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Всем привет!
Не буду утомлять вас рассказами о достоинствах Lost Odyssey (прочитайте рецензию – 
без нее смысл иллюстрации к этому тексту может от вас ускользнуть) и вкладе жанра 
RPG в успех любой приставки и перейду сразу к главному. Следующий номер станет очень 
важным этапом в развитии  журнала. Именно в нем мы добавляем второй DVD, на кото-
ром вы сможете найти эксклюзивные видеоматериалы, подготовленные нашим дисковым 
отделом и телеканалом Gameland.TV. Конечно, мы и раньше делали обзоры и репортажи 
в формате DVD-Video, но в последние полгода нам стало катастрофически не хватать 
места на одном двухслойном DVD на все наши идеи. Например, на специальную передачу 
«Банзай!» и видеоматериалы, иллюстрирующие наши спецы. В следующем номере это 
«Лучшие консольные RPG в разработке».
Зачем все это? Хорошо это или плохо, но мы живем в быстро меняющемся мире. Кому 
пять лет назад могло прийти в голову смотреть видео прямо в окошке броузера? Когда-
то хоть какой-нибудь выход в Интернет был роскошью, сейчас пользователи обычного 
модемного соединения – в меньшинстве. И не только в Москве – по всей России. Раньше 
обычный CD казался безразмерным. На днях я узнал, что одна-единственная картинка, 
использующаяся для оформления «Страны Игр», может занимать полтора гигабайта. 
Сайты, построенные по схеме Web 2.0, – что социальные сети, что архивы прикольных 
видеороликов, что блоги – по сути, сформировали новый стиль жизни.
В прошлом наш журнал в каком-то смысле заменял читателям Интернет – только у нас 
можно было найти информацию об играх в разработке и новости индустрии. Сейчас это 
товар, который можно легко получить бесплатно. «Страна Игр» никогда не стояла на мес-
те – именно поэтому мы уже много лет как предлагаем вам не только и не столько сырую 
информацию, сколько наше мнение о предмете и наш собственный формат изложения. 
Видео – это еще один такой формат и, наверное, самый современный. В этом смысле мы 
идем в ногу с мировой индустрией, и даже во многом ее опережаем. Два DVD в номер, 
четыре DVD в месяц – такого издания  сейчас нет ни в Европе, ни в США, ни в Японии.
Кстати, по счастливому совпадению, следующий номер – первый апрельский. А поэтому 
в него будет вложен очередной выпуск бесплатной газеты «СИ-Бульвар», хорошо знако-
мой нашим постоянным читателям. Обещаю – будет смешно.

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 
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1 - PC
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3 - PS3
4 - Xbox

5 - Xbox 360
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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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   Автор:  Олег Крапивин (krapivin@gamespress.ru); Иван «Сicero» Боднар (сicero@gameland.ru); Даниил Спардин (dante@gameland.ru)

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  	

Игровая индустрия – не место для слабых компа-
ний. Небольшие студии закрываются, не выдержав 

конкуренции, а и без того крупные издательства объ-
единяются, чтобы лишить соперников всех шансов. 
Не успела пресса обсудить слияние Activision и Vivendi 
Games (куда входят также Blizzard и Sierra), как по-
явилась новая тема – Electronic Arts решила купить 
Take-Two за два миллиарда долларов. Что неудиви-
тельно, боссы издателя Grand Theft Auto сочли сумму 
недостаточной. Особенно в преддверии выхода Grand 
Theft Auto IV – боевика, на котором Take-Two навер-
няка заработает несколько сотен миллионов. И тог-
да с Electronic Arts можно будет разговаривать сов-
сем о другой цене. К тому же, Take-Two намекает, что 
у компании могут найтись и другие, более щедрые по-
купатели.
Самая важная новость российской индустрии связана 
с нашим же журналом. В феврале 2008 года медиа-
компания Gameland запустила круглосуточный телека-
нал об играх – Gameland.TV. Пока он доступен толь-
ко пользователям «Стрим-ТВ», вскоре появится на 
НТВ+ и «Акадо», а также в различных региональных 
кабельных сетях. В телепроект инвестировано боль-
ше $3 млн. Технический охват аудитории в первый год 
составит 2 млн. зрителей, а на окупаемость телека-
нал должен выйти на второй год вещания. «Индустрия 
гейминга растет быстрее индустрии кино, – уверен ди-

ректор по развитию Gameland. – Россия – развиваю-
щийся рынок, потенциал роста очень большой: сегод-
ня в нашей стране более 9 млн. геймеров».
В конце февраля в Сан-Франциско прошла Game 
Developers Conference 2008, на которой присутство-
вал наш специальный корреспондент. Хотя это в ос-
новном деловое мероприятие, там были показаны и но-
вые игры – например, Microsoft анонсировала Gears of 
War 2, а Питер Молинье рассказал кое-что интересное 
о Fable 2. Подробнее о GDC вы можете прочитать в ре-
портаже в следующем номере «СИ». Другой важный 
анонс последних месяцев – Red Alert 3, продолжение 
культовой RTS о карикатурном Советском Союзе. И, на-
конец, Spore поступит в продажу ближайшей осенью. 
Но не на всех заявленных платформах.
Отдельно хочется упомянуть игру This is Vegas – сек-
ретный проект от Midway, о котором долгое время 
ничего не было известно. Как недавно выяснилось, 
это игра с открытым миром в духе GTA (в «СИ» та-
кой жанр принято называть action-adventure.freeplay), 
вот только герой ее – не бандит, а вполне себе поло-
жительный персонаж. Midway выделила на проект ка-
кой-то невообразимый по меркам нашей индустрии 
бюджет и рассчитывает привлечь внимание большого 
количества геймеров. Более подробная презентация 
пройдет в апреле в Лас-Вегасе; «Страна Игр», естест-
венно, приглашена.
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ПИТЕР МОЛИНЬЕ О FABLE 2
КООПЕРАТИВНЫЙ РЕЖИМ, МИНИ-ИГРЫ НА XBLA И ПРОЧИЕ ЧУДЕСА.

ПЛАНЫ ELECTRONIC ARTS
СПОРТИВНОЕ РАСПИСАНИЕ 
НА НЕСКОЛЬКО ЛЕТ ВПЕРЕД.
Вице-президент EA Games Фрэнк 
Гибо (Frank Gibeau) пообещал, 
что новая часть сериала Burnout 
выйдет уже в 2009 финансовом 
году (то есть между этим апре-
лем и мартом 2009 года). В этот 
же период на прилавки посту-
пит второй выпуск удачно де-
бютировавшей Skate. Также Ги-
бо отметил, что продажи Need 

for Speed ProStreet не особенно впечатлили 
руководство компании, так что следующая 
представительница NFS вернется к истокам.

СЮРПРИИИИЗ!

 НОВОСТИ       ИГРЫ В РАЗРАБОТКЕ 

КОРОТКИЕ НОВОСТИ С МИРУ ПО СТРОЧКЕ

Pandemic Studios 
работает над игрой 
по мотивам кино-
фильма Lord of the 
Rings, которая яко-
бы должна выйти до 
конца марта 2009 
года.

Таку Мурата (Taku 
Murata), генеральный 
менеджер подразде-
ления исследований 
и разработок компа-
нии Square Enix, го-
воря о движке Crystal 
Tools (бывшем White 
Engine), на котором 
создается Final Fantasy 
XIII, сказал, что хотя 
FFXIII готовится экс-
клюзивно для PS3, 
сам движок может 
работать и на PC, и на 
Xbox 360 и, возможно, 
на Wii. Ждем новых 
анонсов?

MARVEL UNIVERSE ONLINE ОТМЕНЕНА.

ШИЛО В МЕШКЕ, ИЛИ GEARS OF WAR 2.
Весть о том, что Epic Games трудится над 
Gears of War 2, совсем уж сюрпризом не стала. 
Все же первая часть шутера, исцелованного 
и критикой, и игроками, разошлась тиражом 
в 4.5 млн копий на Xbox 360 и PC. На Game 
Developers Conference 2008 в Сан-Францис-
ко Клифф Блежински, ведущий дизайнер Epic 
Games, заявил, что Gears of War 2 выйдет уже 
в ноябре эксклюзивно для Xbox 360. О версии 
для PC речь не шла, но есть подозрения, что 
и она подоспеет через полтора-два года.

Питер Молинье на прошедшей в Сан-Франциско Game Developers Conference 2008 рассказал кое-что 
о Fable 2, RPG для Xbox 360. Он был очень недоволен, что 70% игроков в Fable воспитало эдакого ан-

гелочка, а встать на путь зла решились лишь немногие. Питер заверил, что во второй части играть за доб-
ряка будет гораздо сложнее. «Чтобы быть хорошим, надо чем-то жертвовать. Сколько вы готовы пожер-
твовать, чтобы остаться добрым?» Молинье поставит гуманистов в такое положение, что им придется 
поступаться собственными интересами. Кстати, от мировоззрения персонажа будет зависеть его окруже-
ние: верный песик может оказаться злобным ротвейлером, а может –  ласковым лабрадором; дети наше-
го героя будут избивать одноклассников или переводить старушек через улицу.
Пару слов Питер сказал и о боевой системе. Нас ждет три типа оружия: ружья, мечи и наши кулаки, плюс 
магия. Золотых приисков на картах и залежей монет в незримых карманах монстров не предвидится, 
День Святой Халявы-Мученицы закончился еще в Fable. Если вам понадобятся деньги, извольте порабо-
тать: кузнецом, убийцей, барменом или телохранителем. Вместе с бесхозным золотом из игры исчезнет 
и мини-карта. «Мини-карты – ***», – емко прокомментировал создатель.
Вспомнил Молинье и об одной забавной «фишке». На Xbox Live появится несколько простеньких мини-
игр на манер тех, что были в первой Fable. Самое любопытное, что деньги, выигранные в Xbox Live, удаст-
ся отправить бандеролью в Fable 2.
Неожиданностью оказался кооперативный режим в Fable 2. Суть его в том, что любой игрок может по се-
ти присоединиться к другому, то есть войти в его личную игру. На время, пока игрок в гостях, он становит-
ся напарником хозяина игры, а  заработанное золото заберет к себе, на историческую родину. Приглаша-
ющая сторона заранее определяет доли, которые получит каждый герой при совместном прохождении.
Fable 2 должна выйти на Xbox 360 уже в этом году, но, зная Молинье, все может перемениться еще 
десять раз.

MASS EFFECT НА PC
BIOWARE ОБЕЩАЕТ ПРОДОЛЖИТЬ СЕРИАЛ 
НА XBOX 360.
Как и следовало ожидать, ролевая игра 
Mass Effect выйдет на PC. Напомним, дру-
гие Xbox-эксклюзивы от BioWare (Star Wars: 
Knights of the Old Republic и Jade Empire) 
также перебирались на компьютеры спустя 
некоторое время. Владельцев «персоналок» 
ожидают обновленные системы инвентаря 
и дешифровки, улучшенная графика и воз-
можность назначать «горячие клавиши». 
Кроме того, президент BioWare Грег Зешук 
(Greg Zeschuk) рассчитывает «завершить 
трилогию Mass Effect на Xbox 360».

В июле 2006 Microsoft заявила о работе над MMORPG по 
мотивам комиксов Marvel о супергероях. Создатели обе-

щали кроссплатформенную игру для владельцев Windows 
Vista и Xbox 360, однако уже в 2007 году пыл разработчиков 
как-то поутих, и злые языки начали поговаривать, что про-

ект закрыт. На днях же Шейн Ким (Shane Kim), вице-прези-
дент Microsoft Game Studios объявил о безвременной кон-
чине Marvel Universe Online. С другой стороны, безымянная 
MMORPG для PC и PS3 с героями DC Comics в главных ролях 
все еще в разработке, хотя и о ней давно уже нет новостей.

НЕ ГОВОРИ «ГОП», НЕ УТВЕРДИВ 
БИЗНЕС-ПЛАН

анонсов?
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В апреле-мае на PC и просторах Xbox Live Arcade появится головоломка Roogoo. 
Действие ее развернется на прекрасной планете Roo, жители которой наслаж-

даются потрясающим природным феноменом – падающими с неба разноцветны-
ми астероидами правильной геометрической формы. Вот только жадный до денег 
и власти король Roo хочет прибрать к рукам силу астероидов и лишить народ зре-
лища. В нашем же распоряжении есть круглые, парящие в небе платформы, в кото-
рых проделаны отверстия различной формы. Астероиды, как водится, падают с не-
ба, а нам надо вращать диски так, чтобы камушки проходили в соответствующие 
отверстия. Впрочем, чем дальше в лес, тем толще партизаны: со временем форм 
станет все больше, нам доверят сразу несколько платформ, да еще и скорость по-
лета астероидов придется все время регулировать. Вдобавок, предусмотрен и сете-
вой режим (split-screen и по сети).

ВОЗДУХ!
ВПЕРВЫЕ МЫ СПАСАЕМ МЕТЕОРИТЫ ОТ ЛЮДЕЙ, А НЕ НАОБОРОТ.

Guitar Rising, которая разрабатывается для PC, – это попытка найти свежий подход 
к музыкальным играм. В отличие от Guitar Hero или Rock Band, она предложит пе-

ребирать аккорды не на бутафорных инструментах, а на самых настоящих гитарах: их 
удастся подключить к компьютеру специальным переходником через USB. Однако для 
простоты восприятия разработчики не стали использовать ноты, ведь не каждый, кто иг-
рает на гитаре, обучен нотной грамоте. Все понятнее, справа налево по экрану идут но-
мера ладов, которые нужно зажимать. В зависимости от строки, по которой бежит циф-
ра, мы выбираем струну. Например, если семерка идет по второй снизу линии, то это 
значит, что зажимать надо седьмой лад, а дергать пятую струну. В итоге должна полу-
чится нота «ми». Проще говоря, Guitar Rising – эдакая интерактивная табулатура. Раз-
работчики, правда, все еще думают, стоит ли вводить аккорды, да и различным техни-
кам исполнения вроде арпеджио или глиссандо, по Guitar Rising научиться невозможно. 
Так что выпускникам музыкальной школы по классу гитары ее уроки вряд ли пригодят-
ся, зато для новичков станут неплохим подспорьем. Тем более что халтура будет сразу 
видна – ноты-то бегут по экрану с той скоростью, с которой и должны следовать друг за 
другом. В финальной версии Guitar Rising обещано тридцать песен, и авторы еще не го-
ворили ничего о дополнительных. Впрочем, если игра окажется успешной, то скачивае-
мые обновления непременно будут. Выход Guitar Rising намечен на конец 2008 года.

ИЗГИБ ГИТАРЫ ЖЕЛТОЙ, 
А МОЖЕТ И НЕ ЖЕЛТОЙ
НАСТОЯЩАЯ ГИТАРА В НОВОЙ МУЗЫКАЛЬНОЙ ИГРЕ.
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Джентльмены из Kaos Studios, которая сейчас занята разработкой шутера Frontlines: Fuel of War, 
продемонстрировали публике несколько карт для сетевого режима, который поддерживает до 

50 участников. Frontlines – идеологическая преемница серии Battlefield, только вместо ключевых то-
чек важную роль играет линия фронта. На дворе 2024 год, Западная Коалиция (Western Coalition) 
и Альянс Красной Звезды (Red Star Alliance), в который вошли Китай, Казахстан и Россия, покуса-
лись за последние крохи природных ресурсов на планете.
Первая карта называется Invasion, и нам, бойцам Западной Коалиции, под покровом ночи предсто-
ит десантироваться с вертолетов на базу Альянса Красной Звезды. Бой проходит не только на зем-
ле: «красная армия» всеми силами пытается сбить вертушки, а солдаты коалиции, не жалея патро-
нов, палят по установкам ПВО. На второй карте, Runabout, обе стороны находятся в равных условиях: 
две враждующие базы разделяет длинное открытое пространство, где снайперы могут всласть пове-
селиться. Третье поле брани называется Solar Farm, и это – настоящий рай для любителей перестре-
лок в воздухе. Игроки найдут на карте целый парк вертолетов и реактивных ранцев. Конечно, верто-
лет – легкая и заметная цель, зато он эффективен как в воздушном бою, так и при атаке пешеходов. 
Как видите, одна тактика для всех карт явно не подойдет. Когда вы будете держать этот номер в ру-
ках, Frontlines: Fuel of War уже выйдет на Xbox 360 и PC, а PS3-версия, напомним, отменена.

Экшн-платформер 
Deadly Creatures 
анонсирован для Wii. 
Игроки смогут пере-
воплотиться в таран-
тула или скорпиона 
и сразиться с ящери-
цами, осами, паука-
ми и даже людьми. 
Выход симулятора па-
укообразных членис-
тоногих состоится уже 
в этом году.

В разработке находятся 
два проекта по мотивам 
коллекционно-карто-
чной игры Magic: The 
Gathering. Один гото-
вится для PC и Xbox 
Live, другой – для PC 
и Mac.

Появились две ново-
сти о World in Conflict. 
Во-первых, игра бу-
дет портирована на 
PS3, а во-вторых, вер-
сии и для нее, и для 
Xbox 360 появятся на 
прилавках осенью.

КРАСНАЯ ТРЕВОГА!
СО СТАРОГО ТАЙТЛА СДУЮТ ПЫЛЬ.
Представители EA заявили, что Red Alert 3 на-
ходится в разработке для PC, PS3 и Xbox 360. 
Последняя игра сериала Red Alert, ответвления 
C&C, напомним, вышла в 2001 году. В новой 
части, которая обещает быть не менее легко-
мысленной, чем Red Alert 2, лбами столкнутся 
Советский Союз, Евро-Американский Альянс 
и Империя Восходящего Солнца (то есть Япо-
ния). Кроме того, обещана кампания для пол-
ностью кооперативного прохождения.

ТО ЕСТЬ, ОТ BLACK ROCK STUDIO.
Climax Racing, ответственная за гоночные 
проекты ATV Offroad Fury и MotoGP, сменила 
название на Black Rock Studio и сейчас занята 
разработкой игры Pure. Как это ни удивитель-
но, она посвящена гонкам по бездорожью 
в разных уголках земного шарика. В кон-
сультантах у разработчиков ходит професси-
ональный гонщик Уэс Миллер (Wes Miller). 
Pure выйдет осенью на PC, PS3 и Xbox 360.

ИГРОВЫЕ РЕЖИМЫ MGO

ПЕРЕМЕНАМ НА ФРОНТЕ БЫТЬ

КОРОТКИЕ НОВОСТИ С МИРУ ПО СТРОЧКЕ

ФЛАГ – УКРАСТЬ, ТОЧКУ – УДЕРЖАТЬ. 
ГЛАВНОЕ, НЕ СПУТАТЬ.
Стало известно, что Metal Gear Online предложит 
нам три типа заданий. Цель Base mission – за-
хватить и удержать некоторое время энное ко-
личество ключевых точек. Rescue mission – это, 
в сущности, capture the flag. Необходимо ута-
щить на базу «флаг» (если вы оказались на сто-
роне защитников, то перебить похитителей), но 
при этом действовать осторожно: игроку дается 
лишь одна жизнь на весь матч. Capture mission 
отличается от Rescue лишь тем, что обеим ко-
мандам предстоит одновременно и отбирать 
у соперника «флаг», и охранять имеющийся.

 НОВОСТИ       ИГРЫ В РАЗРАБОТКЕ 

НОВАЯ ГОНОЧНАЯ ИГРА 
ОТ CLIMAX RACING

SPORE ВЫХОДИТ ОСЕНЬЮ
ВЛАДЕЛЬЦЫ PC, MAC И DS ЛИКУЮТ.

Долгожданный симулятор всего на свете, Spore от Уил-
ла Райта, появится на прилавках 7 сентября, но толь-

ко для PC, Macintosh и DS. Сейчас же ведется работа над 
версиями Spore для консолей нового поколения, «вклю-
чая Wii». Так что нельзя с уверенностью сказать, стоит ли 

владельцам PS3 и Xbox 360 раскатывать губы. Фрэнк Ги-
бо (Frank Gibeau), президент EA Games, вдобавок отме-
тил, что сетевой режим Spore может стать дополнитель-
ным источником доходов, но говорить об этом подробнее 
не стал.

ТРИ МНОГОПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКИЕ КАРТЫ FRONTLINES.

чая Wii». Так что нельзя с уверенностью сказать, стоит ли не стал.чая Wii». Так что нельзя с уверенностью сказать, стоит ли не стал.
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BLIZZARD СВОИХ 
НЕ ПРЕДАЕТ

БЕЗЗАЩИТНОЕ PLAYTV
В ТВ-ПРИЕМНИКЕ PS3 НЕ ИСПОЛЬЗУ-
ЕТСЯ ЗАЩИТА ОТ КОПИРОВАНИЯ. 
Компания Sony объявила, что за-
писи, сделанные с помощью циф-
рового ТВ-приемника для PS3 
(PlayTV) можно будет перекоди-
ровать в видеофайлы привычных 
форматов и хранить не только на 
жестком диске консоли. Защи-

ты от копирования не предусмотрено; нет огра-
ничений и по времени, в течение которого вла-
дельцам дозволяется хранить видео. Цена и 
дата релиза PlayTV все еще не разглашаются.

К TOKYO GAME SHOW 
ГОТОВ!

УСТРОИТЕЛИ ОПРЕДЕЛИЛИСЬ 
С ЛОЗУНГОМ ВЫСТАВКИ.
Как сообщают представите-
ли ассоциации CESA (Сomputer 
Entertainment Supplier’s 
Association), в которой состоят 
все именитые японские издатели 
игр, подготовка выставки Tokyo 
Game Show идет полным ходом. 

Окончательно и бесповоротно утверждена да-
та проведения шоу (9 – 12 октября), а заодно 
выяснилось, что показы этого года пройдут 
под почти пионерским лозунгом «Ready for 
Game Time!» («К играм готов!»). Как считают 
организаторы, он вполне отражает главную 
задачу выставки: собрать под одной крышей 
как геймеров-ветеранов, так и просто инте-
ресующихся. CESA рассчитывает, что TGS’08 
привлечет по меньшей мере 180 тыс. посети-
телей – cкромное заявление, если учесть, что 
залы Makuhari Messe во время TGS’07 приня-
ли 193 тыс. паломников.

 НОВОСТИ       ИГРОВАЯ ИНДУСТРИЯ 

Роб Пардо, старший вице-президент Blizzard по геймдизайну, за-
явил, что покупкам виртуального вооружения за неигровую ва-

люту в World of Warcraft – не место. Микротранзакции сейчас широ-
ко используются в бесплатных MMORPG как способ быстро прокачать 
персонажа, разжиться редкими аксессуарами и не пустить по ми-
ру компанию-издателя, и неудивительно, что после доклада Пардо на 
Game Developers Conference в Сан-Франциско, журналисты поинте-
ресовались у вице-президента, не пойдет ли и World of Warcraft тем 
же путем. «Наши подписчики почувствовали бы, что их предали, ре-
шись мы ввести что-нибудь подобное. Мы хотим, чтобы исход сорев-
нований в WoW не зависел от того, насколько обеспечены участники 
в действительности, а микротранзакции – это своего рода способ за-
ставить геймеров мериться кошельками». Когда же у Пардо спросили, 
не обделяет ли компания таким образом казуальных игроков, отказы-
вая им в шансе быстро догнать ветеранов, он ответил: «Просто любо-
пытствующие деньги в таких случаях как раз не тратят».

КОРОТКИЕ НОВОСТИ С МИРУ ПО СТРОЧКЕ

ПРОЩАЙ, ЛЕЙПЦИГ!

РУКИ ПРОЧЬ ОТ TAKE-TWO!

Компания Sony Online 
решила увеличить чис-
ло женщин-разработ-
чиков игр: с 1 апреля 
американские студен-
тки, постигающие тон-
кости геймдизайна, 
а также создания 3D 
графики и спецэффек-
тов, смогут посоревно-
ваться в рамках про-
граммы G.I.R.L (Gamers 
in Real Life) за грант на 
обучение. Та барышня, 
которая выиграет кон-
курс, получит $10 тыс на 
оплату университетских 
курсов и пройдет 10-не-
дельную практику на 
студиях Sony Online.

Компания SquareTradе, 
занимающаяся га-
рантийным ремонтом 
Xbox 360 в Штатах, со-
общила: из тестовой 
группы в 1040 консолей, 
купленных между на-
чалом апреля и концом 
июля прошлого года, 
к мастерам вернулись 
171 Xbox 360, причем 102 
пострадали от печаль-
но известного «круга 
смерти». Новейших мо-
делей, согласно Star 
Trade, в тестовой груп-
пе наверняка не было.

GAMES CONVENTION УХОДИТ НА ПОКОЙ.
В 2009 году европейская Games Convention, 
вопреки традиции, не пройдет в Лейпциге. 
Ранее оказывавший ей всяческую поддержку 
союз немецких производителей развлека-
тельного софта (BIU) счел, что больше по-
сетителей местный экспоцентр уже не вмес-
тит, но увеличивать масштабы мероприятия 
все же необходимо. Отказавшись от предло-
жения устроителей, Messe Leipzig, органи-
зовать GC в другом городе, BIU решил воз-
родить бренд GAMESCom. Новым местом 
сходки всех издателей и разработчиков Ста-
рого Света был выбран Кёльн, а датой встре-
чи – сентябрь. Как заявили представители 
Messe Leipzig, такой поворот дел их очень 
огорчил, но они открыты для сотрудничества 
с другими компаниями, заинтересованными 
в будущем Games Convention.

ПО КРАЙНЕЙ МЕРЕ, ДО ВЫХОДА GTA IV.

Долгое время компания EA считалась крупнейшим неза-
висимым издателем игр, пока союз Activision Blizzard не 

вытеснил ее с почетного первого места. Объединение – один 
из излюбленных способов покорения рынка в нашей индус-
трии, и неудивительно, что домыслы насчет возможных фи-
нансовых сделок самой EA с оставшимися крупными сту-
диями появились в Сети сразу же после анонса о слиянии 
Activision и Vivendi. Как выяснилось на днях, EA нацелилась 
на Take-Two: отцы FIFA и Madden решили взять под свое 
крыло создателей Grand Theft Auto и Manhunt, предложив им 
$2 млрд в обмен на свободу. «$2 млрд? Вы основательно за-
низили стоимость нашей компании!» –  ответствовали руко-
водители Take-Two, сообщив, что EA думает только о своей 

выгоде и торопится нагреть руки на апрельском релизе GTA 
IV, «которая принадлежит к одному из самых знаменитей-
ших игровых сериалов». Председатель совета директоров, 
Штраус Зельник (Strauss Zelnick) добавил, что «в предложе-
нии EA не только занижается стоимость ключевых элемен-
тов нашей компании, но и не отражена та ценность, которую 
имеют наши текущие действия для дальнейшего благопо-
лучия Take-Two». Тем не менее, Зельник признал, что пе-
реговоры с «электрониками» (а заодно и поиски взаимо-
выгодного решения) продолжаются, но все решения будут 
приниматься не раньше 30 апреля, через день после выхода 
GTA IV. Впрочем, до истечения «таймаута» Take-Two обяза-
лась не рассматривать предложений от конкурентов EA.

СИСТЕМЫ МИКРОТРАНЗАЦИЙ В WOW НЕ БУДЕТ.
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Компания Toshiba официально подтвердила, что прекращает поддержку HD DVD. 
Ее фабрики больше не выпустят ни одного проигрывателя для дисков это-

го формата, да и сами диски с конвейеров тоже не сойдут, а на eBay спустя лет так 
двадцать наверняка начнутся аукционные войны за экзотические издания. Как за-
явил Атцутоси Нисида, глава корпорации, на решение руководства повлияли «не-
давние глобальные перемены на рынке»: несколько крупных киностудий во главе 
с Warner Bros отказались издавать фильмы на HD DVD. «Мы тщательно проанали-
зировали, какие последствия вызовет затягивание так называемой «войны next-gen 
форматов, и пришли к выводу, что выйдя из этой гонки сейчас, лучше всего пос-
пособствуем развитию рынка, – сообщил Нисида. – но несмотря на поражение, мы 
уверены, что настоящая золотая жила на потребительском рынке видео высокого 
разрешения еще не найдена. У Toshiba есть и необходимые ресурсы, и решимость 
использовать наши таланты и технологические достижения, чтобы ее отыскать». 
Сервисные центры корпорации продолжат обслуживание всех уже выпущенных HD 
DVD продуктов Toshiba, но отгрузки плееров и записывающих устройств дистри-
бьюторам будут сокращаться с таким расчетом, чтобы к концу марта, когда вы бу-
дете держать в руках этот номер «СИ», все поставки официально прекратились. 
А в компании сосредоточат все усилия на производстве NAND флэш-карт, мини-
атюрных жестких дисков, CPU будущего поколения и развитии графических, бес-
проводных, а также шифровальных технологий. Тем не менее Toshiba будет и да-
лее «объединять усилия» с компаниями-партнерами, поддерживавшими HD DVD 
(например, Microsoft, Intel и HP), и не исключает возможности будущих «совмест-
ных проектов на базе HD DVD наработок».
Представители Microsoft поспешили отметить, что напрямую отказ от формата не 
повлияет на рынок видеоигр, так как ни один проект еще не вышел на HD DVD. Вне-
шние HD DVD приводы для Xbox 360 в ближайшем будущем повторят судьбу плее-
ров от Toshiba, а в Sony ждут роста продаж PlayStation 3: она и по сей день остается 
одним из самых дешевых Blu-Ray проигрывателей. Сдержит ли Microsoft обещание 
таки выпустить внешний Blu Ray привод, мы узнаем в ближайшие месяцы.

HD DVD ПОШЕЛ КО ДНУ
TOSHIBA В ТРАУРЕ, НО НЕ СДАЕТСЯ.
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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	 Mario & Sonic at Olympic Games	 Sega
2	 Devil May Cry 4	  Capcom
3	 Turok	 Disney
4	 Call of Duty 4: Modern Warfare	 Activision
5	 Wii Play	 Nintendo
6	 FIFA 08	 Electronic Arts
7	 Dr. Kawashima’s Brain Training: How Old Is Your Brain?	 Nintendo
8	 Burnout Paradise	 Electronic Arts
9	 The Simpsons Game	 Electronic Arts
10	 The Club	 Sega

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

  Õèò-ïàðàä ßïîíèè	

1	 Super Smash Bros. Brawl	 Nintendo	 Wii
2	 Kidou Senshi Gundam: 	 	 	
	 Giren no Yabou – Axis no Kyoui	 Namco Bandai	 PSP
3	 Wii Fit	 Nintendo	 Wii
4	 Devil May Cry 4	 Capcom	 PS3
5	 Mario and Sonic at the Olympic Games	 Nintendo	 DS
6	 Wii Sports	 Nintendo	 Wii
7	 Tales of Destiny: Directors Cut	 Namco Bandai	 PS2
8	 Mario Party DS	 Nintendo	 DS
9	 Wii Play	 Nintendo	 Wii
10	 Assassin’s Creed	 Ubisoft	 PS3

КОММЕНТАРИИ
Данные о продажах игр в Японии предоставлены издательством Enterbrain.

  PSP  (GamePark)	

1	 Tekken: Dark Resurrection	
2	 Loco Roco (русская версия)	
3	 Крэш: Битва титанов 	
4	 Grand Theft Auto: Vice City Stories	
5	 Pursuit Force: Extreme Justice	
6	 Need for Speed: Most Wanted 5-1-0	
7	 Рататуй	
8	 Call of Duty: Roads to Victory	
9	 FIFA 08	
10	 Пираты Карибского моря: На краю света	

КОММЕНТАРИИ
Хит-парад предоставлен российской сетью магазинов GamePark.

  PS2  (GamePark)	

1	 God of War II (русская версия)	
2	 Tekken 5	
3	 Need for Speed ProStreet	
4	 Black	
5	 Need for Speed: Most Wanted	
6	 Killzone (русская версия)	
7	 FIFA 08	
8	 Ледниковый период 2: Глобальное потепление	
9	 Крэш: Битва титанов	
10	 Gran Turrismo 4	

КОММЕНТАРИИ
Хит-парад предоставлен российской сетью магазинов GamePark.

 Devil May Cry 4 
 платформа: PS3, Xbox 360, PC 

Первое место Марио и Сонику в британском хит-параде обеспечил огромный спрос на DS-вер-
сию, продажи которой составили аж 93% – в то время как Wii-версия довольствуется лишь 7 
процентами. Возможно, это первенство несколько утешит Sega, чей The Club занимает ниж-
нюю строчку чарта. Британцев с японцами на этот раз объединяет любовь к Devil May Cry 4, 
празднующей двухмиллионные продажи по всему миру. Пока что вышедший лишь в Японии 
файтинг Масахиро Сакурая и его команды – Super Smash Bros. Brawl – вторую неделю удер-
живает первое место в соответствующем хит-параде, приближаясь к полуторамиллионной 
отметке. Вслед за ним следуют остальные новички чарта – очередная игра про Гандамов, не 
впечатлившая японцев Assassin’s Creed и дополненная режиссерская версия римейка первой 
Tales of Destiny на PS2. 
Из заметных новинок в российских хит-парадах – локализованные The Sims: Castaway Stories 
на первом месте и гоблиновская «Правда о девятой роте» – на последнем в десятке «боксо-
вых» версий компьютерных игр. Не слишком-то сильно, судя по всему, наш народ интересу-
ет правда.

самые популярные игры России, Европы и Японии



 хит-парады 
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  PS2 	

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

  PC (Box)	

1	 The Sims: Истории Робинзонов	
2	 World of Warcraft	
3	 Crysis 	
4	 The Sims 2 (русская версия)	
5	 Gears of War	
6	 StarCraft + StarCraft Expansion Set	
7	 F.E.A.R. Проект «Персей»	
8	 Need for Speed ProStreet	
9	 Empire Earth III	
10	 Правда о девятой роте	

  PC (Jewel)	

1	 Gears of War	
2	 The Settlers: Расцвет империи	
3	 Б. Сокаль. Sinking Island	
4	 Counter Strike Source	
5	 Барби покоряет Голливуд 	
6	 Нэнси Дрю: Легенда о хрустальном черепе 	
7	 Civilization IV: Эпоха огня	
8	 Call of Duty 4: Modern Warfare	
9	 Need for Russia: Сделано в СССР	
10	 Kane & Lynch: Смертники	

  PSP	
1	 Tekken: Dark Resurrection	
2	 Grand Theft Auto: Liberty City Stories	
3	 Pursuit Force: Extreme Justice	
4	 Крэш: Битва титанов	
5	 Aliens vs Predator: Requiem	
6	 FIFA 08	
7	 The Simpsons Game	
8	 Spider-Man 3	
9	 Золотой компас	
10	 The Sims 2: Робинзоны	

1	 Need for Speed ProStreet	
2	 Black	
3	 FIFA 08	
4	 Tekken 5	
5	 Need for Speed: Most Wanted	
6	 Lord of the Rings: The Two Towers	
7	 God of War 2	
8	 NHL 08	
9	 God of War	
10	 Gran Turismo 4	

  Xbox 360 	

1	 Burnout Paradise	
2	 Assassin’s Creed	
3	 Mass Effect	
4	 Call of Duty 4: Modern Warfare	
5	 Halo 3	
6	 Kane & Lynch: Dead Men 	
7	 Naruto: Rise of a Ninja	
8	 FIFA 08	
9	 Fight Night Round 3	
10	 Need for Speed ProStreet	

  PS3	

1	 Burnout Paradise	  
2	 Call of Duty 4: Modern Warfare	
3	 Uncharted: Drake’s Fortune	
4	 Need for Speed ProStreet 	
5	 Kane & Lynch: Dead Men 	
6	 Blazing Angels 2: Secret Missions of WWII 	
7	 FIFA 08	
8	 TimeShift	
9	 Tom Clancy’s Ghost Recon Advanced Warfighter 2	
10	 Medal of Honor Airborne	

  Nintendo (DS и Wii)	

1	 Wii Play 	 Wii
2	 Wii Zapper + Link’s Crossbow Training 	 Wii
3	 Rayman Raving Rabbids 2 	 Wii 
4	 Guitar Hero 3 	 Wii
5	 Super Mario Galaxy 	 Wii
6	 Mortal Kombat: Armageddon 	 Wii
7	 The Legend of Zelda: Twilight Princess 	 Wii
8	 Pirates of the Caribbean: At World’s End 	 Wii
9	 Call of Duty 3 	 Wii
10	 Resident Evil: The Umbrella Chronicles 	 Wii



Lost 
Odyssey

Тысяча лет 
сновидений

К
инолентам вроде 
«Горца» не слишком 
убедительно удается 
преподнести тяготы 

вечного существования. Как ни 
сетуют бессмертные герои на 
нелегкий груз одиночества, как 
ни страдают оттого, что время 
неумолимо отнимает у них 
друзей и возлюбленных, лучше 
всего запоминаются эффектные 
поединки (за несколько сотен 
лет мастерски фехтовать или 
стрелять научится кто угодно), 
исцеления от любых болезней 
и ранений (кроме, пожалуй, 
усекновения головы), а также 
исторические авантюры.
О выгодах гарантированного 
воскрешения сперва напоминает 
и  Lost Odyssey. Кайм Аргонар, 
воин с тысячелетним прошлым, 
целым и невредимым уходит с 
поля боя, где только что в по-
токах лавы погибли и его союз-
ники, и недруги: в битву двух 
армий вмешался природный ка-
таклизм. Стоило бы ожидать, 
что у Кайма в запасе еще нема-
ло подобных историй, но нет: 
как выясняется, он почти ничего 
не помнит, будто и не было всех 
предыдущих скитаний длиной в 
столетия. И для него это – куда 
худшее наказание, чем внезапно 
стать смертным: лишившись па-
мяти, Кайм забыл и о цели, ради 
которой путешествует. 
Оставаться вечно молодым и 
полным сил удобно, но значит 
ли это, что бессмертные никог-
да не завидуют обычным людям? 
Случайные встречи и подслушан-
ные разговоры NPC возвраща-

ют Кайму воспоминания в виде 
снов: не CG-роликов или сценок 
на движке, как заведено в RPG, а 
небольших текстовых рассказов, 
причем, в отличие от печально 
известного доклада из Xenogears, 
их разрешается проматывать, ос-
тавляя «на потом». Историй о 
подвигах среди них почти не най-
дется, зато предостаточно притч 
о трусливых генералах, девочках-
лгуньях, попытках уйти от ответс-
твенности, страхе перед одино-
чеством и милосердии. Какие-то 
покажутся наивными, какие-то – 
пересказом уже слышанных ра-
нее, однако замысел создателей 
прослеживается очень четко: на-
помнить о человеческих заблуж-
дениях и силе духа, а вовсе не 
том, как здорово не стареть. 
RPG куда легче простить сходс-
тво с романом, чем играм других 
жанров, хотя Bioshock нагляд-
но продемонстрировала: подроб-
ная предыстория идет на пользу 
и FPS. Но сюжетные сценки, осо-
бенно в начале «Одиссеи», на-
столько изобильны, что сравне-
ние с интерактивным фильмом 
напрашивается само собой. И 
вместе с тем чувствуешь: посту-
пись создатели их количеством, 
и вымышленный мир уже не по-
казался бы настолько грандиоз-
ным. Не поразила бы так замыс-
ловатая архитектура городов, 
где магия только способствует 
техническому прогрессу, не до-
бавилось бы штрихов к портре-
там персонажей за счет мими-
ки и жестикуляции. В движении 
герои буквально преображают-
ся, покоряя уже не внешностью 
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ВЕРДИКТ

 ПЛЮСЫ 
Живописный мир, ув-
лекательно поданный 
сюжет, убедительные 
и располагающие к 
себе персонажи, вос-
требованные в сраже-
ниях тонкости боевой 
системы, сплоченно 
действующие враги.

 МИНУСЫ 
Долгая подгруз-
ка боевых арен, од-
нообразные квесты, 
обязательные ежеде-
сятиминутные путе-
шествия по меню. 

 РЕЗюМЕ 
Образцовая традици-
онная JRPG с отличным 
сюжетом, интересны-
ми боями и всеми со-
путствующими услов-
ностями жанра.

СИ

  платформа:

Xbox 360

  жанр:	

role-playing.console-style

  зарубежный издатель:

Microsoft

  российский дистрибьютор:

Microsoft

  разработчик:

Mistwalker / Feelplus

  количество игроков:

1

  онлайн:	 	

http://www.xbox.com/ru-

RU/games/l/lostodyssey/

  Автор: 	
Наталья Одинцова 
odintsova@gameland.ru

ИНФОРМАЦИЯ

Обручи с кошачьими ушками, сережки и ожерелья мало того что постоянно 
отображаются на моделях героев, да еще и заменяют слот с навыком.

Гениально
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(стараниями художника Инуэ Та-
кехико и Кайма, и его спутников 
не спутать с идеализированными 
красавцами и красавицами Final 
Fantasy), а свойствами характе-
ра. Что приятно, по качеству кар-
тинки CG-ролики и зарисовки на 
движке игры почти не различа-
ются, хотя иногда разработчи-
ки вручную моделировали выра-
жения лиц «актеров», а иногда 
пользовались готовыми «слеп-
ками» motion capture; нет в Lost 
Odyssey и распределения деко-
раций по степени проработан-
ности: все одинаково хороши.
После надуманных душевных 
трепыханий Шопена со това-
рищи в Eternal Sonata, диало-
ги между действующими лицами 
«Одиссеи» воспринимаются как 

глоток свежего воздуха. Японс-
кие RPG частенько грешат шаб-
лонностью ролей: вот задум-
чивый (как вариант, наивный и 
охочий до приключений) прота-
гонист, вот его слегка легкомыс-
ленная или же, наоборот, фан-
тастически добрая дама сердца, 
вот лихой силач-боец, вот герой 
с трагическим прошлым – и так 
далее по списку. Совсем без сте-
реотипов не обходится и на этот 
раз, но даже самые, казалось 
бы, растиражированные типажи, 
вроде того же Кайма или изне-
женной повелительницы Минг, 
стараниями разработчиков и ак-
теров озвучки подаются так, что 
этим персонажам и веришь, и 
сопереживаешь. Чего уж гово-
рить о грозной королеве пиратов 

Сет, которая в перерывах меж-
ду битвами успевает и дельные 
советы давать, и позубоскалить, 
или о ловеласе Дженсене, со-
четающем шпионские задатки с 
джентльменской галантностью! 
С такой командой запросто мож-
но отправиться в стотысячный 
раз спасать мир: само путешес-
твие окажется едва ли не инте-
ресней конечной цели. 
Бои не отстают по увлекатель-
ности от сюжетных хитроспле-
тений. За основу взята уже ис-
пытанная не раз схема: сперва 
игрок выбирает, какое действие 
предпримет каждый из персона-
жей, а затем наступает активная 
фаза сражения, когда герои и 
их враги меряются силами. Оче-
редность хода зависит от пры-

Lost Odyssey появилась на свет благодаря тесному сотрудничеству трех компаний: Mistwalker, Feelplus и Microsoft. Mistwalker отвечала за 
сюжет и концепцию мира: Хиронобу Сакагути и именитый японский романист Киёси Сигэмацу создали сценарий и определили основную 
идею, а приглашенный художник Инуэ Такехико занялся эскизами персонажей. Microsoft спонсировала проект, проконтролировала весь 
процесс разработки, протестировала готовую игру и обеспечила локализацию на Западе. Feelplus же достались все технические задания: 
студия была основана в 2005 году специально ради Lost Odyssey, и в ее штате числятся сотрудники, которые в свое время трудились в Sega 
и Microsoft. Кроме того, Feelplus помогала Сакагути с Blue Dragon и внесла свою лепту в Yoshi’s Island. Cейчас она вместе с двумя другими 
компаниями входит в состав холдинга AQ Interactive. AQ обычно разрабатывает игры для сторонних издателей, но недавно компания 
приобрела американское издательство Xseed, познакомившее соотечественников с Shadow Hearts: Tales from the New World и Wild Arms 4.

С такой командой запросто мож-

игрок выбирает, какое действие 
предпримет каждый из персона-
жей, а затем наступает активная 

их враги меряются силами. Оче-

процесс разработки, протестировала готовую игру и обеспечила локализацию на Западе. Feelplus же достались все технические задания: 
студия была основана в 2005 году специально ради Lost Odyssey, и в ее штате числятся сотрудники, которые в свое время трудились в Sega 

Копилка воспоминаний Кайма пополняется и после случайных 
находок, и благодаря подслушанным разговорам NPC.

В самом начале сценки на движке игры так изобильны, что не терпится 
поскорей отправиться в ближайшее монстрячье убежище.

Кольца, меняющие свойства ударов холодным оружием, 
разрешается переэкипировать прямо во время боя.
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Навык Steal на редкость 
полезен, хотя и срабаты-
вает через раз. Получив 
пару раз сообщение о 
проваленной попытке, 
легко и вовсе махнуть на 
него рукой, но не стоит: 
обворовывая врагов, бой-
цы получают и материалы 
для создания колец, и 
новые аксессуары, и даже 
ключевые для прохожде-
ния предметы!

ти участников: у кого параметр 
скорости выше, тот и нападает 
первым. Чтобы подготовиться 
к сложным чародействам, ма-
гам требуется несколько раун-
дов. Главное неудобство подоб-
ной системы (и одновременно 
достоинство) в том, что быстро 
подстроиться под ситуацию на 
поле невозможно. Скажем, если 
кто-то из бойцов пал смертью 
храбрых, за следующий раунд 
его можно воскресить, но укре-
пить здоровье удастся лишь при 
условии, что заклинание или ле-
карство срабатывает сразу для 

всего отряда. Нельзя и быстро 
отменить запрограммированные 
действия, когда уже после пер-
вого удара мечом выясняется, 
что монстр неуязвим для холод-
ного оружия. C одной стороны, 
отсутствие гибкости вынужда-
ет просчитывать действия, об-
ращать особенно пристальное 
внимание на навыки, позволяю-
щие подглядеть характеристи-
ки врагов, с другой – когда ко-
манде попадается незнакомый 
враг, есть вероятность, что из-
за незнания его уловок вся чес-
тная компания отправится на 

тот свет и битву придется пере-
игрывать.
Все стычки в Lost Odyssey, за ис-
ключением разве что схваток с 
боссами, случайны. Сперва, по-
ка все способы причинить до-
полнительный урон противникам 
еще не разъяснены, нехватка ле-
карств незаметна, а герои не за-
паслись багажом пассивных 
навыков, ничего сложного в по-
единках нет. Но первый же серь-
езный соперник – синяя змеепо-
добная тварь у подножья Grand 
Staff – отплатит за пренебре-
жение тонкостями показатель-

ным Game Over. Укрываясь за 
спинами подручных, она вовсю 
пользуется тем, что для бойцов 
второго ряда при защите от уда-
ров важна как их личная «тол-
стокожесть», так и общий для 
всей команды параметр Guard 
Condition (GC) – суммарное здо-
ровье всех союзников в первом 
ряду. Когда он падает, тварь вы-
кручивается, призывая новых 
помощников, а вот Кайму и его 
спутникам разрешено восстанав-
ливать GC лишь за счет специ-
альных навыков – обычное лече-
ние не спасает. 

Освоить Unreal Engine 3, на котором дела-
лась Lost Odyssey, разработчикам-япон-
цам оказалось нелегко. На прошедшей 
в Сан-Франциско GDC, Рэй Накадзато, 
президент Feelplus, рассказал, что UE3 
cильно отличается по концепции от 
японских движков для традиционных RPG, 
более того – подход к ним нужен разный. 
Так что налаживать заморскую новинку 
под нужды разработчиков пришлось 
довольно долго Кроме того, руководства 
к UE3 оказались плохим подспорьем 
для программистов Feelplus: почти не 
объясняли, как исправить тот или иной 
баг. Возможно, именно из-за сложностей 
с переводом документации к Xbox 360 
разработчики JRPG пока не готовы едино-
душно поддержать платформу.

Все люди и декорации, что оказываются вдалеке от главного героя, теряют резкость 
очертаний. Так достигается иллюзия пространства: города и впрямь как будто оживают.

Плакать - не стыдно!
Кому-то может показаться удивительным, что невозмутимый и замкнутый Кайм то 
и дело заливается слезами, когда к нему возвращаются воспоминания, – на Западе 
(да и у нас) считается зазорным, если мальчик, и уж тем более взрослый мужик 
«распускает нюни». Японцы относятся к проявлениям чувств гораздо снисходи-
тельней: в классических «Повести о доме Тайра» и «Сказании о Гэндзи» рыдают как 
утонченные вельможи, так и доблестные, пережившие не одну битву самураи. И в 
стихах не одни лишь женщины упоминают о вымокших от слез рукавах кимоно.

Возможности самостоятельно снимать скриншоты в Lost Odyssey отчаянно 
не хватает: от местных техномагических красот дух захватывает.
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Сыграть на слабостях недругов 
помогают магические кольца, с 
которыми связан единственный 
экшн-элемент боев. Если успеть 
выполнить небольшое упражне-
ние на ловкость, «затормозив» 
быстро сжимающийся круг в тот 
момент, когда он зависает над 
вторым, статичным кругом, сра-
батывают особые свойства коль-
ца. Например, превратить прием 
в элементальный, с определен-
ным процентом вероятности па-
рализовать или запугать про-
тивника, нанести больший урон 
монстрам механического проис-
хождения. Полезный акссесуар 
редко когда валяется на дороге: 
чаще кольца приходится ковать 
из трофейных материалов. 
На родство Lost Odyssey с хард-
корными RPG намекает и сис-
тема навыков. Все герои по ме-
ре профессионального роста 

разучивают пассивные, а заод-
но и магические умения. Бес-
смертные участники сражений 
обучены перенимать полезные 
«фишки» у смертных бойцов – 
лишний повод держать в бое-
вом отряде не одних лишь «гор-
цев», которые, погибнув, вскоре 
воскресают автоматически. При 
этом срабатывают только экипи-
рованные навыки, и количество 
слотов под них предсказуемо ог-
раничено. Дополнительный слот 
с освоенным приемом заменяют 
всевозможные аксессуары (кро-
ме колец). Единожды обвешать-
ся умениями и полезными би-
рюльками мешает постоянный 
приток новых уловок и изворот-
ливость монстров – даже рядо-
вые противники действуют спло-
ченно, а главное, состав их банд 
меняется чаще, чем один раз за 
все подземелье. Вдобавок, эки-

пированный с расчетом на опре-
деленный тип соперников воин 
оказывается в невыгодном по-
ложении при стычке с недруга-
ми другого типа, и распределять 
навыки с кольцами приходится 
с учетом боеспособности коман-
ды в целом. 
Похожий принцип исповедуют иг-
ры сериала Megami Tensei, при-
чем Lost Odyssey оказалась бли-
же даже не к свежевышедшей 
Persona 3 (PS2), а к Digital Devil 
Saga (PS2). Обилие тонкостей, не-
обходимость вечно переснаря-
жать отряд и сопутствующие пу-
тешествия по меню на первый 
взгляд запросто отпугнут тех, ко-
му по душе менее замысловатые 
системы. В то же время «Одис-
сея» подкидывает такие стычки, 
для победы в которых и впрямь 
важно учитывать нюансы, и ус-
ложняет задания постепенно: при-

Сыграть на слабостях недругов 
помогают магические кольца, с 
которыми связан единственный 
экшн-элемент боев. Если успеть 
выполнить небольшое упражне-
ние на ловкость, «затормозив» 
быстро сжимающийся круг в тот 
момент, когда он зависает над 
вторым, статичным кругом, сра-
батывают особые свойства коль-
ца. Например, превратить прием 
в элементальный, с определен-
ным процентом вероятности па-
рализовать или запугать про-
тивника, нанести больший урон 
монстрам механического проис-
хождения. Полезный акссесуар 
редко когда валяется на дороге: 
чаще кольца приходится ковать 
из трофейных материалов. 
На родство Lost Odyssey с хард-
корными RPG намекает и сис-
тема навыков. Все герои по ме-
ре профессионального роста 

Оживленные толпы на улицах городов: частое зрелище 
в Final Fantasy XII, но редкость в Lost Odyssey.

Боссы горазды на уловки: воскрешают союзников, воруют у команды 
магическую энергию, накапливают за несколько раундов энергию для 

суперударов. Каждое генеральное сражение – самый настоящий ребус!

Чем выше Guard Condition команды 
(суммарное здоровье всех бойцов в первом 
ряду), тем лучше защищены от вражеских 
нападок воины во втором ряду.
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учает к себе, давая время освоиться. 
Единственное, что огорчает, – арены 
для сражений каждый раз загружа-
ются по несколько секунд, заставляя 
созерцать непроматываемый ролик с 
видами достопримечательностей. 
В отличие от той же Final Fantasy XII, 
сделать здесь из мечника достой-
ного волшебника не выйдет: по ха-
рактеристикам персонажи делятся 
на приверженцев магии и традици-
онных воинов. Тем не менее умения 
изначально распределяются между 
воинами так, чтобы любой из при-
бывших солдат сумел занять место 
в строю – совсем уж бесполезных 
личностей Кайм в отряд не берет. А 
за счет экипировки и разучивания 
навыков удастся составить коман-
ду по вкусу, выпустив на передовую 
лишь любимчиков.
Принятые в жанре условности 
(«гостевые» сундуки с сокрови-
щами в домах NPC) и непремен-
ные «фишки», вроде квестов в ду-
хе «найди н-цать предметов», не 
исчезли.  Обязательные поручения 
как будто придуманы специально, 
чтобы заставить героев подольше 
бродить по небольшим лабиринтам. 
Например, в одном подземелье ве-
тер постоянно сдувает с плеча Кай-
ма светлячков, но без их помощи 
нельзя увидеть дыры в полу. Когда 

персонаж в них проваливается, ему 
предстоит повторить весь путь до 
нужного зала. Если бы не повторя-
ющиеся и рассчитанные скорей на 
внимательность или терпеливость, 
чем на смекалку, задания, мини-ре-
бусы не воспринимались бы порой 
ненужным пережитком прошлого.
Lost Odyssey не переворачива-
ет жанр с ног на голову: ее глав-
ный вдохновитель, Хиронобу Сака-
гути, не изменяет заветам сериала 
Final Fantasy, придуманным им же 
самим. Затеряться среди десят-
ка других схожих RPG о необычай-
но красивом фэнтезийном мире 
и его спасении «Одиссее» меша-
ет неподдельная искренность по-
вествования и удивительно живые 
образы героев. Интересным добав-
лением к основному сюжету стали 
притчи-рассказы, которые возве-
личивают обычных людей нарав-
не с бессмертными. Почти безуп-
речны бои: классические и вместе 
с тем поощряющие не столько мно-
гочасовую прокачку, сколько ис-
пользование различных тонкос-
тей. Традиционная и одновременно 
необычная, сложная, но ровно на-
столько, чтобы не обесценить про-
хождение, – таков наш вердикт од-
ной из красивейших ролевых игр 
для Xbox 360. СИ

Затеряться среди десятка других схожих RPG «Одиссее» 
мешает неподдельная искренность повествования  
и удивительно живые образы героев.

Постоянно баловать героев новыми моделями оружия 
Lost Odyssey не стремится. Сменить меч или посох удается 
крайне редко: странствующие купцы и обычные мага-
зины встречаются отряду куда реже, чем в прочих RPG. 
Лекарства, воскрешающие зелья и капсулы с концен-
трированной маной также приходится экономить. Если 
вещмешок пуст, а выход из подземелья еще не близко, 
сбавить сложность прохождения помогут сейвпойнты: 
сохранившись и перезагрузив сейв, игрок получает в свое 
распоряжение полностью оздоровившуюся команду.

Почти ни один лабиринт не обходится без простенькой головоломки, главная 
цель которой – заставить команду подольше скитаться в поисках выхода.

Путешествия по воде, над водой и даже в воздухе – команда успеет перепробовать все!«Убыстрить» медлительных персонажей помогают специальные  навыки.

Lost Odyssey тема номера
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Кросс-обзор
НАШИМ ЭКСПЕРТАМ «ИГРА НОМЕРА» НРАВИТСЯ в разной степени.  им ЕСТЬ ЧТО СКАЗАТЬ ПО ЭТОМУ ПОВОДУ!

 НАШИ ЭКСПЕРТЫ	

Любит все качественные видеоигры, вне за-
висимости от принадлежности к платформам 
и жанрам. Считает, что главное в игре – игро-
вая ее часть: геймплей и геймдизайн. А ради 
сюжета и видеоряда нужно читать книги и 
смотреть кино. Всегда ищет в игре изюминку 
и не любит придираться по пустякам.

 ГЕЙМПЛЕЙ	

Боевая система не напрягает, но в то же время 
достаточно занятна и (ура! ура!) действитель-
но нужна. Любопытно, что разные игроки 
выбирают совершенно разные стратегии, 
одинаково верно приводящие к победе. Но 
главное – ни тени скуки, одно сплошное раз-
нообразие. Громадная четырехдисковая игра 
пролетается буквально на одном дыхании!

 ГРАФИКА	

Привыкнув к дизайну персонажей, находишь 
потрясающую мимику, отличную пластику, 
добротную режиссуру и много-много мелких 
деталей, возносящих общее впечатление 
на недосягаемую для прочих JRPG высоту. 
Наконец-то японская ролевка без всяких скидок 
выглядит не хуже любого ААА-боевика. А уж 
«кино» из Lost Odyssey вышло – закачаешься.

 ОБЩЕЕ ВПЕЧАТЛЕНИЕ 	

Первая полноценная «взрослая» JRPG – баль-
замом на сердце. Все (или почти все) раздража-
ющие условности жанра наконец-то стерты, а 
«элементы нового» внедрены очень осторожно 
и незаметно. Как результат: лучшая в жанре за 
последние год-полтора и совершеннейший эта-
лон традиционных JRPG, с которым еще долго 
будут сравнивать каждый следующий хит.

ВЕРДИКТ

9.0

Искусственный разум, созданный для 
беспристрастного оценивания продуктов 
жизнедеятельности геймдизайнеров. Играет 
во все, ни на что не жалуется, не ест, не спит, 
всегда подключен ко Всемирной сети с широ-
кополосным доступом. Характер скверный, 
техосмотр действителен до марта 2008 года.

 ГЕЙМПЛЕЙ	

Одна из немногих RPG, где игроку предстоит 
не столько думать о боевой системе и 
прокачке, сколько просто следить за постоянно 
развивающимся сюжетом и любоваться 
бесконечными заставками. Хотя, когда дело 
доходит до боев, все остается на таком же 
высоком уровне, как и режиссура заставок, 
претензий – нет.

 ГРАФИКА	

Красивые фоны, отличные модели персона-
жей, яркие спецэффекты – все эти эпитеты не 
могут описать той картинки, которой разра-
ботчикам удалось добиться на уже банальном 
в наши дни движке Unreal Technology. Этот 
мир и правда живой, в него веришь, особенно 
потрясающе выглядят эмоции персонажей. А 
какие здесь слезы…

 ОБЩЕЕ ВПЕЧАТЛЕНИЕ 	

Lost Odyssey не утомляет, не надоедает одно-
образием и всегда готова предложить что-то 
новое. 10 часов, уходящие на прохождение 
одного диска, пролетают незаметно, особенно 
если учесть, что половину времени вы смот-
рите добротное, отлично срежиссированное 
кино. Если бы еще не было этих постоянных 
экранов Loading, было бы идеально.

Убеждена, что игры не должны превращаться 
в интерактивные фильмы, но ценит хорошо 
рассказанные истории. При виде интересной 
боевой системы теряет волю и самозабвенно 
тратит часы на прокачку героев. С одинако-
вым увлечением играет в RPG (стратегические 
и нет), экшны и файтинги.

 ГЕЙМПЛЕЙ	

Западные коллеги в один голос жалуются 
на задания-квесты: дескать, отвлекают от 
выполнения пятилетки по шкуркам убиенных 
монстров. Сражения здесь и впрямь очень 
занятные, да и обязательные квесты не так 
уж плохи (вот бы еще заданий поразнообраз-
ней...), а предложить их взамен бесконечных 
лабиринтов – отличное решение!

 ГРАФИКА	

Жестикуляция и мимика персонажей передана 
в большинстве сценок просто бесподобно: 
когда смотришь, как кривляется Дженсен, о 
знаменитом «не верю!» Станиславского даже 
не вспоминаешь, ведь веришь, да еще как!  
Знаю, многим нравится эстетика «стимпанка»; 
в Lost Odyssey же  паровые двигатели прекрасно 
сочетаются с магическими технологиями.

 ОБЩЕЕ ВПЕЧАТЛЕНИЕ 	

Сложная и одновременно не настолько заум-
ная, чтобы ее хотелось бросить после первого 
«генерального сражения». Довольно спорно 
смотрятся рассказы-воспоминания: читать 
несколько экранов текста, когда подземелья 
зовут, готовы не все, но, с другой стороны, 
со снами всегда можно ознакомиться позже, 
а сюжет они отлично дополняют.

Давний поклонник Sega, тяжело пережи-
вавший безвременную кончину Saturn и 
Dreamcast. Сейчас всерьез увлекается всем, 
что связано со Star Wars, хотя к играм по 
одноименной лицензии, как правило, отно-
сится с большим подозрением. На РС нежно и 
преданно любит сериал Total War. 

  ГЕЙМПЛЕЙ	

Сакагути и Ко продолжают упрямо долбить в 
одну точку и предаваться ностальгии по Final 
Fantasy. В данном случае заимствование идей 
приобрело просто-напросто промышленный 
размах, но… все равно хорошо. Все равно цеп-
ляет. И даже некоторые на удивление сложные 
противники скорее радуют – в кои-то веки 
можно как следует оттянуться в сражениях.

 ГРАФИКА	

Зачастую – душераздирающе красивая, время 
от времени – просто занятная, иногда – до 
странности убогая, словно запустил PS2-игру, 
причем далеко не из лучших. Как будто 
разработчики не сразу разобрались в Xbox 360 
и учились на ходу. Я бы еще, пожалуй, отметил 
очень спорный дизайн некоторых персонажей. 
Хотя это уже, само собой, дело вкуса.

 ОБЩЕЕ ВПЕЧАТЛЕНИЕ 	

Лучше, чем Blue Dragon – пусть сравнивать 
эти две игры, быть может, и не совсем 
корректно. Очень душевная, старомодная, и 
немного грустная RPG, которая совер-
шенно точно понравится не всем. Но если 
понравится, то наверняка станет одной из 
любимейших игр в коллекции. Чего Lost 
Odyssey вполне заслуживает.

ВЕРДИКТ

9.0
ВЕРДИКТ

8.5
ВЕРДИКТ

9.0
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«М
не очень 
нравится 
игра такая-
то, что 

есть похожего?» – один из наи-
более расхожих вопросов, кото-
рые геймеры задают друг другу. 
Встреча с Lost Odyssey стала для 
нас поводом вспомнить, какие 
еще ролевые игры для консолей 
сейчас находятся в разработке: 
как те, что вдохновлены клас-
сикой вроде Final Fantasy или 
Dragon Quest, так и те, что принад-
лежат к жанрам-гибридам.
Этот выпуск посвящен next-gen 
троице: PS3, Xbox 360 и Wii, а 
во второй части мы расскажем, 
как обстоят дела у PS2 и чем лю-
бителей RPG могут порадовать 
портативные платформы.

Разработки для Wii вполне предсказуемо делаются с таким расчетом, чтобы покорить игроков интерес-
ными геймплейными задумками, а не CG-роликами невиданной красоты. Тем не менее, выйти на PS3 или 
Xbox 360 той же Tales of Symphonia: Dawn of the New World пока, по всем признакам, мешает исключи-
тельно верность создателей платформе от Nintendo. Разнообразить управление за счет возможностей 
Wiimote и «нунчака» решаются немногие студии, хотя и классические RPG с пошаговыми боями обходят 
консоль стороной, уступая дорогу проектам на стыке жанров или со схватками в реальном времени.

Final Fantasy Crystal Chronicles: My Life As King
Платформа: Wii   |   Разработчик: Square Enix
Издатель: Square Enix   |   Дата выхода: март 2008 года (США)
Хотя My Life As King и относится к семейству Final Fantasy Crystal Chronicles, на этот раз Square 
Enix решила не впечатлять нас эффектными GC-роликами и возможностью отправляться на 
поиски приключений совместно с друзьями, а озадачить микроменеджментом фэнтезийного 
королевства в духе Simcity. Не все ж героям по пещерам шастать и сундукам шариться, пора и 
остепениться! Геймерам предстоит взять под свое покровительство юного наследника престо-
ла, который должен превратить пустырь в процветающую столицу. Строя различные сооруже-
ния, он разживается подданными, а те уж, в свою очередь, отправляются приумножать казну, 
добывать природные богатства и сокращать поголовье монстров в округе. Отстраивать госу-
дарство с нуля и проверять на практике советы Макиавелли итальянским князьям американцы 
начнут в марте после запуска службы WiiWare, через которую и будет продаваться новинка.

Fragile
Платформа: Wii   |   Разработчик: tri-Crescendo
Издатель: Namco Bandai   |   Дата выхода: не объявлена
В списке «анонсированных RPG, о которых почти ничего не извест-
но» Fragile наверняка заняла бы почетное место рядом с Magna Carta 
2, Cry On и Star Ocean 4. Ее созданием занимается та же команда, что 
трудилась над Eternal Sonata, – tri-Crescendo, а местом действия вы-
бран опустошенный мир, где обитает мальчик Сето. Как он ухитрился 
выжить в то время, как остальное человечество сгинуло, оставив пос-
ле себя лишь руины мегаполисов, неизвестно даже ему самому. Что-
бы разгадать этот ребус, а заодно, может быть, отыскать других спас-
шихся, Сето отправляется исследовать развалины, вооружившись 
фонариком, металлодетектором и… веткой. Wiimote сымитирует фо-
нарик: геймерам предстоит указывать контроллером на затемненные 
области экрана (очевидно, чтобы всласть пошарахаться от теней), 
металлодетектор поможет отыскать спрятанные предметы, а вот за-
чем нужна ветка, в Namco Bandai пока не рассказывают.

RPG:
Wii

взгляд в будущееRPG:
КОНСОЛЬНЫЕ RPG: ВЗГЛЯД В БУДУЩЕЕCПЕЦ

26     СТРАНА ИГР     06(255)     



КОНСОЛЬНЫЕ 
Однажды, как заправская Жанна Д’арк, Эмиль слышит голос 
свыше: ему, впрочем, поручают не спасти Францию от 
захватчиков, а отыскать в горах девочку Марту.

СИ

Final Fantasy Crystal Chronicles: The Crystal Bearers
Платформа: Wii   |   Разработчик: Square Enix
Издатель: Square Enix   |   Дата выхода: не объявлена
Герои Crystal Bearers исследуют тот же мир, что покоряли храбрецы в оригинальной Final 
Fantasy Crystal Chronicles для GameCube и еще откроют для себя персонажи FFCC: Ring of Fates 
для DS, приквела геймкубовского выпуска. Сюжетно игры разделены между собой нескольки-
ми столетиями, поэтому ядовитый туман, который когда-то заставлял путешественников дер-
жаться вместе, под охраной спасительного кристалла, в Crystal Bearers уже не угрожает всему 
живому. Хотя продюсер сериала, Акитоси Кавадзу, и обещал рассказать о Crystal Bearers по-
больше еще на прошлой TGS, пока доподлинно известно лишь, что она принадлежит к жанру 
action/RPG и отказывается от умильных дизайнов в пользу чуть более реалистичных.

Oboro Muramasa Youtoden
Платформа: Wii   |   Разработчик: Vanillaware
Издатель: Marvelous   |   Дата выхода: не объявлена
Двухмерная action/RPG в наш просвещенный век трехмерной графи-
ки? Продюсер Хасимото Ёсифуми, который опекает новое детище 
студии Vanillaware, уверен, что сейчас игровая графика переживает 
самый настоящий ренессанс 2D. А способствуют этому геймеры-ве-
тераны: издатели учитывают их ностальгию по тем временам, ког-
да полигональные модели безнадежно проигрывали по красоте на-
рисованным от руки спрайтам. Oboro Muramasa Youtoden будет еще 
сильней, чем ее предшественница Odin Sphere, походить на заправ-
ский beat’em up: разработчики обещают увеличить дозу экшна. Оку-
нуться в списанный с феодальной Японии мир готовы (пока) два иг-
рабельных персонажа: ниндзя Киске, который страдает от едва ли не 
самой популярной болезни среди вымышленных героев – потери па-
мяти, и фехтовальщица Момохимэ (интересно, что ее имя означает 
«принцесса-персик» – у любимой женщины водопроводчика Марио 
появилась конкурентка!). В Oboro Muramasa Youtoden можно будет 
выбирать между традиционным и «Wii-шным» управлением, хотя 
подробности пока не разглашаются.

Opoona
Платформа: Wii   |   Разработчик: ArtePiazza
Издатель: Koei   |   Дата выхода: 25 марта 2008 года (США)
Кому только не поручали спасать от неминуемой гибели государства и 
целые миры в RPG! Роль защитника всего живого примеряли на себя и 
человекодраконы, и роботы, и совсем уж невиданные зверюшки. К пос-
леднему подвиду относится и Опоона (Opoona) – потомок Стражей Кос-
моса (Сosmo Guards), а по совместительству маленькое шарообразное 
существо, что хранит оружие… на голове. Опоона вместе с родными пу-
тешествовал на звездолете по галактике, пока по таинственной причине 
корабль не разбился, а всю дружную семью «колобков» не раскидало 
по неизвестной планете. Задача Опооны – воссоединиться с братьями и 
сестрами, а заодно восстановить экосистему временного пристанища. 
Разработчики из Koei заточили управление исключительно под «нун-
чак» Wii: например, чтобы пульнуть в недруга помпоном с головы героя, 
необходимо сперва оттянуть аналоговую рукоятку назад, подождать, 
пока снаряд накопит энергию, а затем дернуть рукоять вперед. К отря-
ду колобков присоединятся и персонажи-люди, а разживаться деньгами 
вся честная компания будет и в боях, и за счет подработок, например, 
гостиничным администратором или сапёром.

Tales of Symphonia: Dawn of the New World
Платформа: Wii   |   Разработчик: Namco Bandai
Издатель: Namco Bandai   |   Дата выхода: не объявлена
Первая Tales of Symphonia известна за пределами Японии исключи-
тельно благодаря оригинальной версии для GameCube: отправить в 
кругосветное путешествие порт для PS2 потомки самураев так и не 
решились. События Dawn of the New World (еще недавно известной 
как Knight of Ratatosk) разворачиваются спустя два года после фина-
ла ToS: объединение двух миров прошло неудачно, и немало людей 
погибло. Лишился родителей и шестнадцатилетний Эмиль Кастань-
ер (Emil Castagnier), которому досталась ведущая роль в этом выпус-
ке, причем он твердо уверен, что в их гибели повинен Ллойд Ирвинг, 
бывший главный герой ToS. Однажды, как заправская Жанна Д’арк, 
Эмиль слышит голос свыше: ему, впрочем, поручают не спасти Фран-
цию от захватчиков, а отыскать в горах девочку Марту. Марта раз-
жилась неким артефактом, Рататоском, и теперь может отлавливать 
и разводить монстров, превращая их в верных союзников. Помимо 
дальних родственников Пикачу, в битвах примут участие и персонажи, 
засветившиеся в первой ToS, и новые соратники. Бои, как и в прочих 
Tales of, проходят в реальном времени и полностью трехмерны.

RPG:
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Cry On
Платформа: Xbox 360   |   Разработчик: Mistwalker/Cavia
Издатель: AQ Interactive   |   Дата выхода: не объявлена
«Выпей зелье, Алиса, и станешь маленькой-маленькой; выпей другое – и станешь велика-
ном!» На этой идее основывается совместный проект Mistwalker и Cavia, Cry On, где ма-
ленькая девочка Салли путешествует по загадочному миру вместе с волшебным сущест-
вом Богл. Богл может стать маленьким и уместиться на плече Салли, а может вырасти до 
размеров гиганта, и тогда очередь кататься верхом достанется девчушке. Хотя проект был 
анонсирован достаточно давно, за прошедшие три года информации не прибавилось. Хи-
ронобу Сакагути давно перестал давать интервью относительно Cry On, а намеченная дата 
японского релиза была благополучно забыта. 

