во-первых, отличный кастинг. Морган Фриман, 
о потрясающих актерских способностях которого не стоит 
и говорить и который в свои 70 лет даст фору любой моло-
дой звезде. Анджелина Джоли которая съела собаку на ро-
лях смертельно опасных красавиц с большими пушками, 
и, судя по отзывам коллег по съемочной площадке и трей-
лерам, в этом фильме показавшая все что может и даже 
немного больше. В конце концов, исполнитель главной ро-
ли – Джеймс МакЭвой, «Искуплением» и «Последним ко-
ролем Шотландии» доказавший свое право называться 
одним из лучших молодых актеров. Да и список актеров, 
исполняющих второстепенные роли, весьма впечатляет. В 
активе рэппера Коммона – «Короли улиц», «Гангстер» и 
«Козырные тузы».
Сюжет же этого кинокомикса – отдельный подарок. С од-
ной стороны, он построен по всем канонам супегеройс-

ких фильмов – размеренная, растительная жизнь главно-
го героя в результате судьбоносной встречи превращается 
в полную опасностей и экшна феерию. Второстепенные ат-
рибуты, вроде наплевательского отношения к физичес-
ким законам, роковых красоток, мудрого учителя и друга-
предателя на своих местах. Однако, если присмотреться 
пристальнее, фильм не так прост. Протест против лузерс-
кого существования, обывательщины в фильме Бекмамбе-
това куда сильнее желания творить добро. Таинственное 
Братство наемных убийц, которое помогает герою стать 
новым человеком, куда больше похоже на «Бойцовский 
клуб» Тайлера Дердена, чем на школу профессора Ксавь-
ера, учившего Людей Икс уму-разуму. Бекмамбетов создал 
не просто один из главных летних экшн-блокбастеров, но 
и весьма занимательную киноголоволомку со вторым, а 
может быть, и третьим дном. Впрочем, чтобы обеспечить 
фильму солидную кассу, хватит и внешнего слоя – эф-
фектной обертки из стрельбы, гонок на автомобилях и 
сногсшибательной Анджелины Джоли.

WIDESCREEN

166     СТРАНА ИГР      11(260)  



Невероятный Халк
В кинотеатрах России с 12 июля

ТАКЖЕ НА ЭКРАНАХ	  И ЕЩЕ КОЕ-ЧТО О кино 	

Складывается впечатление, что у Эдварда Нортона страш-
ный комплекс неполноценности, развившийся на почве по-
давляемой социопатии и повышенной агрессивности. Мало 
того что он часто играет людей, находящихся по ту сторо-
ну закона, так еще у него периодически появляется второе 
«я», основное назначение которого – разрушать. Был Талер 
Дерден, уничтожавший мир потребления, как идейно, так 
и физически – с помощью тротила и кулаков. Теперь вот на 
смену Дердену пришел зеленый гигант с низким IQ – Халк. 
Просто если никаких комплексов нет, то попытка Норто-
на возродить этот франчайз смотрится в высшей степени 
странно. Ведь первая экранизация пять лет назад фактичес-
ки провалилась. Несмотря на нормальные кассовые сборы, 
вдвое превысившие бюджет, неплохих актеров, в числе ко-
торых были Эрик Бана и Ник Нолти, и режиссера с миро-
вым именем Энга Ли, тот, первый «Халк» не стал объектом 
поклонения, как стали ими «Люди Икс» или «Человек Па-
ук». А значит, и продолжать эту линию кинокомиксов, на-
верное, не стоило. Но спустя пять лет Нортона так увлек-
ла идея зеленого громилы, что он сам написал сценарий, 
утвердил самого себя на главную роль, нашел спонсоров 
и режиссера. Впрочем, теперь, когда до выхода фильма на 
широкий экран остались считанные дни, бессмысленно за-
даваться вопросом, зачем это понадобилось Нортону. 
Главное, что зрителей, по всей видимости, ждет зрелищ-

ный, фееричный боевик про очередного супергероя. При-
чем супергероя необычного, а на фоне всевозможных су-
перменов и росомах так и вовсе уникального. Ведь все 
персонажи комиксов, которые были до него, если и приоб-
ретали сверхспособности, то никак не в ущерб своим лич-
ностям – они оставались такими же, как и были, просто 
приобретали умение летать или читать мысли. Халк же, по 
сути, другая сторона героя Нортона – повышенная агрес-
сивность, низкий интеллект – кто бы пожелал потерять свое 
«я» даже в обмен на невероятную силу и живучесть? Од-
нако все эти проблемы свободы выбора и прочие метафи-
зические искания героя меркнут перед ураганным экшном, 
о качестве которого красноречиво свидетельствует более 
чем стомиллионный бюджет «Невероятного Халка». К тому 
же, Нортон запланировал большой и очень приятный сюр-
приз для поклонников зеленого гиганта – в этом фильме 
Халков будет два. В конце концов, каждому зрителю понят-
но, что и вся армия США – не ровня супергерою. Для 
действительно запоминающихся битв нужен равный сопер-
ник, и на эту роль лучше всего подходит полусумасшедший 
герой Тима Рота, внезапно обретший способность превра-
щаться в «темного» двойника Халка. Эта пара потенциально 
способна разнести пол-Америки похлеще Годзиллы или ги-
гантского метеорита и по масштабам и зрелищности разру-
шений переплюнуть даже недавнего «Монстро». 

 Жанр: 	 боевик/фантастика
 Оригинальное название:	 The Incredible Hulk
 Режиссер:	 Луи Летерье 
 В ролях: 	 Эдвард Нортон, Лив Тайлер, Тим Рот
 Производство:	 США
 Продолжительность:	 неизвестна

То, что «Железный человек-2» выйдет на широкий эк-
ран 30 апреля 2010 года, уже ни для кого не секрет. 
Но вот по поводу сюжета сиквела ходит огромное ко-
личество слухов. Создатели оригинального филь-
ма лишь подливают масла в этот огонь. Так, режиссер 
Джон Фавро в одном из интервью заявил, что для не-
го наиболее перспективной сюжетной линией является 
Demon in a Вottle, в которой Тони Старк борется с собс-
твенным алкоголизмом. И действительно, на таком ма-
териале можно снять просто сногсшибательный сик-
вел, который, однако, вряд ли будет соответствовать 
рамкам семейного фильма. А значит, решение о сю-
жете сиквела полностью лежит на плечах компании 
Marvel. В том же интервью Фавро сказал, что лучше 
будет, если «Железный человек» не станет трилогией, 
а после второй части замкнется на запускаемом компа-
нией Marvel другом масштабном проекте «Мстители».

Фанаты «Терминатора» могут начинать рвать на себе 
волосы и посыпать головы пеплом. По решению ком-
паний Halcyon и Warner, у четвертой части этого фран-
чайза будет рейтинг PG-13, то есть «дети до 13 лет до-
пускаются в сопровождении взрослых». Если учесть, 
что все предыдущие части выходили исключительно 
с рейтингом R («детям до 17 лет смотреть нельзя»), то 
повод для фанатского недовольства весьма серьезен. 
И несмотря на уверения продюсеров в том, что режис-
сер МакДжи сможет снять не уступающий в мрачнос-
ти предыдущим частям фильм, верится в это мало. 
С другой стороны, этот рейтинг здорово расширит ау-
диторию фильма, что, естественно, благоприятно ска-
жется на прибыли компании. А все недовольные пусть 
идут в магазин и покупают игрушечных героев четвер-
того «Терминатора», которых запустят в продажу бла-
годаря новому, более «обширному» рейтингу.

Экранизации комиксов пользуются в последнее вре-
мя просто невероятным успехом. Правда, комиксы эти 
преимущественно американские, а все супергерои по-
хожи друг на друга как братья. Тем выигрышнее на 
этом фоне выглядит грядущий проект «Дилан Дог». 
Мало того что комикс итальянский, так еще и глав-
ный герой совершенно нетипичен. Это бедный детек-
тив, живущий в Лондоне и занимающийся сверхъес-
тественными делами. Но его необычность совсем не 
в этом, а в том, что он вегетарианец, алкоголик, бо-
ится летучих мышей, высоты, закрытых пространств 
и множества других вещей. Не очень понятно, как он 
жить-то умудряется с таким количеством фобий, что 
уж говорить о детективной деятельности. Между тем 
исполнять его роль в экранизации будет заслужен-
ный супергерой Голливуда Брендон Рут, сыгравший 
в 2006 году самого Супермена. А пришельцу с плане-
ты Криптон по силам и куда большие подвиги, чем по-
казать обиженного жизнью детектива.

Канал BBC продолжает свои попытки повысить куль-
турный уровень телезрителей. В планах телекана-
ла в очередной раз экранизировать классический ро-
ман Шарлотты Бронте «Джейн Эйр». Однако у BBC 
есть несколько козырей. Во-первых, не так давно са-
ми же BBC сняли трехсерийный фильм по этому же 
произведению, получивший три премии «Эмми». Во-
вторых, новой постановкой будет заниматься компа-
ния Ruby Films, на счету которой неплохая костюмная 
драма «Еще одна из рода Болейн». И, наконец, самый 
главный плюс – то, что Джейн Эйр будет играть Элен 
Пейдж, номинировавшаяся на «Оскра» за главную 
роль в фильме «Джуно».

WIDESCREEN
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С
егодня сложно даже представить, 
что какие-то сто лет назад все 
расчеты делались вручную. В лю-
бой компании, какой бы огром-

ной она ни была, отчетность готовилась на 
бумаге, все суммы и проценты рассчитыва-
ли специально обученные люди. В англого-
ворящих странах их так и называли – ком-
пьютерами. В конце семидесятых, когда 
рассвет цифровой эры забрезжил на гори-
зонте десятилетий, футурологи и фантас-
ты наперебой обсуждали возможное буду-
щее. Какой будет жизнь в следующем веке, 
страшно сказать – после двухтысячного го-
да? Высказывались мрачные пророчества 
о расслоении общества, социальных волне-
ниях, уходе в виртуальные миры, немощи 
человека на фоне машины. На этих мрач-
ных видениях будущего возникло целое на-
правление фантастики, названное кибер-
панком. Центральной работой жанра до сих 
пор остается «Нейромансер» Вильяма Гиб-
сона, опубликованный в 1984 году. Лейт-
мотив, как в анекдоте, – «когда я думал, что 
опустился на самое дно, снизу постучали». 
Технологии поглотили человечество, мега-
корпорации правят миром, и главный ге-
рой – маленький «нормальный» человек – 
пытается с этим всем как-то справиться. 
Прошли восьмидесятые, начались девянос-
тые. Компьютеры, и даже Интернет входи-

ли в жизнь тысяч людей, и выяснилось, что 
кибернетический апокалипсис как-то от-
кладывался. Как столетием раньше разви-
тие промышленности не помогло справить-
ся с пороками человечества, так и теперь 
бурный рост новых технологий не превра-
тил мир в логово разврата. Те же фантасты 
и футурологи начали пользоваться вычис-
лительными устройствами в обычной, пов-
седневной жизни и поняли, что это не так 
уж и дурно. Даже наоборот, недурно. Изме-
нилось отношение к будущему, и киберпанк 
сам собой превратился в новый жанр – пос-
ткиберпанк. Действие опять происходит в 
недалеком будущем, в мире высоких тех-
нологий, где общество дрянь, а жизнь де-
шевка. Только главный герой не изгой, а 
умный, толковый и высокооплачиваемый 
профессионал. И мучают его новые, сози-
дательные вопросы: как помочь этому ми-
ру? Или, хотя бы, как предотвратить даль-
нейший декаданс? 
Если же теперь вспомнить про аниме и рас-
ставить все по полочкам, то «Акира» (манга 
1982 года) – это, скорее, киберпанк. Здесь 
нет Сети, но по всем остальным параметрам 
фильм точно вписывается в рамки жанра. 
Все плохо, и главный герой полкартины пы-
тается хоть как-то сохранить рассудок. А бо-
лее поздний «Призрак в доспехах» (манга 
1989 года) – это уже посткиберпанк. Герои 
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Сложно сказать наверняка, но, кажется, это мозги.
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свыклись с высокими технологиями и за-
щищают это новое общество. Сегодня клас-
сический киберпанк смотрится уже доволь-
но нелепо. Как это «при помощи глобальной 
Сети власть захватили международные кор-
порации»? Глобальная Сеть у многих до-
ма, международные корпорации каждый 
день в новостях, а власть как была у пра-
вительств, так у них и осталась. Новое вре-
мя продиктовало новые требования к фан-
тастике. В 2006 году режиссер Сюко Мурасэ 
(Witch Hunter Robin) снимает «Эрго Прокси».
Поначалу, как во многих других фантасти-
ческих произведениях, «все круто, но ни-
чего не понятно». Первые несколько серий 
зритель пытается вникнуть в происходящее 
и разобраться, кто здесь действующие ли-
ца и где им приходится существовать. Глав-
ная героиня, «похожая на вокалистку груп-
пы Evanescence» (если верить аннотации на 
обложке) – Рил Мейер, сотрудница этако-
го футуристического ФСБ в закрытом горо-
де Ромдо. Город отрезан от внешнего мира 
огромным куполом, и мало кто из жителей 
знает, что творится снаружи. Рил – внучка 
очень влиятельного человека в Ромдо, элита 
общества. На другом краю спектра – жалкий 
и бесправный эмигрант Винсент. Его мечта – 
однажды стать полноправным жителем го-
рода, его работа – избавляться от сошедших 
с ума роботов-прислужников. Винсент и Рил 

Мир продолжает превращаться в большую 
деревню. Японская компания Bandai Visual 
объявила, что с этой осени начинает публи-
кацию аниме одновременно во всех реги-
онах. До сих пор фильмы выходили снача-
ла в Японии, задорого и часто вообще без 
субтитров, и много месяцев спустя – в США 
или Европе, дешевле, с англоязычным дуб-
ляжем или субтитрами. Компания Bandai 
Visual, один из крупнейших издателей ани-
ме, приняла важное стратегическое реше-
ние: в будущем на весь мир – один диск Blu-
ray, одна дата релиза, одна цена. По всей 
видимости, одним из первых таких изданий 
станет научно-фантастическая OVA под на-
званием Freedom дизайнера Кацухиро Ото-
мо и режиссера Сюхэя Мориты.

