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Кирилл Балалин

Добрая традиция нашего журнала проводить на 
«Новогодней компьютерной ярмарке Intel и 
Samsung при поддержке Microsoft» самый масш-
табный в СНГ конкурс моддинга компьютерных 
корпусов под лозунгом «Дизайн ПК в интерьере 
современного цифрового дома» пришлась по вкусу 
как участникам, так и посетителям. Поэтому 16–18 
декабря 2005 г. лучшие моддеры Украины и Рос-
сии представляли свои работы в киевском Дворце 
спорта уже в третий раз. Спонсорами мероприятия 
традиционно выступили компании Intel, Samsung, 
Microsoft и Eletek, а также производитель видео-
карт Sapphire.

Отрадно констатировать тот факт, что несмотря 
на укоренившееся в определенных кругах мнение 
о застое в мире моддинга, из года в год мы наблю-
даем рост качества представляемых проектов. В 
этот раз жюри было очень непросто определить 
десятку финалистов – даже некоторые весьма до-
стойные работы не смогли попасть в финал из-за 
жесткой конкуренции. Очевидно дальнейшее раз-
витие тенденции создания корпусов «с нуля», так 
называемых custom cases. Повышенная сложность 
и трудоемкость процесса изготовления таких проек-
тов компенсируется свободой конструкторской и 
дизайнерской мысли, что позволяет реализовывать 
идеи, невозможные при «простой» переделке се-
рийного корпуса. Неудивительно, что семь из деся-
ти корпусов, вышедших в финал, это системы руч-
ной работы. Впрочем, победа Валерия Жука с про-
ектом «Вергилий» демонстрирует, что для 
достижения потрясающего внешнего эффекта дале-
ко не всегда требуется именно custom case.

В нынешнем году в Top 10 есть два участника, 
не прошедших отбор в 2004 г.: Артем Железняк и 
команда Skymod.net представили свои новые ра-
боты, на этот раз заслуженно вышедшие в финал. А 
вот Оксана Лысенко второй раз подряд завоевыва-
ет место в десятке. Но особо стоит отметить дости-
жение москвича Александра Колесникова, проекты 
которого все три года попадают в тройку призеров. 
К сожалению, его вечный соперник, двухкратный 
«чемпион» нашего конкурса Алексей Чистов на этот 
раз не успел закончить свою работу в срок. Что, 
впрочем, не сделало борьбу менее острой – по 
итогам голосования жюри первые три места разде-
ляют считанные баллы.

2005
Modding











Моддингу подвергаются корпуса не 
только настольных компьютеров, но 
и мобильных устройств. Мысль 

раскрасить или другим способом 
преобразить свой сотовый или ноутбук 
впервые пришла в голову неизвестному, но 
креативному пользователю достаточно 
давно. По крайней мере, моддерское 
движение и тенденция к доработке 
внешнего вида портативной техники могут 
считаться ровесниками. Правда, в 

мобильном мире подобный апгрейд чаще 
называют тюнингом.

В «настольном» моддинге главенствует прин-
цип «каждый сам для себя», но вот мобильные 
аппараты чаще всего «тюнятся» под заказ. 
Среди пользователей телефонов примерно 
столько же желающих самостоятельно 
выполнять достаточно трудоемкую доработку 
устройства, сколько и среди компьютерщиков, 
а вот любителей похвастаться оригинальным 
видом своего мобильного намного больше. 

Поэтому тюнингом чаще всего занимаются 
профессиональные студии, работающие по 
индивидуальным заказам. В связи с чем, 
впервые включив в программу «Новогодней 
ярмарки Intel и Samsung при поддержке 
Microsoft» номинацию тюнинга телефонов и 
ноутбуков, мы несколько изменили правила: в 
состязании участвовали специально 
приглашенные компании – киевские De Luxe и 
Crystal Touch, а также донецкая «Интерстар», 
представившие в общей сложности 18 работ.