Fable 2
Платформа: Xbox 360   |   Разработчик: Lionhead Studios
Издатель: Microsoft   |   Дата выхода: 15 ноября 2008 года (США)
Когда Питер Молинье рассказывает о Fable 2, он говорит 
тихо, почти зловеще, акцентируя внимание слушателя на 
главном аспекте – боевой системе. То, что сиквел его ро-
левого проекта стал мрачнее и жестче, было известно дав-
но. Теперь к этим качествам добавилась еще и глубокая 
боевая система. Та, что была представлена в оригинале, 
вполне справлялась с задачей, но Молинье захотел ее уп-
ростить и… расширить. Каким образом? «Простота» до-
стигается введением единой боевой кнопки: Х. Все удары 
без исключения повешены на эту кнопку, и таким обра-
зом игроку не придется заучивать длинные комбинации и 
пытаться связать одну цепочку с другой. Многогранность 
боевой системы построена на ритмике – быстрое нажа-
тие спровоцирует быстрый удар, для более сильной атаки 
кнопку придется подержать одну-две секунды, контратаки 
же активируются с Х, нажатой после вражеского выпада. 
Просто, красиво, динамично. Разумеется, ролевая система 
тоже без внимания не осталась. Всё, начиная со шрамов, 
оставшихся после ожесточенных схваток, и возможности 
отдать деньги и драгоценности во время нападения банди-
тов, построено по «модели жизни», и убедиться в этом мы 
сможем уже этой осенью.

Infinite Undiscovery
Платформа: Xbox 360   |   Разработчик: tri-Ace
Издатель: Square Enix   |   Дата выхода: не объявлена
Cоздатели Valkyrie Profile упорно замалчивают под-
робности и Star Ocean 4, и Infinite Undiscovery, но, как 
выяснилось, покажут свежие трейлеры обеих игр, а 
заодно и видео некоего третьего, еще не анонсиро-
ванного проекта, до Tokyo Game Show 2008 и даже до 
E3. Те ценители RPG, которые предзакажут Star Ocean: 
The Second Evolution (PSP), получат бонусный диск с 
записью всех вышеперечисленных роликов. 
Пока же об Infinite Undiscovery доподлинно извест-
но, что сражаться с монстрами в ней предлагается без 
отрыва от исследования местных достопримечатель-
ностей, как принято в MMORPG и Final Fantasy XII. А в 
схватках с боссами декорации еще и меняются в зави-
симости от действий героев.

Tales of Vesperia
Платформа: Xbox 360   |   Разработчик: Namco Bandai
Издатель: Namco Bandai   |   Дата выхода: не объявлена
Сперва Namco Bandai анонсирует продолжение Tales of Symphonia для Wii, которое получает 
название Dawn of the New World и использует графический движок оригинала для GameCube. 
А затем вдруг переключается на платформу от Microsoft, заявляя Tales of Vesperia как эксклю-
зив для Xbox 360. Слухи о возможной версии для PS3 не подтвердились. Главным героем но-
вой Tales of... станет бывший рыцарь Юри (Yuri), занятый изучением пока не названной тех-
нологии древних. У него есть друг, Флинн (Flynn), который рыцарское звание сохранил и тем 
самым подкинул Юри повод постоянно ему завидовать. Графически Tales of Vesperia напоми-
нает Eternal Sonata, но придерживается характерного для Tales of стиля. Судя по показанному 
трейлеру, одним из играбельных персонажей станет волк. Интересно, обучат ли его говорить с 
остальными искателями приключений на одном языке?

Календарь релизов для Xbox 360 подвергся той же напасти, что и его аналог для PS3: неназванные сроки выхода у 
эксклюзивов. Некоторые проекты и вовсе давно перестали обрастать свежими сведениями, исчезнув с новостных ра-
даров. И все же на любой шаг конкурентов у Microsoft находится ответ. «Делаете тактическую RPG? Вот и мы издаем 
тактическую RPG! Square Enix творит для вас специальный проект? Так и нас она не забыла!».

Xbox 360
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Magna Carta 2
Платформа: Xbox 360   |   Разработчик: Softmax
Издатель: Banpresto   |   Дата выхода: не объявлена
Другим таинственным долгостроем для Xbox 
360 является Magna Carta 2. Игра была анон-
сирована в сентябре 2005 года, и с тех пор о 
ней ничего не слышно. Примечательно то, что 
на самом деле Magna Carta 2 является треть-
ей частью, и что еще удивительнее, компания 
Softmax заявила ее как консольный эксклю-
зив; изначально игры серии, в связи с корей-
ской родословной, создавались для PC.

Spectral Force 3
Платформа: Xbox 360   |   Разработчик: Idea Factory   |   Издатель: Atlus   |   Дата выхода: 25 марта 2008 года (США)
Третий выпуск не выходившего на Западе сериала куда сильней походит на традиционные тактические RPG, чем представи-
тельницы cемейства Generation of Chaos, первыми выбравшиеся за пределы Японии и познакомившие иностранцев с твор-
чеством студии Idea Factory. Битвы заставляют вспомнить об ATB-системе из Final Fantasy: на атаки и передвижение по клет-
кам карты персонаж расходует «очки действия» (Action Points). Когда они заканчиваются, боец вновь получит право хода 
лишь после того, как запас AP полностью восстановится. Как и прежде, бок о бок с главным героем, на этот раз молодым 
воином без обязательств перед каким-либо королевством, будет сражаться целая армия соратников – при условии, что ему 
удастся их завербовать. Разработчики обещают 150 играбельных персонажей, хотя всех единовременно выпустить на аре-
ну наверняка не позволят. Чтобы заработать на жизнь и продвинуться по сюжету, отряду предстоит наниматься на службу к 
местным государям (интересно, дозволяется ли служить двум господам одновременно?) и выполнять разнообразные квес-
ты, заодно обеспечивая победу одной из десяти возможных стран в «Первой Войне Мира-Нигде» (The First Neverland War).

Operation Darkness
Платформа: Xbox 360   |   Разработчик: Success
Издатель: Atlus   |   Дата выхода: III квартал 2008 года (США)
То, что европейским разработчикам и в 
страшном сне не приснится, их японские 
коллеги уже давно используют в видеоиг-
рах. Тема альтернативной истории, Второй 
Мировой, пышногрудых немок и сбежавше-
го на подводной лодке Гитлера (низкий пок-
лон Persona 2: Innocent Sin) не нова для жан-
ра, но поставить на место фюрера мага и 
колдуна, а немецкую армию пополнить за 
счет вампиров и упырей – неслыханная на-
глость! Впрочем, не только оккультизм отли-
чает Operation: Darkness от других собратьев 
по жанру. По мере продвижения по сюже-
ту ветераны будут набирать уровни, повы-
шать свои характеристики, получать новые 
умения. Про мечи, щиты и пики придется за-
быть: вурдалаков и оборотней близко лучше 
не подпускать, а потому оружия лучше вин-
товки, заряженной серебряными пулями, для 
солдата союзников не найти. Из уже извес-
тных разочарований, с которыми придется 
смириться, – средненькая графика, едва до-
тягивающая до планки консолей нового по-
коления. Впрочем, тактическим RPG такое 
можно простить.

То, что европейским разра-
ботчикам и в страшном сне не 
приснится, их японские коллеги 
давно используют в видеоиграх.
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Disgaea 3
Платформа: PS3   |   Разработчик: Nippon Ichi
Издатель: Nippon Ichi   |   Дата выхода: август 2008 года (США)
Совсем недавно представитель тактического безобразия, Disgaea, вышла на PSP, и вот сей-
час готовится к американскому релизу полноценный сиквел «старших частей» для PS3. На са-
мом деле, поводов для радости не так уж много. Нас ожидает все та же Disgaea, с малоприв-
лекательной на первый взгляд графикой, с интересным, смешным, а местами – взрывным 
сюжетом, но подготовленная для выставления напоказ в высокой четкости и потому выгля-
дящая немного нелепо. Изменения в визуальной части – косметические, и что мешало издать 
Disgaea 3 на PS2, остается загадкой. С другой стороны, все проекты Nippon Ichi сперва вос-
принимаются с недоверием, и только после подробного изучения мнение о них меняется. Иг-
роков ожидает много новых персонажей, среди которых – демоны Лорд Бигстар и Сальватор 
Великий. Шутки таятся уже в их именах: так, «Лорд» - это часть имени Бигстара, а Сальватор, 
видное лицо Десяти Джентльменов, на самом деле девушка.

Final Fantasy XIII
Платформа: PS3   |   Разработчик: Square Enix
Издатель: Square Enix   |   Дата выхода: не объявлена
С анонса Final Fantasy XIII прошло немало времени, но Square Enix и не дума-
ет раскрывать секреты новой части популярнейшего сериала. За прошедший 
год копилка сведений о FFXIII пополнилась лишь описанием мира, где есть верх-
ний слой – процветающая колония Cocoon – и нижний, дикий, Pulse, существую-
щий за счет кристаллов пока неизвестной природы. Из «саммонов» (Summons) в 
тринадцатой части ожидается Шива (Shiva), несколько видоизменившаяся с мо-
мента последней встречи. Отныне она меньше напоминает снежную королеву и 
не стесняется использовать технику. Строить предположения, впрочем, пока ра-
но – разработчики не определились с датой выхода игры, и каждый скормленный 
публике трейлер может оказаться не тем, что фанаты готовы в нем увидеть. Кста-
ти, разработчики уже успели сменить название движка с малопривлекательного 
White Engine на загадочный Crystal Tools. Еще раз подтвердив, что FF XIII и разра-
батываемая параллельно Versus XIII остаются эксклюзивами для PS3, Таку Мура-
та, человек, принявший участие в создании Crystal Tools, сообщил: движок пре-
красно работает и с Xbox 360, и с PC.

Владельцы PlayStation 3 в один голос жалуются: не хватает классических JRPG! Время прошло, но ситуация не 
изменилась: на платформе конкурента, Xbox 360, жанр представлен куда лучше. Впрочем, часть отметившейся 
там интеллигенции, позднее, без лишнего шума, была анонсирована и для PS3, причем в дополненных версиях, но 
порой с пометкой «лишь для Японии». Скажем, в пока не спешащей на Запад Eternal Sonata для PS3 разрешат взять в 
команду Крещендо и Серенаду – героев, которые в версии для Xbox 360, участвовали в происходящем лишь как NPC. 
Тем не менее, внушительная череда грядущих RPG для консоли Sony пока не выглядит такой уж триумфальной. Не-
смотря на громкие названия и приятные сюрпризы вроде того, что преподнесла Sega, дата релиза слишком уж часто 
не раскрывается. А это значит, что в полной мере насладиться обещанным великолепием нам удастся разве что в 
ближайшие несколько лет, но вряд ли – в году нынешнем.

PS3

Star Ocean 4
Платформа: PS3   |   Разработчик: tri-Ace/Square Enix
Издатель: Square Enix   |   Дата выхода: не объявлена
В четвертом выпуске Star Ocean главного героя зовут 
Эдж, а его спутницу – Рейми, и им предстоит, подобно 
Джону Шепарду, путешествовать по галактике на звездо-
лете. Боевая система позаимствована у Star Ocean 3, хо-
тя без значительных доработок не обошлось. Что именно 
видоизменили создатели, почему персонажам не сидит-
ся на одной планете и чем еще порадует нас четвертая 
часть, создатели из Tri-Ace не уточняют.
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Final Fantasy XIII Versus
Платформа: PS3   |   Разработчик: Square Enix
Издатель: Square Enix   |   Дата выхода: не объявлена
«Мир этой Final Fantasy позаимствовал черты нашего сегодняшнего мира, а главное, 
его неприглядные стороны. Эта игра будет больше о людях, чем те научно-фантас-
тические карикатуры, которые мы так часто видим», – убеждал Тецуя Номура, автор 
XIII Versus, журналистов сайта Eurogamer. В самом свежем «улучшенном и дополнен-
ном» трейлере персонажи и впрямь разъезжают на вполне современном автомобиле, 
но при этом умудряются сигать вниз с высоченных зданий и выживать, а заодно про-
тивостоять граду пуль. Кроме того, в Versus бок о бок существуют как технологически 
развитые государства, так и земли, застрявшие в средневековье. Тем не менее, все они 
одинаково полагались на силу Кристаллов (по одному у каждой страны), и все, кро-
ме родины главного героя, растратили свое сокровище на военные нужды, а теперь за-
рятся на единственный оставшийся. Бои будут больше похожи на сражения в Kingdom 
Hearts, чем на традиционные пораундовые схватки; а еще Номура никак не забудет 
Dirge of Cerberus и грозится ввести элементы шутера от третьего лица и в XIII Versus.

The Last Remnant
Платформа: PS3, Xbox 360   |   Разработчик: Square Enix
Издатель: Square Enix   |   Дата выхода: III квартал 2008 года (Япония)
Тысячелетия назад баланс сил в мире сохраняли артефакты, Remnants. 
Время шло, люди возводили вокруг них селения, научились использовать 
их силу, в результате чего многие артефакты (высотой, напомним, с азиат-
ский небоскреб), оказались во власти не тех людей и стали служить не тем 
целям. Нарушенный баланс выплеснулся в мировую войну, и главный ге-
рой, чью сестру похитили коварные злодеи, – активный ее участник. При-
веденный пересказ, возможно, дает неполное представление о политичес-
ких интригах, сторонах конфликта и противоборствующих армиях; Square 
Enix бережет сюжетные подробности, подогревая интерес к проекту. Глав-
ный герой, Раш, примет участие в десятках масштабных и кровопролитных 
сражений, не имея ни малейшего представления о том, что не поделили 
правители мира и у кого нет права обладания могучими артефактами. Его 
задача – сражаться, а вот как именно – вопрос пока нерешенный. О боевой 
системе известно немного, но главная идея ясна: несмотря на то, что битвы 
пошаговые, они динамичны (чудеса!) и максимально зрелищны.

Valkyria Chronicles
Платформа: PS3   |   Разработчик: Sega
Издатель: Sega   |   Дата выхода: IV квартал 2008 года (CША)
Неожиданный сюрприз от Sega поведает историю малень-
кой европейской страны Галлии, в 1935 году втянутой в Ми-
ровую войну. Главными героями станут Вэлкин Гюнтер и его 
боевой товарищ Алисия Мелькиотт. Именно им предстоит 
будить дух патриотизма в согражданах и проводить важней-
шие боевые операции. Псевдоисторический антураж и доду-
манные японскими разработчиками тайны первой и второй 
мировых воин не станут новостью для мира видеоигр, за-
то механика сражений, вполне возможно, перевернет быту-
ющее представление о жанре. Здешняя боевая система но-
сит название BLITZ и расшифровывается как Battle of Live 
Tactical Zones. Задумка заключается в том, что в начале хода 
герой отдает общие приказы на тактическом экране, а пос-
ле их утверждения получает полный контроль над расстав-
ленными на карте солдатами, управляя ими как в настоящем 
экшне. Каждый боец обладает уникальными характеристи-
ками и, соответственно, собственной шкалой передвиже-
ния. Чего в Valkyrie of the Battlefield окажется больше – так-
тики или боевика? – мы узнаем уже совсем скоро: японский 
релиз намечен на второй квартал 2008 года, да и американс-
кий уже подтвержден.

White Knight Chronicles 
Платформа: PS3   |   Разработчик: Level 5
Издатель: Sony   |   Дата выхода: TBA
White Knight Chronicles – своеобразный идейный наследник Fable, в котором восточные ( япон-
ские) черты одержали верх. Так, игра начинается с создания персонажа. На выбор предлагает-
ся восемь уже готовых моделей, однако игроку разрешат их подправить или создать целиком 
и полностью нового героя. Привычный ролевой процесс преобразит артефакт, с помощью ко-
торого протагонист может превращаться в огромного белого рыцаря. Все сражения происхо-
дят прямо на карте, но чтобы затеять драку, придется подойти к противнику вплотную и нажать 
Х. Недруги различаются по типам поведения на манер MMORPG-шных монстров: одни гуляют по 
горам да лугам в свое удовольствие и никого не трогают, другие не попытаются напасть сами, 
но обязательно прибегут на помощь, если их собрата мутузят искатели приключений, и, наконец, 
третьи сами охотятся на игрока. Уникальной чертой боевой системы White Knight Chronicles ста-
нут «цепочки». Заранее создав связки ударов в шесть ходов, игрок переключается между ними с 
помощью крестовины. За все отвечает одна кнопка, поэтому если после первого нажатия герой 
нанес простой удар мечом, то в следующий он продвинется по цепочке вперед и, допустим, уда-
рит по противнику огненным заклинанием. Графика White Knight Chronicles оставляет исключи-
тельно восторженные впечатления, однако до конца не ясно, доживет ли продемонстрированное 
великолепие до финальной версии. В той демке, что показывалась на TGS 2007, частота смены 
кадров падала через каждые десять шагов, и иногда это заканчивалось зависанием.
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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».

Демотест
Final Fantasy IV DS 34
World of Goo 36

В разработке
Street Fighter IV 38
Supreme Ruler 2020 40
Urban Empires 41
Ghostbusters: The Video Game 42
We Love Golf! 43
Bionic Commando 44

Галерея
Свежие скриншоты из лучших игр 46

Bionic Commando

Ghostbusters: The Video Game
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Н
аверное, если некоему не-
осведомленному челове-
ку, решившему ознакомить-
ся с культовым сериалом 

Final Fantasy, заблагорассудится отыс-
кать все продукты, выходившие под 
данным лейблом, он будет впечатлен 
цифрой в несколько десятков наиме-
нований. Еще сильнее тот самый че-
ловек удивится, осознав, что при этом 
на сегодняшний день вышло лишь 12 
частей основной линейки и немно-
го побочных ответвлений. Откуда же 
все эти десятки наименований? От 
страстной любви Square Enix к выпус-
ку многочисленных римейков для все-
возможных игровых консолей. Не ми-
новала чаша сия и далеко не самую 
удачную четвертую часть, в свое время 
ставшую первопроходцем на 16-бит-
ной Super Nintendo. С тех пор история 
темного рыцаря Сесила, решивше-

го податься в паладины, успела поч-
тить своим присутствием PS one, WSC 
и GBA в виде лишь номинально отли-
чающихся от оригинала портов. Время, 
однако, шло, и терпимая еще совсем 
недавно простенькая спрайтовая гра-
фика безнадежно устаревала – в отли-
чие от «классического геймплея», ко-
торый, вкупе с манящей меткой «Final 
Fantasy», и сегодня заставляет рас-
кошеливаться фанатов жанра. Естес-
твенно, господа разработчики никак 
не могли пренебречь столь заманчи-
вой перспективой, посему встречайте: 
Final Fantasy IV – в пятый раз, теперь на 
Nintendo DS.
Вспоминая об оригинале, следу-
ет в первую очередь отметить край-
не слабый даже по меркам SNES уро-
вень графики, что принято списывать 
на молодость тогдашней платформы: 
создатели игры не успели набраться 

достаточного опыта работы с ней. При 
этом все последовавшие порты визу-
ально от предшественницы не отли-
чались (либо эти различия были не 
слишком значительны). С FF IV для DS 
ситуация совершенно иная. С первых 
же секунд игрока очаровывает кра-
сивейший «силиконовый» ролик… 
И люди, знакомые с римейком Final 
Fantasy III, мгновенно ощущают де-
жавю, не покидающее на протяжении 
всей игры. Да, графика очень похожа, 
с поправкой на то, что FFIV демонстри-
рует все же чуть более высокий уро-
вень. А это значит, что перед нами ка-
чественное 3D и гладкая анимация, и 
если бы не бросающиеся время от вре-
мени в глаза крупные пиксели, мы бы 
с полным правом назвали игру од-
ним из самых визуально впечатляю-
щих проектов на DS. Осматривать эти 
красоты предстоит под знакомую му-

зыку Нобуо Уэмацу, зазвучавшую в но-
вом качестве и по-прежнему отлично 
ведущую игру. Что касается знаменитой 
Theme of Love, то она обрела еще и во-
кал. Одним словом, саундтрек никаких 
нареканий не вызывает, как и озвучка, 
коей облагодетельствованы едва ли не 
все сюжетно важные сцены; стоит лишь 
понадеяться, что и на английском герои 
заговорят не менее выразительно.
Но, к сожалению, время хвалебных 
эпитетов подходит к концу, и речь 
предстоит повести о вещах не столь 
радостных, например, о сюжете. Ко-
нечно, делать какие-то выводы до ре-
лиза на Западе не слишком-то честно, 
однако и того, что можно понять без 
глубинных познаний японского, до-
статочно, чтобы дать простой прогноз: 
«ничего нового». Разумеется, найдут-
ся люди, не знакомые с оригинальной 
FF IV, которые будут торопливо жать 

Пыльная классика в подарочной коробке.
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1 	Цифры в правом ниж-
нем углу показывают, 
насколько вы продви-
нулись в исследовании 
данного участка подзе-
мелья. В процентах.

2 	Простенькая на первый 
взгляд математическая 
игра по-настоящему ув-
лекает и заставляет за-
быть о необходимости 
срочно спасать мир.

3 	Event Theater должен по-
радовать тех, кого хле-
бом не корми – дай 
только вновь и вновь 
смотреть сюжетные 
сценки из жизни бравых 
героев.

4 	Новый призываемый 
монстр Ридии – обая-
тельное существо по 
имени Потика, подме-
няющее хозяйку на по-
ле боя и копящее силу 
по мере ваших успехов 
в мини-играх.

5 	Темный рыцарь Сесил...

6 	...и его новая профес-
сия – паладин!

Двадцать лет спустя
Это может показаться странным, но сиквелов, действительных продолжателей 
сюжета, в истории Final Fantasy совсем мало, а удачных среди них и того мень-
ше. Четвертой части повезло: ее история получит развитие, но вот насколько 
успешным оно окажется – большой вопрос. Главным героем «второй серии», 
нареченной Final Fantasy IV After: Return to the Moon, назначен Теодор, сын Се-
сила и Розы. Цели, которые будет преследовать юноша, пока что скрывают-
ся, однако доподлинно известно, что на пути ему предстоит повстречать Каина, 
Ридию и других хорошо знакомых героев. Графика планируется в классичес-
ком двумерном стиле, свойственном первой половине 90-х, а боевая систе-
ма унаследует традиции предшественницы. Правда, слишком радоваться нам 
с вами не стоит – выйдет игра лишь для мобильных телефонов, причем не це-
ликом, а в виде нескольких эпизодов. Для тех же, кого это не смущает, хоро-
шая новость: первый из них обещан полностью бесплатным!

на кнопки ради «прохождения сюже-
та». Найдутся и ностальгирующие, 
способные в очередной раз умилить-
ся, глядя на взаимоотношения Сесила 
и Розы, или посочувствовать бедняжке 
барду. Однако, как ни крути, даже по 
меркам своего времени сценарий FFIV 
выглядел по-детски простецким. Чего 
уж говорить, когда на дворе 2008 год, 
и на той же DS вовсю лютуют конку-
ренты? От обилия героев по-прежнему 
разбегаются глаза, да только живого 
человека не разглядеть ни в одном. И 
никакими заявлениями о нестареющих 
приемах не прикрыть замшелых штам-
пов и предсказуемых сюжетных пово-
ротов. И речь вовсе не о том, что-де, 

разработчикам стоило заново перекро-
ить всю историю, но ожидать попы-
ток причесать сюжетную линию и чет-
че прописать героев мы были вправе. 
Увы, остается лишь сдерживать зево-
ту, в n-ный раз наблюдая борьбу кли-
ше Добра со штампом Зла.
Собственно игровая составляющая 
также не претерпела существенных из-
менений, разве что вот: нижний экран 
DS целиком отдан под карту – отныне 
поиск нужных магазинов в крошечных 
городках упростился донельзя. Что 
касается подземелий, то там схемы 
местности дорисовываются по мере 
продвижения, а их главное достоинс-
тво – пиктограммы сундуков, опять же 

позволяющие сэкономить немало 
времени. Тем не менее, говорить о 
снижении сложности не приходится – 
нежелание копить уровни в японской 
версии запросто может окончиться 
плачевно. Немного усовершенство-
вана система Active Time Battle: те-
перь все играющие увидят, как окра-
шивается линейка действия. Однако 
ее заполнения для начала действий 
недостаточно. Необходима еще и спе-
циальная подзарядка, и если простая 
займет долю секунды, то с использо-
ванием предмета и тем более магии 
придется подождать. В общем, и без 
того неторопливые сражения теперь 
длятся неприлично долго. 

Каждый из героев на поле боя по-
прежнему уникален. Появились и не-
которые новые способности, однако 
увлекательности от этого не прибави-
лось – играется Final Fantasy IV ровно 
так же, как в 1991-м. В достоинства 
запишем возможность использовать 
умения ушедших из партии героев ос-
тавшимися персонажами. Также не-
сколько скрашивают дело приятные 
мелочи, вроде бестиария, мини-игр 
и прочих бонусов в том же духе.
Но, несмотря на пессимистичный 
настрой последних двух абзацев, хо-
телось бы закончить на мажорной 
ноте: наконец-то наметилась тен-
денция Square Enix не просто пор-
тировать очередную Final Fantasy 
на новую платформу, но выпускать 
полноценные римейки. А они еще 
будут, не сомневайтесь. Спрос рож-
дает предложение, ведь так? СИ

Наконец-то в Square Enix наметилась тенденция не просто портировать очередную 
Final Fantasy, но выпускать полноценные римейки. А они еще будут, не сомневайтесь.
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Р
овно 50 номеров назад мы 
подводили итоги 2005 года 
и назвали Tower of Goo Кайла 
Гэблера (Kyle Gabler) «лучшей 

игрой ни о чем». Прототип, сделанный 
за неделю в рамках проекта Experimental 
Games, позволял сцеплять между собой 
ползучие капли таинственного вещест-
ва Goo. Будучи разнесенными на опреде-
ленное расстояние, капельки выпускали 
из себя прочные упругие ножки, которы-
ми приклеивались к близлежащим то-
варкам. Соответственно, целью игры бы-
ло построить из этих самых «гушек» 
высокую-превысокую башню, да так, 
чтобы она не грохнулась.
На протяжении двух лет Кайл, объ-
единившись с Роном Кармелом (Ron 
Carmel) в компанию 2D Boy, выводил но-
вые виды Goo Balls. Гудроновых путе-
шественников ожидало большое при-
ключение. Увы, релиз World of Goo, 

назначенный на 14 февраля 2008 года, 
был задержан по маркетинговым причи-
нам, однако все, сделавшие предзаказ, 
получили возможность скачать первую 
«главу», которая оказалась весьма за-
нятной и многообещающей, хотя основ-
ная механика игры сохранилась практи-
чески без изменений. Зато изменилась 
цель. Теперь мы должны довести до вы-
хода как можно большее количество по-
пискивающих капелек. Как ни крути, 
кем-то обязательно придется пожерт-
вовать, чтобы остальные могли проло-
жить себе дорогу буквально по их телам 
(превратившимся в перекрытия создан-
ной нами конструкции). Мрачновато? Да, 
настрой и оформление игры чем-то на-
поминают анимационные фильмы Ти-
ма Бёртона – черный юмор, приглу-
шенные тона, любовь к раскрашиванию 
всего и вся в полосочку, асимметрич-
ный, криволинейный дизайн и практи-

чески кинематографический саундтрек 
с таинственными завываниями, кото-
рых не постеснялся бы и сам Дэнни Эл-
фман. Впрочем, хотя общий стиль и вы-
держан, каждый уровень уникален как 
внешне, так и по способу прохожде-
ния. Если на одном мы строимся вверх, 
то на следующем – прокладываем мост 
вбок, через пропасть, а на третьем па-
раллельно следим, чтобы мостик не на-
кололся на шипы, привешивая к нему 
воздушные шарики. Четвертый уровень 
крутится вокруг своей оси, а в послед-
ней миссии эпизода наши овальные ге-
рои плавают по шейку в нефти (хотя 
есть ли у них шея и нефть ли это – отде-
льный вопрос). 
Спасенные шарики отправляются в спе-
циальный конц… то есть спортивно-оз-
доровительный лагерь, где из них мож-
но, в лучших традициях давнишнего 
прототипа, строить башню. Если раз-

решить игре подключиться к Интерне-
ту, она выудит оттуда данные об успехах 
других игроков и рядом с нашей башен-
кой появятся облака, обозначающие вы-
соту строений наших коллег-соперников. 
Вот мы переросли Сида из Штатов, вот 
обставили немца Иоганна, а вот и фран-
цуза Бенуа. На каждом облачке красу-
ется флаг страны, которую представля-
ет тот или иной архитектор, и желание 
поднять родной триколор выше всех за-
ставляет снова и снова «повторять прой-
денное», стараясь спасти максимум 
глазастых соплюшек, а потом оптими-
зировать и переоптимизировать баш-
ню, выдергивая Goo Balls из середины 
и прикрепляя сверху, пока она, наконец, 
не накренится и не рассыплется дож-
дем – собирай их снова! Что ж, будем 
собирать – говорят, если сделать башню 
достаточно высокой, с ее верхушки вид-
но релизную версию World of Goo. СИ

Если бы Локо-Роко были готами, или Ода строителю мостов.

World of Goo

1 	Щелкнув по белому 
жучку, можно отменить 
последний ход.

2 	Зеленые Goo Balls, в от-
личие от черных и бе-
лых, можно перестав-
лять из одного узла 
решетки в другой.

3 	Покупатели, сделавшие 
предзаказ, получат так-
же бесплатный Profanity 
Pack – дополнение, за-
меняющее неразборчи-
вые выкрики капелек на 
не менее неразборчивый 
англоязычный мат.

Приз(ь) за слизь
На Конференции разработчиков игр (GDC), репортаж о которой вы сможете прочитать 
уже в следующем номере, были подведены итоги фестиваля IGF (Independent Games 
Festival). Авторы World of Goo унесли с собой две награды: за техническое мастерство 
(Technical Excellence) и новаторство в дизайне (Design Innovation). Игра номинировалась 
также на Гран-при Шамуса Макнэлли, но эта награда досталась Crayon Physics Deluxe. 
Кстати, за главный приз сражалась и разработка наших соотечественников, Hammerfall, 
оригинальный экшн про сражения тяжеловооруженных, э-э, пепелацев.
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S
treet Fighter – это феномен, не 
случайно за игрой закрепилось 
звание «первая во всем». За 
всю историю существования 

его популярность поднималась до неве-
роятных высот, но никогда не падала до 
черты позора и разочарования. Вместе 
с тем, Street Fighter своего рода символ 
видеоигрового консерватизма: экспе-
рименты с трехмерной графикой про-
водились неохотно, вяло, предпочтение 
всегда отдавалось версиям с оригиналь-
ным визуальным стилем. Почему? Как и 
в случае с The King of Fighters, создате-
ли опасались, что с переходом в три из-
мерения сериал потеряет самобытность, 
а то и вовсе покажется чужым. Ответвле-
ние SF EX, равно как и Maximum Impact 
из KoF, эти опасения подтвердило. С вы-
ходом консолей нового поколения ситуа-
ция грозила перерасти в настоящую тра-
гедию – сколько лет миновало, а Street 

Fighter знай себе спрайты подкрашивает! 
Сборные солянки с двадцатью режима-
ми игры, всеми-всеми-всеми персонажа-
ми сериала, возможностью менять цвета 
костюмов как душе угодно… Все это ста-
ло достоянием сетевых сервисов, вроде 
XBLA или Virtual Console. Но Capcom на-
шла силы сесть и подумать о будущем 
бренда, с которого все начиналось. Дан-
ное «уличным бойцам» обещание сде-
лать продолжение, отвечающее всем 
требованиям взыскательного цените-
ля современных графических техноло-
гий, но с механикой, тонкостями и серд-
цем Street Fighter II Turbo, прозвучало как 
гром среди ясного неба. После такого за-
явления не стыдно достать из-под сто-
ла календарь с Чунь Ли, подправить да-
ты и красным цветом выделить хороший 
месяц июль – именно тогда ожидает-
ся выход четвертой части на игровых 
автоматах. Планы на лето меняются?

Разработчики уже успели продемонс-
трировать рабочую версию SF IV на 
азиатской выставке AOU (кстати, там 
же были показаны первые трейлеры 
The King of Fighters XII от SNK Playmore, 
со спрайтами в HD-разрешении), пос-
ле чего перебросили игровые автома-
ты через океан и представили новинку 
на GDC’08 заокеанской публике. И тем 
не менее информация о геймплее, но-
вых персонажах и сюжетных нюан-
сах выдается крайне неохотно. На все 
вопросы заготовлен уклончивый от-
вет: «У нас есть рабочие наброски, но 
мы еще не решили, добавим ли мы тот 
или иной элемент в финальную вер-
сию и доберется ли та или иная задум-
ка до консольных версий». Точно так 
же продюсер Ёсинори Оно отмахивает-
ся от вопросов относительно двух но-
вых бойцов, Кримсон Вайпер и Авель, 
поясняя лишь, что первоочередная за-

дача – вместить героев Street Fighter II 
Turbo, а все остальное приложится. 
Боевая система SF IV тоже обращается 
к идеям оригинала. Система парирова-
ния атак из третьей редакции SF III канула 
в Лету, уступив место шкале «возмездия» 
(Revenge), удобно расположившейся ря-
дом с линейкой здоровья. Отныне каж-
дый нанесенный по противнику удар про-
буждает в нем ярость и в конечном итоге 
находит выход в суперкомбо – краси-
вой, яркой, для противника не смертель-
ной, но на несколько секунд все же пара-
лизующей связкой ударов. Эту же шкалу 
можно использовать для усиления обыч-
ных ударов, однако куда интереснее бу-
дет поглядеть на новые броски Хонды 
и молниеносные удары ногой Чунь Ли.
Все восемь знакомых по предыдущим 
частям персонажей сохранят свои фир-
менные приемы, а возвращение шести-
кнопочной (прощай, джойпад, привет, 

Tatsumaki Senpuukyaku на все 360 градусов!

Street Fighter IV

1 	На некоторых скриншотах 
замечен нездоровый блеск 
на моделях персонажей. 
Не критично, но мы все же 
надеемся, что в финаль-
ной версии он не будет так 
бросаться в глаза.

2 	Слепящие спецэффекты, 
яркие краски, большая 
детализация всего и 
вся… Street Fighter IV 
доказывает: переход в три 
измерения – еще не повод 
становиться угрюмым 
псевдореалистичным 
файтингом.

3 	Остроносый новичок Авель 
вызывает больше всего 
споров. Поиграть за него 
толком пока не дали, а на 
скриншотах он настолько 
всемогущ, что дух захва-
тывает.

4 	Чунь Ли в классическом 
костюме. В том, что будут 
и альтернативные, можно 
не сомневаться. Однако 
модифицировать их на 
свой вкус не разрешат.
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стодолларовый стик!) схемы управле-
ния поможет бывалым файтерам быс-
тро освежить в памяти заученные це-
почки, вспомнить молодость, вникнуть 
в процесс и никаких обид на разработ-
чиков не копить. Очевидцы, опробовав-
шие демонстрационную версию на обе-
их выставках, согласно кивают: все так, 
как описывает господин Оно. Будто сно-
ва играешь в SF II, но с трехмерными мо-
делями, стилизованными под рисунок, 
и в разрешении 720p. Новые персона-
жи отлично вписались в общую карти-
ну, представляя два совершенно разных 
боевых стиля. «Человек без прошло-
го», немец Авель больше похож на на-
шего Зангиева, с поправкой на то, что 

владеет разными боевыми искусствами, 
и потому его атаки кажутся чуть разно-
образнее. Особенно впечатляюще выгля-
дят комбинации, начинающиеся с про-
стых ударов и завершающиеся броском, 
они потребуют виртуозного владения ар-
кадным стиком. Боевой стиль Вайпер не 
столь техничен, но гораздо более эф-
фектен – на скриншотах и роликах раз-
работчики противопоставляют ее Чунь 
Ли, и это неспроста. Приемы обеих иде-
ально дополняют друг друга: китаян-
ка помнит знаменитую серию ударов но-
гой (поклонники Street Fighter до сих пор 
охотятся за нецензурированной версией 
мультфильма, где она, застигнутая пос-
ле душа врасплох в одном нательном бе-

лье использует свой коронный прием 
в схватке с Вегой) и двойной прыжок от 
края экрана, в то время как американка 
легко сбивает противника с ног и брос-
ком отправляет через всю арену назад.
Наконец, последним аргументом для 
привлечения давних фанатов и новых 
игроков станет неповторимый визуаль-
ный стиль, максимально приближенный 
к дизайну все той же второй части. Хо-
тя проработкой дизайна занимается Да-
иго Икено, совсем не тот человек, что 
отвечал за это в прошлом, новые, трех-
мерные герои живо напоминают своих 
двухмерных предков. А какие гримасы 
они корчат, нанося или принимая уда-
ры! Йосинори Оно по праву может гор-

диться внешним видом SF IV: мало ко-
му из «плоских» рисованных файтингов 
удавалось без потерь перейти в стан 
Tekken и Virtua Fighter. А у Street Fighter 
получилось. Причем без скучных огово-
рок, вроде «на первый раз можно и без 
бонусов». Нет! Уже сейчас известно, 
что в консольные версии будет включен 
мультиплеер, и его разработке прида-
ется особое значение. Capcom стре-
мится угодить всем и каждому, но при 
этом не идет на компромиссы и гаран-
тирует творческую свободу гению Оно. 
Тот, в свою очередь, обещает вернуть 
такие милые сердцу каждого фаната 
мелочи, как, например, бонус-уровни, 
где бойцу предлагается руками и нога-
ми разгромить дорогую машину. «Они 
будут в игре, я уверяю вас! Они будут, 
даже если мне придется программиро-
вать их самому!». У нас нет оснований 
не верить этому человеку. СИ

В японских аркадах Street Fighter IV появится уже в июле 
этого года. Пока неизвестно, найдет ли Capcom дистри-
бьюторов в США и Европе, однако, как сообщает интер-
нет-ресурс Kotaku.com, многие западные владельцы ар-
кад уже заказали несколько автоматов непосредственно 
у японских распространителей. Сама машина носит гор-
дое название Taito Type X2 и оснащена Taito VIEWLIX, дис-
плеем формата 16:9, работающим в разрешении 720p. 
С консольными версиями дела обстоят чуть сложнее – 
не называется даже приблизительная дата выхода. 
Вдобавок, хоть нам и пообещали онлайн-мультипле-
ер, представители разработчиков отказываются обсуж-
дать будущие обновления и скачиваемый контент. Воз-
можности принарядить любимых персонажей уже точно 
можно не ждать, насчет же дополнительных арен ре-
шение пока не принято. Выбор игровых платформ оче-
виден – PS3 и Xbox 360, однако будут ли эти две версии 
чем-то между собой различаться, неизвестно. В тради-
циях Microsoft сдабривать игру  десятками больших и не 
очень дополнений, но каков будет ответ Sony?
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Все восемь знакомых по предыдущим частям персонажей сохранят свои фирменные удары, 
а возвращение шестикнопочной схемы управления живо приветствуют бывалые файтеры.
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К
итайцы, проклиная, желали 
недругу пожить в эпоху пере-
мен. Возможно, именно эта 
фраза подтолкнула студию 

BattleGoat к созданию Supreme Ruler 
2010, где история ближайших лет опи-
сывалась в мрачных тонах. Привычные 
для нас международные структуры, вро-
де ООН и ЕС, распались, повсюду рас-
цвел сепаратизм, на планете воцарил-
ся хаос, подогреваемый катаклизмами, 
экономическими кризисами и войнами. 
Еще не апокалипсис, конечно, но до не-
го уже один шаг. Тут-то на арене и появ-
лялся игрок, бравший в свои руки браз-
ды правления какой-нибудь страной.
Увы, как это часто бывает, подвела реа-
лизация. Козырь – проработанные дип-
ломатия, экономика, боевые действия – 
был побит джокером – сложностью 
освоения, отягощенной неудобством уп-
равления. Масла в огонь подлили низ-

кокачественная графика и другие не-
достатки – и пламя шедевра из искры 
хорошей игры не возгорелось. Впро-
чем, BattleGoat тут же взялись за сиквел, 
Supreme Ruler 2020, мечтая со второй 
попытки все же взойти на пьедестал.
И первым на глаза разработчикам по-
пался интерфейс – практически любое 
действие отныне будет совершаться од-
ним-двумя кликами, о чем раньше при-
ходилось лишь мечтать. А модели стро-
ений и юнитов перешли в 3D (хотя куда 
им до Company of Heroes). Фанаты за-
волновались, вдруг под горячую руку 
еще и геймплей упростят? Но создате-
ли успокоили сразу всех, пообещав на-
страиваемую систему сложности раз-
ных элементов механики. Считаете себя 
вторым Наполеоном? Сокращайте роль 
экономики до минимума и спокойно во-
юйте. Не желаете – хватайтесь за все 
сразу, авось осилите.

Как и прежде, на экране показана кар-
та мира или региона, поделенная на 
гексы (нейтральные или принадлежа-
щие странам). Но теперь в сухопутную 
клеточку помещается не один, а целых 
шесть объектов, что решит проблему 
с нехваткой места для строительства. 
Если только длительность партии (при 
желании – практически бесконечной) 
снова не поставит вопрос ребром.
В экономике серьезных изменений нет, 
да они и не нужны – все и так прекрас-
но работает, от строительства электро-
станций до управления сбором налогов 
и импортом/экспортом. Дипломатия же 
явно улучшится: появятся новые фак-
торы, влияющие на взаимоотноше-
ния государств (например, религия), 
а AI прекратит отказываться от выгод-
ных сделок.
Зато серьезно переработаны воен-
ные действия. Число юнитов возрастет 

«всего» на 300-400 – при сохранении 
двух с лишним тысяч старых, – причем 
за счет футуристических образцов тех-
ники (без боевых роботов на границах 
не обойдется). Добавьте переделанную 
систему маскировки, улучшенный рас-
чет результатов битв – и экзаменацион-
ный тест для офицерских курсов готов.
А еще BattleGoat догнала и пристрели-
ла замеченные ошибки. Купить земли 
и отряды соседа за гроши не получится, 
как и загрузить в маленький кораблик 
сотни тонн боеприпасов.
Приступить к обязанностям главы го-
сударства можно будет в мае. И если 
виртуальный «электорат» не взбунту-
ется (вводите диктатуру, господин пре-
зидент!), то старые границы исчезнут, 
а новых не появится. И люди прекрас-
но заживут в одной огромной и бога-
той стране под нашим мудрым прав-
лением.  СИ

Министром можешь ты не быть, но президентом стать обязан!

Supreme Ruler 2020

1 	Политическая карта ми-
ра (вариант «Земля совре-
менная»). Это сколько ж 
всего еще завоевать надо!

2 	Две Франции, три Герма-
нии, четыре Италии – кто 
больше?  Больше США, по-
деленные на штаты.

3 	Вот они, японские желез-
ные дороги. Каждой бы 
стране такую инфраструк-
туру… Впрочем, здесь нет 
ничего невозможного!

4 	Израиль забыл о нынеш-
нем миролюбии. От Палес-
тинской автономии на кар-
те не осталось и следа.

5 	Кто сильнее – арабы или 
израильтяне? Ответ на воп-
рос даст эта битва. А заод-
но и решит, кому достанет-
ся Синайский полуостров.

  платформа:
PC

  жанр:	
strategy.real-time.modern

  зарубежный издатель:
Paradox

  российский издатель:
«1С»/snowball.ru

  разработчик:
BattleGoat

  количество игроков:
до 16

  дата выхода:	
май 2008 года

  онлайн:	 	
battlegoat.com/

supreme_2020.php

  Автор: 	
Андрей «Morgul» Окушко 
angmarsky@yandex.ru

ИНФОРМАЦИЯ
1

2

Мировому рынку - нет, нет, нет! Странам всем на карте - да, да, да!
Раньше вся карта планеты появлялась только в одном из сценариев, а в остальных случаях го-
сударства «за гранью» подменялись абстрактным «Мировым рынком», слабо влияющим на 
политику стран региона. Теперь дела обстоят иначе – все и везде взаимосвязано. И война Сау-
довской Аравии с Иорданией – не просто незначительная строчка в ленте новостей, а самая что 
ни на есть угроза экономическому благополучию как Германии, так и Китая.

3

4

5
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Е
сли вы до этого момента пы-
тались найти информацию 
об игре Gang War, задержи-
те свое внимание на нашем 

материале – Gang War с недавнего вре-
мени переименована в Urban Empires. 
Все дело в том, что представители 
Radioactive Software, заключив контракт 
со Strategy First, были так рады сдел-
ке, что согласились без колебаний из-
менить название. Наверное, так-то оно 
и лучше, ведь прежнее-то изрядно под-
затаскано. Среди почти-тезок и неудач-
ный beat’em up Crime Life: Gang Wars, 
и броузерная Gang-Wars. Поэтому же-
лание Strategy First воспользоваться но-
вым названием оправдано и юридичес-
ки, и с точки зрения здравого смысла.
В основе игры противостояние несколь-
ких городских криминальных группи-
ровок: Black, Italian, Latino, Irish, Japan 
и даже Russian – для полного комп-

лекта не хватает только ужасной лап-
ландской мафии. Каждая банда пытает-
ся контролировать как можно большую 
часть города – согласитесь, подобный 
зачин мы уже слышали и видели неод-
нократно. Неужели перед нами очеред-
ная Grand Theft Auto или проект, пре-
тендующий на лавры давней Mafia? Не 
совсем. Сам автор (почему не «авто-
ры»? Об этом читайте дальше) предла-
гает нам следующую формулу: «Urban 
Empires – это Age of Empires + SimCity + 
GTA с мультиплеером».
Что же сие означает? Вы играете не за 
одного гангстера, а способны отдавать 
приказы целой гоп-компании. Но если 
не уверены в подчиненных, в любой мо-
мент можно полностью взять управле-
ние кем-то из них на себя. Такое ком-
бинирование RTS и привычного экшна в 
духе GTA наиболее интересно для игро-
ков – так считают в Radioactive Software. 

Зевающим от однопользовательского 
режима предлагаются онлайн-сраже-
ния на 18 персон – мировая статистика 
и возможность организовывать собс-
твенные банды, то есть, простите, кла-
ны, в комплекте. Как, впрочем, и редак-
тор, с помощью которого можно будет 
воссоздать для виртуальных уличных 
разборок и свой родной город – было 
бы желание. 
Помимо перестрелок с конкурентами 
и грабежа банков бандитам будут до-
ступны и более мирные способы вре-
мяпрепровождения, такие как торгов-
ля наркотиками (их 4 разновидности: 
героин, кокаин, анаша и экстази). Вот 
вам и экономический элемент, родня-
щий игру с (прости, Брюс Шелли!) Age 
of Empires.
Между прочим, президент Radioactive 
Software – Дэнни Грин (Danny Green), не-
сколько лет являлся единственным со-

трудником компании и вел разработку 
в одиночку. Его пример, как говорит-
ся, другим наука – вернее, станет наукой, 
когда игра наконец выйдет. А еще Дэн-
ни – активный сторонник права на сво-
бодное ношение оружия. Так что не удив-
ляйтесь, что холодного и огнестрельного 
в игре будет около полусотни видов: от 
монтировок и тазеров до штурмовых 
винтовок и авиационных пулеметов – да-
да, как в «Хищнике». Типов машин, на-
до полагать, окажется не меньше, хо-
тя про лицензированные марки ничего не 
слышно – возможно, авто выступят «под 
псевдонимами», как в той же GTA.
Гангстерские игры во многом делает 
музыка. Radioactive Software предлага-
ет доступ к 20 различным радиостанци-
ям через интернет-плеер. Надеемся, что 
среди них найдется что-нибудь соот-
ветствующее вкусам будущих предста-
вителей Russian mafia. СИ

Многообещающий проект от начинающих разработчиков – новое слово в жанре или жалкое подобие GTA?

Urban Empires

1 	Любопытно, насколько 
глубоко будет интегриро-
ван в игру движок AGEIA 
PhysX? Известно, что он 
отвечает за поведение 
машин, вероятно, также 
за полеты убитых ганг-
стеров. Но станут ли, на-
пример, рушиться дома?

2 	Если Urban Empires будет 
действительно выгля-
деть не хуже Grand Theft 
Auto 3, у нее есть шансы 
завоевать немалое ко-
личество поклонников 
благодаря многопользо-
вательскому режиму.

  платформа:
PC

  жанр:	
shooter.third-person.tactical.

modern

  зарубежный издатель:
Strategy First

  российский издатель:
«Акелла»

  разработчик:
Radioactive Software

  количество игроков:
до 18

  дата выхода:	
не объявлена

  онлайн:	 	
strategyfirst.com/en/games/

UrbanEmpires

  Автор: 	
V.P.  
vp@gameland.ru

ИНФОРМАЦИЯ
1

2
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М
ы не будем заост-
рять внимание на сюже-
те фильмов Ghostbusters 
и Ghostbusters II, а также рас-

сказывать вам о персонажах – с этим от-
лично справилась Катя Тонечкина в «СИ» 
#240. Отметим только два обстоятельс-
тва: 1) мы давно не видели игр по моти-
вам «Охотников за привидениями»; 2) мы 
вообще не видели хороших игр по моти-
вам «Охотников за привидениями» (Мне 
показалось, или я только что слышал мер-
зкое хихиканье? – Ред.). Разработчики 
Ghostbusters: The Video Game обещают ис-
править оба недоразумения.
Сюжетом занимаются Дэн Эйкройд 
и Гарольд Рэмис. Оба трудились и над 
оригинальными фильмами в качест-
ве авторов сценария, а также снялись 
в главных ролях (это на тот случай, ес-
ли 240-й номер у вас по каким-то при-
чинам отсутствует). События игры будут 

происходить через два года после исто-
рии из Ghostbusters II. Жители Нью-Йор-
ка окончательно смирились с сущест-
вованием злобных потусторонних сил, 
благодаря чему все сверхъестественные 
явления стали частью городской куль-
туры. Например, тот же Человек-Зефир 
неоднократно оказывался героем рек-
ламных роликов, другим персонажам 
посвящали выставки, многие из них ста-
новились предметом обсуждений самой 
разномастной публики. 
Помимо Эйкройда и Рэмиса из ста-
рой гвардии, участвовавшей в картинах, 
в проекте заняты Билл Мюррей, Уильям 
Атертон, Эрни Хадсон, Энни Потс и Бра-
йан Дойл-Мюррей. К сожалению, Сигур-
ни Уивер мы не увидим и не услышим – 
увы. А что касается потусторонних сил, 
то нам стоит ожидать появления толпы 
старых знакомых: в частности, упомяну-
того Человека-Зефира, Виго, Лизуна, Го-

зера и многих других – похоже, что будут 
все и сразу, да еще и несколько десятков 
новых в качестве бонуса.
Следуя последней моде, в Ghostbusters: 
The Video Game не будет каких-либо ап-
течек, а также индикаторов здоровья – 
как только в нашего героя попадут, 
уголки экрана слегка покраснеют. А что-
бы набраться сил, необходимо прос-
то отсидеться в ближайшем углу, по-
дальше от противников. Напарникам не 
свойственно отправляться на тот свет: 
чтобы привести их в чувство, достаточ-
но подбежать поближе и нажать опре-
деленную кнопку. Мало того, как тако-
вых боеприпасов нет – а вот следить за 
перегревом необходимо, иначе оружие 
выйдет из строя.
Разумеется, возрождение затронет все 
современные платформы. Правда, рабо-
тают над ним разные студии: более про-
фессиональная Terminal Reality, извест-

ная, в основном, благодаря BloodRayne 
и давней Monster Truck Madness, возь-
мется за PC, PS3 и Xbox 360, а молодая 
Red Fly Studios – за DS, PS2 и Wii. Вер-
сии Terminal Reality будут ориентирова-
ны, в первую очередь, на реалистичную 
картинку и по большей части предна-
значены для однопользовательского ре-
жима. А вот вариант для DS, PS2 и Wii 
снабдят мультипликационной графикой 
и несколькими режимами совместной 
игры. Ждем! Ждем сетевых сражений 
охотников с призраками и кооператив 
с разделением труда между стрелками 
из протонных излучателей и бросателя-
ми ловушек.
К сожалению, в анонсах пока не упо-
минается версия для PSP. Но это 
единственное грустное известие 
о Ghostbusters: The Video Game – уже 
сейчас можно с уверенностью говорить 
о серьезной заявке на хит. СИ

Неожиданное возвращение борцов с потусторонними силами.

Ghostbusters: The Video Game

1 	Старая знакомая – при-
зрачная библиотекарша…

2 	… и невиданные доселе 
книжные монстры.

3 	Как известно, убить при-
зрака нельзя – можно 
лишь поймать в специ-
альную ловушку.

4 	Красные лампочки на 
протонных рюкзаках, 
надо полагать, нужны 
затем же, зачем и голо-
вной убор Сэма Фише-
ра – чтобы герои не те-
рялись на темном фоне.

  платформа:
PC, PS2, PS3, DS, Wii, Xbox 360

  жанр:	
action-adventure

  зарубежный издатель:
Sierra

  российский издатель:
не объявлен

  разработчик:
Terminal Reality/Red Fly

  количество игроков:
не объявлено

  дата выхода:	
IV квартал 2008

  онлайн:	 	
www.ghostbustersgame.com

  Автор: 	
V.P.  
vp@gameland.ru

ИНФОРМАЦИЯ
1

3

2

4
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Г
ольф – потенциально самый 
популярный вид спорта на 
Wii. Слагаемые успеха: управ-
ление с одного лишь пульта, 

скромная роль встроенных в него ги-
роскопов, понятные правила и огром-
ные просторы для экспериментов. Хо-
тите – вот вам серьезный симулятор, 
не хотите – получите пяток игр поп-
роще: аркадных, анимешных, да еще 
и с Рю Хаябусой. Отличаясь простотой 
и доступностью, гольф остается одним 
из лучших развлечений как для одно-
го игрока, так и для компании. В слу-
чае если за дело берется известный из-
датель, все становится еще интереснее: 
появляется шанс встретить знакомые 
лица… скажем, Джилл Валентайн из 
Resident Evil. Чем не чудо?
В We Love Golf, впрочем, найдется мес-
то и Джилл, и Чунь Ли, и даже адво-
кату из Apollo Justice – на радость фа-

натам. Однако лишь загодя пошитыми 
костюмами знаменитостей дело не ог-
раничится, и игроку будет позволено 
выбрать одного из «простых» персо-
нажей, которого позднее можно будет 
на свой вкус приодеть и загримировать 
под, скажем, Данте или охотника на ди-
нозавров из Monster Hunter. 
Пульт в руках игрока, как водится, ста-
нет универсальной клюшкой. Выбрав 
подходящий инструмент (следует учи-
тывать тип местности и силу планиру-
емого удара) кнопками «плюс» и «ми-
нус», можно направить пульт на экран 
и задать положение гольфиста. С зажа-
той кнопкой «B» позволяется некоторое 
время потренироваться, просто так раз-
махивая клюшкой; кнопка «А» отвечает 
за настоящий удар. На этот раз никаких 
упрощений – движения распознаются 
настолько точно, что игра не позволит 
подойти к мячику до тех пор, пока не 

убедится: гольфист взял пульт как на-
до, чуть нагнулся вперед и действитель-
но производит взмах, а не лениво водит 
контроллером по воздуху. Воображае-
мую клюшку придется держать двумя 
руками – только так возможно приме-
нять сложные удары и комбинации. На-
пример, та же закрутка мяча устанав-
ливается нажатием кнопок «1» и «2» 
(обратная), достать до которых рукой, 
уже зажавшей кнопку «А», весьма про-
блематично. Всем новичкам придется 
пройти курс обучения с Mr. Wiimote – 
он будет сыпать ценными указаниями 
как из диалогового окна на экране, так 
и из встроенного в пульт динамика.
Помимо классического гольфа ожи-
дается также режим соревнований 
(с таблицей рекордов онлайн) и мис-
сий. Там игроку предстоит бить по мячу 
так, чтобы тот прокатывался или про-
летал сквозь радужные кольца и при 

этом попадал в лунку. Компании дру-
зей предлагается попробовать множес-
тво других мини-игр, за победу в ко-
торых каждый участник получает очки 
для виртуального магазина. По щед-
рости создателей, в мультиплеер мож-
но будет играть с одного контролле-
ра, однако если у знакомых окажется 
свой пульт с загруженным в него Mii, 
то виртуальный аватар сам попросит-
ся на место той же Чунь Ли – получит-
ся своеобразный Mii Love Golf!
Опробовавшие японскую версию напе-
ребой восторгаются технической час-
тью игры. Полное отсутствие экранов 
загрузок, мгновенный доступ к любо-
му меню, красочные спецэффекты, от-
мечающие особенно удачные удары, 
десятки дополнительных аксессуаров 
для гольфистов – все это заставит ес-
ли не полюбить гольф на Wii, то уж, во 
всяком случае, попробовать. СИ

НЕЧЕСТНАЯ ИГРА CAPCOM: КОГДА С КЛЮШКОЙ КРАСУЕТСЯ ДЖИЛЛ ВАЛЕНТАЙН, НЕ ПОЛЮБИТЬ ГОЛЬФ НЕВОЗМОЖНО.

WE LOVE GOLF!

  ПЛАТФОРМА:
Wii

  ЖАНР: 
sports.traditional.golf.arcade

  ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ:
Nintendo

  РОССИЙСКИЙ 
ДИСТРИБЬЮТОР:
«ND Видеоигры»

  РАЗРАБОТЧИК:
Camelot

  КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ:
до 4

  ДАТА ВЫХОДА: 
III квартал 2008 (Европа)

  ОНЛАЙН:
www.capcom.co.jp/golf

  Автор:  
Евгений Закиров 
zakirov@gameland.ru

ИНФОРМАЦИЯ

1  Секретные костюмы для 
персонажей – неотъем-
лемая часть аркадного 
гольфа. Только какой же 
это секрет, если все са-
мое интересное разра-
ботчики уже показали… 
Или не все?

2  Простых полей не будет: 
там, где нет скал, есть 
леса. Где нет лесов, есть 
водоемы. На финальных 
этапах – все вместе и на 
десяток квадратных ки-
лометров.

1 21

  РОССИЙСКИЙ 
ДИСТРИБЬЮТОР:
«ND Видеоигры»

  РАЗРАБОТЧИК:  РАЗРАБОТЧИК:
Camelot

  КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ:  КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ:
до 4

  ДАТА ВЫХОДА:   ДАТА ВЫХОДА: 
III квартал 2008 (Европа)

  ОНЛАЙН:
www.capcom.co.jp/golf

  
Евгений Закиров 
zakirov@gameland.ru

1 Секретные костюмы для 
персонажей – неотъем-
лемая часть аркадного 
гольфа. Только какой же 
это секрет, если все са-
мое интересное разра-
ботчики уже показали… 
Или не все?

2
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С
кальпель и паяльник, объ-
единенные знаком интегра-
ла, – такую замысловатую 
эмблему выбрали ученые-

бионики. Еще Леонардо да Винчи ис-
кал вдохновение в живой природе. 
Мечтал построить махолет-орнитоп-
тер, сконструированный по тому же 
принципу, что и мускулатура птичье-
го крыла. В шестидесятых годах про-
шлого века бионика стала особенно 
популярной и была признана офици-
альной, пусть и прикладной наукой. 
Многим тогда казалось, что спустя ка-
кие-то сорок-пятьдесят лет появятся 
совершенные биомеханизмы, а умные 
киборги помогут построить комму-
низм в масштабах всей Солнечной 
системы. 
Работы ведутся и сейчас. Делают-
ся попытки вживить в биологическую 
ткань микросхемы, но пока без осо-

бого успеха. Другое дело – компью-
терные игры. Одно из таких «биони-
ческих» развлечений – платформер 
Bionic Commando, написанный сра-
зу для семи игровых платформ, в том 
числе и громоздких аркадных автома-
тов. Главной фишкой игры стала ме-
ханическая рука-манипулятор, с помо-
щью которой можно было сражаться 
с врагами, защищаться от пуль и, ко-
нечно, хватать предметы и цепляться 
за неровности постапокалиптического 
рельефа. Мощный щуп прилично рас-
тягивался, и наш Ладд Спенсер умел 
перемещаться на большие расстояния. 
Достаточно было ухватиться за желе-
зяку и хорошенько раскачаться. Пря-
мо как Тарзан.
Сначала во врагах Спенсера числились 
нацисты, а в качестве старшего него-
дяя – и сам Адольф. Но американцы 
сочли этот вариант недостаточно по-

литкорректным, и фашиков передела-
ли в «злоддеев» (Badds). Гитлер тогда 
получил новое имя – Master-D, а свас-
тику заменили на картинку с альбатро-
сом. Но геймплей оставался прежним, 
таким же динамичным, увлекатель-
ным и удобным. Не случайно, что иг-
ру портировали на персональные ком-
пьютеры, а потом и вовсе увековечили 
в прозе. Да-да, по мотивам Bionic 
Commando даже написана книга, вы-
шедшая в серии Worlds of Power.
Первая информация о римейке поя-
вилась еще в 2004 году. Новый Bionic 
Commando был сугубо консольным 
проектом и писался специально для 
PlayStation 2. Но потом работы приос-
тановили, а компания Capcom Studio 8 
прекратила свое существование. Фа-
наты совсем уже приуныли, но тут по-
ползли слухи о полноценном мульти-
платформенном сиквеле с графикой 

нового поколения и полностью пере-
деланным геймплеем. Также стало из-
вестно, что игрой занялись шведы, 
сотрудники студии GRIN, ранее зани-
мавшейся разработкой тактических 
шутеров серии Tom Clancy’s Ghost 
Recon: Advanced Warfighter.
Итак, сюжет. Со времени тех, ориги-
нальных, событий минуло десять лет. 
Главный герой, Натан «Рад» Спенсер 
(его озвучивает солист Faith No More 
Майк Пэттон) продолжает тянуть не-
легкую лямку государственной служ-
бы и однажды становится жертвой 
подлого предательства. Официальные 
власти решили избавиться от своего 
сотрудника и, недолго думая, заклю-
чили его под стражу по сфабрикован-
ному обвинению в убийстве несколь-
ких «антибионистов». 
За несколько лет до этой катастро-
фы правительство запретило любые 

Прыг-скок под кусток, с небоскреба за мосток. Натан «Рад» Спенсер возвращается. Террористы, вешайтесь!

Bionic Commando

  платформа:
PC, Xbox 360, PS3

  жанр:	
adventure.third-person

  зарубежный издатель:
Capcom 

  российский издатель:
не объявлен

  разработчик:
GRIN 

  количество игроков:
1

  дата выхода:	
не объявлена

  онлайн:	 	
bioniccommando.com

  Автор: 	
Алексей «rlxa» Копцев 
rlxa@mail.ru

ИНФОРМАЦИЯ

1 2



Bionic Commando

СТРАНА ИГР     06(255)     45

 В РАЗРАБОТКЕ 

имплантаты и механические проте-
зы. Ветераны оказались перед выбо-
ром: либо превратиться в беспомощ-
ных инвалидов, либо уйти в подполье 
и бороться с режимом. Бывшие во-
яки объединились с повстанцами, 
страстно ненавидящими правитель-
ство Федеральных Штатов Амери-
ки (FSA). Увлекшись революцион-
ной риторикой, они и не заметили, 
как стали террористами. Их органи-
зация, известная как BioReign, прове-
ла несколько чудовищных терактов. 
Один из них кончился землетрясе-
нием и даже глобальной катастро-
фой. На улицах города воцарились 
хаос и беззаконие. Кто сможет вос-
становить порядок и демократию? 
Наш старый знакомый – Натан «Рад» 
Спенсер. Обстоятельства вынужда-
ют правительство выпустить его на 
свободу. 

Бить врага будем его же оружи-
ем, а также обломками разрушенных 
зданий и покореженным автотран-
спортом. Что может быть приколь-
нее, чем запустить в супостата рей-
совым автобусом тонн эдак в десять? 
Надо сказать, перемещаться по бе-
тонным джунглям весьма и весьма 
затруднительно. Тут Спенсеру и при-
годится механическая рука. С ее по-
мощью он будет карабкаться на не-
боскребы, перелетать с одного здания 
на другое и выделывать уйму трюков 
и кульбитов. Это дает ему необыкно-
венную свободу передвижения, хотя 
сам сюжет обещает быть строго рег-
ламентированным и даже линейным. 
Мотаться по городу не придется. На-
тан всегда может связаться с центром 
и получить нужные директивы. 
Возникает вполне законный вопрос: 
«А чем этот ваш Bionic Commando от-

личается от Человекa-паука? Такие же 
раскачивания, прыжки и полеты в ур-
банистических декорациях». Отли-
чие простое: во-первых, Спенсер – не 
подросток в трико, а взрослый дети-
на с дредами, в серых джинсах и зеле-
ной майке, которую рвут естественные 
и бионические мускулы. Во-вторых, 
герой – отличный стрелок и никогда 
не расстается с любимой пушкой, ав-
томатическим пистолетом Steinmech 
M3-BC «Tungsten». Несмотря на не-
большой калибр, это оружие имеет 
самые высокие показатели точности 
и огневой мощи, сочетая лучшие ка-
чества своих предшественников. В ма-
газине находится сорок патронов, 
пули которых пробивают легкий бро-
нежилет. Вполне достаточно, чтобы 
утихомирить очередного террориста.
Естественно, в игре будет множество 
отсылок к оригиналу, сугубо фирмен-

ных штучек, греющих сердце каждого 
фана Bionic Commando. Что именно – 
сказать пока трудно, но разработчи-
ки обещают, следуя духу той, двухмер-
ной игры из прошлого века, наполнить 
старую форму принципиально новым 
содержанием. Уже сейчас критики де-
лятся восторгами от увиденного демо, 
хвалят анимацию и модели персона-
жей, а особенно – роскошный реди-
зайн главного героя. Кроме того, ак-
тивно муссируется слух о возвращении 
старых знакомых, в частности, злове-
щего Master-D. Его сподвижники толь-
ко и ждут условного сигнала, чтобы 
отправиться на штурм «почтамта, теле-
графа и телефона». Тогда-то начнет-
ся настоящая драка, и Натану придет-
ся, вспомнив былые денечки, заняться 
героической акробатикой и жонглиро-
ванием автомобилями. Все еще только 
начинается. Будущее есть. СИ

Рука закона
Bionic Arm – это искусственная конечность, изготовленная 
из легких и очень прочных композитных материалов на ос-
нове графита. Руку снабжает энергией водородная батарея 
с заменяемыми элементами. Bionic Arm оборудована двад-
цатиметровым тросом, на конце которого находится специ-
альный хвататель, способный цепляться за любую твердую 
поверхность. Это устройство делает солдат-биоников гораз-
до сильнее и маневреннее обычной пехоты.
В отличие от простого протеза, биомеханическая рука интег-
рирована в нервную систему, напрямую соединена с голо-
вным и спинным мозгом, и поэтому управляется нервными 
импульсами. Это не требует каких-то специальных навыков, 
достаточно мысленно отдать приказ, и Bionic Arm немедлен-
но его выполнит. Со временем бионики так привыкают к им-
плантатам, что считают их частью своего тела.
Манипулятор является образцом высоких бионических тех-
нологий и был разработан сотрудниками военной разведки 
(TASC). Стоимость устройства – $ 500 млн. Впоследствии уче-
ные сконструировали другие бионические конечности и даже 
заменяемые внутренние органы, которые с успехом исполь-
зуются в армии Федеральных Штатов Америки.
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1 	Улицы превратились 
в глубокие каньоны. 
Цепляйся и лети куда 
вздумается. 

2 	Враги ходят в красных 
комбинезонах. Навер-
ное, для того, чтобы их 
было легче заметить?

3 	На стороне противника 
воюет авиация. Ну, мы 
им винты позагибаем. 

4 	Это – тоже бионик, но 
только вражеский.

5 	Бэйс-джампинг по-но-
вому. Теперь – без пара-
шюта.

6 	Враг спрятался за 
силовым полем, но пя-
титонный контейнер оно 
не отобьет.

7 	Steinmech M3-BC 
в действии. Выглядит 
устрашающе.



Что Знаем?
Питер Молинье: «Семья го-
лодает. На столе нет еды. 
Герой возвращается домой, 
достает здоровенный яб-
лочный пирог и начинает 
есть его перед своими уми-
рающими от голода детьми, 
а дети умоляют его поде-
литься. Вот какой уровень 
свободы будет в игре».

Чего ждем?
Того, что тысячи геймеров 
пойдут по стопам коман-
ды Питера и начнут морить 
свои виртуальные семьи го-
лодом.

 Fable 2 
 ПЛАТФОРМа: Xbox 360 | когда в США: в 2008 году 

Fable 2
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 ГАЛЕРЕЯ 





Что Знаем?
Кровавый слэшер про ви-
кингов, втянутых в проти-
воборство богинь.

Чего ждем?
Декалитров крови, подчер-
кнутой жестокости и захва-
тывающих дух масштабных 
сражений.

 Viking: Battle for Asgard  
 ПЛАТФОРМы: PS3, Xbox 360 | Когда в Европе: 28 марта 2008 года 

Viking: Battle for Asgard
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 ГАЛЕРЕЯ 





Что Знаем?
Продолжение главного 
лонч-тайтла PS3. Освобо-
див Британию, Натан Хейл 
отправляется в Америку, 
чтобы очистить ее от иноп-
ланетных захватчиков. Коо-
перативная кампания на во-
семь человек, онлайновый 
мультиплеер на шестьдесят.

Чего ждем?
Большого, красивого и раз-
нообразного по геймплею 
шутера от первого лица.

 Resistance 2 
 ПЛАТФОРМа: PS3 | когда в Европе: не объявлено  

Resistance 2
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 ГАЛЕРЕЯ 





Что Знаем?
Выполненный в 3D сиквел, 
посвященный случившему-
ся за два тысячелетия до на-
чала оригинальной игры, 
предложит нам либо спас-
ти Анкарию, либо уничто-
жить ее.

Чего ждем?
Хорошей игры, способ-
ной при помощи лихо за-
крученного сюжета, выве-
ренного баланса и прочих 
изысков отнять лавры 
у нестареющей Diablo 2. 
И пусть эта дата выхода 
окажется последней!

 Sacred 2: Fallen Angel  
 ПЛАТФОРМа: РС | когда в Европе: в сентябре 2008 года  

Sacred 2: Fallen Angel 
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 ГАЛЕРЕЯ 





 ГАЛЕРЕЯ 
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Что Знаем?
От разработчиков Revenge 
of the Sith и The Da Vinci 
Code – новая, ожидаемая 
уже 4 года часть именитого 
ужастика. Обещается упор 
на психологизм, принесший 
успех Silent Hill 2.

Чего ждем?
Тумана, ржавчины, мед-
сестер, фонарика, сломан-
ного радио, музыки Аки-
ры Ямаоки и претензии на 
большее. 

 Silent Hill 5 
 ПЛАТФОРМы: PS3, xbox 360 | когда: не объявлено 

Silent Hill 5
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 ГАЛЕРЕЯ 
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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. 

Если вы покупаете один 
шутер в год, берите The 
Orange Box. Если один шутер 
в два года, берите The Orange 
Box. Если один шутер в 
три года... Проще говоря, 
выбросьте из головы мысли 
о прочих шутерах. The Orange 
Box – лучшее, что сейчас 
есть на любой платформе.

 The Orange Box 

  платформЫ:
PC, Xbox 360, PS3

  жанр:	
shooter.first.person.sci-fi

  зарубежный издатель:
Valve / Electronic Arts

  российский издатель:
«Бука»

  разработчик:
Valve

ВЕРДИКТ

10
Бесплатный патч добавляет 
в игру новые плазмиды 
и генные тоники, а также 
«правильный» режим 
сложности. Чем не повод 
вернуться в холодные 
коридоры Восторга? Дайте 
нам еще и мультиплеер – и 
у BioShock будут все шансы 
вернуться на первое место.