Вы знаете певицу Мику Хацуне? Нет? Не 
мудрено: певицы Мику Хацуне не сущест-
вует. Это компьютерная программа, «вир-
туальный идол», так называемый «вока-
лоид». Вы даете программе ноты и слова, 
а она исполняет для вас песню чистым 
и кавайным, и лишь чуть-чуть компьютер-
ным голосом. Мику Хацуне стала одним из 
популярнейших персонажей в Интернете, 
и теперь японцы готовят вокалоида-муж-
чину. Прообразом виртуального певца ста-
нет легенда японского рока Гакт. Чистым 
и кавайным, и лишь чуть-чуть компьютер-
ным голосом он исполнит вашу любимую 
песню уже в июле.

ЭРГО ПРОКСИ

GURREN LAGANN ПРОДОЛЖАЕТСЯ!
Аниме Gurren Lagann, главное событие прошлого года и тема нынешнего воронежского фестиваля, продолжается! Во-первых, следуя примеру «Гандама» и «Еванге-
лиона», телевизионный сериал превращается в цепь полнометражных фильмов, пересказывающих знакомые события. Премьера первой картины шестого сентября; 
мы увидим переосмысление первых полутора десятков эпизодов. И это еще не все. В рамках подготовки к премьере с июня по сентябрь будет опубликована серия му-
зыкальных клипов на треки со звуковой дорожки Gurren Lagann. Над каждым клипом трудится собственная команда, но все в едином порыве – не показывать еще раз 
то же самое, а создать новые, «параллельные» творения. Уже в этих клипах мы увидим новые анимационные фрагменты. Короче говоря, ждем и облизываемся.

Это Винсент. У Винсента всегда полно проблем.

К посткиберпанку примешана порядочная доля мистики, и происходящее не 
всегда можно объяснить с научно-фантастической точки зрения.
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случайно знакомятся на одном из рассле-
дований, которое из обычного инцидента 
быстро превращается в заваруху на двад-
цать три серии. Герои сталкиваются с чудо-
вищем, одолеть которое человеку, кажется, 
не под силу. Каждый начинает свои поис-
ки, но случай сводит их вместе и отправля-
ет в путешествие за пределы города под ку-
полом. Вот что говорит о сериале сценарист 
Дай Сато: «В недалеком будущем роботы 
страдают от вируса, который заставляет их 
осознать собственное существование. Эти 
машины, раньше бывшие слугами для лю-
дей, отправляются на поиски себя. Им нуж-
но понять: либо они – порождение виру-
са, либо нечто самостоятельное, найденное 
и познанное. Этот же вопрос можно задать 

и людям: мы становимся собой, потому что 
родились такими или потому что нас таки-
ми сделало общество?»
Покинув стены безопасного города, Вин-
сент, Рил и примкнувшая к ним девочка-
андроид Пино проходят целую череду ис-
пытаний, видят сумасшедшую жизнь на 
умирающей Земле и, действительно, от-
правляются на поиски самих себя. Вин-
сент обнаруживает в душе нечто такое, че-
му совсем не рад, Рил выясняет, что вся ее 
роскошная жизнь в Ромдо не стоила и вы-
еденного яйца, Пино осваивается с ново-
приобретенным сознанием. Они узнают, 
что случилось с планетой и через что ей 
еще предстоит пройти. Каждая серия «Эрго 
Прокси» насыщена таким количеством от-

сылок к древней мифологии и философ-
ским работам, что поневоле вспоминаешь 
второго полнометражного «Призрака в до-
спехах». Может быть, заумь и занудство – 
неотъемлемые черты жанра? И точно как 
полнометражки Мамору Осии, «Эрго Прок-
си» балансирует между экзистенциаль-
ными диалогами, с одной стороны, и пе-
рестрелками, погонями и мордобоем – с 
другой. Сериал создан студией Manglobe, 
которая двумя годами ранее спустила на 
воду «Самурай чамплу», и по качеству кар-
тинки эти две работы вполне сравнимы. 
Все остальное, кажется, на разных полю-
сах: вместо оболтусов и приключений – по-
иски себя и смысла. А потом смысла смыс-
ла и смысла смысла смысла.

В раздел курьезов у нас уже несколько лет 
попадают придурочные товары по «Еван-
гелиону». Недавно в Японии вышел на DVD 
первый фильм цикла Rebuild of Evangelion, 
и по этому поводу – новая волна неле-
пицы. Токийские мейд-кафе приурочили 
к релизу специальное меню. Посетитель 
может заказать напиток «LCL» в стакане 
с нарисованными чибиками Рей Аянами (на 
самом деле, апельсиновый сок) или пасту 
имени третьего ангела (паста с помидор-
чиком и кусочком сыра). Вершина кулинар-
ного искусства – фирменное блюдо сети 
Pasela: медовый тост «Евангелион» с лого-
типом NERV и Лилит на вершине. 

Кажется, уже все политические игроки на 
японской арене поняли: если хочешь донес-
ти до масс какую-то идею, надо рисовать 
мангу или снимать аниме. Вот МИД Япо-
нии недавно опубликовало аниме Megumi 
о судьбе девочки, похищенной тотали-
тарной Северной Кореей. Американцы ве-
дут свою игру: в порт Йокосука прибывает 
авианосец «Джордж Вашингтон», и местное 
население по понятным причинам совсем 
не радо иметь под боком плавучий атомный 
реактор. Армия США уже заказала и отпе-
чатала специальную мангу под названием 
CVN-73 (номер авианосца), где разъясняет-
ся важная миротворческая миссия кораб-
ля. Главный герой – вымышленный матрос 
Джек Охара, ну а про реактор там не гово-
рится считай что вообще ничего.

БАНЗАЙ!

Ни с места! Тайная полиция! На те в борщ!

Будущее будущим, а деловые костюмы в Ромдо 
явно находятся под влиянием моды средних веков.

Пораженные вирусом андроиды падают 
на колени и начинают молиться. Мистика!
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Увидев в магазине диск «Новая 
Легенда. История первая», вы мо-
жете подумать, что это какое-то 
неизвестное энигматическое ани-
ме. А вот и нет. На самом деле, 
это вторая половина 23-серийно-
го Otogi Zoshi. В этом аниме сю-
жет разделен на две равнознач-
ные части. Поначалу мы следим 
за приключениями древних вои-
нов в эпоху Хэйан, а в 14-м эпи-
зоде вдруг оказываемся на ули-
цах нынешнего Токио в компании 
совершенно новых персонажей. 
Интрига в том, что наши совре-
менники – перерожденные ге-
рои былых времен, а их стародав-
ние дела таинственным образом 
перекликаются с событиями на-
ших дней. Чтобы лишний раз не 
смущать зрителя, компания MC 

Entertainment, российский из-
датель сериала, приняла реше-
ние разбить релиз на две части: 
«Древняя легенда» и «Новая ле-
генда». В каждом из циклов по 
три диска.

Новая Легенда. История первая
   Режиссер, год производства: Мидзухо Нисикубо, 2004       Регион: Россия НашА ОЦЕНКА: для фанатов

Shin Chan (или, в другом варианте, 
Crayon Shin-chan) – одно из самых 
популярных и самых продолжи-
тельных аниме на японском теле-
видении. Публикация манги на-
чалась в 1990 году, а телесериал 
пошел в эфир в 1992-м. С тех пор 
было показано более шести со-
тен серий, и проказник Синноскэ 
Нохара, он же Син-тян, полюбил-
ся многим семействам. Этот маль-
чишка – постоянный источник го-
ловной боли для родителей, он 
словно притягивает неприятности, 
но, по правде говоря, он искренне 
хочет сделать всем что-нибудь хо-
рошее. Он еще маленький и не по-
нимает условностей взрослого об-
щества. Простой, и в то же время 
злободневный юмор сделал Shin 
Chan примерно тем, чем для аме-

риканского зрителя стали если не 
«Симпсоны», то хотя бы «Южный 
парк». Англоязычный дубляж сери-
ала очень вольно обращается с ис-
ходным материалом, и вместо от-
сылок к японским реалиям здесь 
можно услышать шутки про какие-
нибудь президентские выборы.

Shin Chan
   Режиссер, год производства: Мицуру Хонго, 1995       Регион: США НашА ОЦЕНКА: нужно смотреть

Фильм Evangelion 1.0: You Are 
(Not) Alone – первая лента в цикле 
полнометражных римейков куль-
тового телесериала «Евангелион», 
который, напомним, впервые был 
показан аж тринадцать лет на-
зад. Премьера картины состоялась 
1 сентября прошлого года, а DVD-
релиз вышел совсем недавно, 
и сейчас познакомиться с филь-
мом могут даже те зрители, что 
живут за пределами Японии. Мы 
уже не раз писали об этом ани-
ме, поэтому скажем коротко: все 
так же здорово, как и раньше; из-
менений довольно мало, но есть 
все основания полагать, что самое 
интересное авторы оставили для 
продолжений. Версия, записанная 
на DVD, озаглавлена Evangelion 
1.01 – по словам режиссера Хи-

дэаки Анно, для DVD-релиза 266 
сцен подверглись постобработке: 
незначительно поправлены мон-
таж, цвета, звук и тому подобное. 
В остальном это точно та же лен-
та, которую показывали в киноте-
атрах. Релиз картины на Blu-ray не 
анонсирован.

Evangelion 1.01: You Are (Not) Alone
   Режиссер, год производства: Хидэаки Анно, 2007       Регион: Япония НашА ОЦЕНКА: нужно смотреть

Мини-обзоры



Центральной темой фестиваля стал косплей по меха-сериалу Gurren Lagann. 
На сцене показались практически все герои, а битвы гигантских роботов мы 
увидели в неподражаемом театре теней.

Косплей по Silent Hill 3: вся группа целиком.

ФОТО:
МИНЕЕВ ДМИТРИЙ LORELLIN@MAIL.RU
ИГОРЬ СОНИН IGOR.SONIN@GAMELAND.RU

НОЛЬ-ВОСЬМОЙ ВСЕРОССИЙСКИЙ 
ФЕСТИВАЛЬ ЯПОНСКОЙ 
АНИМАЦИИ В ВОРОНЕЖЕ
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Лара Крофт – классический костюм и обновленный имидж.

Главное геймерское зрелище на фестивале – 
умопомрачительный косплей по Final Fantasy XII.

В передаче «Банзай!» вы увидите репортаж из Воронежа, 
а вот как проходили его съемки.

Косплей по Silent Hill 3: замечательная 
Хизер, главная героиня игры.Нерон из Devil May Cry 4. Не путать с Данте.

ВОТ УЖЕ ДЕВЯТЫЙ ГОД КРЯДУ В ВОРОНЕЖЕ 

ПРОХОДИТ ВСЕРОССИЙСКИЙ ФЕСТИВАЛЬ ЯПОНС-

КОЙ АНИМАЦИИ, ОРГАНИЗОВАННЫЙ КОМПАНИЕЙ 

«РЕАНИМЕДИА» И КЛУБОМ ЛЮБИТЕЛЕЙ ЯПОНСКОЙ 

АНИМАЦИИ R.AN.MA. В ЭТОМ ГОДУ МЕРОПРИЯТИЕ 

СОСТОЯЛОСЬ С 1 ПО 3 МАЯ, А ГВОЗДЕМ ПРОГРАММЫ 

СТАЛО МНОГОЧАСОВОЕ ЗРЕЛИЩНОЕ КОСПЛЕЙ-ШОУ 

В ВОРОНЕЖСКОМ ГОСУДАРСТВЕННОМ ТЕАТРЕ ОПЕРЫ И 

БАЛЕТА. КРОМЕ ТОГО, В РАМКАХ ФЕСТИВАЛЯ СОСТОЯ-

ЛАСЬ СЕРИЯ ПОКАЗОВ АНИМЕ В «СПАРТАКЕ», ОДНОМ 

ИЗ ЛУЧШИХ РОССИЙСКИХ КИНОТЕАТРОВ, А ТАКЖЕ 

ПРОШЛИ ЛЕКЦИИ И СЕМИНАРЫ НА ЗЛОБОДНЕВНЫЕ 

ТЕМЫ ОТ ИНСАЙДЕРОВ АНИМЕ-СООБЩЕСТВА. НО СА-

МЫМ ИНТЕРЕСНЫМ БЫЛ, КОНЕЧНО, КОСПЛЕЙ. УЗРИТЕ 

ВЕЛИЧИЕ ЛУЧШЕГО АНИМЕ-ФЕСТИВАЛЯ СТРАНЫ НА 

ЭТИХ ЧЕТЫРЕХ СТРАНИЦАХ!

НОЛЬ-ВОСЬМОЙ ВСЕРОССИЙСКИЙ 
ФЕСТИВАЛЬ ЯПОНСКОЙ 
АНИМАЦИИ В ВОРОНЕЖЕ
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Уникальное воронежское явление: семейный косплей!S.T.A.L.K.E.R. не имеет отношения к аниме, но раз уж 
в городе шествие косплееров, почему бы и нет?

Naruto пользуется среди косплееров неизменной популярностью.
Юный Симон-копатель, взрослый Симон-правитель, 
а также механическая башка и верный кротосвин на ней.

Одно из главных событий фестиваля – праздничное шествие участников и зрителей 
по улицам Воронежа, под флагом Гуррен-дан и с говорящей меха-башкой по главе.
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Косплей по Gurren Lagann так хорош, что мы готовы публиковать его снова и снова.

Анти-косплей фестиваля: вдова Чебурашки собирает деньги на билет в Японию.Баррет из Final Fantasy VII – такой, каким он был в оригинальной игре. Шана из телесериала Shakugan no Shana.
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М
ягко говоря, большинство 
женщин компьютерные иг-
ры ненавидят, и этот грус-
тный факт известен всем. 