Elegance
Этот проект выполнен в необыч-

ной для украинского тюнинга 
технике – использовалось соче-

тание аппликации серебром и страза-
ми Swarovski. Взяв за основу телефон 
Motorola RAZR V3 Black, дизайнеры 
решили оставить нетронутой большую 
часть его полуматовой черной поверх-
ности, украсив лицевую панель только 
узорами из переплетающихся серебря-
ных полос и орнаментом из черных и 
белых кристаллов. В результате эта 
работа выгодно отличается от многих 
других, отделанных исключительно 
стразами, поскольку смотрится изящ-
нее и утонченнее.

Ноутбуки предоставляют 
больше простора для дизай-
нерской фантазии – пло-

щадь их крышки позволяет рисо-
вать на них хоть картины маслом. 
Впрочем, пока самой популярной 
в Украине техникой тюнинга явля-
ется аппликация стразами, и этот 
Samsung X10 plus оформлен соот-
ветствующим образом. Данная 
модель отлично подходит женщи-
нам, которым и адресован роман-
тический узор из цветов. Заметим, 
что в экспозиции компании был и 
телефон Samsung SGH-E530 с ана-
логичным рисунком, задуманный 
как дополнение к этому ноутбуку.

Field
of Flowers

Идея сделать сверхдорогой 
телефон еще сверхдороже, 
в общем-то, проста. Однако 

культовая модель, сверкающая 
чистым золотом, не может оста-
вить равнодушным никого, даже 
видавших виды членов жюри кон-
курса. Эта работа заняла второе 
место скорее не за креативный 
замысел, а благодаря техническо-
му совершенству исполнения. Кор-
пус из нержавеющей стали стан-
дартной Nokia 8800 был покрыт 
позолотой, так же как и крэдл, и 
все это великолепие поместили в 
эксклюзивный деревянный ларец.

Nokia
8800 Gold 
Edition

1
2

3

В бой вступают 
профессионалы

De Luxe, Киев

De Luxe, Киев

Crystal Touch, Киев
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конкурс моддинга журнала Mobility
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Д
а будет день! Честь и хвала EA Canada, 
вытащившей серию Need for Speed 
на свет божий. После мрачных ночных 
трасс Underground, которые отлича-

лись лишь мелькающими во тьме вывесками 
казино да рекламными щитами, и вечного дож-
дя двух предыдущих частей, в Most Wanted нас 
встречает и нежное осеннее утро, и вечерний 
сумрак, и палящее солнце полудня. Наконец-то 
мы видим окружающий игровой мир, и это 
хорошо, потому как в Need for Speed: Most 
Wanted действительно есть на что посмотреть.

Most Wanted, безусловно, самая красивая на 
сегодня гоночная аркада. Да, Burnout, возмож-
но, и кажется за счет красочных аварий более 
кинематографичным, но графика NFS: MW ярче 
и детальней, а спецэффекты зажигательней. Пер-
вые заезды способны шокировать игрока – 
настолько хороши стали автомобили (вид сзади 
обязателен) и окружение. Поддельный HDR 
(отлично работает даже на картах ATI) выглядит 
просто потрясающе, эффекты засветки при вы-
езде из туннелей и слепящее солнце существен-
но влияют на геймплей. Пастельная цветовая 
гамма радует глаз, а осенний лес навевает вос-
поминания о Porsche Unleashed. Динамическая 
погода вносит разнообразие в визуальный ряд, 
а размытие картинки и изменение угла обзора 
позволяют почувствовать скорость. В Most 
Wanted несколько переработали chase-камеру, 
добавив ей динамики и инерции – управлять 
машиной теперь намного приятней. Ну и конеч-
но, отдельное спасибо EA Canada надо сказать 
за возрождение FMV-роликов. И хотя видео-
фрагменты, в которых раскрывается сюжет 
игры, с помощью self-lighting и glow-эффектов 

искусно маскируются под рендер, хуже они от 
этого не становятся. А Джози Маран в роли Мии 
Таунсенд чудо как хороша.