 BioShock 

  платформЫ:
PC, Xbox 360

  жанр:	
shooter.first.person.sci-fi

  зарубежный издатель:
2K Games

  российский издатель:
«1С»

  разработчик:
2K Boston, 2K Australia

ВЕРДИКТ

9.0

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	 The Orange Box	 PC, Xbox 360, PS3	 shooter.first-person.sci-fi	 Игорь Сонин	 ¹21(246)
	 2	 BioShock	 PC, Xbox 360	 shooter.first-person.sci-fi	 Александр Каныгин	 ¹18(243)
	 3	 Call of Duty 4: Modern Warfare	 PC, Xbox 360, PS3	 shooter.first-person.modern	 Игорь Сонин	 ¹23(248)
	 4	 Crysis		  PC	 shooter.first-person.sci-fi	 Игорь Сонин	 ¹24(249)
	 5	 Ведьмак		 PC	 role-playing.PC-style	 Александр Трифонов	 ¹24(249)
	 6	 World in Conflict	 PC, Xbox 360	 strategy.real-time.modern	 Олег Хажинский	 ¹17(242)
	 7	 Puzzle Quest: Challenge of the Warlords	PC, PSP, DS	 role-playing/special.puzzle	 Сергей Цилюрик	 ¹12(237)
 	 8	 Unreal Tournament 3	 PC, Xbox 360, PS3	 shooter.first-person.sci-fi	 Роман Тарасенко	 ¹23(248)
 	 9	 Gears of War	 PC	 shooter.first-person.sci-fi	 Игорь Сонин 	 ¹03(252)
	 10	 Кодекс войны: Высшая раса	 PC	 strategy.turn-based.fantasy	 Алексей Арбатский	 ¹05(254)

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	 Call of Duty 4: Modern Warfare	 PC, Xbox 360, PS3	 shooter.first-person.modern	 Игорь Сонин, Артем Шорохов, Александр Устинов         ¹23(248)
	 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	 Uncharted: Drake’s Fortune	 PS3	 action(adventure).modern	 Артем Шорохов, Александр Устинов, The Stig               №24(249)
	 8	 Pursuit Force: Extreme Justice	 PSP	 action/racing.arcade	 Артем Шорохов	 №05(254)
	 9	 Ratchet & Clank Future: ToD	 PS3	 shooter.third-person	 Red Cat                                                                              №01(250)
	 10	 Resident Evil: The Umbrella Chronicles	 Wii	 shooter.rail	 Сергей Цилюрик, Артем Шорохов	 №04(253)

 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

Актуальная тематика и 
непрерывный экшн при-
влекают внимание игроков 
к этому продолжению 
знаменитого сериала, а 
оригинальный мультиплеер 
с ролевыми элементами 
обеспечивает игре долгую 
жизнь и после прохождения 
одиночной кампании.

 Call of Duty 4: Modern Warfare

  платформЫ:
PC, Xbox 360, PlayStation 3

  жанр:	
shooter.first.person.modern

  зарубежный издатель:
Activision

  российский издатель:
ND Games

  разработчик:
Infinity Ward

ВЕРДИКТ

9.0
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 Гид покупателя: Железо 
комплектующие для ПК, консоли и аксессуары, которые рекомендует вам редакция «СИ»

В этом разделе мы рассказываем геймерам-новичкам о лучшем «железе» для игр. Оно вам понадобится, 
чтобы лично оценить все хиты, о которых вы можете прочитать на страницах «СИ». в случае с PC-проектами 
понадобятся хорошая видеокарта и другие комплектующие. а чтобы запустить игру для playstation 2 или 
xbox 360, нужно приобрести соответствующую приставку. в отличие от игр, здесь нет хит-парада лучших 
покупок. вместо этого каждый номер мы рассказываем об одном рекомендуемом нами устройстве для PC-
игр и одном – для приставочных игр.

 РС	

Абсолютный слух
О появлении звуковой карты ASUS Xonar D2 было заявлено еще год назад на выставке CeBIT 
2007 года. Сегодня ее можно встретить в продаже по цене $200. Чуть позже в магазинах 
появятся модификация под PCI-E и внешнее USB-устройство Xonar U1.
Новинка позиционируется как высококлассная звуковая карта для мультимедийных систем. 
Что там технические характеристики – у нее даже вид необычный! Печатная плата прикрыта 
защитным экраном с красной подсветкой, а все разъемы на торце обозначены разноцветны-
ми диодами. Правда, сам корпус играет декоративную роль – реальной пользы в борьбе за 
качество звука он не принесет. 
Программное обеспечение и драйвера предлагают различные варианты обработки звука на 
базе Dolby и DTS, а также собственную версию объемного звучания с поддержкой технологии 
EAX2.0. Стоит ли говорить, что по своим возможностям ASUS Xonar D2 находится на одном 
уровне с Creative X-Fi Elite Pro, стоит которая в полтора раза дороже.

Game Boy Advance
Портативная консоль предыдущего поколения до сих пор привлекает вни-
мание низкой ценой и обширной библиотекой игр. Оригинальный Game Boy 
Advance поступил в продажу в 2001 году, а в 2003 на свет появилась улучшенная 
модификация –  Game Boy Advance SP. Именно она продается в России до сих пор, 
цена составляет около 3300 рублей. В 2005 году Nintendo представила еще один 
вариант – Game Boy Micro – но он не снискал большой популярности. Разные 
варианты GBA работают на одних и тех же картриджах и полностью совместимы 
между собой. GBA и GBA SP поддерживают также игры от Game Boy и Game Boy 
Color – предыдущих портативных приставок от Nintendo.
Сердце GBA – 32-битный процессор, и консоль кое-как может работать с 3D-гра-
фикой, однако все главные хиты двухмерны. Например, две части Advance Wars, 
Astro Boy: Omega Factor, Boktai, три части Castlevania, Final Fantasy Tactics Advance, 
Fire Emblem, две части Golden Sun, Kingdom Hearts: Chain of Memories, The Legend 
of Zelda: The Minish Cap и многие другие игры. Не обошлось и без RPG из сериала 
Pokemon, а также платформеров с участием Марио.

 КОНСОЛИ	

8

8
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На днях заметили с тов. Усти-
новым, что западная пресса 
будто с цепи сорвалась: сразу 
нескольким отличным играм, 
как будто не разобравшись, 
влеплены незаслуженно за-
ниженные баллы. Очень уж 
контрастирует на фоне про-
шлогоднего благодушия. 
И совсем уж странно совпа-
дают истоки этого явления 
с памятным скандалом «Де-
ло Кейна и Линча». Ну и черт 
бы с ними; главное – знать, 
чего хочешь, а дождав-
шись вожделенного подарка, 
сполна им насладиться. 

Артем «cg» Шорохов
cg@gameland.ru

 СТАТУС: 
The biggest Seth’s fan

 СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
Lost Odyssey, Lost Odyssey  
и ничего кроме Lost Odyssey!

А зомби 

здесь  

тихие...

 Слово команды 

Отправить гнома в космос 
было не так просто, как ка-
залось на первый взгляд. 
Таскать его везде с со-
бой в гравипушке утом-
ляло и требовало неко-
торого терпения. Местами 
приходилось напрягать-
ся, как, например, в сцене 
улепётывания от охранни-
ка улея – ведь с предметом 
в гравипушке нельзя бе-
гать… Но всё это поблед-
нело, когда мы добрались 
до автомобиля… Гном 
просто вываливался из ма-
шины при езде…

Денис «SpaceMan» Никишин
spaceman@gameland.ru

 СТАТУС: 
Директор всех ниндзей

 СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
Ace Combat 6

Уже через несколько ча-
сов после написания этих 
строк буду лететь в Нью-
Йорк на смотрины ново-
го Alone in the Dark. Вер-
нусь – и опять вЛондон, на 
вторую «Нарнию». Подоб-
ные комбо-поездки, надо 
признаться, изрядно вы-
матывают. Однако ж пра-
ва нынешняя «Блогосфе-
ра»: достаточно взглянуть 
на ролики, чтобы стало яс-
но, что Alone in the Dark – 
настоящий next-gen хор-
рор. Интересно, что нового 
нам покажут? 

Сергей Цилюрик
td@gameland.ru

 СТАТУС: 
Корреспондент

 СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
Team Fortress 2
Fallout 2

Очень жалею, что не родил-
ся трехглавым, шестиглазым 
и многоруким. Пусть это не-
сколько затруднило бы об-
щение с некоторыми из-
лишне консервативными 
людьми, зато я бы непремен-
но успевал посмотреть, пос-
лушать и поиграть во все, 
что приглянулось. Увы, об 
этом теперь приходится толь-
ко мечтать. Как мечтаю в 
один прекрасный день зано-
во пройти Final Fantasy IX, на-
конец-то доиграть в BioShock 
и найти все сокровища в Skies 
of Arcadia Legends. 

Red Cat 
chaosman@rambler.ru

 СТАТУС: 
Между небом и землей

 СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
God of War: Chains of Olympus

Ездил в Париж на презента-
цию The Bourne Conspiracy. 
Заодно посетил места 
Onimusha 3: Demon Siege. К со-
жалению, не удалось опоз-
нать кафе, где сидел инспек-
тор Жак (Жан Рено) в момент 
нападения монстров. А вот 
секретный коридор под Три-
умфальной аркой, где броди-
ли демоны, удалось заснять на 
фото. Посмотреть на это чудо 
можно в моем ЖЖ, по адресу 
darkwren.livejournal.com. Так-
же я искал места, связанные с 
Sakura Taisen 3, но ничего ин-
тересного не нашел. 

Константин Говорун 
wren@gameland.ru

 СТАТУС: 
Фотограф

 СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
Sins of the Solar Empire
The Elder Scrolls IV: Oblivion

Фонтан с мастером Йодой и 
почти взаправдашний кос-
тюм Дарта Вейдера – если 
театр начинается с вешалки, 
то студия LucasArts дает о се-
бе знать уже на входе. Чем 
дальше, тем изобильней ста-
новятся кинореликвии: мат-
те-фоны к фильмам, модели 
динозавров из Jurassic Park, 
копии звездолетов Enterprise, 
Хан Соло в криогене... В са-
мое сердце поразила кофей-
ня для сотрудников – Javva 
the Hut. Одна незадача – фо-
тографировать в помещени-
ях не давали. 

Наталья Одинцова
odintsova@gameland.ru

 СТАТУС: 
Демонический редактор

 СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
Patapon
Devil May Cry 4 (Xbox 360)

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.

Понял, что не могу читать 
Стивена Фрая. В определен-
ный момент герой каждой 
его книги попадает в ситу-
ации двух типов: влюбля-
ется в красивого мальчика 
(это может повторяться не-
сколько раз, кстати) и теряет 
болтливость, что предвеща-
ет либо тяжелые душевные 
переживания (из-за мальчи-
ка), либо скорую смену места 
действия и персонажей, толь-
ко начавших казаться симпа-
тичными. Один раз – прости-
тельно, пять – нет, спасибо, 
с меня хватит.

Евгений Закиров
zakirov@gameland.ru

 СТАТУС: 
in weal or woe

 СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
Virtua Fighter 5, Kingdom Under 
Fire: Circle of Doom

Из-за того, что авторы 
«Death Track: Возрожде-
ние», не мудрствуя лукаво, 
позаимствовали дизайн та-
мошних броневиков у самых 
обычных современных ав-
томобилей, игра оставляет 
тревожное «послевкусие». 
Московская весна нынче вы-
далась вполне постапокалип-
тичной, идешь вечером по 
улице, видишь припаркован-
ные «прототипы» и думаешь 
про себя: «А что это они здесь 
стоят, а не несутся со скоро-
стью 240 километров в час?  
И где пулеметы?»

Илья Ченцов
chen@gameland.ru

 СТАТУС: 
Ретрофутуристический 
редактор

 СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
Golden Axe, Castlevania: TDXC

Пропущенная эпоха Dream
cast’а нахлынула на меня ог-
ромным цунами. После се-
ми лет я наконец-таки познаю 
дао великолепной Shenmue II, 
поражаясь как «игра про по-
иск людей с мордобоем» мо-
жет быть настолько классной. 
Плюс лавирую на волнах от-
реставрированной Rez, на-
слаждаясь «неломанными» 
векторами и трачу последние 
нервные клетки в Triggerheart 
Exelica, пытаясь пройти хотя 
бы первого первого босса иде-
ально, не сломившись под на-
стиском «буллет-хэлла».

Александр Устинов
hh@gameland.ru

 СТАТУС: 
Живущий в прошлом

 СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
Shenmue II, Rez HD, 
Triggerheart Exelica

слово команды
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С 
февраля по апрель расписание 
поездок (не окончательное) та-
ково: США, Франция, Швеция, 
Англия, Китай, США, США, США. 

А в мае еще UbiDays во Франции. В начале 
февраля мог быть еще пресс-тур в Японию 
по Ninja Gaiden 2, но тамошнее отделение 
Microsoft не успело подготовить докумен-
ты для визы. 
По времени вышло так, что во Францию, на 
мероприятие от Vivendi, удобнее всего бы-
ло ехать мне лично. Наташу мы отправи-
ли на GDC 08, постигать тайны мировой иг-
ровой индустрии, а Сережа Цилюрик в это 
время ожидал визы в США, на Alone in the 
Dark и Центральный парк Нью-Йорка. Пос-
ле всех репортажей о злых арабах, поджи-
гающих по ночам машины, было немного 
боязно ехать в Париж, но Vivendi гаранти-
ровала безопасность. Действительно, ря-
дом с гостиницей по ночам маршировали 
патрули французского спецназа со штур-
мовыми винтовками военного образца на-
перевес. Внушает – в России такое мож-
но увидеть, наверное, только в Чеченской 
республике. 
Конечно же, в Париж надо ездить никак не 
в конце зимы, когда на улице, вроде бы, 
и не так холодно, но все деревья – лысые, 
а город выглядит серо и уныло. Зато The 
Bourne Conspiracy (та самая игра от Vivendi) 
оказалась гораздо лучше, чем можно было 
ожидать. Разработчики никак не были за-
вязаны на выход какого-либо фильма, по-
этому попытались сделать просто хороший 
боевик, а не очередную проходную игру по 
мотивам. Впрочем, об этом вы потом про-
читаете в следующем номере.
Презентация шла два дня. Первый – ин-
тервью, личное знакомство с игрой, фор-
мальная пресс-конференция. На второй 
официальные каскадеры фильмов о Бор-
не обучали меня всяким разным интерес-
ным штукам, которые можно делать с ав-
томобилем. Предполагалось, что я сравню 
опыт настоящего вождения с игрой и вос-
хищусь тем, насколько правильно она вос-
производит реальные гонки. На растерза-
ние прессе был отдан красный Mini Cooper 
(в количестве трех штук), было проведе-
но несколько мероприятий по мотивам иг-
ры. Разворот с использованием ручного 

тормоза, дрифтинг, дрэг-рейсинг, слалом 
и еще поездка на двух колесах (послед-
нее исполнял только сам каскадер, прессу 
сажали на заднее сиденье в шлемах и на-
мертво прикручивали к сиденью ремня-
ми). В слаломе (гонка по кривой трассе, 
обозначенной пластиковыми фишками) 
команда из Врена и сумасшедшего немца 
из Мюнхена заняла пятое место (первое – 
австрийцы, второе-четвертое – итальянцы) 
из пятнадцати. Правда, австрийцы показа-
ли время всего на пять секунд больше, чем 
эталонное (каскадерское), а мы – на со-
рок. В принципе, всего на тридцать, но су-
масшедший немец посшибал кучу фишек, 
и за это нам насчитали штрафных. Хуже 
всего в Европе ездит французская и скан-
динавская игровая пресса (англичане – 
совсем плохо, но им пришлось привыкать 
к левому рулю).
Третий день оказался свободным – пред-
лагалось просто бродить по городу, чем я 
с радостью и воспользовался. Игровых до-
стопримечательностей я нашел не так мно-
го – погулял по местам Onimusha 3: Demon 
Siege и Sakura Taisen 3. Поэтому пришлось 
обходиться обычными и ловить дух города. 
Знаете, что-то есть общее у бывших импер-
ских столиц – Парижа, Мадрида, Лондона, 
Петербурга. Тоска по былой славе. В Париже 
это ощущается больше всего; дворцы, па-
мятники, площади, фонтаны – все это кри-

чаще большое, пышное, золотое... и мерт-
вое. Это могила временам, которые ушли 
безвозвратно. Надгробный памятник коро-
лям, которых уже не вернуть. Франции, ко-
торая осталась только в романах Дюма.
Новая Франция, мультикультурная, с не-
грами и арабами, конечно, пытается соот-
ветствовать. Не срамить память предков. 
Но нарочитое нежелание учить английс-
кий – это профанация. Фотографии истре-
бителей, взлетающих с «Шарля де Голля», 
расклеенные напротив садов Тюильри, – 
смешно. Какую-то жизнь, энергию я по-
чувствовал только в соборе Парижской 
богоматери. Француженка и француз у ал-
таря пели что-то церковное. Я ничего не 
понимал, конечно, но мурашки по коже – 
будто прикоснулся к чему-то очень на-
стоящему. Туристы, казалось, были за-
ворожены и даже не пытались все это 
фотографировать.
Обязательный пункт программы посеще-
ния любого города для меня лично – иг-
ровые магазины. Понятное дело, что все 
здесь издается на французском языке – 
никакого английского. Что показатель-
но, в типичном магазине три полки отве-
дены под Wii, четыре – под DS, три – под 
Xbox 360, три – под PSP, полторы – под 
PS3 и… девять под PC. Игры для персо-
нального компьютера заботливо отсор-
тированы по жанрам – от ролевых игр до 

квестов. Что ж, Европа, пожалуй, сейчас яв-
ляется самым крупным рынком игр для PC.
Так как я был единственным журналистом 
из России на мероприятии (Vivendi пригла-
сила только «СИ»), по городу я гулял в об-
ществе прекрасной девушки Сабины из 
Австрии (работает во всех четырех местных 
изданиях на фрилансе, изучает японский 
язык, последняя пройденная игра – Lost 
Odyssey, мечтает попасть на Tokyo Game 
Show) и ее поклонников из Германии.  Пос-
ледний день закончился бутылкой водки 
за 200 евро, лимузином на восемь мест, и 
рестораном с видом на Триумфальную ар-
ку (все любезно предоставлено Vivendi). 
Сумасшедший немец из Мюнхена (тот са-
мый, с гонок) порывался распить алкоголь 
на ступенях Лувра, но я вовремя рассказал 
ему о патрулях французского спецназа. До  
диванов в шахте лифта дело не дошло – в 
два часа ночи коллеги дисциплинированно 
разбрелись по номерам и уснули.
На следующее утро, в очереди у стойки ре-
гистрации AirFrance я достал ноутбук, от-
крыл новый текстовый файл и написал: 
«Конечно же, в Париж надо ездить никак 
не в конце зимы…». Задумался. В голо-
ве крутился вопрос: «Стоит ли читателям 
знать, какие именно расходы учитывают-
ся издателями в цене на лицензионные 
диски». Голова слегка гудела, и я решил, 
что стоит.

Прожигатели жизни

Константин Говорун 
wren@gameland.ru  

Зарубежные игровые компании в начале 2008 года начали наперебой приглашать нас на пресс-туры и мероприятия, 
где раньше отечественную прессу никто видеть не хотел. Все это – прямое следствие роста продаж легальных копий 
игр в России.

Мнение редакции не обязательно 
совпадает с мнением колумниста.

 АВТОРСКАЯ КОЛОНКА     	 one flew over the wren`s nest
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М
ногочисленные выставки 
и конференции, пресс-туры 
и деловые встречи – за три 
года я побывал в более чем 

десяти странах, и не по одному разу. Но-
вые места, интересные знакомства, уни-
кальный опыт – этого с лихвой хватало 
везде, но самые яркие впечатления у меня 
связаны исключительно с Токио. Детская 
мечта, воплощенная в реальность.
Многие друзья мне часто говорят, что я па-
раноик по поводу личной безопасности – 
стараюсь избегать прогулок по темным 
пустынным улицам, не доверяю незна-
комцам и придерживаюсь множества дру-
гих ограничений. В Токио я впервые жиз-
ни чувствовал себя совершенно спокойно 
даже в три часа ночи, гуляя по злачному 
кварталу Кабуки-Тё. 
Уровень преступности в Японии в несколь-
ко раз ниже, чем в США или в Европе. По-
сетители кафе совершенно беззаботно ос-
тавляют сумочки с ценными вещами на 
столиках, когда отходят в туалет. Попро-
буйте провернуть такой трюк у нас. Был 
случай, когда я оставил содовую в мага-
зине одежды в Омоте-Сандо и довольный 
покупками прошел пару кварталов, пока 
меня не догнала девушка-консультант и не 
вернула мне полупустую банку, при этом 
долго кланяясь и извиняясь. Вот это, на-
зывается, сервис.
Есть несколько мест, которые стоит обяза-
тельно посетить в Токио каждому. Во-пер-
вых, всем поклонникам видеоигр и аниме 
прямая дорога лежит на Акихабару с ты-
сячами различных магазинчиков, разбро-
санных вдоль центральной улицы и по ок-
рестностям. Разнообразие товаров – от 
раритетных консолей до коллекционных 
фигурок персонажей, раскрашенных вруч-
ную, от бессметного числа J-POP релизов 
до невероятных коллекций хентая и манги – 
поражает. Приехав утром, можно запросто 
закончить вечер, проедая последние остав-
шиеся йены в местном Макдоналдс.
Видеть очередь из сотен людей, которые 
в дождливую ночь выстраиваются у входа 
в магазин видеоигр на Акихабаре, где с ут-
ра начнутся продажи розовой версии DS 
Lite – лишь одно из многочисленных пот-
рясений. Совершенно другой мир.

Как-то раз с многоуважаемым главным ре-
дактором не-буду-говорить-какого журна-
ла мы выиграли PSP на одном из игровых 
автоматов. За 1000 йен (порядка 10 дол-
ларов) играющий получает случайный ша-
рик, в котором спрятаны либо женские 
трусики, либо ценный приз. Владелец за-
ведения, обративший внимание на нашу 
увлеченность, подыграл нам, сообщив, в 
каком из автоматов находится больше все-
го подарков. В конечном счете, потратив 
12 попыток и 120 долларов, соответствен-
но, мы вытащили PSP. Экономическая це-
лесообразность порадовала – PSP в пол-
цены и женские трусики в придачу. Как мы 
это поделили, упоминать не буду.
Во-вторых, для ценителей японской кухни 
обязательным к посещению местом дол-
жен стать Цукидзи – рыбный рынок, ко-
торый начинает свою работу ежедневно 
в пять утра. Местные рестораны откры-
ваются примерно в это же время, и в них 
можно отведать самые свежие суши из 
только что выловленной рыбы. Заказ тоже 
происходит интересным и удобным спосо-
бом – на листке перечислены более сотни 
видов суши из привычных и деликатесных 
морепродуктов, и необходимо палочками 
помечать нужное количество. 
Что касается одежды, тоже есть чему 
удивляться. Монобутики дорогих марок 
собраны в районе Омоте-Сандо. Японцы 

совершенно помешаны на luxury-брендах – 
улицы Токио пестрят сумочками Louis 
Vuitton, шарфами Burberry. Молодежь же 
одевается в районе Харадзюку по соседс-
тву. Приемлемая по цене, очень необычная 
и больше всего напоминающая готический 
стиль одежда продается именно там. Не-
далеко на мосту перед храмом Мэйдзи по 
выходным собираются модники и модни-
цы, которые часы напролет проводят под 
вспышками фотоаппаратов изумленных 
иностранцев.
Визиты в гости к японским разработчи-
кам – вообще отдельная история. Мак-
симум конспирации и максимум друже-
любия. Кадзунори Ямаути, гениальный 
создатель серии Gran Turismo, не пожалел 
выделить пару часов из своего насыщенно-
го рабочего графика для встречи с россий-
скими журналистами и похвастаться обус-
тройством офиса Polyphony Digital. Ёсики 
Окамото, президент Game Republic, боль-
шую часть беседы рассказывал смешные 
истории из жизни, как будто мы с ним бы-
ли знакомы со школьных времен, а по за-
вершению интервью надарил кучу эксклю-
зивного мерчандайза. Японцы настоящие 
энтузиасты в плане работы – любовь к то-
му, что они создают, видна невооружен-
ным глазом. Немногие хорошо говорят по-
английски, но при этом даже не стараются 
делать вид – если не владеешь языком в 

совершенстве, нечего позориться.
Токийское метро – транспорт будущего. 
Отпугивающее нагромождение веток на 
карте, принадлежащих, к тому же, разным 
транспортным компаниям, легко и быст-
ро складывается в понятную картину, сто-
ит только начать разбираться. Стоимость 
проезда зависит от длины маршрута, как, 
например, в Лондоне. Везде идеальная 
чистота, просторные вагоны и удобные си-
дения. На кольцевой линии в поездах уста-
новлены мониторы, на которых идет обу-
чение английскому языку.
Япония – страна, в которую хочется воз-
вращаться снова и снова. И не стоит пу-
гаться, что Токио считается одним из са-
мых дорогих городов мира, – составить 
бюджетную поездку не проблема. Сов-
сем необязательно же жить в Grand Hyatt, 
где снимались «Трудности перевода», 
а вполне с комфортом можно разместить-
ся в гостинице за 80 долларов на двоих 
в сутки – причем на выбор, как в европей-
ском, так и японском, аутентичном стиле. 
Стоимость перелета можно сильно сокра-
тить, воспользовавшись специальными ак-
циями авиакомпаний – главное, не упус-
тить момент.
Мечтайте, ставьте задачи и делайте все 
для их выполнения. Невозможного не бы-
вает. Жду ваших писем, и до встречи 
в следующем номере!

 Восточная столица 

Анатолий Норенко  
spoiler@gameland.ru

В годы, связанные с получением высшего образования в университете, я подрабатывал тем, что писал и редактировал 
статьи для нашего с вами любимого журнала. Работа игровым журналистом приносила не только стабильный и хороший 
по студенческим меркам доход, но и давала возможность путешествовать по миру.

Мнение редакции не обязательно 
совпадает с мнением колумниста.

 АВТОРСКАЯ КОЛОНКА     	 sleeping awake





64  СТРАНА ИГР  06(255)  

С
овременная российская 
культура на утроенной ско-
рости летит в ад. Мода на 
вдумчивость, на поиск, на 

осмысление и осознание ушла, рас-
творилась, исчезла, уступив место 
торжествующему царству глянцевого 
безумия со стразами. Человек дума-
ющий в современной России воспри-
нимается как чужак, как враг и прово-
катор, которого хорошо бы по голове 
дубиной, да в застенок, принудитель-
но читать «глянцевую прессу» и смот-
реть «развлекательное телевидение». 
Аналогичная ситуация происходит в 
российской культуре компьютерных 
игр – «хардкорный геймер»,  соль, со-
весть и светоч геймдева – планомерно 
унижается и вытравливается, сводит-
ся до образа анекдотичного малолет-
него бездельника. Хардкорным гейме-
ром  чем дальше, тем стыднее быть, 
издания и сайты, ориентированные на 
хардкорщиков, мрут как мухи, обыч-
ная «игровая пресса», заходясь в при-
падках бешенства, рисует хардкор-
щиков дегенератами и неудачниками, 
отечественные  разработчики игр хар-
дкорщиков презирают и в массе своей 
стараются от них изолироваться. А на 
самом деле?
Смотрите, Арнольд Тойнби, известней-
ший британский историк, в своем мо-
нументальном труде «Постижение ис-
тории» определял интеллигенцию как 
класс своеобразных офицеров свя-
зи, овладевающих иностранной, чуж-
дой культурой и цивилизацией, а за-
тем заставляющих местное население 
их перенимать и принимать. Сравни-
те это с определением хардкорных гей-
меров, которое дал доктор Рей Музика 
из BioWare (серия Baldur’s Gate): «Хар-
дкорные геймеры – это своеобразные 
пионеры индустрии, определяющие об-
щественное мнение, поскольку имен-
но они первыми пробуют новые игры. 
Они – лидеры общественного мне-
ния, чьи слова влияют на других, обыч-
ных игроков, внимательно прислуши-
вающихся к их оценкам». Говоря иначе, 
хардкорные игроки – это та самая игро-

вая интеллигенция, жизненно необхо-
димый для развития индустрии класс. 
Именно они первыми оценивают качес-
тво игр, именно они дают разработчи-
кам ценные советы и ловят их на по-
пытках сжульничать или схалтурить, 
именно они посвящают свое время раз-
витию исключительного вкуса к ком-
пьютерным играм, постижению их тайн 
и механики и последующему разъясне-
нию всех этих хитростей простым иг-
рокам. И именно их хотели бы сжить со 
свету игровые разработчики.
Во-первых, хардкорщики не делают 
продаж – когда человек потребляет 
около ста игр в год, у него банально не 
хватит денег их покупать, поэтому иг-
ры он скачивает, не тратя на них ни ко-
пейки. По законам рынка такие потре-
бители вообще не должны учитываться 
при разработке – какая разница, что 
там кто думает, если этот «кто» не пла-
тит деньги? – но…
Во-вторых, хардкорщики, как мы уже 
выяснили выше, являются хоть и мало-
численной, но крайне влиятельной груп-
пой игроков. Более того, у этой группы 
отточенный вкус, четкая позиция, пре-
красное знание индустрии и зудящее 
желание донести свое мнение до дру-
гих игроков – говоря иначе, хардкор-
щики выполняют роль игровой прессы 

(которая зачастую страдает от пристрас-
тных оценок – для примера см. скандал 
с Gamespot). При всем при этом хард-
корщики обычно исполняют свою обще-
ственную миссию бесплатно, их нельзя 
подкупить или хотя бы задобрить фур-
шетом пополам с заграничной поезд-
кой – на место одного «умиротворенно-
го» придет десяток злых и голодных.
То есть, складывается парадоксаль-
ная ситуация – с одной стороны, люди 
не покупают игры, с другой стороны, 
они страстно бьют палками разработ-
чиков (и, местами, прессу), заставляя 
повышать качество проектов, увели-
чивая бюджеты и время разработ-
ки. При всем при этом рынок уже дав-
но ориентирован на так называемых 
«казуальных игроков». Если хардкор-
щики – интеллигенция, то казуальные 
игроки – это такие наивные крестья-
не в онучах, которым приехавшие из 
города господа-пиарщики впаривают 
стеклянные бусы очередного «проек-
та для массовой аудитории». Интелли-
генты, пытающиеся при таких раскла-
дах раздавать крестьянству брошюры 
про реальную стоимость бус, для пи-
арщиков-разработчиков все равно, что 
камешек в ботинке. Поэтому их и пыта-
ются всячески травить – от глумливо-
го хохота в прессе про «задротов» до 

вкрадчивых объяснений, что хардкор-
щики – это такие не совсем люди, ко-
торым нужны какие-то специальные 
«нишевые проекты» за три копей-
ки бюджета. Реальная задача альянса 
ориентированной на казуалов игровой 
прессы и игровых же гигантов – это 
вынести хардкорщиков в отдельную 
резервацию, повесить на входе в ре-
зервацию здоровенный замок и счаст-
ливо успокоиться. 
Особенно в этом усердствует отечес-
твенная игровая пресса – большая 
часть текстов русского народного «иг-
рожура» (да и неспециализированных 
изданий тоже) изобилует фактичес-
кими ошибками и излишней, доходя-
щей до откровенной лести компли-
ментарностью к разработчикам (это я 
еще скромно молчу о стилистичес-
ком бессилии и откровенно наплева-
тельской работе с текстами, что-то 
на уровне районной стенгазеты – по-
верьте, я журналист со стажем и по-
видал многое. Слишком многое). Ко-
му в таких условиях нужны честные 
злые люди, волнующиеся не за рек-
ламу-гонорары-продажи, но исключи-
тельно за качество продукта? Никому. 
Поэтому будьте готовы снова и сно-
ва читать на глянцевых страницах про 
«задротов», «детей» и «дураков». 

 Последние из могикан  

Егор Просвирнин 
egor.prosvirnin@mail.ru

Существуют два взгляда на субкультуру хардкорных игроков – что они «сумасшедшие дети-онанисты» и что хардкор-
щики чуть ли не последняя надежда игровой индустрии. Какой из них верен?

Мнение редакции не обязательно 
совпадает с мнением колумниста.

 АВТОРСКАЯ КОЛОНКА  	 Электрическая культурология
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И
нтернет – зона полной свобо-
ды слова (ограниченной про-
изволом Abuse Team ЖЖ, но 
это другая тема), где каждый 

может говорить все, что хочет. Об играх 
тоже. Самые активные блоггеры навязы-
вают свою точку зрения читателям, а те 
ретранслируют ее по всей Сети. Секрет 
успеха – острота поднимаемых вопросов, 
бескомпромиссность предлагаемых отве-
тов и агрессивность. То, чего нет и не мо-
жет быть в официально зарегистрирован-
ной прессе, отвечающей за свои слова.
Возьму для примера отношение к нашей 
игровой индустрии. ЖЖ-юзер valkorn 
недавно написал: «Представьте, что в 
нынешнем русском кино нет Сокуро-
ва, Муратовой, обоих Германов, Митты, 
Учителя, Балабанова, Зельдовича, Звя-
гинцева, Хлебникова, Дыховичного, Хр-
жановского, Серебренникова, Лунгина, 
Петрова – а вся кинопродукция сводится 
к вариациям «Самого лучшего фильма» 
и «Хоттабыча», да раз в пятилетку что-то 
снимает Бекмамбетов. С русским геймде-
вом дела так и обстоят». Красиво, прав-
да? Мнение о том, что отечественная ин-
дустрия не способна ни разрабатывать 
нормальные собственные игры, ни да-
же локализовывать хорошие западные, 
охотно поддерживают другие ЖЖ-юзе-
ры. Если сами, конечно, не из тусовки. 
По мнению агрессивных блоггеров, игро-
вые компании России, может, и нужны, 
но их роль должна сводиться к распро-
странению западных игр с двуязычной 
озвучкой (английская – для нормальных 
людей, русская – для необразованных, 
прогуливавших в детстве школу). По спе-
циальным ценам – не больше ста рублей. 
И чтобы в каждом городе, на каждом углу 
были. И для всех платформ.
Согласитесь, что в этом всем что-то 
есть – и трэша на рынке полно, и локали-
зации не очень, и от дешевых игр никто 
бы не отказался. С такой позицией легко 
согласиться – как, например, с предложе-
нием раздать всему населению страны по 
тысяче долларов и выдать по путевке на 
Канары. Я бы не отказалась. Но есть один 
нюанс – тысяча быстро кончится, а потом 
непременно окажется, что мы что-то по-

теряли. Больницу, например, из-за этого 
не построят. Или горнолыжный курорт в 
Сочах. А мир игр без российской индуст-
рии потеряет «Ил-2 Штурмовик» и «Кор-
саров». И что, кому-то от этого действи-
тельно станет лучше жить? Нет, конечно.
Спасает то, что ЖЖ-баталии – буря в ста-
кане воды. Они ни на что не влияют, 
и именно поэтому абсолютно безопас-
ны. Как для участников дискуссии, так 
и для ее объекта. В ЖЖ можно обсуж-
дать, насколько продажен журнал «Стра-
на Игр», посчитать, сколько именно ему 
заплатили Sony, Nintendo, Microsoft и все 
отечественные издатели, а затем вый-
ти из дома, дойти до ближайшего ларь-
ка и купить свежий номер. Говорить, что 
все современные игры – полная чушь, но 
иметь дома PlayStation 3, Xbox 360 и иг-
ровой PC. В ЖЖ неинтересна точка зре-
ния разумного человека, взвешивающе-
го все за и против, – если уж устраивать 
бурю в стакане воды, то чтоб шуму бы-
ло на всю кухню! Уволили журналиста 
на GameSpot – злой Eidos душит свобо-
ду прессы и давит на независимое изда-
ние. Поставил Famitsu высокую оценку 
игре, которая тебе лично не нравится, – 
продажные рецензенты совсем оборзели. 
Для ЖЖ-юзеров факт того, что издатель-
ства держат геймеров за дебилов, пресса 
получает деньги за хвалебные статьи, а 

цены на легальные игры завышены, счи-
тается неоспоримым. Как для конспиро-
логов Филадельфийский эксперимент, 
тайные общества, управляющие всем ми-
ром, гибель подводной лодки «Курск» от 
американской торпеды и всемирный ев-
рейский заговор. Как для иностранцев 
медведи на улицах Москвы и любовь 
всех русских к водке.
Но что делать, если яркую, бескомпромис-
сную позицию сложно обосновать аргу-
ментами и легко опровергнуть? Все очень 
просто. Популярные ЖЖ-юзеры, opinion 
makers, следят за тем, чтобы в их словах 
не было ни слова неправды. Указан «Бе-
кмамбетов» – и ладно. А бог его знает, на 
что или кого именно намекал автор. Каж-
дый издатель или геймер может пони-
мать под ним именно своего игрового ку-
мира. Доказательства и комментарии к 
позиции о том, что вся отечественная ин-
дустрия производит только шлак, пи-
шут другие, обычные ЖЖ-юзеры. Имен-
но они объясняют, почему Heroes of Might 
& Magic V и S.T.A.L.K.E.R. – игры нерус-
ские, а «Мор.Утопия» – низкобюджетный 
трэш. Недавно на форуме «Страны Игр» 
на днях объявился читатель, считающий, 
что на Xbox 360 больше японских игр, чем 
на PlayStation 3. Оказалось, что Lair он не 
считает «японской», поскольку ему лич-
но она не нравится. Уверена: о том, что 

«на Xbox больше японских игр» он где-
то услышал. И теперь ретранслирует чу-
жое мнение, судорожно подбирая под не-
го аргументы.
Печатная пресса не может себе позволить 
многие вещи. Не потому, что боится рекла-
модателей или цензуры. Слово, напечатан-
ное в журнале, из песни уже не выкинешь. 
Оно опубликовано огромным тиражом, под 
ним подписался автор, в выходных дан-
ных указаны редакторский коллектив, уч-
редитель и издатель. Если слово можно 
легко опровергнуть фактами – это серь-
езный удар по всем этим людям. Личный. 
Не подкрепленное аргументами яркое мне-
ние, провоцирующее читателей на ком-
ментарии? Тоже не вариант. Невозможен 
взрывной рост интереса к посту, с сотня-
ми комментариев, бесконечными ссылка-
ми в других блогах и полноценных онлайн-
изданиях. А без этого игра не стоит свеч. 
Ведь задача любого opinion maker – лишь 
представить точку зрения аудитории, а за-
щищать ее и убеждать других людей долж-
ны читатели. Спорить между собой на спе-
циально отведенных для этого площадках. 
И если обратная связь между редакцией и 
читателями у печатной прессы  еще есть, 
горизонтальные связи между обычными 
геймерами, покупающими один и тот же 
журнал, налажены плохо. По крайней ме-
ре, пока.

 Властелины умов 

Яна Сугак 
kairai@pisem.net 

Многие из вас сидят спокойно дома, играют на PC или PlayStation 2, радуются жизни и знать не знают о том, что в игровой 
индустрии все плохо. В российской – плохо вдвойне.

Мнение редакции не обязательно 
совпадает с мнением колумниста.

 АВТОРСКАЯ КОЛОНКА   	 страна вечного лета
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В 
современном прогрессивном 
обществе все чаще слышны 
практически безапелляцион-
ные утверждения о том, что 

видеоигры – есть не что иное, как ис-
кусство. Душа автора этой колонки, хоть 
и ратует за вечное благополучие доро-
гой и любимой индустрии, но продолжа-
ет что есть мочи сопротивляться отсутс-
твию какого-либо ясного обоснования. 
Ведь никто толком и не объяснил, поче-
му это: видеоигры – и вдруг искусство?
Один из моих учителей говорил до чрез-
вычайности правильную вещь: для то-
го чтобы понять суть явления, необ-
ходимо в первую очередь вдуматься 
в значение слова, его определяющего. 
Термин «игра» – понятие довольно об-
ширное и конкретизируется в прило-
жении к областям, его использующим: 
так, например, существуют игры риту-
альные, военные, семейные или игра на 
сцене театра. Но если банально посмот-
реть в словари, то можно узнать, что са-
мо слово «игра» обозначает «вид не-
продуктивной деятельности, служащий 
для развлечения, отдыха или спортив-
ного соревнования», и, вероятно, об-
разовалось от греческого agos – «вос-
хваление божества пением и пляской». 
«Пение и пляски» – это, конечно, здоро-
во. Тем не менее мы говорим о вполне 
конкретном явлении – видеоиграх, по-
этому в качестве опоры для своих пос-
ледующих размышлений я приведу де-
финицию, более близкую к предмету 
нашего изучения. Данное определение 
дают авторы «Rules of Play: Game Design 
Fundamentals» – одной из самых основа-
тельных и часто цитируемых книг о тео-
рии геймдизайна. Итак:
«Игра – это система, в которой участ-
ники вовлечены в искусственный кон-
фликт, правила которого определены 
и известны участникам, а результат из-
меряем, но не определен изначально».
Что-то подозрительное – не правда ли? 
Система, конфликт, правила… Участ-
ники? Причём здесь, вообще, искусст-
во? А и правда – ни при чём. Более того, 
ни одна наука, в том или ином аспек-
те касающаяся игр, не рассматривает их 

как произведения искусства (а кроме, 
собственно, игрологии, изучающей иг-
ры в нужном для нас свете, в различных 
своих проявлениях игры исследуют так-
же философия, психология, биология 
и теория игр). Не рассматривает игры 
и искусствоведение. Если собрать всё 
воедино, то можно прийти к единствен-
ному верному, не всегда очевидному, 
но, несомненно, кроящемуся в самой су-
ти явления, выводу, что игра, как тако-
вая, не может являться искусством.
Тут сразу следует оговориться – во из-
бежание недопонимания между автором 
и его читателями. Дело в том, что искус-
ство вообще – субстанция крайне субъ-
ективная. И ожидать, что каждый чело-
век, читающий данный текст, трактует 
это явление так же, как и автор колон-
ки, – было бы, по меньшей мере, нера-
зумно. На самом же деле мысль очень 
проста: чтобы некий «продукт творчес-
кой деятельности человека» называть 
искусством, самого факта «творческой 
деятельности» не достаточно: продукт 
также должен отвечать каким-то опре-
деленным для данного вида искусства 
критериям.
То есть, если вернуться к предыдущему 
выводу и, перефразировав, применить 
его к конечному предмету нашего иссле-
дования – видеоигре, то получим сле-

дующее утверждение: игровая механика 
и игровой процесс не являются критери-
ями, по которым игра может быть при-
числена к произведениям искусства. Так 
сказать, онтологически. А вы говорите – 
«пение и пляски».
Отсюда вполне органично рождается 
следующий вопрос: по каким же тогда 
критериям видеоигра может оценивать-
ся как искусство? По сюжету? С точ-
ки зрения визуального или звукового 
оформления? А вот в чём и есть загвоз-
дка. Ведь любое произведение искусст-
ва являет собой слитность содержания 
и формы, причем форма диктуется со-
держанием, но никак не наоборот. Более 
того, именно содержание – основа основ 
искусства, и если форма начинает над 
ним превалировать, то это ведет к такой 
неприятной вещи, как формализм, ко-
торый, как известно, с «настоящим» ис-
кусством не имеет ничего общего. А ведь 
содержание, фактически, и есть тот са-
мый критерий, по которому произведе-
ние возводится в ранг искусства. 
Что же тогда является содержанием иг-
ры? Ведь, например, сюжет и драматур-
гия – основа основ любого аудиовизу-
ального произведения (будь то фильм 
или спектакль) выступает в игре как 
форма! Форма, служащая исключи-
тельно для передачи содержания – иг-

рового процесса. Сейчас читатель впол-
не резонно может возразить и привести 
в пример игры, где сюжет играет пер-
востепенную роль: а как же, скаже-
те вы, Fahrenheit (Silent Hill – вставить 
то, что пришло вам на ум)? Но задумай-
тесь сами: что получается, если в игре 
сюжет (визуальный стиль, музыка) на-
чинает превалировать над игровым про-
цессом? Что происходит, если игровой 
процесс превращается в форму для пе-
редачи какого-то иного содержания? Не 
перестает ли игра быть игрой? Является 
ли все тот же Fahrenheit игрой в том по-
нимании этого слова, которое мы в него 
вкладываем? 
Вот именно.
И что же выходит? Вроде бы и игра ис-
кусством быть не может, а в то же вре-
мя совершенно очевидно, что среди со-
вокупности проектов, именуемой нами 
видеоиграми, настоящие произведения 
искусства всё-таки встречаются. Выхо-
дит, что мы сталкиваемся скорее с про-
блемой терминологии и должны искать 
не обоснование вынесенному в тему ко-
лонки постулату, а причины тому, поче-
му мы объединяем в одно понятие «ви-
деоигры» целое соцветие всевозможных 
видов интерактивных произведений, 
и насколько это вообще правильно.
Но эту тему я оставлю для другой колонки.

Видеоигры – это не искусство?

Станислав «magik» Гайлюнас 
glunas@gmail.com 

А что же тогда такое видеоигры? Развлечение? Спорт? Или все же и вправду – искусство? В нынешней колонке я попробую 
подойти к этому вопросу с одной из возможных сторон.

Мнение редакции не обязательно 
совпадает с мнением колумниста.

 АВТОРСКАЯ КОЛОНКА   	 гостевая колонка
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огда-то сообщество фанатов 
стратегий было поделено на два 
непримиримых лагеря – при-
верженцы Westwood Studios и 

Blizzard Entertainment рьяно доказывали 
преимущество проектов любимого издателя. 
Westwood являлась признанным основате-
лем жанра, однако Blizzard, начав с простой 
кальки Dune II в фэнтезийном антураже 

(Warcraft: Orcs & Humans), сумела впоследс-
твии внести существенный вклад в развитие 
RTS. Споры в играющей тусовке о том, что 
круче – Command & Conquer (C&C) или 
Warcraft, Red Alert или Warcraft 2, StarСraft 
или Tiberian Sun, не утихали ни на секунду. 
Однако на самом деле, несмотря на порой 
очень жесткие высказывания в адрес проти-
воборствующего лагеря, все понимали, что у 

жанра два родителя – Blizzard Entertainment и 
Westwood Studios.
В итоге судьба компаний-соперниц сложилась 
по-разному. Blizzard сумела сохранить свою не-
зависимость и сейчас продолжает динамично 
развиваться, не слишком прислушиваясь к об-
щемировым тенденциям игростроя. А Westwood 
Studios уже давно нет, и сейчас ее знамя де-
ржат монструозная EA Los Angeles со штатом 
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СИ

  Автор: 	
Максим «Maxx» Михеенко
maxx@gameland.ru

Как тесен мир!
Сериал Command & Conquer то и дело по-
рождал новые альтернативные вселенные. 
Неудивительно, что отсылки к ним появля-
лись и в других играх Westwood. Так, в 1999 
году компания выпустила очередную игру 
ролевого фэнтези-сериала Lands of Lore. По 
ходу действия герой попадает в миры, скры-
тые за волшебными порталами. В одном 
из таких миров он находит... храм Братства 
Нод, охраняемым злобным искусственным 
интеллектом CABAL.

в тысячу человек и лицензией на вселенную 
C&C, и небольшая Petroglyph Games, костяк ко-
торой составляют бывшие ведущие сотрудни-
ки Westwood.
А начиналось все, как в американской меч-
те. Небольшая студия разработчиков, создан-
ная в 1985 году Брэттом Сперри (Brett Sperry) 
и Луисом Каслом (Louis Castle) и располагав-
шаяся в одном из гаражей Лас-Вегаса, сразу 
заявила о себе как о талантливой и работос-
пособной компании. В восьмидесятые годы 
Westwood выпустили немало игр по лицен-
зии: стратегии BattleTech, основанные на од-
ноименной вселенной FASA (кстати, шагаю-
щие танки впоследствии появятся в сериале 
Command & Conquer); экшн с ролевыми эле-
ментами A Nightmare on Elm Street и множес-
тво проектов в разных мирах AD&D, вклю-
чая симулятор воздушных боев на драконах 
DragonStrike. В 1988 году Westwood сделали 
свой первый оригинальный проект, ролевую 
игру Mars Saga. Правда, с релизом поторопи-
лись, и год спустя проект пришлось переиз-
дать в доработанном виде под новым назва-

нием – Mines of Titan.
В 1992 году Westwood заполучила мощного 
международного издателя – Virgin Interactive 
Entertainment, с которым выпустила свои луч-
шие игры. Сотрудничество продолжалось 
вплоть до судьбоносного 1998 года, когда де-
ла у игрового отделения Virgin пошли из рук 
вон плохо. Тогда Westwood  приобрела всепог-
лощающая Electronic Arts. 31 декабря 2002 го-
да логотип Westwood ушел в историю (подоб-
но логотипам Mythic, Bullfrog и еще нескольких 
именитых компаний, ставших «дочками» EA), 
и свыше сотни сотрудников легендарной сту-
дии были переброшены в EA Los Angeles. А чуть 
позже, в марте 2003, EA официально закры-
ла Westwood Studios. Костяк студии ушел на 
вольные хлеба, основав компанию Petroglyph 
Games, отметившуюся добротными Star Wars: 
Empire at War и Universe at War: Earth Assault. 
Однако достичь успеха, равного успеху «звезд-
ных» сериалов Westwood, им пока не удалось. 
То ли конкуренция нынче выше, то ли мэтры 
поисписались, то ли время было просто другое. 
Какое? Давайте вспомним вместе.
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Dune II (Virgin Interactive / 
Westwood Studios, 1992)
КАК: Первая Dune была сделана француз-
ской компанией Cryo и являла собой инте-
ресный гибрид стратегии и квеста. Dune II 
не имела с первой игрой практически ниче-
го общего, кроме вселенной, в которой про-
исходило действие. Westwood, сами того не 
ведая, создали может и не первую страте-
гию в реальном времени, но такую, кото-
рая, как путеводная звезда, повела жанр RTS 
вперед. Dune II на многие годы стала образ-
цом для будущих клонов и ориентиром для 
столпов жанра.

О ЧЕМ: Вселенная книг Фрэнка Герберта ока-
залась чертовски подходящей для набира-
ющего обороты жанра. Два благородных 
дома (Westwood, ничтоже сумняшеся, доба-
вили третий) скрестили клинки в борьбе за 
спайс – уникальное вещество, добываемое 
только на планете Арракис (также известной 
как Дюна). «Тот, кто владеет планетой – вла-
деет миром», – говорилось в пресс-релизе.
Игра поражала воображение – современ-
нейшая (для 1992 года) графика с четкими 
спрайтами, анимированными видеороликами 
и портретами советников-ментатов. Игровой 
процесс уже тогда заложил основу для всех 
последующих RTS, вплоть до прошлогодней 
C&C 3: строим базу, собираем харвестерами 
спайс, идем громить врага… Важной частью 

стратегии была защита войск и строений от 
местных гигантских червей, игравших роль 
нейтральной «третьей стороны» – к сожале-
нию, подчинить их, как в книге, было нельзя.

КАК ПРИНЯЛИ: Конкурентов и аналогов у 
Dune II не было еще около двух лет пос-
ле ее выхода. Невероятный успех молодой 
Westwood Studios, вектор приложения уси-
лий для Blizzard Entertainment (именно впе-
чатлившись Dune II, будущие авторы World 
of Warcraft начали разрабатывать Warcraft) и 
рождение нового жанра.
Оригинальная Dune II вышла в 1992 го-
ду для MS-DOS, а затем с теми или ины-
ми изменениями была перенесена на Amiga 
(1993), Mega Drive (1993), а также RISC OS 
(Acorn Archimedes, RISC PC, 1994).

Command & Conquer (Virgin Interactive / 
Westwood Studios, 1995)
(Рабочее название: Command & Conquer: 
Tiberium Dawn)
КАК: Многие считают C&C одной из глав-
ных игр девяностых годов XX века, вместе 
с Dune II и Warcraft заложившей фундамент 
жанра стратегий в реальном времени. С вы-
хода игры прошло уже больше дюжины лет, 
но в основе большинства RTS по-прежне-
му лежит классическая механика, отлажен-
ная в C&C.
По словам Брэтта Сперри, замысел ново-

го, не скованного рамками лицензии проек-
та, появился уже на финальной стадии со-
здания Dune II. C&C представлялась авторам 
неким проектом-мечтой, в которой должны 
были реализоваться все смелые идеи, воз-
никшие во время работы над «Дюной». Ин-
тересно заметить, что название Command & 
Conquer было принято не сразу – некоторым 
поборникам нравственности удалось усмот-
реть в нем намеки на садомазохизм и другие 
извращения.

О ЧЕМ: Сюжет сериала C&C зиждется на ти-
берии (Tiberium, не путать с древнеримским 
императором Tiberius). Этот инопланетный 
минерал, обладающий многими необычными 
свойствами, был занесен на нашу Землю в 
1995 году упавшим близ реки Тибр метеори-
том. Краеугольный камень военного конф-
ликта, с одной стороны, представляет собой 
серьезную опасность для всего живого (то, 
что вступает с ним в контакт, либо умира-
ет, либо быстро превращается в тот же тибе-
рий), с другой – является практически неис-
сякаемым источником энергии. Brotherhood 
of Nod – террористическая группа, возглав-
ляемая таинственным Кейном, первой узна-
ла о невероятном потенциале неизведанного 
материала и начала настоящую войну за не-
го с международной военно-оборонительной 
организацией GDI (Global Defense Initiative). 
Параллель «тиберий-спайс» и общую похо-

Dune II Dune II

Command & Conquer Gold Command & Conquer Gold
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жесть на Dune II трудно не заметить, однако 
C&C развила идеи старого хита, предложив 
улучшенный интерфейс с возможностью вы-
бора нескольких юнитов и объединения их в 
отряды, «подвешенные» на горячие клави-
ши. А вот любимые многими песчаные чер-
ви, к сожалению, остались на далекой Дюне.
Цели миссий отличались разнообразием и не 
сводились к банальному «уничтожить все». 
Особенно запомнилось многим спецзадание, 
где мы управляли единственным коммандос. 
Эта миссия стала своеобразным прототипом 
C&C: Renegade. Различия между противни-
ками были не то чтобы принципиальные, но 
более значительные, чем в Warcraft  – мощ-
ная и неповоротливая дорогая техника у GDI, 
мобильные и скрытные юниты у Nod. Баланс, 
правда, оказался не идеальным, и от орды 
тяжеловооруженных танков GDI не спасал 
никакой фокус юрких террористов.

КАК ПРИНЯЛИ: Отсутствие конкуренции 
(кроме Warcraft: Orcs & Humans и Dune II игр 
жанра RTS на тот момент практически не су-
ществовало) и высокое качество продукта 
позволили продажам С&С достигнуть 3 мил-
лионов копий. Не в последнюю очередь иг-
рокам понравилась проработанная вселенная 
и грамотная подача сюжета, а также редкая 
по тем временам возможность игры по се-
ти вчетвером (Warcraft поддерживал мульти-
плеер только для двух игроков). В Westwood 

поняли, что создали мощнейший собствен-
ный бренд, затмивший даже вселенную 
Dune. Последовали порты C&C на приставки 
Nintendo 64, PlayStation, Saturn, а
в 1996 году вышла «золотая» редакция – 
SVGA-версия игры для Windows 95.
 
Command & Conquer: Red Alert (Virgin 
Interactive / Westwood Studios, 1996)
КАК: После того как C&C вышла в свет, встал 
вопрос, куда идти дальше. Помимо потенци-
ально революционного продолжения C&C в 
мире будущего, Westwood показалась очень 
интересной идея альтернативного прошлого. 
Противостояние военной мощи США и СССР 
последние десятилетия будоражило умы лю-
дей на обоих полушариях, а игры про Вто-
рую мировую еще не набили оскомину. Было 
решено сделать развитие сериала эволюци-
онным, сменив временные рамки и стороны 
конфликта. А заодно и добавить игре мод-
ную «красную» подоплеку, вождя всех наро-
дов Сталина и ретрофутуристические техно-
логии начала XX века.

О ЧЕМ: Предыстория событий, происходя-
щих в C&C. В 1946 году Альберт Эйнштейн, 
насмотревшись на ужасы Второй мировой 
войны, решает вернуться в прошлое и убить 
Адольфа Гитлера. Однако после этого исто-
рия начинает развиваться неожиданно – Гит-
лер уничтожен, и советский вождь народов 

Иосиф Сталин, поддерживаемый будущими 
силами Nod, идет в наступление на Европу и, 
впоследствии, на весь мир. Вторая мировая 
вновь становится неизбежной.
Дизайнерам Westwood удалось изрядно до-
работать интерфейс и сделать более ярким 
игровой процесс оригинала. Появились мно-
гочисленные новые юниты – советские тан-
ки, сторожевые собаки, парашютисты, флот 
и научно-фантастические башни Теслы. От-
дельно хочется упомянуть обновленный 
мультиплеер, который, благодаря новому ба-
лансу и убыстренному темпу игры, заиграл 
свежими красками.

КАК ПРИНЯЛИ: Игру приняли очень теп-
ло как критики, так и геймеры. Несмотря на 
то что такой массовой истерии, как с вы-
ходом C&C, не намечалось, определенный 
шарм проекта и имя разработчика сыгра-
ли свою роль, и Red Alert еще долго оста-
вался в первых строчках чартов продаж по 
всему миру. Чуть позже вышло два допол-
нения (Counterstrike и Aftermath), а в 1998 
Westwood портировала игру вместе с до-
полнениями на PlayStation под названием 
Command & Conquer: Red Alert – Retaliation, 
также, по доброй традиции, вышли не-
сколько сборников: Command & Conquer: 
Red Alert – The Arsenal, Command & Conquer: 
Red Alert – The Domination Pack и Command 
& Conquer: Worldwide Warfare.

Command & Conquer: Red Alert Command & Conquer: Red Alert

Выбор юнита в Command & Conquer: Sole Survivor. Кстати, секретные миссии за и против 
динозавров были доступны в оригинальном C&C – чтобы открыть их, надо было запустить 

исполняемый файл игры с ключом – funpark.

Command & Conquer: Sole Survivor
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Command & Conquer: Sole Survivor 
(Virgin Interactive / Westwood Studios, 1997)
В Sole Survivor вы, управляя одним-единс-
твенным юнитом, сражались с другими иг-
роками на поле боя, собирая всевозможные 
бонусы. Своеобразный Deathmatch с RTS-
управлением (одиночной кампании в Sole 
Survivor не было вообще). Одна из самых 
свежих идей Westwood на поверку оказа-
лась довольно глупой. Игра не получила при-
знания у критиков и игроков, и очень быстро 
ушла в небытие.

Dune 2000 (Virgin Interactive / 
Westwood Studios в сотрудничестве 
с Intelligent Games, 1998)
КАК: После того как Westwood выпустила 
Command & Conquer и последующие игры 
из этой вселенной, фанаты Dune II завали-
ли студию письмами о создании продолже-
ния или хотя бы римейка любимой «Дюны». 
Руководство Westwood решило – полноцен-
ному продолжению Dune быть, а перед пе-
реходом в третье измерение студия выпус-
тила любимую классику в новой форме – на 
движке C&C: Red Alert, с удобным интер-
фейсом и уже ставшими традицией «живы-
ми» видеовставками.

О ЧЕМ: Планета Арракис, родина спайса. Три 
враждующих дома (Атрейдесы, Харконнены 
и Ордосы) сошлись в смертельной борьбе за 
сферы влияния. В общем, сюжетная линия 
не претерпела каких-то радикальных измене-
ний по сравнению с оригиналом. 

КАК ПРИНЯЛИ: После гениального StarCraft, 
вышедшего весной 1998 и предложивше-
го воевать за три действительно разные сто-
роны космического конфликта, Dune 2000 
не произвела впечатления на игровую обще-
ственность. Фанаты вселенной купили игру, 
чтобы вспомнить (и во многом повторить) 
ощущения от оригинала, а те, кто не жало-
вал проект до выхода римейка, продолжали 
так же относиться к детищу Westwood и пос-
ле релиза.

Command & Conquer: Tiberian Sun (Electronic 
Arts / Westwood Studios, 1999)
КАК: Продолжение сюжетной линии и идей, 
заложенных в оригинальном C&C, зрело в 
недрах Westwood Studios долго и нетороп-
ливо. Первый трейлер Tiberian Sun мож-
но было найти на компакт-диске с Command 
& Conquer: Gold Edition. Появившиеся в нем 
шагающие роботы заставили многих ду-

мать, что игра будет «робосимом» в ду-
хе MechWarrior, однако на самом деле вы-
шла обычная RTS, а двуногие «мехи» просто 
частично заменили банальные танки. Пере-
ход на новые технологии давался разработ-
чикам очень тяжело – современные компью-
теры той эпохи еще не могли обрабатывать 
нужное количество полигональных объек-
тов в кадре, и на помощь программистам 
Westwood пришли недооцененные воксели. 
С их помощью отображался ландшафт и не-
которые машины – пехота осталась спрай-
товой. Кроме того, в игре задействовались 
алгоритмы динамического освещения, поз-
волившие реализовать смену дня и ночи и 
другие визуальные эффекты.

О ЧЕМ: Изюминкой игры стало появление но-
вой расы – «Забытых» (Forgotten), мутиро-
вавших под воздействием тиберия. Сюжетная 
линия была основана на поисках таинствен-
ного артефакта «Тацит» (Tacitus), найденно-
го на разбившемся корабле пришельцев. Вы-
шедшее чуть позже продолжение Firestorm 
рассказывало о восстании искусственного 
интеллекта CABAL, творения ученых Братс-
тва Нод. Параллели с «Терминатором» Джей-
мса Кэмерона налицо – захватить мир CABAL 
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планировал с помощью киборгов, произво-
димых из плененных людей. Фирменные рос-
кошные видеовставки, раскрывающие сюжет, 
стали еще профессиональнее и роскошнее, а 
в создании видео на сей раз приняли участие 
настоящие звезды Голливуда – так, роль ге-
нерала Соломона (GDI) исполнил прославлен-
ный ветеран Джеймс Эрл Джонс (озвучивав-
ший Дарта Вейдера в оригинальной трилогии 
Star Wars, а также снимавшийся в фильмах 
«Конан-варвар», «Охота за “Красным Октяб-
рем”» и других).
Баланс сторон на сей раз сместился в сто-
рону Nod, а тактических возможностей ста-
ло гораздо больше. Солдаты и боевые маши-
ны отныне могли получать опыт, приобретая 
дополнительные навыки и становясь крайне 
ценными ресурсами. Авторы также добавили 
интересные юниты, к примеру, подземные 
танки или stealth-генераторы, скрывающие 
от взгляда противника войска или строения.

КАК ПРИНЯЛИ: Роскошная пиар-компания 
EA, приуроченная к выходу игры в августе 
1999, удалась на славу! Tiberian Sun получи-
ла хорошие оценки в прессе и в Интеренете, 
но хита международного масштаба публика 
так и не дождалась.

Command & Conquer: Red Alert 2 
(Electronic Arts / Westwood Studios, 2000)
КАК: Уже в качестве членов «семьи» EA раз-
работчики из Westwood обратились к созда-
нию сиквела Red Alert. Если вначале «Крас-
ная угроза» задумывалась как предыстория 
«тибериевой» серии, то события Red Alert 
2 создали совершенно новую историю. 
К слову, увольнения ключевых сотрудни-
ков студии заметно сказались на RA2, на сей 
раз разработкой заправляли совсем другие 
люди. Примечательно, что одним из веду-
щих дизайнеров был Дастин Броудер (Dustin 
Browder) – будущий «папа» StarСraft 2.

О ЧЕМ: Советский Союз вторгается в США. 
Огромные дирижабли «Киров» в Нью-
Йорке, советские танки давят табличку 
«Welcome to Texas». Попытки к сопротив-
лению жестоко подавляются психически-
ми атаками Краснознаменного псионичес-
кого корпуса. Игровой процесс новых высот 
не достиг, но подборка юнитов надолго за-
пала в душу: электрические Tesla troopers, 
подрывник Crazy Ivan, дирижабли Kirov, 
морские котики, сухопутные песики и тому 
подобные порождения коллективного бес-
сознательного. 

КАК ПРИНЯЛИ: Очень хорошо! Ничего ново-
го в жанр Red Alert 2 не внесла, что не поме-
шало ей на несколько месяцев стать люби-
мой игрой для многих. Впервые было четко 
видно, что Westwood сделали идеологичес-
кий блокбастер для широких народных масс.

Command & Conquer: Red Alert 2: 
\Yuri’s Revenge (Electronic Arts / 
Westwood Studios, 2001)
Дальше – ядренее! Юрий (его сыграл актер 
Удо Киер), специалист по промывке мозгов, а 
в официальной должности – советник боль-
шевистского премьер-министра Романова, 
предает дело коммунистической партии и 
решает завоевать весь мир с помощью пси-
хического оружия. Разногласия между США 
и Советским Союзом временно забыты, быв-
шие враги объединяются в противостоянии 
армаде Юрия и отправляются назад в про-
шлое, чтобы помешать злодею.
Дополнение внесло в игру несколько новых 
юнитов, пару-тройку косметических измене-
ний и интересную (но опять-таки безумную) 
сюжетную линию. Количество абсолютно-
го бреда на кв. см. площади экрана достигло, 
кажется, рекорда – чего стоит один только 
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логотип корпорации Massivesoft, набранный 
стилизованным шрифтом, и ее президент, 
напоминающий Билла Г.

Emperor: Battle for Dune (Electronic Arts / 
Westwood Studios в сотрудничестве с 
Intelligent Games, 2001)
КАК: Эту игру Westwood готовила очень дол-
го – полноценное продолжение сериала Dune 
ожидали многие, и компания не могла от-
делаться просто косметическим ремонтом, 
как было с Dune 2000. Нужен был прорыв. В 
первую очередь, студия взяла курс на новые 
технологии и впервые для себя попробовала 
перенести игровую механику в полное трех-
мерье, выковав собственный движок (кото-
рый, к слову, надолго пережил  саму игру).

О ЧЕМ: Сюжетная линия продолжает собы-
тия Dune 2000 – точнее, действие игры следу-
ет за финалом придуманного Westwood дома 
Ордос. Император гибнет от руки своей на-
ложницы, леди Элары. Благородные дома в 
смятении, и каждый под шумок стремится за-
нять опустевший трон. Однако на самом деле 
и злобные Харконнены, и хитроумные Ордосы, 
и сравнительно положительные Атрейдесы – 
лишь пешки в руках дома Тлейлаксу, решив-
шего захватить Арракис с помощью выведен-
ного ими Червя-Императора.

Хотя финал у кампаний за все три дома был 
один и тот же, сюжет для каждой из воюю-
щих сторон развивался по-своему: Атрей-
десы пытались восстановить добрые отно-
шения с фременами, Харконнены грызлись 
между собой, а Ордосы пытались обмануть 
всех, создав гхолу (клон, по-простому гово-
ря) покойного императора.
Если говорить о геймплее, Emperor: Battle for 
Dune отличал более продвинутый глобаль-
ный режим, где захват территории перестал 
быть «декоративным» элементом, влияю-
щим лишь на характер местности в следу-
ющей миссии. Кроме того, на общей карте 
можно было перемещать отряды поддержки, 
которые затем вводились в бой в тактичес-
ких миссиях.

КАК ПРИНЯЛИ: Обещанной революции не 
случилось. Хотя Emperor: Battle for Dune при-
няли лучше, чем Dune 2000, продажи оказа-
лись гораздо ниже запланированных, и о но-
вых играх вселенной руководство Westwood 
Studios (на пару с финансовыми аналитика-
ми EA) до поры до времени забыло.

Command & Conquer: Renegade (Electronic 
Arts / Westwood Studios, 2002)
(Рабочее название: Commando)
КАК: Идея той самой миссии с коммандос в 

оригинальной C&C не давала покоя многим в 
Westwood. Студия вынашивала идею о шуте-
ре во вселенной C&C очень долго. Програм-
мисты писали движок, дизайнеры продумы-
вали, как всем известные войска и здания 
должны выглядеть вблизи, если рассматри-
вать их с высоты человеческого роста, а не 
птичьего полета. Одна лишь мысль о воз-
можности взглянуть на полюбившуюся все-
ленную глазами пехотинца казалась многим 
безумно увлекательной и необычной.
 
О ЧЕМ: Шутер в знаковой вселенной, с ми-
нимумом сюжета и максимумом ностальги-
ческих элементов. Строения и юниты напо-
минали о самой первой C&C – возможность 
подойти вплотную к харвестеру или залезть 
на броню Mammoth Tank оказалась не такой 
уж и суперской, как нам мечталось, глядя на 
скриншоты и читая пресс-релизы.
И еще один спорный шаг: взамен фирмен-
ных игровых видеороликов, снятых  с при-
влечением живых актеров, Westwood ис-
пользовала видеовставки на движке, с теми 
же угловатыми моделями персонажей, что и 
в самой игре. 

КАК ПРИНЯЛИ: Точных тиражей так, к со-
жалению, никто и не обнародовал, но до-
стоверно известно, что они составили 
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меньше сотни тысяч коробок по всему ми-
ру. Без привязки к Command & Conquer 
Renegade представляла собой довольно 
средненький шутер, к тому же на несколько 
лет устаревший.

Чуть позже Westwood Studios попыталась со-
здать сиквел Renegade, но EA закрыла про-
ект еще на ранней стадии разработки. Веду-
щее издательство компьютерных и видеоигр 
всегда по-особому подходило к сотрудни-
честву с независимыми разработчиками. Не 
желая мириться с вмешательством издате-
лей в дела студии, ветераны бросили наси-
женное место и основали Petroglyph Games, 
в то время как большинство рядовых про-
граммистов и художников оказались в EA 
Los Angeles. Кстати, именно там, под но-
вой крышей, и продолжилась жизнь вселен-
ной C&C.
 
Command & Conquer: Generals  
(Electronic Arts / EA Pacific, 2003)
КАК: После закрытия Westwood Studios 
все права на вселенную C&C перешли к 
Electronic Arts. Разумеется, мудрая EA не со-
биралась расставаться с сериалом, прода-
жи которого составляли свыше 20 милли-
онов копий игры по всему миру. Дальнейшей 
разработкой игр в мире тиберия, глобальных 

войн и безумных гипнотизеров занялась сту-
дия EA Pacific, впоследствии переименован-
ная в EA Los Angeles.

О ЧЕМ: Духа прошлых («вествудовских») се-
рий C&C в Generals нет и в помине. Факти-
чески, это совершенно самостоятельный 
проект, использующий известный бренд. О 
GDI и Nod здесь никто и не слышал, на дворе 
наши с вами 2010 годы, в мире, как водит-
ся, неспокойно. Правят бал две супердержа-
вы – США и Китай. Обе отстаивают свои ин-
тересы, но, в конце концов, объединяются в 
борьбе против Глобальной освободительной 
армии (GLA), обобщенного образа террорис-
тических организаций Ближнего Востока, так 
хорошо нам известных по выпускам ново-
стей. К слову, визитная карточка C&C – ви-
деобрифинги – к сожалению, исчезла из иг-
ры. Зато в целом графика была на высоте, 
особенно для стратегии.

КАК ПРИНЯЛИ: Приставка Command & 
Conquer рядом с названием «Генералы» вы-
глядит странновато – по отзывам журналис-
тов, фанатов и обычных геймеров, игра по-
лучилась совсем не похожей на предыдущие 
части. Что, однако, не помешало ей получить 
достойные оценки и выдержать вполне при-
личные тиражи. Плюс игра наконец-то изба-

вилась от фирменных анахронизмов, стала 
более современной, многое позаимствовав 
у Warcraft III (в частности, «ролевое» разви-
тие юнитов и армий). Особо въедливые фа-
ны вселенной C&C окрестили проект «Age of 
Generals», намекая на попсовость, напомина-
ющую о популярном сериала Age of Empires.
В Китае C&C: Generals была запрещена, хотя 
китайцы в игре были изображены вполне до-
стойно, без обычной «клюквы». По всей ви-
димости, причина запрета была в том, что в 
первой же миссии китайской кампании ядер-
ная атака сметает священную для всех жите-
лей КНР площадь Тяньаньмэнь.

Command & Conquer: Generals – Zero Hour 
(Electronic Arts/EA Pacific, 2003)
По традиции Westwood, к каждой «боль-
шой» игре C&C выходил качественный add-
on, расширяющий оригинал и продлевающий 
удовольствие еще на несколько часов. К чес-
ти сотрудников лос-анджелесского отделе-
ния EA, работа была сделана на славу. Поя-
вились новые интересные юниты, повысился 
уровень сложности, миссии стали сложнее и 
интереснее на порядок, а интерфейс попол-
нился несколькими полезными фишками. 
Фирменным отличием дополнения стал ре-
жим Generals Challenge. «Став» одним из де-
вяти генералов (каждый из которых обладал 
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своими уникальными преимуществами), вы 
сражались по очереди со всеми остальными 
за звание лучшего полководца, пока, как в 
файтинге, не добирались до «босса» – деся-
того генерала, обладающего (точнее, облада-
ющей) оружием всех трех воюющих сторон.