Анекдотов по этому поводу много, ба-
ек ещё больше. Мужчины любят шутки 
про женский ум. Однако в неподвлас-
тной мужскому уму бухгалтерии рабо-
тают в основном женщины. Так что де-
ло не в сложности предмета, а в чём-то 
другом. Любопытно, что в женской сре-
де ходят свои байки про мужское ув-
лечение играми, вырабатываются свои 
средства борьбы с «железным монс-
тром»: от порчи игровых файлов до ко-
выряния отвёрткой в дырочках позади 
компьютера.
Женщины ревнивы, и это факт. Ни-
когда не философствуйте с женщиной 
о смысле жизни. Сам вопрос уже оскор-
бителен. Строфа известной поэтессы 
(забыл какой, мне должно быть стыд-
но, кажется Ахматовой): «...но у тебя 
есть ты...» демонстрирует нам апофе-
оз этой ревности с констатацией её бе-
зысходности. Видимо, когда компьюте-
ры будут вшивать в мозг – только тогда 
женщина смирится. Или сами женщины 
станут иллитидами... А пока надо что-
то делать.
Решение номер один, гениальное в сво-
ей простоте и с трудно прогнозируемы-
ми последствиями: играйте на работе. 
Много мужчин следуют этому совету, 
однако перечень доступных игр сужает-
ся до казуалок и лёгких онлайновых за-
бав. В офисах не всегда стоят мощные 
компьютеры, да и начальство склонно 
любопытствовать, чем там работнички 
на своих компьютерах занимаются.

Решение номер два: играйте мало. Че-
го ради любви не сделаешь, приходит-
ся жертвовать компьютером ради се-
мьи. Перечень игр сам собой сузится 
до казуалок. Ещё можно играть быстро. 
Проходите игры на скорость, на лёгких 
уровнях, с кодами, прокликивая диало-
ги. Как в детстве.
И, наконец, концептуальное решение 
номер три: приучите женщину к ком-
пьютеру. Факт: женщины лучше при-
спосабливаются к окружающей сре-
де, нежели мужчины. Так почему же 
женщины не хотят приспосабливаться 
к «железному монстру»? Может, дело 
в скорости приспособления. К Интерне-
ту же приспособились. И к мобильни-
кам. Даже больше, чем мужчины. Как 
там новые рингтоны?
Кстати, с чувством стиля у женщин де-
ла обстоят лучше, чем у мужчин. Раз-
говаривающих с самими собой женщин 
на улице почти не видно, в отличие от 
мужчин. Однако. Всматриваться в ма-
люсенький экранчик, ломать ногти об 
ужасную многобуквенную клавиатуру, 
набирать одно слово по пять минут, за-
ряжать постоянно батарейки – так чем 
же это лучше сюжетной игры с отточен-
ным интерфейсом?
Всё просто. 
Факт: женщины, красуясь, по понят-
ным причинам любят поднимать руки 
к голове. И мобильный телефон позво-
ляет это проделывать постоянно. Сле-
довательно, разработчики игр должны 
придумать такой интерфейс, в котором 
надо вздымать руки к голове. Клавиа-
туру можно оставить на столе, а мыш-
ку с помощью специальных, гм, ремней 

пристроить в район головы. Всё не так 
сложно, существует куча виртуальных 
шлемов, очков – короче, инженерных 
решений по нацеплению на черепушку 
всякой белиберды предостаточно.
Но не факт, что сработает. Женщины 
требовательны к содержанию. «Тупое 
мочилово» – удел недоразвитых мужла-
нов. Прекрасному полу подавай сюжет, 
стиль, атмосферу. «Симсы», например. 
Или «сапёр». Лидирует пока «косынка», 
но сейчас появляется такое большое ко-
личество ярких и интересных игрушек, 
что самостоятельно сориентироваться 
на этом празднике цвета ну просто не-
реально! Мужчинам следует работать 
в этом секторе. 
И они работают. Недавно пошли первые 
игры по кинолицензиям. Ждём казуалок 
по фильмам «Девчата», «Три тополя на 
Плющихе», «Анна и король» и эта, как 
её, с Джулией Робертс – ну, за которой 
Ричард Гир ухаживает, она лёгкого по-
ведения, а он бизнесмен, в театр её во-
дит, она там чуть не описалась.
Факт: женщины любят романы про ко-
ролей, графов, баронов, разные титу-
лы, всё такое утончённо-историческое, 
ритуально-театральное. Может быть, 
потому что все эти титулы, манеры, ус-
ловности – подобны платьям, нарядам, 
которые дамы примеряют как мас-
ки. Так почему же глубокие RPG’шки 
не стали женской страстью? Ведь там 
так много условностей, первичные па-
раметры, вторичные умения, титулы, 
уникальные способности. Вот уже где 
«масок» – надевай, пока в капусту не 
превратишься. Что мешает?
Ничего. Всё дело в женской практич-

ности. Глупо строить глазки виртуаль-
ному персонажу. Ведь это ни к чему не 
приведёт. Всё очень просто: это ни к че-
му не приведёт. Ни к чему. Тогда зачем 
же? Ради чего, ради кого? Виртуальную 
семью создавать, тратить лучшие годы 
на всякие глупости?
Именно поэтому, как ни странно, су-
ществуют женские киберспортивные 
команды. Реальное общение – вот что 
имеет смысл. И онлайновых геймерш 
больше, чем поклонниц синглплеера, 
по той же самой причине. Однако ситу-
ация в последнее время потихоньку ис-
правляется...
Факт, которым россияне должны гор-
диться: именно у нас появилось на-
правление игр как искусства. Не иг-
ра – шедевр, «хит», «классика жанра», 
а именно игра как искусство, полноцен-
ное серьёзное искусство. Как Малевич 
и Маяковский. Идеолог нового направ-
ления в искусстве, Николай Дыбовский, 
одним из основных условий игры-ис-
кусства определил некую «реальность» 
победы. То есть не игра в поддав-
ки с сэйвом-лоадом, а какие-то реаль-
ные последствия, пускай в психической 
сфере. Результат, за который тебе не 
стыдно и к которому ты сам относишь-
ся серьёзно.
Из всего имеющегося в данный момент 
для реальной победы над собой можно 
посоветовать игру «АЛЬФА антитеррор» 
на максимальном уровне сложности. 
Никаких поддавков с сэйвом-лоадом, 
абсолютно серьёзная игра. Даже не иг-
ра, а вот как раз именно то самое, ре-
альное, настоящее. То, что приучит 
женщин к железному монстру. Факт.

Решительным образом не понимаю женщин, игнорирующих компьютерные игры. Не укладывается совершенно в голове 
подобное равнодушие прекрасной половины человечества к такой замечательной штуке, как компьютерные игры.

Мнение редакции не обязательно 
совпадает с мнением аффтара.

 МНОГАБУКафф

 Суровая правда 

Ренат Хамзин 
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РУКИ ПРОЧЬ ОТ КЛАССИКИ!

Низкий поклон тебе, о сильномогу-
чий журнал «Страна Игр»! Недав-
но прочитал обзор Final Fantasy I-II 
Anniversary Edition (№5, 2008), вы-
полненный Сергеем Цилюриком, – 
и охнул. «Лучшая RPG 1988 го-
да» (это Сергей о FF II) удостоилась 
оценки – страшно подумать! – «пос-
редственно». FF I тоже досталось на 
орехи. И за что, собственно гово-
ря? «Графика неутешительно сла-
ба», «боевая система примитивна», 
«геймплей однообразен». Извини-
те, сколько лет FF I и FF II? Двад-
цать? Вот-вот. Недаром в прошлом 
году в рубрике «Слово команды» 
один из членов редакции «СИ» ут-
верждал, что совершенно некоррек-
тно так негативно и огульно оцени-
вать «престарелые» игры, типа Ecco 
или Contra. А то ведь, глядишь, и FF 
XII лет эдак через 10-15 в каком-ни-

будь юбилейном переиздании за-
работает «неуд» за недоработан-
ную графику и не соответствующий 
современным реалиям геймплей. 
Я, конечно же, понимаю, что FF I и 
FF II пройдены многими игроками 
со стажем не раз и не два, что игры 
эти, так сказать, приелись и т.п. И 
было бы забавно их увидеть в пол-
ностью переработанном виде, в 3D 
и высоком разрешении на next-gen 
консолях. Но зачем? Были бы они 
при этом «теми самыми» FF I и FF II, 
в которые с упоением 20 лет назад 
играли любители консольных RPG? 
Переиздания старых игр тем и хо-
роши, что позволяют молодым иг-
рокам прикоснуться к виртуальным 
страницам истории игр, в какой-то 
мере испытать от их прохождения 
геймерскую радость, которую ощу-
щали старшие товарищи по геймпа-
ду много лет назад. В конце концов, 
познакомиться с игровой класси-

кой! Именно с классикой, а не сов-
ременными поделками на её ос-
нове.
Любовь к старым играм чем-то 
сродни любви к археологии, кладо-
искательству и древностям, когда 
из толщи земли извлекаешь потре-
панную временем монету или ос-
колки керамики, испытывая при 
этом ни с чем не сравнимое восхи-
щение вперемешку с любопытством 
(Алексей Беспалько, думаю, меня 
поймет).
Повсеместное преобладание в иг-
рах трехмерной графики особенно 
пагубно влияет на неокрепшие умы 
юных геймеров. Привыкшим к 3D-
графике сложно воспринимать ар-
хаичную 8-битную. Потому особенно 
приятно, что в новом переизда-
нии таких классических игр, как FF I 
и FF II, изменения в графике носят 
чисто косметический характер, мно-
гим они придутся по душе. Бонусы 

же в виде новых подземелий станут 
милым сердцу дополнением.
Пусть игроделы оттачивают свое 
мастерство на FF XIII, FF XIV, FF XV… 
Но, Волан де Морт побери, оставьте 
классику в покое! Не стоит занижать 
ценность классических игр лишь по-
тому, что они слишком стары, слиш-
ком непохожи на современные. 
Действительно, никто же не пыта-
ется исправить наскальные рисунки 
первобытных людей, оспаривая их 
художественное значение, или пере-
делать картины Рубенса в соответс-
твии с современными представлени-
ями о красоте женского тела.

Виталий Петров,
г.Москва

Сергей «TD» Цилюрик \\ Да, действи-
тельно, никто не оспаривает зна-
чения наскальных рисунков. И мы 
не оспариваем важности этих двух 

ПИШИТЕ ПИСЬМА: 
STRANA@GAMELAND.RU 
ИЛИ МОСКВА, 119021, 
УЛ.ТИМУРА ФРУНЗЕ, 
Д.11, СТР.44, ГЕЙМ 
ЛЭНД, «СТРАНА ИГР», 
«ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ»
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FAQ
ВОПРОСЫ, КОТОРЫЕ НАС УТОМЛЯЮТ.
ОТВЕЧАЕМ В ПОСЛЕДНИЙ РАЗ!

Cкажите, существуют ли специальные про-
граммы или приводы, позволяющие играть 
на ПК в консольные игры?

Специальных приводов не существует 
(хотя в свое время Sega и грозилась 
выпустить нечто похожее «по моти-
вам» Dreamcast), а вот программы-
эмуляторы есть. Правда, в хоть сколь-
ко-нибудь свежие игры не сыграть 
и с ними.

Почему в Widescreen вы перестали писать 
о фильмах, выходящих на DVD?

Рубрика эволюционирует исходя из по-
желаний читателей и наших представле-
ние об идеальном журнале. Мы решили, 
что материалы о свежих фильмах инте-
реснее, чем рассказы о DVD-изданиях. 
Однако сейчас мы планируем увеличить 
объем рубрики на страницу и за счет 
этого вернуть DVD.

Можете назвать модель телевизора, к ко-
торому подключена ваша редакционная 
PlayStation 3?

Samsung LE32R75. Но имейте в виду, 
это сегодня далеко не лучший вариант 
(игры-то мы тестируем на домашней 
технике). Так что если вы подыскиваете 
телевизор для PS3, лучше воспользуй-
тесь нашей статьей на эту тему. Там мы 
рекомендовали Panasonic PY70.

 

ПИСЬМО НОМЕРА 
Получите, 
распишитесь

Наши поздравления 
и трехмесячную под-
писку на «Страну Игр» 
сегодня получает Вик-
тор aka VictorS, лич-
ным примером пока-
завший, какой путь 
может пройти геймер, 
прежде чем станет чи-
тателем «СИ».

Из геймеров – 
в читатели

Виктор aka VictorS
victors.ptz@gmail.com

Приветствую вас, редакция «СИ»! 
Захотелось мне написать вам 
письмо, поблагодарить за журнал, 
а заодно просто высказаться. На-
чнем с первого. :) 
Первый раз я купил ваш журнал 
в далеком 1998-ом году, где-то 
в июне. К сожалению номеров не 
осталось. В то время у меня небыло 
даже компьютера, а из приставок 
была только Dendy, да и то «мерт-
вая». Но я увлекался компьютера-
ми, и мне хотелось знать не только 
про серьезные вещи, но и про иг-
ры. А в это время я как раз начал 
в конце 8-ого класса изучать C++ 
(ООП в том числе). В общем, инте-
ресовался разносторонне. Мучал 
компьютеры у знакомых, таскал 
диски с демками к ним, а эти дем-
ки там жутко тормозили. :) «Ван-
геры» на Intel 80486 под Win 95... 
Эх, ностальгия! Но интерес к играм 
без компьютера или консоли до-
ма, конечно, долго продержаться 
не мог, и купил тогда я всего четы-

ре ваших номера. (Один спаренным 
был даже, кажется.) Потом у ме-
ня куда-то еще исчезли вставки из 
журнала с советами и прохождени-
ями. А со временем и сами журна-
лы я выкинул, как отжившие свое. 
В 1999-м я переключился на жур-
нал «Хакер». Интерес к играм вер-
нулся через полгода после появ-
ления компьютера, который мне 
купили за поступление в универси-
тет в 2001-м. Но там я все же боль-
ше просто играл в стратегии. Такие 
игры, как Counter-Strike и Quake 
III меня как-то не задели. А вот за 
StarCraft, WarCraft 3 и HoMM III бы-
ли проведены многие часы. Но как-
то я все обходился без источников 
информации, и понял, что очень 
многое пропустил, когда у меня по-
явился Интернет. Но это уже был 
2-ой курс, интерес к играм утих, 
я занимался web-программиро-
ванием. В итоге иногда я игрался 
в разные игрушки, а чтобы играть 
во что-то новое нужно апгрейдить 
компьютер. Я его обновляю, конеч-
но, но сейчас я понимаю, что для 
меня это невыгодно. И вот, перед 
Новым годом я решил сделать се-
бе подарок – купить современную 
консоль (благо зарплата позволя-
ет). Много прочитал про Xbox 360 
и PlayStation 3, про игры для них, 
и остановился на PS3. Купил я ее, 

Хотите попасть 
на желтую 
плашку?