Звуковое сопровождение в новой части на 
голову выше, чем в Underground. Добавлена 
реверберация звука в туннелях, рев турбиро-
ванных двигателей ласкает слух, а переговоры 
полиции добавляют аудиокартине драматизма. 
Подбор музыкальных композиций впечатляет. 
Саундтрек провоцирует агрессивное вождение, 
повышая уровень адреналина и заставляя утап-
ливать педаль газа в пол.

Но не только графикой прельщает новая Need 
for Speed. В новой серии на дороги Рокпорта 
вернулись полицейские автомобили. Копы 
очень не любят стритрейсеров, те отвечают им 
взаимностью. Полиция может появиться прямо 
в ходе гонок и продолжить преследование после 
финиша. Более того, если вы сильно насолили 
представителям закона, патрульная машина 
готова сесть на хвост даже во время прогулоч-

Олег Данилов
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Need for Speed: Most Wanted

Need for Speed: Most Wanted

«Мерседес» 
уходит от погони
«Мерседес» 
уходит от погони

Жанр аркадный автосимулятор
Разработчик EA Canada
Издатель Electronic Arts
Web-сайт www.needforspeed.com

EA Canada  
Крупнейшая внутренняя студия Electronic Arts. Огромный 
кампус компании был официально открыт в 1999 г. 
премьер-министром Канады Жаном Кретьеном. Здесь 
работают тысячи сотрудников, создающих одни из лучших 
в мире игр для всех современных платформ.
Игры Need for Speed: Underground, Need for Speed: 
Underground 2, Need for Speed: Hot Pursuit 2, James 
Bond 007: Everything or Nothing, Def Jam: Vendetta, NBA 
Street, SSX 3, FIFA Soccer, NBA Live, NHL и др.  
Проекты много
Web-сайт eacanada.ea.com

Паспорт

Как всегда, лучший аркадный 
автосим на ПК. Most wanted!
Графика  HHHHH
Звук  HHHHH
Играбельность  HHHHH

Вердикт HHHHH

Графика; музыкальное сопровождение; модели 
машин; новые игровые режимы; геймплей

Bounty; уравниловка автомобилей; drag 
racing

Need for Speed: Underground 2  ДПК 12/2004
Need for Speed: Undergroud  ДПК 3/2004 
Need For Speed: Hot Pursuit 2  ДПК 12/2002 
Need For Speed: Porsche Unleashed  ДПК 5/2000 
Need For Speed: Road Challenge ДПК 9/1999

Вспомните предыдущие серии

Фото на память

У природы нет 
плохой погоды





HHHHH
HHHHH
HHHHH

HHHHH





HHHHH
HHHHH
HHHHH
HHHHH

HHHHH







HHHHH
HHHHH
HHHHH

HHHHH



HHHHH
HHHHH
HHHHH

HHHHH





HHHHH
HHHHH
HHHHH

HHHHH





HHHHH
HHHHH
HHHHH

HHHHH





HHHHH
HHHHH
HHHHH

HHHHH



HHHHH
HHHHH
HHHHH

HHHHH



HHHHH
HHHHH
HHHHH

HHHHH



HHHHH
HHHHH
HHHHH

HHHHH



HHHHH
HHHHH
HHHHH

HHHHH

HHHHH
HHHHH
HHHHH

HHHHH





HHHHH
HHHHH
HHHHH

HHHHH



HHHHH
HHHHH
HHHHH

HHHHH



HHHHH
HHHHH
HHHHH

HHHHH



Домашний ПК 12/2005 121

Сюжет могу изложить буквально в нескольких 
словах. Когда в Парагон-Сити начали активно 
действовать герои под предводительством 
Стейтсмена, многим представителям преступ-
ных группировок и злобных магических кланов, 
безумным ученым и прочему сброду, не соглас-
ному с таким положением дел, пришлось поки-
нуть город. Братва окопалась на архипелаге 
Rogue Isles. Вскоре эти территории преврати-
лись в настоящий рай для тысяч негодяев, об-
ладающих суперспособностями. Здесь под ру-
ководством архизлодея Лорда Реклюза они 
стали разрабатывать планы по захвату города 
героев – Парагон-Сити.