Command & Conquer 3: Tiberium Wars 
(Electronic Arts / EA Pacific, 2007)
КАК: Возвращение серии C&C к истокам 
проходило в благоприятных условиях: с од-
ной стороны, издатели не поскупились, 
с другой – авторы очень постарались. Ин-
тересно, что в работе над сценарием при-
нимали участие ученые из Массачусетского 
технологического института, от них требо-
валось обосновать существование тиберия, 
смоделировать его влияние на окружающую 
среду и людей, а также сформулировать 
сам принцип мутации на уровне атома.
Ну а EA LA было необходимо осовреме-
нить слегка забытый сериал и привести его 
к стандартам качества XXI века. 

О ЧЕМ: 2047 год. Взрыв орбитальной стан-
ции «Филадельфия» ознаменовал начало но-
вой волны сопротивления – Братство Нод во 
главе со своим бессмертным лидером Кей-
ном словно пробудилось от почти двадца-

тилетней спячки и взялось за дело. Тиберий 
медленно, но верно распространился по всей 
Земле, заразив более половины поверхности 
планеты. Весь мир был разделен междуна-
родным правительством GDI на три зоны: си-
няя (30% территорий), не подвергшаяся воз-
действию тиберия зона, где жила пятая часть 
населения, охраняется силами GDI, желтая 
(50 % площади) – зараженная, где шли бое-
вые действия и влияние Нод было велико, и 
красная (оставшиеся 20%) – там из-за высо-
чайшей концентрации тиберия жизнь была 
попросту невозможна. 
Ученые, состоящие на службе у военных, до-
бились значительных результатов в иссле-
довании тиберия, а главное – нашли воз-
можность его ликвидировать (это вещество 
разрушается под воздействием концентри-
рованных звуковых волн). Тем временем ли-
деры Nod научились использовать тиберий 
как источник энергии и изобрели тибериевое 
оружие, которое успешно применяли в бое-
вых действиях.
Равновесие на планете было вновь наруше-
но, и столкновение приобрело невероятный 
размах. 
Игра состояла из трех кампаний, дополнен-
ных фирменными видеовставками, вновь по-
явившимися после вынужденной паузы в 

Generals. Видео хорошо вписалось в общее 
повествование. К тому же и снято оно бы-
ло с большим размахом, достаточно упо-
мянуть таких звезд, как Майкл Айронсайд 
(Michael Ironside) – он снимался в «Звезд-
ном десанте» и «Вспомнить все» и озвучи-
вал Сэма Фишера – и Джош Холлоуэй (Josh 
Holloway), игравший Сойера в Lost. Благо-
даря этим, да и многим другим актерам, 
во вселенной C&C развернулась настоящая 
эпическая драма. Появление третьей сторо-
ны конфликта, инопланетян скринов (Scrin), 
раскрыло новые шокирующие факты о тибе-
рии – и Кейне.

КАК ПРИНЯЛИ: Очень благожелательно. Мы 
все так соскучились по C&C, что качествен-
но сделанная Tiberium Wars, хоть и не пред-
ложила ничего нового, оставила хорошее 
впечатление. C&C 3: Tiberium Wars, по мне-
нию многих онлайновых ресурсов и печат-
ных изданий, оказалась лучшей стратеги-
ей 2007 года. Игра надолго задержалась в 
чартах США, Великобритании и Франции, на 
равных конкурируя с непотопляемыми The 
Sims и World of Warcraft. Сейчас идут работы 
над  add-on`ом Kane’s Wrath, посвященным 
возрождению Братства Нод после Второй 
тибериевой войны. Помимо новой истории, 
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авторы обещают добавить юнитов и рас-
ширить возможности игрока. Выход допол-
нения намечен уже на 26 марта, так что в 
ближайших номерах «СИ» вас ждет полно-
ценный обзор.

Command & Conquer: Red Alert 3 
(Electronic Arts / EA Pacific, в разработке)
КАК: По словам представителя EA, C&C: Red 
Alert 3 находится в разработке уже третий 
год. Проект несколько раз замораживали и 
начинали заново, но сейчас он на всех парах 
близится к релизу! 
С выхода последней Red Alert (Yuri`s 
Revenge) прошло уже более семи лет, C&C: 
Tiberium Wars была принята геймерами ра-
душно, и сейчас настало время вспомнить о 
«красном» уголке этой вселенной.
 
О ЧЕМ: Армия союзников в Кремле, советс-
кие войска деморализованы и рассеяны, ген-
штаб в серьезной опасности. Казалось, ис-
ход очевиден – СССР приказал долго жить. 
Однако коммунистические вожди рассуди-
ли иначе: следует повернуть вспять коле-
со истории, вернуться в прошлое (как ори-
гинально!) и уничтожить Эйнштейна вместе 
со всеми его идеями. Но, как обычно быва-
ет при сверхсекретных экспериментах, что-

то пошло не совсем так, как предполагалось, 
и в результате возник альтернативный мир, 
где события стали развиваться совсем по-
другому. Подняла голову новая сверхдержа-
ва – Япония, ставшая настоящей Империей 
Восходящего солнца. Так начинается Третья 
мировая. 

ЖДЕМ?: Интереснейшего в своей нелепос-
ти сюжета с Советским Союзом и Япони-
ей в качестве сверхдержав и невообразимы-
ми вариантами истории в духе «а что будет, 
если…», а также кибербронированных мед-
ведей, тесла-башен, тесла-солдат и тесла-
хомячков-камикадзе; разумных дельфинов, 
настоящие морские сражения, танки-транс-
формеры и роботы-истребители прямиком 
из любимых мультиков наших школьных 
лет. Авторы используют проверенный време-
нем движок, обещают несколько часов жи-
вого видео, интересный совместный режим 
в одиночной игре, и у нас нет оснований не 
доверять их опыту. 

Tiberium (Electronic Arts / EA Pacific, в разработке)
КАК: Любимой народом вселенной C&C тес-
но в рамках стратегий в реальном време-
ни для PC. Версия C&C 3: Tiberium Wars для 
Xbox 360 лишь первый звоночек, на очере-

ди – шутеры от первого лица. Заметим, что 
слов Command & Conquer в названии игры 
нет, хотя действие, без сомнения, происхо-
дит в мире сериала (точнее, одном из ми-
ров).
 
О ЧЕМ: События развиваются спустя 11 лет 
после Третьей тибериевой войны (C&C 3). 
В качестве полевого командира GDI Рикар-
до Вега вы отправляетесь исследовать без-
жизненную территорию, бывшее Среди-
земное море. В игре ожидается множество 
роликов на движке, на удивление внятный 
сюжет и тонны экшна. На сей раз сражать-
ся нам предстоит в первую очередь с иноп-
ланетными тварями, но Братство Нод будет 
обязательно.  

ЖДЕМ?: Движок Unreal Engine 3.0 и свежий 
взгляд на знакомую вселенную позволяют 
надеяться, что проект окажется, как мини-
мум, интересным. 

Как видим, сериал Command & Conquer не-
потопляем, как и его главзлодей Кейн. Де-
ло Westwood Studios живет… и у нас есть 
все надежды увидеть в ближайшем будущем 
продолжения и других нетленных хитов зна-
менитой компании. СИ

Tiberium Tiberium
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В работе над Diablo II и World of Warcraft активное участие прини-
мал человек, живущий в бесконечно далекой от американских 
хайвэев Грузии – художник Звиад Бараташвили. Мы расспросили 
Звиада о его сотрудничестве с Blizzard и планах на будущее.

? Расскажите, пожалуйста, как вы пришли в игровую 
индустрию? 

Играми я увлекался всегда – даже в период 
программируемых калькуляторов (улыбает-
ся). Когда появились компьютеры – настали 
по-настоящему золотые дни. Играл во все 
подряд: аркады, популярные раньше квесты, 
первые незатейливые шутеры, словом, во 
все, все, все. Проблема была только одна – 
свободное время и компьютер… Постепенно 
игры становились для меня призванием. Я 
восхищался работами художников и старался 
им подражать. Шаг за шагом превращался 
в заядлого игрока и в более-менее знатока 
игровой индустрии, а после освоения ком-
пьютерной графики стал кое-что делать сам. 
Сначала работал в полиграфии, и все мои 
познания ограничивались 2D. Но в один пре-
красный день я решил все бросить и освоить 
трехмерное моделирование (это было, дай 
бог памяти, в 1995- 1996 годах). И мало-пома-
лу начал делать нечто стоящее...

? А как получилось, что вы начали сотрудничать с 
Blizzard Entertainment, живя при этом в Тбилиси?

Это довольно курьезная история. Я был 
большим фанатом вселенной Warcraft, и 

после долгожданного релиза Warcraft II пря-
мо обомлел и на радостях написал в Blizzard 
Entertainment благодарственное письмо. 
Мол, «я ваш фанат, Warcraft II – верх моих 
мечтаний, спасибо за такие игры» и тому 
подобное. Я даже и не мечтал об ответе 
и, когда спустя три или четыре дня все-таки 
его получил, то никак не верил. Думал, 
знаете, друзья пошутили и сфабриковали 
письмо, чтобы после приколоться от души, 
но… все оказалось правдой! Выяснилось, 
что я единственный(!) из «постсоветского 
пространства» написал в Blizzard (тогда ком-
пания была не такой известной, как сейчас). 
Мне ответили, что очень заинтересованы 
в получении информации из столь далеких 
краев. Честно признались, мол, даже и не 
думали, что такая страна существует и там 
вообще кто-то умеет пользоваться ком-
пьютером. А дальше само собой как-то все 
организовалось – я стал неофициальным 
региональным консультантом. Мне присы-
лали вопросы – что нравится, а что нет, как 
игроки нашего региона оценили творение 
Blizzard. Интересовала реакция человека, 
впервые сыгравшего в их игры – годность 
интерфейса и прочее. По сути, сплошная 

статистика… но я был рад и всеми силами 
старался добыть достоверную информацию.

? Над какими играми вы работали, сотрудничая 
с Blizzard? 

На первых порах собирал только информа-
цию и статистические данные. А после, когда 
более-менее поднаторел в трехмерном 
моделировании, то ради интереса пока-
зал сотрудникам студии некоторые свои 
работы, чтобы оценили. Они заинтересова-
лись и стали давать мелкие задания. Я из 
кожи вон лез, чтобы угодить, и мало-помалу 
набирался опыта. Поработал в основном 
над Diablo II и создал несколько предметов 
для World of Warcraft.

? Как и что создавали для  Diablo 2? Чем вдохновлялись?
Делал почти исключительно боевое 

обмундирование и разные виды холодного 
оружия. Несколько раз рисовал артефакты 
(названия их не помню), один – круглый щит 
с черепами (скандинавский стиль), другой – 
огромный двуручный меч а-ля фламберг 
и шлем в виде короны... А так все больше по 
мелочам – массу как говорится, заполнял. 
Не думайте, что я трудился не покладая рук 

Звиад 
Бараташвили 
(Diablo II)
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день и ночь. Нет, работа текла сама собой, 
главное – оригинальные идеи и вдохновение. 
Никто не «наседал»…  Золотые были време-
на. Когда идеи заканчивались, обращался 
к мифологическим сюжетам и персона-
жам, особенно cкандинавским, кельтским 
и шумерским. Также вдохновлялся работами 
знаменитого иллюстратора Адриана Смита. 
Фэнтези и фантастика – это мои любимые 
жанры, я столько навидался и начитался, 
что легко набирал обороты и снова брался 
за карандаш с ластиком – несмотря на то, 
что не умею хорошо рисовать, все равно 
предпочитал именно работать по старинке, 
то есть на бумаге, а после «прихораши-
вал» уже на компьютере. Часто смотрел на 
работы Гигера, особенно «Некрономикон», 
и погружался в мир его мрачных фантазий… 
Не поверите, и музыка помогала часто в этом 
деле. Послушав Вангелиса или Энью – за-
ражался таким энтузиазмом, что все почти 
само собой делалось.

? А что вы почувствовали, когда Diablo II официально 
вышла и в ней был «кусочек» вашего творчества?

Хвастался это не то слово – ходил надутый 
как индюк. Мол, посмотрите на меня – я тво-
рец. Даже начал в самой игре собирать те 
вещи, которые делал, и жутко гордился 
этим. Навешивал на себя все эти шмотки 
и прогуливался по уровням. Правда, вещи 
были по большей части не особо ценными, 
и поэтому моего героя часто убивали, но 
я все равно никак не хотел с ними расста-
ваться (улыбается). Трудно вспомнить все те 
чувства, которые мне тогда голову кружи-
ли, но ощущение было весьма и весьма 
приятным.

? Не припомите какие-нибудь курьезные или забавные 
случаи? Что-нибудь интересное и необычное! Навер-
няка ведь было! Расскажите поподробнее. Нам очень 
интересно!

Да, конечно. Во время работы всегда бывают 
курьезы, и один, самый большой, случился 
из-за моей невнимательности. Делал я мо-
дель «глухих» доспехов и для более точной 
геометрии использовал туловище трехмерно-
го болванчика. Референсы – это хорошо, но 
довести форму до ума мне легче было, имея 
дело с объемной фигурой. После завершения 
работы я обычно убирал все лишнее и слал 
заказчику только модель с текстурами. НО! 
Однажды так увлекся, что не удалил из 
сцены злосчастного  болванчика, а просто-
напросто его скрыл. Все запаковал в архив 
и с чистой совестью отослал… Ответ пришел 
весьма быстро… Дело в том, что человечек 
был абсолютно голым, со всеми анатомичес-
кими подробностями, и на его теле грозные 
доспехи смотрелись весьма комично, когда 
эээ… мужские репродуктивные органы выпи-
рали наружу из всех этих железяк. В Blizzard 
не поленились, сделали PrintScreen и присла-
ли мне картинку. Я то смеялся над собой, то 
сгорал со стыда и витиевато извинялся – мол, 
это не намеренно, а совершенно случайно. 
Ребята долго еще в письмах прикалывались 
над воином-нудистом-эксгибиционистом. 
Тогда это было для меня трагедией, но ныне 
вспоминаю всю историю с улыбкой.

? А что случилось дальше? Вы хотели переехать в США?
Дело шло к переезду в отдел Blizzard North. 

Уже почти все детали были обговорены и мы 
с моим другом Валентином Пеньковым (Valv 
Kain), как говорится, сидели на чемоданах, 
но… как всегда, беда внезапно подкрады-
вается. Для компании настали тяжелые 
времена, и в кулуарах даже шли разговоры 

об ее ликвидации. Всех деталей я не знаю, но 
факт в том, что отдел Blizzard North закрыли, 
и мы оказались у разбитого корыта. Многие 
тогда уволились и перешли в другие компа-
нии – некоторые открыли свои собственные 
студии, а будущее всей Blizzard рисовалось 
в мрачных  тонах. Правда, после релиза 
World of Warcraft компания все-таки избежала 
печальной участи и даже снова пошла в гору, 
но это для меня и моего друга было слабым 
утешением. Почти все, кого я знал, разбежа-
лись и, соответственно, контакты потерялись. 
Правда, кое-какие связи еще остались, и 
я стараюсь, как говорится, навести заново 
мосты… впрочем, время покажет.

? Что можете сказать об игровой индустрии Грузии? Есть 
ли она вообще и в каком состоянии находится сейчас? 
Мы ведь практически ничего не знаем о том, как 
поживают грузинские разработчики. 

Это самое больное место для меня. У нас иг-
ровая индустрия, можно сказать, совершен-
но отсутствует. Имеется одна малюсенькая 
компания, которая занимается аркадными 
играми. Но ничего серьезного, и наверно 
еще несколько лет так все и останется.  
Жаль, но это факт. Заниматься играми мно-
гие здесь считают детской забавой, никто 
и не думает вложить капитал в это дело.

? Каковы ваши планы на будущее?
Насчет планов трудно говорить. Oни 

у всех оптимистичные и радужные, но порой 
неосуществимые. В двух словах мои планы 
таковы – или организовать свою игровую 
студию и сплотить настоящую команду, или 
устроиться в крупную компанию в геймдеве. 
Моя мечта заниматься любимым делом – 
творить, создавать и созидать и не думать 
о каждодневных проблемах (которых всегда 
и у всех навалом). Давно созрела концепция 
своего мира. Уже обработал многие детали, 
но из-за хронической нехватки времени 
никак не могу взяться за ее реализацию. 
Мне надо еще многому научиться, набраться 
опыта и затем штурмовать недосягаемые 
высоты… Как говорится в бессмертном 
фильме Гайдая: «Так выпьем за то, чтобы 
наши желания всегда совпадали с нашими 
возможностями». СИ

PROFILE
1.   Полное имя: Звиад Зурабович Бараташвили
2.   Дата рождения: 05.05.1974
3.   Никнейм: RIPPER_RUNA
4.   Специализируется в: 2D/3D моделлинг и текстуринг
5.   Работал над: Diablo II, World of Warcraft, Medievalage
6.   Последняя впечатлившая игра: Crysis
7.   Обычно одет: в спортивную одежду и джинсы, но и классической одеждой 

не брезгует
8.   По жизни любит: приключения, новшества и разнообразие
9.   Не любит: предательства, обмана и разочарований
10.   Девиз:  «надо всегда дергать черта за хвост…»
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Геннадий Григорьев – один из первых энтузиастов движения Warhammer в России. В качестве автора, художника и геймдизайнера он работал сперва над настольными играми, а с 2003 
года – и над компьютерными для русских и зарубежных компаний, в частности, принимал участие в создании add-on’ов к Warhammer 40 000: Dawn of War (DoW). В этом интервью Генна-
дий рассказывает о неожиданных связях между настольным и компьютерным Warhammer, а также между Имперской гвардией и… кубанским казачеством.

?	Расскажите немного о себе: где родились, жили 
и живете, где учились, чем увлекаетесь. 

Родился в Краснодаре, учился на худграфе 
КГУ, потом получил «красный диплом» 
и остался там преподавать – это было еще 
до августа 98-го. Специализация моя – книж-
ная графика, иллюстрирую все, начиная 
с фэнтези и заканчивая серьезными военно-
историческими трудами (книга О.Матвеева 
и Б. Фролова о Кубанском казачьем войске 
вышла с моими иллюстрациями). Сфера 
творчества – преимущественно батальная 
живопись, посему увлекаюсь военной ис-
торией, униформой... и варгеймами. Да так 
увлекся, что стал вести сначала раздел на 
сайте «Ролемансер», а потом и на Wargames.
ru, когда он открылся.

?	Вы известны под многими именами – Лорд Хаоса, 
Питер ван Классен – и наверняка с каждым связана 
какая-то история или даже несколько историй. Но 
ведь имя не берется «с потолка», оно что-нибудь да 
значит. Расскажите о своих псевдонимах.

Меня зовут Геннадий Григорьев, художника 
Питера Ван Классена я придумал для своей 
первой персональной выставки в 2000 г. (она 
была как бы от его лица), и теперь он являет-
ся моей маской – преимущественно в блогах 
и на форумах по искусству и культуре.
Ник Chaos Lord появился совершенно 
случайно в 1998 г. и прижился. Под этим 

именем я начал вести в 2000 г. раздел по 
настольным варгеймам на «Ролемансере» – 
а позднее и сайт портала «Ролемансер», 
целиком посвященный варгеймам. Лорд 
Хаоса – это существо, созданное войной 
и живущее только для войны, так что кон-
цептуально этот псевдоним подходит.

?	В своем послужном списке вы особо упомянули книгу 
о кубанских казаках. Поскольку вы из Краснодара, 
с историей казачества у вас связано что-то личное? 

Мои предки – запорожские казаки родом 
с Терегула (река на Сечи, край войска Запо-
рожского) и кубанские казаки. В качестве 
консультанта по мужским сценическим 
костюмам я работал с моей бывшей женой 
в Кубанском казачьем хоре. Я горжусь, что 
я – казак, но напоказ этого не выставляю, 
как сейчас модно.

?	Как пришли в геймдев? Почему вы сначала занялись на-
стольными играми, а потом «ушли» в компьютерные? 
В чем разница между этими направлениями с вашей 
точки зрения и какова специфика каждого из них?

А вот так и пришел. Попутно с «Ролемансе-
ром», стал сотрудничать с «Игроманией», 
неожиданно оказался ведущим художником 
«Хобби-игр», работал над первой адаптаци-
ей зарубежной настольной РПГ «Искусство 
Волшебства», настольными играми «Госпо-
дин Великий Новгород», «Дремучий Лес» 

и «Роботехом» Технолога. Много тестировал... 
и попал в «Нивал» на тестинг «Блицкрига». 
Тут надо сказать, что на стадии, когда еще нет 
собственно компьютерной игры – нет моделей, 
уровней и даже сценария, геймплей уже 
есть. Просто в экселевских таблицах, кроме 
геймдизайнеров, никто, включая продюсе-
ров, не разбирается (улыбается). И вот тут 
на помощь приходит настольный варгейм. 
Первые компьютерные пошаговые варгеймы 
от SSI были ведь ничем иным, как адаптацией 
настольных игр. И по сию пору настольный 
варгейм остается простым и наглядным 
средством для демонстрации и отработки кон-
цепции компьютерной игры. Это относится не 
только к пошаговым гексостратегиям. Иногда 
проще художнику или моделлеру показать на 
уменьшенной копии «Тигра», где на башне 
крепились дымовые пиропатроны, чем изучать 
архивные фото, зачастую плохого качества. 
Кратко о специфике настольных и компьютер-
ных варгеймов не скажешь, те и другие сейчас 
бурно развиваются, но разными путями.

?	Расскажите о своей работе над Warhammer 40 000: 
Dawn of War – чем вы занимались? Как попали 
«в проект»? Конечно, это был не первый ваш 
проект, и все же…

Отнюдь не первый. После бета-тестиро-
вания «Блицкрига» я попал в «Нивал» на 
работу в качестве художника по персонажам 

PROFILE
1.	 Дата рождения: 18 апреля 1972 г.
2.	 Никнейм: Chaos Lord
3.	 Последняя впечатлившая игра:  Final Fantasy XII.
4.	 Обычно одет в: броню Хаоса, конечно же!!!
5.	 По жизни любит: настольные игры (не только 

варгеймы) в хорошей компании.
6.	� Не любит: работать с дилетантами и людьми, не раз-

вивающими собственный художественный вкус.
7.	 Девиз: «Решение проблемы обычно всегда очень 

простое и изящное».
8.	 Личная страничка:  

http://trommell-of-war.livejournal.com

Геннадий 
Григорьев 
(Warhammer 40 000: 
Dawn of War – Winter Assault)

Геннадий Григорьев (Warhammer 40 000: Dawn of War – Winter Assault)ИНТЕРВЬЮ

82     СТРАНА ИГР     06(255)     



и автора концепт-арта. Лучший концепт ведь 
получается у книжных иллюстраторов, это 
их конек – выдать в одном образе все – для 
зрителя (образ) и для моделлера (фенечки). 
Я делал главных персонажей для неназван-
ного проекта на PS2, потом чуть было не 
попал в «Акеллу» (на «Пиратов Карибского 
моря»). А вскоре как тестер работал над 
Warhammer 40 000: Dawn of War. У THQ, как 
и у всех западных издателей, очень хорошо 
налажена работа по «вылову» багов в про-
цессе тестинга, а у Relic Entertainment, как 
оказалось, великолепно поставлена работа 
с аутсорсерами через Интернет. В работе 
над Warhammer 40 000: Dawn of War – Winter 
Assault я участвовал уже уже как художник 
и геймдизайнер, трудился над моей любимой 
Имперской гвардией (кадианцами).

?	А может, как бы странно это ни звучало, есть что-то 
общее между казачеством и кадианцами?

Имперская гвардия сформирована из мил-
лиардов полков с миллионов планет, таким 
образом, Games Workshop (GW) позволяет 
игрокам создавать оригинальных гвардей-
цев. Скажем, прообразом Востроянской 
гвардии стали как раз казаки – вот назва-

ния планет их системы: Востроя, Козацы, 
Запориж, Кубань, Коссия и…(смеется) Шо-
лохов. Востроянцы носят папахи и длинные 
усы на запорожский манер.
Кадианцев люблю за четкий дизайн обмун-
дирования. Это тот стиль, что появился во 
Вторую мировую войну в элитных частях 
вермахта и SS и сейчас во всем этом (каски, 
камуфляж, покрой формы, ботинки) ходят 
американские пехотинцы. Как видите, во 
вселенной Боевого Молота с потолка ничего 
не берется.
Кадианцы, как запорожские казаки, обрече-
ны жить рядом с Оком Ужаса, откуда пос-
тоянно выплескиваются Черные крестовые 
походы Хаоса. Кадианские войска считаются 
самыми дисциплинированными и стойкими, 
а кадианские касркины – элита из элит среди 
гренадерских подразделений Имперской 
гвардии.

?	Что для вас вселенная Warhammer? Этот мир часто 
обвиняют в «чернушности» и заигрывании со всякой 
нечистью. Поспорите?

Противостояние сил Добра и Зла в любой все-
ленной – явление неизбежное, другой вопрос, 
как его подавать? Мое мнение, что Games 

Почти вархаммеровские вампиры
из неанонсированного проекта.

Ландскнехты «Черной Банды». Ка-
питан и солдат («доппельсольдер») 

с двуручным мечом.

Геннадий Григорьев (Warhammer 40 000: Dawn of War – Winter Assault) интервью 
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Workshop удалось силами таких писателей, 
как Дэн Абнетт и Грэм Макнилл, да гейм-
дизайнеров Джервиса Джонсона, Алессио 
Каваторе и Энди Чамберса (он, кстати, ушел 
в Relic главным дизайнером) создать абсо-
лютно уникальный и захватывающий мир. 
«Чернушным» я бы его не назвал – не более 
«чернушный», чем Onimusha. К тому же, все 
теперь в мире управляется маркетингом, увы. 
Когда создавался Winter Assault, даже вопрос 
не стоял о моделях Имперской гвардии – все 
знали, что нужно поддержать новый модель-
ный ряд пластиковых кадианцев, выпущенных 
GW, такой был заказ.

?	Конечно, миры фэнтези вымышлены, и чувства к их 
обитателям сродни отношению к литературным или 
киногероям. Наверное, поэтому взрослому человеку 
сложно совсем уже всерьез испытывать к ним любовь 
или ненависть. И все же, может есть кто-то, кого вы 
не любите. 

На своем опыте я убедился, что взрос-
лые дядьки испытывают сильные чувства 
к «покрашенным художественным кусочкам 
олова», то есть к военным миниатюрам и к 
образам, которые они олицетворяют. Многие 
варгеймеры на турнирах знают, что взяли 

заведомо проигрышную армию, но ведь она 
выбрана по велению сердца! Что же касается 
героев, мною НЕ любимых – это обычно 
кальки с чужих образов. Или неудачные и эк-
лектичные концепт-арты, когда художник 
в вопросе толком не разбирается. Я считаю, 
что человек занимающийся костюмом, 
тем более военным, должен знать все – от 
причин возникновения разрезов на одежде 
ландскнехтов, до истории появления «ироке-
зов» в войсках ВДВ США во время высадки 
в Нормандии. Жизнь гораздо богаче, чем 
надуманные фэнтези, и гораздо интереснее.

?	Мир Warhammer живет и здравствует, кого в нем не 
хватает?

Для меня Warhammer – один из множества 
миров, я вовсе на нем не зациклен, знаю все 
его слабые стороны, как игровой системы, 
так и литературно-сказочной. Скажем так, 
с каждым выходом новой книги армий 
или Кодекса в новой редакции неизбеж-
но возникают перекосы в геймдизайне. 
Кому-то перепадает много игровых плюшек, 
у кого-то их отнимают. И каждый раз 
игроки в Warhammer говорят: «Ничего, вот 
выйдет книга армий новой расы фишменов 

(рыболюдей), и они всем покажут где раки 
зимуют!» Это такая грустная шутка. Но все 
действительно изменяется.

?	Любое живое явление так или иначе развивается, 
что-то появляется, что-то отмирает, что-то транс-
формируется. Какова в этом смысле динамика именно 
компьютерной Dawn of War?

Для меня изначально было понятно, что Dawn 
of War устарел. По внешнему виду, по линей-
ному развитию сюжета (который, кстати, так 
и не закончен). Но он выдержал конкуренцию 
в своем классе, вынес два add-on`а и ско-
ро – третий. А дальше – молчу-молчу. Потому 
что там был заложен основной принцип, 
взятый из настолки – драйв. Олег Хажинский 
правильно описал игровой процесс: «БАХ! 
Впечаталась постройка, тут же – отряд бежит 
на захват и удержание ключевой точки». 
В общем, война для войны и ради войны.

?	Не секрет, что компьютерные игры, в том или 
ином смысле сделанные по настолкам, вещь 
распространенная. Насколько обязана Warhammer 
40 000: Dawn of War своим успехом фигурочным 
предкам? Или общая природа имела значение только 
поначалу?

Эти пираты предназначались для «Акеллы», но... «они тогда делали фоллау-
тообразную РПГ, а у меня пиратки – их было всего две в истории – не в броне-
лифчиках или топиках, а так как они ходили на самом деле» (Г.Г.).

Генри Морган дослужился до губернатора…

...а это Сильвер.

«Есть такая партия!» – партия приключенцев в составе «злого» 
дварфа, эльфийки-магички, Имоен, хомяка Бу и его хозяина из «Врат 
Бальдура»!  Это должно было быть «серийной» обложкой печатного 
«Ролемансера», но дальше пилотного выпуска дело не пошло...

Концепт-сценка «Сестра Битв и Серый Рыцарь» – 
иллюстрация к вархаммеровскому рассказу.

Темноэльфийские ведьмы.

мародер Хаоса из Норски.

Для меня изна-
чально было по-
нятно, что Dawn 
of War устарел. 
По внешнему 
виду, по линей-
ному развитию 
сюжета, кото-
рый, кстати, так 
и не закончен.
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В отличие от пошаговых варгеймов SSI 
или TalonSoft, Dawn of War не является 
тупой калькой настольного оригина-
ла. Многие вещи, которые смотрятся 
сейчас естественными, родились «на 
лету», например, гретчин с шутой 
(пулеметом) на вышке Waaagh!.

?	Что потерял и что приобрел мир Warhammer, 
став виртуальным?

События, которые в настолке проис-
ходят лишь в воображении игроков, 
можно показать в компьютерной игре. 
Например, сцены кровавой смерти, так 
любимые журналистами «фаталити». 
Они взяты из игры напрямую, там, 
если сила в два или более раз превы-
шает выносливость цели, то существо, 
у которого больше одной раны, гибнет 
моментально! 
Или перезарядка тяжелого оружия. 
В настольном прародителе все было 
просто – если отряд двигался, «хэви-
ки» (воины с тяжелым вооружением) 
не могли стрелять. Поскольку отряды 
с тяжелым огневым вооружением ма-
лоподвижны, ими сложно захватывать 

объекты на столе. А в real-time как это 
изобразить? Вот и придумали пере-
зарядку, точно так же, как и полоску 
морали (и «огнеметобоязнь») отрядов.
Вообще, GW не всегда везло с 
компьютерными инкарнациями своих 
вселенных именно ввиду незнания раз-
работчиками нюансов игры. Навскидку: 
неудачный, сумбурный WH40K: Fire 
Warrior и красивый, но не зрелищ-
ный WH40K: Rites of War. Там, где в 
команде были «настольщики» (в Relic 
у многих есть хотя бы армия на 1500 
очков, а у некоторых – по две-три), 
ситуация прямо противоположная. 
А вот Warhammer: Shadow of the 
Horned Rat (SotHR), вышедшую в 
1995 году, одну из первых игр для 
Windows, погубил интерфейс. Но за-
думка была великолепна. Управление 
на уровне отрядов, опыт, получаемый 
солдатами, напрямую влияющий на 
стиль прохождения. Чем меньше от-
рядов – тем меньше денег мы платим 
за их участие в «деле». Зачастую 
кавалерийский отряд из ветеранов так 
дорого обходится для казны, что его 

Рыцарь – темный эльф верхом 
на ящере Cold One.

Стрелок Стивена Кинга. (ZOOM) Умертвие. (ZOOM)
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проще распустить. Кроме того, в допол-
нительных миссиях была возможность 
неплохо заработать и отыскать зарытые 
артефакты! Некоторые из этих миссий были 
«непроходимыми». Позже, в 1989 году, на 
фанатских форумах, посвященных SotHR, 
я разыскал Брайана Анселла (он куриро-
вал проект со стороны Games Workshop) 
и задал ему мучивший меня вопрос: зачем 
было делать заведомо непроходимые 
миссии? Он ответил, что это требовалось 
по сюжету, например, миссия с горными 
троллями или с шаманом орков на виверне. 
Тогда я признался, что прошел эти миссии, 
правда, с двадцатой-тридцатой попытки. 
Так что они вовсе не «непроходимы»! Брайан 
был в шоке. И совместными усилиями мы 
сформулировали один из важных для меня 
сейчас дизайнерских принципов для варгей-
мов. В случае, когда в варгейме есть RPG-
элементы и игрок хочет сохранить своих 
ветеранов, пусть он и потерпит поражение, 
но игра при этом продолжится и можно 
будет идти по сюжету дальше. 

?	Это ведь весьма исторично, или нет?
Да, в жизни зачастую так и было – сра-

жение проигрывалось, но с минимальными 
потерями, как Багратион это сделал перед 
Аустерлицем и дал возможность Кутузову 
увести русскую армию из-под удара. Я рад, 
что современные компьютерные игры к этому 
пришли сейчас. Я имею в виду блестящую се-
рию Take Command (2nd Manassas) по Граж-
данской войне в США. У нас она локализована 
как «13-й полк. Военное искусство», всячески 
рекомендую серьезным варгеймерам!
Вообще, показательно, что многие великие 
(именно Великие) гейм-дизайнеры Games 

Workshop серьезно увлечены военной исто-
рией. Джервис Джонсон (нынешний глава 
игрового департамента GW) и Энди Чамберс 
(ныне ведущий гейм-дизайнер Relic) вместе 
с еще одним отцом-основателем GW Риком 
Пристли придумали концепцию Warhammer 
40 000, отталкиваясь от событий Первой 
мировой войны. Имперская гвардия зачас-
тую и напоминает окопников-ветеранов 
в противогазах (Армагеддонский механи-
зированный корпус или воины Крейга). 
Попутно GW создали и поддерживают свод 
правил Warhammer: Historical, от античнос-
ти до Ренессанса, вышел пристлиевский 
AncientMaster и любимый мной варгейм 
Рика 1644, посвященный Гражданской войне 
в Англии. 

?	Компьютерный сериал Warhammer 40 000 давно 
уже считается классикой жанра, с ним сравнивают 
новинки, на него указывают как на образец. Но ведь 
идеал – штука недостижимая. Каковы слабости 
WH40K?  Чего не хватает, чтобы стать эталоном?

Что касается «идеальности», то сейчас очень 
многие вещи, в том числе и по дизайну, 
решаются на маркетинговом уровне. То 
есть они сиюминутны по определению. 
Вот вышел новый пластиковый гигант – и 
пожалуйста! Берите его и в армию Империи, 
и скавенам он сгодится, и оркам с гобли-
нами, и даже вампирам! А почему? Нужны 
продажи нового бокса, нужны! Многие 
«старики» из-за этого и отвернулись от 
«Вархаммера». Ну что ж, этот мир и рассчи-
тан на «подростков» 14-20 лет (на Западе).
Что касается тех вещей, за которые массы 
игроков любят «Боевой Молот», а именно: 
за орков и брутальные персонажи вампиров 
и лордов Хаоса, то они претерпели многие 
и многие изменения за эти 25 лет. Орки Рика 
Пристли – это самые настоящие байкеры 
и запорожские казаки в одном флаконе, 
а благодаря мастерской работе художника 
по миниатюрам Брайана Нельсона, орчи-
ков и гоблинов полюбили даже девушки! 
И коллекционируют, и красят их модели. 
В том виде, в котором сейчас живет и 

развивается вселенная Боевого Молота, она 
сформировалась к середине 80-х годов, 
а многие (огры, например, или нынешние 
лесные эльфы) получили свой статус много 
позже. Black Hole, авторы Warhammer: Mark 
of Chaos, великолепно сделали имперцев, 
хаоситов, скавенов, дварфов и орков именно 
шестой редакции Warhammer Fantasy.

?	Расскажите о заимствованиях Warhammer – кто и чей 
опыт перенимал?

Games Workshop многое взяли у Толкие-
на, а Близзард «позаимствовала» у GW. 
Warсraft ведь не просто так возникла, 
правда? GW в долгу не осталась, и концепт 
новых тиранидов (2001 г.) «одолжили» из 
StarCraft. Вселенные Боевого Молота на-
столько велики и продуктивны в разработ-
ке, что по ним можно не только стратегию, 
но и шутер в стиле Halo или Gears of War 
создать, или даже кино. Я вот жду, когда 
Голливуд снимет «Инквизитор» по романам 
Абнетта про Эйзенхорна или Рейвенора.

?	Знакомы ли вы со спецификой отечественного 
геймдева? В чем отличия наших студий от западных?

На Западе процесс очень хорошо отлажен 
на всех стадиях и заказчик великолепно 
знает, что ему нужно. У нас зачастую не 
понимают еще, что эклектика не является 
правильным путем. Получаются такие 
«Франкенштейны», что мне, знакомому 
и с устройством доспеха, и с яркими, образ-
ными примерами концептов (далеко ходить 
не надо – корейцы вообще и Guild War), 
только приходится головой качать... Кстати, 
о том, что наши студии (я со многими в 
контакте) еще нуждаются в профессио-
нальном росте, говорит тот факт, что они 
сами в восторге от своих работ: текстур 
и персонажей. В Iron Lore или в Relic всегда 
учатся и стараются перенимать новое.
Просто сейчас я прошел большую школу, 
поработал в книжном издательстве, геймде-
ве – и везде принципы планирования и ру-
ководства одинаковы. На мой взгляд, нашим 
студиям еще многому предстоит учиться, 

Девочка Ада. (ZOOM)  Квейкер. (ZOOM)Проект ZOOM был задуман в те далекие времена, когда выражение «откры-
тая архитектура игры» казалось ругательством, а идея скрестить шутер, 
РПГ и квест отдавала кощунством. В итоге ZOOM так и не увидел свет.

Варлок и правнучка. (ZOOM)

Предпочитаю 
настольные 
варгеймы. Они 
настраивают-
ся «под себя», 
быстро мутируют 
и вбирают новое, 
и позволяют 
гораздо больше 
общаться, чем 
компьютерные. 

Геннадий Григорьев (Warhammer 40 000: Dawn of War – Winter Assault)ИНТЕРВЬЮ
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у японцев в том числе. У них работает 
связка «сюжет-дизайн-визуальный образ», а 
именно в этом и сильны создатели Onimusha 
и Metal Gear Solid.

?	Как живется и работается вдали от родных пенатов?
За два с половиной года – ни одной 

строчки на родном языке, читал только спе-
циальную литературу на английском и учил 
французский. Квебек оказался совершенно 
европейским городом XIX века, а Интернет 
в Cеверной Америке – повсюду высокос-
коростной, работодателю даже незачем 
видеть своих работников, все общение 
происходит, так сказать, заочно. Заказать 
еду в офис через Сеть – так же естественно 
и просто, как конференции по сотовому. 
Мир становится все меньше и меньше. Но, 
повторюсь, работать на зарубежные компа-
нии удобнее, так как все структурировано 
и заранее распланировано.

?	Играете ли и вы сами в игры и если да, то что предпо-
читаете?

Чем больше «варюсь» в компьютер-
ных играх, тем меньше времени на них. 
Предпочитаю настольные варгеймы. Они 
настраиваются «под себя», быстро мутиру-

ют и вбирают новое, и позволяют гораздо 
больше общаться, чем компьютерные. 
Потом, моделируют действительность, хоть 
и по-разному, и настольные и компьютер-
ные игры очень наглядно. Я, когда сделал 
настольную версию «Контерстрайка» (да!), 
показал бойцам «Альфы» миссию по ос-
вобождению заложников из самолета. Они 
сказали, что да, приблизительно так они 
и работают. Как «так», правда, не уточни-
ли – секретность!
В компьютерные я играю все реже и реже. 
А вот на PS2 и в настольные – все чаще и ча-
ще. Мои любимцы – это тактические RPG, 
жанр в нашем геймдеве пока невостребо-
ванный (а как же «Кодекс войны»? – Ред.), 
а жаль! Самая красивая игра для меня 
это – Front Mission 4, меня на нее «посадил» 
Павел Епишин из «Нивала». До сих пор меч-
таю создать нечто подобное, но по истории 
Древней Руси. Ведь для меня варгеймы – это 
«развлекая, изучать», я считаю, что вскоре 
должны появиться, как в США по Граждан-
ской войне, –  2nd Manassas, Gettysburg! – 
варгеймы по нашей истории: «Полтава», «Ку-
ликово Поле», причем варгеймы пошаговые, 
но красивые, даже кинематографичные. Это 
вполне достижимо.

?	Какие проекты последних 2-3 лет вам понравились 
или просто заинтересовали?

«Сталкер», «XIII век» и, конечно, Final Fantasy 
XII. Нельзя не оценить огромной работы Iron 
Lore над «Дьябло» нового поколения (Titan 
Quest с add-on`ом).

?	И, наконец, самые что ни на есть традиционные 
вопросы. Чем сейчас занимаетесь, над чем работаете? 
Ваши творческие планы?

Что касается планов – их громадье. В журна-
ле можно так написать: «Сейчас работает над 
неанонсированным проектом для североаме-
риканского издателя». СИ

«Вана и Варлорд – отдельный, мой мир, 
основанный на кельтских легендах».  (Г.Г.)

1. Византийская коллегия. На первом плане телохра-
нительница мага с цангрой (арбалет), эту роль могла 
бы сыграть Натали Портман... так же как на обложке 
«Искусства Волшебства» явно Мила Йовович.

Колдун. («Искусство Волшебства»)

Ассасинка Инь появилась задолго 
до Assassin’s Creed. («Искусство 
Волшебства»)

Эскиз Дредноута Хаоса.

Судьба крестоносца предрешена! 
(«Искусство Волшебства»)

Герои Diablo 2. «Мне всегда хотелось глянуть на Близзардовские 
концепты, потом довелось – и разочаровался. Зато я сбацал этакий 
микро-плакатик в далеком 2000-м» (Г.Г.).

«Валькирия» – это образ и Героини, и Приключенца 
в чистом виде. «Спустя 10 лет я встретил девушку, 
которая могла бы стать прототипом – а ведь все 
я рисую «из головы»!» (Г.Г.) Позднеримский катафракт.

Дредноут Хаоса так и не вошел в релиз.

Геннадий Григорьев (Warhammer 40 000: Dawn of War – Winter Assault) интервью 
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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.

Тема номера
Lost Odyssey 18
Кросс-обзор 24

Хит!
Turok 92

Обзор
Sins of a Solar Empire 96
Ñòàëüíàÿ ÿðîñòü: Õàðüêîâ 1942 100
Fire Emblem: Radiant Dawn 104
The Red Star 106
Rayman Raving Rabbids 2 108
Glory Days 2: Brotherhood of Men 110
Simon the Sorcerer 4: Chaos Happens 112
Soldier of Fortune: Payback 114
Penumbra: Black Plague 116
Nostradamus: The Last Prophecy 118
Donkey Kong Jet Race 120
Âòîðàÿ ìèðîâàÿ: Íîðìàíäèÿ 122
Football Manager 2008 123
Âòîðàÿ ìèðîâàÿ: Íîðìàíäèÿ 124

Дайджест
Свежие русскоязычные релизы 126

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.

Soldier of Fortune: Payback
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TUROKTUROK
«Динозаврам надо кушать, а кушают они мясо. Ты – мясо. Беги!»

  ПЛАТФОРМА:

PS3, Xbox 360, PC

  ЖАНР: 

shooter.first-person.sci-fi

  ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ:

Touchstone

  РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ:

«Новый Диск»

  РАЗРАБОТЧИК:

Propaganda Games

  КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ:

до 16

  СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ:

CPU 2.4 ГГц, 1 Гбайт RAM, 

128 Мбайт VRAM

 ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ:

Xbox 360

  ОНЛАЙН:  

http://turok.com

  Автор:  
Евгений Закиров 
zakirov@gameland.ru

ИНФОРМАЦИЯ

TUROKХИТ!
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СИ

ХОРОШО

ВЕРДИКТ

 ПЛЮСЫ 
Охота на динозавров, 
удобная стрельба из 
лука, интригующий 
сюжет, великолепная 
озвучка.

 МИНУСЫ 
Неудачно расстав-
ленные чекпойнты, 
несбалансированная 
сложность, смешные 
графические несу-
разности из-за не ус-
певших загрузиться 
текстур, однообраз-
ные уровни. 

 РЕЗЮМЕ 
Шутер в двух частях: 
люди и динозавры. 
Про ящеров куда ин-
тереснее, но все рав-
но далеко от идеала.

Г
енетически воссоздан-
ный парк Юрского 
периода – не место 
для прогулок, хотя на 

динозавров хочется посмотреть 
всем и каждому. Бабушки и де-
душки современных обитателей 
террариума, по представлениям 
разработчиков, являются иде-
альными противниками – быс-
трые, сильные, непредсказу-
емые. Настоящие хищники! 
Достаточно открыть энцикло-
педию с хорошими иллюстра-
циями, чтобы убедиться – врага 
опаснее, чем кровожадная 
рептилия, будь она размером 
с пятиэтажный дом или, на-
против, не выше полуметра, но 
с дружками, не найти. 
Джосеф Турок, на время забыв-
ший свои индейские корни, ди-
нозаврам другом не был. Его 
первая военная операция сра-
зу не заладилась – для начала 
бойцы из отряда, к которому он 
был приписан, посмеялись над 
чудной фамилией, затем какой-
то злопыхатель пустил слух, что 
новобранцу лучше не доверять. 

Наконец, корабль-транспорти-
ровщик терпит крушение на пла-
нете, в джунглях которой обос-
новались не только диковинные 
рептилии, но и небольшая армия 
давно разыскиваемого преступ-
ника. Туроку повезло – благода-
ря помощи так и не переставших 
подтрунивать бойцов он сумел 
выжить и раздобыть оружие. Но 
вместе с ним спасся и тот са-
мый злопыхатель, неизвестно 
почему заимевший зуб на по-
томка коренных жителей Аме-
рики. Вместе они решают ра-
зыскать останки корабля, найти 
выживших и выполнить пору-
ченную миссию. Туроку выпало 
идти первым – под надзором па-
ры человеческих и десятка зве-
риных глаз.

Первый день в джунглях
Знакомство с игровой механи-
кой и местными правилами вы-
живания разочаровывает из-за 
не замеченных ранее, или поп-
росту не афишируемых разра-
ботчиками мелочей. Вот, на-
пример, трава. Трава в Turok 

высокая, густая, колышется на 
ветру и обязательно примина-
ется, если где-то рядом пробе-
гает дикий зверь. Однако – вот 
удивительно! – она не мнет-
ся под тушей убитого динозав-
ра, да и анимация «колыхания» 
на оба случая одна – совершен-
но невозможно понять, несется 
ли навстречу клыкастый монстр 
или это горный ветер, имити-
руя законы физики, силится со-
здать иллюзию живого мира.
Следом за разочарованием от 
флоры ждите недовольства фа-
уной, а заодно и местом ее оби-
тания. Turok мог бы стать ти-
пичным шутером от первого 
лица, если бы не уникальная 
подборка противников и идея, 
с которой каждая локация, будь 
то леса или горные перева-
лы, превращается в смертель-
но опасный лабиринт. К не-
счастью, этим обещаниям 
разработчиков подтверждения 
не нашлось. Уровни представ-
ляют собой увешанные лианами 
коридоры с редкими развилка-
ми; пойти налево, к рыщущим 

TUROK ХИТ!
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Имея дело с большим динозавром, есть смысл попробовать 
натравить его на особей поменьше. Однако если по сюжету 
динозавр – босс, эта уловка не сработает.

На большом расстоянии в противников попасть сложно, но это не вина 
управления с джойпада. Просто они не стоят на месте, а находят укрытия, 
прячутся и вообще в бою ведут себя как всамделишные вояки.

в поисках обеда голодным зу-
бастикам, или двинуться на-
право, где в засаде притаились 
нехорошие наемники, гото-
вые в любой момент открыть 
огонь? Когда же действие пере-
носится в закрытое помещение, 
скажем, на военную базу, а на-
парник под самым нелепым из 
возможных предлогом ударя-
ется в самоволку и сворачива-
ет направо, вероятно, баррика-
дируя за собой дверь, Turok так 
и вовсе не отличим от FPS са-
мого среднего пошиба. Даром 
что дали стрелять с двух рук: 
в одной пистолет, а в другой – 
пулемет. 

Смех продлевает жизнь
Во время путешествия из точки 
А в точку Б героя время от вре-
мени одолевают воспоминания 
об уроках выживания, получен-
ных в лагере… от преступника, 
за головой которого он сейчас 
охотится. Скажем, Турок берет 
в руки механический лук, изоб-
ражение на экране на долю се-
кунды размывается, после чего 
игроку показывают сценку на 
движке, где бородатый злодей 
дает инструктаж по исполь-
зованию нового типа оружия. 
«Классная пушка, – хихика-
ет громила. – Пригодилась бы, 
живи мы в каменном веке». Как 
это ни удивительно, но именно 
подобные эпизоды заставляют 
закрыть глаза на все недоче-
ты; появляется намек на интри-
гующий сюжет, начинающийся 
с шуточек и подколов в адрес 
невозмутимого главного героя, 
а к финалу обретающий все но-
вые и новые подробности, бла-
годаря которым можно соста-
вить полное представление 
о творящемся на планете бе-
зобразии.
Напарник на первую полови-
ну игры – персонаж чуть ли не 
более примечательный, чем 
сам герой. «Иди вперед, Ту-
рок, и давай там без своих при-
чуд». Недаром все западные 
рецензенты отмечают превос-
ходную игру актеров, привле-
ченных к озвучиванию персо-
нажей. Помнится, знаменитая 
Gears of War первой задала мо-

ду на «разговорчики в строю», 
где каждая отпущенная шуточ-
ка воспринималась неотъемле-
мой частицей повествования. 
Здесь создается похожий эф-
фект, но с поправкой на то, что 
сам Турок – тип неразговор-
чивый и куда охотнее скорчит 
гримасу, чем ответит чем-ни-
будь едким на подколки, вроде 
«Турок? Это фамилия или шут-
ка?». Ни одно игровое собы-
тие не обойдется без циничного 
комментария, притом, что юмор 
тут преимущественно солдат-
ский – грубый, зато простой 
и понятный. В общем, не удив-
ляйтесь, когда расстрелявший 
своего первого динозавра по-
мощник сплюнет и как ни в чем 
не бывало спросит: «Интересно, 
а какие эти твари на вкус?».
Но долго восторгаться актер-
ским талантом напарника не 
выйдет, ведь как боец он боль-
шой пользы вам не принесет. 
Создается впечатление, что 
разработчики сотворили уни-
версального солдата, способно-
го в одиночку перестрелять це-
лый батальон и при этом спасти 
доверенный ему отряд, но что-
бы не смущать игрока, сущес-
твенно занизили… наносимый 
суперменом урон. Солдат, уми-
рающий после трех попаданий 
из пулемета Турока, прежде 
чем погибнуть от рук ворчли-
вого комедианта, десять раз 
упадет на колени и героичес-
ки поднимется, принимая гру-
дью очередь за очередью из 
ствола ворчливого комедиан-
та. Как и противники, напарник 
передвигается по заранее на-
меченному пути, иногда, впро-
чем, возвращаясь обратно, 
если герой решил обойти блок-
пост с другой стороны. И если 
в случае с ним это не так замет-
но (благо, так он частенько от-
влекает внимание на себя, пре-
доставляя игроку возможность 
расстрелять негодяев со спи-
ны), то с противниками ситуа-
ция порой доходит до смешно-
го: Турок взбегает по лестнице, 
встречает пяток врагов, неза-
медлительно открывающих по 
нему огонь, убивает двоих и ре-
тируется – понаблюдать из ук-

рытия, как пустившиеся было 
в погоню неприятели проска-
кивают несколько ступеней 
и, враз забыв про перестрел-
ку, преспокойно возвращаются 
на посты. 
А вот поведение динозавров, 
к чести создателей, можно оха-
рактеризовать как «непредска-
зуемое». И хотя их животная 
дикость лишь на руку Туроку 
(можно и нужно подсовывать 
чудищам нерасторопных вра-
гов), зачастую удобнее не без-
действовать, глазея, как доис-
торические зверюги закусывают 
несчастными солдатами, а по-
мочь врагу расправиться с хищ-
никами – с людьми-то, как вы-
ясняется, бороться куда легче. 
Впрочем, рептилия сама по се-
бе тоже не больно опасна (ес-
ли это не тираннозавр, конеч-
но); пока ящеры нападают на 
героя в одиночку, с большой 
вероятностью схватка пройдет 
в виде сценки, где игроку пред-
стоит быстро-быстро нажи-
мать высветившуюся на экра-
не кнопку, чтобы Турок саданул 
гадину коленом или истыкал 
ножом. Ни то, ни другое, кстати, 
для динозавров не смертельно. 
Этим-то они и страшны: сбив-
шись в стаю, рептилии дадут та-
кой бой, что одно только крутое 
оружие едва ли поможет – при-
дется бегать, увертываться, от-
стреливаться и искать, где бы 
отдышаться, чтоб восстановить 
здоровье. Под открытым небом 
спрятаться не так уж и трудно, 
но в какой-нибудь пещере, где 
из освещения один-единствен-
ный фонарь, чей заряд вот-вот 
закончится, да с несчастным 
пистолетиком и охотничьим но-
жом... Приходится доверять ин-
стинктам. Предугадать, откуда 
динозавр выпрыгнет в следую-
щий раз, невозможно. Выгля-
дывать во тьме хищно поблес-
кивающие хвосты? А что еще 
остается… «Динозаврам на-
до кушать, а кушают они мясо. 
Ты – мясо. Беги!» – такой глум-
ливой надписью встречает эк-
ран загрузки. И чтобы в следую-
щий раз не услышать рядом над 
ухом скрежет зубов, этим сове-
том лучше не пренебрегать. СИ

TUROKХИТ!

94     СТРАНА ИГР     06(255)     



Красивое небо, закат и рассвет – к сожалению, не повод восторгаться 
графикой Turok. Она хороша, но в ней нет ничего выдающегося.

Проходить Turok с одним ножом – особое, ни с чем не сравнимое 
удовольствие. Ножом, кстати, можно уходить даже тираннозавра!

По ходу дела в руках у героя оказывается разное оружие. Однако ничего удобнее 
автомата, лука, ножа и ракетницы создатели придумать так и не смогли. Помните, 
что одновременно Турок может нести не более двух типов огнестрельного 
оружия, а патроны для автоматов встречаются куда чаще любых других.

Когда Турок натягивает тетиву, прицел не дрожит. Но и долго целиться 
не дадут – через несколько секунд герой сам собой выпустит стрелу.

Графическая часть Turok – момент спорный. До уровня консолей нового поколения дотягивает, но до красот Gears of War или BioShock – нет. 
Бросить камень в разработчиков можно и за не совсем удачно подобранную цветовую гамму. Преобладающие темно-зеленые тона (причем 
как в горах, так и в лесах, и даже на военных базах) не способствуют комфортной игре на простых телевизорах. И версия для PlayStation 3, 
обычно более дружелюбная в этом плане, страдает от того же недуга. Впрочем, на экранах высокого разрешения картинка все равно 
кажется темной, а из движущихся объектов первое время удается распознать лишь динозавров, благо их раскраска отличается от «фона», 
да подсвеченные божественным сиянием модели персонажей в скриптовых роликах. Впечатление от последних, кстати, могут испортить 
только с запозданием подгружающиеся текстуры. Не поленитесь, перед началом игры установите доступное обновление – иначе в один 
прекрасный момент текстура на тираннозавре покажется только после того, как тот разинет пасть и возьмет оглушительно низкую ноту.

Игровые достижения (achievements) в версии для Xbox 360 выдаются за заслуги в многопользовательском режиме исключительно. 
Однако, несмотря на богатство возможностей последнего (предусмотрен даже режим кооперативного прохождения!), желающих 
повоевать с динозаврами онлайн не так много, как хотелось бы.

Turok хит!
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Н
ачало игры немнож-
ко расстраивает: ник-
то не дает пары крей-
серов и добывающее 

судно, никто не бросает вас в во-
доворот интриг – в общем, в игре 
нет кампании. Прошел обучение – 
и вперед, к сценариям. Жаль ко-
нечно: никакого тебе таинственно-
го ворона, принца Артаса… Нету 
сказочки и не будет – даже расы 
не спешат стать любимыми и уз-
наваемыми. Увы, скучен мир иг-
ры, бледен и скучен. С другой сто-
роны, смотря с чем сравнивать. 
Ведь перед нами не просто RTS, 
а игра, механика которой растет 
скорее из пошаговых стратегий 
«с городами». Кстати и в «Циви-
лизации» сценарии были совсем 
не главным – так, приятная до-
бавка. Поняв это, на Sins of a Solar 

Empire начинаешь смотреть со-
вершенно иначе. И даже нисколь-
ко не удивляешься тому, что ав-
торы сделали набор готовых карт 
вместо просящегося в данном 
случае генератора «местности».

Мирные времена
Начинается игра с обычной пла-
нетарной системы, которую, по 
традиции, надлежит «освоить». 
По сути процесс мало чем отлича-
ется от развития первых городов 
в Civilization, где сразу приходит-
ся браться за добычу чего-нибудь 
нужного. Так вот, в нашем случае 
есть три вида ресурсов – деньги, 
металл и кристаллы. Денежки со-
бираем с населения, причем на-
логовые ставки мы менять, к со-
жалению, не можем; остальное 
добываем. 

Вообще говоря, здесь немнож-
ко не хватает кое-каких мелочей: 
разнообразия политических сис-
тем, генератора новых рас, в кон-
це концов, возможности самому 
конструировать корабли. НО! Это 
не так страшно, пусть авторы ог-
раничили себя и нас, но сделано 
это лишь для того, чтобы игра вы-
шла простой в освоении, краси-
вой и очень удобной.
Теперь вернемся к домашней сис-
теме. Мы беремся добывать крис-
таллы и металл на спутниках или 
астероидах, попутно развива-
ем и другие планетарные и орби-
тальные структуры, а денежки са-
ми капают. 
На планете можно «прирастить» 
население, поискать полезные 
артефакты, а на орбите увели-
чить количество разрешенных 

построек – и мирных, и военных. 
Чего и сколько удастся возвести, 
зависит от типа планеты и вашей 
научной базы. 
Все хозяйство – боевые, иссле-
довательские, торговые стан-
ции – располагается на орбитах 
планеты, дальней или ближней. 
Теоретически, подальше стои-
ло бы поместить боевые объекты, 
а поближе – гражданские. Увы, 
на самом деле никакой разни-
цы нет. К середине игры это да-
же начинает раздражать – пла-
нет полно, а какую-нибудь базу 
бомбардировщиков надо ставить 
на орбиту вручную. Другой непри-
ятный момент – в игре не предус-
мотрено уничтожение построек, 
хотя места на орбите мало и кос-
мос как выясняется, не резино-
вый. Но не все строения доступны 

Идея «перевести» Цивилизацию в real-time, чтобы сделать мультиплеер доступным, витала в воздухе со времен Age of Empires.

Sins of a Solar Empire

1 	Пиратские корабли, наусь-
канные злыми земляна-
ми, крадутся к планете… 
В системе их уже ждут два 
авианосца, суда сопро-
вождения и шесть эскад-
рилий планетарной оборо-
ны.

2 	Битва за мирный космос. 
В игре очень удобная ка-
мера на правой кнопке 
мыши. Запасшись пивом 
и попкорном, любой га-
лактический диктатор мо-
жет с комфортом понаб-
людать за перипетиями 
космического сражения.

3 	Обратите внимание: спра-
ва, с помощью полосы 
прокрутки можно быстро 
посмотреть состояние всех 
своих «земель». В игре 
редко приходится управ-
лять десятками планет – 
обычно их 3-6. Система 
очень удобная: начинаем 
строительство, не покидая  
флагманской рубки.

4 	Все операции по измене-
нию масштаба соверша-
ются колесиком мыши. 
Вот примерно так выгля-
дит управление развитой 
галактической империей.
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Отлично

Лирическое отступление
Давным-давно, когда только вышел пер-
вый Warcraft и игроки всерьез осозна-
ли, сколь велико счастье играть без ходов 
и клеточек, у всех хардкорных стратегов 
появилась Мечта: «стравить» свои лю-
бимые цивилизации в реальном време-
ни с цивилизациями других игроков – 
вживую, в онлайне или локальной сети. 
Первым шагом в этом направлении стала 
Age of Empires – которая, будучи подража-
нием Warcraft, конечно, никого удовлет-
ворить не могла. Так, разве что, утолила 
первый голод.
Годы шли. Настали темные времена беско-
нечных одинаковых RTS… Потом появи-
лись стратегии Paradox – тяжелые, страш-
ные, но уже «где-то, как-то» решающие 
проблему. Но и они не давали вкуса старой 
доброй «Цивы», да и размах в них не тот – 
что такое какие-то жалкие 300 лет? И вре-
мени отнимают чересчур много…  И – 
ведь наши недостатки есть продолжение 
наших достоинств – это только история… 
А где же мои нейтронные излучатели? 
Но вот мы наконец видим игру, которая, 
кажется, реализует ту давнюю Мечту. Что 
ж, посмотрим на нее повнимательнее: 
вправду ли она розово-голубая и доста-
точно ли на ней золотых блесток.
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с ходу, их же еще изобрести надо! 
Вот и выходит: либо домашний 
мир надо загромождать ранни-
ми, не очень полезными сооруже-
ниями, либо оставлять свободные 
слоты под здания, которые когда-
нибудь появятся.
Ну вот, с домашними делами ра-
зобрались, пора начинать развед-
ку ближайших систем – коварные 
соседи-то не дремлют!

Далекие рубежи
Кораблик прилетает на соседнюю 
планету… И тут выясняется, что 
мы ее колонизировать не смо-
жем, поскольку пока не умеем – 
вначале придется обойтись пла-
нетами земного типа, а ледяные 
или вулканические миры удастся 
освоить, лишь только позанимав-
шись научными изысканиями.

Планеты (довольно условное на-
звание, сюда включены и пояса 
астероидов) соединены ммм… 
палочками? Гиперпространс-
твенными туннелями! Звездолет, 
готовясь к переходу, ненадол-
го «зависает», а потом быстро-
быстро летит на соседнюю пла-
нету, кстати, гораздо скорее, 
чем движется в околопланетном 
пространстве. Интересная шту-
ка, с одной стороны, необходи-
мая для сохранения динамики 
в игре, а с другой – приводящая 
к своеобразным казусам, знако-
мым еще по Europa Universalis 
и «Крестоносцам». Сражение 
идет дольше, чем войска доби-
раются до поля боя из сосед-
них, а иногда и очень отдален-
ных провинций (тьфу, систем, 
конечно!).

В «Европе» такая штука выгляде-
ла нелепо. Возникала совершен-
но футуристическая картина, ко-
торая, правда, действовала как 
некий элемент наполеоновской 
стратегии: порознь идти и вместе 
драться. Так вот, этот старый «па-
радоксовский» парадокс в Sins of 
a Solar Empire выглядит естествен-
но – ведь «тирьямпомпация» поз-
воляет почти мгновенно перепры-
гивать с одной планеты на другую, 
а в околопланетном пространстве 
летать на маршевых двигателях. 
В общем, благодаря коридорчи-
кам между системами, мы полу-
чаем весьма интересные схемы 
для военных действий – можно 
окружить флот противника, ата-
ковать его с разных сторон, вов-
ремя подбросить резервы на 
опасный участок… Опять малень-

кая неприятность, которая, увы, 
стала прямо-таки бичом глобаль-
ных стратегий: в игре напрочь от-
сутствует система снабжения 
войск – а значит, нет и коммуни-
каций. Поэтому окружение чужо-
го флота не приносит должного 
удовлетворения, а жаль.
Сами сражения Sins of a Solar 
Empire многие ругают за неуп-
равляемость, называя «бессмыс-
ленной мясорубкой». В целом это 
правда – если большие флоты 
сталкиваются, то в пылу боя уп-
равлять кораблями и не надо, они 
сами все сделают. Однако поп-
робуем оправдать разработчи-
ков. Во-первых, сами сражения – 
не более чем красивая картинка, 
просто более зрелищная, чем, ска-
жем, в «Цивилизации» или «Ев-
ропе», но играющая ту же самую 

ВЕРДИКТ

 ПЛЮСЫ 
Отлично продуман-
ный интерфейс, 
прекрасный мульти-
плеер. Нам предло-
жили Master of Orion 
в режиме real-time, 
да еще и с красивыми 
космическими бит-
вами.  

 МИНУСЫ 
Нет кампании, сла-
боват одиночный ре-
жим, отсутствуют 
тактические изыски, 
здешний мир невзра-
чен, да и не слишком 
хорошо продуман.

 РЕЗЮМЕ 
Долгожданное раз-
витие идей классичес-
ких космических стра-
тегий, где наконец-то 
сойдутся в битве це-
лые цивилизации.
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роль. Во-вторых, битвы флотов 
вообще бедны тактикой. Ну, вы-
играть ветер, ну разрезать киль-
ватерную колонну, ну раздолбить 
флагман… Нормальная сухопут-
ная крыса в ранге командира кор-
пуса не увидит тут особого бо-
гатства возможностей: фланги 
обычно почти не имеют значения, 
местности нет – откуда сложной 
тактике взяться? Со времен галер-
ных флотов морская тактика ус-
тупает сухопутной. А уж «водные» 
баталии Второй мировой – час-
тенько лишь соревнование: кто 
кого первым найдет и кто рань-
ше поднимет палубную авиацию 
в воздух. Далеко Мидуэю до Ста-
линграда. 
Как ни крути, стратегически 
(с военной точки зрения) игра 
достаточно интересна для того, 
чтобы тактикой можно было пре-
небречь, и лишь иногда полюбо-
ваться, как твои бомберы рвут 
на части беспомощный вражес-
кий линкор.

Наука и расовые особенности
Наука – одна из самых велико-
лепных частей игры. Каждая раса 
здесь – торговцы, вояки и гипно-
тизеры – имеет по три уникальные 
ветки технологического развития. 
Изобретать надлежит все:  совре-
менные здания, возможность ко-
лонизировать неуютные планеты, 
новые корабли. Причем придется 
ОЧЕНЬ крепко думать, когда и что 
открывать. Вот в этой части иг-
ра показывает «особую глубину 
стратегических выборов».
Очков науки мало, времени еще 
меньше, а изобретения очень важ-
ны для дальнейшего существова-
ния и стоят весьма дорого.

Корабли
Ну и пара слов о вашем фло-
те. В игре три типа судов – фре-
гаты, крейсеры и линейные ко-
рабли. Фрегаты – всякая мелочь: 
разведчики, торпедные катера и 
колонизационные корабли. Крей-
серы – уникальные специальные 

суда – зенитные, легкие авианос-
цы, тяжелые корабли первой ли-
нии. И, наконец, линкоры! Тут все 
очень интересно. Их можно стро-
ить с самого начала игры, хотя 
стоят они – ух! Как раз линкоры 
всех трех рас очень отличают-
ся и имеют множество полезных 
функций. Функции эти прокачи-
ваются в боях (ну, еще за деньги 
можно потренировать команду). 
Фактически линкоры заполняют 
эмоциональную нишу в душе игро-
ка, являясь чем-то средним между 
генералом и героем. При этом все 
свои «способности» линкор ис-
пользует сам, никакого микроме-
неджмента.

Искусственный интеллект,  
пираты и политика
Противник в игре обычен: кова-
рен и нахрапист в начале, но слаб 
в конце. Политическая часть то-
же довольно примитивна. Ника-
кой вам дружбы до гроба, объ-
явления войны, усталости войск 

и прочих новинок пятилетней 
давности. Все по старинке: дал 
сто кредитов – тебя стали боль-
ше любить. Это довольно серьез-
ный недочет – и он не улучшает 
и без того слабенький одиночный 
режим. Зато в игре есть пираты! 
Маленький, но приятный пустя-
чок для любителей загребать жар 
чужими руками. Игрок, не желаю-
щий воевать, но жаждущий пощи-
пать противника, нанимает банди-
тов, и те сами атакуют вражеские 
системы. 

Мораль  
В итоге мы имеем простую краси-
вую игру с великолепным и удоб-
ным интерфейсом, где нельзя 
выиграть, тупо щелкая мышкой, 
игру, отлично приспособленную 
для совместного прохождения 
и соревновательного многополь-
зовательского режима и гораздо 
менее интересную для одиночек. 
Ну и что? World in Conflict стал хи-
том при схожих недостатках! СИ

Сражения – просто красивая картинка, 
более зрелищная, чем в «Цивилизации», 
но играющая ту же самую роль.

1

2

1 	Вот пример «тирьямпом-
пации» в действии. Фи-
олетовые плюшки – это 
ударный флот выдвига-
ется к вражеской планете. 
А серая блямба – пираты, 
атаковавшие систему у не-
го в тылу.

2 	Битва в пустоте. Сраже-
ния действительно очень 
красивы – бомбардиров-
щики исправно заходят на 
цель, летят гроздья ракет 
и торпед. А корабли всег-
да находятся на разных 
уровнях, а не на плоскос-
ти – в общем, звездные 
войны! 
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В 
одиночку не толь-
ко не воюют, но да-
же танком не управ-
ляют, так что в кого 

бы из экипажа мы ни «всели-
лись», компьютер будет играть 
за остальных. Механик-води-
тель сам поедет по заранее за-
данному маршруту, пока мы не 
решим давать ему ценные ука-
зания или не усядемся на его 
место. Если же мы возьмем 
на себя роль стрелка-радиста, 
то искусственный капитан бу-
дет отдавать приказы наводчи-
ку и водителю и вполне может 
провести бой самостоятель-
но. Но как только мы занимаем 
место одного из членов экипа-
жа, компьютер снимает с не-
го ответственность. Назвался 
груздем – полезай в танк. 

Без собаки
Кабина трехмерна, вот толь-
ко внутреннее убранство танков 
весьма малопрезентабельно. За-
то клаустрофобию эти интерье-
ры вызывают мощнейшую (это, 
разумеется, плюс!), причем по-
борникам бескомпромиссного 
реализма отключают внешнюю 
камеру, и становится не так уж 
и просто понять, что вообще про-
исходит снаружи. Смотровые ще-
ли сильно ограничивают угол 
зрения, к тому же их лучше за-
крывать бронекрышками (когда 
таковые имеются), дабы в туш-
ку танкиста не влетела шальная 
пуля – после первого убитого та-
ким образом члена экипажа пре-
досторожность уже не кажется 
излишней. Панорамный прицел 
дает столь широкий обзор и ма-

лое увеличение (он скорее даже 
уменьшает картинку), что разгля-
деть можно лишь находящееся 
у нас под носом, а телескопичес-
кий прицел движется слишком 
медленно и из-за узкого обзо-
ра вообще непригоден для того, 
чтобы ориентироваться с его по-
мощью. Стрелок-радист со свое-
го рабочего места смотрит на 
мир практически через замочную 
скважину, сквозь которую видно 
столько, что впору выдавать не-
счастному белую трость. Однако 
возможность пересаживать чле-
нов экипажа с одного места на 
другое мигом делает из беспо-
лезного стрелка-радиста очень 
важного запасного игрока, в лю-
бой момент готового заменить 
убитого механика-водителя или 
же контуженого наводчика.