Чтобы ваше письмо вы-
брали письмом номера, 
не нужно выпрашивать 
у редакции бесплат-
ные игры, ругать чужие 
письма и обзывать соб-
ратьев-геймеров не-
хорошими словами. 
Давайте лучше помеч-
таем: а вот какой долж-
на стать игровая ин-
дустрия, чтобы все-все 
вдруг взяли и подру-
жились?

Художник: tyr, 
http://t52.cyberpunk.ru
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СЕГОДНЯ У НАС В ПОЧТЕ АНШЛАГ: И О ТОМ ЕСТЬ ПИСЬМО, И ОБ ЭТОМ, И ДАЖЕ ОПЯТЬ ПРОСЯТ ВЫСЛАТЬ ДИСКИ ПОЧТОЙ. 
УВЫ, У МАГАЗИНОВ ПО ПРОДАЖЕ ВИДЕОИГР МЫ ХЛЕБ ОТБИВАТЬ НЕ БУДЕМ, А ВОТ ОТВЕТИТЬ НА ВОПРОСЫ, ОБСУДИТЬ 
МНЕНИЯ И ПРИГЛАСИТЬ К ДИСКУССИИ ВСЕХ ВАС, ДОРОГИЕ ЧИТАТЕЛИ, – ЗАПРОСТО! ПИШИТЕ, КАК ГОВОРИТСЯ, ЕЩЕ!

Думаете ли вы в будущем на свой Pro 
диск записывать софт для PS3, как, на-
пример, PSP-ZONE? 

Вы знаете, думаем. Но пока по мно-
гим причинам (главным образом 
потому, что тут замешаны програм-
мные коды Sony, которые вправе 
использовать только официальные 
PS-журналы) у нас просто нет такой 
возможности.

Здравствуйте! Скажите, пожалуйста, ког-
да в России выйдет игра The Sims 3? 

Согласно плану Electronic Arts, 
The Sims 3 выйдет одновременно 
во всем мире. Сегодня в качестве 
релизного окна называется «начало 
2008-го года», и если ничего не 
изменится, уже зимой все дорогие 
россияне усыновят новых виртуаль-
ных человечков.

Когда Мass Effесt выйдет на РS3? 

Господь с вами, добрый человек! 
Игра Mass Effect была создана на 
деньги Microsoft и издана на день ги 
Microsoft. Можно, скажем, надеять-
ся, что со второй частью что-то там 
изменится (хотя и это очень вряд 
ли), но уж с первой почти наверняка 
«никогда».

игр для жанра. Но рекомендовать 
их к покупке именно как игры – мы 
не можем, равно как никто не по-
рекомендует обратиться к наскаль-
ной живописи в поисках шедевров 
изобразительного искусства. Оцен-
ки «посредственно» удостаивают-
ся игры малоподобающего для PSP 
качества, а не те, что вышли на NES 
два десятка лет назад и произвели 
тогда небольшую революцию. Нако-
нец, Final Fantasy VI, которой уже дай 
бог 14 лет, мы рекомендовали всем 
и каждому в простом переиздании 
на GBA, ни на что не претендующем. 
Потому что ее, в отличие от FF I-II, 
никак не назвать «примитивной и 
однообразной».
 
Алексей Беспалько \\ Привет, Виталий! 
Я вас прекрасно понимаю, но я по-
нимаю и TD, тут нет противоре-
чия. Вот почему. TD оценивает не 
исходный картридж, он оценивает 

переиздание, коммерческий про-
дукт, в контексте настоящего вре-
мени, и Square сама напросилась 
на такую оценку. Она пытается по-
догнать старую игру к новым за-
просам. Если изменять все подряд, 
то от старой игры ничего не оста-
нется, из нее выветрится все, что 
называлось FF в конце 80-х. Поэ-
тому такая работа, если уж за нее 
взялись – задача баланса старого 
и нового, какие элементы можно 
оставить, а какие нужно изменить. 
И позиция TD вполне оправдана – 
оставили то, что он хотел бы уб-
рать, как пережиток прошлого. 
Он искал компенсации в графи-
ке, но там ее не нашел, потому что 
она осталась почти такой же, как 
и на старых апгрейдах. Все просто: 
Square продает не совсем старую 
оригинальную FF, и TD относится 
к ней не как к совсем старой ори-
гинальной FF.

ДАЙТЕ ДВЕ!

Я постоянно покупаю ваш журнал 
«Страна Игр» и ничуть не жалею, 
что выбрал именно его, надеюсь, 
и в дальнейшем не разочаруюсь. 
Однако у меня к вам большая про-
сьба Дело в том, что я, как и боль-
шинство игроманов, много времени 
провожу за компьютером и, разуме-
ется, у меня есть любимые игры. Это 
S.T.A.L.K.E.R. и Oblivion. Но, к сожа-
лению, они, как и все игры, со вре-
менем надоедают, и хочется чего-то 
нового, но в то же время – чтобы на-
поминало о старом. И случилась та-
кая ситуация. Прихожу в магазин и 
говорю продавцу: «Дайте что-нибудь 
наподобие Oblivion, чтобы также бы-
ла свобода действий». Он мне отве-
чает: «Вот, возьми Hellgate: London». 
Ну, я взял (а деньги немалые – 380 
руб.), пришел, ну, думаю, еще на ме-
сяц никаких забот. А она оказалась 

 

и купил NFS ProStreet. На компью-
тере мне каждая часть NFS чем-то 
нравилась, но я не попробовал пос-
леднюю, и покупка этой игры для 
PS3 явно была ошибкой. Дальше 
встает задача найти правильные 
игры. О части из них я уже читал 
в Интернете, но там слишком мно-
го информации. И вот я иду в га-
зетный киоск и выбираю журнал. 
А какой журнал у нас в стране име-
ет хорошую репутацию и рассказы-
вает об играх для PS3? Конечно же, 
давний знакомый – «СИ». В итоге 
я прочитал (частично) 250-й номер. 
Стиль мне понравился, и я решил 
покупать журнал и дальше, а тем 
временем среди игр для PS3 у ме-
ня прибавление – Folklore. И она 
мне нравится! Сейчас моя игротека 
состоит из девяти наименований, 
и скоро будет очередное пополне-
ние, после того как пройду GT5P. 
Большую часть игр купил по вашей 
рекомендации, и остался доволен. 
Так спасибо же вам за хороший 
журнал, помогающий сделать не-
легкий выбор! К сожалению, я про-
пустил 251-й номер, но, думаю, это 
не смертельно. :)
Кстати, я еще в конце января – 
начале февраля побывал в ко-
мандировке в Финляндии, и там 
в магазине купил английский жур-
нальчик PSW. Он заметно тоньше 
вашего, правда рассказывает толь-
ко об играх для PS2, PS3 и PSP. 
Сделан он больше не статьями, 
а небольшими заметками, карти-

нок явно больше текста. Да, там 
есть что почитать, но все же даже 
это для англичан. У нас ментали-
теты разные! Русскому читателю 
нужны русские корреспонденты. 
(Ну вот постепенно я и перешел ко 
второй части – начал высказывать 
свои мысли.) Хотя кое-что мне 
понравилось и в нем: прилагал-
ся двухсторонний DVD, на котором 
нашли чем забить 15 Гбайт, и кни-
жечка с советами по прохожде-
нию, ну и читами тоже. Последнее 
(читы) мне не нравится, но некото-
рых это бы порадовало. А куда же 
у вас в журнале делись эти разде-
лы? Неужели я вас с кем-то пере-
путал? Или теперь так много игр, 
что у корреспондентов нет сил на 
описание их полных прохождений? 
Еще расстраивает количество рек-
ламы в «СИ». В Англии видимо за-
прещено так как у нас публиковать 
рекламу, и она собрана на послед-
них 3-ех листах, в середине на па-
ру листов и на обложке (внутри 
и сзади). Хотя... Если считать отно-
сительно объема информации, то, 
может, у вас ее не так и много.
А пока я писал всю эту фигню вы-
ше, я потерял мысль, которую хо-
тел выразить в этом письме. Хотел 
высказаться по поводу сравнения 
консолей в журнале. Конечно, осо-
бенно не понравилась статья в 254-
м номере, т.к. часть информации 
хоть и сказана умными словами, но 
автор, кажется, сам иногда не по-
нимает их сути. Оставим это на его 

совести. Просто кроме той статьи 
сравнение периодически проскаки-
вает и в статьях про игры. Мне ка-
жется, от этого лучше избавляться, 
т.к. ваш журнал об играх. Мож-
но уделять внимание обзору новых 
железячек, или тестированию ряда 
равнозначных железяк. Но не стоит 
сравнивать две конкурирующие, но 
разные консоли.
А так хотелось бы увидеть отде-
льный журнал посвященный PS3 
и PSP. Ну можно туда же и PS2, 
которая еще не сказать, что ухо-
дит с рынка.

Константин Говорун \\ Для начала – 
спасибо за теплые слова. Мы ста-
раемся. Теперь ответ на вопрос. 
Кодов и прохождений в журна-
ле нет, так как их редко читают. 
Грубо говоря, каждому читате-
лю обычно нужны один-два ко-
да и пара советов по одной игре 
в год. И у каждого читателя – 
свои интересы. По-хорошему, под 
прохождения надо отводить под 
50 страниц в номер, а читать из 
них будут в среднем 2-3. Удобнее 
всего коды и секреты размещать 
и искать в Интернете. 
А отдельный журнал о PlayStation, 
быть может, мы еще и сделаем. 
В конце концов, наш OPM Russia, 
выходивший вплоть до 2002 года, 
был прекрасен, и всем очень нра-
вился. Сейчас мы выкладываем ста-
рые номера в формате PDF на диске 
«Страны Игр».
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SMS
ПРИСЫЛАЙТЕ свои 
вопросы на номер
8-926-878-24-59

Здравствуйте! Я слышал, что идет разработ-
ка новой игры о Джеймсе Бонде, это правда?

Правда. Но как в том стихотворении: 
«больше не знаем о нем ничего». Ни 
в каком игра будет жанре, ни когда она 
выйдет, ни даже как будет называться. 
По документам новые похождения Аген-
та 007 числятся как James Bond project, 
разработка ведется по заказу Activision 
для платформ нового поколения 
PlayStation 3 и Xbox 360 силами студии 
Treyarch, в прошлом подарившей нам 
Call of Duty: Big Red One и Call of Duty 3 
(она же готовит Call of Duty 5). По всем 
признакам игру готовятся приурочить 
к новому фильму о виртуозе британс-
кой разведки.

Скажите пожалуйста, какие игры для 
Xbox 360 поддерживают 1080p?

Как и в случае с играми для PlayStation 
3, никакого официального списка 
1080p-игр не ведется, зато есть мно-
жество неофициальных. Например, 
попробуйте вот этот: 
www.makeyougohmm.com/xbox360-
1080p-games. Помимо прочего, из 
него можно узнать, что игры, поддер
живающие это разрешение, разде-
ляются на два типа: те, для которых 
1080p – «родная стихия», и те, которые 
масштабируются с «родного» 720p при 
помощи технологии upscale.

Здраствуйте. Я слышал,что Resident Evil 4 
будет портирован на PS3. Если правда,то 
когда игра должна появиться у нас?

Скорее всего, все-таки неправда. Слух 
об HD-переиздании RE4 под заголов-
ком Classic Edition был сфабрикован 
к первому апреля и сопровождался 
вполне убедительными боксшотами 
и видео на YouTube – неудивительно, 
что ряд сетевых изданий поспешили 
заявить об «анонсе». Сама Capcom 
этот слух решительно опровергла. 
Что, впрочем, давно не является стоп-
роцентным доказательством.

ОТВЕТ
Услуга бесплатная, вы оплачиваете только 
работу вашего оператора.

Канал «Страны Игр» на YouTube 

SpaceMan:
Канал Страны Игр на YouTube http://
ru.youtube.com/user/GamelandVideo 
Анонсы выходящих номеров (содержание 
видеочасти), лучшие обзоры Страны Игр, 

эсклюзивные материалы и партизанское видео никогда 
не выходившее на дисках СИ! Не забудьте подписаться! :) 
...ну а для начала тот самый фильм о жизни редакции 
в трех частях. Кстати, друзья. Если у кого то есть идеи – 
какие из старых обзоров должны быть увековечены в ин-
тернетах – пишите! 

Аким:
Хотелось бы увидеть видеообзор Resident 
Evil 4. Говорят, там было чуть ли не две па-
раллельные звуковые дорожки. 
Да, и ещё хотелось бы увидеть обзор Soul 

Calibur 2. Насколько я успел понять, он представлял из 
себя мнения различных членов редакции (что сейчас 
уже не редкость). Или я ошибаюсь? В любом случае бы-
ло бы интересно увидеть обзор игры вызвывавшей столь 
противоположные отзывы. Вот. Вспомнил. Еще первый 
фильм о редакции было бы неплохо посмотреть. 

SoulX:
Наконец-то посмотрел фильм о жизни ре-
дакции))) Спасибо за то, что выложили его 
в Интернет!

SpaceMan (антология):
По вашим просьбам! Винтажный обзор 
Resident Evil 4 с двумя альтернативными оз-
вучками! Крутанский обзор Nintendo DS 
с настоящим Вреном в кадре! На альтер-

нативной звуковой дорожке к первоапрельскому обзору 
Devil May Cry 3 Ворон отдувается за всех и разговарива-
ет голосами политических деятелей! Обзор PSP от само-
го Купера! В двух частях – нарезка забавных кадров со 
съёмок обзоров DS и PSP, обзор Doom 3: Ressurection of 
Evil который озвучивает сам Зонт! Очень душевный об-
зор Oddworld Stranger’s Wrath от Игоря Сонина в кото-
ром с вами говорит микрофон, а Ворон цинично расправ-
ляется с боссом! Один день из жизни редакции (beta), 
Один день из жизни редакции (final), PSP Resistance с Ку-
пером и Домо-куном. Обзор Genji в котором главных ге-
роев по привычке называют «мальчик-зайка» и «мужик 
с бревном», а врагов рубят на котлетки. Разом все пять 
первоапрельских обзоров, в которых Артем Шорохов за-
дорно вещал различными голосами. И это далеко не все! 
Спец Токио глазами геймеров, шикарный Ice Age 2 и E3 
2006 Uncut – самые забавные моменты выставки, остав-
шиеся за кадром в основном материале, и первое видео 
из обещанных «партизанских»: Сонин снимает матери-
ал о GTA IV.
А также... God Hand. Великий и ужасный. 