Теперь пришло время объяснить, почему с 
моим вступлением в игру население Rogue 
Isles увеличилось на пять единиц. Именно 
столько архетипов (по сути, классов) предлага-
ют нам разработчики, как, кстати, и в CoH. 
Мое желание испробовать в деле их всех было 
вполне естественным. Напомню, что у персо-
нажей каждого архетипа возможны самые 
разнообразные сочетания наборов сверхспо-
собностей.

Итак, представители двух классов (Corruptor 
и Dominator) более уверенно себя чувствуют, 
атакуя противников с большого расстояния. 
Первые предпочитают использовать разные 
виды оружия, а у вторых в арсенале – преиму-
щественно средства воздействия на психику 
неприятеля.

Кстати, задолго до появления широко извест-
ного в игровом сообществе продукта от GSC 
Game World мне посчастливилось сыграть за 
Сталкера. И это правда – так называется один 
из архетипов City of Villains (Stalker), прекрасно 
владеющий навыками ближнего боя и вместе с 
тем имеющий повышенные stealth-способнос-
ти. Злодеи, относящиеся ко второму melee-
классу, зовутся Brutes и представляют собой 
местную разновидность «танков».

Пятый apxeтип, Mastermind, стоит особня-
ком. Эти ребята не прочь загребать жар чужи-
ми руками. Достаточно соорудить одного или 
нескольких помощников (а ими могут быть зом-
би, ниндзя, роботы или наемники), и вот они 
дерутся, а мастермайнд спокойно покуривает в 
сторонке.

Эстетика при обустройстве базы – не последнее дело

Ремесло медвежатника мне по плечу

Конструктор персонажей, вызвавший у меня 
море эмоций в обзоре предыдущей игры, стал 
еще краше и на данном этапе, пожалуй, не име-
ет равных среди конкурентов. Добавилась мас-
са новых настроек, а уж о разнообразии обла-
чения для плохишей и говорить не приходится. 
Найдутся одежка и аксессуары на любой, са-
мый извращенный злодейский вкус – тут тебе и 
цепи, и шипы, и черепушки.

В процессе подготовки CoV графический дви-
жок «Города Героев» претерпел достаточно серь-
езные изменения, например, модели персона-
жей стали более детальными. А как замечатель-
но бликуют металлизированные поверхности 
доспехов! Очень полезной мне показалась фун-
кция масштабирования игрового экрана на 
лету при сохранении разрешения пользователь-
ского интерфейса.

Безусловно, атмосфера на злодейских остро-
вах совершенно иная, чем в Парагон-Сити. 
Погружению в нее способствует и суровая цве-
товая гамма, кардинально отличающаяся от 
«веселенькой» в City of Heroes. В музыкальном 
плане легкое техно предыдущей игры смени-
лось тяжелым роком – и это правильно.

Города супергероев и суперзлодеев взаимо-
связаны еще сильнее, чем может показаться 
на первый взгляд. Прежде всего следует ска-
зать о специальных зонах, в которые есть до-
ступ как из Парагон-Сити, так и с островов. 
Нетрудно догадаться, что эти зоны становятся 
полем битвы в PvP-разборках. Буквально за 
сутки до того как был написан обзор, я принял 
участие в мероприятии (а проще сказать, по-
боище стенка на стенку), организованном 
гейм-мастерами в такой зоне. Когда сотни 
крутых «менов» и «вуменов» с каждой стороны 
одновременно начинают использовать супер-
способности, то это выливается в фантастичес-
кую визуальную феерию, увы, сопровождаю-
щуюся весьма заметным лагом. Будем наде-
яться, что технологические недостатки со 
временем устранят.

Хотя до чистой «пятерки» City of Villains чуть 
не дотягивает, я решил поставить ей эту оценку, 
чтоб с учетом «четверки», полученной «Городом 
Героев», каждая из игр-антиподов имела сред-
ний балл 4,5.

Вода, вода, кругом вода. Острова, однако

Смешались в кучу кони, люди…

1/City of Heroes = City of Villains 

Формула игры
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