«За мной!»
Поскольку танк в одиночестве 
не ездит, то в бой вместе с на-
ми вполне могут бросить еще не-
сколько машин, артиллерийских 
расчетов и взвод-другой пехоты, 
причем все это богатство нахо-
дится под нашим управлением. 
Мы вправе выбирать тип постро-
ения, приказывать занять оборо-
ну или же броситься в атаку на 
заданную точку, а можем и ско-
мандовать «действуй, как я», что 
дает нам полную свободу манев-
ра. Если атаковать высоту в лоб, 
то лягут все, но можно ведь вос-
пользоваться подходящей лес-
ной опушкой и зайти нашим 
иностранным друзьям с тыла?!
Пехота здесь – не массовка, 
а полноценный участник боя. 
Солдаты обнаруживают и атаку-

Главная черта «Стальной ярости» – удивительное ощущение сопричастности происходящему. Наши рвутся в атаку, и мы грохочем вместе с ними.
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СЕКРЕТ!
В момент сдачи материала в печать существовал лишь один официальный патч 
к игре, избавляющий от многократных проверок всенародно любимой системой 
Starforce. Однако разработчики на собственном форуме (http://forum.graviteam.com) 
выкладывают так называемые неофициальные патчи, значительно исправляющие 
и улучшающие игру.

2

Отлично
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ют противника; встретив силь-
ный огонь, они предпочитают за-
лечь, и могут даже отступить, 
если решат, что дело совсем 
плохо. При этом бойцы играют 
заметную роль: они в силах сами 
перебить артиллерийский расчет, 
а с близкого расстояния вражес-
кие солдаты вполне способны, 
например, подстрелить водителя 
через полузакрытый люк или же 
забросать танк ручными граната-
ми. Поджечь, может, и не подож-
гут, а вот с перебитой гусеницей 
далеко не уедешь.

Свинцовый дождь
Искусственный интеллект в це-
лом хорош, хотя и не без наре-
каний. Так, солдаты хотя и пыта-
ются не попадать под гусеницы 
нашего танка, но в пылу боя 

иногда все-таки бывают раздав-
лены. Мы им, разумеется, сочувс-
твуем, но все-таки объехать за-
зевавшегося рядового не всегда 
возможно, танк ведь немножеч-
ко трамвай. Нередко и бронетех-
ника ведет себя странно: при ма-
неврировании подставляет врагу 
малозащищенный бок, а порой 
и корму. Опытный противник по-
добные вещи не прощает.
«Стальная ярость» (далее 
«СЯ») – это именно симулятор 
полноценного боя, в котором не-
посредственно взаимодейству-
ют все рода войск. Причем атаки 
обычно предваряет артподготов-
ка, и, подъезжая к заданной вы-
соте, мы слышим грохот канона-
ды и видим, как где-то за лесом 
один за другим взрываются сна-
ряды, вздымая комья грунта. 

Периодически к общему весе-
лью присоединяется и авиация, 
«Илы» и «Юнкерсы» яростно 
утюжат землю с ее несчастными 
обитателями.
Рельеф здесь гораздо правдопо-
добнее, чем в «Т-34 против Тиг-
ра» (далее «ТпТ»), хотя внятно 
объяснить, почему так кажется, 
чрезвычайно тяжело. В обеих иг-
рах примерно одни и те же хол-
мы и низины, леса и деревни. Од-
нако в целом местность в «СЯ» 
кажется натуральной, а в «ТпТ» 
искусственной. Эффект настоль-
ко силен, что нет смысла гадать, 
откуда именно он берется. 

Мы вращаем землю
Кампания состоит из заданных 
заранее миссий, и динамичес-
кой генерации заданий нет. Ко-

нечно, их не так уж и мало, к тому 
же имеется значительная рандо-
мизация, касающаяся не толь-
ко того, откуда будут наступать те 
или иные войска, но и количест-
ва этих войск: некоторые соеди-
нения могут появиться, а могут 
и нет. К тому же разрешается от-
дельно настраивать численное со-
отношение сил наших и противни-
ка, а также уровень их подготовки. 
Все это позволяет миссиям оста-
ваться интересными и при повтор-
ном прохождении, однако волки 
продолжают смотреть в лес, а мы 
жаждать динамической кампании.
Разработчики не пожаднича-
ли и предоставили полноцен-
ный редактор для создания 
собственных карт и миссий. Вот 
только этот инструментарий 
в применении весьма непрост 

1 	Дальние пейзажи 
затягивает дымка, пусть 
и не слишком натуральная 
на вид, зато создающая 
атмосферу.

2 	Для любой техники 
доступна статистика 
поражений: кто выпустил 
снаряд или пулю, откуда 
она прилетела и к чему это 
привело.

3 	Во время боя пользо-
ваться внешней камерой 
нечестно, а из самого 
танка обзор невелик. 
Очень жаль, что в игре нет 
риплея, как в «Ил-2» или 
LockOn, позволяющего 
впоследствии насладиться 
батальной картиной.

4 	Перебитая гусеница 
остается лежать на земле, 
и только беспомощно вра-
щается ведущее колесо.

ВЕРДИКТ

 ПЛЮСЫ 
Отлично проработан-
ная техника, взаи-
модействие войск на 
поле боя, интересные 
миссии. И, наконец, 
стабильность: уже 
сейчас все работает, 
как задумано.  

 МИНУСЫ 
Средняя графика, не-
интуитивное управ-
ление. Но главное – 
мало кому сегодня 
вообще нужен танко-
вый симулятор, сколь 
бы хорош он ни был.

 РЕЗюМЕ 
Хардкорный танко-
вый симулятор, прак-
тически полностью 
соответствующий 
требованиям собс-
твенной аудитории.

3 4
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и предназначен, скорее, для 
преданных энтузиастов, нежели 
для всех игроков. А генератора 
быстрых миссий нет.
Единственный серьезный недо-
статок заданий заключается в пе-
риодически возникающей необ-
ходимости уничтожить все силы 
врага. И это моментально броса-
ет симулятор в объятия методич-
ного пиксель-хантинга. Выглядит 
все так: наше соединение с ляз-
гом и воплями входит в деревню, 
подавляя всякое сопротивление. 
Через некоторое время наступает 
тишина... а боевая задача по-пре-
жнему не выполнена, и это зна-
чит, что где-то притаился пос-
ледний враг, который понимает, 
сколь незавидно его положение, 
а потому выдавать себя не спе-
шит. И вот два танка, взвод сол-
дат и пара-тройка артиллерийских 

расчетов в придачу раз за разом 
прочесывают заданный квадрат – 
и хорошо еще, если это дерев-
ня, а не опушка леса, где надо за-
глядывать буквально под каждый 
куст. Причем бывает, что пресло-
вутый последний враг оказыва-
ется единственным выжившим 
из экипажа давно подбитого тан-
ка, но продолжает сидеть внут-
ри превращенной в искорежен-
ное решето машины. Атмосфера 
от этих нелепых поисков страда-
ет заметно, что особенно печалит 
при сравнении с тем, как хорошо 
в «СЯ» изображен бой в целом.

Все хорошо?
«СЯ» удивительно близка к иде-
алу танковых симуляторов. По-
мимо описанного в предыдущем 
абзаце, других заметных недо-
статков здесь нет. Разве что на-

роду всегда хочется, чтоб в хоро-
шей игре было еще больше всего: 
видов техники, карт и кампаний, 
различных возможностей и т.п.
А вот с точки зрения широкой пуб-
лики, малознакомой с симулятор-
ными канонами, «СЯ» обладает 
массой минусов. Начнем с то-
го, что интерфейс интуитивным 
и удобным не назовешь. Танк уп-
равляется исключительно с клави-
атуры, и надо запоминать два-три 
десятка команд. Если не рассчи-
тываете на собственную память, 
то лучше сделать шпаргалку, ведь 
чтобы посмотреть список управ-
ляющих клавиш (или изменить на-
стройки), надо прекращать миссию 
и выходить в главное меню. В иг-
ре нет встроенной энциклопедии, 
значит, вы не сможете справить-
ся о ТТХ различной техники: учите 
матчасть самостоятельно. 

Другим минусом является гра-
фика, и это притом, что ей уде-
лили достаточно много внима-
ния. Модели техники (давайте на 
мгновение пехоту тоже причис-
лим к технике) проработаны и вы-
глядят просто великолепно, рель-
еф, как уже упоминалось выше, 
очень хорош, вполне убедитель-
на пиротехника и т.д. Однако все 
портит растительность: деревья 
и кустарники смотрятся довольно 
невзрачно, особенно по сравне-
нию с «ТпТ», и уж совсем добива-
ет жутковатая трава дискотечных 
расцветок, пружинящая из сторо-
ны в сторону, словно инопланет-
ный студень. И как назло, имен-
но она постоянно маячит перед 
глазами.
Но самое главное, широкой пуб-
лике не нужны танковые симуля-
торы как таковые. СИ

В игре представлены три модели танков:  
отечественный Т-34, германский Pz IV F2  
и британский Mk II.
название танка

Т-34, 		
Pz IV F2
Mk II

экипаж

4 чел.
5 чел.
4 чел.

калибр пушки

76мм
75 мм
40 мм

скорость  
по шоссе
55 км/ч
40 км/ч
25 км/ч 

лобовая броня 
корпуса/башни
45мм/45мм 	
50мм/50мм
78мм/75мм

«Стальная ярость» – это именно 
симулятор полноценного боя, 
в котором непосредственно 
взаимодействуют все рода войск.

21

3

1 	Mk II, он же «Матильда», 
медленный танк с очень 
толстой броней и пушкой 
сравнительно малого 
калибра. 

2 	Pz IV. В отличие от 
игры «Т-34 против 
Тигра», моделировавшей 
самые знаменитые танки 
Великой Отечественной, 
«СЯ» посвящена машинам 
примерно одного класса. 
Ключевое слово «пример-
но».

3 	А кто знает, как называет-
ся этот танк? 
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Д
есятая часть по-
пулярного сериа-
ла, дебют знамени-
той Fire Emblem на 

Nintendo Wii, Radiant Dawn опре-
деленно заслуживала больше, 
чем звание заурядного продол-
жения Path of Radiance, игры, 
крепко стоявшей на ногах, но 
начисто лишенной присущих 
масштабным RPG-проектам ам-
биций. Тем не менее, хорошо 
знакомая дорога разработчикам 
куда милее неизведанных го-
ризонтов. А потому смена плат-
формы ни в коем случае не оз-
начает смену правил – войну 
ведем по старинке, без вольно-
думств и нарушения устава.
Три кампании, увязанные сце-
наристами в бесконечную вере-
ницу следующих одна за другой 

миссий, станут отличной про-
веркой на выносливость: поша-
говые сражения, как нетрудно 
догадаться, особым разнооб-
разием не блещут, а следить за 
сюжетными перипетиями оче-
редной военно-политической 
многоходовки интересно далеко 
не всегда (и, кстати, не всем). 
Затрагивая серьезные, вроде 
бы, темы, авторы в то же время 
не очень-то заботились о про-
работке самих героев – подав-
ляющее число персонажей вы-
шли шаблонными до зевоты 
и нудными до психиатрического 
диагноза. Свободное от ратных 
подвигов время протагонисты 
предпочитают тратить на раз-
глагольствования о свободе, ра-
венстве и братстве, перемежая 
агитационные «речи с броневи-

ка» засахаренными воспомина-
ниями из детства. Лишь очень 
немногие участники происходя-
щих на экране событий (разуме-
ется, в основном злодеи) поз-
воляют себе изредка нарушать 
тоскливо-патриотическое благо-
лепие – и незамедлительно лик-
видируются за неподобающее 
поведение…
…если, конечно, у вас найдет-
ся, что противопоставить беше-
ному натиску неприятельской 
армии. Возненавидев на досуге 
весь мир, сотрудники Intelligent 
Systems извлекли из широких 
штанин арсенал слесарных инс-
трументов и старательно за-
крутили гайки так, что уровень 
сложности в некоторых мисси-
ях подскочил аж до заоблачных 
высот. Самонадеянных нович-

ков и всех потерявших осторож-
ность ветеранов Radiant Dawn 
встречает не просто пощечиной 
– сокрушительным хуком в че-
люсть, после которого не каж-
дый и поднимется. Особенно 
в этом смысле показательны 
вступительные главы, призван-
ные, по идее, ознакомить вас 
с базовыми правилами местной 
боевой системы, на деле же яв-
ляющие собой садизм в чистом 
виде. Герои оказываются горс-
ткой неудачников, крошечные 
карты оставляют крайне мало 
простора для маневра, а враг… 
враг имеет обыкновение лезть 
со всех сторон разом, ловко ук-
лоняться от ударов и разить без 
промаха. Рядового пехотинца 
из армии Бегниона приходит-
ся стаптывать целой толпой: не 
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Для тех, кто сталкивается с Fire Emblem впервые, озву-
чим «правило треугольника» – оно долгие годы служит 
основой боевой системы сериала. Итак, запоминайте: 
мечи – лучшее оружие против топоров, топоры – против 
копий, копья – против мечей. Из общей картины 
несколько выбивается магия (хорошо работает против 
оборотней) и стрелковое оружие (лучшее средство борь-
бы с пегасами, вивернами и некоторыми разновидностя-
ми тех же оборотней). Кое-какие исключения имеются, 
а потому не поленитесь изучить характеристики того или 
иного оружия, прежде чем начнете им пользоваться.
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СТАРЫЙ КОНЬ БОРОЗДЫ НЕ ПОРТИТ?

дай Бог, мерзавец уцелеет пос-
ле первого раунда и ринется 
контратаковать. К слову, бой-
цы, как и всегда в Fire Emblem, 
гибнут окончательно и беспово-
ротно – законных способов вер-
нуть их из райских кущ на греш-
ную землю до сих пор никто не 
придумал.
Появление в отряде солдат 
покрепче на более поздних эта-
пах несколько меняет карти-
ну. Проворные оборотни, за-
кованные в броню паладины 
и не ведающие промаха снай-
перы заметно расширяют воз-
можности полководца, вконец 
измотанного кадровым голо-
дом. Но расслабляться не сто-
ит – численный и позиционный 
перевес в любом случае оста-
ется на стороне противника, но 

теперь хотя бы есть что проти-
вопоставить грубой силе, чтоб 
худо-бедно организовать обо-
рону. А там чем черт не шу-
тит – глядишь, и удастся пере-
хватить инициативу. Главное не 
забывать, что ошибок в Radiant 
Dawn не прощают: оставили 
без прикрытия тыл, рискнули 
бросить на произвол судьбы не 
слишком крепких здоровьем 
магов, подставили под стрелы 
лучников воздушную кавале-
рию – и без пяти минут победи-
тели мрут как мухи, лишая на-
дежд на скорый триумф.
Карта военных действий, как 
и раньше, – замаскированная 
декорациями шахматная доска. 
Иногда, утыканная препятствия-
ми, вроде рек и болот, иногда – 
многоярусная, в несколько эта-

жей. Цель задания почти всегда 
максимально далека от вас: та-
ким нехитрым способом игро-
ка провоцируют дробить силы, 
отправляя вперед самых надеж-
ных и быстрых. Очевидный, ка-
залось, шаг на поверку выходит 
лучшим способом загнать себя 
в угол: противник обожает по-
являться там, где его совсем не 
ждут. Впрочем, ветераны сери-
ала к таким фокусам наверня-
ка готовы – арсенал AI-трюков, 
как и многое другое, не меняет-
ся уже долгие годы.
Подобная верность традици-
ям, демонстрируемая авторами 
Fire Emblem при каждом удоб-
ном и не очень случае, пона-
чалу вызывала у давних пок-
лонников щенячий восторг, 
затем – сосредоточенно-мол-

чаливое одобрение. Но теперь, 
когда верность традициям уже 
выглядит банальной ленью, 
она начинает изрядно раздра-
жать. Игра по-прежнему хо-
роша, и на твердое «отлично» 
знает, чем удержать геймера 
подле экрана; труднопроходи-
мые битвы и отсутствие техно-
логических изысков легко про-
стить – первое рано или поздно 
пробуждает здоровый азарт, 
второе не слишком актуально 
в условиях выбранного жанра. 
Однако показательное неже-
лание Intelligent Systems дви-
гаться вперед уже нельзя не 
заметить. За плечами у студии 
17 лет кропотливого самокопи-
рования и улучшений по мело-
чам. Быть может, пора приду-
мать что-то новое? СИ

1  Оружие разрешают ме-
нять прямо во время хода. 
Не ленитесь экипировать 
персонажей сообразно 
ситуации на поле боя.

2  Воздушные подразде-
ления обычно получают 
небольшой бонус к уда-
че – им проще уклоняться 
от выпадов пехотинцев. 
Однако ВВС по-прежнему 
уязвимы для стрел 
и метательных снарядов.

3  Оборотни, субъективно, 
стали чуть слабее 
со времен прошлой 
части, но по-прежнему 
остаются чрезвычайно 
могучими и свирепыми 
противниками.

4  Хороший маг подобен 
артиллерийской уста-
новке, однако нуждается 
в неусыпной охране и как 
огня боится рукопашной.

Конечно, совсем без нововведений не обошлось, 
но – исключительно по мелочам. Самая существенная 
«мелочь» такова: на некоторых участках карты 
персонажи получают возможность карабкаться на 
возвышенности, а не искать обходные маршруты, как 
прежде. Не самый плохой способ срезать путь на деле 
оборачивается обоюдоострым клинком: непри-
ятельские солдаты освоили маневр не хуже любого 
геймера-профи, в чем вы очень скоро убедитесь.
Из менее значимых добавок стоит, пожалуй, отметить 
появление «воздушных» карт, где могут сражаться 
только представители ВВС – пегасы и виверны. Какие-
то серьезные отличия от наземных столкновений 
обнаружить не удалось, так что новшество скорее 
косметическое. В ту же (косметическую) сторону 
отправим и заявленную поддержку широкоформат-
ных экранов. Картинкой 16:9 сегодня трудно поразить 
чье-либо воображение, но для Fire Emblem (чьи вза-
имоотношения с технологическим прогрессом можно, 
в лучшем случае, назвать прохладными) – и это 
ощутимый шаг вперед. Такими темпами года через 
три разработчики и вовсе совершат какой-нибудь 
подвиг – например, научат персонажей говорить.

ВЕРДИКТ

 ПЛЮСЫ 
Проверенная време-
нем боевая система, 
продолжительная 
сюжетная кампания, 
выверенный баланс.

 МИНУСЫ 
Некоторым игра пока-
жется слишком слож-
ной на первых по-
рах, графика устарела 
два года назад, сюжет 
и герои особого инте-
реса не вызывают.

 РЕЗЮМЕ 
Все та же Fire Emblem – 
без какого-либо за-
метного прогресса 
формы и содержания.

1 2

3 4
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T
he Red Star должна 
была появиться в 2004 
году сразу на двух 
платформах – Xbox 

и PS2. Незадолго до релиза, на 
дисках к официальным журна-
лам обеих систем оказалась де-
моверсия, получившая исклю-
чительно восторженные отзывы 
как игроков, так и журналистов. 
Время шло, фанаты краснозна-
менного комикс-сериала отме-
чали дни в календаре, а когда, 
наконец, час пробил, случилось 
страшное: издатель, Acclaim, 
обанкротился. И, как это во-
дится, все находившиеся в раз-
работке проекты и имеющиеся 
лицензии были тут же пущены 
с молотка. The Red Star мгно-
венно затерялась среди сбрасы-
ваемого с идущего ко дну судна 

материала (вместе с ней сре-
ди волн плавала и брошенная 
Juiced, хорошо знакомая пок-
лонникам гонок). Долгие три 
года ничего о ней слышно не 
было. К счастью, нашелся дру-
гой европейский издатель. Мо-
лодая и ничем выдающимся 
не отметившаяся компания XS 
Games спешно реанимировала 
проект и издала его в США в по-
добающем виде. В Старом Свете 
упавшее было знамя подхватила 
Take-Two. К тому времени про 
версию для Xbox уже и не вспо-
минали, и неожиданно ставшая 
PS2-эксклюзивной игра попала 
на полки магазинов – забытая, 
непонятная, со смешным ценни-
ком в 12 долларов.
В нашей стране о «Красной 
Звезде» известно мало. Се-

рия комиксов про альтерна-
тивную Россию, после победы 
во Второй мировой испытав-
шую сильнейший подъем, сме-
шав новейшие технологии с са-
мой настоящей магией, в наших 
краях никогда не издавалась. 
Для многих геймеров встреча 
с Майей, ее телохранителем Кё-
зо и свирепо орудующей сер-
пом и молотом Макитой почти 
наверняка станет первой. До-
садно, но для ознакомления 
с популярной вселенной здеш-
ний сценарий никак не годится. 
Скудный сюжет здесь подает-
ся исключительно в виде текс-
товых обрывков перед началом 
миссий, а справки в руководс-
тве едва хватает на то, чтобы 
узнать персонажей в меню вы-
бора героя. 

Здешний сюжет идет по пу-
ти Streets of Rage и Ikaruga. Он 
есть, и каждый уровень – вроде 
бы спланированная и как-то мо-
тивированная операция по за-
чистке. Совсем не обязательно, 
что в конце поджидает силь-
ный босс, а сама пробежка про-
тяженностью может поспорить 
с великой рекой Миссисипи. 
Уровни разные, а сюжет лишь 
наскоро связывает одну миссию 
с другой. За интересными героя-
ми, захватывающими историями, 
многостраничными размышле-
ниями и интригой предлагается 
обращаться к первоисточнику.
Абсолютно все уровни линейны, 
делятся на «экраны» (границы 
ТВ не выпускают игрока, пока 
тот не перебьет всех противни-
ков), предлагают идти строго 
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За прохождение каждой миссии начисляются очки, которые предлагается тратить на 
улучшение оружия или покупку дополнительных умений. Цены там весьма кусачие, 
зато каждый апгрейд придется кстати, а уж те, что появляются ближе к финалу, так 
и вовсе на вес золота. Скажем, стандартное улучшение оружия поможет быстрее 
справляться с противниками, дополнительные слоты для спецатак выручат из самой 
тяжкой переделки, ну а умение восполнять здоровье, просто колошматя врагов 
серпом и молотом, – просто предел мечтаний! Главное – не торопиться, не покупать 
все апгрейды по мере их появления в магазине. Скажем, ни к чему прокачивать сразу 
три вида оружия. Играя за Макиту, можно без особых бед дойти до «летательных» 
миссий, используя стандартное оружие ближнего боя и слабенький пистолет, скопив 
таким образом достаточно виртуальных денег, чтобы в будущем позволить себе 
несколько дорогостоящих, но куда более полезных навыков.

1

2

СЕКРЕТ!
Майя Антарес – открывается после первого прохождения.
Arena Mode – открывается после первого прохождения.
EX Difficulty – получить ранг А или S на первом уровне арены.

ХОРОШО
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слева направо или снизу вверх. 
Камера игроку неподвласт-
на вовсе, но никаких нареканий 
это не вызывает: виртуальный 
оператор всегда берет удачный 
и зрелищный ракурс. Прохожде-
ние одной миссии может занять 
минут пять, другой – все полча-
са. Уровни, равно как и против-
ники, их населяющие, быстрой 
чередой сменяют друг друга. 
Обычно одна-две миссии прохо-
дят в одном антураже, несколь-
ко прочих  в другом, а третьи 
так и вовсе предлагают полетать 
на самолете, как в заправском 
скроллшутере. Без боссов тоже 
не обошлось, их по два-три на 
уровень, и с некоторыми прихо-
дится сражаться повторно.
Казалось бы, негусто. И тем 
удивительнее, какого разнооб-

разия удалось добиться разра-
ботчикам. Вроде бы, давно изу-
ченный жанр, сама игра – крик 
из далекого прошлого, а все же 
в The Red Star нет ни одного са-
моповтора, ни намека на филле-
ры. Скажем, один босс стреля-
ет, как в любом скроллшутере, 
плотным веером энергетических 
сгустков, увернуться от которых 
весьма и весьма проблематично. 
При следующей встрече палит-
ра его атак дополняется, а за-
тем он кардинально меняет так-
тику боя. Но – кончится уровень, 
и в новой миссии на пути героев 
встает новый, другой, еще более 
опасный враг.
The Red Star ощутимо интерес-
нее и веселее проходить вдвоем. 
Содержание игры от количества 
игроков не зависит, но некото-

рые боссы поддаются ощутимо 
быстрее. В то же время, не сто-
ит думать, что как одиночная иг-
ра «Красная Звезда» не состо-
ялась. Здесь практически нет 
«обычных» противников – каж-
дый встреченный враг облада-
ет уникальным умением, к каж-
дому требуется особая тактика. 
И если в мультиплеере всегда 
можно рассчитывать на помощь 
друга, который вырубит непри-
ятеля, едва тот повернется спи-
ной, то в сингле этот фокус не 
проходит. И The Red Star от это-
го только выигрывает. Особен-
но если ваш выбор пал на Маки-
ту: девушка ставит на скорость, 
неплохо держится в ближнем 
и дистанционном бою, но сла-
ба здоровьем, из-за чего каждая 
стычка – вызов мастерству иг-

рока. Хотите – прыгайте, бло-
кируйте, уклоняйтесь, выжи-
дайте момент и контратакуйте. 
Не хотите – ничего страшного, 
можно поймать цель на мушку 
и обрушить на нее всю огневую 
мощь, после чего сторонить-
ся ближнего боя и высматри-
вать спасительную аптечку. 
В The Red Star нет дорожки, по 
которой «ведут» игрока. Любое 
препятствие можно преодо-
леть минимум двумя способа-
ми, и выбор этот никем не на-
вязывается. Впрочем, не стоит 
ожидать и поблажек: как любая 
игра старой школы, «Красная 
Звезда» отличается высокой 
сложностью. Она быстро начи-
нает нравиться, но чтобы до-
биться каких-то успехов, нужно 
«научиться» в нее играть. СИ

1 	Палитра атак «Киселёва» 
меняется быстро: унич-
тожил одну часть, другая 
начинает жульничать 
и выпускает вдвое больше 
лазерных лучей.

2 	Иногда противников проще 
скидывать с мостиков, 
причем сразу нескольких. 
Обратно они, к счастью, уже 
не поднимутся.

3 	Не стоит покупать апгрейды 
сразу, как они становятся 
доступны...

4 	Майя откроется только пос-
ле первого прохождения. 
Новичкам рекомендуем 
начинать за Макиту – ее 
верткость помогает вы-
живать в битвах с боссами, 
а огнестрельное оружие 
держит на расстоянии 
неприятелей попроще.

ВЕРДИКТ

 ПЛЮСЫ 
Увлекательный 
геймплей, идеальный 
баланс, сообрази-
тельные противники, 
интересные сражения 
с боссами.

 МИНУСЫ 
Долгие загрузки, 
слабый сюжет, мало 
бонусов для  фанатов 
комикса-первоисточ-
ника, графика уже 
немного устарела.

 РЕЗюМЕ 
Задорный боевик, 
beat’em up и… 3D-
скроллшутер в одной 
коробке! При цене в 
500 рублей, The Red 
Star – настоящая 
находка.
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Г
од с небольшим по-
надобился безумным 
кроликам на то, что-
бы перегруппировать-

ся, подтянуть резервы и снова 
броситься в бой, сокрушая все 
на своем пути смертоносными 
вантузами. Казалось бы, зимнее 
наступление было тщательно 
спланировано, да и кроличьему 
спецназу не впервой избавлять 
геймерские кошельки от лиш-
них купюр, но…что-то в этот 
раз не заладилось во французс-
ком офисе Ubisoft. Длинноухий 
блицкриг завершился неуклю-
жим топтанием на месте.

Былое и думы
Помните осень 2005 года, канун 
появления Nintendo Wii? Кроли-
ки тогда стали полноправными 

лидерами игровой индустрии – 
каждый шаг, каждый жест, каж-
дая гримаса ушастых недомер-
ков, вздумавших установить на 
планете собственный мировой 
порядок, немедленно станови-
лись новостью и темой для об-
суждений на многочисленных 
форумах. Итог истерии был за-
кономерен: благосклонность 
критиков, версии почти для всех 
представленных на рынке плат-
форм и, конечно же, многомил-
лионные тиражи. А что же те-
перь? Те же разработчики, тот 
же издатель, те же кролики и ку-
да более скромные результаты. 
Вантузы неожиданно вышли из 
моды... почему? Возможно, ключ 
к разгадке как раз и заключается 
в нежелании кроликов что-либо 
менять в однажды сработавшей 

тактике. Впрочем, нет – кое-ка-
кие изменения, конечно же, име-
ются, а вот насколько они значи-
тельны, судите сами.
Симпатяга Рэймен еще пол-
тора года назад присутство-
вал на экране скорее для мебе-
ли – его крикливые оппоненты 
уже тогда захапали истинно кро-
личью долю эфирного време-
ни. Во второй части тенденция 
лишь получила дальнейшее раз-
витие: персонаж, чье имя мая-
чит в названии проекта, окон-
чательно превратился в пятую 
елку в шестом ряду. Зато кроли-
ки (или все-таки разработчики?) 
оттянулись по полной програм-
ме. Экраны загрузки, сюжетные 
заставки, мини-игры – дерзкие 
уши торчат отовсюду, куда толь-
ко хватает глаз.

Упомянутых мини-игр с рос-
том кроличьего поголовья стало 
ощутимо меньше, где-то с пол-
сотни против прежних семиде-
сяти. Но это еще полбеды. Они 
заметно поскучнели, что для по-
добного рода проектов – сов-
сем уж неутешительный знак. 
На одну действительно увлека-
тельную забаву в Rayman Raving 
Rabbids 2 почти всегда прихо-
дится этакая «антидурь», с как 
минимум странным управлени-
ем и напрочь отсутствующим 
балансом. Последний – вообще 
понятие скорее эфемерное: за 
фантастически легким «Закли-
нателем змей» частенько сле-
дует нечто зверски сложное, 
рассчитанное либо на дьяволь-
ское везение, либо на осли-
ное упрямство. Но стоит лишь 

БРАТЦЫ-КРОЛИКИ! ЭТОТ МИР СКОРО СТАНЕТ НАШИМ!

RAYMAN RAVING RABBIDS 2

1  А вы думали, кролики-офи-
цианты разносят обычные 
«бигмаки»? Ничего подоб-
ного – настоящий бургер 
должен высотой тягаться 
с Эйфелевой башней!

2  Оказывается, поводом для 
мини-игр может быть что 
угодно – даже разговоры по 
мобильному телефону в за-
ле кинотеатра.

3  Мытье посуды – чрезвычай-
но трудная и опасная работа.

4  Кроликам нравится здо-
ровый образ жизни. Но то, 
сколь ловко они управля-
ются со спортивными сна-
рядами, зависит, главным 
образом, от вашего умения 
держать в руках Wii-пульт.

5  Медицина на кроличий 
лад – летальный исход при-
ветствуется.

6  Работа в офисе скучна и 
монотонна, но зайцы зна-
ют, как разнообразить ра-
бочий процесс.

  ПЛАТФОРМА:

  ЖАНР: 

  ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ:

  РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР:

  РАЗРАБОТЧИК:

  КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ:

  ОНЛАЙН:  

  Автор:  
Red Cat 

chaosman@yandex.ru
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по обещать самому себе забро-
сить диск с игрой в самый тем-
ный угол, как сумасшедшие кро-
ли немедленно выкатывают на 
суд общественности нечто зажи-
гательно веселое и уморитель-
но смешное. Куда менее изоб-
ретательным сделался подход к 
управлению. Это только офици-
альные пресс-релизы утвержда-
ют, будто каждая мини-игра уп-
равляется по-новому. На деле 
же все гораздо проще, и в по-
давляющем большинстве случа-
ев от нас требуется трясти либо 
пульт, либо нунчак, либо и то, 
и другое одновременно. Преде-
лом оригинальности считают-
ся задания, где требуется нажи-
мать кнопки на скорость, или 
в определенной последователь-
ности. Увы, метание коров ос-

талось в прошлом – есть о чем 
призадуматься. Некоторое раз-
нообразие вносят памятные еще 
по первой части уровни-пере-
стрелки. Их на этот раз собрали 
в особый раздел, а сам процесс 
подвергли кое-каким измене-
ниям. Темп стрельбы заметно 
снизился, число противников 
сократили, да и на игрока беше-
ные кроли уже не выскакива-
ют с прежней прытью. Разлени-
лись, не иначе.
Иногда выручает наличие мно-
гопользовательского режима, 
который, между тем, тоже пал-
ка о двух концах. С одной сторо-
ны, нет ничего веселее попыток 
дотащить поднос с гамбургера-
ми до голодного клиента, рас-
пихивая друзей-конкурентов. 
С другой – упомянутая «дисцип-

лина» вдруг оказывается заня-
тием на диво монотонным, если 
разносить гамбургеры в гордом 
одиночестве: руководствуясь ка-
кой-то странной логикой, авто-
ры предпочли отказаться от ус-
луг управляемых AI соперников. 
К слову, в других мини-играх 
наблюдается нечто подобное – 
очевидно, таким образом разра-
ботчики пропагандируют груп-
повые виды спорта.
Едва ли Rayman Raving Rab-
bids 2 станет заключитель-
ной главой саги о кроликах – 
мы хорошо знаем привычки 
Ubisoft. Другое дело, что после 
таких вот отзывов у издателя 
есть лишь два пути. Первый – 
упрямо бить в одну точку, из 
года в год поставляя на ры-
нок сходные наборы мини-игр 

с небольшими изменениями, 
вплоть до появления у аудито-
рии хронической аллергии на 
крольчатину. Второй – найти 
безусловно обаятельным пер-
сонажам новое занятие, кото-
рое позволит им с честью не-
сти вантузы в массы. Каким 
окажется решение, мы, вероят-
но, узнаем уже ближайшим ле-
том. А пока – предварительный 
лирический финал.
В одной из мини-игр требует-
ся зажарить цыпленка, но так как 
кролики не признают готовку на 
плите, приходится искать обход-
ной путь. А именно – накормить 
кроля острым перцем, чтобы го-
ре-повар затем «подышал» на бу-
дущий кулинарный шедевр. Тут-
то, как правило, и выясняется, 
что перца съедено маловато… СИ

ВЕРДИКТ

 ПЛЮСЫ 
Знаменитые кролики 
в промышленных ко-
личествах, немалый 
простор для много-
пользовательских 
соревнований, забав-
ная возможность на-
рядить кроля Чело-
веком-Пауком.

 МИНУСЫ 
Сократившийся спи-
сок мини-игр, замет-
но «поскучневшее» 
управление, не слиш-
ком бодрые пере-
стрелки с кролика-
ми, засилье не самых 
удачных идей.

 РЕЗЮМЕ 
Забавный сборник 
мини-игр – которо-
му, впрочем, не хва-
тает задора ори-
гинальной Rayman 
Raving Rabbids.

3 4
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Хотя сюжет в данном случае – далеко не глав-
ное, он, как ни странно, в Rayman Raving Rabbids 2 
присутствует. В прошлый раз, напомним, кролики 
покоряли мир Рэймена, заставив того стать гладиа-
тором на арене местного амфитеатра. По прошествии 
времени стратегические задачи ушастого воинства 
изменились: кроликам приглянулась планета Земля, 
которую они и бросились покорять. Вооруженный вантузами 
десант оперативно высадился по всему свету и приступил к штурму основных 
центров человеческой цивилизации, от Нью-Йорка до Токио. Собственно, 
именно сценарием объясняется структура сюжетного режима, который отныне 
разделен на несколько так называемых Туров (Trips). Туры предлагают набор 
из пяти случайно выбранных мини-игр, а если вам не слишком нравится 
предложенный вариант, можете проявить фантазию и составить собственную 
культурную программу. К слову, каждое пройденное испытание немедленно 
получает прописку в режиме Free Play, а свежезаработанные музыкальные 
композиции из некоторых мини-игр (помните, кролики очень любят музыку!) 
отправляются в раздел Jukebox.

6

В России ценителям крольчатины 
досталась полностью локализован-
ная версия Rayman Raving Rabbids 2. 
Так как и Рэймен, и кролики – не 
самые разговорчивые в мире су-
щества (первый все больше молчит, 
вторые предпочитают, чуть что, 
орать благим нечленораздельным 
матом), то и задача локализаторов 
свелась, в основном, к переводу 
текстовых подсказок. Коих, впро-
чем, не так уж и мало.

RAYMAN RAVING RABBIDS 2 ОБЗОР 
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ХОРОШО

ное, он, как ни странно, в Rayman Raving Rabbids 2 
присутствует. В прошлый раз, напомним, кролики 
покоряли мир Рэймена, заставив того стать гладиа-
тором на арене местного амфитеатра. По прошествии 
времени стратегические задачи ушастого воинства 
изменились: кроликам приглянулась планета Земля, 
которую они и бросились покорять. Вооруженный вантузами 
десант оперативно высадился по всему свету и приступил к штурму основных 
центров человеческой цивилизации, от Нью-Йорка до Токио. Собственно, 
именно сценарием объясняется структура сюжетного режима, который отныне 
разделен на несколько так называемых Туров (Trips). Туры предлагают набор 
из пяти случайно выбранных мини-игр, а если вам не слишком нравится 
предложенный вариант, можете проявить фантазию и составить собственную 
культурную программу. К слову, каждое пройденное испытание немедленно 
получает прописку в режиме Free Play, а свежезаработанные музыкальные 
композиции из некоторых мини-игр (помните, кролики очень любят музыку!) 



П
о совершенно не-
объяснимым при-
чинам первую часть 
Glory Days в нашей 

стране попросту не заметили. 
Приятная графика, удобное 
управление и занятный игровой 
процесс почему-то не только не 
сделали игру бестселлером, но 
и не способствовали появле-
нию хотя бы каких-то отзывов 
в российской игровой прессе. 
Между тем западные критики 
нередко выставляли Glory Days 
8 баллов из 10 возможных. 
Вторая часть – вторая попытка; 
авторы переработали и улуч-
шили оригинал, снизили слож-
ность и внесли несколько небе-
зынтересных нововведений.
В лице Brotherhood of Men уга-
дываются черты Choplifter 

и старенькой Wings of Fury од-
новременно – главнейшая за-
дача: управление вертолетом 
или самолетом (причем выбор 
боевой единицы разработчики 
оставляют за собой – в зави-
симости от миссии). В первом 
случае необходимо не только 
пробивать с боем защиту про-
тивника, но и вытаскивать за-
ложников из настоящего пекла. 
Во втором все намного про-
заичнее, так как разбомбить 
вражью технику – наша основ-
ная задача.
С другой стороны, здесь есть 
что-то от Uprising и BattleZone: 
хоть и приходится лично управ-
лять боевой единицей, распре-
деление финансов и закупка 
техники также ложится на на-
ши плечи. Зато путь к базе про-

тивника всегда только один, так 
что прокладывать маршрут не 
придется. Собственно, в спосо-
бе приобретения войск и кроет-
ся основное отличие от первой 
части – в Glory Days не было 
возможности «строить» свою 
личную армию. Это новшест-
во хоть и не меняет игру кар-
динально, но делает ее инте-
реснее.
Впрочем, на деле войска не 
столь сильны, как хотелось бы: 
справиться с противником на-
ши танки не способны – им тре-
буется поддержка с воздуха. Да 
и создать достойную армию на 
дармовщинку никак не выйдет – 
а заработать можно (и нужно!) 
только на поле боя: чем боль-
ше точек на карте отвоевано, 
тем шире денежный поток, лью-

щийся в наши карманы.
И надо отметить, что весь 
этот винегрет подан на весь-
ма изысканном блюде. Не 
стоит думать, что нарочито 
«игрушечные» солдатики, са-
молетики да взрывчики будут 
так уж отвлекать от баталий – 
уже через минуту после начала 
сражения все «детские» мыс-
ли улетучиваются. Куда важ-
нее, что даже в самых жарких 
боях игра не снижает количес-
тва кадров. Да и звуковое со-
провождение Glory Days 2 не 
назовешь проходным – сами 
разработчики настоятельно ре-
комендуют играть в наушни-
ках. А ведь первая Glory Days 
отнюдь не блистала качеством 
звука, зато уж в этот раз авто-
ры постарались как следует: 

Все новое – это хорошо забытое старое.

Glory Days 2: Brotherhood of Menхорошо

  платформа:

Nintendo DS

  жанр:	

shooter.scrolling.2D

  зарубежный издатель:

Secret Stash Games

  российский дистрибьютор:

не объявлен

  разработчик:

ODENIS Studio

  количество игроков:

до 8

  онлайн:	 	

www.secretstashgames.com
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vp@gameland.ru
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1 	Верхний экран следит за 
управляемой боевой еди-
ницей, а нижний – за ус-
пехами более само-
стоятельной, но все же 
зависящей от игрока ар-
мии. Очень удобно.

2 	Полеты – занятие опасное, 
противник запросто мо-
жет выдвинуть ПВО. На то 
же самое в отношении его 
воздушной техники спо-
собны и мы.

3 	Первое время кажется, 
что управлять стилусом 
не особенно удобно, но со 
временем приходит пони-
мание: это единственный 
способ не только уверенно 
маневрировать, но и быст-
ро закупать технику.

4 	Будьте внимательны – 
вертолет вместит лишь 8 
заложников. Кстати, выса-
дить их вы сможете толь-
ко на своей главной базе.

5 	Специальные подразделе-
ния вызывайте с помощью 
левого шифта. Вот только 
доступна такая возмож-
ность далеко не всегда.

6 	Возможность выбрать оп-
ределенный ландшафт 
в skirmish-режиме зависит 
от того, насколько далеко 
вы продвинулись в основ-
ной кампании.

ВЕРДИКТ

 ПЛЮСЫ 
Интересная идея, 
приятная графика, 
прекрасное звуковое 
сопровождение, от-
личный многополь-
зовательский режим 
на 8 игроков.

 МИНУСЫ 
Однопользователь-
ская кампания на 
удивление коротка, 
а управление освоить 
не так-то просто – 
игре явно недостает 
режима обучения. 

 РЕЗюМЕ 
Хотя все находки 
и были сделаны бо-
лее 20 лет назад, 
Glory Days 2 выглядит 
на удивление свежей 
и оригинальной. Но 
до полновесного хита 
все еще далеко.

симфоническая музыка, осо-
бо пикантная под звук пальбы 
и взрывов, заставит подолгу не 
расставаться с игрой.
А вот чего здесь действительно 
не хватает, так это режима обу-
чения – игрока буквально вы-
брасывают на поле боя безо 
всякой подготовки. Конечно, по 
сравнению с первой Glory Days 
сделан существенный шаг впе-
ред – теперь нам не только под-
сказывают перед миссией, ка-
кая кнопка за что отвечает, но и 
дают пояснения. К сожалению, 

и сюжет в привычном смысле 
по-прежнему отсутствует: исто-
рия о бравых вояках, из поко-
ления в поколение сражающих-
ся за Родину, проклевывается 
лишь в скупых строчках их пи-
сем. Идея любопытная, но от-
сутствие интриги и ярких персо-
нажей разом смазывает общую 
картину.
И ведь ODENIS Studio поскупи-
лась не только на режим обуче-
ния и полноценный сюжет (без 
этого мы вполне проживем), но 
и на разработку достаточного 

количества уровней. Если со-
здатели Advance Wars пичкают 
нас таким обилием миссий, что 
на прохождение игры могут уй-
ти недели, то Glory Days 2 хва-
тит буквально пары вечеров. 
Возможно, пора уже смирить-
ся: этим грешат многие игры 
последнего времени для пор-
тативных консолей. Но все-та-
ки подобный подход не может 
не расстроить – дешевле-то иг-
ры отнюдь не становятся. Луч 
света в этом темном царстве 
всегда один – многопользова-

тельский режим, позволяющий 
сразиться одновременно вось-
мерым игрокам. Впрочем, если 
желающих не окажется, всегда 
есть несюжетный skirmish-ре-
жим: дополнительные миссии, 
условия которых можно зада-
вать самому, продлят удоволь-
ствие еще как минимум на не-
сколько часов.
И все-таки хита не получилось – 
шажки ODENIS Studio слишком 
малы и несмелы. Такими темпа-
ми мы увидим всерьез хитовую 
Glory Days в лучшем случае к пя-
той части – а пока что довольству-
емся просто хорошей. Остается 
надеяться, что сотрудники компа-
нии решатся на самоотверженный 
рывок вперед. Ведь уже сейчас 
понятно: он им по силам. Нужно 
только набраться смелости. СИ

Ничто не забыто!
На самом деле, идея абсолютно не нова. И не только потому, что у Glory 
Days 2 есть предшественница, а вдобавок имеется некоторое сходство 
с Choplifter и Wings of Fury. Нет, все намного запутаннее. И намного 
интереснее. Началось с того, что в 1984 году для Apple II появилась 
Rescue Rangers, в которой уже были заложены подобные принципы: 
игрок управлял вертолетом (только вертолетом!), спасал залож-
ников, заказывал новые танки, джипы и взводы солдат для захвата 
укреплений противника. Шестью годами позднее для PC и Mac вышла 
игра под названием Armor Alley – хотя она и не считается римейком, но 
по сравнению с Rescue Rangers изменилась только графика, да был еще 
добавлен многопользовательский режим. А еще через 15 лет появился 
римейк Rescue Rangers под названием Super Army War. Другое название 
этой игры – Glory Days. Вот такая занятная генеалогия. Впрочем, 
упомянутые игры в России знакомы очень немногим, так что нынешняя 
Glory Days 2, пусть и выросла сама собой, все же вправе называться 
оригинальной и в чем-то даже свежей.

В лице Brotherhood of Men угадываются черты Choplifter и старень-
кой Wings of Fury одновременно, есть что-то и от Uprising с BattleZone, 
а в дальних родственниках значатся Rescue Rangers и Armor Alley.
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О  эти старые квесты! Ми-
лые сердцу физионо-
мии: Ларри Лаффер, 
Роджер Вилко, Бен 

Троттл – уже не просто персонажи, 
а наши верные друзья. Куда, ку-
да вы удалились? Где вы сейчас? 
Стоп. Все осталось на своем мес-
те, живет и развивается, просто иг-
ры стали другими. Хотя, если пос-
тараться, можно и сегодня найти 
реликты, классические адвенчуры 
с замечательным юмором и хит-
роумными головоломками. Даем 
подсказку: все внимание на Simon 
the Sorcerer 4: Chaos Happens. 
Вишневый плащ с золотыми звез-
дами, остроконечный колпак и на-
глая улыбка – Саймон-волшебник 
собственной персоной. Он ничуть 
не изменился, все тот же тинейд-
жер с отвратительными манера-

ми и вечной привычкой дерзить 
старшим. А ведь с момента пер-
вого знакомства прошло уже 15 
лет. В далеком 1993-м студия 
Adventure Soft выпустила первую 
игру о приключениях юного мага. 
Автором сценария и дизайнером 
был Саймон Вудрофф, сын Майка 
Вудроффа, основателя компании, 
и тезка главного героя – тоже ша-
лопай, не признающий никаких ав-
торитетов. Игра Simon the Sorcerer 
была остроумной, а порой и прос-
то возмутительной пародией на 
тогдашние развлечения: книжки, 
фильмы и, конечно, компьютер-
ные квесты. 
Два года спустя вышел сиквел 
Simon the Sorcerer II: The Lion, the 
Wizard and the Wardrobe – не ме-
нее успешный и популярный, чем 
первая часть. Именно тогда в кад-

ре материализовался волшебный 
шкаф (привет писателю Клайву 
Льюису). С помощью чудесной ме-
бели Саймон путешествовал меж-
ду измерениями, отпуская скаб-
резные шуточки направо и налево. 
Подросткам нравилось, и взрос-
лым тоже. И вдруг – фиаско. Тре-
тья, трехмерная серия Саймоновых 
приключений неожиданно прова-
лилась. Все попытки превратить 
квест в экшн закончились печаль-
но. Про Саймона забыли.
Но, как оказалось, не навсегда. 
Реанимацией сериала занялись 
немцы, разработчики из компа-
нии Silver Style Entertainment (ав-
торы The Fall: Last Days of Gaya). 
Они вернули Саймона к истокам: 
перед нами типичная point-&-click 
адвенчура с живописными задни-
ками, где игроку есть что пораз-

глядывать, а герою – куда ввер-
нуть язвительную шутку. В память 
о прошлом лишь герои оставлены 
трехмерными.
Взросление – нелегкий труд. Юно-
ша Саймон и не думает больше 
о Волшебной Стране. Сидит на ди-
ване, часами таращится в телеви-
зор. Мешает только младший брат 
со своим дурацким грудничковым 
шоу про супергероев. Подравшись 
за пульт от ящика, Саймон получа-
ет вожделенным девайсом по го-
лове и приходит в себя в странном 
месте. Там наш герой встречает 
старую подружку Аликс и от нее уз-
нает последние новости: Волшеб-
ной стране угрожает опасность... 
Делать нечего, надо разбираться. 
Чародей выливает в шкаф стакан 
прокисшего молока и телепортиру-
ется в сказочную нереальность.

Черная Шапочка, Кролик-убийца и Бабушка с отравленным самогоном. Старые квесты на новый лад. Саймон вернулся!

Simon the Sorcerer 4: Chaos Happens  платформа:

  жанр:	

  зарубежный издатель:

  российский издатель:

  разработчик:

  количество игроков:

  системные требования:

   онлайн:	 	

  Автор: 	
Алексей «rlxa» Копцев  
rlxa@mail.ru

ИНФОРМАЦИЯ
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adventure.third-person.fantasy

PlayLogic

«Акелла»

Silver Style 

1

CPU 2.0 ГГц, 512 RAM, 128 VRAM 	
	
ru.akella.com/Game.

aspx?id=1904

3

1

Удовлетворительно

СЕКРЕТ!
Устали искать нужные предметы? Нажмите клавишу «H», и на экране высве-
тятся все активные точки.
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В этом мирке, как в кривом зерка-
ле, отразились герои многих лю-
бимых сказок. Там – все наобо-
рот. Черная Шапочка рассекает 
на скейте, говорит ужасные ве-
щи и предпочитает слушать death-
metal. Волк пьет горькую в одном 
из городских трактиров, а Бабуш-
ка варит отравленный самогон для 
невестки-мегеры. Даже у главного 
героя неизвестно откуда появил-
ся «зазеркальный» двойник. Пра-
вильный до жути, просто Тимур 
и его команда в одном лице. Сразу 
видно – дело нечисто.
И тут надо сказать спасибо нашим 
локализаторам. Переводчики из 

«Акеллы» сумели адаптировать 
для русского глаза все эти замыс-
ловатые хохмы и скабрезные на-
меки. Для глаза, но не уха – анг-
лийская озвучка осталась и нам 
предлагается читать субтитры. 
Читать и покатываться со смеху. 
С другой стороны, совсем не ве-
село, когда, едва наведешь курсор 
на очередного персонажа, как иг-
ра начинает чудовищно тормозить. 
Остается ждать патч, который уст-
ранит подвисания.
Разработчики продолжили тради-
цию первых серий, облегчавшую 
игроку жизнь. Достаточно нажать 
клавишу «H», чтобы увидеть над-

писи над всеми активными объек-
тами. Остается только придумать, 
как использовать содержимое тра-
диционно безразмерного хранили-
ща всякой всячины, которым слу-
жит герою его шляпа. 
О собственных немецких канонах 
игростроения создатели тоже не 
забыли. Пожалуй, не совсем кста-
ти. В перерывах между диалога-
ми царит та самая бюргерская тя-
гучая основательность, которая 
сделала притчей во языцех не од-
ну игру с берегов Рейна. Это каса-
ется как решения некоторых задач, 
так и поведения героя в локации. 
Передвигается он неспешно, а уж 

об анимации без слез говорить 
сложно. Что сходило с рук ста-
ду крупноголовых чудаков из ран-
них стратегий, кажется совершен-
но непростительным в исполнении 
Саймона. Время все-таки не стоит 
на месте, нынче даже Петька с Ва-
силь Иванычем, кажется, двигают-
ся аккуратнее. 
Впрочем, несмотря на недостат-
ки, Simon the Sorcerer 4: Chaos 
Happens вполне может оказать-
ся именно той адвенчурой, о ко-
торой мечтали все ортодоксаль-
ные квестоманы. Приятно иногда 
вернуться в прошлое, вспомнить 
классические игры и в очередной 
раз пройтись по адресу детской 
(и не очень) литературы. Улыбай-
тесь! Если минута смеха заменя-
ет стакан сметаны, то Simon the 
Sorcerer – целую крынку. СИ

1 	Дом Черной шапочки. Ма-
ма уже приготовила кор-
зинку.

2 	Пару мгновений назад 
здесь был Тролль.

3 	Карта волшебного коро-
левства. Если присмот-
реться – можно увидеть 
маленького Саймона. 

4 	Чиновник – он и в сказке 
чиновник. Занудный и не-
приятный.

5 	Здешняя тюряга. Хорошо, 
что Саймон попал сюда 
в компании с подружкой.

6 	Встреча с таинственным 
двойником. И правда – 
вылитый Саймон.

7 	Спившийся волк корота-
ет дни у трактира, попро-
шайничая.

ВЕРДИКТ

 ПЛЮСЫ 
Самобытный, хотя по-
рой довольно цинич-
ный юмор, знакомые 
по прошлым частям 
персонажи, умори-
тельные диалоги.

 МИНУСЫ 
Постоянные притор-
маживания и частые 
сбои, нет русской оз-
вучки, короткий сю-
жет, уродливая ани-
мация, довольно 
монотонная музыка. 

 РЕЗюМЕ 
Возвращение к ис-
токам. Порадует фа-
натов, позлит по-
борников прогресса, 
лишний раз обнажит 
все проблемы «кри-
зиса жанра».

Черная Шапочка носит бейсболку, рассекает на скейте, говорит ужасные 
вещи и предпочитает слушать death-metal.
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Марины Петрашко (bagheera@gameland.ru)
Мнение

Игра с самого начала настраивает на минорный лад. Постановка вступитель-
ной сцены ужасна, и авторы, похоже, это понимают – в дополнение к пяти 
минутам непонятно чего на экране следует еще пять минут монолога глав-
ного героя, разъясняющего произошедшее. Дальше выходит не лучше. Со-
здать сказочный мир, пародирующий повседневную реальность, не уда-
лось – все намеки оказываются скучнейшими банальностями, которые мы 
уже видели, и не раз. Попытка вымучить увлекательные диалоги с грохотом 
провалилась. Надежда, впрочем, еще теплится: ни русский перевод, ни анг-
лийская озвучка игре не родные, может быть, в глубинах немецкой версии... 
Но ее же достать где-то нужно! А в остальном... Помните анекдот про «мне 
Рабинович по телефону насвистел»? Simon здорово похожа на неумелый пе-
ресказ восторженного поклонника, вдохновленного, например, Discworld или 
King’s Quest. Он словно тень каких-то то ли былых великих эпох, то ли умори-
тельных пародийных вселенных. Всего лишь жалкая, слабая тень.

Simon the Sorcerer 4: Chaos Happens ОБЗОР 
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Ж
елезная логика 
Голливуда: бы-
вают наемни-
ки хорошие и на-

емники плохие. Одни ходят по 
воскресеньям в церковь, чтят 
флаг и президента. В переры-
вах между семейными барбекю 
и стрижкой газона они гоняют-
ся за международными терро-
ристами и… уже почти догнали. 
Эти славные ребята с квадрат-
ными подбородками полностью 
уверены в своей правоте – они 
если и продаются, то исключи-
тельно для блага государства. 
Но есть и другие: эти ковар-
ные «плохиши» готовы на все 
ради денег, им совсем неважно, 
на кого работать – на родного 
дядю Сэма или диктатора-ком-
муниста с кровавым пентаклем 

между кустистых бровей.
Про извечную борьбу «бобра 
с ослом» сказано немало, сюжет 
о наемниках здорово пообтре-
пался, но это совсем не смущает 
игровых сценаристов. Особен-
но в случае с кровавыми шу-
терами, где насилие превыше 
всего. Ведь как здорово отстре-
лить супостату его дурную голо-
ву, да чтобы кровь фонтаном? 
Несколькими точными залпами 
расчленить его злодейское те-
ло? И тут, собственно говоря, 
уже совсем неважно, ради ка-
кой высокой цели крутится во-
енная мясорубка и что заставля-
ет этих истуканов лезть на твой 
сверкающий вороненой сталью 
пулемет.
«Насилие ради насилия» – та-
кой принцип исповедуют авторы 

игры Soldier of Fortune: Payback, 
работники словацкой студии 
Cauldron. Парням досталось не 
самое простое задание – сде-
лать третью часть известного 
наемнического сериала. Пре-
мьера первой игры состоялась 
еще в далеком 2000 году. Авто-
ры из Raven Software использо-
вали модифицированную вер-
сию движка Quake II и добились 
очень неплохих результатов. 
Шутер, сделанный «по моти-
вам»… одноименного журнала 
для наемников, получился зре-
лищным, динамичным и очень 
кровавым. В отличие от его на-
учно-фантастических «собра-
тьев», в нем использовалось 
настоящее оружие, а фирмен-
ным… хм, изыском была поч-
ти до тошноты реалистичная 

возможность отстреливать вра-
гам важные органы меткими вы-
стрелами. 
Сиквел, Soldier of Fortune II: 
Double Helix создали на движ-
ке Quake III Arena. Он тоже пон-
равился критикам, правда, жур-
налисты нелестно отзывались 
по поводу stealth-режима и мно-
гочисленных багов (а где их не 
бывает?), но общее впечатление 
было положительным. И вдруг – 
такое разочарование. Долго-
жданная третья серия оказалась 
пусть и красочным, но все-та-
ки тиром. Интеллекта у здешних 
злодеев – безмозглых болван-
чиков, начиненных кетчупом – 
столько же, сколько у манеке-
на. Враг побеждает не умением, 
но числом. Любит материализо-
ваться у тебя за спиной, чтобы 

Хочешь увидеть мир? Взять за бороду главного террориста? Добро пожаловать в наемники! Дядя Сэм в тебя верит!

Soldier of Fortune: Payback
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Хочешь увидеть мир? Взять за бороду главного террориста? Добро пожаловать в наемники! Дядя Сэм в тебя верит!

ударить сзади, как и полагает-
ся вероломному негодяю. Боль-
шинство противников просто 
прет на рожон, полностью пре-
небрегая не только всякой так-
тикой, но и здравым смыслом. 
Зато остальные отлично уме-
ют маскироваться и бессовест-
но прячутся на протяжении всей 
игры. Особенно тяжело вое-
вать в джунглях, где приходит-
ся сознательно подставляться 
под пули – только бы вычислить 
местонахождение оппонента. 
Помимо обычного «пушечно-
го мяса», в Soldier of Fortune: 
Payback есть боссы – естест-
венно, гораздо более живучие, 
чем их подчиненные. Однако 
эти самые злодейские команди-
ры тоже не блещут особой со-
образительностью. Действуют 

примитивно, по шаблону, под-
ставляются под наши прицель-
ные выстрелы. Пули в игре спо-
собны разорвать человека в 
клочья, но при этом решительно 
невозможно прострелить обыч-
ный дощатый сарай – прячь-
ся на здоровье при молчаливом 
попустительстве противника.
Что ж, если сложность не по-
лучается нарастить «честным» 
способом, в ход идут искус-
ственные ограничения. Вмес-
то сохранений в произвольном 
месте игра использует знако-
мые по консольным развлече-
ниям чекпойнты. Прошлые две 
части «Солдата...» тоже порти-
ровались на приставки (Xbox, 
PlayStation 2 и Dreamcast), но 
сохраняться там было удобно. 
Здесь приходится тащиться до 

очередного сюжетного поворо-
та, чтобы игра все же соблаго-
волила «сейвнуться». 
У американских военных при-
нято угощать рекрутов байка-
ми о путешествиях и кайфовой 
жизни в тропических странах. 
Как все обстоит на самом деле, 
выясняется позже. Вот и наше-
му наемнику придется пройти 
сотни километров (а вам – пот-
ратить 5-10 часов), чтобы нако-
нец добраться до кульминации 
(читай – Украины). За это вре-
мя он успеет полазить по аф-
ганским горам, вдоволь поплу-
тать по бирманским джунглям 
и узким лабиринтам арабских 
кварталов.
Картинка, кстати, выгля-
дит вполне достойно. Слова-
ки используют третью итерацию 

движка собственной разработ-
ки CloakNT (первую мы видели 
в шутере Chaser (2003), вторую – 
в Gene Troopers (2005)). Новая 
версия с легкостью справляется 
с HDR-эффектами и позволяет 
предметам и персонажам отбра-
сывать динамические тени. Увы, 
подтянуть интеллект противни-
ка, сделать наших врагов по-на-
стоящему коварными и хитрыми 
разработчикам так и не удалось. 
С другой стороны, это в чем-то 
правильно – не каждый игрок на 
самом деле крут, как настоящий 
солдат удачи, однако получать 
от «ботов» на орехи не хочет-
ся никому. Лучше уж, чтобы все 
шло чинно да гладко – запус-
тил, прошел, забыл. К Soldier of 
Fortune: Payback эта формула от-
носится в полной мере. СИ

1 	Самая обычная нефтяная... 
шахта.

2 	На этом экране можно моди-
фицировать оружие: устано-
вить глушитель, подстволь-
ный гранатомет или 
оптический прицел.

3 	Бирманские джунгли. Здесь 
обосновались торговцы че-
ловеческим товаром.

4 	В этой деревне нас ждет ин-
форматор. Осталось пере-
стрелять охрану.

5 	РПГ-7 с оптическим прице-
лом. Чтобы не промахнуться.

6 	Вражьи истуканы разнятся 
одеждой и даже физиономи-
ями. Но меткий выстрел в го-
лову меняет их внешность.

В зоне особого внимания
Все поле боя делится на так называемые warzone. Стоит переступить неви-
димую растяжку, зацепить триггер, и враги закопошатся, побегут на заранее 
приготовленные позиции. Раз за разом они педантично делают одно и то же. 
Тут-то и хочется взять пушку помощнее да шарахнуть из главного калибра, 
чтобы полетели вражьи клочки по заморским закоулочкам. 
Нам предлагается широкий ассортимент огнестрельного оружия, начиная 
с Magnum 454 и заканчивая РПГ-7. Модели похожи на прототипы, вплоть до 
аутентичной анимации перезарядки.
Перед каждой миссией любимую игрушку можно модифицировать: поста-
вить оптический прицел и глушитель. Жаль только, что патронов хватает 
ненадолго и приходится бить врага его же оружием, отстреливая орды 
террористов из пыльного «калаша».

ВЕРДИКТ

 ПЛЮСЫ 
Шустрый движок, жи-
вописные экзотические 
пейзажи и выразитель-
ный саундтрек, боль-
шой арсенал разнооб-
разного оружия, реки 
крови и горы мяса. 

 МИНУСЫ 
Невероятно тупые вра-
ги, несуразные боссы, 
«бородатый» сюжет, 
неудобная система чек-
пойнтов и «кривой» 
баланс сил. 

 РЕЗюМЕ 
Красочное, хоть и при-
митивное развлечение 
на один вечер: пары 
отстреленных голов 
достаточно, чтобы 
расслабиться.

5 6
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Д
авайте сразу дого-
воримся, что на се-
годняшний день 
самый совершен-

ный пример использования фи-
зических законов в игровой ме-
ханике – Portal. Именно так, 
воздействие физики на колеба-
ние ресниц героев, ветер в ивах 
и прочее к геймплею не относит-
ся. От этого и будем плясать.
Penumbra появилась раньше, 
и с большей помпой. Во всяком 
случае, в части красивых обеща-
ний. Создатели замахнулись на 
небывало широкое использова-
ние возможностей физически 
корректного окружения. В первой 
коммерческой серии (Penumbra: 
Overture) мы прикрывались от 
струй убийственного пара матра-
сом, возюкали молотком, пыта-

ясь раздавить пауков, и кидали 
камни в овчарок-зомби. И все это 
с невероятным количеством огре-
хов: забавных, полезных, а порой 
и просто невыносимых. 
Приятно, что над основными бе-
зобразиями в Black Plague бы-
ла проделана серьезная работа. 
С одной стороны. С другой, – 
особенно в свете гениальных ак-
робатических трюков Portal – ис-
правление ошибок еще больше 
отдалило физику Penumbra от 
геймплея.

Червячочки кончились
Первой исчезла необходимость 
сражаться с монстрами и все свя-
занные с ней действия и предме-
ты. Нет больше динамитных ша-
шек, молотков, ледорубов. Не 
нужно отбиваться от назойливых 

пауков в запутанных тоннелях, 
и это плюс. От немногочислен-
ных зомби достаточно убегать, 
гигантский червяк – вообще пер-
сонаж неинтерактивный. Но 
львиную долю неожиданного ве-
селья Overture составляли прико-
лы над тупыми собаками-зомби, 
и отныне мы их лишены.
Далее. Появились невидимые 
стены. Первая встречает нас 
спустя пять минут после начала, 
и оставляет неприятное впечат-
ление – через баррикаду из об-
ломков можно перебросить все 
что угодно, но самому герою ни-
как не пролезть.
От пропадающих за границами 
видимого мира предметов изба-
вились. Программный код был 
явно улучшен, однако для пе-
рестраховки большинству зада-

чек попросту подрезали крылья. 
Скажем, загородиться окружа-
ющим хламом от смертельной 
струи «в реальном времени» уже 
не выйдет, извольте искать более 
традиционное решение. Остав-
шиеся «физичности» по-прежне-
му работают через раз. В одном 
месте нужно укрепить хрупкий 
пол над пропастью досками. Ма-
ло того, что, как и в предыдущей 
части, перетаскиваемые предме-
ты ужасно ведут себя «в руке», 
так еще и застревают они (уже 
не проваливаясь) в чем попало. 
В итоге ни вытащить, ни обойти 
засевшую в полу и потолке одно-
временно балясину нельзя. 

В чем сила, брат?
Так что же, прощай, зарядка для 
мозга? Не совсем. Голову поло-

геймер, убей в себе Ньютона!

Penumbra: Black Plague

1 	Игра полна вот таких 
недвусмысленных отсылок 
к Portal.

2 	Где-то в середине истории 
героя начнут посещать ин-
терактивные видения. Тор-
чащие из стен руки – часть 
головоломки, не такая фи-
зически богатая, как того 
бы хотелось.

3 	Традиционная для игр по-
добного рода задача на до-
бывание глаза для скане-
ра сетчатки. Поддерживая 
мрачный имидж игры, при-
дется таскать с собой всю 
голову.

4 	Эта доска вместо мостика 
на другую сторону пропас-
ти превратилась в забор, не 
позволяющий нам пройти 
дальше. Точки сохранения, 
как и в прошлый раз, стро-
го фиксированы, а в начале 
игры довольно долго при-
ходится довольствоваться 
редкими автосейвами.  платформа:

  жанр:	

  зарубежный издатель:
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Как «Чума» стала «Дневниками мертвецов»
На просторы нашей Родины игра поступила в переводе 
студии Snowball. «Снежки» заботливо поменяли даже 
надписи на стенах полутемных коридоров, не говоря 
уже о текстах сообщений и озвучке. Исследовательская 
станция The Shelter почему-то превратилась в «Ману-
ик» – возможно, мы не знаем чего-то об исходной, 
шведской версии? А вот момент обидный: голос одного 
из ключевых персонажей, в английской версии звучав-
ший этаким мини-Мефистофелем – эмоциональным, 
искусительным – в русской поблек и приобрел, скорее, 
отрешенно-потусторонние интонации.
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мать можно, вот только зада-
чи теперь перед героем по боль-
шей части стоят «традиционные 
квестовые». Отсюда взял – в ин-
вентарь засунул – там применил. 
Переключатели понажимал. Но, 
честно говоря, не впечатляет: мы 
не за этим пришли. 
К тому же, для любителей жан-
ра в некоторых случаях все слиш-
ком очевидно. Вторая полови-
на игры вообще соскальзывает 
в голый геймдизайн. В том смыс-
ле, что необходимость и логика 
присутствия в кадре некоторых 
объектов никак не объясняются 
«изнутри истории». Домики-бы-
товки, в каждом – по бочке го-
рючего, заботливо расставлены 
в снежном буране «за два ша-
га до смерти». Сложно поверить, 
что жителям Гренландии зачем-

то понадобилось втыкать стро-
ительные вагончики посреди 
снежной пустыни, словно фонар-
ные столбы вдоль дороги. Хотя 
их роль в геймплее понятна. Не-
ясно, скорее, другое: а стоило ли 
вообще во все это ввязываться? 
Чем заняться тому, кому мотивы 
героя в целом не кажутся убеди-
тельными?

Ночь в Крыму, все в дыму
Сокращение «полезного» при-
менения физики привело к дво-
якому результату. С одной сто-
роны – и этого, вероятно, хотели 
разработчики, – ощущение бес-
силия перед неизвестной угрозой 
возросло. В самом деле, человек, 
у которого отняли способность 
отбиваться хотя бы молотком, 
будет шарахаться и от обычных 

гвоздей. С другой – а чего боять-
ся-то? Когда повествование вы-
руливает к финишной прямой, 
выясняется, что повод для стра-
ха банален до зевоты. И все это 
время игрок страдал, томился 
душой и всякими другими спо-
собами трепал себе нервы поч-
ти зазря. Нечто подобное мы на-
блюдали в Experience 112, там 
тоже финальные объяснения вы-
зывали скорее смех и жалость, 
чем благоговение. Вот и здесь 
становится немного жаль потра-
ченных усилий.
Был бы молоток или хотя бы кир-
пич поувесистей – можно было 
бы хоть поэкспериментировать с 
монстрами, а так... Бесплодные 
попытки закидать очередной хо-
дячий труп книгами по програм-
мированию и офисными папка-

ми далеко не так увлекательны, 
как борьба с собаками из пер-
вой части!

А напоследок я скажу...
В конце любой рецензии обыч-
но принято с удвоенной силой 
хвалить или ругать рассматрива-
емый объект. В зависимости от 
вердикта критика.
Только не в этот раз. Да, экспери-
мент не удался, но «традиционный 
квест» получился вполне прилич-
ный. Да, пугаться совершенно не 
хочется, ибо образ действий героя 
нелогичен. Но если вы бояться 
любите, спите в гробу или с томи-
ком Лавкрафта под головой (при-
вет пессимистам всех мастей) – 
здесь вас напугают качественным, 
давящим страхом гибельной неиз-
вестности. Добро пожаловать. СИ

ВЕРДИКТ

 ПЛЮСЫ 
Умелая работа с че-
ловеческими страха-
ми, в меру сложные 
головоломки, 
остатки физических 
экспериментов.  

 МИНУСЫ 
По-прежнему неа-
декватное поведение 
предметов «в руке», 
слабая связь игровых 
задач и физики, ис-
чезновение возмож-
ности  уничтожить 
противника.

 РЕЗюМЕ 
Просто хорошая игра. 
Физические фокусы 
почти превратились 
в «необязательно-
развлекательную» 
часть геймплея.

ХОРОШО

Откуда есть пошла земля Гренландия
Стоит напомнить читателям, к чему здесь вообще вечная мерзлота, бураны и зомби. Итак, в предыдущей части 
герой, следуя завещанию отца, прибывает на крупнейший остров в мире и находит там (как бы случайно) заброшен-
ные шахты, следом – место раскопок, проведенных загадочным «орденом», а там и подземную базу самой органи-
зации. В запутанных лабиринтах коридоров и шахт обнаруживаются мутировавшие животные, записки сумасшедших 
и даже (ближе к концу) один едва живой свидетель происходящего. Однако он не больно-то проясняет ситуацию. 
Текущая часть ответит на большинство вопросов. Начинается она как письмо нам, игрокам, рассказывающее о 
том, как в самой глубине исследовательских шахт герой получает по затылку и приходит в себя запертым в одной 
из комнат в неизвестной части лабиринта. Дальше он, вместо того чтобы искать путь назад, упорно прорывается 
«к истине» и благополучно ее находит. Впрочем, вопреки обещаниям разработчиков остановиться, как только герой 
получит свои ответы, финал у игры такой, что хоть завтра выпускай продолжение.

3

5

4

6

5 	Приседание в тени и воз-
можность выглянуть из-
за угла окончательно пре-
вратились в бесполезный 
довесок. От монстров го-
раздо эффективнее бе-
жать сломя голову. 