такой ерундой! Однообразные тон-
нели и переулки, одни и те же монс-
тры… В общем, полное разочарова-
ние. Вот и хочу попросить помощиу 
вам. Пожалуйста, пришлите список 
игр (с кратким содержанием), ко-
торые похожи своими характерис-
тиками на S.T.A.L.K.E.R. и Oblivion, 
чтобы не попадать пальцем в небо. 
И еще пришлите, пожалуйста, спи-
сок всех дополнений и разновид-
ностей к этим двум играм. Скажите, 
возможно ли у вас заказывать дис-
ки с играми, чтобы не бегать по ма-
газинам, а быть уверенным, что по-
лучу то, что нужно. Скажите, можно 
ли стать одним из постоянных чита-
телей журнала и получать от вас до-
полнительную информацию о ми-
ре игр?

Ваш большой поклонник,  
Попов Павел Ювенальевич,

Мурманская область

Артем Шорохов \\ Первым делом поз-
вольте усомниться в том, что вы ре-
гулярно читаете «Страну Игр»: ина-
че знали бы обо всем, что вокруг игр 
делается. В журнале – большинство 
ответов на все ваши вопросы: какие 
игры хороши, а какие нет, что на что 
похоже, на что потратить любимые 
деньги, когда и каких новинок ждать. 
Поэтому все же рекомендую всерьез 
«стать постоянным читателем»: все-
го-то и нужно – оформить подпис-
ку или каждые две недели покупать 
свежий номер в киоске прессы.
Что до ваших предпочтений, дол-
жен признать, высококлассных аль-
тернатив Oblivion сегодня почти нет. 
Попробуйте Gothic III и Two Worlds 
(обязательно со всеми патчами!) – 
на свой страх и риск: может, и пон-
равятся. Что до S.T.A.L.K.E.R., лучше 
дождаться продолжения (а точнее 
предыстории), оно называется «Чис-
тое небо».
И вот еще что: журнал дисками не 
торгует. Железно. Обратитесь в лю-
бой онлайн-магазин, вроде www.
gamepost.ru.

Письмо на желтую плашку ^^

Здравствуй, уважаемая редакция 
журнала «Страна Игр». Пишу, на-
деясь, что тема, затронутая мной, 
найдет отклик в Ваших сердцах. 
Обойдусь без предисловий, сразу 
перейдя к делу.
Проблема пиратства стала очень ак-
туальной в последнее время. Чи-
новники изо всех сил борятся с так 
называемыми «торговцами конт-

рафактной продукции», забывая 
о том, что средняя заработная плата 
в России составляет около 10 тыс. 
рублей. То есть человек получает 
эти деньги, платит налоги, покупает 
еду, одежду и другие, необходимые 
для жизни вещи, а после этого у не-
го должны остаться деньги, чтобы 
он мог потратить их на игры? Право, 
смешно. Цена на игру для Xbox 360 
составляет приблизительно 1500 
рублей. Две игры – это треть зарпла-
ты. Стоит ли после этого удивляться, 
тому, что приводы для Xbox 360 пе-
репрошивают на каждом углу?
Для граждан нашей страны лицен-
зионные диски – пока еще роскошь. 
Гораздо проще выйти в Интернет 
или локальную сеть, скачать понра-
вившуюся игру, записать на болван-
ку и жить счастливо. Та же самая си-
туация с PC, PSP, Wii, PS2 и Nintendo 
DS. Пусть в Xbox Live жестоко банят 
прошитые консоли, это никого не 
пугает. Да, на PS3 вопрос остается 
открытым, SCEE очень боятся, что 
повторится история, как с PSP, ведь 
если геймеры перестанут покупать 
игры, производителям станет невы-
годно их производить, а если не бу-
дет игр, то умрет сама платформа.
Все так, но каково «лицензионщи-
кам» смотреть на то, как счастливые 
обладатели прошитых Xbox 360 иг-
рают в GTA IV уже неделю, а им при-
ходится ждать официального рели-
за? Мне жалко пареньков 12-14 лет, 
которые пускают слюни, стоя возле 
стенда с дисками для PSP, не подоз-
ревая, что во все это они могут иг-
рать совершенно бесплатно.
Можно отойти немного в сторону от 
игр, взять во внимание киноиндуст-
рию. Ситуация точно такая же. Мно-
гие фильмы выходят на DVD только 
после того, как отгремят в кинотеат-
рах, собрав как можно больше де-
нег в прокате. Спрашивается, поче-
му надо ждать, платить деньги, если 
можно прямо сейчас скачать фильм 
с тех же торрентов, запустив диск на 
своем DVD плеере? Или же, зачем 
мне ждать пока фильм начнут пока-
зывать в кинотеатрах, если можно 
скачать версию на английском язы-
ке, и наслаждаться просмотром?
Но, как оказалось, в правительстве 
у нас тоже не дураки. С первого ян-
варя этого года добрая половина 
сайтов, содержащих образы игр, вы-
нуждена была приостановить свою 
работу, а около 70% раздач на тор-
рентах были закрыты. Чего же мы 
добились? Народ стал покупать ли-
цензионную продукцию? Нет, ко-
нечно. Многие продолжают скачи-
вать все это из локальных сетей, 

продавая на болванках тем, у кого 
не такой возможности. А другая по-
ловина покупает пиратские копии 
в палатках, ведь это все равно де-
шевле, чем покупать лицензию. Ес-
ли у человека банально «нет денег», 
он при всем своем желании не смо-
жет положить лишние сотни рублей 
в копилку производителю.
Надеюсь, что тема будет понятна 
Вам, несмотря на то, что большинс-
тво игр Вы получаете совершен-
но бесплатно, по долгу службы. Ну 
а собратья-геймеры уж точно согла-
сятся с моими мыслями.

Артём «Shlang» Шалаев,
artemka_2x2@bk.ru

Евгений Закиров \\ И вы предлагаете… 
что? Искать поддержку у тех, кому 
«куда легче все это скачать» – это 
как-то подло и вообще противно. 
У проблемы «нет денег на развлече-
ния» есть только два решения: сми-
риться и пойти пинать мяч во дворе, 
что, кстати, полезно, или работать, 
работать, работать еще больше, сно-
ва работать. И, кстати, мнение о том, 
что западные геймеры купаются 
в золотых монетах и скупают кон-
сольные игры стопками, как русские 
набрасываются на дешевые PC-дже-
велы, ошибочно. Американский под-
росток покупает одну игру в месяц 
или два. Он не держит дома по три 
домашних консоли. В видеоиграх он 
видит исключительно развлечение, 
причем достаточно дорогое.

Артем Шорохов \\ Да, тема нам понят-
на. Можно, я попробую коротко ре-
зюмировать ваше письмо? «Русский 
человек все равно лицензию не ку-
пит, как с пиратством не борись», 
верно? Мол, или сворует, или... бро-
сит играть. Крайне спорно, но... чес-
тно. Только вот многие и многие на 
эту честность отчего-то неспособны, 
и оттого вынуждены мастерить себе 
костыли из сумбурных «идеологий», 
громоздя «истины» одну на другую. 
И вот это – уже просто противно. 
Ворует человек? Ну, черт с ним, это 
его жизнь и его принципы. Вот толь-
ко Робин Гудом, Юрием Деточки-
ным и великим борцом с капитализ-
мом прикидываться зачем?

Илья Ченцов \\ Артем, вот давайте вашу 
ситуацию спроецируем лет на сто 
назад. Съездил крестьянин со сво-
им сыном в город, сынок там уви-
дел красивый, но дорогущий паро-
возик: «Папа, купи!» Что бедному 
крестьянину делать? Можно начать 
откладывать деньги, за год скопить, 

Без комментариев

Дискуссия продолжается на онлайновом форуме «СИ». 
Ждем вас на http://forum.gameland.ru
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СПАСИБО за письма!

Если ваше письмо не 
опубликовали, это 
не знаЧит, Что мы его 
не видели. Мы Чита-
ем все приходЯщие 
письма. Пишите нам!

Скажите, а как сервер Xbox Live распознает 
прошитую приставку? Или можно играть 
с прошитым боксом и с лицензионным дис-
ком по сети?

Что и как распознается – тайна за семью 
печатями: предположений огромная куча, 
но твердой уверенности нет ни у кого. 
Сегодня ситуация такова, что на моди-
фицированной приставке действительно 
можно играть по сети в лицензионные 
игры. У иных виртуозов это получается 
делать довольно долго. Но поскольку 
каждая волна банов подчиняется до сих 
пор не вычисленному алгоритму, преду-
гадать последствия просто нельзя.

Как же сыграть в Zero Tolerance на Mega Drive 
вдвоем? Ведь такая опция есть.

Хороший вопрос. Конечно, опция есть. 
И называется она Link cable multiplayer. 
То есть, нужен специальный кабель, 
который объединяет две приставки 
(телевизоров тоже понадобится два) 
в подобие локальной сети. Сложность 
в том, что этот самый кабель был создан 
специально для этой игры (и только для 
нее) и в свободную продажу никогда не 
поступал. Первоначально его собирались 
прикладывать к каждому картриджу с 
игрой, но в последний момент план из-
менился: в коробке покупатель находил 
специальный купон, а кабель ему присы-
лали по почте.

«СИ», у меня сломался привод на PS3. То видит 
диск ,то нет (сам диск не крутится). В чем про-
блема и как самому ее можно устранить?

Перво-наперво, уточните, в приводе ли 
дело – может, вам просто диск попался 
бракованный? Если все-таки поломка 
имеет место быть, лучше не пытайтесь 
ковыряться в приставке самостоятельно 
(и знакомым не позволяйте). Просто 
отнесите PS3 в сервис-центр и оформите 
гарантийный ремонт. Это и бесплатно, 
и безопасно, и, черт возьми, куда надеж-
нее любых кустарных мер.

Выйдет ли Condemned 2 на Wii? Управление 
было бы великолепным.

Согласны: было бы здорово. Но, увы, 
это была бы уже немножко другая игра. 
В общем, вторую часть переносить куда 
бы то ни было Sega не планирует. А вот 
третья до сих пор не анонсирована, так 
что надежда – пусть маленькая, но есть.

паровозик купить. Честно? Честно. 
Можно ещё где-нибудь подержан-
ный найти или просто не такой на-
вороченный – он подешевле будет, 
а может, и за так отдадут. Честно? 
Честно. Можно сказать: «Да ладно, 
я тебе дома такой сделаю!» и из до-
сочек-деревяшек что-то сбить похо-
жее. Честно? Честно. Можно сына 
в бок толкнуть, сказать: «Вон какой 
лоб вымахал, тебе уже девок пора 
щупать, а ты – паровозики!» Чест-
но? Не совсем, но тут уж все от ре-
акции сына зависит. Наконец, да, 
можно в магазин ночью вломиться, 
паровозик утащить, но тут уж, да-
же если не поймают, грех на совести 
все равно будет.
В наше время, в общем, все то же 
самое, и даже лучше. Паровози-
ки, тьфу, игры есть на любой вкус, 
цвет и кошелек. Стоят новинки для 
Xbox 360 полторы-две тыщи – так 
с чего вы взяли, что их надо покупать 

по десять штук в месяц? Вы же не во-
руете в магазинах красную икру бан-
ками, мотивируя это тем, что у вас 
покупать ее в таких количествах де-
нег нет? А красная икра, как и игра – 
не предмет первой необходимос-
ти, можно и без нее прожить. Потом, 
свет-то клином на Grand Theft Auto IV 
не сошелся – вон, первую и вторую 
части GTA-сериала Rockstar вообще 
бесплатно раздает. Если денег не хва-
тает играть в дорогие игры – ищи-
те дешевые да бесплатные. Free-to-
Play MMORPG, например, существует 
просто жуткое количество. В общем-
то, не поймаем мы вас за руку и в том 
случае, если вы скачаете игру с тор-
рента, но только не надо говорить, 
что вас к этому кто-то или что-то вы-
нуждает. Сами вы себя вынуждае-
те – вернее, живущий в вас сопливый 
«сынишка», которому стремно, что 
его товарищи ограбили игрушечный 
магазин, а ему паровозика не доста-

лось. Ткните его уже в бок, или сами 
сделайте ему игрушку. Слабо?

Будущее

Будущее индустрии за консолями. 
Вот объективная причина. Игр пор-
тированных с консолей на PC в разы 
больше, чем наоборот, другое дело, 
что не все удачны. Поэтому у писиш-
ников может сложиться неправиль-
ное впечатление о консолях в целом.
Меня очень интересует вопрос. Как 
записать на карту памяти для PS2 
сейвы скачанные из интернета или 
обратная задача копировать сейвы 
на компьютер? У PS2 есть USB пор-
ты – значит можно как то подклю-
чить не зря же их сделали. Или есть 
возможность копировать сейв фай-
лы с карты памити PS2 на флешку 
напрямую, ведь это намного удоб-
нее и дешевле в плане покупки но-

вых карт для PS2. У меня уже есть 
PS2 Save Builder v0.8, но он только 
для работы с сейвами, ведь так? Или 
возможно существует что-то подоб-
ное загрузочного диска для PS2, 
чтобы она могла видеть флешку.
Заранее спасибо!