6 	Эти артефакты совершен-
но бесполезны в самой иг-
ре, но, если собрать все, 
дают ключ к архиву с кон-
цепт-артом.
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1566 год. При дворе Екатерины 
Медичи, королевы Италии, начи-
нают ежедневно погибать люди, 
точь-в-точь как это заранее пред-
видел Нострадамус. Обеспоко-
енная королева просит предска-
зателя объяснить происходящее 
и по возможности оградить вен-
ценосную семью от таинственно-
го проклятия. Однако престаре-
лый Нострадамус (действие игры 
происходит в конце марта, и жить 
провидцу остается около трех ме-
сяцев) уже не в силах заниматься 
этим лично и обещает прислать на 
помощь королеве своего сына, Се-
зара. Обещает, зная, что сдержать 
слово не сможет, поскольку Сезар 
в отъезде и к назначенному сроку 
никак не успеет, так что проблема-
ми коронованной особы займется 
дочь Нострадамуса, Мадлен, толь-

ко переодетая в мужское платье 
и выдающая себя за брата. Аван-
тюрная и даже несколько легко-
мысленная атмосфера не покинет 
эту игру до самого конца, несмот-
ря на происходящие здесь доволь-
но мрачные события.
Да и сам Нострадамус предста-
ет пред нами вовсе не мистиком, 
стоящим на пороге тайн вселен-
ной, а спокойным старцем без пя-
ти минут материалистических 
воззрений. «А могут ли мертвые 
обращаться к нам, живым, через 
сны?» – «Нет, – уверенно отвечает 
дочери Нострадамус, – это все су-
еверия». Мало того, временами иг-
ра приписывает легендарному ас-
трологу откровенно шарлатанские 
приемы. Вот кузнец просит проти-
воядие от появившейся в городе 
чумы. «Можно принести ему чес-

нок в уксусе», – советует нам Ност-
радамус. «И это поможет?» – «Ну, 
немного уксуса ежедневно – это 
полезно для здоровья, чеснок ока-
зывает антисептическое действие, 
а никакой чумы в городе нет, люди 
просто охотно поддаются панике». 
Простите, и как после этого отно-
ситься к пресловутым предска-
заниям знаменитого старца? Уте-
шать себя тем, что немного поэзии 
полезно для здоровья?

Занимательная кулинария
В игровую индустрию феминизм 
пока глубоко не проник, и можно 
быть уверенным: если в квесте, не 
претендующем на лавры «высоко-
художественности», главным геро-
ем оказывается девушка, то рано 
или поздно ее отправят на кухню 
стряпать что-нибудь непростое, 

состоящее из множества компо-
нентов. Разумеется, без кулинарии 
не обошлось и тут, причем поми-
мо приготовления обычных блюд, 
героине придется освоить и смеж-
ную профессию. Алхимия здесь 
столь же буднична, как варка супа, 
разве что вместо кастрюль у нас 
реторты, а ингредиенты все боль-
ше из тех, что не продаются на 
рынках, а выискиваются в полно-
луние в каком-нибудь особо мрач-
ном месте. В самом же процессе 
создания многочисленных зелий 
нет никакой романтики: если есть 
рецепт, то надо просто его акку-
ратно соблюдать. Если же рецепта 
нет, значит, его нужно найти – ина-
че «кина не будет».
При этом наша героиня большую 
часть игры выдает себя за мужчи-
ну, так что ей приходится брать-

При всех плюсах профессии монарха, занятие это довольно рискованное и велики шансы не дожить до старости.
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1 	У девушки всегда с собой 
косметичка с самым 
необходимым: пинцетом, 
скальпелем, ножницами, 
пером, циркулем и уве-
личительным стеклом. 
И с трупами дочь пред-
сказателя управляется на 
удивление проворно.

2 	Гороскоп Екатерины 
Медичи. Карта, между 
прочим, реальная – имен-
но в таком положении 
и находились планеты 
в день ее рождения, 
13 апреля 1519 года: соеди-
нение Луны и Юпитера в 
Весах в противостоянии к 
Меркурию в Овне и т.д. и 
т.п.

3 	Город вымер: население 
заперлось в домах, опа-
саясь эпидемии, и только 
над колокольней кружатся 
вороны. Жизнеутвержда-
ющая картина!

4 	Рабочий стол Нострадамуса.

5 	Смерть – лучшее алиби! 

6 	В доме знаменитого пред-
сказателя дверь всегда 
широко открыта. Хорошо 
жить в теплом климате!

7 	Здесь нас ждет единс-
твенная в игре загадка на 
время. Как это обычно 
получается, без таймера 
было бы только лучше. 

ся за работу, которой традиционно 
занимается сильный пол. Напри-
мер, она отлично справляется 
с кузнечным делом, а в одном из 
пазлов барышня ворочает по по-
лу внушительных размеров камен-
ные плиты, вызывая наше искрен-
нее восхищение.

Трудовые подвиги
История о Нострадамусе не может 
обойтись без астрологии. В какой-
то момент встроенная в игру вик-
торина проверяет нас на знание 
специальной лексики, например 
спрашивает, что означает термин 
«аспект» или как определяет-

ся асцендент, он же восходящий 
знак. Весьма необычные требо-
вания к эрудированности аудито-
рии. Стоит ли в дальнейшем ожи-
дать образовательные квесты, еще 
глубже раскрывающие тему? Ра-
зумеется, данные тесты несложно 
пройти наугад, а для построения 
астрологических карт достаточно 
использовать писчее перо на стра-
нице блокнота, а уж дальше умные 
канцтовары сами разберутся, что 
где чертить.
В отличие от множества предыду-
щих игр, к созданию которых при-
ложили руку товарищи из Kheops, 
в инвентаре нельзя самостоятель-

но собирать и разбирать предме-
ты. Может показаться, что это ме-
лочь, однако подобная деталь 
указывает на изменение идеоло-
гии игры в сторону легкости и до-
ступности. Конечно, мало кто лю-
бит загадки, на решение которых 
уходят многие часы, однако и путь 
упрощения упирается в тупик ин-
терактивных книг, выходящий за 
рамки игрового мейнстрима.

Летним утром
Игра практикует некоторую нели-
нейность. Так, отдельные загадки 
опциональны (и влияют разве что 
на набранные баллы, счетчик кото-

рых притаился в окне инвентаря), 
а выбрав какую-то реплику в диа-
логах, мы часто не можем вернуть-
ся назад, чтобы испробовать дру-
гой вариант. Мало того, в части 
сцен нам позволено действовать от 
лица Мадлен либо в ее истинном 
обличии, либо в роли брата. Не то 
чтобы это особо влияло на линей-
ный в целом сюжет, но подобное 
разнообразие весьма похвально.
Игра похожа на легкий ветерок 
летним утром – приятная и ни 
к чему не обязывающая, она сти-
рается из памяти уже к обеду. Она 
чересчур материалистична для 
своей мистической тематики, ха-
рактеры персонажей слишком 
современны для историческо-
го антуража – хотя если бы герои 
вдруг запели, получилась бы весь-
ма удачная оперетта. СИ

ВЕРДИКТ

 ПЛЮСЫ 
Авантюрное детек-
тивное приключение 
с разнообразными 
загадками, в которых 
невозможно застрять, 
в меру нелинейными 
диалогами и стреми-
тельным сюжетом.   

 МИНУСЫ 
Большинство зага-
док чересчур просты, 
развязка разочаро-
вывает, персонажи 
напоминают наших 
современников, а не 
героев прошлого.

 РЕЗюМЕ 
Ничего особенно-
го – сколько мы мог-
ли ожидать, ровно 
столько и получили.

Удовлетворительно

Встроенная викторина спрашивает, что означает термин «аспект» 
или как определяется асцендент, он же восходящий знак.

Крепкие, ладно скроенные истории никогда не значились в списках достоинств 
игр от Kheops. Неестественные, схематичные диалоги за эти годы, кажется, 
успели врасти в игровой движок, так что мы их принимаем как должное. Одна-
ко общая беспомощность сюжетной канвы практически не портит NLP, просто 
потому, что детективный жанр позволяет ничему не удивляться. Да, в любой 
момент может произойти что угодно, и мы не ищем внутренней логики, 
довольствуясь тем, что по законам жанра должны получить исчерпывающее 
объяснение происходящему в самом конце игры. Это дает авторам полный 
карт-бланш: любой персонаж вправе вести себя как угодно, каждый встреч-
ный может ни с того ни с сего погибнуть через пять минут, а вчерашний труп 
вдруг возьмет и оживет. Извилистая, с ветерком сюжетная дорога не дает за-
скучать – и так до самого конца, когда наступает момент расплаты и надобно 
уже связать все воедино... Разумеется, это не первый и не последний случай, 
когда в детективе разгадка является самой слабой частью истории, и объяс-
нение просто не стоит всего того клубка запутанных нитей, что образовался 
поверх него. В итоге детективную часть сюжета лучше всего можно передать 
одним словом: «Чего?»
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Л
учше поздно, чем ни-
когда – таким деви-
зом, судя по всему, 
руководствовались 

сотрудники Paon, завершая ра-
боту над Donkey Kong Jet Race 
(Donkey Kong Barrel Blast в США) 
для Nintendo Wii. Игра, напомним, 
первоначально разрабатывалась 
еще для GameCube, но новое по-
коление игровых платформ поя-
вилось раньше, чем в Paon спра-
вились с поставленной задачей, 
а потому непоседливую горил-
лу с многочисленными товарища-
ми и соперниками в конце концов 
решили командировать на более 
перспективную с точки зрения ав-
торов Jet Race консоль. Впрочем, 
красивое и логичное на бумаге, 
данное решение не очень-то оп-
равдало себя на практике.

Теперь остается только гадать, ка-
кую оценку получила бы Jet Race, 
появись она, как и планировалось, 
на GameCube, где ей предстояло 
стать одной из немногих игр, под-
держивающих забавный контрол-
лер-барабан DK Bongos. Однако 
после первых же минут знакомс-
тва с нею на Wii становится оче-
видно – перед нами всего-навсего 
пустышка, пусть красочная, но на-
прочь лишенная динамики, столь 
необходимой любой гонке. Учас-
тники соревнований, оседлавшие 
реактивные бочонки и другие, не 
менее оригинальные «автомоби-
ли», перемещаются по трассам со 
скоростью черепах, давно поте-
рявших интерес к жизни, – причем 
исправить ситуацию не помогает 
даже система blast’ов, задейство-
вать которые можно, набрав не-

обходимое количество бананово-
го топлива. Неразлучная связка 
«пульт + нунчак» тоже почему-то 
работает не совсем так, как хоте-
лось бы. Скажем, попытка скор-
ректировать курс, поочередно ис-
пользуя то один, то другой пульт 
(как этого требует инструкция) не-
редко приводит к тому, что транс-
портное средство начинает под-
скакивать, будто сумасшедшее, 
заставляя терять драгоценное вре-
мя. И, как показывает практика, 
это не единственная сложность – 
благодаря завышенной чувстви-
тельности гироскопов любое не-
осторожное движение рукой 
может привести к плачевным 
последствиям. Не исправляет по-
ложения и дизайн трасс, скучный 
в одних случаях и чрезмерно за-
мороченный – в других.

Увы и ах, но потраченных де-
нег Jet Race не оправдает – яркая 
симпатичная картинка, достаточ-
ная для непоседливого ребен-
ка, едва ли компенсирует столь 
важные для взрослого недостат-
ки управления, неудачный дизайн 
трасс и чересчур монотонный, не-
смотря на все попытки его ожи-
вить, игровой процесс. Разоча-
рование тем более велико, если 
вспомнить, что главным героем 
Barrel Blast стал один из любимей-
ших персонажей Nintendo – факт, 
прежде почти наверняка гаранти-
ровавший достойное исполнение 
задумки. В то же время очевид-
ных конкурентов у детища Paon 
пока нет, да и не предвидится 
в ближайшие месяцы, ведь точ-
ная дата появления Mario Kart для 
Wii до сих пор не названа. СИ

РЕАКТИВНЫЕ ГОРИЛЛЫ ИЗ ПРОШЛОГО.

DONKEY KONG JET RACE

1  Бананы – верный способ 
побыстрее заполнить 
blast-шкалу и получить 
ускорение.

2  Подскочив чересчур 
высоко в воздух, вы 
рискуете не только 
заработать лишние очки, 
но и потерять ориентацию 
на местности.

3  Многие миры очень хоро-
шо знакомы поклонникам 
вселенной Donkey Kong 
Country.

ВЕРДИКТ

 ПЛЮСЫ 
Давно полюбивши-
еся главные герои, 
неплохая графика, 
оригинальная 
задумка.

 МИНУСЫ 
Слишком чувстви-
тельное управление, 
неудачный дизайн 
трасс, полное 
отсутствие динамики, 
несбалансирован-
ность бонусов.

 РЕЗЮМЕ 
Совершенно неприме-
чательная поделка, 
появлению которой, 
скорее всего, мало 
кто обрадуется.

  ПЛАТФОРМА:

  ЖАНР: 

  ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ:

  РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР:

  РАЗРАБОТЧИК:

  КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ:

  ОНЛАЙН:  

  Автор:  
Red Cat 

chaosman@yandex.ru

ИНФОРМАЦИЯ

Wii

 
racing.arcade

Nintendo

«ND Видеоигры»

Paon

до 4

 
www.nintendo.co.jp/wii/rdkj

1

ПОСРЕДСТВЕННО

2

3

Переселенцы
Слабоватая Jet Race – не единственный проект, переехавший с GameCube на Nintendo Wii. 
Сменила прописку за считанные месяцы до предполагаемой премьеры и Super Paper Mario, правда, она и на 
новой платформе отлично прижилась. Ну а самым известным эмигрантом стала The Legend of Zelda: Twilight 
Princess – хотя в этом случае издатель и вовсе уселся на два стула разом. В результате свою порцию счастья 
получили и обладатели Wii, и преданные поклонники GameCube. Довольны также остались все.

DONKEY KONG JET RACEОБЗОР
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Д
авненько мы не бра-
ли в руки шашек», – 
подумали как-то 
в «1С» и создали на 

основе движка от «Ил-2» страте-
гию «Вторая мировая». Увы, блин 
вышел комом: попытка угодить 
одновременно и массовым поль-
зователям, и поклонникам вар-
геймов закончилась так же, как 
погоня за двумя зайцами. Игра не 
понравилась ни тем, ни другим, 
и разработчики, подобно витязю, 
оказались на распутье. Хотя вы-
бора, по сути, у них не оказалось. 
Идти прямо (оставлять все, как 
есть) было нельзя. На левом по-
вороте (к ярким краскам, симпа-
тичным спецэффектам и просто-
те) образовалась пробка. Имелся 
правый путь, к строгому уче-
ту тактико-технических характе-

ристик и повышенной сложности. 
Дорога была тернистой, но второе 
издание, став хардкорным вар-
геймом, не разочаровало фана-
тов. А за ним вышел add-on «Нор-
мандия».
Только не спешите отбрасывать 
журнал в сторону с криком: «До-
стал уже этот день «Д»!» Де-
ло в том, что доблестная армия 
Западных союзников выступа-
ет в новой кампании в непри-
вычном амплуа. В «Нормандии» 
мы окажемся на стороне Рейха 
и сполна хлебнем из того коры-
та, что немцы подсовывали дру-
гим странам в начальный период 
войны. Впереди оборона позиций 
от бесконечных атак, постоянно 
барражирующая в небе авиация 
противника (какие асы Геринга, 
вы о чем?) и частые артподготов-

ки по нашим позициям. И даже 
контратаки не спасут – Германия 
войну все равно проиграет.
В дополнении была серьезно пе-
ределана система видимости. За-
маскировавшуюся в кустах про-
тивотанковую пушку заметить 
непросто – порой озарение при-
ходит слишком поздно, когда ва-
ша «Пантера» уже вовсю дымит-
ся. Танки же за счет своей высоты 
видны гораздо лучше, но и им 
под силу спрятаться за деревь-
ями, зданиями, холмами. Схема 
эта внедрена и в старые кампа-
нии, что подталкивает к повтор-
ному прохождению. А в редактор 
добавлен генератор миссий, поз-
воляющий быстро склепать что-
нибудь удобоваримое. Или даже 
забавное – в сети уже лежит ро-
лик, демонстрирующий аэросани, 

мчащиеся по… зеленой травке!
Увы, пока искоренены не все не-
достатки игры. Здания так и ос-
тались декоративными короб-
ками, куда пехоте путь заказан. 
Вырыть окоп или заботливо раз-
ложить на дороге мины не полу-
чится. Мультиплеер явно нахо-
дится в зачаточном состоянии. Но 
достоверные тактико-техничес-
кие характеристики юнитов, реа-
листичная схема ведения боя, не-
обходимость обдумывать свои 
действия с первой до последней 
секунды и великолепная энцикло-
педия перевешивают все осталь-
ное. К тому же, если у вас есть 
оригинальная «Вторая мировая» 
или «Издание второе», покупать 
«Нормандию» не обязательно, до-
статочно скачать патч. Так что иг-
рать вам не переиграть! СИ

Они сражались за Рейх.

Вторая мировая: Нормандия

1 	Картина Репина «Не жда-
ли». Один танк противни-
ка уже поплатился за свою 
беспечность, сейчас при-
дет черед второго. Но та-
кая легкая победа – это 
редкость…

2 	Солдаты сидят в окопах, 
потому что летят пули… 
Да, на открытой местности 
пехота живет плохо и не-
долго.

3 	Лейтенант Дедрик Мауэр – 
истинный ариец, беспоща-
ден к врагам Рейха. Про-
шел всего три боя, а уже 
кавалер рыцарского орде-
на Железного креста.

4 	Остановить эту армаду бу-
дет непросто. Но и непри-
ятных сюрпризов на ее пу-
ти встретится немало.

ВЕРДИКТ

 ПЛЮСЫ 
Непривычный взгляд 
на высадку в Нор-
мандии, улучшенная 
система видимости, 
генератор миссий.

 МИНУСЫ 
Отсутствие некоторых 
боевых возможностей, 
недоработанный муль-
типлеер.

 РЕЗюМЕ 
Хардкорный вар-
гейм с высоким уров-
нем реалистичности. 
Для тех, кто не боится 
трудностей.

  платформа:

  жанр:	

  зарубежный издатель:

  российский издатель:

  разработчик:

  количество игроков:

  системные требования:

   онлайн:	 	

  Автор: 	
Андрей «Morgul» Окушко 
angmarsky@yandex.ru

ИНФОРМАЦИЯ

 PC 

	
strategy.wargame.real-time

Battlefront.com

«1С»

«1С»

до 8

CPU 3.2 ГГц, 1024 RAM, 128 VRAM	
	
ww2.games.1c.ru

3

В кампании «Битва за Нормандию» мы коман-
дуем частями 130-й (учебной) танковой диви-
зии вермахта. Несмотря на слово «учебная» 
в названии, на вооружении подразделения 
стояли не устаревшие машины, а «Пантеры» 
и последние модификации Pz IV. Офицерами 
сюда направлялись опытнейшие командиры, 
прошедшие огонь, воду и медные трубы. 
Неудивительно, что дивизия попортила немало 
крови англо-американским войскам.

4

Отлично

1 2

«

«Вторая мировая: Нормандия»ОБЗОР
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S
ports Interactive не лю-
бит резких рывков впе-
ред, предпочитая спо-
койно, шаг за шагом 

приближаться к идеалу. Каж-
дый год студия выпускает све-
жую версию своего футбольно-
го менеджера, лишь обновляя 
базу данных да меняя отдельные 
компоненты. И всегда попада-
ет прямо в яблочко, оставляя 
конкурентов с носом. Football 
Manager 2008 только подтвер-
дил это правило, ведь авторы 
и не собирались замахивать-
ся на новшества в геймплее или 
современную графику. Знако-
мый 2D-движок, огромная база 
спортсменов (над которой ра-
ботают сотни людей со всего 
мира) и просто потрясающая ре-
ализация всех аспектов тренер-

ского ремесла – от выбора так-
тики до общения с владельцами 
клуба. Неужели этого недоста-
точно, чтобы стать лучшим?
Ответ однозначен: достаточ-
но. Конечно, без изучения во-
роха характеристик своих по-
допечных, долгих раздумий над 
тактической схемой следующей 
встречи и анализа действий про-
тивников в прошлом победить 
будет сложно, если только вы не 
стоите у руля «Челси». Но зато 
как приятно разгромить «Барсе-
лону» в финале Лиги чемпионов, 
управляя «Томью» или «Крылья-
ми Советов»!
А что у нас с изменениями? За-
пустив Football Manager 2008, 
сразу обращаешь внимание на 
новый стандартный скин в бе-
ло-розовых тонах. Смотрится он 

приятно, мне понравился больше 
старого. Проведя несколько игр, 
понимаешь, что матчевый дви-
жок приблизился к реальности, 
футболисты ведут себя почти как 
в жизни. Правда, чтобы все было 
так гладко, придется поставить 
патч 8.0.1, иначе защитники бу-
дут бояться мяча, вратари – вы-
бегать в центр поля, а судьи – по-
рой вести себя неадекватно.
Специальная программа гене-
рирует фотографии «молодня-
ка», приходящего в команды из 
детско-юношеских школ. Жаль 
только, что почти все имеющие-
ся изначально футболисты (да-
же такие звезды, как Криштиану 
Роналду или Кака) остались без 
фотокарточек, а многие великие 
клубы – без логотипов. К счас-
тью, энтузиасты с фанатских 

сайтов работают над решением 
проблемы, предлагая свои вари-
анты символики и портретов для 
разных лиг.
И пусть разработчики все еще 
отказываются от перехода в 3D, 
но прежде чем упрекать их, за-
думайтесь над вопросом: «А за-
чем?». Зачем убивать время, за-
нимаясь созданием и отладкой 
не такого уж и нужного для жан-
ра трехмерного движка? Мо-
жет лучше потратить драгоцен-
ные часы на борьбу с мелкими 
недостатками, продолжить со-
вершенствование тренерско-
го процесса и сделать, наконец, 
что-нибудь с жутким звуком. 
И тогда журавль так и останется 
в руках Sports Interactive. А си-
ница… Синица пусть себе лета-
ет в небе. СИ

Я бы в Хиддинки пошел, пусть меня научат!

Football Manager 2008

1 	Англия и Германия лого-
типами команд так и не 
обзавелись. Что ж, до-
вольствуемся невырази-
тельными щитами с по-
лосками.

2 	Слева – наша команда, 
справа – соперники. Инте-
ресная у «Валенсии» рас-
становка футболистов на 
поле.

3 	Сложно стать англичани-
ном. Поблажек не будет 
даже игрокам из клубов-
лидеров – пять лет про-
жить в стране все равно 
придется.

4 	Экран, где можно узнать 
мнение начальства и фа-
натов о том, насколько 
успешно вы руководите 
командой. Удобно и ин-
формативно.

ВЕРДИКТ

 ПЛЮСЫ 
Подработан матчевый 
движок, база данных 
по игрокам и персона-
лу огромна, улучше-
но и так практически 
идеальное управление 
командой.

 МИНУСЫ 
Нет символики боль-
шинства ведущих 
клубов и фотогра-
фий многих известных 
футболистов, отврати-
тельное звуковое со-
провождение.

 РЕЗюМЕ 
По-прежнему луч-
ший и самый реалис-
тичный футбольный 
менеджер. Без всяких 
«но» и оговорок.

  платформа:

  жанр:

	

  зарубежный издатель:

  российский дистрибьютор: 

  разработчик:

  количество игроков:

  Обозреваемая версия:

  системные требования:

  онлайн:	 	

  Автор: 	
Андрей «Morgul» Окушко 
angmarsky@yandex.ru

ИНФОРМАЦИЯ

PC, PSP, Xbox 360

	
sports.traditional.soccer.

management

Sega

«Софт Клаб» 

Sports Interactive

до 16

	 	
PC

CPU 2.2 ГГц, 1024 RAM, 64 VRAM

fm08.footballmanager.net

Отлично

Российский футбол в Football Manager 2008 
отражен достаточно качественно: для управления 
доступны клубы премьер-лиги первого дивизиона 
(к сожалению, как у ряда других стран, без 
логотипов и фотографий «звезд») и, конечно же, 
сборная. Характеристики большинства спортсме-
нов отечественного чемпионата не завышены и не 
занижены, а вот зарплаты и посещаемость матчей 
иногда вызывают вопросы. Хотя все проблемы 
решаются или будут решены фанатскими патчами.

1 2
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В 
рамках рубрики «Дайджест», увы, не-
возможно рассказать обо всех нюансах 
геймплея The Settlers: Rise of an Empire. 
Если вкратце: выступая в роли средне-

векового феодала, игроку предстоит создать мо-
гущественную империю. По сравнению с преды-
дущими сериями, в Rise of an Empire разработчики 
пошли на ряд упрощений. Отныне построить мо-
нархическое государство – не такая уж сложная 
миссия, причем добиться желаемого можно раз-
ными путями. Какими? За подробностями совету-
ем обратиться к обзору игры в #21 «Страны Игр» 
за прошлый год. Что же до русского издания иг-
ры, то перед нами почти что филигранная рабо-
та. Точный перевод, аккуратные надписи, тексты 
не вылезают за отведенные поля. Шрифты макси-
мально приближены к оригинальным, к тому же 
есть поддержка кириллицы. Еще один повод при-
обрести локализацию – даже если вы купите игру 
в джевел-упаковке, вам достанется специальное 
издание (Limited Edition) Rise of an Empire с комп-
лектом новеньких построек. Благодарить за щед-
рость стоит компанию «Новый Диск».
 
РЕЗЮМЕ
Интересная лекция на тему: «Как в эпоху Средневековья 
возвести из песка и камней империю своей мечты?». 

П
рошедший год Gas Powered Games мо-
жет занести себе в актив. После рели-
за долгожданной стратегии Supreme 
Commander, впоследствии получив-

шей несколько престижных наград, студия Кри-
са Тейлора успела выпустить дополнение к игре. 
Нововведений в Forged Alliance с лихвой хвати-
ло бы на полноценную вторую часть, да и сюжет 
при должном старании можно растянуть на не-
сколько эпизодов. Вторжение расы Серафимов 
положило начало новому противостоянию. Неког-
да заклятые враги – Кибраны, Эоны и United Earth 
Federation – объединились, дабы дать отпор иноп-
ланетным захватчикам. Forged Alliance – без пя-
ти минут идеальный add-on, где все нововведения 
пришлись к месту. Жаль только, что разработчики 
не добавили сюжетную кампанию за Серафимов. 
Русское издание от компании «Бука» оставляет 
приятное впечатление. Уже в который раз локали-
зация выходит почти одновременно с релизом иг-
ры на Западе. При этом предельно сжатые сроки, 
отведенные на перевод, не отразились пагубно на 
его качестве.

РЕЗЮМЕ
Первый add-on к Supreme Commander может похвастаться 
обилием новшеств и качественной локализацией.

The Settlers.  
Расцвет Империи

Supreme Commander: 
Forged Alliance

  Оригинальное название:

  платформа:   PC 

  жанр:	

  зарубежный издатель:

  российский издатель:

  разработчик:

  количество игроков: до 8
  Cистемные требования:

        Комплектация:  1 DVD
  онлайн:	 	

The Settlers: Rise of an Empire

	
strategy.city_building.historic

Ubisoft 

ND Games

Blue Byte Software

CPU 2 ГГц, 512 RAM, 128 VRAM
	

nd.ru/prod.asp?razd=descr&prod= 
settlersriseofempire

Fallout

  Оригинальное название:

  платформа:   PC 

  жанр:	

  зарубежный издатель:

  российский издатель:

  разработчик:

  количество игроков: 1
  Cистемные требования:

  комплектация: 1 CD
  онлайн:	 	

К
ажется, достаточно упомянуть о главном проекте покой-
ной ныне студии Black Isle Studios, как все станет понятно. 
Fallout за десять с лишним лет своего существования 
обзавелась огромной армией поклонников (которая 

продолжает стремительно расти) и статусом «культовой RPG». «1C» 
тоже можно причислить к фанатам постапокалиптического мирка 
Fallout. Два года назад компания преподнесла нам роскошный пода-
рок, выпустив полностью переведенные на русский язык Fallout 2 и 
Fallout Tactics: Brotherhood of Steel. Качество локализованных версий 
подтвердило самые оптимистичные прогнозы, так что за перевод 
первой части мы были спокойны. Имея дело с легендарной ролевой 
игрой, «одинэсовцы», конечно, старались по мере сил и возможнос-
тей. Подобрали подходящие шрифты, выловили орфографические и 
пунктуационные ошибки, грамотно перевели весь текст. Менее при-
ятное впечатление оставляет работа артистов, она немного уступает 
оригинальной озвучке. Изредка актеры неэмоционально зачитывают 
текст, а иногда, напротив, перебарщивают с пафосом. Но подобные 
мелочи особо не портят превосходную локализацию.
 
РЕЗЮМЕ
Локализованная версия Fallout – событие, пропускать которое строго запрещается. Ловите 
момент – культовые игры на персональных компьютерах появляются не каждый день.

Fallout

	
role-playing.PC-style

Interplay  

«1С» 

Black Isle Studios

	
CPU 90 МГц, 32 RAM, 16 VRAM

games.1c.ru/fallout

1 2 3

Дайджест
ÎÁÇÎÐ локализаций

  Оригинальное название:

  платформа:   PC 

  жанр:	

  зарубежный издатель:

  российский издатель:

  разработчик:

  количество игроков: до 8
  Cистемные требования:

  Комплектация:  1 DVD 
  онлайн:	 	

Supreme Commander: Forged Alliance

	
strategy.real-time.sci-fi

THQ

«Бука»

Gas Powered Games

CPU 1.8 ГГц, 512 RAM, 128 VRAM
	

buka.ru/cgi-bin/show.pl?id=386



Дайджест
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Конкурс!
ПОЛУЧИ ИГРУ В ПОДАРОК

ВОПРОСЫ

1. В основе Fallout лежит 
ролевая система:
1. S.P.E.C.I.A.L.
2. GURPS 
3. Dungeons & Dragons

2. Детство Гаррета было 
неразрывно связано с члена-
ми тайного ордена:
1. Механистов
2. Хаммеритов
3. Хранителей

КУДА СЛАТЬ?
Îòâåòû ïðèñûëàéòå ïî 
ýëåêòðîííîé ïî÷òå contest@
gameland.ru èëè íà ïî÷òîâûé 
àäðåñ 101000, Ìîñêâà, 
Ãëàâïî÷òàìò, à/ÿ 652, 
«Ñòðàíà Èãð» äî 19 апреля. 
Íå çàáóäüòå ñäåëàòü íà 
êîíâåðòå и в электронном 
письме ïîìåòêó «Äàéäæåñò, 
06/2008» è óêàçàòü èìÿ, 
ôàìèëèþ, ñâîé àäðåñ 
ñ ïî÷òîâûì èíäåêñîì.

ИТОГИ
Победитель конкурса 
в номере 03(252)

Дмитрий Китавин
(г. Нижневартовск)

Ïðàâèëüíûå îòâåòû
– (1) In Memoriam
– (2) англосаксов

Кукабонга:  
Веселые джунгли 

Е
сть повод для гордости: именно в Рос-
сии создают лучшие обучающие иг-
ры для самых маленьких. Пока наши 
дети учатся рисовать с дядей Федо-

ром, французские мучаются с Kookabonga: Crazy 
Monkey Party – откровенно слабой аркадой за ав-
торством Coktel Studio. Когда-то давно студия со-
здала культовый сериал Goblins, но с тех пор 
поисписалась и подрабатывает изготовлени-
ем детских игр для Mindscape. Увы, «Кукабон-
га» – это халтура в чистом виде. Устаревшая гра-
фика, посредственная музыка, головоломок – кот 
наплакал, причем сложность некоторых заданий 
запредельная. Успешно пройти танцевальные ар-
кады (нажимаем указанные клавиши в такт музы-
ки) и мини-игру «полеты обезьян» способен хо-
рошо подготовленный взрослый, но не ребенок 
дошкольного возраста. Переводчики, вероятно, 
понимали, с чем имеют дело, поэтому работали 
спустя рукава. Плохо подобранный шрифт и грам-
матические ошибки прилагаются. К счастью, тек-
ста в игре мало, так что качество перевода не пор-
тит и без того бездарную поделку Coktel Studio.

РЕЗюМЕ
Скучная игра с устаревшей графикой, несимпатичным 
дизайном и сложными заданиями.

Navy Field

N
avy Field стоит записать в почтенные 
пенсионеры: за рубежом игра вышла 
еще в 2005 году. Проект малоизвест-
ной в наших широтах студии KIPA за 

время своего существования приобрел много пок-
лонников, чему способствовал необычный жанр. 
По сути, Navy Field – симбиоз стратегии в реаль-
ном времени и ролевой игры с акцентом на мно-
гопользовательский режим. Здесь нет одиноч-
ной кампании – участвовать в морских сражениях 
Второй мировой предстоит вместе с другими гей-
мерами. Выбрав одну из четырех стран-участниц 
(США, Германия, Япония и Великобритания), нуж-
но пройти несколько тренировочных миссий. На-
конец, когда обучение подойдет к концу, в доке 
разрешат купить свой первый корабль и нанять 
команду. К запуску Navy Field творческий тандем 
«Руссобит-М»/GFI подошел во всеоружии. Открыт 
официальный русский сайт, где собрано мно-
го полезной информации как для новичков, так 
и для матерых морских волков. Локализаторы то-
же постарались на совесть. Текста в игре немного, 
но морские термины переведены правильно.

РЕЗюМЕ
Занятная затея скрестить два жанра и устроить морской бой 
на просторах Интернета увенчалась успехом.

C момента выхода Thief: Deadly Shadows 
прошло почти четыре года, но вор Гар-
рет не растерял былую сноровку. Бес-
шумной тенью он крадется по мрачным 

улицам родного города, по пути обворовывая зазе-
вавшихся прохожих и скучающую стражу. Местный 
шериф, живущий на взятки, церковные ордена, 
тайные группировки – Гаррет не чурается пере-
бегать дорогу влиятельным персонам. Принц во-
ров думает только о выгоде и ради нее готов пойти 
против закона. Арсенал Гаррета сильно изменил-
ся со времен Thief 2: The Metal Age. На смену мечу 
пришел маленький острый кинжал, да и луком те-
перь удается пользоваться почаще с таким-то ком-
плектом стрел (шумовая, моховая, огненная, водя-
ная). Но основным оружием по-прежнему остается 
дубинка, которой можно оглушать врагов. Локали-
зация унаследовала от оригинала чересчур круп-
ный шрифт в главном меню. Зато в остальном все 
прекрасно. Субтитры переведены грамотно, а вот 
переозвучивать персонажей не стали. И правиль-
но – оригинальная озвучка великолепна, зачем уби-
рать то, что и так прекрасно?

РЕЗюМЕ
Гаррет выходит на ночную охоту. Возможно, это последний 
шанс увидеть в деле талантливого вора.

Thief 3: Тень смерти

1 	В пустынях желательно 
избегать встреч с радскор-
пионами.

2 	Центр средневековой мет-
рополии с высоты птичьего 
полета.

3 	Юниты в Forged Alliance 
смоделированы с особым 
тщанием и любовью.

4  В доке можно починить 
и модернизировать свой 
корабль. Хотя куда проще 
купить еще одно судно 
и нанять новых матросов.

5  Темнота – друг не 
только молодежи, но и вора 
Гаррета. 

       
6 	Летающая горилла – луч-

шее, что есть в игре.

4 5 6

  Оригинальное название:

  платформа:   PC 

  жанр:	

  зарубежный издатель:

  российский издатель:

  разработчик:

  количество игроков: до 128
  Cистемные требования:

  Комплектация:  1 CD
  онлайн:	 	

Navy Fieldt

	
strategy.real-time.MMO

KIPA

«Руссобит-М»/GFI

SD EnterNET

CPU 1 ГГц, 256 RAM, 32 VRAM 
	

navyfield.ru

  Оригинальное название:

  платформа:   PC 

  жанр:	

  зарубежный издатель:

  российский издатель:

  разработчик:

  количество игроков: 1
  Cистемные требования:

  Комплектация:  1 DVD
  онлайн:	 	

Thief: Deadly Shadows

	
action.first-person/action.third-person

Eidos Interactive

«Новый Диск»

Ion Storm 

CPU 1.5 ГГц, 256 RAM, 128 VRAM
	

nd.ru/prod.asp?razd=descr&prod 
=thief3deadlyshadows

  Оригинальное название:

  платформа:   PC

   жанр:	

  зарубежный издатель:

  российский издатель:

  разработчик:

  количество игроков: до 4
  Cистемные требования:

  Комплектация: 1 CD
  онлайн:	 	

Kookabonga: Crazy Monkey Party

action-adventure/special.logic

Mindscape

«Акелла»

Coktel Studio

CPU 1 ГГц, 512 RAM, 64 VRAM

	
ru.akella.com/Game.aspx?id=1952



ДАЙДЖЕСТ
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Трое из Простоквашино: 
Дядя Федор учится 
рисовать

В один погожий денек в Простокваши-
но произошло несчастье: у дяди Федо-
ра украли цветные карандаши. Покупка 
новых в планы мальчика не входит, по-

этому он отправляется на поиски вместе со своим 
другом – говорящим карандашом, который всег-
да готов помочь дельным советом. Как следует из 
названия, «Дядя Федор учится рисовать» призва-
на привить маленьким детям любовь к живописи. 
Задача, прямо скажем, пустяковая. Ведь одно дело 
мучить ребенка скучными уроками изобразитель-
ного искусства, и совершенно другое – усадить его 
за монитором, в обнимку с которым он проведет 
пару часов (примерно столько времени понадобит-
ся на прохождение игры). Вместе с обитателями 
деревни Простоквашино пользователю предсто-
ит найти двенадцать карандашей, попутно решая 
головоломки, которые по мере прохождения ста-
новятся все сложнее: начинаем мы с «постройки» 
радуги, а заканчиваем составлением мозаики из 
геометрических фигур. Ну а для будущих худож-
ников разработчики приготовили сюрприз в виде 
графического редактора, подозрительно похожего 
на Microsoft Paint.

РЕЗюМЕ
Милая адвенчура с участием полюбившихся героев. 
Рекомендуется детям дошкольного возраста.

UmaNetto.  
Полный превед! 

П
охоже, PIPE Studio задалась целью 
как можно чаще мелькать на страни-
цах нашей рубрики. Совсем недавно 
в преддверии российской премьеры 

мультфильма «Илья Муромец и Соловей-разбой-
ник» студия выпустила одноименную игру (см. 
обзор в #4 (253) «СИ»). «Полный превед!» – еще 
один проект, созданный по лицензии. В основу 
игры лег анимационный сериал «UmaNetto», 
который, в свою очередь, пародирует известную 
теленовеллу «Не родись красивой». «Полный 
превед!» почти все заимствует у первоисточника. 
И это прекрасно: качество юмора на высоте 
и редко скатывается до откровенной пошлятины, 
а карикатурные персонажи и забавные истории 
не дадут заскучать. Сюжет прост: устроившись 
в фирму UmaNetto, Катя Очкарева превратилась 
в рабочую лошадку. Пока Андрей Падлыч выхо-
дит из запоя, Кира Дурьевна зачитывается гла-
мурными журналами, а Казановский не отлипает 
от фотографий с красивыми девушками, герои-
ня без устали выполняет поручения начальства 
и участвует в мини-играх. Весело, смешно, за-
дорно! Непонятно только, где обещанный квест?
 
РЕЗюМЕ
Уморительная пародия на жизнь офисных «рабочих». Увы, 
но к шуткам да приколам забыли приложить квест.

С недавних пор герои телепередачи 
«Спокойной ночи, малыши!» позна-
комились с игровой индустрией. Бла-
годаря DiP Interactive Хрюша путешес-

твует по всему миру в поисках видеокассеты, 
что все время ускользает из его рук (копыт?). 
Маршрут путешествий впечатляет: мы побываем 
в заснеженных горах и повидаемся с Йети, по-
загораем в райском местечке рядом с пальмами 
и египетскими пирамидами, повоюем с приви-
дениями на пиратском корабле и даже оставим 
свой след на одной заброшенной планете. «При-
ключения Хрюши» – игра яркая и красочная. 
К сожалению, красивые уровни на деле оказы-
ваются декорациями, статичными и мертвыми. 
Хрюша упорно шагает по протоптанной дорожке 
от точки А (начало уровня) к точке Б (конец 
уровня). На пути юного героя десятки врагов 
(летучие мыши, пингвины, лягушки и прочие 
зверушки), с которыми он расправляется 
горсткой камней. В конце каждого уровня нам 
предлагают на выбор поучаствовать в аркадной 
или логической мини-игре. Выбирайте второй 
вариант – там задания поинтереснее.

РЕЗюМЕ
Команда «Спокойной ночи, малыши!» против злобных бело-
чек, пришельцев и пиратов. Местами забавно, местами скучно.

Спокойной ночи,  
малыши!  
Приключения Хрюши

1 2 3

Да
йд

же
ст

ру
сс

ко
яз

ыч
ны

е н
ов

ин
ки

1 	Госпожа Очкарева очень 
любит танцевать на потеху 
публике. 

2 	По ходу игры Хрюше 
предстоит биться с врагами 
и решать пазлы.

3 	Для взрослых припасено 
развлечение под названием 
«Поиздевайся над Гаврю-
шей».

  Оригинальное название

  платформа:   PC 

  жанр:
	

  российский издатель:

  разработчик:

  количество игроков:   1
  Cистемные требования:

  Комплектация:  1 DVD / 2CD
  онлайн:	

UmaNetto. Полный превед! 

	
special.mini-games

«Новый Диск»

PIPE Studio

CPU 1 ГГц, 128 RAM, 32 VRAM

nd.ru/prod.asp?razd=descr&prod= 
umanetto

  Оригинальное название:

  платформа:   PC 

  жанр:

  российский издатель:

  разработчик:

  количество игроков: 1
  Cистемные требования:

  Комплектация:  1 DVD
  онлайн:	 	

Спокойной ночи, малыши! 
Приключения Хрюши

	
action.third-person/special.logic

«1C»

DiP Interactive

CPU 1.2 ГГц, 256 RAM, 128 VRAM
	

games.1c.ru/sn_1/?type=info

  Оригинальное название:

  платформа:   PC 

  жанр:	

  российский издатель:

  разработчик:

  количество игроков:  1
  Cистемные требования:

  Комплектация:  1 CD
  онлайн:	 	

Трое из Простоквашино: Дядя Федор  
учится рисовать

	
adventure.third-person/special.logic

«Акелла»

Electronic Paradise

CPU 800 МГц, 256 RAM, 32 VRAM
	

ru.akella.com/Game.aspx?id=1936
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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! 

Е 
если у японцев аркады по-
лучаются сложные и про-
думанные, то западные 
разработчики часто пы-

таются завлечь публику лишь вне-
шним блеском. Удерживать игрока 
за автоматом нужды уже нет: боль-
ше пары жетонов он вряд ли спус-
тит. Игры у них выходят простыми, 
но зрелищными – идеальными для 
заскучавших посетителей кинотеат-
ра. Именно такой получилась канад-
ская гонка Wasteland Racers 2071 от 
компании Triotech. Огромная плаз-
менная панель на 52 дюйма, активно 
трясущееся кресло водителя («100 
вибраций в секунду», расхваливает 
рекламная листовка) и сочный пос-
тапокалиптический мир – чудесная 
упаковка, мимо которой невозмож-
но пройти. Платишь деньги, полу-
чаешь полный комплект развле-
чений – недвусмысленно заявляет 
внешний вид автомата. 
Подвижное сиденье, самая интерес-
ная особенность аркады, работает 
и впрямь хорошо. Оно хоть и не на-
клоняется при поворотах, но фак-

туру дороги передает отлично. До-
ски, щебень, грязь, асфальт – на 
каждой поверхности кресло дро-
жит по-своему. Не забудьте выбрать 
в меню «экстремальную» подвиж-
ность: из сиденья все равно не вы-
падите, а вот игра покажется куда 
зажигательней. Для особо впечат-
лительных, как и полагается, рядом 
с рулем расположена большая кноп-
ка, останавливающая тряску.
За большой экран и четкое изобра-
жение игру тоже стоит похвалить. 
Хоть особой проработкой пейза-
жи и не отличаются (тот же город 
из Burnout Paradise запросто заткнет 
за пояс здешние руины Нью-Йор-
ка и Лас-Вегаса), картинка выгля-
дит ничуть не хуже, чем в играх на 
Lindbergh. Wasteland Racers 2071, 
к слову сказать, собрана на осно-
ве обычного PC – звучного названия 
своей конфигурации авторы не при-
думали. Хотя темы беззакония и мо-
рального упадка, за которые мы так 
любим постъядерный мир, в аркаде 
не раскрыты, продырявленные не-
боскребы и изуродованные памят-

  Автор: 	
Анатолий Сонин  
anatoliy.sonin@gameland.ru

Из Wasteland Racers 2071 получилась не гонка, 
а яркий и захватывающий аттракцион.

Dance Dance Revolution 
SuperNOVA

Многим западным разработчикам аркады кажутся самыми настоящими аттракционами. Яркими, 
необычными и, главное, рассчитанными на широкую публику. У Wasteland Racers 2071 таких козырей 
несколько. Тема, вызывающая в памяти «Безумного Макса», Fallout и Wasteland. Высококлассный 
монитор. Форс-фидбэк. Но достаточно ли всего этого?

Рубрика создается при 
поддержке компании  
«Волшебная игра»,  
www.wizardgame.ru.

1
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Wasteland Racers 2071
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Скорее в номер!

На выставке AOU 2008, прошед-
шей в Японии в середине фев-
раля, публике был показан но-
вый автомат от Bemani, Jubeat. 
Наши подозрения насчет ме-
ханики управления оправда-
лись: на сенсорном экране ар-
кады, поделенном на 16 секций, 
будут появляться значки, на ко-
торые игрок должен нажимать 
в ритм песни.

ХОЧУ!

Одиночный кабинет Wasteland Racers 
2071 стоит в зале игровых автоматов 
компании «Волшебная игра» в Мос-
кве в кинотеатре «Энтузиаст», кото-
рый находится недалеко от станции 
метро «Выхино» по адресу улица 
Вешняковская, дом 16а.

1 	Подвижное кресло стоит 
довольно высоко, но ремня 
безопасности авторы не 
предусмотрели. Что бы 
сказала ГИБДД?

2 	Видов машин шесть, ведут 
они себя очень похоже.

3 	Такой кабинет пропустить 
сложно – он раза в два 
больше своих соседей по 
залу.

4 	Статуе Свободы в Wasteland 
Racers снова нездоровится: 
«Maniacs! You blew it up!!».

5 	Видите маленький зеленый 
шар за поворотом? Это 
бонус, который говорит, что 
ограждение в этом месте 
можно пробить.

6 	Серо-коричневые города 
смотрятся бедновато, но 
атмосферу постъядерного 
мира поддерживают.

ники задают игре нужный тон. Бла-
годаря виброкреслу, в теле отдается 
каждая кочка трассы, на экране по-
казывается яркая картинка в HD-раз-
решении, а Статую Свободы с отку-
шенным боком разглядеть можно 
чуть ли не на каждой карте – если 
вы мимолетом заглянули в зал игро-
вых автоматов в ожидании следую-
щего киносеанса, то большего и по-
желать нельзя.
А вот въедливым геймерам будет к 
чему придраться – сами гонки яв-
но требуют доработки. В игре нет ни 
бешеных скоростей и прыжков, ни 
уверенного, правдоподобного управ-
ления. Машина здесь отказывается 
входить в занос, на ручную короб-
ку передач переключиться разра-
ботчики не дают, а об авариях они, 
кажется, и вовсе забыли – автомо-
били ударяются друг о друга как 
спичечные коробки. Да и противни-
ки в Wasteland Racers 2071 откро-
венно жульничают: если в The Fast 
& The Furious они только ускорялись 
и замедлялись, чтобы не отрываться 
от игрока, то местные гонщики пы-
таются полностью скопировать ва-
ше поведение. Не вписались в по-
ворот – враги тут же выруливают 
в стену и смирно ждут игрока. Уско-
рились – и они тоже начинают не-
стись на всех парах. Единственная 
возможность от таких соперников 
оторваться – собрать на трассе каж-
дый нитро-бонус да найти все сокра-
щенные пути. Правда, сколько бы 
ускорений вы ни включали, машины 
врагов все равно будут у вас на хвос-

те. Всерьез разбираться в механи-
ке Wasteland Racers 2071 резона нет: 
искусственный интеллект не хочет 
играть по правилам, и победить его 
можно разве что случайно. 
Меж тем проходить гонки игра все-
таки заставляет: поначалу вам от-
крыто только две карты и три ма-
шины. Четырьмя дополнительными 
трассами игрок награждается за 
победу в самих состязаниях, а от-
крывать дополнительные автомо-
били можно, сбивая на уровне ко-
нусы и разыскивая секретные пути. 
Хоть здешним машинам и припи-
сано по пять разных характеристик, 
друг от друга они почти ничем не от-
личаются. После заезда игра выда-
ет на полученное добро трехзначный 
код. Он, похоже, не привязан к па-
мяти автомата, а значит и не обну-
ляется при его перезагрузке. Полу-
чается работающая, но не слишком 
надежная система сохранения: уга-
дать трехзначное число на клавиату-
ре с цифрами от 1 до 4 можно и бе-
зо всяких прохождений.
Из Wasteland Racers 2071 получи-
лась не гонка, а яркий и захватыва-
ющий аттракцион. Оно и не стран-
но – Triotech в прошлом занимались 
созданием 3D-кинотеатров с такими 
же вибрирующими креслами. 
Так что и относиться к ней нуж-
но как к аттракциону. Хотя игра в 
Wasteland Racers 2071 может быс-
тро наскучить, автомат определен-
но стоит опробовать хотя бы ради 
подвижного кресла и экрана на 52 
дюйма. СИ

Продырявленные небоскребы и изуродованные памятники архитектуры
задают игре нужный тон.
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1  Pirates of the Burning Sea: 
комплексные меры против RMT
Реальные пираты подорвали виртуальную 
экономику.
Администрация Pirates of the Burning 
Sea (www.burningsea.com) сообщи-
ла о новом амбициозном начина-
нии – удалении из своей MMORPG 
всех денежных фармеров и спеку-
лянтов, ежедневно наводняющих иг-
ровой чат предложениями по покуп-
ке или продаже виртуальной валюты.
Поскольку такого не удалось осу-
ществить еще ни в одной MMORPG, 
то очень интересно, справятся ли 
с этим в Pirates of the Burning Sea. 
Интересно еще и потому, что россий-
ский аналог – «Корсары Онлайн» – 
скоро будет доступен отечественным 
пользователям.
К спамерам и фармерам планируют 
применять комплексные меры при-
нуждения: во-первых, будет создана 
и установлена специальная програм-
мная защита, во-вторых, в разы уве-
личится штат присутствующих в иг-
ре GM’ов.
Подробности программной защиты 
держатся в строжайшем секрете – 
дабы злоумышленники не узнали 
о них раньше времени. Скорее всего, 
это будут некие «умные» фильтры, 
поскольку известно, что спам и со-
общения о продаже валюты попыта-
ются перехватить еще до их вывода 
в общий чат.
Что касается увеличенного чис-
ла GM’ов, то разработчики призна-
ют, что это не решит проблему – спа-

мерские сообщения в чате просто 
станут более массовыми. Ситуация 
изменится только в том случае, ес-
ли GM’ам помогут сами игроки. Для 
этого в игровой интерфейс вводится 
специальная команда, позволяющая 
известить администрацию о наруше-
ниях не выходя из игры.

2  8th Day: три расы на выбор
Кого качать – археолога или телепата?
GDTeam и PIPE studio рассказали 
об особенностях расовой и классо-
вой системы своей постапокалипти-
ческой 8th Day (8thday.ru). Игрокам 
предстоит примкнуть к одной из трех 
рас: псионикам, киборгам или лю-
дям. Расы, естественно, находятся 
в состоянии войны и определяют ра-
совые бонусы, допустимый вид до-
спехов, устойчивость к различным 
видам воздействий.
Псионики – потомки людей, кото-
рые не смогли скрыться от катаклиз-
ма и подверглись долгому воздейс-
твию радиации. В результате они 
отказались от технологий и предпо-
читают изучать скрытые возможнос-
ти мозга, развивать телепатические 
способности.
Киборги во время катастрофы на-
шли укрытие в спецбункерах, шахтах 
и подвалах. Выживая долгие годы 
без воды и пищи, они стали гибри-
дами людей и машин, часто заменяя 
органику протезами.
Люди – раса, усредненная в своих 
показателях, катаклизм их, увы, ни-
чему не научил.

Что касается классов, то в постапо-
калиптической MMORPG 8th Day их 
запланировано шесть. Большинство 
будет доступно каждой расе (псио-
никам, киборгам и людям), но воз-
можности определенного класса за-
висят от расы персонажа. На старте 
игры мы получим лишь три класса: 
боец, стрелок и телепат, а в после-
дующих обновлениях к нам придут 
археолог, кибертроник и сталкер.

3  Saga: первый четырехчасовой 
стресс-тест
Все тестеры неплохо заработали.
Saga Games сообщила о прове-
дении в конце февраля первого 
стресс-теста одноименной фэнте-
зийной Saga (www.playsaga.com).
Поскольку ажиотажа среди гейме-
ров, мягко говоря, не ожидалось, 
а задачи стояли серьезные (провер-
ка PvP и battle server’а), то админис-
трация оказалась невероятно щед-
ра на подарки.
Специально для мероприятия были 
подготовлены особо легкие в про-
хождении квесты с баснословным 
вознаграждением, включающим 
эпические предметы (!) и тыся-
чи ценных ресурсов. Помимо это-
го, разыграно три бонусных набо-
ра (booster packs). Они достанутся 
после релиза Saga тем, чей персо-
наж был в игре во время каждого 
из четырех «снимков» (snapshots) 
геймерской базы, сделанных во 
время стресс-теста через случай-
ные интервалы времени. Всем ос-

НОВОСТИ MMORPG
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Turbine и российская IT 
Territory объявили о заклю-
чении договора, по кото-
рому один из ведущих из-
дателей онлайновых игр 
в России получил права на 
полную локализацию и из-
дание The Lord of the Rings 
Online: Shadows of Angmar 
(www.lotro.com) на тер-
ритории России. «Сотруд-
ничество с Turbine – лишь 
часть безусловного успе-
ха IT Territory, и мы увере-
ны в том, что с выходом ло-
кализованной версии столь 
успешной игры российские 
пользователи получат про-
ект самого высокого качест-
ва», – утверждает Игорь Ма-
цанюк, президент IT Territory.

Ли Дже-Хо (Lee Jae-ho), фи-
нансовый директор NCsoft, 
сообщил в интервью пор-
талу Korea Times, что штат 
разработчиков Tabula Rasa 
(www.rgtr.com) ждет сокра-
щение. По слухам, это связа-
но с невысокими продажами 
игры. Напомним, что разра-
ботка Tabula Rasa обошлась 
NCsoft примерно в $100 млн. 
Поступления от игры за пос-
ледние два месяца 2007 г. 
составили $5.4 млн., в этом 
году ожидается до $14 млн. 
Для сравнения: Lineage II 
приносит компании до $36 
млн. в год.

В блоге W.E.L.L. online 
(blog.wellonline.com/
?p=676) опубликован 
текст, подробно рассказы-
вающий про одну из моде-
лей стрелкового оружия 
в игре – спеллган «Эмб-
рио». Разработчики счита-
ют эту модель «прототипом 
спеллгана нового поколе-
ния», поскольку он положил 
начало созданию линейки 
нового магического оружия. 

ÑÈ://ÍÎÂÎÑÒÈ.MMORPG
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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  7.3
Aion  http://www.plaync.com/us/games/aion  7.2
Earthrise  http://www.play-earthrise.com  7.2 
Jumpgate Evolution  http://www.jumpgate-evolution.com  7.1 
Stargate Worlds  http://www.stargateworlds.com  7.1
Shadow of Legend  http://www.shadowoflegend.com  7.1

Лучшие MMORPG месяца

Игра URL                                   Рейтинг пользователей

Lord of the Rings Online  http://lotro.turbine.com  8.3
EverQuest II  http://everquest2.station.sony.com  8.3
EVE Online  http://www.eve-online.com  8.3
City of Villains  http://www.cityofvillains.com  8.3
Tabula Rasa  http://www.playtr.com  8.2 
Guild Wars  http://www.guildwars.com  8.2
Pirates of the Burning Sea  http://piratesoftheburningsea.station.sony.com 8.2  

Источник: MMORPG.com

Источник: MMORPG.com

С МИРУ ПО СТРОЧКЕ

Пост в блоге проиллюстри-
рован концепт-артом, 3D-
моделями и коротким роли-
ком, позволяющим увидеть 
спеллган со всех сторон.

Innova Systems порадова-
ла поклонников R2: Reign 
of Revolution (www.r2online.
ru) очередным обновлением 
официального промо-сайта. 
Страничка проекта пополни-
лась информацией о важ-
нейших параметрах персона-
жа, которые нам предстоит 
развивать. В разделе «Об иг-
ре» не пропустите матери-
ал о крепостях и контроль-
ных точках мира Колфорт, 
завоевание которых дает се-
рьезную выгоду гильдии-по-
бедителю. А «Галерея», ес-
тественно, пополнилась 
новыми скриншотами и ви-
деороликами.

Фрэнк Пирс, исполни-
тельный вице-президент 
по разработкам Blizzard 
Entertainment, заявил, что 
компания недавно начала 
работу по созданию специ-
альных программ для мо-
бильных устройств, кото-
рые позволят соединяться 
с World of Warcraft. О полно-
ценном мобильном клиенте 
для WoW речь пока не идет, 
однако геймеры смогут, не 
входя в игру, соединяться 
с чатом своей гильдии, про-
верять внутриигровую поч-
ту или наблюдать за стату-
сом личных аукционов. По 
словам Пирса, мобильные 
пользователи, скорее все-
го, будут ограничены лишь 
мониторингом. «Мы вряд ли 
дадим возможность поку-
пать и продавать что-либо 
через мобильные устройс-
тва», – уточнил Пирс.

Опрос общественного мнения

Перед нами график, отражающий «активную» игровую базу ведущих MMORPG 
с более чем 200 тысячами действующих аккаунтов.
Впечатляющая зеленая линия или 10 млн. подписчиков – это великий и ужас-
ный World of Warcraft. Если развитие этой игры и дальше пойдет такими же тем-
пами, то через несколько лет в ней сойдется все взрослое население англоязыч-
ного Интернета.
За желтой и коричневой линиями (Lineage I/II, в сумме 2 млн.) твердое второе 
место – это безусловная заслуга азиатских геймеров.
Замыкают пятерку лидеров две серо-голубые кривые (бесплатная браузер-
ная Runescape, 1.1 млн., и Final Fantasy XI, 0.5 млн.) – в этих MMORPG царит «пол-
ный интернационал».
Старейший Everquest I/II, EVE Online, LotRO и другие «хиты» не располагают и 0.5 
млн. подписчиков каждая…

Источник: MMOChart.com

пании Simutronics программную 3D-
платформу HeroEngine для нового 
MMO-проекта. Это будет первая кли-
ентская игра IT Territory, которая хо-
рошо известна своими популярными 
браузерными MMORPG («Легенда: 
Наследие Драконов», «Территория», 
«Троецарствие», «Запределье»).
В рекламных материалах HeroEngine 
(www.heroengine.com) утверждает-
ся, что это программное обеспече-
ние содержит практически все ком-
поненты для управления проектом 
и создания игры, а его использова-
ние позволяет существенно ускорить 
завершение любого MMO-проекта.
Simutronics уже использует 
HeroEngine в собственной Hero’s 
Journey (www.play.net/hj). На скрин-
шотах все выглядит очень прилично, 
а вот релиз этой MMORPG задержи-
вается (по планам – 2007 год)!
Отметим, что HeroEngine также ли-
цензировали и используют для раз-
работки игр BioWare, Colony Studios, 
Stray Bullet Games и Zenimax Online 
Studios.

6  Masters of Belial: попробуем 
уже этим летом
Очки опыта будем обменивать на мудрые книги.
Британская студия Brain Seal анон-
сировала свой первый проект – 
многожанровую многопользова-
тельскую онлайновую игру под 
названием Masters of Belial (www.
mastersofbelial.com).
Как утверждают разработчики, 
Masters of Belial сочетает MMORPG 
с Action и RTS. Предусмотрены не 
только PvE, но и масштабные PvP-
сражения. Игровой процесс проис-
ходит на картах и, судя по всему, бу-
дет во многом напоминать Diablo I/II. 
Однако прокачка персонажа не при-
вязана к набору уровней, а сводит-
ся к покупке продвинутых предметов 
и обучению все более мощной магии 
(покупка и изучение книг).
Закрытый бета-тест Masters of Belial 
запланирован на начало марта, а ре-
лиз – на «конец первой половины 
2008 года», то есть на лето.
Первый выпуск Masters of Belial бу-
дет распространяться бесплатно. Но 
в дальнейшем за дополнения при-
дется платить – $4.99-14.99, в зави-
симости от содержимого и объем-
ности add-on’а. СИ

тальным booster pack’и придется 
покупать за наличные.
Отметим, что все ценные вещи иг-
роки получили всего за четыре часа 
«работы». Рекомендуем всем, кому 
интересна MMORTS, дополненная 
некоторыми элементами RPG, во-
первых, записаться на вторую фазу 
бета-тестирования бесплатной Saga 
(www.playsaga.com/signup_beta.
php), во-вторых, не пропустить сле-
дующие стресс-тесты. В этом слу-
чае уже в марте или, самое позднее, 
в апреле вы войдете в игру обеспе-
ченным человеком…

4  Marvel Universe Online: 
расставание без слез
И в самом деле, кому нужны комиксы-онлайн?
На конференции D.I.C.E. Шейн Ким 
(Shane Kim), глава Microsoft Game 
Studios, сообщил, что его компа-
ния прекратила разработку Marvel 
Universe Online, базирующейся на 
комиксах Marvel. Причина – неуве-
ренность в доходности грядущей 
MMORPG, ведь ее пользователям 
приходилось бы платить ежемесяч-
ные взносы за Marvel Universe. По 
словам Кима, компания сочла, что 
большинство многопользователь-
ских игр, участники которых вносят 
абонентскую плату, не окупаются, 
поэтому разработка этой MMORPG 
прекратилась.
Напомним, что Marvel Universe Online 
была анонсирована в августе 2006 
года, разработчиком «назначили» 
Cryptic Studios. Игра создавалась од-
новременно для Xbox 360 и персо-
нальных компьютеров под управ-
лением Windows Vista. Одной из 
отличительных особенностей Marvel 
Universe Online должна была стать 
возможность совместной игры кон-
сольщиков и владельцев компью-
теров. Предполагалось, что в Marvel 
Universe Online будут присутствовать 
супергерои из разных вселенных 
Marvel (Фантастическая Четверка, Че-
ловек-паук, Капитан Америка и др.).

5  IT Territory: первая клиентская 
3D MMORPG
Ускорит ли HeroEngine разработку новой игры?
Отечественная IT Territory, вхо-
дящая в недавно созданный рос-
сийский холдинг Astrum Online 
Entertainment, лицензировала у ком-

Опрос общественного мнения

5

6
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В 
этом MMORPG очень похожи 
на браузерные онлайновые 
RPG-шки. Внешне эти два на-
правления игр заметно раз-

личаются, но суть у них одна. Даже два 
симулятора разных моделей автомо-
билей не так похожи друг на друга, как 
похожи MMORPG и браузерные игры. 
Браузерные RPG, равно как и MMORPG, 
являются прежде всего социумом, а не 
игрой. По большому счету, отличий 
у таких игр-социумов всего два.
Первое заключается в том, что издате-
ли MMORPG получают прибыль от оп-
латы игрового времени, а создатели 
браузерных игр – от продажи игровых 
благ за реальные деньги. Возможно, 
для кого-то станет откровением, что 
основная доля рынка компьютерных 
игр в современной России принадле-
жит казуальным и браузерным играм. 
Целевой аудиторией таких игр являют-
ся офисные работники, которым нуж-
но чем-то занять своё рабочее время. 
Такие игры распространяются подобно 
эпидемии или компьютерному вирусу: 
сначала играет один работник, потом 
через курилку зараза передается всему 
офису, распространяется по асечным 
контактам и доходит даже до высше-
го руководства. При этом такие игро-
ки обычно зарабатывают достаточно 
денег и на определенной стадии увле-
ченности игрою они охотно тратят их 
на игру. Так и получается, что вложе-
ния в какой-нибудь «Бойцовский клуб» 
оказываются большими, чем выручка 
от продажи копий обычной игрушки. 
Второе же отличие – это «порог вхо-

да». Порог входа есть характеристи-
ка, отражающая то, насколько легко 
начать играть в игру, освоить какие-
то базовые элементы управления. 
Другими словами, насколько прос-
то «втянуться». Для браузерных RPG 
характерен очень низкий порог вхо-
да. Все понятно, все элементы управ-
ления на виду, для успешной игры до-
статочно использовать только левую 
кнопку мыши. Любой человек, обла-
дающий базовыми навыками работы 
в Интернете, освоит такую игру за пять 
минут. Издатели рассчитывают на то, 
что человек, пройдя по ссылке, быст-
ро разберется, что к чему, проведет па-
ру поединков и немножко пообщается. 
А потом снова вернется в игру, когда 
у него появится немного свободного 
времени. Для MMORPG же характерен 
очень высокий порог входа. Сравни-
тельно сложная процедура установки 
клиента, регистрации и оплаты аккаун-
та, не всегда очевидный интерфейс – 
всё это не позволяет надеяться на 
случайных игроков, просто «прошед-
ших по ссылке». Целевой аудиторией 
MMORPG являются уже состоявшиеся 
геймеры, и издателям необходимы по-
настоящему серьезные методы привле-
чения игроков в свои миры. Каждый 
разработчик и каждый издатель реша-
ет проблему вовлечения по-своему.
Возьмем NCsoft и её небезызвестный 
продукт. Lineage 2 по своей сути явля-
ется результатом идеального марке-
тингового исследования. За основу иг-
ры взят самый популярный и хорошо 
продаваемый сеттинг – «абстрактное 

волшебное фэнтези». Игроку на вы-
бор предлагаются самые привлекатель-
ные фэнтезийные расы: эльфы, орки, 
гномы, темные эльфы и люди. Сама иг-
ра, безусловно, очень красива. А одна 
только возможность переодевать своих 
персонажей в красивые платьица при-
водит всех девочек (да и многих маль-
чиков) в восторг! Lineage 2 задумана 
по такому принципу, чтобы в нее мож-
но было влюбиться с первого взгля-
да, просто увидев эту игру на монито-
ре у своего знакомого или даже просто 
взглянув на случайный скриншот.
Баснословно популярная World of 
Warcraft – пример поражающей вооб-
ражение рекламной кампании. Плакаты 
и видеоролики в огромных количест-
вах, агрессивная реклама на телеви-
дении и, конечно же, в Интернете… 
Возможно, в России всё это не так за-
метно, но наша страна и не является 
достаточно серьезным рынком для за-
падного издателя. В Европе, Америке 
или Китае масштабы рекламной кампа-
нии Blizzard совсем другие. Продвиже-
ние WoW в важных для издателя реги-
онах продумано буквально до мелочей. 
Возьмём Китай. Далеко не каждый ки-
таец (прежде всего это касается де-
тей и подростков) имеет собственный 
домашний компьютер. В то же вре-
мя, геймеров в стране довольно мно-
го – люди играют в компьютерных клу-
бах. При таком раскладе возможность 
оплатить активацию аккаунта не толь-
ко на месяц, но даже на день или на 
час – потрясающее решение. Нехитрые 
маркетинговые ходы привели к прак-

тически полной победе WoW на рынке 
MMORPG этой страны.
EVE Online – пример того, как нужно 
грамотно занимать свободные потре-
бительские ниши. Несмотря на чрез-
вычайную сложность, эта игра имеет 
несколько десятков тысяч подписчи-
ков. Ведь EVE – чуть ли не единствен-
ная крупная MMORPG про космические 
корабли. Идея EVE стара, как сама ис-
тория компьютерных игр. Тысячи иг-
роков мечтали о подобной игре еще со 
времен Elite. Космическая тематика за-
метно уступает по популярности тема-
тике фэнтезийной, но она востребова-
на. Целевая аудитория у EVE, может, не 
так широка, как у других MMORPG, за-
то она отличается высокой стабильнос-
тью. В EVE практически не приходят 
случайные люди. Большая часть игро-
ков знают, куда и зачем они пришли. 
Такие люди уже не расстанутся со все-
ленной EVE.
Существует великое множество при-
влечения игроков в игровые миры. 
Описанное – только верхушка айсбер-
га. Итог же один: мы – здесь, мы – на 
крючке. Чтобы уйти из игрушки, нужно 
не просто бросить всё, что ты наживал 
бессонными ночами. Нужно еще и ра-
зорвать все связанные с игрой соци-
альные связи, порвать с игровыми дру-
зьями, простить врагов и отказаться от 
соперничества с ними. Уходя из мира 
этих людей, ты для них умираешь. Но 
все они продолжают верить в то, что 
ты когда-нибудь воскреснешь вновь. 
Ведь они живут в мире волшебного 
фэнтези. В мире, где возможно всё!

Что является основной задачей издателя MMORPG? Выпустить лучшую в истории игру? Уподобившись Богу, создать новый 
мир? Удовлетворить потребности игроков? Нет. Создатели MMORPG  хотят просто «подсадить» на свою игру как можно 
больше народу. Остальное – лишь следствие.

Мнение редакции не обязательно 
совпадает с мнением колумниста.

 MMO-КОЛОНКА     

 Как заселяются MMORPG 

Евгений Никоноров  
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N – сокращение от Ninja. Главный герой N – маленький серень-
кий человечек, умеющий высоко и далеко прыгать, отскаки-
вать от стен и цепляться за них, смягчая падение. К несчастью, 
ниндзя не обучен искусству боя, и потому не может избавить-
ся от расставленных по уровню ловушек, но ловкость поможет 
преодолеть все преграды, найти рычаг, открыть дверь и пе-
рейти на следующий уровень! Как же стать всемогущим нин-
дзя? Есть два способа: скачать бесплатный вариант на PC или 
попробовать доработанную, доведенную до совершенства вер-
сию для XBLA, лаконично названную N+.
В N+ игрока встречает крошечный серый человечек, на HDTV 
выглядящий довольно-таки безобидно. Как и в версии для PC, 
он умеет делать все, что умели делать герои экшнов, платфор-
меров и фильмов с Джеки Чаном. Ниндзя можно сравнить с 
Рю Хаябусой, благо единственное, чему он не обучен, – это 
размахиванию мечами и разбрасыванию сюрикенов напра-
во и налево. Но ему это и не нужно! Каждый из великого мно-
жества уровней требуется пройти хитростью, включив смекал-

ку и даже совершив ритуальное самоубийство после особенно 
досадных неудач. Уровни построены таким образом, что прой-
ти их, разогнавшись, на одном дыхании, невозможно. Первое 
же столкновение с миной или встреча с самонаводящейся ра-
кетой обернется для ниндзя летальным исходом и разбросан-
ными по округе руками и ногами. Преодоление таких препятс-
твий – трудная задача, однако самым главным противником 
героя является время: расположенный наверху таймер неус-
танно отсчитывает секунды, и добиться его милости можно 
лишь собрав разбросанное по уровням золото.
Версию N+ для XBLA выгодно отличает похорошевшая графи-
ка, превосходный транс-саундтрек, созданные энтузиастами 
уровни (плюс встроенный редактор) и режим кооперативного 
прохождения – как онлайн, так и за одной консолью. Игровые 
достижения (achievements) открываются по мере прохождения 
базовых 50 уровней и других режимов игры. При этом сохра-
няется одно секретное, завоевав которое, игрок может по пра-
ву называть себя «директором всех ниндзей». Банзай!

LIVE NETWORK CHANnEL
N+ ««««

PlayStation Store
Демоверсии:

	  MLB 08: The Show, 1.01 Гбайт
ALL 	  Lost Planet: Extreme Condition, 231 Мбайт

Дополнения:
 	 Rock Band: «Punk Pack 1» (The Clash 

«Complete Control»; The Police «Truth 
Hits Everybody»; The Ramones «Teenage 
Lobotomy»), 56 Мбайт, $5.99 или $1.99/шт.

	 Rock Band: downloadable songs (Garbage «Why 
do you love me?»; Stone Temple Pilots «Sex Type 
Thing»; Weezer «El Scorcho»), $1.99/шт.