Конькин А.В.,
konkin_a_v@mail.ru

Артем Шорохов \\ Для закачки чужих сэй
вов вам понадобится специальный 
прибор, позволяющий подключить 
Memory Card к компьютеру (можно 
найти в магазинах) или... специаль-
ный софт для USB-накопителей, за-
ставляющих PS2 думать, что флэш-
ка – это и есть карточка памяти. Что 
до портов, сделали их действительно 
не зря: вся периферия (будь то све-
товой пистолет, караоке микрофоны 
SingStar или камера EyeToy) подклю-
чается к приставке именно по USB.
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Pro Диск | Видеочасть
ÑÎÄÅÐÆÀÍÈÅ ÂÈÄÅÎ×ÀÑÒÈ:  ÂÈÄÅÎÎÁÇÎÐÛ  |  ÂÈÄÅÎÏÐÅÂÜÞ  |  ВИДЕОФАКТЫ  |  ÒÐÅÉËÅÐÛ  |  SPECIAL  

НА НАШЕМ ФОРУМЕ РАЗГОРЕЛСЯ НЕШУТОЧНЫЙ СПОР НА ТЕМУ ТОГО, ЧТО ЛУЧШЕ (ИЛИ ЧТО ХУЖЕ) – ПЕРЕДАЧА «БАНЗАЙ!» 
ИЛИ «БЕЗ ВИНТА». У ТОЙ И У ЭТОЙ ЕСТЬ СВОИ ПОКЛОННИКИ. ВЕРНЕЕ, ПОКЛОННИКИ ЕСТЬ У АНИМЕ И У БОНУСА И ГАМОВЕРА. И 
ОБЩИЙ ЯЗЫК МЕЖДУ СОБОЙ ИМ ВРЯД ЛИ НАЙТИ. ВПРОЧЕМ, МЫ И НЕ ПРИСЛУШИВАЕМСЯ ОСОБО К ЭТИМ СПОРАМ. МЫ БУДЕМ 
СТАРАТЬСЯ ВЫКЛАДЫВАТЬ НА ДИСК САМЫЕ РАЗНЫЕ, НО ГЛАВНОЕ – ИНТЕРЕСНЫЕ ПРОГРАММЫ НАШЕГО ТЕЛЕКАНАЛА. К СОЖА-
ЛЕНИЮ, РАЗМЕРЫ ДИСКА НЕ ПОЗВОЛЯЮТ ПУБЛИКОВАТЬ БОЛЕЕ ОДНОЙ ПРОГРАММЫ ЗА НОМЕР. НО, В КОНЦЕ КОНЦОВ, НИКТО И 
НЕ СОБИРАЕТСЯ ДЕЛАТЬ ИЗ ДИСКА «СТРАНЫ» АРХИВ GAMELAND.TV. ЕСЛИ ЖЕ ВЫ ХОТИТЕ СМОТРЕТЬ «БЕЗ ВИНТА», «БАНЗАЙ!» 
ИЛИ ЧТО-ТО ЕЩЕ ИЗ РЕПЕРТУАРА НАШЕГО ТЕЛЕКАНАЛА НА ПОСТОЯННОЙ ОСНОВЕ, НЕ НАДЕЯСЬ, ЧТО МЫ ВЫЛОЖИМ ИМЕННО ТО, 
ЧТО ВЫ ЖДЕТЕ, ТОГДА, НАВЕРНОЕ, ВСЕ ЖЕ СТОИТ ПОДКЛЮЧИТЬСЯ.                           //SPACEMAN
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1. ЧТО ТАКОЕ 
 ВИДЕОЧАСТЬ?
Часть диска, записанная в формате DVD-Video (как 
обыкновенный диск с фильмом). Здесь вы найдете 
качественные ролики, видеообзоры и прочие инте-
ресные видеоматериалы от «Страны Игр». Чтобы все 
это посмотреть, достаточно запустить диск на любом 
бытовом DVD-плеере или консолях PS2, PS3, Xbox, 
Xbox 360. То же самое можно сделать и на компьюте-
ре, если он оснащен DVD-приводом и проигрывателем 
Windows Media Player 11 или аналогичным (можно 
установить с нашего диска).

2. РАЗДЕЛЫ
 Пульс – самые горячие новости о наиболее громких 

проектах.
 Видеопревью – рассказы об интересных, но еще не 

вышедших играх.
 Видеообзоры – лучше один раз увидеть, чем два раза 

прочесть! Информативно и наглядно о главных играх 
текущего номера.

 Трейлеры – свежие ролики из грядущих игр.
 Special – все самое необычное и ценное. Игрофиль-

мы, интервью, наши специальные проекты. 
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Материалы видеочасти

ВИДЕОПРЕВЬЮ:
 Robert Ludlum’s The 
Bourne Conspiracy 
PS3 Xbox 360

 Operation Darkness 
Xbox 360

 Killzone 2 PS3
 Metal Gear Online PS3

ВИДЕООБЗОРЫ:
 No More Heroes WII
 Dynasty Warriors 6 
PS3 Xbox 360

 Dark Sector 
PS3 Xbox 360

 Sledgehammer PС

ТРЕЙЛЕРЫ:
 Gears of War 2 

Xbox 360
 Mirror’s Edge 
PС PS3 Xbox 360

 S.T.A.L.K.E.R.: 
Чистое небо PС

SPECIAL:
 Command & Conquer: 
Red Alert 3 
(мировая премьера)

 Sacred 2: Fallen Angel 
(КРИ 2008)

 Sublustrum 
(КРИ 2008)

 Без Винта
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 ВИДЕОСПЕЦ! 
SACRED 2: 

FALLEN ANGEL
КРИ 2008

На конференции КРИ в этом году ком-
пания «Акелла» также представи-

ла продолжение игры Sacred – одной 
из самых популярных action-RPG пос-
леднего времени. Мы записали боль-

шую и очень подробную презентацию 
демонстрировавшейся на конферен-

ции версии.  

 ОБРАТИТЕ ВНИМАНИЕ! 

 4   4  4 
БЕЗ ВИНТА

METAL GEAR ONLINE 
PS3  
ДЕМОТЕСТ

Нелегкой была участь тех, кто участвовал в открытом 
бета-тестировании Metal Gear Online. Сначала им предсто-
яло скачать клиент на 800 мегабайт, потом примерно та-
кой же патч, потом еще один и только тогда можно было 
попробовать долгожданную игру. Среди бравых дивер-
сантов был и наш Игорь «Змейка» Сонин.

 SPECIAL 

(ВИДЕОПЕРЕДАЧА)
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ÍÀ ÊÀÆÄÎÌ ÄÈÑÊÅ ÑÐÅÄÈ ÐÀÇÍÛÕ ÂÈÄÅÎÌÀÒÅÐÈÀËÎÂ ÎÁЯÇÀÒÅËÜÍÎ ÍÀÉÄÅÒÑЯ ÒÀÊÎÉ, 
ÊÎÒÎÐÛÉ ÌÛ ÍÅ ÑÒÅÑÍЯÅÌÑЯ ÍÀÇÂÀÒÜ ÑÀÌÛÌ-ÑÀÌÛÌ ËÓЧØÈÌ. ÍÀ ÑÅÉ ÐÀÇ ÝÒÎ...

МИРОВАЯ ПРЕМЬЕРА 
COMMAND & CONQUER: 
RED ALERT 3
ПРЕЗЕНТАЦИЯ

Как вы могли прочитать в предыдущем выпуске журнала, 29 ап-
реля в Москве состоялась мировая премьера третьей части всена-
родно любимого стратегического сериала Red Alert. В этом  номе-
ре мы предлагаем вам, пускай и виртуально, посетить бункер под 
Таганской площадью и самим увидеть действо.

 ËÓ×ØÈÅ ÂÈÄÅÎÐÎËÈÊÈ 

 ВИДЕООБЗОРЫ МЫ НЕ ТОЛЬКО ИГРАЕМ И ПИШЕМ РЕЦЕНЗИИ, НО И ВЫКЛАДЫВАЕМ НА ДИСК СОБСТВЕННОРУЧНО 
СНЯТОЕ ВИДЕО С ГОЛОСОВЫМИ КОММЕНТАРИЯМИ. А ИНОГДА – ДЕЛАЕМ КЛИПЫ.

DARK SECTOR XBOX 360 PS3
Страшный вирус, мутанты, плохие русские, 
оружейный черный рынок в канализации и 
очередное спасение мира. А сколько штампов 
насчитаете вы в этой игре?

 ВИДЕОПРЕВЬЮ 

ROBERT LUDLUM’S THE BOURNE 
CONSPIRACY XBOX 360  PS3
Только мы было хотели сделать демотест пер-
вой игры с участием Джейсона Борна, как нам 
прислали полноценную превью-версию The 
Bourne Conspiracy. Игру мы быстренько прошли 
и набрали вагон и маленькую тележку ощуще-
ний. И мы уже не знаем, кто же круче – инспек-
тор Текила или Джейсон Борн.

 ВИДЕОФАКТЫ 

 НЕ ПРОПУСТИТЕ! 

MIRROR’S EDGE PC XBOX 360 PS3
Трейлер/Геймплей
Когда смотришь на скриншоты из Mirror’s Edge со-
вершенно не верится, что это действительно кад-
ры из рабочего процесса. По крайней мере, не ве-
рилось до момента появления трейлера. 

GEARS OF WAR 2 
Геймплей
Вот и дождались первого геймплейного видео из 
сверхожидаемого продолжения всеми любимых 
«Гирек». Внутри еще более красивая графика, 
толпы локустов и дуэли на бензопилах. 

DYNASTY WARRIORS 6 XBOX 360 PS3
Китайский гражданский самогеноцид продол-
жается уже на консолях нового поколения, но 
насколько он отличается от предыдущих час-
тей Dynasty Warriors?

S.T.A.L.K.E.R.: ЧИСТОЕ НЕБО PC
Трейлер
Технологический ролик, показывающий все пре-
лести игры с поддержкой DirectX 10. Что и гово-
рить, выглядит все крайне симпатично, а места-
ми – так и вообще потрясающе. 

KILLZONE 2  PS3
Давненько что-то мы не слышали и не видели 
ничего о Killzone 2. И вот, наконец, на недавно 
прошедшем PlayStation Day публике был проде-
монстрирован новый уровень из рабочей преаль-
фа-версии. Мы решили собрать все самые свежие 
данные об игре и приготовить для вас превью 
с совершенно новыми геймплейными кадрами.

ЗАПОЛУЧИВ НОВУЮ ИНФОРМАЦИЮ 
О ЕЩЕ НЕ ВЫШЕДШИХ ИГРАХ, МЫ 
СПЕШИМ ПОДЕЛИТЬСЯ ЕЮ С ВАМИ.

НЕКОТОРЫЕ ТРЕЙЛЕРЫ СТОЛЬ ХОРОШИ, ЧТО МЫ СНАБЖАЕМ ИХ 
РУССКИМ ПЕРЕВОДОМ И ВЫКЛАДЫВАЕМ «КАК ЕСТЬ», БЕЗ МОНТАЖА.

После недолгого отсутствия «Видеофакты» сно-
ва с вами. Из этого выпуска вы узнаете о том, что 
на подводный город Rapture из игры BioShock мож-
но будет полюбоваться не только на мониторах и 
телевизорах, но и в кинотеатрах,  когда выйдет об-
новленная версия Lost Planet, чем нас удивит про-
должение гоночного беспредела MotorStorm, на-
сколько успешно продается Wii Fit в Европе и 
многом-многом другом.

OPERATION DARKNESS XBOX 360  
Жанр пошаговых стратегий как-то совсем обхо-
дит Xbox 360 стороной. Поэтому каждая игра – 
как на вес золота. Вот и Operation Darkness из их 
числа. И пускай она выглядит так, будто забы-
ла, что эпоха первого Xbox уже прошла, – это 
не мешает получать от нее удовольствие. Но все 
равно, это игра для своих, и только для своих.

NO MORE HEROES WII
А мы думали, что Killer 7 – это психоделичес-
кий дурдом. Но нет, No More Heroes подни-
мает планку самых нестандартных игровых 
сеттингов еще выше.

В ЭТОМ РАЗДЕЛЕ ВЫ УЗНАЕТЕ САМЫЕ СВЕЖИЕ 
НОВОСТИ ИГРОИНДУСТРИИ ВСЕГО МИРА. КОРОТ-
КИЕ КОММЕНТАРИИ И ЯРКОЕ ВИДЕО ПОЗВОЛЯТ 
ОСТАВАТЬСЯ В КУРСЕ ВСЕХ ЗНАЧИМЫХ АНОНСОВ. 
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Pro Диск | PC-Часть
ÑÎÄÅÐÆÀÍÈÅ РС-×ÀÑÒÈ:  ДЕМОВЕРСИИ  |  PSP-ZONE  |  СОФТ  |  ПАТЧИ  |  ÁÀÍÇÀÉ!  |  WIDESCREEN  |  ÁОНУСЫ  |  ГАЛЕРЕЯ 

В ЭТОТ РАЗ МЫ ПОДГОТОВИЛИ ОГРОМНЫЙ ПОДАРОК ДЛЯ ВСЕХ ЛЮБИТЕЛЕЙ MMORPG – ПОЛНЫЙ ЛОКАЛИЗОВАННЫЙ КЛИЕНТ 
БЕСПЛАТНОЙ ОНЛАЙНОВОЙ РОЛЕВОЙ ИГРЫ «GRANADO ESPADA: ВЫЗОВ СУДЬБЫ». ЭТО ЗНАЧИТ, ЧТО ВАМ НЕ НАДО КАЧАТЬ 
УВЕСИСТЫЙ ФАЙЛ В 4 ГИГАБАЙТА, ДОСТАТОЧНО СКОПИРОВАТЬ С НАШЕГО ДИСКА. КРОМЕ ЭТОГО, ВАС ЖДЕТ ДЕМОВЕРСИЯ ГО-
НОЧНОЙ ИГРЫ RACE DRIVER: GRID, ВОТ ТОЛЬКО РЕКОМЕНДУЕМ СНАЧАЛА ЗАПАСТИСЬ ГЕЙМПАДОМ ИЛИ РУЛЕМ. НЕ ОБОШ-
ЛОСЬ И БЕЗ СВЕЖЕНЬКОЙ ДЕМОВЕРСИИ ДЛЯ PLAYSTATION PORTABLE: ВСЕХ ФАНАТОВ АНИМЕ-СЕРИАЛА BLEACH ЖДЕТ ОЗНА-
КОМИТЕЛЬНАЯ ВЕРСИЯ ПЯТОЙ ЧАСТИ ИГРЫ BLEACH: HEAT THE SOUL. КРОМЕ ТОГО, ДЛЯ ВАС СВЕЖИЕ ПАТЧИ ДЛЯ «9 РОТЫ» И 
COMPANY OF HEROES: OPPOSING FRONTS, ТРЕЙЛЕРЫ ДЛЯ ВТОРОЙ ЧАСТИ ПОЛНОМЕТРАЖНЫХ «СЕКРЕТНЫХ МАТЕРИАЛОВ», НО-
ВЫЙ РОЛИК «ТЕМНОГО РЫЦАРЯ» И МНОГОЕ ДРУГОЕ.         //АЛЕКСАНДР УСТИНОВ

 НА PC-ЧАСТИ 
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1. ЧТО ТАКОЕ 
 PC-ЧАСТЬ?
Часть диска, предназначенная для просмотра только 
на персональных компьютерах. Здесь вы найдете 
все необходимое для настоящего геймера – демо-
версии, патчи, моды, полезный софт. PC-часть 
оснащена собственной оболочкой, упрощающей 
доступ к файлам на диске. Видеочасть тами образом 
посмотреть невозможно, нужно воспользоваться 
любым программным DVD-проигрывателем.

2. РАЗДЕЛЫ
 Демоверсии – пробуйте игру еще до ее выхода.
 Патчи – «заплатки», устраняющие ошибки в 

уже вышедших играх.
 Shareware – бесплатные или условно бесплат-

ные игры.
 Софт – полезные программы.
 Моды – всевозможные дополнения, карты и 

3D-модели для популярных компьютерных 
игр.

 Бонусы – шкурки для Winamp’а, старые 
номера «СИ» в формате PDF, скринсейверы и 
многое другое.

 Юмор – забавные видеоролики, смешная 
реклама, flash-мультфильмы и прочее.

 Галерея – обои для рабочего стола, скриншоты 
и иллюстрации из игр.

 Widescreen – трейлеры новейших 
кинофильмов.

 Видео – игровые видеоролики, не вошедшие 
в видеочасть диска.

 Киберспорт – демозаписи, ролики и реплеи из 
популярных кибер-игр.

 Драйверы – программы для настройки «желе-
за» вашего PC.

Q: Где найти ролики, 
указанные в содержании DVD?!

A: Внимательно посмотрите, на какой части 
диска они размещены. Если это DVD-часть, то вы 
получите к ним доступ, запустив диск на игровой 
приставке, бытовом DVD-плеере или софтовом 
DVD-плеере компьютера. Как это делается, под-
робно рассказано в «Инструкции» к видеочасти.

Q: Не читается диск! Что делать?!

A: Оцените состояние диска: не заляпана ли 
поверхность, нет ли видимых физических 
повреждений. Попробуйте положить диск между 
двумя листами бумаги и придавить сверху 
книжкой. Если DVD по-прежнему не читается, 
пишите на адрес chirikov@gameland.ru, подробно 
опишите проблему, конфигурацию компьютера 
и операционную систему. Мы поможем!

Материалы PC-части
ДЕМОВЕРСИИ:

 Race Driver: Grid

ДОПОЛНЕНИЯ ДЛЯ:
 Day of Defeat: Source
 Doom 3
 Grand Theft Auto: San Andreas
 Half-Life 2
 Quake 4
 rFactor
 Team Fortress 2
 The Elder Scrolls IV: Oblivion

ДРАЙВЕРЫ:
 ForceWare 175.16 Vista
 ForceWare 175.16 XP
 Realtek HD Audio Codec Driver 1.92

ПАТЧИ:
 9 рота v1.1 RU
 Company of Heroes: Opposing Fronts 
v2.300 – v2.301 EN

 King’s Bounty: Легенда о Рыцаре v1.3.1 
online RU

 King’s Bounty: Легенда о Рыцаре v1.3.1 RU
 Стальная ярость: Харьков 1942 патч #4

СОФТ:
 a-squared Free 3.5.0.15
 AVG Internet Security 8.0.93a1300

 SmartFix Security Center 2008 4.2
 Spyware Doctor 5.5.1.322
 Vextractor 3.95
 eMule 0.49a
 Fast Link Checker 1.6
 Remove Toolbar Buddy 4.60
 AM-Notebook 5.0.2
 Celestia 1.5.1
 ClearDrive Vista 1.2
 CloneSpy 2.3.1
 Notepad++ 4.9.2
 Nullsoft Scriptable Install System 2.37
 AVS DVD Player 2.4
 Crystal Player Pro 1.98
 DJ Mix Pro 3.0 build 53
 Guitar Tracks Pro 3.0
 LameXP 3.00 RC2
 RadLight 4.0
 Hard Disk Sentinel 2.40
 PassMark PerformanceTest 6.1.1017
 ServiWin 1.33
 ShellToys 6.3.1
 WindowBlinds 6.1 build 55

WIDESCREEN:
 Journey to the Center of the Earth 3D
 Звездные Войны: Война клонов 
(Star Wars: The Clone Wars)

 Темный рыцарь (The Dark Knight)
 Секретные материалы: Я хочу верить 
(The X-Files: I Want to Believe)

 Не шутите с Зоханом (You Don’t Mess 
with the Zohan)
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 ДЕМОВЕРСИЯ 
RACE DRIVER: GRID
Демоверсия нового гоночного симулятора от 
Codemasters. Доступны три трассы, располо-
женные в разных уголках мира: San-Francisco, 
Yokohama и Jarama. Для каждой из трасс предус-
мотрен свой вид соревнований. Оценить прелести 
движка Neon Engine можно, прокатившись на од-
ном из игровых автомобилей, среди которых за-
мечены такие марки как: BMW 320SI, Nissan Silvia 
и Ford Mustang GT-R Concept. Помимо одиночно-
го режима, открыт и мультиплеер, так что гейме-
рам будет, с кем посостязаться. Отличная физи-
ка, хороший уровень AI противников и достойная 
графика.

 ОБРАТИТЕ ВНИМАНИЕ! 
 1  1.5  5  

BALLMEN BETA 1.5 (HALF-LIFE 2)
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 FREEWARE/  
 Shareware 
Airport Mania: First Flight
Забавная стратегия с интересными заданиями 
и мультяшными персонажами.

 Widescreen 
The X-Files: I Want to Believe

Трейлер второго полнометражного фильма по-
любившихся многим «Секретных материалов» 
с Дэвидом Духовны и Джиллиан Андерсон.

Темный рыцарь

Новый трейлер «Темного рыцаря». Две с поло-
виной минуты динамичных и ярких сцен с Бэт-
меном, Джокером и другими героями.

 PSP-ZONE Джентльменский 
набор владельца  ГАЛЕРЕЯ 

На диске расположились не только видеоматериалы и игры. 
Каждый номер мы наполняем раздел «Галерея» обоями, 
скриншотами и просто картинками к статьям в номере.

рубрика «Банзай!»

 СОФТ бесплатные (или условно бесплатные) программы 
для пользователей персональных компьютеров.

 ПАТЧИ 
Company of Heroes: Opposing 
Fronts v2.301 EN 
Обновлены консольные команды в одиноч-
ном режиме. В мультиплеере исправлены 
некоторые ошибки.

9 рота v1.1 RU
Внесены изменения в баланс игры, улучшен AI 
бойцов, устранено несколько ошибок, добавле-
ны новые опции и доработана анимация стрель-
бы из РПГ-7.

свежие «заплатки» 
для PC-игр.

 банзай! 

         

Самый полный и самый подробный список всех 
представленных на диске свежей «Страны Игр» 
материалов вы всегда можете найти на сайте 
www.gameland.ru в разделе «Журналы».

 WWW 
Анонсы новых номеров 
ищите на сайте.

Обои для рабочего стола

Прошивка: 	

3.95
Демоверсия: 	

Bleach: Heat the Soul 5
Видеоролики: 	 Code Lyoko: Quest for Infinity, UEFA EURO 2008, Football Manager 2008 
А также: 	 полезные программы, обои, save-файлы и многое другое...

ShellToys 6.3.1 
С помощью этой программы можно добавить 
в контекстное меню проводника более 50 допол-
нительных команд. Всего одним кликом можно 
совершить нужное действие.

AVG Internet Security 8.0.93a1300
Комплексная защита компьютера от вирусных 
и хакерских атак, троянов и спама, а также дру-
гих угроз из сети. Данный пакет включает в себя 
антивирус и firewall.

В рамках дисковой рубрики PSP-Zone мы постоянно держим на DVD самую свежую версию прошивки, 
необходимый минимум программ-конвертеров (они пригодятся для чтения книг, просмотра видео и тысячи 
прочих полезных дел), а также выкладываем обои для рабочего стола, демоверсии новейших игр, а заодно 
save-файлы, add-on’ы и видеоролики – всё для вас!

 Panda Antivirus 

Иллюстрации

Скриншоты

 MMO-Клиент 

Эрго Прокси 
Официальный музыкальный клип, смонти-
рованный на песню «Сверхмашина» россий-
ской группы Unreal. Бонус: первые страницы 
фотокомикса «Крест экзорциста».

Аниме-бонусы для читателей 
РУБРИКИ «Банзай!». 

Autocross Racing 
Динамичная гоночная игра с красивыми маши-
нами и десятком трасс. 

Magic Match
Отличная головоломка с кучей бонусов и нали-
чием магических заклинаний.

Клиент новой бесплатной MMORPG, соединившей в себе ве-
ликолепную графику, изысканно стилизованную под эпоху 
европейской экспансии в Новый Свет, с уникальной возмож-
ностью управлять тремя персонажами одновременно.

Katekyo Hitman Reborn! 
Продолжаем знакомить зрителей с этим 
модным сериалом. На диске клип, 
смонтированный на песню The Hell Song 
группы Sum 41.

Утада Хикару – Keep Tryin’ 
Трогательный и красивый музыкальный 
клип на песню Keep Tryin’ в исполнении 
легендарной певицы Утады Хикару.Granado Espada: 

Вызов Судьбы



     

PRO ДИСК   PC-ЧАСТЬ

186     СТРАНА ИГР     11(260)     

 ДОПОЛНЕНИЯ 

Day of Defeat: Source
На нынешнем диске нашлось место для десятка новых карт к Day of Defeat: Source. В первую очередь 
стоит взглянуть на dod_Diversion beta 3, досточно крупную карту, на которой изображен один из тихих 
французских городков. В аналогичном стиле выполнены такие работы, как dod_Harrington, dod_Lennon 
и dod_Santos beta 2. На их фоне заметно выделяется карта dod_Pointe beta 1: вместо города штурмовать 
предстоит немецкую береговую линию обороны.

Великие игры живут долго, порой даже дольше своих создателей. Их жизнь поддерживает творчество 
поклонников, создающих все новые и новые моды. Им помогают трудолюбивые разработчики, 
у которых сохранилось великое множество идей. Все это – на нашем диске. Дважды в месяц, специально для вас!

Doom 3
И снова Dafama2K7 радует поклонников Doom 3 модификацией, которая добавляет новые спецэф-
фекты. На сей раз предлагается Parallax Extreme v1.8, очень неплохая работа, которая не даст видео-
карте заскучать. Главной задачей при создании Parallax Extreme v1.8 автор считал создание более ка-
чественного освещения. Надо отметить, что с этой задачей Dafama2K7 справился на все сто: свет стал 
гораздо реалистичнее, это заметно с первого взгляда.

GTA: San Andreas
Как обычно, вас ожидает внушительный набор из трех десятков самых разных автомобилей, а также пара 
железных коней. Открывают подборку велосипед Khe Barbados LT и трехколесный мотоцикл Trike chopper. 
Поклонников марки Lamborghini ждет целый модельный ряд: Lamborghini Gallardo, Lamborghini Murcielago 
LP640, Lamborghini Reventon и Lamborghini Spyder. Поклонникам экзотики мы предлагаем Russo-Balt 
S24/40, русский броневик времен Первой мировой войны.

Half-Life 2
В последнее время тема левой резьбы весьма популярна среди поклонников Half-Life 2. Создатели моди-
фикации Ballmen Beta 1.5 не стали исключением из правил: их творение нормальным можно считать лишь 
с большой натяжкой. С одной стороны, никаких новомодных режимов здесь нет, предлагается обычный 
Deathmatch. С другой же, оформление Ballmen Beta 1.5 обычным никак не назовешь. Здесь царит мир побе-
дившего футуризма, это касается и оружия, и уровней.

Quake 4
Модификации, которые добавляют в Quake 4 некое подобие реализма, являются редкостью. Большая 
часть из них не представляет интереса, но Quake 4 Weapons Realism Mod Epilogue не из их числа. Основной 
задачей автор данного мода счел переработку характеристик всех без исключения видов оружия. Стоит от-
метить, что переделка получилась на редкость сбалансированной. Может, именно таким оружие и надо 
было сделать в игре с самого начала?

rFactor
Несмотря на то, что в последнее время появилась целая плеяда всевозможных формульных дивизионов, 
Формула-3 все еще на плаву. Модификация, которую мы выкладываем в этот раз, предлагает сразиться в 
европейском дивизионе Формулы-3. Конечно, здесь нет тех скоростей, которыми славится Формула-1, но 
именно отсюда часто приходят новые гонщики, которые занимают достойные места в высшей лиге. Одним 
словом, мод достоин внимания, тем более что проработан он очень хорошо.

Team Fortress 2
Как обычно, вас ожидает с десяток новых работ. В нынешнем месяце наблюдается равновесие между кар-
тами, созданными для режима Control Point, и CTF: всего их набралось по четыре штуки. На этом фоне вы-
деляется dm_Collisions, карта, созданная в расчете на любителей перестрелок. Стоит отметить, что для 
Team Fortress 2 подобные работы являются редкостью. Также стоит взглянуть на es_Mining beta 4, где 
главной задачей является сопровождение вагонетки.