	 PAIN: «Fun with explosives!» Single-player 
add-on, 1783 Кбайт, бесплатно

	 PAIN: «Hung Lo» add-on character, $0.99

Как и любая хорошая игра старой школы, знаменитая Asteroids 
обзавелась множеством клонов и подражателей всех мастей. Не 
обошла эта мода и PSN, взять хотя бы Super Stardust HD (увы, соз
данная по принципу «того же, да побольше», она не смогла пред-
ложить ничего нового). Everyday Shooter пошла иным путем. На-
следуя от Asteroids основные игровые принципы и графический 
минимализм, она завораживает удивительным разнообразием, 
красочностью и дизайном.
На протяжении восьми уровней единственного игрового режи-
ма мы управляем неким стреляющим объектом (назовем его «ко-
раблем»). Управление подкупает простотой: под перемещение 
корабля по экрану и его стрельбу отданы оба аналоговых стика, 
как в Geometry Wars. Но если вы, по привычке приметесь без 
затей отстреливать «геометрических» врагов, то не получите ни 
единого очка – нужно собирать выпадающие из противников бо-
нусы. Каждый игровой уровень помимо в очередной раз сменив-
шейся подборки врагов (причем эволюционирует не только ди-
зайн, но и поведение) предлагает также особый способ устроить 

«цепную реакцию» (как в Every Extend), в результате которой оч-
ков можно получить ну просто огромное количество.
Вторая основная отличительная особенность Everyday Shooter – 
это потрясающее звуковое сопровождение, которое, к тому же, 
гармонично вплетается в игровой процесс. На каждом уровне зву-
чит определенная мелодия, по окончании которой заканчивается 
и сам уровень. Некоторые события на экране также связаны с му-
зыкой. Более того, сбор очков и взрывы сопровождаются звуками 
гитарных аккордов, удачно дополняющими основную мелодию.
При всех своих плюсах Everyday Shooter, пожалуй, слишком слож-
на – неопытные геймеры будут испытывать затруднения уже уров-
не на третьем. Однако с каждым разом игра будет все уступчивей; 
заработанные очки идут на покупку дополнительных жизней, раз-
блокирование уровней для отдельного прохождения и новых ви-
зуальных эффектов, вносящих еще большее разнообразие в и без 
того сносящий голову визуальный ряд игры. Будьте осторожны с 
этой игрой: Everyday Shooter сделает все возможное, чтобы заста-
вить вас раз за разом проходить все свои восемь уровней.

Riff: Everyday Shooter	««««« 
Жанр: shooter.arcade  |  Издатель: SCE  |  Разработчик: Queasy Games  |  Размер: 38 Мбайт  |  Зона:   |  Цена: 270 руб. 	 Алексей «3erglinG» Косожихин

Xbox Live 
Marketplace
Демоверсии:

	  Turok, 1.2 Гбайт

Дополнения
ALL 	 Guitar Hero III: Legends of Rock: No Doubt 

Track Pack («Don’t Speak», «Excuse Me Mr», 
«Sunday Morning»), 500 MP

ALL 	 Ace Combat 6: Fires of Liberation: BATTLE 
ROYALE DL 1, 100 MP

ALL 	 Ace Combat 6: Fires of Liberation: CO-OP 
BATTLE DL 1, 300 MP

ALL 	 Ace Combat 6: Fires of Liberation: SIEGE BATTLE 
DL 1, 300 MP

ALL 	 Ace Combat 6: Fires of Liberation: ACE OF ACES 
MISSION 01, 350 MP

ALL 	 Ace Combat 6: Fires of Liberation: F-117A 
-GENERAL EMBLEM-, бесплатно

ALL 	 Ace Combat 6: Fires of Liberation: RAZGRIZ SET 
01, 400 MP

ALL 	 Ace Combat 6: Fires of Liberation: 
Mirage2000-5 -ADVANCED- и Su-33 
-CRIMSON WING-, 200 MP/шт.

ALL 	 Ace Combat 6: Fires of Liberation: F-15E -THE 
IDOLMASTER CHIHAYA-, 400 MP

ALL 	 Chessmaster LIVE: Chessmaster Live Lewis Set, 
бесплатно

	 Rock Band: Nine Inch Nails Pack 01 («March 
of the Pigs», «The Collector», «The Perfect 
Drug»), 75 Мбайт, 440 MP или 160 MP/шт.

ALL 	 Overlord: Split Screen Pack, бесплатно
ALL 	 NBA Live 08: NBA All Star 2008 Pack by adidas, 

бесплатно
	 Rock Band: downloadable songs (Garbage «Why 

do you love me?»; Stone Temple Pilots «Sex Type 
Thing»; Weezer «El Scorcho»), 160 MP/шт.

ALL 	 Overlord: Raising Hell add-on, 688 Мбайт, 800 MP
ALL 	 Need for Speed ProStreet: Stage 4 Performance 

Blueprint Bundle, бесплатно

PSN  классика

эта игра есть
на нашем

Все самое свежее и интересное на игровых онлайн-просторах за последние две недели

XBLA  ИГРА

Жанр: special.puzzle/action.platform  |  Издатель: Metanet  |  Разработчик: Slick  |  Размер: 45 Мбайт  |  Зона:  ALL   |  Цена: 800 MP 	 Евгений Закиров

N+ игра жестокая. Каждый раз, когда ниндзя натыкается на 
противника, его останки, в соответствии со всеми законами 
ниндзя-физики, разлетаются по всему уровню.

Если вам покажется малотого огромного количества 
уровней, коим изначально снабжена игра, вы всегда 
можете понастроить своих собственных.

 Overlord: Raising Hell add-on 
 800 MP 

 Lost Planet: Extreme Condition 
 231 Мбайт 
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Компания Q-games, подарившая нам великолепную 
PixelJunk Monsters, уже трудится над дополнением. 
Тонны писем от фанатов, требующих продолжения 
банкета, смогли убедить разработчиков, что 21 уро-
вень – это слишком мало. В течение нескольких не-
дель о дополнении будет рассказано более подробно.

«Microsoft работает над абсолютно новой версией 
Xbox Live для наследницы Xbox 360» – такой вывод 
можно сделать, прочтя список вакансий на амери-
канском сайте корпорации. Весьма недвусмыслен-
но выглядит призыв к опытным энтузиастам присо-
единиться к команде разработчиков «для участия 
в работе над онлайновым сервисом для следующей 
инкарнации Xbox».

Capcom обновила выпущенный в американском PS 
Store паззловый хит Super Puzzle Fighter II Turbo HD 
Remix. Патч добавляет поддержку голосового чата и ис-
правляет некоторые баги. Для старта обновления до-
статочно всего лишь запустить игру, будучи в онлайне.

Похоже, что еще один потенциальный хит от Capcom – 
Bionic Commando Rearmed – может пострадать от ус-
тановленного Microsoft XBLA-лимита в 150 Мбайт на од-
ну игру. Разработчики отмечают, что в основном это 
отразится на текстурах высокого разрешения. К счас-
тью, версий для PSN и PC это не коснется. Тем временем 
пользователи XBLA заметили, что объем одной из игр 
на сервисе уже превышает означенный лимит на целые 
40 Мбайт, что внушает надежду на возможность увели-
чения злополучного предела.

В связи с запуском Gran Turismo 5 Prologue в  
Северной Америке, Sony планирует 15 апреля об-
новить весь внешний вид PS Store. Ожидается, что 
новый дизайн будет перекликаться с оформлени-
ем SingStore в музыкальной игре SingStar.

Европейское отделение Nintendo объявило, что 
в этом году в списке платформ, поддерживаемых 
в сервисе Virtual Console, ожидается пополнение. 
Компанию таким артефактам былых времен, как 
NES, Mega Drive и Nintendo 64, составит знаменитая 
Commodore 64. В период с 1982 по 1994 годы она бы-
ла одной из самых популярных домашних игровых 
платформ, приютившей в свое время такие хиты, 
как Pirates! и Maniac Mansion.

Более 26 тысяч пользователей проголосовали в ян-
варском опросе, выбирая лучшие игры из XBLA в раз-
личных номинациях. И вот, наконец, Microsoft опуб-
ликовала результаты. Фаворитами стали Bomberman 
Live, который был признан самой лучшей игрой Xbox 
Live Arcade, и Pac-Man: Championship Edition, победив-
ший в общей сложности в трех номинациях, в том чис-
ле названный «лучшей оригинальной игрой».

Sony на прошедшей GDC объявила, что будет создан 
специальный PlayStation Store для PSP, доступ к которо-
му будет возможен напрямую с портативной пристав-
ки при подключении к интернету через Wi-Fi. Напом-
ним, что в текущий момент пользователи хендхелда 
могут скачивать контент только при помощи соответс-
твующих сервисов для PS3 и PC.

Microsoft рассказала о некоторых выходящих ско-
ро на XBLA играх. Итак, нас ждут: Braid (платфор-
мер, заигрывающий со временем), Castle Crashers 
(RPG под видом beat’em up от создателей хитовой 
Alien Hominid), Defense Grid: The Awakening в попу-
лярном нынче жанре tower defense, брейкдансовый 
паззл Go! Go! Break Steady и, наконец, Penny Arcade 
Adventures: On the Rain-Slick Precipice of Darkness – 
адвенчура от знаменитого Рона Гилберта, создаю-
щаяся при непосредственном участии «отцов» по-
пулярного веб-комикса Penny Arcade.

Новости Bionic Commando: Rearmed 

Первая партия любительских игр, созданных с помощью па-
кета XNA Game Studio, обзавелась доступными всем и каждо-
му демонстрационными версиями. Каждый проект отличается 
уникальным графическим стилем, который, впрочем, ниг-
де не выглядит попыткой замаскировать недостатки и вос-
принимается исключительно как признак хорошего вкуса со-
здателя.
Начать знакомство рекомендуется с удивительной JellyCar, 
игрой про желатиновую машинку, нарисованную на бума-
ге и умеющую на некоторое время увеличиваться в разме-
рах. Не менее привлекательно в графическом плане выгля-
дит двухмерный шутер и beat’em up в одном флаконе The 
Dishwasher: Dead Samurai, где хмурый самурай шинкует про-
тивников налево и направо, получая за особенно длинные 
цепочки ударов звания вроде «Sick!». Игра похожего жан-
ра, Little Gamers, возможно, не отличается глубиной игро-
вого процесса (во всяком случае, показанные уровни были 
довольно однообразны), зато изобилует шутками и пароди-
ями. Простоватая же «флэшевого» вида графика лишь под-
черкивает сходство с одноименными комиксами, что мину-
сом также никак не назовешь. Созданная Брайаном Кейблом 
ProximityHD на первый взгляд напоминает кроссворд или су-
доку, однако на деле оказывается увлекательной стратеги-
ческой игрой, где игрокам предлагается воевать за гексы на 
случайно моделируемых игровых полях. Особенно хочется 
выделить «цветочный» пазл Culture, где игрок должен пропа-
лывать сферы-планеты, избавляясь от сорняков и изолируя 
места их появления цветочными насаждениями. Со временем 
сорняки будут появляться все быстрее и быстрее, и просто 
лениво прокручивать сферу будет уже недостаточно.
Возможно, для демонстрации потенциала задумки Microsoft 
специально отобрала самые оригинальные и «мощные» раз-
работки, но сути дела это не меняет: XNA с блеском доказа-
ла свою состоятельность в качестве площадки для создания 
и продвижения любительских игр.

XNA Creators Club 

Римейк легендарной Bionic Commando, порученный шведской студии Grin, обзавелся де-
монстрационной версией и был показан на недавней GDC’08. Создатели трепетно отнеслись 
к идейному наследию оригинала, перенеся в переделанную версию все характерные черты 
и мелочи, запомнившиеся игрокам. Разумеется, разработчики не могли обойтись и без при-
ятных добавлений, ни в коем случае не изменяющих геймплей, но дополняющих и расши-
ряющих его. Так, теперь можно притягиваться к точке, захваченной непосредственно перед 
персонажем, что заметно быстрее сокращает расстояние между ним и укрытием, за которым 
притаился противник. Помимо этого нововведения, давних поклонников и тех, кто только со-
бирается ими стать, ожидает кооперативный режим, в котором второму игроку предлагается 
облачиться в красный наряд и при необходимости пулять «рукой» в напарника, спасая таким 
образом его от вражеских пуль. Оба персонажа будут бегать по одному экрану, и чем боль-
ше расстояние между ними, тем дальше отъедет камера – решение в некотором смысле «чи-
терское», ведь так игрок увидит ту часть локации, которая должна была оставаться для него 
скрытой. Впрочем, если герои разбредутся на совсем уж неприличное расстояние, игра ав-
томатически перейдет на split-screen; в зависимости от того, где находятся бойцы, будет ме-
няться и разделение экрана – на вертикальное или горизонтальное. Наконец, нас ожидают 
чуть доработанные сражения с боссами, а также – вот это щедрость! – 50 дополнительных 
уровней, которые создатели любят сравнивать с VR Missions из Metal Gear Solid. 
Bionic Commando: Rearmed появится в мае в XBLA и в июне в PlayStation Network.

Жанр: action.platform  |  Издатель: Capcom  |  Разработчик: Grin  |   
Дата выхода: май 2008 года (XBLA), июнь 2008 года (PSN)		           Евгений Закиров

Евгений Закиров

Как уже неоднократно подчеркивалось, делать игры с помощью пакета XNA 
Game Creator может каждый. Предъявленные демоверсии доказывают, что со-
здатель ничем не ограничен и при должном усердии может потянуть проект, 
ничем не уступающий тем, что сегодня предлагает «платный» XBLA. В то же 
время, они далеки от понятия «любительских» работ, ведь многие созданы 
даже с использованием трехмерной графики.

Алексей «3erglinG» Косожихин 3ergling@gmail.com

РЕТРОКЛАССИКА
PS one Classics:

	 Jet Moto 3, 329 Мбайт, $5.99

Xbox Originals:
нет

Virtual Console:
ALL 	 Phantasy Star II, Sega Megadrive, 800 WP
ALL 	 Eternal Champions, Sega Megadrive, 800 WP

	 River City Ransom, NES, 500 WP
ALL 	 Adventure Island, NES, 500 WP
ALL 	 Psychosis, TurboGrafx-16, 600 WP

	 Ninja Gaiden III: The Ancient Ship of Doom, 
NES, 500 WP

	 Kirby 64: The Crystal Shards, Nintendo 64, 
1000 WP

XBLA  ИГРАXBLA  КЛУБ

PC, XBLA, PSN  анонс

Microsoft Game Studios совместно с Армией США проведут первый чемпионат по Halo 3 в апреле это-
го года. Тренировочные мероприятия под названием Halo 3 Basic Combat Training продлятся до марта, 
а регистрация открыта уже сейчас. Самые успешные «студенты» также вправе рассчитывать на раз-
личные призы, как и победители самого чемпионата.

Те, кто не понаслышке знаком с NES-версией, сразу вспомнят 
уловки и хитрости, помогавшие им пройти игру.

Вооруженный бейсбольной битой, автоматом Калашникова или 
бензопилой, малолетний геймер представляет угрозу для всего, что 
повстречается на «уровне». Миллионы зомби умрут.

Секретный уровень из Super Mario Galaxy? Нет, цветочно-садоводческий 
пазл Culture, превращающий дачную каторгу – прополку сорняков –  
в увлекательное времяпрепровождение.

 Phantasy Star II 
 800 WP 

 Ninja Gaiden III: The Ancient Ship of Doom 
 500 WP 
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Новости Интернета
В ГЛОБАЛЬНОЙ ПАУТИНЕ ЕЖЕМИНУТНО ПОЯВЛЯЮТСЯ СОТНИ НОВОСТЕЙ. САМЫМИ ИНТЕРЕСНЫМИ «СТРАНА ИГР» ДЕЛИТСЯ С ВАМИ

Штраф за спам – 67 копеек/адрес
В России впервые оштрафован спамер – «пер-
вопроходцем» стал житель Перми Кирилл Гу-
реев, попавшийся на рекламной рассылке на 
7,5 тысяч адресов электронной почты. Штраф 
наложило местное Управление Федераль-
ной антимонопольной службы, которое нашло 
в действиях предпринимателя нарушение зако-
на «О рекламе».
По данным УФАС, Гуреев рекламировал багет-
ную мастерскую и некую «Фабрику email-рас-
сылок». Поскольку бизнесмен не отреагировал 
на предупреждение службы и не представил 
доказательства прекращения незаконной рас-
сылки, антимонопольное ведомство оштрафо-
вало его на 5 тыс. руб., а не на минимальные 
4 тыс. руб. До вынесения решения о штрафе 
УФАС предписывала предпринимателю устра-
нить нарушение, но безрезультатно.
Какую именно норму закона нарушил Гуреев, 
не уточняется. Скорее всего, его действия всту-
пили в конфликт с положением, требующим 
предварительного согласия абонента на полу-
чение рекламы по сетям электросвязи.
Представитель Гуреева, прибывший на засе-
дание УФАС, пообещал обжаловать решение 
о штрафе. Большинство СМИ, сообщая о нака-
зании спамера, подчеркивают, что это первое 
в России разбирательство по делу о несанкци-
онированной рассылке электронной рекламы, 
завершившееся штрафом.

Меньше всего скачивают… аниме
Эксперты TorrentFreak (torrentfreak.com) опуб-
ликовали результаты анализа 400 тысяч фай-
лов, появившихся за последний год в файлооб-
менных сетях BitTorrent (www.bittorrent.com) 
и Mininova (www.mininova.org).
Эти данные серьезно корректируют бытующее 
представление об интересах пользователей Ин-
тернета: самые скачиваемые файлы – отнюдь 
не музыка или игры, а… телесериалы! На их 
долю приходится около 50% всех скачиваемых 
торрентов в этой пиринговой сети.
Речь, прежде всего, идет об американских те-
лешоу – Heroes, Lost, Prison Break, Top Gear, 
Battlestar Galactica и т.д. Ежегодно скачивает-
ся около 1 миллиарда таких файлов. А для пер-
вых трех упомянутых сериалов число тех, кто 
смотрит их по ТВ, уже фактически сравнялось 
с количеством зрителей, предпочитающих ска-
чивать эпизоды из Интернета.
В отчете указывается, что разнообразные теле-
шоу составляют примерно половину всех тор-
рентов, тогда как на долю скачиваемой музыки 
и фильмов приходится не более 25%, а играм 
и программам достается и того меньше – око-
ло 10%. Самые непопулярные виды закачек 
у американцев – книги и мультфильмы в сти-
ле аниме.
Комментируя представленные цифры, 
в TorrentFreak подчеркивают, что массовое 
скачивание сериалов и телешоу без разреше-
ния правообладателей – это свидетельство то-
го, что пользователи не считают такое поведе-
ние кражей, а видят в нем всего лишь способ 
получить нужный контент, недоступный иным 
образом.

Русские спам-боты сломали 
капчу Google Mail
Вслед за взломом защиты от автоматической 
регистрации почтовых ящиков (т.н. captcha – 
см. «Уголок новичка») в почтовых сервисах 
Yahoo! и Microsoft Live стало известно о том, 
что аналогичная защита в Google Mail тоже 
взломана. Очевидно, результатом станет увели-

чение количества спама с адресов и этой почты.
О работе вредоносного кода, взламывающе-
го Google Mail, рассказано в блоге экспертов 
по безопасности urs-molotoff (urs-molotoff.
blogspot.com/2008/02/capcha-google-mail.
html). Спамерский бот распространяется как 
троян, заражает компьютеры пользователей 
и оттуда начинает атаку на Gmail: скачивает 
капчу на сервер, сервер распознает капчу и пе-
редает результат «боту» (зараженному ком-
пьютеру), бот регистрирует ящик и начинает 
слать спам.
Судя по приведенному алгоритму, не составит 
труда узнать адрес сервера, к которому бот об-
ращается за инструкциями. Эксперты уточняют, 
что спамерский бот «имеет привязку к сайту на 
русском языке».
Напомним, что в январе этого года некая 
«группа российских исследователей» уже со-
общила о взломе captcha-системы на сайте 
Yahoo! Вероятность успешного распознавания 
при этом составляет 35% (то есть каждая тре-
тья попытка бота может стать успешной). В се-
редине февраля стало известно о взломе ана-
логичной защиты в Windows Live.
До недавнего времени эти сервисы считались 
надежными, и производители спам-защиты не 
вносили их в «черные списки». Теперь ситу-
ация изменилась: до взлома антиспам-филь-
тры Websense блокировали менее 100 аккаун-
тов Windows Live в день, а сейчас счет идет на 
тысячи. Похоже, для спасения от ботов упомя-
нутым веб-сервисам придется отказаться от 
классической визуальной капчи и использовать 
намного более серьезные «тесты на человеч-
ность», иронически замечает портал «Вебпла-
нета» (http://www.webplanet.ru).

Короткий адрес от notlong.com
Интернетчики ежедневно сталкиваются с не-
подъемными ссылками на страницы и файлы, 
запомнить которые нет никакой возможности. 
Чаще всего это длинный набор букв и цифр, 
содержащий в закодированном виде дату, те-
кущее имя сессии и другую служебную ин-
формацию.
Чтобы облегчить жизнь любителям серфин-
га, придуманы специальные сервисы (т.н. url 
shortening service: http://metamark.net, http://
urlco.net/urlco.asp и т.д.), сокращающие не-
удобные адреса до приемлемых размеров 
и даже назначающие им «псевдонимы».
Один из самых старых сервисов Notlong 
(notlong.com) не так давно повысил свою 
функциональность. Как и раньше, он оста-
ется анонимным, не требует регистрации или 
указания реального e-mail адреса и обходит-
ся минимумом рекламы. На главной странице 
Notlong всего лишь два поля: одно для ввода 
«длинного» URL, а другое для получения ко-
роткой ссылки вида http://XXXX.notlong.com.
Как вы поняли, в коротком эквиваленте длин-
ного адреса меняется лишь часть адреса, 
обозначенная как «XXXX». Также пользовате-
лю дается пароль, имея который можно полу-
чить статистику пользования коротким «псев-
донимом».
Еще одна полезная опция, отличающая 
Notlong, – возможность встроить в браузер 
специальную закладку-скрипт (Bookmarklet), 
которая позволит моментально сокращать 
длинный адрес в специальном всплывающем 
окошке.

Глобальная битва за «чистую 
музыку» в Интернете
Популярный общедоступный файл-хостинг 
Rapidshare (rapidshare.com) проиграл суд по 

 Автор:  
Сергей Долинский
dolser@gameland.ru

ГАЛЕРЕЯ БЛОГОВ

Music
community.livejournal.com/download_cd

Кому читать/писать: 
тем, кто разыскивает или пропа-
гандирует редкую музыку/артиста.

Коллективный блог Music привычно замыка-
ет первую пятерку «Рейтинга сообществ» на Ян-
дексе: его индекс авторитетности (около 600 ты-
сяч) уступает лидеру ADVERTK’е каких-то 15-20%. 
Это неудивительно – темы, обсуждаемые в Music 
почти 18 тысячами участников, горячо востребо-
ваны (поиск композиций, артистов и т.п.). Свиде-
тельство тому – 26 тысяч записей и более 180 ты-
сяч комментариев.
Статистика впечатляет, но есть к ней ложка дегтя – 
нет уверенности, что все запросы и предложенные 
пользователями ссылки легитимны. За порядком 
следят два модератора, и будем считать, что со 
своим делом они справляются – претензий к этому 
сообществу пока, кажется, не возникало.
А польза от Music есть, и немалая. Тут всег-
да помогут найти какую-то редкость (панковс-
ких Leftover Crack, «прогрессив-металл» версию 
Welcome To the Machine от Queensryche или записи 
коллектива Amplive, инициативно обработавшего 
альбом In rainbows группы Radiohead).
Более того, сюда обращаются даже в поисках 
редкого материала для радиопередач: скажем, 
в феврале искали cover-версии, ремейки или ре-
миксы на Вертинского и похожие чудеса.

гандирует редкую музыку/артиста.

ÑÈ://ОНЛАЙН/НОВОСТИ_ИНТЕРНЕТА

Молодой «отдельно стоящий» блог интересен 
MMO-направленностью – помимо понятных ка-
тегорий, вроде «Юмора в играх» и «Околоиг-
ровой сферы», тут есть глобальный MMO-раз-
дел, а также записи, посвященные отдельным 
MMORPG-хитам: EVE, Hellgate и World of Warcraft.
Посты в блоге публикуют редакторы, которых 
тут всего два – Tolin (FPS игры) и Kaom (бедня-
га ведет все остальные разделы…). Похоже, им 
не хватает помощников: в разделе «Категории» 
или в момент регистрации новому пользовате-
лю предлагают стать редактором. Учитывая, что 
stand-alone блоги обычно котируются выше об-
щедоступных, – стоит задуматься…

gosu
www.gosu.ru/blog

Кому читать /писать: 
тем, кто обожает новости 
«геймерам от геймера».

«Метрополитен»
community.livejournal.com/ru_metro

Кому читать/писать: 
тем, кто обитает в городах с самым 
демократичным видом транспорта.

Это сообщество для горожан, имеющих счастье 
ездить в метро, – москвичей, питерцев, самар-
цев, новосибирцев, горьковчан, екатеринбурж-
цев и обитателей столиц некоторых стран СНГ.
Но, конечно, прежде всего, тут обсуждается мос-
ковское метро – самое большое среди метропо-
литенов бывшего СССР (264 км линий и почти 9 
миллионов пассажиров ежедневно). На твердом 
втором месте Питер (99 км, 2,2 миллиона), а Ки-
ев – на третьем (52 км, 0,8 миллиона).
В этом блоге вы найдете не только официаль-
ные и «народные» новости метро или забавные 
наблюдения постоянных пассажиров. Некоторые 
посты имеют вполне практическую ценность – 
где поесть в метро, может ли быть аннулирован 
временный билет, что выгоднее – стоять или ид-
ти по эскалатору и так далее.

тем, кто обитает в городах с самым 
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 Мини–игры. Наш выбор 

«Сфера Судьбы» – это хорошо закрепившийся в российской почве немецкий 
проект. У нас обожают стратегии, и не удивительно, что локализованная вер-
сия обогнала по популярности иностранный оригинал (сегодня Rambler’овскую 
Destiny Sphere населяет около 600 тысяч обитателей).
Игровой мир «Сферы Судьбы» необычен – гигантские кольца вращаются вок-
руг солнца. Поверхность кольца (игровое поле) состоит из «комплексов сот», 
разделенных нейтральными сотами. Каждый комплекс – это центральная сота, 
окруженная шестью «домашними» сотами (сюда как раз и попадают игроки).
После регистрации и захода в игру геймер должен выбрать расу. Доступно три 
– Воранеры, Лиенсу или Псолао. Они отличаются способностью к технике, ско-
ростью добычи кадерия, пищи, энергии, темпом размножения и методами ве-
дения войны.
Новичок получает в распоряжение «домашнюю» соту с тремя базовыми зда-
ниями. Отстроившись, накопив ресурсы и проведя исследования, можно при-
ступать к ремонту сломанных центральных ворот.
«Ворота» – название условное, на самом деле это портал между мирами. Ра-
ботающий телепорт очень важен – он предоставит доступ к центральной 
и нейтральной зонам, позволяя развиваться дальше. Собственно говоря, се-
рьезная игра начинается именно с этого момента – соту с работающими («от-
крытыми») воротами разрешено атаковать. Есть и плюсы – начинается тор-
говля и поиск союзников.
В «Сфере Судьбы» есть игровые объединения («альянсы»). Альянсы заключа-
ют союзы и объявляют войны – в общем, кипят политические страсти. В круп-
ных альянсах насчитывается до 200 игроков, так что неудача в дипломатии мо-
жет вызвать массированную атаку и нанести серьезный экономический урон.
Игровых миров в «Сфере Судьбы» больше десятка, они различаются возрас-
том. Самый старый, «Сфера Ориона», открыт в 2003 году, самый молодой – 
экспериментальная «Сфера Волка» – стартовал в феврале с.г. Новички начи-
нают в «Терра Нова», а затем (добровольно или принудительно) переезжают 
в более старые миры.
Бесплатная Destiny Sphere – редкий проект для Рунета: в нем не предусмотре-
на торговля виртуальными ресурсами. Да, за реальные деньги можно приоб-
рести премиальное членство или заказать допуслуги, но это лишь расширит иг-
ровые возможности (участие в Турнирах) или решит некоторые технические 
вопросы (перенос соты, ее «замораживание» – строительство Дома Отдыха, 
возможность играть во всех мирах с одного аккаунта и т.п.). Такая политика ка-
жется самой правильной – баланс фактически не затронут, а значит, побежда-
ет самый умелый.
Обратите внимание, партии в «неускоренных» мирах «Сферы Судьбы: Классика» 
могут тянуться несколько месяцев, их мы рекомендуем, прежде всего, офисным 
сидельцам. Тем, у кого со временем туго, стоит выбирать «быстрые» миры.

иску Ассоциации звукозаписывающих компа-
ний Германии (GEMA). Rapidshare оказался ви-
новен в пособничестве незаконному распро-
странению защищенных авторскими правами 
музыкальных файлов.
Как мы знаем, на такого рода хостингах поль-
зователи самостоятельно размещают фай-
лы для хранения или обмена, а в соглаше-
нии об оказании таких услуг всегда имеется 
пункт, перекладывающий ответственность за 
нарушение авторских прав на того, кто загру-
зил файлы. В ходе судебного разбирательства 
представители Rapidshare как раз и пытались 
доказать, что они не могут контролировать 
всех пользователей сервиса. Тем не менее та-
кой довод окружной суд Дюссельдорфа пос-
читал несущественным и обязал Rapidshare 
предпринять все меры для исключения загруз-
ки контрафактной цифровой музыки. Как это 
выполнить с технической точки зрения – непо-
нятно, ведь проверять на легальность придет-
ся каждый загружаемый файл. Не исключено, 
что если апелляция Rapidshare не будет приня-
та, то этому хостингу придется свернуть свою 
деятельность в Германии.
Аналогичному давлению подвергается и круп-
нейший китайский поисковик Baidu (www.baidu.
com) – на него подан коллективный иск в суд 
Пекина. Сразу три представителя «большой чет-
верки» (Universal, Sony/BMG и Warner) подоз-
ревают Baidu в том, что он совершенно созна-
тельно индексирует содержимое пиратских 
файлохранилищ, где содержится немало конт-
рафактной MP3-музыки. И, соответственно, та-
ким образом, Baidu получает дополнительную 
прибыль от рекламы в результатах поиска.
На этом акулы звукозаписи не остановились – 
аналогичные иски поданы против портала Sohu 

(http://www.sohu.com) и местного филиала 
Yahoo (Yahoo China), которые также отказались 
фильтровать ссылки на пиратский контент.
Впрочем, судиться в Китае с китайскими же 
компаниями дело неблагодарное, и навес-
ти порядок в музыкальном хозяйстве Подне-
бесной так же быстро, как в Германии, скорее 
всего, не получится. По оценкам Международ-
ной федерации звукозаписывающей индуст-
рии, в Китае 99% музыкальных файлов – не-
лицензионные.

Бесплатная эротика приносит 
убытки
Компания Playboy Enterprises (www.
playboyenterprises.com), выпускающая одно-
именный журнал для взрослых, заявила о том, 
что завершила четвертый квартал 2007 года 
с убытками в 1,1 миллиона долларов, сообща-
ет Lenta.ru (www.lenta.ru). Одной из причин 
падения прибыли стал большой объем бес-
платных эротических изображений и видеоро-
ликов в Сети, составивших серьезную конку-
ренцию изданию.
К убыткам также привело падение реклам-
ных расценок и отказ табачной компании RJ 
Reynolds от размещения рекламы в печатных 
изданиях. Все это привело к сокращению вы-
ручки от рекламы на 30 процентов.
В пресс-релизе Playboy отмечается, что ком-
пания собирается активно развивать свое он-
лайновое и мобильное направления. При этом 
свое подразделение по электронной торговле 
компания отдаст на аутсорсинг.
Всемирная аудитория Playboy насчитывает 15 
миллионов читателей. Несмотря на то что год 
он завершил с прибылью, его акции с октября 
2007 года упали в цене на треть. СИ

Трепещите! В сегодняшней подборке в основном зубодробительные квесты, король которых, безусловно, Synapsis. Мы не жестоки – тем, кто так и не спра-
вился с этой флэшкой, дарим ее официальное прохождение (www.mousebreaker.com/games/synapsiswalkthrough/play.php).

Synapsis
www.robotjamgames.com/synapsis

Эта игра – представитель многочисленных квестов, 
главная цель в которых – побег из запертой ком-
наты. Но на этот разработчик (robotJAM) поместил 
нас в «виртуальное пространство души», пусть и во 
многом похожее на привычную реальность. Соот-
ветственно, действовать нужно с выдумкой.

Gateway 2 
www.mousebreaker.com/games/gateway2/play.php

Перед нами вторая глава сериала «Портал» от игро-
дела Андерса Густафсона из шведской Cockroach Inc. 
Как и в Synapsis, действие идет в вымышленном, но 
куда более логичном мире. Игра представляет собой 
цепочку как бы несвязанных загадок, решение кото-
рых неожиданно «открывает» сюжет.

Icescape
www.newgrounds.com/portal/view/415765

Sci-fi/Horror квест, да к тому же с ограниченным 
временем выполнения (дело происходит на ар-
ктической базе, и герой просто «замерзает»). 
В Icescape, помимо загадок, нас ждут и мини-игры. 
Дойти до конца непросто, спасительный текст есть 
на сайте автора – www.psionic3d.co.uk.

Bloxorz! 
www.addictinggames.com/bloxors.html

Дамиен Кларк устроил настоящий марафон – 33 
уровня, каждый следующий сложнее предыдущего. 
Чтобы добраться до конца, потребуется недюжинное 
пространственное мышление – блок должен попасть 
торцом в квадратное отверстие, не упав за край 
и преодолев различные «переключатели» и мостки.

Популярные 
блог-хостинги:

1.	L iveJournal 	 http://www.livejournal.com 	 (47 тыс. записей/день, +12 тыс.)
2. 	L iveInternet 	 http://www.liveinternet.ru 	 (47 тыс. записей/день, -1 тыс.)
3.	 Diary.ru 	 http://www.diary.ru 	 (20 тыс. записей/день, +9 тыс.)
4.	 Блоги@Mail.Ru 	 http://blogs.mail.ru 	 (20 тыс. записей/день, -8 тыс.)
5.	L ovePlanet.ru 	 http://loveplanet.ru 	 (6 тыс. записей/день, -1 тыс.)
6.	B eon.ru 	 http://beon.ru 	 (6 тыс. записей/день, без изменений)
7.	L oveTalk 	 http://ltalk.ru 	 (4 тыс. записей/день, без изменений)
8.	 Jamango 	 http://jamango.ru 	 (3 тыс. записей/день, new!)

Источник: Яndex (http://blogs.yandex.ru)
Представлены сервисы с более чем 1 тыс. записей/день (всего Яndex отслеживает 77 блог-хостингов).

Бесплатная 
браузерная игра номера

 жанр:	 MMORTS

 разработчик:	 Destiny Sphere

 онлайн:	 ds.rambler.ru

Destiny Sphere

ВЕРДИКТ

8.5
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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
 Автор: 	

Дмитрий Тутыхин

ÑÈ://онлайн/Peer-2-Peer – «Каждый каждому»

Практически каждый из нас хотя бы 
раз сталкивался с различными про-
явлениями так называемого «спа-
ма» – будь то на просторах Интерне-
та или в повседневной жизни. Спам 
уже успел войти в нашу реальность, 
и встречаемся мы с ним практичес-
ки каждый день. Открывая почто-
вый ящик в надежде найти там оче-
редной выпуск любимой газеты, вы 
вместе с ней получаете еще и кучу 
рекламных объявлений. Или та же 
электронная почта. Наверняка про-
цент «нужных» писем в вашем элек-
тронном почтовом ящике близится 
примерно к 20-25, остальные пись-
ма – все тот же назойливый спам. 
В данной статье, как вы уже догада-
лись, речь пойдет об этом неприят-
ном, но актуальном явлении.

От консервов до высоких 
технологий
В 1936 году компанией Hormel 
Foods был зарегистрирован торго-
вый знак «SPAM». Под этим зна-
ком продавался консервирован-
ный колбасный фарш из свинины. 
Известным это слово стало пос-
ле выхода на экраны очередной се-
рии популярного шоу «Летающий 
цирк Монти Пайтона» под названи-
ем «SPAM». «Летающий цирк Мон-
ти Пайтона» – британский коме-
дийный скетч-сериал с участием 
комедийной группы «Монти Пай-
тон». Смысл серии состоял в том, 
что пара приходит в кафе, где все 
блюда меню содержат «SPAM». 
Когда посетительница просит что-
нибудь без «SPAMa», ей предлага-
ют блюдо с небольшим количест-
вом «SPAMa». В общей сложности 
слово «SPAM» в серии прозвучало 
более ста раз. Однако существует и 
другая версия: после Второй миро-
вой войны остались огромные за-
пасы данных консервов, которыми 
снабжались американские солда-
ты. И чтобы поскорей продать про-
дукт не первой свежести, компания 
Hormel Foods затеяла масштабную 
рекламную акцию. Рекламные пла-
каты со словом «SPAM» были прак-
тически повсюду, на радио также 
регулярно транслировалась рекла-
ма консервов. В общем, от нее ниг-
де нельзя было скрыться. В 1986 
году на конференциях в UseNet  ста-
ло появляться множество одинако-
вых сообщений от некоего Дэйва 
Родеса, который рекламировал но-
вую финансовую пирамиду. Заголо-
вок гласил: «Заработай кучу денег», 
а в письмах содержалась инструк-
ция, как это сделать. Автор с завид-
ным упорством продолжал дубли-

ровать свои тексты, и они настолько 
приелись подписчикам, что их ста-
ли сравнивать с рекламируемыми 
в скетче консервами. Так за словом 
«спам» закрепилось новое значе-
ние, позднее перешедшее в ком-
пьютерную терминологию для обоз-
начения назойливых рекламных 
рассылок.

Наиболее распространен-
ные виды спама
Реклама: Эта разновидность спа-
ма встречается наиболее часто – не-
которые компании, занимающиеся 
легальным бизнесом, рекламиру-
ют свои товары или услуги с по-
мощью спама. Они могут осущест-
влять его рассылку самостоятельно, 
но чаще заказывают её тем компа-
ниям или лицам, которые на этом 
специализируются. Привлекатель-
ность такой рекламы заключается 
в её сравнительно низкой стоимос-
ти и большом охвате потенциаль-
ных клиентов. Реклама незаконной 
продукции: существуют некоторые 
виды продукции, реклама которой 
запрещена, например порнография, 
лекарственные средства с ограни-
чениями по обороту, украденная ин-
формация (базы данных), контра-
фактное программное обеспечение. 
Антиреклама: запрещённая зако-
нодательством о рекламе инфор-
мация – например, порочащая кон-
курентов и их продукцию – также 
может распространяться с помо-
щью спама. 
«Нигерийские письма»: Иногда 
спам используется для того, что-
бы выманить деньги у получате-
ля письма. Наиболее распростра-
ненный способ получил название 
«нигерийские письма», потому что 
большое количество таких писем 
приходило из Нигерии. Такое пись-
мо содержит сообщение о том, что 
получатель письма может зарабо-
тать каким-либо образом большую 
сумму денег, а отправитель может 
ему в этом помочь. Затем отправи-
тель письма просит перевести ему 
немного денег под предлогом, на-
пример, оформления документов 
или открытия счета. Выманивание 
этой суммы и является целью мо-
шенников. 
Фишинг: Ещё один способ мошен-
ничества с помощью спама. Он 
представляет собой попытку спа-
меров выманить у получателя пись-
ма номера его кредитных карточек 
или пароли доступа к системам он-
лайновых платежей. Такое письмо 
обычно маскируется под официаль-
ное сообщение от администрации 

банка. В нем говорится, что получа-
тель должен подтвердить сведения 
о себе, иначе его счёт будет забло-
кирован, и приводится адрес сайта 
(принадлежащего спамерам) с фор-
мой, которую надо заполнить. Сре-
ди данных, которые требуется со-
общить, присутствуют и те, которые 
нужны мошенникам. Для того что-
бы жертва не догадалась об обмане, 
оформление этого сайта также ими-
тирует оформление официального 
сайта банка. 
Другие виды спама: Рассылка пи-
сем религиозного содержания или 
«писем счастья». Распространение 
политической пропаганды. Массо-
вая рассылка для вывода почтовой 
системы из строя (DoS-атака). Мас-
совая рассылка от имени другого 
лица, для того чтобы вызвать к не-
му негативное отношение. Массовая 
рассылка писем, содержащих ком-
пьютерные вирусы (для их началь-
ного распространения). Рассылка 
писем, содержащих душещипатель-
ную историю (как правило, о боль-
ном, либо пострадавшем в резуль-
тате несчастного случая ребёнке) 
с информацией о том, что за каж-
дую пересылку письма некий ин-
тернет-провайдер якобы выплатит 
семье пострадавшего определён-
ную сумму денег «на лечение». Це-
лью такой рассылки является сбор 
e-mail адресов: после многочислен-
ных пересылок «всем знакомым» 
в тексте такого письма часто содер-
жатся e-mail адреса всех, кому оно 
было переслано ранее. А в числе 
очередных адресатов вполне может 
оказаться начавший рассылку спа-
мер. Вредоносные программы опре-
делённого типа (черви) распростра-
няются с помощью электронной 
почты. Заразив очередной компью-
тер, такой червь сканирует компью-
тер в поисках e-mail адресов и рас-
сылает себя по этим адресам. Это 
не полный список, здесь описаны 
только основные виды спама, од-
нако с немаленькой скоростью по-
являются все новые и новые виды. 
Например, спам в социальных се-
тях, рассылка mp3-файлов и т.д. 
Задумайтесь только: ежесуточно 
в мире рассылаются десятки мил-
лиардов спам-сообщений, которые 
составляют, по разным оценкам, от 
40 до 90 процентов всей электрон-
ной почты. Масштабы невозможные 
без развитых технологий рассылки.

Технологии спамеров – 
«Врага надо знать в лицо»
Технологическая цепочка спамеров 
выглядит таким образом: 

  Сбор и проверка е-mail-адресов 
получателей.

  Подготовка компьютеров, через 
которые будет рассылаться спам. 

  Создание программного обеспе-
чения для рассылки. 

  Поиск клиентов. 
  Создание рекламных объявлений 

для конкретной рассылки. 
  Произведение рассылки. 

Итак, по порядку. Первое, что нуж-
но для рассылки спама, – это база 
данных е-mail-адресов получателей 
спама. Сбор адресов осуществляет-
ся следующими способами:

  Подбор по словарям имен собс-
твенных, частых сочетаний слов, 
просто общеупотребительных 
и «красивых» слов. 

  По аналогии – если существует 
Ivan.Petrov@mail.ru, то вполне воз-
можно существование такого же 
имени, но на другом сервере, на-
пример Ivan.Petrov@gmail.ru, и т.д. 

  Сканирование web-сайтов, фо-
румов, чатов, досок объявлений, 
баз данных Whois на наличие неос-
мотрительно оставленных е-mail-
адресов. 

  Воровство баз данных тех же 
web-сайтов, форумов, чатов, до-
сок объявлений, сервисов, провай-
деров и т.п. 

  Воровство персональных данных 
пользователей посредством ком-
пьютерных вирусов и прочих вредо-
носных программ.
Также можно персонализировать 
собранную базу данных, добавив ту-
да информацию о пользователе. 
Например, при сканировании об-
щедоступных мест можно узнать 
о круге интересов пользователя, 
что потом можно использовать для 
рассылки «целевого» спама. Полу-
ченные адреса нужно проверить на 
достоверность, что делается следу-
ющими способами: 

  Пробная посылка сообщения. 
Отсылаются сообщения со слу-
чайным текстом, которые прохо-
дят через спам-фильтры. Почтовый 
сервер отсылает обратно ответ, при-
нята почта или нет, анализируя от-
вет, можно отсеять часть непригод-
ных адресов. 

  Помещение в текст спам-сооб-
щения уникальной ссылки на кар-
тинку, расположенную на web-
сервере. При прочтении письма 
картинка будет загружена (во мно-
гих современных почтовых про-
граммах эта функция блокирована), 
а владелец сайта узнает о доступ-
ности адреса. Метод верифицирует 
факт прочтения письма.

  Ссылка «отписаться» в спам-со-

 

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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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
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общении. Если получатель нажима-
ет на эту гиперссылку, то никакой 
отписки не происходит, а его адрес 
помечается как правильный. Метод 
также верифицирует активность по-
лучателя.
Далее надо будет подготовить ком-
пьютеры, через которые будет про-
исходить рассылка. На сегодняшний 
день рассылка спама осуществляет-
ся тремя основными способами: 

  Прямая рассылка с арендован-
ных серверов. 

  Использование «открытых прок-
си-серверов» – сервисов, непра-
вильно сконфигурированных их 
владельцами таким образом, что че-
рез них можно рассылать спам.

  Скрытая установка на пользо-
вательских компьютерах програм-
много обеспечения, позволяющего 
несанкционированный доступ к ре-
сурсам данного компьютера.
Для рассылки с арендованных сер-
веров нужно постоянно следить за 
их появлением, так как подобные 
сервера довольно часто попадают 
в «черные списки», которые не ве-
дет только самый ленивый провай-
дер. Чтобы использовать открытые 
прокси-сервера, нужно для начала 
их найти, для чего и пишутся спе-
циализированные программы, ко-
торые быстро сканируют большие 
адресные пространства Интернета 
в поисках подобных серверов. На-
ибольшую популярность на сегод-
няшний день имеет установка тро-
янских компонент на компьютерах 
пользователей. Существует множес-
тво способов заражения пользова-
тельских компьютеров, рассмотрим 
некоторые из них:

  Распространение зараженных 
программ в файлообменных сетях 
(BitTorrent, eDonkey и т.д.), а также 
включение вредоносного кода в пи-
ратское программное обеспечение.

  Уязвимости в программном 
обеспечении пользовательских ком-
пьютеров, связанных с Интернетом. 
С помощью этих уязвимостей зло-
умышленники могут закачать и вы-
полнить на компьютере вредонос-
ный код, который откроет к нему 
полный доступ.
Авторы вредоносных программ при-
лагают огромные усилия к усовер-
шенствованию своих «детищ», что 

у них, безусловно, получается. Та-
кие программы могут не только рас-
сылать спам, но и устраивать DoS-
атаки, следить за пользователем, да 
и многое другое. К тому же, обнару-
жение подобных программ для ря-
дового пользователя задача не из 
легких. Теперь у спамеров есть ба-
за с е-mail-адресами и компьюте-
ры, с которых можно разослать по 
этим адресам спам, далее потребу-
ется программное обеспечение для 
рассылки. Современная спам-рас-
сылка имеет объем не менее пары 
миллионов сообщений, которые на-
до разослать за короткий промежу-
ток времени, до того как обновятся 
черный список и антиспам-филь-
тры или произойдет перенастройка 
прокси-серверов. Быстрая рассыл-
ка большого количества е-mail со-
общений требует достаточно боль-
ших ресурсов. Подобных программ 
профессионального уровня немно-
го, однако существующие продук-
ты умеют:

  Осуществлять рассылку как че-
рез прокси-сервера, так и через за-
раженные машины.

  Формировать динамический 
текст письма.

  Подделывать заголовки почто-
вых сообщений, вводя в заблужде-
ние антиспам-фильтры.

  Проверять достоверность баз 
данных е-mail-адресов.
Следующая стадия – это поиск кли-
ентов. Что интересно, самым дейс-
твенным способом считается тот же 
спам. Подобные сообщения состав-
ляют существенную долю спам-рас-
сылок. Так же рекламируются базы 
данных электронных адресов, про-
граммы для спам-рассылок и про-
чее. Когда клиент найден, нужно 
сформировать содержимое письма. 
Спам-письма давным-давно пере-
стали быть похожими друг на дру-
га, то есть сегодня спам-письмо ин-
дивидуально, каждое следующее 
отличается от предыдущего. Такие 
сообщения уже не отловишь филь-
трами по частотности (повторяемос-
ти). Основные методы создания по-
добного содержимого:

  Внесение случайных текстов, не-
видимого текста.

  Внесение в сообщение графики.
  Внесение в сообщение графи-

ки с добавлением шумов, для более 
трудного обнаружения.

  Перефразировка текстов. Со-
ставляется множество вариантов 
одного и того же текста. Заметно 
лишь при анализе большого коли-
чества писем.
Замечу, что каждый пункт может 
выполняться отдельно от других. 
Например, можно написать про-
граммное обеспечение для рас-
сылки, а базу адресов купить у од-
них, вторые тебе найдут заказчиков, 
а третьи «индивидуализируют» со-
держание письма. Теперь спаме-
ру осталось лишь нажать на кнопку, 
и миллионы рекламных сообщений 
полетят в Сеть, изрядно забивая ка-
налы связи провайдеров, тратя про-
цессорное время серверов на филь-
трацию. Из-за этого «нормальная» 
почта, которую многие очень ждут, 
либо отфильтровывается вместе со 
спамом, либо доходит до адресата 
значительно медленнее. Государс-
тва многих стран задумались над 
этой проблемой и начали издавать  
законы, помогающие противосто-
ять спамерам.

Закон выполнению рознь
26 января 2007 года в России всту-
пил в силу закон «О персональных 
данных», регламентирующий, в час-
тности, электронную рассылку рек-
ламы и агитационных писем. Там 
есть следующий пункт: 
«Обработка персональных данных 
в целях продвижения товаров, ра-
бот, услуг на рынке путем осущест-
вления прямых контактов с потен-
циальным потребителем с помощью 
средств связи, а также в целях по-
литической агитации допускается 
только при условии предваритель-
ного согласия субъекта персональ-
ных данных. Указанная обработка 
персональных данных признает-
ся осуществляемой без предвари-
тельного согласия субъекта персо-
нальных данных, если оператор не 
докажет, что такое согласие было 
получено».  
Этот пункт перекликается с законом 
«О рекламе», вступившим в силу 1 
июля 2006 года: «Распространение 
рекламы по сетям электросвязи, 
в том числе посредством использо-
вания телефонной, факсимильной, 

подвижной радиотелефонной свя-
зи, допускается только при условии 
предварительного согласия абонен-
та или адресата на получение рек-
ламы. При этом реклама признается 
распространенной без предвари-
тельного согласия абонента или ад-
ресата, если рекламораспространи-
тель не докажет, что такое согласие 
было получено. Рекламораспрост-
ранитель обязан немедленно пре-
кратить распространение рекламы 
в адрес лица, обратившегося к нему 
с таким требованием».
Как видно, законодательно Россия 
довольно уверенно борется со спа-
мом. Но зачастую строгость россий-
ских законов компенсируется не-
обязательностью их выполнения. 
В этом можно убедиться, посмотрев 
на статистику. Закон «О персональ-
ных данных» существует уже боль-
ше года, а количество спама толь-
ко увеличилось. В США законы еще 
строже, и сажают спамеров там ре-
гулярно. В новостях то и дело про-
скакивают заголовки типа «Спамер 
обвиняется в рассылке десятков 
миллионов писем по электронной 
почте, итогом которой стало изме-
нение цен на акции китайских ком-
паний» или «Суд признал спамера 
виновным и обязал его выплатить 
штраф в размере 4089500 долла-
ров США». Однако, как видно из той 
же статистики, положение дел толь-
ко усугубляется, количество спама 
растет с каждым днем. Денежный 
оборот на рынке нелегальных рас-
сылок составляет сотни миллионов 
долларов. Присутствие таких де-
нег способствует заинтересованнос-
ти самых пытливых умов в развитии 
новых технологий обхода филь-
тров и повышения производитель-
ности. Специалисты из компании 
McAfee прогнозируют, что спам бу-
дет оставаться проблемой еще око-
ло двух лет, после чего активность 
компьютерных преступников рас-
пространится на другие технологии, 
такие как мобильная связь, VoIP, 
RFID. Однако, как мне кажется, по-
ка существует спрос, будет и пред-
ложение, а «спрос» в лице рекла-
модателей уж точно не иссякнет. 
Спам будет идти в ногу со време-
нем и все плотнее внедряться в на-
шу жизнь. СИ

Практически каждый из нас хотя бы 
раз сталкивался с различными про-
явлениями так называемого «спа-
ма» – будь то на просторах Интерне-
та или в повседневной жизни. Спам 
уже успел войти в нашу реальность, 
и встречаемся мы с ним практичес-
ки каждый день. Открывая почто-
вый ящик в надежде найти там оче-
редной выпуск любимой газеты, вы 
вместе с ней получаете еще и кучу 
рекламных объявлений. Или та же 
электронная почта. Наверняка про-
цент «нужных» писем в вашем элек-
тронном почтовом ящике близится 
примерно к 20-25, остальные пись-
ма – все тот же назойливый спам. 
В данной статье, как вы уже догада-
лись, речь пойдет об этом неприят-
ном, но актуальном явлении.

От консервов до высоких 
технологий
В 1936 году компанией Hormel 
Foods был зарегистрирован торго-
вый знак «SPAM». Под этим зна-
ком продавался консервирован-
ный колбасный фарш из свинины. 
Известным это слово стало пос-
ле выхода на экраны очередной се-
рии популярного шоу «Летающий 
цирк Монти Пайтона» под названи-
ем «SPAM». «Летающий цирк Мон-
ти Пайтона» – британский коме-
дийный скетч-сериал с участием 
комедийной группы «Монти Пай-
тон». Смысл серии состоял в том, 
что пара приходит в кафе, где все 
блюда меню содержат «SPAM». 
Когда посетительница просит что-
нибудь без «SPAMa», ей предлага-
ют блюдо с небольшим количест-
вом «SPAMa». В общей сложности 
слово «SPAM» в серии прозвучало 
более ста раз. Однако существует и 
другая версия: после Второй миро-
вой войны остались огромные за-
пасы данных консервов, которыми 
снабжались американские солда-
ты. И чтобы поскорей продать про-
дукт не первой свежести, компания 
Hormel Foods затеяла масштабную 
рекламную акцию. Рекламные пла-
каты со словом «SPAM» были прак-
тически повсюду, на радио также 
регулярно транслировалась рекла-
ма консервов. В общем, от нее ниг-
де нельзя было скрыться. В 1986 
году на конференциях в UseNet  ста-
ло появляться множество одинако-
вых сообщений от некоего Дэйва 
Родеса, который рекламировал но-
вую финансовую пирамиду. Заголо-
вок гласил: «Заработай кучу денег», 
а в письмах содержалась инструк-
ция, как это сделать. Автор с завид-
ным упорством продолжал дубли-

ровать свои тексты, и они настолько 
приелись подписчикам, что их ста-
ли сравнивать с рекламируемыми 
в скетче консервами. Так за словом 
«спам» закрепилось новое значе-
ние, позднее перешедшее в ком-
пьютерную терминологию для обоз-
начения назойливых рекламных 
рассылок.

Наиболее распространен-
ные виды спама
Реклама: Эта разновидность спа-
ма встречается наиболее часто – не-
которые компании, занимающиеся 
легальным бизнесом, рекламиру-
ют свои товары или услуги с по-
мощью спама. Они могут осущест-
влять его рассылку самостоятельно, 
но чаще заказывают её тем компа-
ниям или лицам, которые на этом 
специализируются. Привлекатель-
ность такой рекламы заключается 
в её сравнительно низкой стоимос-
ти и большом охвате потенциаль-
ных клиентов. Реклама незаконной 
продукции: существуют некоторые 
виды продукции, реклама которой 
запрещена, например порнография, 
лекарственные средства с ограни-
чениями по обороту, украденная ин-
формация (базы данных), контра-
фактное программное обеспечение. 
Антиреклама: запрещённая зако-
нодательством о рекламе инфор-
мация – например, порочащая кон-
курентов и их продукцию – также 
может распространяться с помо-
щью спама. 
«Нигерийские письма»: Иногда 
спам используется для того, что-
бы выманить деньги у получате-
ля письма. Наиболее распростра-
ненный способ получил название 
«нигерийские письма», потому что 
большое количество таких писем 
приходило из Нигерии. Такое пись-
мо содержит сообщение о том, что 
получатель письма может зарабо-
тать каким-либо образом большую 
сумму денег, а отправитель может 
ему в этом помочь. Затем отправи-
тель письма просит перевести ему 
немного денег под предлогом, на-
пример, оформления документов 
или открытия счета. Выманивание 
этой суммы и является целью мо-
шенников. 
Фишинг: Ещё один способ мошен-
ничества с помощью спама. Он 
представляет собой попытку спа-
меров выманить у получателя пись-
ма номера его кредитных карточек 
или пароли доступа к системам он-
лайновых платежей. Такое письмо 
обычно маскируется под официаль-
ное сообщение от администрации 

банка. В нем говорится, что получа-
тель должен подтвердить сведения 
о себе, иначе его счёт будет забло-
кирован, и приводится адрес сайта 
(принадлежащего спамерам) с фор-
мой, которую надо заполнить. Сре-
ди данных, которые требуется со-
общить, присутствуют и те, которые 
нужны мошенникам. Для того что-
бы жертва не догадалась об обмане, 
оформление этого сайта также ими-
тирует оформление официального 
сайта банка. 
Другие виды спама: Рассылка пи-
сем религиозного содержания или 
«писем счастья». Распространение 
политической пропаганды. Массо-
вая рассылка для вывода почтовой 
системы из строя (DoS-атака). Мас-
совая рассылка от имени другого 
лица, для того чтобы вызвать к не-
му негативное отношение. Массовая 
рассылка писем, содержащих ком-
пьютерные вирусы (для их началь-
ного распространения). Рассылка 
писем, содержащих душещипатель-
ную историю (как правило, о боль-
ном, либо пострадавшем в резуль-
тате несчастного случая ребёнке) 
с информацией о том, что за каж-
дую пересылку письма некий ин-
тернет-провайдер якобы выплатит 
семье пострадавшего определён-
ную сумму денег «на лечение». Це-
лью такой рассылки является сбор 
e-mail адресов: после многочислен-
ных пересылок «всем знакомым» 
в тексте такого письма часто содер-
жатся e-mail адреса всех, кому оно 
было переслано ранее. А в числе 
очередных адресатов вполне может 
оказаться начавший рассылку спа-
мер. Вредоносные программы опре-
делённого типа (черви) распростра-
няются с помощью электронной 
почты. Заразив очередной компью-
тер, такой червь сканирует компью-
тер в поисках e-mail адресов и рас-
сылает себя по этим адресам. Это 
не полный список, здесь описаны 
только основные виды спама, од-
нако с немаленькой скоростью по-
являются все новые и новые виды. 
Например, спам в социальных се-
тях, рассылка mp3-файлов и т.д. 
Задумайтесь только: ежесуточно 
в мире рассылаются десятки мил-
лиардов спам-сообщений, которые 
составляют, по разным оценкам, от 
40 до 90 процентов всей электрон-
ной почты. Масштабы невозможные 
без развитых технологий рассылки.

Технологии спамеров – 
«Врага надо знать в лицо»
Технологическая цепочка спамеров 
выглядит таким образом: 

  Сбор и проверка е-mail-адресов 
получателей.

  Подготовка компьютеров, через 
которые будет рассылаться спам. 

  Создание программного обеспе-
чения для рассылки. 

  Поиск клиентов. 
  Создание рекламных объявлений 

для конкретной рассылки. 
  Произведение рассылки. 

Итак, по порядку. Первое, что нуж-
но для рассылки спама, – это база 
данных е-mail-адресов получателей 
спама. Сбор адресов осуществляет-
ся следующими способами:

  Подбор по словарям имен собс-
твенных, частых сочетаний слов, 
просто общеупотребительных 
и «красивых» слов. 

  По аналогии – если существует 
Ivan.Petrov@mail.ru, то вполне воз-
можно существование такого же 
имени, но на другом сервере, на-
пример Ivan.Petrov@gmail.ru, и т.д. 

  Сканирование web-сайтов, фо-
румов, чатов, досок объявлений, 
баз данных Whois на наличие неос-
мотрительно оставленных е-mail-
адресов. 

  Воровство баз данных тех же 
web-сайтов, форумов, чатов, до-
сок объявлений, сервисов, провай-
деров и т.п. 

  Воровство персональных данных 
пользователей посредством ком-
пьютерных вирусов и прочих вредо-
носных программ.
Также можно персонализировать 
собранную базу данных, добавив ту-
да информацию о пользователе. 
Например, при сканировании об-
щедоступных мест можно узнать 
о круге интересов пользователя, 
что потом можно использовать для 
рассылки «целевого» спама. Полу-
ченные адреса нужно проверить на 
достоверность, что делается следу-
ющими способами: 

  Пробная посылка сообщения. 
Отсылаются сообщения со слу-
чайным текстом, которые прохо-
дят через спам-фильтры. Почтовый 
сервер отсылает обратно ответ, при-
нята почта или нет, анализируя от-
вет, можно отсеять часть непригод-
ных адресов. 

  Помещение в текст спам-сооб-
щения уникальной ссылки на кар-
тинку, расположенную на web-
сервере. При прочтении письма 
картинка будет загружена (во мно-
гих современных почтовых про-
граммах эта функция блокирована), 
а владелец сайта узнает о доступ-
ности адреса. Метод верифицирует 
факт прочтения письма.

  Ссылка «отписаться» в спам-со-

 

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 	Консервы «SPAM», воспе-
тые в шоу «Летающий цирк 
Монти Пайтона»

2 	Диаграмма тем рассылок 
спама в рунете
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Black-vo***@mail.ru: Здравствуйте! Вам, конеч-
но, известен сервис Depositfiles, однако он не поз-
воляет скачивать при помощи менеджера закачек 
Reget. Как же обойти это ограничение и получить 
прямую ссылку на файл? Пожалуйста, не предла-
гайте «купить себе Gold-аккаунт» – принципиаль-
но не трачу деньги на то, что можно получить в Ин-
тернете бесплатно! Жду помощи, Black Voron
СИ: Не во всем соглашусь с вами. Большинство 
сетевых файловых хранилищ – Rapidshare.com, 
Depositfiles.com и их российские аналоги – поз-
воляют пользоваться менеджерами закачек для 
получения файлов. Но действительно, реальная 
ссылка на файл там дается лишь после того, как 
пройдена процедура отсечки сетевых роботов (так 
называемый «тест Тьюринга») и истек период ожи-
дания (в некоторых случаях это оформлено как 
«стояние в очереди на загрузку», что подталкивает 
пользователя к приобретению платного членства).
Так что вас, скорее всего, интересует автомати-
зация этого процесса – скормил ссылку «умной» 
утилите, она сама распознала «каптчу» (иска-
женную и зашумленную картинку с цифрами или 
буквами) и ввела код, отстояла очередь, закача-
ла файл и отрапортовала об успешном заверше-
нии задания.
Такая программа есть – это бесплатный Universal 
Share Downloader (USD). Различные версии и сбор-
ки USD (основная утилита плюс плагины) мож-
но найти на разных сайтах. Рекомендую начать со 
сборки Blackmanos’а (http://blackmanos.3bb.ru) – 
его вариант скачивает не только с RapidShare.Com 
или FileFactory.Com, но и с отечественных IFolder.
ru, Data.Cod.ru и др.
Что особенно приятно, USD часто умудряется ка-
чать даже с сайтов с «региональной защитой» 
(MegaUpload.com, SexUploader.com, Megarotic.
com и т.п.), не пугая отсутствием свободных сло-
тов для России.

akim-asla***@yandex.ru: Уважаемый Сергей, 
здравствуйте! У меня возникла такая неприят-
ность: когда я устанавливаю игру, иногда появля-
ется надпись «Недостаточно места на диске», хотя 
места на диске более чем достаточно. Из-за че-
го может возникать подобная ошибка и как с ней 
«сражаться»? Аким Асланов.
СИ: Если места на диске много, то, скорее все-
го, проблема возникает из-за файловой системы. 
У более старой FAT32 есть ограничение на пре-
дельный размер файла – 4 Гб. Преобразуйте диск 
в NTFS – и ограничение будет снято.
Преобразование FAT32 в NTFS легко осуществи-
мо средствами Windows. В окне командной строки 
введите convert Х: /fs:ntfs, где Х – это буква (имя) 
диска, который необходимо преобразовать, и за-
тем нажмите клавишу ВВОД. Например, с помо-
щью команды convert E: /fs:ntfs диск E преобразу-
ется в формат NTFS.

stiveos***@mtu-net.ru: Привет, GAMELAND! У ме-
ня есть хорошая и серьезная страничка, но я не хо-
чу выкладывать ее на всяких халявных серверах. 
Хотел с вами посоветоваться насчет того, где ее 
разместить? Есть ли хорошие сервера, которые да-

ют место? Еще вопрос вдогонку – где взять счет-
чик посещений? Спасибо, Rock.
СИ: «Хорошей страничке», безусловно, место на 
собственном сервере и личном домене. Но раз вы 
задаете такой вопрос, то, скорее всего, дело так 
далеко не зашло. Не беда, начните с многочис-
ленных бесплатных хостингов – о них мы послед-
ний раз писали в 07(208) номере «СИ» («Домик 
для «хомяка»). Дополним обзор еще нескольки-
ми ссылками (серверы этих бесплатных хостингов 
поддерживают SSI и CGI):

http://www.wallst.ru
http://hobby.ru
http://www.virtualave.net

Что касается «счетчика», то достаточно установить 
на страничке «указание» на специальный сервер, 
и посетителей начнут считать, а ваш сайт получит 
место в рейтинге похожих ресурсов.
Для этого зарегистрируйтесь на сайте, предостав-
ляющем такую услугу, там же получите специаль-
ный html-код и вставьте его в тело вашей стра-
нички. После этого на ней появится небольшая 
картинка, и каждый человек, автоматически загру-
жающий ее в браузер при просмотре сайта, будет 
посчитан. Вот некоторые из популярных отечест-
венных счетчиков/рейтингов:

Rambler http://www.rambler.ru/doc/add_site.shtml
Mail.Ru http://top.mail.ru/add
SpyLog http://www.spylog.ru/tracker_descr.
phtml?PHPSESSID=&package_id=1
HotLog http://www.hotlog.ru
KMiNDEX http://www.kmindex.ru

Заметим, что такая статистика не очень точна, пос-
кольку пользователи, отключившие картинки или 
скрипты, не будут посчитаны счетчиком такого ти-
па или будут посчитаны некорректно. Впрочем, для 
любительского ресурса точность более чем доста-
точная.

frezer***@psin.ru: Здравствуйте, Сергей! У меня 
немного странный вопрос – кому принадлежит до-
мен UM? Меня убеждают, что США, но ведь у них 
другой домен – US. Может ли быть у страны два 
домена? По-моему, это запрещено. Антон.
СИ: В подавляющем большинстве случаев одно-
му государству принадлежит один домен. Но есть 
и исключения. Скажем, у Великобритании не-
сколько доменов первого уровня. Это всем хоро-
шо знакомый UK, малоиспользуемый GB и совсем 
уж редкий VG, который закреплен за британскими 
Виргинскими островами (British Virgin Islands).
Такая же история и у США – помимо основно-
го домена US, этому государству также выделе-
ны домены для принадлежащих ему островов: UM 
(United States Minor Outlying Islands) и VI (U.S. Virgin 
Islands). Но и это еще не все. Поскольку США осу-
ществляют опеку над Американским Самоа, то 
можно считать, что и его домен AS принадлежит 
американцам.
Россия, помимо домена RU, осуществляет адми-
нистрирование старого советского домена SU, так 

что и у нашей страны не один, а два домена.
Полный список доменов всех стран вы можете 
найти, например, на http://your-hosting.ru/terms/
rs/cctldall.

Ni***@front.ru: У меня три вопроса. Скажите, по-
жалуйста, как подключить к Интернету RoverPC 
Q6? Где можно скачать для него игры? И как их 
устанавливать? Операционная система Windows 
Mobile 6. Заранее спасибо, Никита.
СИ: Ваш RoverPC Q6 оборудован GSM-модулем 
с поддержкой GPRS/EDGE и, следовательно, до-
ступ в Интернет у вас имеется «по умолчанию». 
Также для выхода в сеть вы можете использовать 
адаптер WiFi.
Подробное руководство по установке игр (и других 
приложений) на карманные компьютеры под уп-
равлением Windows Mobile вы найдете, например, 
в новом разделе «PocketPC – игры» форума 4PDA 
(http://4pda.ru/forum/index.php?showtopic=64712). 
Здесь же вам помогут решить возникающие про-
блемы – где взять игру, как ее запустить, как пра-
вильно настроить ваш PocketPC и т.д. Другие по-
лезные адреса – http://games-for-pocketpc.nnm.
ru (рецензии на игры), http://www.hpc.ru/soft/
index.phtml?pl1041=on (программы и игры), 
http://mob2.ru/category/games_for_kpk (казуаль-
ные игры), http://www.portavik.ru/soft/section.
php?SECTION_ID=203 (игры для КПК с VGA разре-
шением) и так далее.

borodavkina***@mail.ru: Дорогая редакция! 
Пожалуйста, помогите девушке-геймеру. Где 
можно скачать моды и тотал-конвершены для 
Battlefield 2? Еще мне бы очень хотелось какой-ни-
будь мод, где воюют в Америке. Да хоть бы один 
мод скачать, а то куда ни зайдешь – ни одна ссыл-
ка не работает! Юля.
СИ: Battlefield 2 – игра до сих пор очень популяр-
ная, несмотря на то, что с момента ее выхода в ию-
не 2005 года прошло уже почти три года. За это 
время модов для нее создано превеликое множес-
тво. Существуют специальные порталы, которые 
систематизируют и собирают моды. Например, ин-
тернациональный Mod DB (http://www.moddb.com/
games/109/battlefield-2) аккумулировал уже бо-
лее сотни модификаций Battlefield 2. Примерно 
столько же модов вы найдете на сервере российс-
кого сообщества Battlefield 2 (http://games.cnews.
ru/bf2). Несколько сотен конверсий ждет люби-
телей action’ов на Strategy Informer (http://www.
strategyinformer.com/pc/mods/battlefield2/mod/
category710.html). Смотрите, выбирайте и скачи-
вайте – все ссылки работают.
Что касается боев на территории США, то, ско-
рее всего, вы пропустили вышедшее год спус-
тя дополнение Battlefield 2: Armored Fury (http://
www.ea.com/official/battlefield/battlefield2/us/
armoredfury.jsp). В нем американским солдатам 
как раз и приходится защищать Родину от втор-
жения сил Ближневосточной коалиции (Middle 
Eastern Coalition) и китайской армии. СИ

Вопросы присылайте на адрес 
dolser@gameland.ru
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Могут ли компьютерные игры являться произведением искусства?
Может ли в полностью коммерческой среде появиться нечто до-
статочно оригинальное для того, чтобы выйти за жанровые каноны 
и преподнести игроку нечто, чего он ещё ни разу ни видывал?
Как правило, это не так. Однако...

Моя любимая игра на ПК была создана российской студией Ice-Pick 
Lodge и носит название «Мор. Утопия». Вышедшая в 2005 году, она 
произвела на меня сильное впечатление, и я хочу рассказать о ней вам.
Эту игру нельзя причислить к определённому игровому жанру – в ней 
используются как квестовые игровые механики, так и action-состав-
ляющие.
Перед нами – безымянный провинциальный город, окружённый бес-
крайней степью, в котором вспыхивает эпидемия неизвестной болез-
ни. Его судьба решится через 12 дней, в ходе которых он может быть 
спасён или полностью уничтожен. Понять причины происходяще-
го, спасти достойных того людей, взять ситуацию под контроль, вы-
жить и принять решение об исходе предстоит троице главных героев. 
Даниил Данковский, бакалавр медицинских наук, прибывает в город 
за материалом для своего исследования в области танатологии. Ар-
темий Бурах, специалист в области анатомии, потомственный хирург 
и гадатель на внутренностях, получает известие от своего отца, кото-
рый, предвещая свою скорую кончину, просит его вернуться в родной 
город. Клара – молодая девушка, получившая прозвище Самозван-
ка и верующая в чудесное исцеление. У каждого из них своё мировоз-
зрение, свой сценарий и собственные пути решения проблем. Лишь 
после прохождения за всех троих, можно в полной мере осмыслить 
сюжет игры, раскрыть все таинства и интриги.
Построенный в архитектурном стиле XIX века, город выполнен в по-
лутонах серого и коричневого, что создаёт атмосферу недвижимой 
безысходности. Но стоит вглядеться в него через призму приходящей 
к вам информации и вы сможете видеть символы, превращающие его 
в дивную фантасмагорию, напоминающую о творчестве писателей эк-
зистенциалистов.
Триумвират правящих семей удерживал это место в зыбком равнове-
сии, нарушение которого грозило бы гибелью. Теперь же развитие со-
бытий зависит только от ваших действий. Игра достаточно нелиней-
на и, конечно же, имеет несколько концовок. Исследуя город глазами 
героев, на протяжении двенадцати игровых дней, в условиях постоян-
но меняющейся ситуации, вам предстоит в реальном временем решать 
поставленные задачи и бороться с факторами собственной смерти. 
Персонажи испытывают голод и усталость, им необходимо следить за 
уровнем иммунитета и подавлять возможное развитие инфекции при 
помощи многочисленных лекарств. У вас будет защитная экипировка 
и разные виды оружия, но вы будете применять их лишь в исключи-
тельных случаях, стремясь не снижать уровень репутации.
Но всё это – лишь ширма для основного игрового элемента. Развитие 
сюжета происходит в разговорах с 27-ю основными персонажами. 
Диалогов в игре очень много, и они поражают своей насыщенностью. 
Выполненные в особенном литературном стиле, они пронизывают иг-
ру атмосферой театра. Уникальные персонажи очень хорошо прора-
ботаны – каждый из них обладает собственным мировоззрением, мо-
тивами и целями.
Самое интересное в этой игре, на мой взгляд, – её символизм и вли-
яние на игрока.