The Elder Scrolls IV: Oblivion
Для The Elder Scrolls IV: Oblivion набралось рекордное число плагинов – три десятка. Особо выде-
ляется в этом списке плагин под названием Morrigan Swords Axes Hammers and Shield v1.1, добавля-
ющий в игру целую кучу всевозможного оружия. Как всегда, значительная часть работ посвяще-
на домам. Среди множества плагинов стоит отметить такие работы, как Hall of Shades 1.1, Jerall View 
Hunting Lodge и Valenhelm Castle beta.
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 PC	
	 	 05.06	 The Incredible Hulk	 Sega	 США
	 	 06.06	 Dracula: Origin	 Ascaron	 Европа
	 	 06.06	 Lego Indiana Jones: The Original Adventures	 LucasArts	 Европа
	 	 06.06	 Mass Effect	 Electronic Arts	 Европа
	 	 06.06	 Warhammer Online	 GOA	 Европа
	 	 20.06	 Alone in the Dark	 Atari	 Европа
	 	 20.06	 Supreme Ruler 2020	 Paradox	 Европа
	 	 27.06	 FlatOut: Ultimate Carnage	 Empire	 Европа
	 	 27.06	 Kung Fu Panda	 Activision	 Европа
	 	 27.06	 Samurai Warriors 2	 Koei	 Европа
	 	 01.07	 Devil May Cry 4	 Capcom	 Европа
	 	 01.07	 Hei$t	 Codemasters	 США
	 	 04.07	 WALL-E	 THQ	 Европа

PLAYSTATION 2	 	
	 	 03.06	 Chaos Wars	 O3	 США
	 	 05.06	 The Incredible Hulk	 Sega	 США
	 	 06.06	 Lego Indiana Jones: The Original Adventures	 LucasArts	 Европа
	 	 13.06	 Growlanser: Heritage of War	 Rising Star	 Европа
	 	 20.06	 Alone in the Dark	 Atari	 Европа
	 	 20.06	 Soul Nomad	 Koei	 Европа
	 	 27.06	 Baroque	 Rising Star	 Европа
	 	 27.06	 Guitar Hero: Aerosmith	 Activision	 Европа
	 	 27.06	 Kung Fu Panda	 Activision	 Европа
	 	 27.06	 TNA iMPACT!	 Midway	 Европа
	 	 04.07	 WALL-E	 THQ	 Европа

PLAYSTATION 3	
	 	 01.06	 The Incredible Hulk	 Sega	 Европа
	 	 06.06	 Lego Indiana Jones: The Original Adventures	 Activision	 Европа
	 	 10.06	 Dragon Ball Z: Burst Limit	 Atari	 США
	 	 12.06	 Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots	 Konami	 Европа
	 	 13.06	 Sid Meier’s Civilization Revolution	 2K Games	 Европа
	 	 20.06	 Top Spin 3	 2K Sports	 Европа
	 	 24.06	 Overlord: Raising Hell	 Codemasters	 США
	 	 27.06	 Battlefield: Bad Company	 Electronic Arts	 Европа
	 	 27.06	 Guitar Hero: Aerosmith	 Activision	 Европа
	 	 27.06	 Kung Fu Panda	 Activision	 Европа
	 	 27.06	 Robert Ludlum’s The Bourne Conspiracy	 Sierra	 Европа
	 	 27.06	 TNA iMPACT!	 Midway	 Европа
	 	 01.07	 Hei$t	 Codemasters	 США
	 	 04.07	 WALL-E	 THQ	 Европа
	 	 08.07	 Vampire Rain: Altered Species	 AO Interactive	 США

Wii	
	 	
	 	 03.06	 Lego Indiana Jones: The Original Adventures	 LucasArts	 США
	 	 05.06	 The Incredible Hulk	 Sega	 США
	 	 13.06	 Okami	 Capcom	 Европа
	 	 20.06	 Top Spin 3	 2K Sports	 Европа
	 	 22.06	 Rock Band	 MTV Games	 США
	 	 27.06	 Baroque	 Rising Star	 Европа
	 	 27.06	 Final Fantasy Crystal Chronicles: The Crystal Bearers	 Square Enix	 Европа
	 	 27.06	 Guitar Hero: Aerosmith	 Activision	 Европа
	 	 27.06	 Kung Fu Panda	 Activision	 Европа

График выхода лучших игр  
на ближайшие пять недель

В этом разделе мы публикуем официаль-
ные даты поступления в продажу игр для 
PC и приставок на ближайшие пять недель. 
Если в графе «регион» указана Европа, 
это означает, что проект появится в России 
почти в тот же день – в крайнем случае 
на неделю-другую позже. Игры, которые 
выходят только в США, можно приобрести 
с помощью интернет-магазинов (напри-
мер, http://www.gamepost.ru). Учтите, что 
на портативных консолях (GBA, PSP, DS), 
а также PC никакой региональной защиты 
нет и можно спокойно покупать диски 
и картриджи для них в США. Если вдруг 
не нашли игру в продаже – попробуйте 
дождаться следующего номера «СИ» 
и взгляните на новый список релизов. Воз-
можно, ее выход был просто перенесен.

Кулинарное безумие продолжается, и герои выпечки и глазури снова в бою! 
Вторая часть оригинального симулятора хлебопека готова порадовать почита-
телей двумя сотнями уровней и 50 уникальными кухонными приспособления-
ми, покупать которые можно на свою же зарплату. А зависеть она будет от ва-
шей аккуратности и расторопности. Каждый клиент должен быть накормлен! И 
не важно, кто это: инопланетянин, рок-звезда или просто бабуля. Кроме того, 
особое внимание будет уделено аспектам, непосредственно с готовкой не свя-
занным. Предусмотрено и несколько вариантов концовок.

	 Потенциальный хит         Скорее всего, очень даже неплохая игра		

Kung Fu Panda 
 ПЛАТФОРМА: PC, PS2, PS3, Wii, Xbox 360, DS | когда: 27 июня 2008 года  

 ПЛАТФОРМА: Wii | когда: 8 июля 2008 года (США)  

 Cake Mania 2 
 ПЛАТФОРМА: DS | когда: 17 июня 2008 года (США) 

 Final Fantasy Fables: Chocobo Dungeon 
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  27.06 Samba de Amigo Sega Европа
  27.06 Super Smash Bros. Brawl Nintendo Европа
  04.07 WALL-E THQ Европа
  08.07 Final Fantasy Fables: Chocobo Dungeon Square Enix США

 XBOX 360 
  05.06 The Incredible Hulk Sega США
  06.06 Dragon Ball Z: Burst Limit Atari Европа
  06.06 Lego Indiana Jones: The Original Adventures Activision Европа
  06.06 Ninja Gaiden II Microsoft Европа
  13.06 Sid Meier’s Civilization Revolution 2K Games Европа
  16.06 Supreme Commander Aspyr США
  20.06 Alone in the Dark Atari Европа
  20.06 Top Spin 3 2K Sports Европа
  23.06 Command & Conquer 3: Kane’s Wrath Electronic Arts США
  24.06 Operation Darkness Atlus США
  27.06 Battlefield: Bad Company Electronic Arts Европа
  27.06 Guitar Hero: Aerosmith Activision Европа
  27.06 Kung Fu Panda Activision Европа
  27.06 Robert Ludlum’s The Bourne Conspiracy Sierra Европа
  27.06 Smash Court Tennis 3 Atari Европа
  27.06 TNA iMPACT! Sega Европа
  27.06 Unreal Tournament 3 Midway Европа
  01.07 Hei$t Codemasters США
  04.07 WALL-E THQ Европа

  NINTENDO DS  
  03.06 Summon Night: Twin Age Atlus США
  05.06 The Incredible Hulk Sega США
  06.06 Etrian Odyssey Nintendo Европа
  06.06 Lego Indiana Jones: The Original Adventures Activision Европа
  10.06 Jake Hunter: Detective Chronicles Aksys США
  17.06 Cake Mania 2 Majesco США
  17.06 Code Lyoko: Fall of XANA Game Factory США
  17.06 Space Invaders Extreme Square Enix США
  17.06 Tamagotchi Connection: Corner Shop 3 Namco Bandai США
  20.06 Top Spin 3 2K Sports Европа
  22.06 Guitar Hero: On Tour Activision США
  24.06 Final Fantasy Tactics A2: Grimoire of the Rift Square Enix США
  27.06 Harvest Fishing Rising Star Европа
  27.06 Kung Fu Panda Activision Европа
  27.06 Ninja Gaiden Dragon Sword Ubisoft Европа
  01.07 Trauma Center: Under the Knife 2 Atlus США
  04.07 WALL-E THQ Европа
  07.07 Sid Meier’s Civilization Revolution 2K Games США

 PSP 
  01.06 Lego Indiana Jones: The Original Adventures LucasArts Европа
  06.06 echochrome SCEE Европа
  17.06 Code Lyoko: Virtualize Game Factory США
  20.06 Crisis Core: Final Fantasy VII Square Enix Европа
  24.06 Naruto: Ultimate Ninja Heroes 2: The Phantom FortressNamco Bandai США
  25.06 Secret Agent Clank SCEE Европа
  01.07 Space Invaders Extreme Square Enix Европа
  04.07 WALL-E THQ Европа

Покрытое мглою небо, непрекращающийся дождь, шорохи и подозрительные 
силуэты – перед вами окраины Лос-Анджелеса, основное место действия Vampire 
Rain. Именно в это неуютное местечко предстоит отправиться спецагенту Джону 
Ллойду. Его задача – очистить район от населяющих его вампиров. Разработкой 
проекта займется студия Artoon, а в частности – Наото Осима, один из создателей 
легендарного Соника. Они обещают необычную игровую систему (включая 
необходимость отыскивать вампира в людской толпе), атмосферу готического 
хоррора и графику нового поколения, где большое значение будет придано 
погодным эффектам.

 Потенциальный хит         Скорее всего, очень даже неплохая игра  

 WALL-E 
 ПЛАТФОРМА: DS, PC, PS2, PS3, PSP, WII, X360 | КОГДА: 4 ИЮЛЯ 2008 ГОДА 

 Vampire Rain: Altered Species 
 ПЛАТФОРМА: PS3 |  КОГДА: 29 ИЮЛЯ 2008 ГОДА (США) 

 Robert Ludlum’s The Bourne Conspiracy  
 ПЛАТФОРМА: PS3, X360 | КОГДА: 27 ИЮНЯ 2008 ГОДА

  01.07 Hei$t Codemasters США  01.07 Hei$t Codemasters США
  04.07 WALL-E THQ Европа  04.07 WALL-E THQ Европа

  03.06 Summon Night: Twin Age Atlus США  03.06 Summon Night: Twin Age Atlus США
  05.06 The Incredible Hulk Sega США  05.06 The Incredible Hulk Sega США
  06.06 Etrian Odyssey Nintendo Европа  06.06 Etrian Odyssey Nintendo Европа
  06.06 Lego Indiana Jones: The Original Adventures Activision Европа  06.06 Lego Indiana Jones: The Original Adventures Activision Европа
  10.06 Jake Hunter: Detective Chronicles Aksys США  10.06 Jake Hunter: Detective Chronicles Aksys США
  17.06 Cake Mania 2 Majesco США  17.06 Cake Mania 2 Majesco США
  17.06 Code Lyoko: Fall of XANA Game Factory США  17.06 Code Lyoko: Fall of XANA Game Factory США
  17.06 Space Invaders Extreme Square Enix США  17.06 Space Invaders Extreme Square Enix США
  17.06 Tamagotchi Connection: Corner Shop 3 Namco Bandai США  17.06 Tamagotchi Connection: Corner Shop 3 Namco Bandai США
  20.06 Top Spin 3 2K Sports Европа  20.06 Top Spin 3 2K Sports Европа
  22.06 Guitar Hero: On Tour Activision США
  24.06 Final Fantasy Tactics A2: Grimoire of the Rift Square Enix США  24.06 Final Fantasy Tactics A2: Grimoire of the Rift Square Enix США
  27.06 Harvest Fishing Rising Star Европа  27.06 Harvest Fishing Rising Star Европа
  27.06 Kung Fu Panda Activision Европа  27.06 Kung Fu Panda Activision Европа
  27.06 Ninja Gaiden Dragon Sword Ubisoft Европа  27.06 Ninja Gaiden Dragon Sword Ubisoft Европа
  01.07 Trauma Center: Under the Knife 2 Atlus США
  04.07 WALL-E THQ Европа  04.07 WALL-E THQ Европа
  07.07 Sid Meier’s Civilization Revolution 2K Games США

  01.06 Lego Indiana Jones: The Original Adventures LucasArts Европа  01.06 Lego Indiana Jones: The Original Adventures LucasArts Европа
  06.06 echochrome SCEE Европа  06.06 echochrome SCEE Европа
  17.06 Code Lyoko: Virtualize Game Factory США  17.06 Code Lyoko: Virtualize Game Factory США
  20.06 Crisis Core: Final Fantasy VII Square Enix Европа  20.06 Crisis Core: Final Fantasy VII Square Enix Европа
  24.06 Naruto: Ultimate Ninja Heroes 2: The Phantom FortressNamco Bandai США  24.06 Naruto: Ultimate Ninja Heroes 2: The Phantom FortressNamco Bandai США
  25.06 Secret Agent Clank SCEE Европа  25.06 Secret Agent Clank SCEE Европа
  01.07 Space Invaders Extreme Square Enix Европа  01.07 Space Invaders Extreme Square Enix Европа
  04.07 WALL-E THQ Европа  04.07 WALL-E THQ Европа

 ПЛАТФОРМА: DS, PC, PS2, PS3, PSP, WII, X360 | КОГДА: 4 ИЮЛЯ 2008 ГОДА 

 ПЛАТФОРМА: WII | КОГДА: 27 ИЮНЯ 2008 ГОДА 
 Samba de Amigo 
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 В продаже с 18 июня

 В СЛЕДУЮЩЕМ 

 НОМЕРЕ 

Final Fantasy VII идет уже двенадцатый год, 
а фанатов ее все не убавляется. Последняя из 
заявленных частей «Компиляции FFVII», Crisis 
Core, поведает нам о событиях, предшествую-
щих приезду Клауда в первый реактор. О том, 
как много значит случай в боевой системе 
Crisis Core, насколько ее сюжет соответствует 
изложенному в Final Fantasy VII, и как часто 
в игре появляется известный японский певец 
Камуи Гакт, вы узнаете из следующего 
номера «СИ». 

 Crisis Core: Final Fantasy VII 



 АНОНС         
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 ОБЗОР 
age of conan: hyborian adventures 
(PC, Xbox 360)
Тысячи наследников знаменитого киммерийца.

СПЕЦ
кто ковал молот войны
За кулисами «мастерской игрушек»: кудесники кисточки на 
службе Императора и богов Хаоса.

 ОБЗОР 
Sublustrum (PC)
«Анализ фобий двадцатипятилетних мальчиков» или 
История о вреде чтения Фрейда на ночь.

 ОБЗОР 
Ninja Gaiden Dragon Sword (DS)
Стилус как орудие убийства.

 РЕПОРТАЖ 
Playstation Day
Планы Sony на ближайший год.

 CПЕЦ 
Space Invaders
Знаменитый сериал: от древности до наших дней.

 В РАЗРАБОТКЕ 
MySims Kingdom (Wii, DS)
Королевство имени себя.

 CПЕЦ 
Провалы Square Enix
Непопулярные игры от Square Enix: за что их можно любить.

РЕПОРТАЖ
презентация age of conan в осло
Король повелевает обжираться и пьянствовать!

 CПЕЦ 
СЮЖЕТ, СЦЕНА ЗА СЦЕНОЙ
Из чего складывается повествование в игре?

В РАЗРАБОТКЕ 
WHISPERED WORLD
Цирк остался, а клоун ушел.

 ОБЗОР 
Everybody’s Golf World Tour (PS3)
Мальчики да девочки, мячики да клюшки...
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