Мор можно считать представителем нового жанра «глубоких игр». 
Многочисленные идеи создателей, нашли воплощение во множестве 
символических моментов, которые проникают в сознание игрока и не 
отпускают его до самого конца. По замыслу разработчиков, не толь-
ко персонаж, но и сам игрок должен сыграть свою роль. Игра долж-
на оставить след на человеке, позволить ему открыть для себя новое, 
увлечь его той дисгармонией, которую он будет пытаться преодолеть. 
Сами создатели говорят, что они видят в играющем не потребителя, 
но соавтора.
Естественно, что для такой, почти мистической, цели нужны были 
особые средства.
Вместо того чтобы принять уже существующие художественные при-
емы, они попытались открыть новые способы воздействия на игрока.
Именно эти попытки создания новых методов и дают возможность 
причислить данный игровой жанр к настоящему искусству.
Изменять человека, контролировать его эмоции, открывать новые 
приемы, заставлять игрока восстанавливать дисгармонию, созидать 
мир и тем самым самого себя, – вот что такое глубокие игры.
В целом, эта игра без сомнения стала одним из значимых достижений 
российской игровой индустрии. Истинное удовольствие от неё полу-
чит тот, кто будет искать в ней нечто большее, нежели просто игровой 
процесс, кто попытается воспринять её так же, как воспринимают жи-
вопись, музыку и другие произведения искусства. Ice-Pick Lodge уда-
лось сделать по настоящему неординарную глубокую игру с потря-
сающим сюжетом и оформлением. Драматичная притча о рекурсии, 
символизме, чудесах и неизбежностях – вот, что такое «Мор. Утопия».
 

Раскрыть весь потенциал игре мешает, как ни смешно, собствен-
ный геймплей. Историей, которую пытаются рассказать разработ-
чики, не получается насладиться из-за надобности искать пищу, 
защищаться от инфекции, спать, бесконечно бегать по горо-
ду между домами ключевых персонажей. То, что было призвано 
создать атмосферу и сопутствовать погружению в мир, на деле 
лишь раздражает и не дает насладиться диалогами и развитием 
сюжета. Будь эта игра квестом, она ничего не потеряла бы. Пере-
движение по локациям с помощью карты, исключение никому не 
нужных фрустрирующих элементов «реализма» – и «Мор» мог 
бы спокойно поведать нам захватывающую историю, словно доб-
рый дядюшка, сидящий в кресле у камина, а не тащить за руку 
сквозь колючие кусты хромающего геймплея только затем, чтобы 
придать повествованию лишние подробности.

БЛОГОСФЕРА
ÑÈ://БЛОГОСФЕРА

Мор. Утопия / Pathologic 
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ВНИМАНИЕ!
Тексты блоггеров публикуются с со-
хранением 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. 

По замыслу разработчиков, не только 
персонаж, но и сам игрок должен сыграть 
свою роль.
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Silent Hill 5, Resident Evil 5 и Alone in the Dark 5 – три конкурирующих между 
собой next-gen хоррора, выходящих в этом году на PS3 и Xbox360. Все три 
игры, как видно из порядкового номера, продолжения популярных игросе-
риалов. Все три проекта весьма привлекательны и ожидаемы миллионами 
игроков. Какой из них окажется самым успешным – самый сложный воп-
рос. Опираясь на доступную информацию, можно привести десятки плюсов 
и минусов каждого проекта, но эти подсчёты всё равно не дадут ясного от-
вета – тематика и сеттинг всех трёх игр сильно пересекаются между собой.
Что касается моего мнения, то я абсолютно уверен, что главным фаворитом 
будет Resident Evil 5. Во-первых, предыдущая часть игры была шикарна на-
столько, насколько может быть шикарна игра про зомби. Во-вторых, дебют-
ный трейлер RE5 показывает самые сочные игровые моменты и ещё более 
возросший уровень реализма. Далее стоит упомянуть предстоящий анимаци-
онный фильм Resident Evil: Degeneration, который также будет подогревать 
народный интерес. А если ещё вспомнить недавний Resident Evil: Extinction, 
то становится понятно, что с популярностью RE как торговой марки всё ОК!
Другое дело, что досрочно распределить Alone in the Dark 5 и Silent Hill 5 
между вторым и третьим местом не представляется возможным. Франчайз 
Silent Hill в грязь лицом никогда не падал, но и не делал больших успехов 
в последние годы. Alone in the Dark, некогда очень популярная серия, сейчас 
не только забыта, но и осрамлена экранизацией культового немецкого ре-
жиссёра. В тоже время Alone in the Dark 5 не стесняются показывать публи-
ке: в сети доступны несколько красочных трейлеров, а также демонстрация 
технических особенностей игры и игрового процесса. 
В свою очередь, в поддержку Silent Hill 5 выпущено три 20-секундных роли-
ка, которые по формату едва тянут на тизеры, а в довесок пачка серых и ма-
ло привлекательных скриншотов про городскую больницу Сайлент Хилла. 
И только Акира Ямаока не перестаёт доказывать в бесконечных интервью, 
что SH5 является достойным продолжением. При этом, музыка Ямаоки уже 
как бы и не козырь Konami, потому что создатели Alone in the Dark заручи-
лись поддержкой французского кинокомпозитора Оливье Деривье (набрав-
шего популярность за счёт саундтреков Obscure и Obscure 2), у которого 
и атмосфера имеется, и болгарский хор что-то там поёт. Так что Alone in the 
Dark 5 и Silent Hill 5 идут пока на равных: графика на уровне, анимация ка-
чественная, атмосфера в наличие. «Как страшно жить» – сказала бы Рена-
та Литвинова.
Делаем ставки, господа!

Лидерство RE5 бесспорно, тут согласен. Но вот со вторым местом всё 
тоже весьма понятно: Eden Games куда талантливее разработчик, на 
мой взгляд, чем The Collective, у которых на счету серенькая Getting Up. 
А вот Eden с блеском уже воскресила один франчайз – Test Drive. Ду-
маю, тут всё тоже получится. Кстати, вообще сравнивать так уж сильно 
игры я бы не стал – RE5 явно впереди по экшену.

«УГОЛОК БЕЗВКУСИЯ»

Сегодня в центре нашего внимания – файтинг JoJo’s Bizarre Adventure, основанный на од-
ноименной манге и вышедший в конце 90-х на PS one. Главный антагонист, Дио Брандо, 
помимо огромной физической силы владел еще и способностью останавливать время. 
Особо выдающейся, впрочем, была его озвучка при выполнении суперприемов. Так, за-
морозка времени сопровождалась инверсией цветов и воплем «За Варудо!» (подразуме-
валось, на самом деле, «The World» – название 21-й карты Таро), а сбросив на противника 
паровой каток, Дио издавал пронзительный вампирский визг «WRYYYYYY!» Популярность 
в Интернете Дио обрел благодаря flash-анимации, где схематичными фигурками демонс-
трировались приемы из Jojo’s Bizarre Adventure. Ссылки на «За Варудо!» можно найти 
и в Guilty Gear (в Overdrive Justice), и в Super Smash Bros. Brawl (обратите внимание на Final 
Smash Кебаба – то есть, Луиджи). Наконец, всем известный отечественный слоган можно 
замечательно модифицировать: «За Родину! За Сталина! За Варудо!»

Подборку роликов о Дио Брандо и его незаурядных способностях ищите на нашем диске.

Alone in the Dark 5 | Silent Hill 5 | Resident Evil 5
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Resident Evil 4 была шикарна настолько, насколько может 
быть шикарна игра про зомби.

gr1zzzly

Обсуждения всей игровой 
индустрии со временем 
надоедают. На сей раз 
в «Блогосфере» мы 
обсуждаем конкретные 
игры: нашумевшую «Мор. 
Утопию» да готовящиеся 
к выходу пятые части 
известнейших ужасти-
ков. Хотите поговорить 
о своей любимой или 
же нелюбимой игре? 
Присоединяйтесь к нашему 
дискуссионному клубу!

Тут особо не имеет значения, были ли успешные проекты в прошлом, так как 
хорошую игру можно сделать с нуля, без оглядок на прошлое. Я вот посмотрел 
видео из техно-демки Alone in the Dark 5 и увидел там много интересных воз-
можностей, которые никогда не были реализованы в SH.

Считаю первую часть Silent Hill лучшей. Я был как-то разочарован Silent Hill 2… 
третий вообще другой, а четвёртый… эх, не будем о грустном. Что будет с SH5 
для меня – загадка. Но то, что она станет хитом ещё до рождения, а в будущем 
коммерчески окупится – факт. Мне в этой игре будет интересна в первую очередь 
графика и дизайн, интересно, как игра будет выглядеть на железе PS3.
Alone in the Dark как-то затёрся в памяти, но всё ещё вызывает ассоциации 
с отличной игрой. Очень понравился трейлер Alone in the Dark 5. Такой уровень 
интерактивности окружения подкупает, хотя графику для PS3-версии могли бы 
прикрутить и получше.
Из сериала Resident Evil больше всего полюбились 1 и 4 части. 4 из-за гипердина-
мичного геймплея. Судя по роликам, он сохранится и в пятой части, плюс графика 
поднимется на новый уровень. Но вот то, что сторилайн приводит нас в солнечную 
Африку, меня ни разу не впечатляет… посмотрим, что из этого получится.
В общем, мой интересовый рейтинг в отношении этих игр таков:
1. Alone in the Dark 5
2. Resident Evil 5
3. Silent Hill 5

pasya

deep_sky
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01. Куба
2020. Гавана. Национальная ассамблея 
Кубы большинством голосов приняла решение 
о вступлении в состав Соединенных Штатов 
в качестве 51-го штата.
02. США
2035. Вашингтон. По решению Конгресса 
США столица Соединенных Штатов 
переносится из Вашингтона в Сиэтл. 
03. США 
2022. Съезд Республиканской партии США 
официально выдвинул кандидатуру Билла 
Гейтса на второй президентский срок.
04. США
2015. Сан-Франциско. Компания Google 
объявила о намерении приобрести 
корпорацию Apple за 150 миллиардов 
долларов. 

05. Бразилия
2038. Ассоциация государств-экспортеров 
пресной воды – Бразилия, Россия, Дания 
(Гренландия) – приняла решение ограничить 
поставки воды на мировой рынок в ответ 
на оккупацию коалиционными силами США 
и Великобритании 2/3 Антарктиды.
06. Бельгия
2045. Брюссель. На чрезвычайной сессии 
парламента Европейского Союза было 
принято решение о начале эвакуации 
жителей прибрежных территорий 
Нидерландов, Бельгии и Дании вглубь 
континента. Эвакуация должна завершиться 
в феврале 2050 года.
07. Швейцария
2012. UEFA приняла решение о переносе 
Чемпионата Европы по футболу, который 

должен был пройти в Польше и Украине, 
в Англию – в связи с неготовностью 
к соревнованию вышеуказанных восточно-
европейских стран.
08. Исландия
2030. В Рейкьявике торжественно закрыта 
последняя бензоколонка. Исландия стала 
первой страной в мире, полностью 
перешедшей на водородное топливо. 
09. Нигерия
2040. В Абудже, столице Нигерии, прошли 
37-е Летние Олимпийские игры. В ходе 
соревнований марафонская дистанция была 
впервые в истории человечества преодолена 
быстрее 2 часов. 
10. Великобритания 
2018. Великобритания приняла решение 
о выходе из состава Европейского Союза. 

Карта будущего
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11. Россия
2016. Евгений Чичваркин выставил свою 
кандидатуру на президентских выборах.
12. Австрия
2035. В связи с глобальным потеплением 
Austrian Alpine Association констатирует, 
что более 90% всего объема и площади 
австрийских альпийских ледников может 
исчезнуть уже к концу XXI века!
13. Индия
2030. Население Индии превысило население 
Китая. Страны сравнялись в 2029 году 
на отметке 1,5 миллиарда жителей.
14. Пакистан
2009. Атомный взрыв в Пакистане. Страны 
ООН голосуют за полный запрет ядерного 
оружия в мире.

15. Китай
2020. По статистике, Китай стал самой 
большой англоговорящей страной в мире. 
Кроме того, Поднебесная обогнала США 
по номинальному ВВП – $29,3 триллиона. 
В стране 1 миллиард владельцев сотовых 
телефонов.
16. Тайвань
2035. Самый жаркий год в истории Тайваня. 
Впервые средняя температура за три летних 
месяца превысила 35 градусов Цельсия.
17. Антарктида
2010. Криоробот, предназначенный 
для поиска жизни в океане спутника 
Юпитера, проник к озеру «Восток» 
в центре континента. Озеро, отрезанное от 
окружающего мира более миллиона лет, стало 
первым испытательным полигоном для робота.

18. 2050. Население Земли превысило 
9 миллиардов человек.
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ДЕВЯТЫЙ ВАЛ

ЖЕЛЕЗО    НОВОСТИ

СОВРЕМЕННАЯ КОМПЬЮТЕРНАЯ ТЕХНИКА

Железные новости

ПАМЯТЬ ЭКСТРЕМАЛА

Компания Alienware специализируется на выпуске как портативных, так и настольных ком-
пьютеров, предназначенных специально для геймеров. Совсем недавно под этой мар-
кой был выпущен ноутбук, обладающий отнюдь не мобильными возможностями. Систе-
ма Alienware Area-51 m15x построена на основе топового процессора от Intel, а именно 
Intel Core 2 Extreme X9000. Представители компании заявляют, что это первый ноут-
бук с 5,4-дюймовым экраном на базе этого уникального ЦП. Новый Intel Core 2 Extreme 
X9000 произведен с использованием 45-нм техпроцесса, использует 6 Мбайт кэш-памя-
ти второго уровня и шину 800 МГц. Мало того, он отличается пониженным тепловыделе-
нием и поддерживает технологию Intel HD Boost. Что касается самого ноутбука Alienware 
Area-51 m15x, то в его конфигурации может быть использовано по желанию покупателя 
до 4 Гбайт оперативной памяти класса DDR2. Если говорить о графическом контроллере, 
то выбор ограничен тремя вариантами: NVIDIA GeForce 8600M GT, NVIDIA GeForce 8700M 
GT или NVIDIA GeForce 8800M GTX. В комплект будет входить оптический привод с подде-
ржкой Blu-Ray. Цена базового варианта Alienware Area-51 m15x составляет $2150.

Компанией Philips на последней выставке CES был анонсирован новый проигрыватель 
дисков формата Blu-ray. Недавно было объявлено о начале поставок Philips BDP7200 на 
территорию России. Новый проигрыватель обеспечивает потрясающее изображение клас-
са Full HD 1080p.  Объемный звук поддерживается многоканальным аудиодекодировани-
ем. Сам проигрыватель оснащен цифровыми оптическими аудиовыходами. Производи-
тель заявляет, что улучшенное изображение будет достижимо и с DVD, поскольку Philips 
BDP7200 масштабирует их до разрешения 1080p. Новый проигрыватель Philips поддержи-
вает технологию, известную под названием BD-Java: она позволяет реализовывать ряд 
интерактивных функций. Проигрыватель также оснащен функцией «картинка-в-картинке» 
(PiP) и другими графическими усовершенствованиями, а также позволяет использовать 
экранные меню на различных языках. Для более удобной работы с проигрывателем 
управление всеми присоединенными устройствами осуществляется посредством единого 
пульта дистанционного управления, который оснащен функцией (CEC1) HDMI. Рекоменду-
емая цена проигрывателя Philips BDP7200 – $350.

Стандарт памяти DDR3, несмотря на заявления скептиков, станет новой заменой 
DDR2 – это выгодно как с экономической точки зрения, так и для более эффективного 
развития компьютерных технологий. Системные платы последнего поколения уже ос-
нащены разъемами для третьего поколения ОЗУ, а значит, следует задуматься о пере-
ходе на новый формат. Для тех, кто уже решил использовать стандарт DDR3, и просто 
энтузиастов, компания OCZ подготовила новую линейку памяти PC3-10666 Reaper HPC 
Series. Каждый модуль оснащен схемами общим объемом 2 Гбайт или 4 Гбайт. План-
ки данной серии могут функционировать на частоте 1333 МГц с таймингами 6-6-6-18 
(CAS-TRCD-TRP-TRAS). Номинальное напряжение питания для этих модулей ОЗУ со-
ставляет 1,75 В. Фирменная система охлаждения, которая получила название Reaper 
HPC, состоит из двух металлических планок, дополнительного радиатора и пары теп-
ловых трубок. Такой кулер призван эффективно охлаждать модули как на номиналь-
ных, так и на повышенных частотах. Интересно, что память от PC3-10666 Reaper HPC 
Series обладает пожизненной гарантией производителя.

С заменой текущей, восьмой линейки графических адаптеров спешит компания NVIDIA. Уже состоялся 
анонс первых видеокарт девятой серии, и производители спешат предложить свои оригинальные 
варианты. Небезызвестная Leadtek планирует выпустить как стандартную версию видеокарты NVIDIA 
GeForce 9600 GT, так и разогнанную плату, которая получит приставку Extreme. Сам графический адап-
тер NVIDIA GeForce 9600 GT построен на базе чипа G94, который использует обновленную унифици-
рованную архитектуру G9x. Планируется, что новое решение займет место по уровню производитель-
ности между GeForce 8800 GT и GeForce 8600 GTS и сдвинет в ценовой категории вниз GeForce 8600 
GT. Что касается вышеупомянутых Leadtek WinFast PX9600 GT и Leadtek WinFast PX9600 GT Extreme, 
то дизайн плат не отличается от референсного – между собой устройства различаются благодаря 
различной цветовой гамме рисунка на крышке охладителя. Частота графического чипа составляет 650 
МГц  для стандартного варианта и 720 МГц соответственно для разогнанной производителем платы. 
Память у обоих плат работает на стандартной частоте, эквивалентной 1800 МГц. Стоимость PX9600 GT 
будет равна $220, а PX9600 GT Extreme будет продаваться по цене $240.

СТИЛЬНАЯ ЦИФРА

ЧУЖОЙ ПРОТИВ ТОРМОЗОВ
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НАШИ КНОПКИ

ЖЕЛЕЗО     НОВОСТИ 

Пульт дистанционного управления для Xbox 360, выпущенный компанией Logitech дает 
возможность геймерам и владельцам домашних развлекательных систем получить пол-
ный контроль над своей игровой приставкой. Пульт управления Logitech Harmony Xbox 
360 может управлять любыми устройствами, имеющими ИК-приемник. Имеется подде-
ржка до 12-ти профилей. Благодаря использованию технологии Smart State Technology и 
One-touch Activity Control, пульт дистанционного управления Logitech Harmony Xbox 360 
дает возможность пользователю переключаться между игрой на приставке Xbox 360, про-
смотром фильмов, прослушиванием музыки или просмотром телепередач. Классические 
клавиши X, Y, A и B позволяют с наибольшим комфортом перемещаться по интерфейсу 
консоли. С помощью Logitech Harmony Xbox 360 можно осуществлять навигацию в меню 
приставки Xbox 360. В ассортименте продуктов Logitech есть большое количество средств 
управления как домашней техникой, так и ПК. Лишь только обладателям PlayStation 3 в 
этом плане не повезло. Будет ли компания Logitech выпускать точно такой же пульт ДУ 
для консоли от Sony, покажет время.

Практически год прошел с того момента, как студия Артемия Лебедева объявила о начале продаж сво-
ей без преувеличения удивительной клавиатуры под названием Optimus Maximus. Ранее предполага-
лось, что покупателю будет доступна всего одна модель оригинального манипулятора, однако сегодня 
ассортимент расширен до четырех версий, которые отличаются между собой не только ценой, но и ко-
личеством тех самых кнопок с использованием технологии OLED. Напомним, что студия Артемия Лебе-
дева разработала концептуальное решение клавиатуры, где вместо клавиш используются крошечные 
дисплеи. Пользователь сам решает, какое изображение выводить на определенную кнопку. Клавиату-
ра с использованием OLED для всего цифробуквенного блока, а это 47 клавиш, предлагается за $999. 
Те, кому достаточно десяти дополнительных клавиш, могут купить вариант за $599. Наконец, клавиа-
тура с одним только оригинальным Space (пробелом) стоит $462. Самый дорогой вариант предлагает 
113 настраиваемых клавиш-дисплеев за $1500. Те, кто заказали свои клавиатуры первыми, получили 
их только спустя 9 месяцев. Но это значит, что счастливые обладатели уже есть, так что стоит ожидать 
и массового выпуска.

ВСЕГДА С СОБОЙ
Внешние мобильные накопители для многих стали спасением. Не всегда на флешке можно перенес-
ти необходимое количество информации, особенно если речь идет о фильмах, музыке, фотографи-
ях. Единственным недостатком внешних дисков является низкая устойчивость к механическим пов-
реждениям. Фактически, внутри корпуса находится обыкновенный винчестер, и сильный удар может 
стать для него фатальным, не говоря уже об информации. Исправить эту ситуацию взялась компания 
Transcend. Эта марка настолько известна в нашей стране, что флеш-накопители с логотипом этой фир-
мы можно купить чуть ли не в каждом магазине. Весьма компактный (134 х 81 х 19 мм) и лёгкий (206 
граммов), внешний диск Transcend HDD StoreJet 25 mobile использует прочный силиконовый корпус 
с двумя уровнями вибропоглощения. Таким образом, риск повреждения в процессе переноски и паде-
ния сильно снижается. Представители Transcend заявляют о соответствии вышеупомянутого носителя 
требованиям американского военного стандарта MIL-STD-810F. То есть способен выдерживать падения 
с высоты до 122 см. Всего представлено две модели емкостью 160 Гбайт и 250 Гбайт.

НА 360 ГРАДУСОВ

ПИТАТЕЛЬНЫЙ МОДУЛЬ
Компания Seasonic представила новую линейку модульных блоков питания M12II. Они го-
товы к работе в режимах SLI и CrossFire, а старшая модель легко справляется с видео-
картами новейшего поколения. В серию Seasonic M12II входят две модели мощностью 
430 и 500 Вт. Они поддерживают последние платформы Intel и AMD, а также совмести-
мы с более старыми моделями процессоров. Блоки питания Seasonic M12II имеют два PCI-
E разъема, которые подойдут к любой видеокарте NVIDIA или ATI. Это отличное решение 
для домашней системы на Windows Vista или игрового компьютера. Блоки питания M12II 
удовлетворяют требованиям 80 PLUS, имеют компенсацию коэффициента мощности 
в 99%. Конструкция на основе двойного прямоходового преобразователя и качественные 
алюминиевые конденсаторы с твердым электролитом повышают надежность и эффек-
тивность работы линейки M12II. Во всех 4-пиновых разъемах используется удобная конс-
трукция EasySwap, позволяющая легко подключать периферийные устройства. Кабели эк-
ранированы, они не будут занимать место в корпусе, улучшая циркуляцию воздуха. Кроме 
того, в линейке M12II используется технология Smart & Silent Fan Control [S2FC], оптими-
зирующая работу вентилятора.
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В крупных городах наибольшую распространенность получили Ethernet-сети на витой паре. Фактически, в доме 
у пользователя оказывается некий провод, который подключается к соответствующему разъему на сетевой плате. 
Когда дома всего один компьютер, вопросов с подключением кабеля не возникает. Но когда в  доме появляется 
ноутбук, КПК или попросту еще один ПК, возникает необходимость разводки единого сигнала. Разделить один 
канал с помощью беспроводного многофункционального роутера – напрашивается само собой. Мы рассмотрели 
маршрутизаторы с поддержкой высокоскоростного стандарта IEEE 802.11n, который в будущем откроет новые 
горизонты для производителей сетевого оборудования.

Самый быстрый Wi-Fi
Выбираем точку доступа IEEE 802.11n

Что мы тестировали
TRENDnet TEW-633GR
D-Link DIR-635
Netgear WNR834B
ASUS WL-500W
Linksys WRT350N

  Автор: 	
Евгений Попов
popov.e@gameland.ru

Название

Интерфейсы:

Беспроводная точка доступа Wi-Fi: 

Безопасность: 

Функции роутера: 

Функции файрвола: 

Дополнительно: 

LinkSys WRT350N

1xWAN (RJ-45), 4xLAN (RJ-45) 
10/100 Мбит/сек

IEEE 802.11 b/g + Draft n 
(до 300 Мбит/сек)
WEP (до 128 бит), WPA/WPA-PSK, 
WPA2/WPA2-PSK (TKIP/AES/
TKIP+AES)
NAT/NAPT, DynDNS, Static Routing  
(8 маршрутов), DHCP
MAC address filtering, USB

InFocus Big Play IN78

1x WAN (RJ-45) 10/100/1000 
Мбит/сек, 4x LAN (RJ-45) 
10/100/1000 Мбит/сек
IEEE 802.11 b/g + draft n  
(до 300 Мбит/сек)
WEP (до 128 бит), WPA/WPA-
PSK, WPA2/WPA2-PSK (TKIP/AES), 
поддержка RADIUS
NAT/NAPT, DynDNS, DHCP, Static 
Routing, Traffic Shaping
SPI, Packet Filtering, Domain/URL 
Filtering, MAC Filtering
StreamEngine, WPS

D-Link DIR-635

1x WAN (RJ-45), 4x LAN (RJ-45) 
10/100 Мбит/сек

IEEE 802.11 b/g + draft n (до 
300 Мбит/сек)
WEP (до 128 бит), WPA/WPA-
PSK, WPA2/WPA2-PSK (TKIP/AES/
TKIP+AES)
NAT/NAPT, DynDNS, DHCP

SPI, Packet Filter, URL Filter, MAC 
Filter, Access Control
порт USB 2.0

Netgear WNR834B

1xWAN (RJ-45), 4xLAN (RJ-45) 
10/100 Мбит/сек

IEEE 802.11 b/g + draft n (до 
300 Мбит/сек)
WEP (до 128 бит), WPA/WPA-PSK, 
WPA2/WPA2-PSK (TKIP/AES/
TKIP+AES)
NAT/NAPT, DynDNS, Static Routing  
(8 маршрутов), DHCP
SPI, Block Sites, Block Services

ASUS WL-500W

1xWAN (RJ-45), 4xLAN (RJ-45) 
10/100Мбит/сек

IEEE 802.11 b/g + Draft n 
(до 270 Мбит/сек)
WEP (до 128 бит), WPA/WPA-PSK, 
WPA2/WPA2-PSK (TKIP/AES/
TKIP+AES)
NAT/NAPT, DynDNS, Static Routing 
(8 маршрутов), DHCP
SPI, Packet Filter, URL Filter, MAC 
Filter
2x USB 2.0 порта для подключения 
USB-драйвов, видеокамер и т.п.
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МАРШРУТИЗАТОРЫ
Прежде чем переходить к рассмотрению самих роутеров, следует разобраться 
с классификацией  выходных разъемов. Любой роутер или маршрутизатор облада-
ет двумя типами портов – WAN и LAN. Сокращение WAN образовано от Wide Area 
Network, это выход во внешнюю сеть. То есть, свободный конец кабеля от про-
вайдера нужно подключать именно к этому разъему. Сокращение LAN получено от 
Local Area Network. К этому порту подключается внутренняя (или домашняя) сеть. 
Иногда в роутеры встраивают USB-контроллеры. Делается это для различных це-
лей. Чаще всего в таком случае маршрутизатор может выступать в качестве сер-
вера для печати. Таким образом, подключив к нему принтер, пользователь мо-
жет распечатывать документы с любого компьютера в квартире. Иногда доступный 
порт USB позволяет подсоединять жесткие диски и другую периферию.

ВЫБИРАЕМ
Перед покупкой роутера следует поинтересоваться у провайдера – возможна ли 
установка такого оборудования. В зависимости от конкретного случая, компания 
предоставляющая услуги доступа, может использовать различные методы для ор-
ганизации выхода пользователей в Интернет. Иногда все, что требуется задать 
в настройках, – это IP-адрес, маску сети и шлюз провайдера. В таком случае не 
возникнет проблем ни с одним из роутеров.
Другая ситуация представляет собой использование провайдером протоколов ау-
тентификации PPTP или PPPoE. Последний активно используется только ADSL-
провайдерами. А вот PPTP весьма часто встречается в типичных выделенных се-
тях. В таком случае потребуется дополнительно ввести логин/пароль и адрес 
самого VPN-сервера для авторизации. И вот здесь кроется огромная проблема. 
По некоторым причинам на Западе принято совмещать шлюз с VPN-сервером. То 
есть, фактически, если у нас адрес шлюза не совпадает с адресом VPN-сервера, 
а отдельного поля для ввода адреса сервера не предусмотрено, то работать ниче-
го не будет. 
Потребность в создании дома персональной сети Wi-Fi испытывает, наверное, лю-
бой обладатель ноутбука или КПК. Конечно, можно купить точку доступа Wi-Fi 
и организовать беспроводный доступ через нее. Но куда удобнее приобрести мно-
гофункциональное устройство, поскольку многие маршрутизаторы справляют-
ся с этой функцией ничуть не хуже специализированных точек доступа. Главное, 
на что стоит обратить внимание перед покупкой – это поддерживаемые стандарты 
Wi-Fi. В последние несколько лет среди производителей наметилась тенденция вы-
пускать маршрутизаторы с поддержкой еще не существующих или совсем недав-
но анонсированных стандартов. Безусловно, в этом есть определенная польза. Мы 
получаем большую производительность и широкий диапазон приема сигнала Wi-
Fi при использовании оборудования от одного изготовителя. Но поскольку каждый 
из них реализует нововведения так, как ему больше нравится, то совместимости 
оборудования от разных производителей может и не быть. 

ЧТО ТАКОЕ DRAFT N?
Введение черновой версии стандарта IEEE 802.11n (или, как его любят называть – 
draft n) дает возможность, по словам производителей, использовать канальную ско-
рость передачи данных до 300 Мбит/сек и значимо больший диапазон покрытия сиг-
нала. Даже если учесть, что реальная скорость будет существенно меньше заявленной, 
как это и происходит с оборудованием стандартов 802.11b и 802.11g, то новые реше-
ния могут обеспечить достаточно высокую пропускную способность практически для 
любых сетевых приложений, включая передачу видеопотока. Несмотря на то, что draft 
n – только предварительная версия, многие компании поспешили представить на ры-
нок продукцию с поддержкой 802.11n. Все недостатки данного стандарта, присущие 
черновой версии, лечатся посредством обновления прошивок. Фактически, роутер – 
некая независимая подсистема, небольшой компьютер с собственным микропроцес-
сором. Так что многие проблемы исправляются обновлением внутренней операцион-
ной системы. 

УТВЕРЖДЕНИЕ IEEE 802.11N
Современные IT-технологии развиваются в сторону повсеместного упрощения. 
Сложная техника постепенно сближается с бытовой. Пользователю, безусловно, 
легче просто купить и включить. Все остальное сделает техника. То же самое ка-
сается и беспроводных технологий. Конечно, стандарт IEEE 802.11n еще далек от 
совершенства, но достигнутые сегодня успехи внушают оптимизм. Он позволя-
ет существенно ускорить работу в беспроводных локальных сетях, по сравнению 
с современным стандартом IEEE 802.11g. В основу спецификации положена техно-
логия MIMO (множественные входы и множественные выходы), обеспечивающая 
возможность одновременного параллельного использования нескольких антенн.
Одобрение чернового варианта IEEE 802.11n означает окончание борьбы между дву-
мя соперничающими группами. Одна курировалась Intel, а другая компанией Airgo 
Networks. Каждая из них предлагала использование нескольких антенн для достиже-
ния реальной пропускной способности не менее 100 Мбит/с. Существующий вариант 
базируется на предложениях, выдвинутых независимым консорциумом по усовер-
шенствованию беспроводных технологий (EWC). В него входят некоторые члены ра-
бочей группы, такие как Atheros Communication, Broadcom, Intel, Linksys и Marvell TG. 
Выдвинутые предложения были также согласованы с рекомендациями группы, воз-
главляемой Airgo Networks. Интересно, что в заявлении EWC говорится, что в одоб-
ренный документ включены, помимо прочего, положения, предусматривающие уве-
личение пропускной способности беспроводных сетей до 600 Мбит/с. 
Ратификация окончательного стандарта передачи данных еще не состоялась. Пред-
варительные спецификации, оформленные в соответствии с требованиями IEEE, пос-
тупят к группе инженеров, ответственных за все стандарты беспроводных сетей. Спе-
циалисты займутся выявлением возможных ошибок и противоречий. После этого 
спецификации с учетом недостатков будут поставлены на голосование перед члена-
ми рабочей группы. Если стандарт получит более 75% голосов, то он будет одобрен. 

 TRENDNET TEW-633GR 
Устройство построено на базе процессора Ubicom IP5160U 
с возможностью одновременной обработки 10 потоков. Исполь-
зуется микросхема оперативной памяти MIRA P2S56D40CTP 
объемом 64 Мбайт и работающая на частоте 200 МГц. На сайте 
Wi-Fi Alliance в списке сертифицированных устройств Draft 2.0 
нашего TRENDnet TEW-633GR обнаружено не было. Однако 
в этом списке присутствует роутер SMCWGBR14-N, который яв-
ляется точной копией рассматриваемого здесь продукта. Сто-
ит отметить две новые опции Wi-Fi, это WISH и WPS. Первая 
(Wireless Intelligent Stream Handling) является частью функции 
StreamEngine и также используется для классификации трафика 
при передаче через Wi-Fi. Основной ее целью является повыше-
ние эффективности передачи мультимедиа-контента в беспро-
водных сетях. Функция WPS (Wi-Fi Protected Setup) призва-
на облегчить процесс настройки Wi-Fi для неопытных 
пользователей. Если все твои устройства поддержива-
ют этот стандарт, то все, что требуется тебе для того, 
чтобы объединить их в сеть, – это включить питание 
и нажать кнопку WPS (на самом устройстве или в его 
драйвере) или же ввести PIN-код.

Устройство построено на базе процессора Ubicom IP5160U 
с возможностью одновременной обработки 10 потоков. Исполь-
зуется микросхема оперативной памяти MIRA P2S56D40CTP 
объемом 64 Мбайт и работающая на частоте 200 МГц. На сайте 
Wi-Fi Alliance в списке сертифицированных устройств Draft 2.0 
нашего TRENDnet TEW-633GR обнаружено не было. Однако 
в этом списке присутствует роутер SMCWGBR14-N, который яв-
ляется точной копией рассматриваемого здесь продукта. Сто-
ит отметить две новые опции Wi-Fi, это WISH и WPS. Первая 
(Wireless Intelligent Stream Handling) является частью функции 
StreamEngine и также используется для классификации трафика 
при передаче через Wi-Fi. Основной ее целью является повыше-
ние эффективности передачи мультимедиа-контента в беспро-
водных сетях. Функция WPS (Wi-Fi Protected Setup) призва-

 $150 
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 NETGEAR WNR834B 

САМЫЙ БЫСТРЫЙ WI-FI

Маршрутизатор Netgear WNR834B является одной из наиболее 
функциональных моделей линейки. Дизайн корпуса просто пот-
рясающий и вызывает восхищение. На самом деле производи-
телям сетевого оборудования чуждо стремление к прекрасно-
му или им просто кажется, что хороший внешний вид оттолкнет 
покупателя – устройство будет выглядеть несерьезно. В вер-
тикальном положении роутер больше всего напоминает книгу 
в белоснежно блестящем переплете с серой окантовкой. На ли-
цевой стороне традиционно располагаются индикаторы пита-
ния, статуса соединения и активности беспроводного и провод-
ного сегментов. Причем последние выполнены в виде больших 
цифр, соответствующих номеру LAN-порта. С тыльной стороны 
располагаются разъем для подключения питания, WAN- и LAN-
порты, а также кнопка для сброса на заводские настройки. Ес-
тественно, предусмотрена поддержка технологии MIMO (Multi 
Input / Multi Output) в концепции черновой версии стандарта IEEE 
802.11n. Суть технологии заключается в одновременном исполь-
зовании нескольких приемопередатчиков. Антенны здесь две, 
и обе спрятаны внутри корпуса роутера. В дополнение ко всему 
разработчики наконец-то переработали реализацию протокола 
PPTP. Теперь в интерфейсе настройки присутствует отдельное 
поле для адреса VPN-сервера (пока, правда, можно вводить 
только IP-адрес).

 $180 

В ассортименте продуктов компании D-Link предусмотрена спе-
циальная линейка под названием GamerLounge. В нее входит ро-
утер D-Link DIR-635, который собран в стильном пластиковом 
корпусе с серебристой окантовкой. Полоса диодных индикато-
ров зеленого цвета расположилась на черном фоне. С тыльной 
стороны располагаются 3 разъема для подключения антенн, 4 
порта LAN, USB- и WAN-порты, кнопка сброса на заводские на-
стройки и разъем питания. Разъем USB может быть использован 
только для автоматической настройки Wi-Fi с помощью шабло-
нов WCN. Периферийные устройства или носители для выпол-
нения обновления прошивки подключить к нему не получится. 
Маршрутизатор D-Link DIR-635 поставляется с тремя антеннами 
с коэффициентом усиления 3 дБи. На WAN-интерфейсе шлюза 
доступно использование установок Static и Dynamic протокола 
IP, а также туннелей PPPoE, PPTP и L2TP. 
Присутствует возможность достаточно гибко задавать функцию 
трансляции портов (NAPT). За эти настройки здесь отвечают два 
раздела: Virtual Server и Port Forwarding. Роутер снабжен боль-
шим количеством рабочих профилей для всевозможных игр и 
приложений, так что настройку трансляции вполне можно свес-
ти к выбору названия игры и заданию внутреннего адреса ком-
пьютера. Настройки фильтрации трафика весьма стандартны. 
Доступно блокирование запросов с внутренних компьютеров 
по IP или MAC-адресу, фильтрация обращений к определенным 
URL, а также запрет трафика извне по диапазону IP.

 $150 

 D-LINK DIR-635 
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Выводы
Мы рассмотрели все представленные в обзоре роутеры, но отдать награ-
ды кому-либо из них достаточно сложно. Все они обеспечивают широ-
кий охват и показывают высокую стабильность. Стоит ли приобретать 
подобного рода устройство – вопрос открытый. Быть может утверждение 
стандарта и вовсе не произойдет, и производители вновь станут предла-
гать собственные неповторимые модификации наборов инструкций класса 
Wi-Fi. Но рядового пользователя волнует лишь работоспособность обо-

рудования и возможность комфортной работы, а значит представленные 
на рынке маршрутизаторы имеют право на жизнь. Нам очень понравился 
ASUS WL-500W благодаря многочисленным обновлениям, интересному 
дизайну и функциональным особенностям. Ему мы отдаем награду «Вы-
бор редакции». В свою очередь,  звания «Лучшая покупка» удостаивается 
роутер TRENDnet TEW-633GR, который при своей невысокой цене демонс-
трирует дружелюбный интерфейс настройки и качественную поддержку 
производителя.

 ASUS WL-500W  $170 

Это устройство – модификация выпущенного ранее LinkSys 
WRT300N. Роутер LinkSys WRT350N сочетает в себе функцио-
нальность трех различных устройств. Он представляет собой 
беспроводную точку доступа стандарта 802.11n, 4-портовый 
полнодуплексный Ethernet-свитч, а также может выступать 
в качестве высокоскоростного кабельного или DSL-модема. 
Собран исследуемый в нашем обзоре роутер в точно таком же 
корпусе, как и его предшественник. Внешний вид достаточ-
но строг и солиден: качественный пластик, хорошее оформ-
ление. Сигнальные диоды выведены на переднюю панель. Все 
средства управления и разъемы находятся с тыльной стороны. 
Предусмотрена также клавиша сброса настроек Reset. Поми-
мо этого на задней панели представлено четыре типовых LAN 
и один WAN – классическое решение. Процедура настройки 
не вызовет каких-либо проблем у пользователя, даже начина-
ющего. Достаточно соединить кабелем ПК и само устройство 
и приступить установке драйверов, которые поставляются в 
комплекте. Из дополнительных возможностей стоит отметить 
наличие одного свободного порта USB 2.0. Его можно исполь-
зовать как разъем для подключения периферийных устройств 
и накопителей. Маршрутизатор LinkSys WRT350N поставля-
ется с тремя антеннами, так что за качество приема можно не 
беспокоиться. Впрочем, они фиксированы и заменить их не 
получится.

 $155 
 LINKSYS WRT350N 

Благодаря открытому коду прошивки, построенной на модерни-
зированном дистрибутиве Linux, в сети можно найти большое 
количество модифицированных прошивок для ASUS WL-500GP. 
Стоит отметить, что эти обновления серьезно расширяют функ-
циональность. Благодаря им ASUS WL-500GP полностью опти-
мизирован под требования отечественных провайдеров, вклю-
чая функции одновременной маршрутизации в локальную сеть 
и Интернет, а также работу с протоколом IGMP, который не-
обходим для поддержки телевидения формата IPTV. Функци-
ональность роутера весьма разнообразна. Клиент PPTP поз-
воляет устанавливать соединение с Интернет как в режиме 
статической настройки, так и при автоматическом получении на-
строек с DHCP-сервера. Также это возможно при нахождении 
VPN-сервера вне пользовательского сегмента. Из дополнитель-
ных возможностей отметим пару свободных портов USB 2.0, ко-
торые можно использовать для подключения web-камер или 
USB-накопителей. Порадовал оригинальный дизайн устройства. 
Маршрутизатор выполнен в светлых тонах. Белые панели вку-
пе с серой окантовкой корпуса смотрятся очень изящно и стиль-
но. В целом можно сказать, что ASUS WL-500W в плане дизайна 
выгодно отличается от многих конкурентов. Стоимость неоп-
равданно завышена, хотя ценовая политика ASUS относительно 
своих продуктов уже перестает удивлять.
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КОНСОЛЬ ПРОТИВ DVD-ПЛЕЕРАЖЕЛЕЗО  МАТЧАСТЬ

Microsoft Xbox 360
Скажу сразу, качество картинки у 
Xbox 360 хромает. Хитроумный графи-
ческий процессор почему-то ошибается 
с цветами и выводит другую палитру 
оттенков. Доходит даже до того, что 
черные области приобретают зеленый 
окрас, а это уже ни в какие ворота! После 
подключения по HDMI и настройки на ре-
альные 1080p качество чуть повысилось, 
но общей картины это не исправило. Само 
собой, оценивать качество изображения 
при композитном подключении и через 
выход S-Video – не вариант. Современные 
DVD-проигрыватели подключаются как 
минимум через компонентный провод!
Многие приводят в качестве аргумента 
к покупке этой консоли возможность про-
игрывания HD-DVD при помощи внешнего 
привода. Правда, они забывают подумать 
о том, что HD-дисковод придется покупать 
отдельно за немалые деньги, а звуковая 
подсистема не поддерживает передовые 
форматы кодирования звука TrueHD 
и Dolby Digital+. К тому же, HD-DVD 
проиграл в борьбе за первенство Blu-ray, 
а HD-приставка для Xbox 360 уже снята с 
производства. 
Что касается звука, то качество вос-
произведения вполне приемлемое. При 
желании консоль можно соединить 
с ресивером и безумно дорогой акустикой 
через оптический выход или HDMI. Через 
оптику возможно подключить также не-
дорогую 5-канальную систему. Впрочем, 
современные телевизоры и без того отли-
чаются достаточно хорошими динамиками 
и возможностью обработки звука. Надо 

сказать, что HDMI в Xbox 360 не позволяет 
передавать многоканальный несжатый 
PCM-звук. А такая звуковая дорожка час-
тенько встречается на DVD.
Возможно, кто-то подумает, что Xbox 360 
будет идеальным мультимедийным цен-
тром, ибо оснащена встроенным жестким 
диском и умеет работать в паре с компью-
тером при поддержке ОС Windows. Спешу 
развеять иллюзии – музыку, фильмы 
и картинки скинуть на винчестер нельзя. 
Единственный вариант: записать Audio 
CD и перекодировать его средствами 
консоли. Видео же также можно смотреть 
с компьютера, для этого потребуется 
установить сетевое подключение. Есть 
также способ с внешним жестким диском, 
файловой системой FAT32 и соединением 
через USB-разъем, но это весьма затейли-
вая процедура.
Встроенный в оболочку проигрыватель 
весьма и весьма удобен. Есть все необ-
ходимые функции. Доступны они после 
двух-трех нажатий кнопок контроллера 
как максимум. К слову, беспроводной 
контроллер практически заменяет пульт, 
если бы не его автоматическое отклю-
чение. Чтобы поставить фильм на паузу 
через полчаса после начала просмотра 
нужно сначала включить контроллер 
и лишь затем выбрать кнопку «пауза». 
Для киномана это непозволительно слож-
ный процесс. Спасает пульт ДУ под назва-
нием Xbox 360 Universal Media Remote. С 
его помощью можно управлять не только 
консолью, но и мультимедийным ПК. Сто-
ит эта игрушка относительно недорого.
Хотелось бы сказать об одной очень 

приятной особенности этой консоли – при-
ставка сама определяет, какие кабели 
к ней подключены, и какое изображение 
по ним выдавать. У DVD-проигрывателей 
с этим, конечно же, проблем нет, чего 
нельзя сказать о PlayStation 3.
И все бы хорошо, но в сравнении с обык-
новенным DVD-проигрывателем Microsoft 
Xbox 360 работает слишком громко. Шум 
идет от системы охлаждения и встроен-
ного дисковода. Побороть его нельзя, 
остается только принять это как факт.

Sony PlayStation 3
Говорят, что на сегодняшний день 
PlayStation 3 – самый доступный и уни-
версальный проигрыватель фильмов. 
Эта консоль поддерживает Blu-ray, DVD, 
DVD-R, DVD-RW, CD, CD-R, CD-RW. Она 
также умеет адаптироваться под разные 
напряжения в электросети. Скажем, 
приставку можно купить в Японии и поль-
зоваться ей в Европе без специального 
преобразователя. Нужно будет подобрать 
лишь провод с нужным штепселем на 
конце. Есть только одно затруднение, 
в качестве DVD-проигрывателя такую 
консоль использовать не получится. Дело 
в том, что подавляющее большинство 
DVD-дисков с фильмами в России вы-
пускаются для системы цветности PAL и 
пятого региона. На внутреннем японском 
рынке властвует NTSC, и привезенные 
из Страны восходящего риса консоли 
попросту не смогут воспроизводить наши 
DVD. Аналогичная ситуация с американс-
кой версией PlayStation 3. А потому, если 
консоль планируется разместить в центре 

домашней мультимедийной системы, 
покупать следует именно российскую 
версию. На худой конец европейскую с 
поддержкой PAL.
Консоль совместима с большим спектром 
USB-устройств (клавиатура, мышь, mp3-
плеер), она позволяет просматривать 
фотографии, проигрывать и записывать 
музыку и фильмы на жёстком диске. Вла-
дельцу PlayStation 3 не составить большо-
го труда выйти в Сеть и скачать трейлер 
или полнометражный фильм. Встроенный 
проигрыватель обучен воспроизводить 
все распространенные форматы от DivX 
до Blu-ray. Управление производится 
с контроллера, интерфейс проигрывателя 
очень прост. Правда, к нему необходимо 
привыкнуть – абсолютно все управля-
ющие кнопки сгруппированы вместе. 
При желании на экран можно вывести 
информацию о просматриваемом филь-
ме – тип, длину дорожки, ширину потока, 
количество задействованных каналов. 
При подключении через HDMI приставка 
умеет масштабировать изображение DVD-
фильмов до полноэкранного размера. Эта 
опция есть в настройках консоли.
К слову о подключении. Провод HDMI 
не входит в комплект поставки. Для 
просмотра Blu-ray фильмов настоятельно 
рекомендую его купить, а вот для DVD 
хватает и компонентного подключения. 
Субъективно разницы в качестве изоб-
ражения при соединении по HDMI и ком-
понентным разъемам почти нет. Оно на 
высоте. В одних фильмах с качественной 
оцифровкой на экране легко рассмотреть 
зернистость изображения, в других – с не-

1  Настоящему киноману не 
обойтись без пульта ДУ. 
Прибор с кучей кнопок и на-
званием Xbox 360 Universal 
Media Remote можно купить 
практически на каждом 
шагу. Стоит он чуть более 
600 рублей.

2  В комплекте с PlayStation 
3 также нет пульта ДУ. 
Оно и понятно. Приобрести 
его можно примерно за 
1000 рублей. Также как и 
контроллеры, он передает 
сигналы по радиоканалу 
Bluetooth.

ФИЛЬМЫ В DVD – УЖЕ СТАНДАРТ ДЕ-ФАКТО. ЛЮБАЯ СОВРЕМЕННАЯ КОНСОЛЬ УМЕЕТ ВОСПРОИЗВОДИТЬ ФИЛЬМЫ НА DVD-ДИСКАХ. НЕКОТОРЫЕ ДАЖЕ ОБУЧЕНЫ ИГРАТЬ КИНО 
В ФОРМАТЕ BLU-RAY И HD-DVD. НО СЕГОДНЯ РЕЧЬ ПОЙДЕТ ИМЕННО О DVD. ЕСЛИ ВЫ ТОЛЬКО СОБИРАЕТЕСЬ КУПИТЬ ДОМАШНИЙ КИНОТЕАТР, ВОЗМОЖНО, КОНСОЛЬ СУМЕЕТ ЗАМЕНИТЬ 
ПРОИГРЫВАТЕЛЬ И СТАТЬ ДОМАШНИМ МУЛЬТИМЕДИЙНЫМ ЦЕНТРОМ?..

БИТВА ТИТАНОВ
КОНСОЛЬ ПРОТИВ DVD-ПЛЕЕРА

1

ВОЗМОЖНОСТИ

DVD:
HD-DVD:
Blu-ray:
DivX/Mpeg4:
HDMI:
Компонент:
RCA и S-Video:
Оптический выход (аудио):

да
при помощи внешнего привода
нет
возможно после установки Optional Media Update
возможно
да
да
возможно

ЗАЧЕТКА
Картинка: 3 из 5
Звук: 3 из 5
Удобство пользования: 4 из 5
Общие впечатления: 3 из 5
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достаточной! – можно увидеть артефакты 
сжатия. Тона, контрастность и насыщен-
ность изображения великолепны. 
Надо сказать, что PlayStation 3 не умеет 
определять тип используемых проводов. 
При смене кабеля необходимо предва-
рительно перенастроить консоль, иначе 
есть риск увидеть пустой черный экран. 
В домашних DVD-проигрывателях таких 
заморочек не было никогда!
Пульт дистанционного управления при-
обретается также отдельно. Его стоимость 
составляет примерно 1000 рублей. Также 
как и контроллеры, он передает сигналы 
по радиоканалу Bluetooth. Это снимает все 
ограничения по углу уверенного приема 
сигнала, характерные для пультов с ин-
фракрасным передатчиком от обычных 
DVD-проигрывателей.
Звук на PlayStation 3 превосходный. У себя 
дома я бы предпочел телевизор с хорошей 
акустикой, другие же при желании могут 
подключить дорогущие колонки через 
HDMI или оптический разъем. Приставка 
поддерживает HD-звук в полном объеме 
и наделена большим потенциалом. Все 
кодеки работают на программном уровне, 
ничто не мешает разработчикам добав-
лять в консоль поддержку все новых и 
новых форматов многоканального звука.
В работе PlayStation 3 гораздо тише 
Xbox 360. Можно сказать, в разы. Но все 
равно ее немного слышно. Для сравнения 
следует сказать, что добротный DVD-про-
игрыватель от $150 работает практически 
бесшумно.
Отдельной строкой хочу сказать про вос-
произведение Blu-ray. Этот стандарт был 

совместно разработан группой компаний 
по производству бытовой электроники и 
компьютеров во главе с Sony. По срав-
нению со своим основным конкурентом, 
форматом HD-DVD, Blu-ray имеет боль-
шую информационную ёмкость на слой 
— 25 вместо 15 Гбайт, но в то же время 
он более дорогой в использовании и 
поддержке. Несмотря на это Blu-ray вы-
играл войну форматов. 19 февраля 2008 
года производители во главе с Toshiba 
объявили о своем отказе от дальнейшего 
распространения HD-DVD.
Технология Blu-ray получила своё назва-
ние от коротковолнового (405 нм) сине-
фиолетового лазера, который позволяет 
записывать и считывать намного больше 
данных, чем на DVD, который имеет те же 
физические объёмы, но использует для 
записи и воспроизведения красный лазер 
большей длины волны (650 нм).
Сегодня фильмы Blu-ray только появ-
ляются в продаже, а PlayStation 3 уже 
по праву считается самым доступным 
BD-проигрывателем. Минимальная стои-
мость домашнего проигрывателя дисков 
Blu-ray составляет $500. Цена же консоли 
несколько меньше, и это при значительно 
большем функционале!
Качество картинки на традиционно для 
Blu-ray высоком уровне. При просмотре 
фильма на консоли изображение чрезвы-
чайно детализовано. Это очень впечатля-
ет. Вот только теперь некоторые спецэф-
фекты видятся не столь реалистичными. 
Не верите? Попробуйте посмотреть «Кинг 
Конга» Питера Джексона на 50-дюймовой 
HD-панели!

 Автор:  
Антон Большаков

ЗАЧЕТКА
Картинка: 5 из 5
Звук: 5 из 5
Удобство пользования: 3 из 5
Общие впечатления: 4 из 5
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ВОЗМОЖНОСТИ

DVD:
HD-DVD:
Blu-ray:
DivX/Mpeg4:
HDMI:
Компонент:
RCA и S-Video:
Оптический выход (аудио):
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нет
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да
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SVEN MS-905ЖЕЛЕЗО    МИНИ-ТЕСТ
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ТРЕХКАНАЛЬНАЯ АКУСТИКА (СХЕМА 2.1: САТЕЛЛИТЫ И САБВУФЕР) ДО СИХ ПОР ПОЛЬЗУЮТСЯ СПРОСОМ. ЕЩЕ БЫ, ТАКИЕ КОЛОНКИ ЗАНИМАЮТ СОВСЕМ НЕМНОГО 
МЕСТА НА СТОЛЕ, А ЗВУК ДАЮТ ВЕСЬМА НЕДУРСТВЕННЫЙ. ДА ЕЩЕ И С МЯГКИМ БАСОМ! ИМЕННО ПОЭТОМУ ПРОИЗВОДИТЕЛИ НЕУСТАННО СОВЕРШЕНСТВУЮТ СВОИ 
АКУСТИЧЕСКИЕ СИСТЕМЫ И ВЫПУСКАЮТ В ПРОДАЖУ ВСЕ НОВЫЕ И НОВЫЕ МОДЕЛИ.

SVEN MS-905
РЕДКИЙ ВИД  

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  $590 

На самом деле компания SVEN представила сразу целую ли-
нейку акустических систем среднего уровня. Моделей всего 
шесть: MS-960, MS-970, MS-900, MS-905, MS-915 и MS-920. 
Колонки MS-905 были выбраны за свой довольно интересный 
и необычный вид, а также самый крохотный размер сабвуфе-
ра и сателлитов. Конечно, размер сказывается и на выходной 
мощности, и на качестве звучания. Из заявленных 22 Вт один 
десяток приходится на низкочастотный динамик, а оставши-
еся 12 Вт делят между собой маленькие однополосные са-
теллиты. Их корпус, как ожидалось, сделан не из дерева или 
ДСП – тут он пластиковый и прозрачный. Сквозь него можно 
рассмотреть проводочки и средних размеров динамики. Такой 
материал уже давно применяется многими известными про-
изводителями акустических систем в моделях среднего и вы-
сшего ценовых диапазонов. Потому в теории звучание от это-
го хуже не станет.
Материал сабвуфера иной – для корпуса была использована 
традиционная ДСП. Очень часто такие колонки хитрющие мар-
кетологи выдают за деревянные. Но цельное дерево при изго-
товлении компьютерной акустики применятся крайне редко, 
а ДСП – это всего-навсего прессованная древесная стружка 
(древесно-стружечная плита). Она дает более широкий спектр 
воспроизводимых частот и обеспечивает работу колонок на 
большой громкости без искажений.
На лицевой стороне сабвуфера расположен динамик. Корот-
кая фазоинверторная труба находится сбоку. Сабвуферы та-
кой конструкции используют звук, исходящий от тыла дина-
мика. Труба, в зависимости от формы, диаметра и сечения, 
ведет себя подобно диффузору, являясь источником звуко-
вых колебаний.
Регулировка уровня громкости и тональности осуществляет-
ся на обратной стороне сабвуфера. На первый взгляд это не-
удобно. Между тем следует лишь раз подобрать приемлемый 
уровень (максимальный!), а затем все манипуляции произво-
дить программным путем из Windows. В этом очень помогают 
мультимедийные клавиатуры (например, в этом помогут кла-
виатуры Sven из линейки ТМ) с кнопками регулировки гром-
кости звука. К слову, пульта ДУ в комплекте MS-905 не пре-
дусмотрено, да и, по правде, он там не нужен.
Громкость воспроизведения у MS-905 небольшая. Но что 
действительно понравилось у этой акустики, так это отсутс-
твие искажений на максимальном уровне. Такое встречает-
ся крайне редко! Бас мягкий, средние и высокие частоты про-
игрываются довольно отчетливо. Для домашнего компьютера 
в самый раз.

ХАРАКТЕРИСТИКИ

22 Вт (RMS) (сабвуфер 10 Вт; 
сателлиты 2 х 6 Вт) 
137 мм 
63 мм
4 Ом
6 Ом
есть 
50–140 Гц
140–20 000 Гц
212х221х239 мм
80х190х80 мм
4,2 кг

Выходная мощность системы: 

Диаметр динамика (сабвуфер):  
Диаметр динамика (сателлиты):
Сопротивление (сабвуфер): 
Сопротивление (сателлиты): 
Магнитное экранирование:
Диапазон частот (сабвуфер):
Диапазон частот (сателлиты):
Размеры (сабвуфер):
Размеры (сателлиты):
Масса: 

  Автор:  
Антон Большаков
bolshakov@gameland.ru

 $39 
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Хорошие наушники класса Hi-Fi купить непросто. В качестве рекомендации дадим 
ориентир на продукцию марки Sennheiser. Семейство под грифом RS позициониру-
ется как домашние беспроводные наушники с высокими звуковыми характеристи-
ками. Специально для теста была выбрана модель RS-130 со встроенным surround-
процессором, который генерирует расширенное пространственное звуковое поле. 
Ее рекомендуется подключать к современным домашним кинотеатрам. Возможен 
также вариант соединения с игровым ПК. Правда, в случае с компьютером может 
пострадать качество звука – беспроводные адаптеры и блок питания создают силь-
ные помехи.
Пользоваться наушниками без проводов чрезвычайно удобно. По заявлениям про-
изводителя, связь держится на расстоянии до 150 м. Процедура зарядки макси-
мально упрощена: достаточно повесить наушники на подставку. При этом не име-
ет значения, какой стороной вешать наушники, передатчик сам определит нужную 
полярность. Кроме настольного расположения передатчика, есть возможность 
крепления его на стену, для чего на задней панели предусмотрен паз.
На передней панели базовой станции расположено несколько индикаторов и па-

ра переключателей. Отсюда можно сменить радиоканал, а также выключить режим 
объемного звучания. На самих наушниках также есть регулятор громкости, кнопка 
автоматического поиска канала и кнопка для выключения питания. 
Нужно ли говорить, контакты разъема и переходника позолоченные. На излиш-
не высокий или, наоборот, слишком низкий уровень сигнала передатчик отвечает 
миганием соответствующего индикатора. Звуковая сигнализация оповещает о не-
поладках, будь то выход за пределы действия передатчика или снижение заряда 
в аккумуляторах. Также если в течение нескольких минут на базовую станцию не 
приходит звуковой сигнал, наушники напоминают своему владельцу коротким сиг-
налом, что хорошо бы отключить питание или установить их на подзарядку.
Пользоваться RS-130 очень удобно: на голове их практически не ощущаешь – на-
столько мал их вес. Касательно звука. Динамики дают чистую и проработанную 
в деталях звуковую картину. Низкие частоты особенно хороши. Есть здесь и под-
держка технологии SRS Headphones. Создана она для извлечения пространственной 
информации из аудиосигнала и восстановления первоначального трехмерного зву-
кового поля. Звук и правда становится объемным!

ДАЖЕ САМОЕ МАЛЕНЬКОЕ СЕМЕЙСТВО ИМЕЕТ ОСОБЕННОСТЬ РАЗДРАЖАТЬСЯ, КОГДА ГРОМКОСТЬ ТЕЛЕВИЗОРА ВЫКРУЧЕНА НА 
ПОЛНУЮ КАТУШКУ, А ИЗ КОМПЬЮТЕРНОЙ АКУСТИКИ ДОНОСЯТСЯ ЗВУКИ ВЫСТРЕЛОВ И ВЗРЫВОВ. В ТАКИЕ МОМЕНТЫ ПОМОГАЮТ 
ХОРОШИЕ НАУШНИКИ. В ИДЕАЛЕ – БЕСПРОВОДНЫЕ.

SENNHEISER RS-130
АБСОЛЮТНЫЙ СЛУХ  

  Автор:  
Антон Большаков
bolshakov@gameland.ru

ХАРАКТЕРИСТИКИ

открытые радионаушники 
18-21000 Гц 
104 дБ 
150 м 
FM-стерео 
есть 
863,25-864,7 МГц 
20-25 ч
3,5/6,3 мм

Тип: 
Воспроизводимые частоты: 
Чувствительность: 
Радиус действия: 
Модуляция: 
Регулятор громкости
Частота передачи:  
Время работы:
Штепсель: 

Тестовый стенд
Системная плата (AM2+) MSI K9A2 Platinum
Системная плата (AM2) Asus M2N32-SLI Deluxe
Системная плата (LGA775) MSI P35 Platinum
Видеокарта NVIDIA GeForce 8800 GTX, 768 
Мбайт
Память 4 х 512 Мбайт, Kingston DDR2-800
Винчестер 80 Гбайт, Seagate Barracuda IDE, 7200 rpm
Блок питания 450 Вт, Floston
Операционная система Microsoft Windows Vista Ultimate

Особенность модели — самообучающееся 
устройство регулировки уровня, гарантирующее 
постоянное воспроизведение звука в наушниках с 
оптимальной громкостью.
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открытые радионаушники 

863,25-864,7 МГц 

 $173 
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 №06(231) 
 Год назад 
Тема номера: 
S.T.A.L.K.E.R.
Рецензируя S.T.A.L.K.E.R., 
Александр Трифонов 
делает своим гидом песни 
группы «Кино».

 Платформа номера 

 В конце девяностых эмуляторы сделали доступным даже то, о существовании чего мы и не догадывались. Мы с 
радостью бросились узнавать историю своего увлечения. Хотя на этом пути подстерегали и разочарования, радость 
открытия, знакомства с чем-то неизведанным с лихвой их окупала. В этом номере мы поговорим о TI-99/4A, у нас 
известном лишь единицам, но достаточно распространенном на Западе компьтере.

 №06(183) 
 Три года назад 
Тема номера: 
Gran Turismo 4
GT4 описывает Ворон, Blayne 
рассказывает о локализаци-
ях, Wren – о TRPG. И, конеч-
но, нельзя пройти мимо ма-
териала о Vectrex в «Ретро».

 №06(135) 
 Пять лет назад 
Тема номера: Devil May Cry 2
Классный номер. Пять стра-
ниц заняла статья «Пиратс-
кий рынок видеоигр: мифы 
и реальность». В «Банзае» 
Macross, а в «Ретро» – Virtual 
Boy.

 №06(87) 
 Семь лет назад 
Тема номера: C-12
(C-12) Final Resistance – так-
тический шутер для PS one. 
Также в номере – превью 
K-Project (Rez), GTA 3 и статья 
о настольной игре «Эпоха 
битв».

Flashback

Вы и сами можете 
ознакомиться с прошлыми 
номерами журнала, 
их электронные версии 
выложены на наш DVD!

 TI-99/4A 

TI-99/4A в вопросах и ответах.

Когда появился этот компьютер? 
- В 1979 году вышла первая модель TI-99/4, а усовер-
шенствованная версия, TI-99/4A, выбросилась на прилав-
ки в июле 1981. 

Выбросилась?! OK, почему мне должно быть до него дело? 
– Потому что это один из самых популярных компьютеров 
начала 80-х, он занимал в США около четверти рынка. Со-
перниками Texas Instruments тогда были Atari (компьютеры 
Atari 400 и 800), Apple (Apple ][ и Apple ][+) и Commodore 
(VIC и VIC-20), они забирали сопоставимые части пирога.

Есть что-нибудь необычное в этом компьютере?
– Конечно, во-первых, это 16-битный компьютер, тогда как 
до появления Amiga и Atari ST в 1985 домашние компью-
теры в основном были 8-битными. В его сердце лежит 16-
битный 3-мегагерцевый процессор TI TMS9900, который 
Texas Instruments начала выпускать в 1976.

1976... разве тогда уже изобрели электричество?
– Еще к нему продавался генератор голоса, который встав-
лялся в слот расширения. Похожее дополнение было 
и у приставок Intellivision и Odyssey2. В 1978 TI выпустила по-
пулярную игрушку Speak & Spell с подобным синтезатором, 
поэтому у TI в этом отношении был опыт. На TI-99/4 в Alpiner 
и Parsec модуль речи показывает себя во всей красе.

А во что на нем можно было поиграть?
– В шахматы.

Не может быть!
– Сначала игр не хватало, потому что TI максимально за-
труднила разработку программного обеспечения незави-
симым фирмам и простым пользователям – нужны бы-
ли специальные машины за $50 000, какие-то лицензии от 
TI, даже нормального бейсика пришлось ждать несколько 
лет. Вообще, если ты был пользователем TI, то ждал всего: 
оборудования, апгрейдов, программ, пока то, что было за-
явлено полгода назад, наконец-то окажется в магазине на 
твоей улице. Но к 1982 году ситуация изменилась – начал-
ся бум домашних компьютеров, и преграды TI были уже 
мелочами по сравнению с возможными выгодами. Кроме 
того, некоторые фирмы нашли способы выпускать игры 
в обход условий Texas Instruments. Появились порты с ар-
кад и довольно продвинутые графически игры. При этом 
надо заметить, что игры, разработанные внутри TI, были не 
хуже. Только все это очень скоро кончилось.

То есть? Ведь это был популярный компьютер?
– Да, но TI-99/4A было слишком дорого производить. В то 
время как, например, Commodore все время снижала це-
ну на свой VIC, предварительно удешевляя его производс-
тво для себя, Texas Instruments тоже снижала цену, но при 
этом не срезала никаких углов. Постепенно цена подобра-
лась к себестоимости, а она была выше, чем у VIC, потому 
что TI-99 был более сложным компьютером. В итоге TI ста-
ла работать себе в убыток, и в октябре 1983 было объявле-
но о свертывании производства.

И все же, TI-99/4A – это круто, или как?
– Круче, чем Colecovision.
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 Ретроконкурс 05 
Игры TI-99/4a

Вы можете подумать, что мы тут все поехали 
с катушек, объявляя конкурс по играм для 
Ti-99/4A, но и приз у нас в этот раз совершенно 
сумасшедший. Это ZED-01 Gojuras из знаменитой 
серии Zoids! Итак, вам нужно каким-то образом 
(возможно, с привлечением медиума) опреде-
лить, что за игры представлены на этих девяти 
скриншотах, а потом прислать их список (сколько 
угадаете) на retro@gameland.ru, указав в качестве 
темы «Ретроконкурс 05». Не забудьте написать 
свои почтовый адрес и ФИО!

  1  

Подведем итоги!
По фигурке Марио мы отправляем Владимиру Ще-
лову и Павлу Крысанову из Москвы. Мы поздравляем 
победителей и хотим сказать большое спасибо всем, 
кто принял участие в ретроконкурсе 01!

Поторопитесь! В конкурсе примут участие ответы, 
присланные до 15 апреля. Итоги мы подведем в 11 
номере «Страны игр».

  2    4  

  7    6    5  

  8  

  9  

Правильные ответы
01-го ретроконкурса, номер 01(250)

1 – Mario Kart 64
2 – Mario is Missing
3 – Mario’s Time Machine
4 – Super Mario Bros The Lost Levels
5 – Mario Party 2
6 – Donkey Kong
7 – Super Mario World
8 – Super Smash Bros.
9 - Dr. Mario

  3  
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Alpiner открывает и сопровождает на протяжении всей игры «Та-
нец Анитры», отрывок из музыки, которую норвежский компо-
зитор Эдвард Григ написал к пьесе Ибсена «Пер Гюнт». Но, хотя 
действие этой пьесы большей частью происходит в горах, Анит-
ра свой танец совершает в шатре посреди пустыни, она рабыня. 
Alpiner, ясно, про горы. 
Видимо, автор игры, вместо того чтобы слушать и читать бес-
смертные произведения целиком, достал с полки The Best Of’ 
Грига, что тоже заслуживает уважения. OK. Но это все домыслы, 
что же нам предлагает настоящая игра? 
А предлагает она шесть гор, которые нужно покорить, избе-
жав камнепада и когтей, зубов, а то и чего похуже диких живот-
ных (медведей, змей и, что особенно неприятно, скунсов). Ваши 
действия комментируют сам альпинист и женский голос, предуп-
реждающий, например, о приближающемся обвале.
Горы существуют в реальности, но одна заслуживает особого 
упоминания, это пик Коммунизма (7495 м, высочайший на Па-
мире в Таджикистане, ныне его зовут пиком Исмаила Самани), 
который почему-то в игре так не называется, и определить, что 
это именно он, можно только по указанной высоте. А называет-
ся он Garmo. Но пик Гармо – не пик Самани. Пик Гармо, хотя дол-
гое время считался высочайшей точкой своего района, ниже пи-
ка Самани на 800 метров. Cкорее всего, здесь мы имеем дело с 
одним из первых проявлений игровой цензуры: 1982. США. Но-
вая детская видеоигра. Какое название включить? Реальное, ря-
дом стоящей горы, или первоначальное, которое было еще круче 
– пик СТАЛИНА? Лучше гор могут быть только игры о них...

 Alpiner 
 Жанр:  
 action 

 Платформа: TI-99/4A    

 Разработчик: 
 TEXAS INSTRUMENTS     

 Издатель: TEXAS 
 INSTRUMENTS  

 Год выхода: 1982 

«Пафефки вырклвл тыкрыкрыкл», – сказал синтезатор речи.
ЧТО?!
«Пафефки вырклвл тыкрыкрыкл».
Какие-то вещи явно теряются при эмуляции, на записи с реаль-
ного компьютера шелковый голос так приятно вещал: «Press 
fire to begin».
«Пафефки вырклвл тыкрыкрыкл».
О боже мой...
Сейчас, конечно, гораздо труднее сказать, почему Parsec стала 
своего рода символом TI-99/4A, самой популярной игрой это-
го компьютера. Наверное, оцифрованные комментарии, кото-
рые сообщают о том, что происходит, сыграли в этом не пос-
леднюю роль. Интересна и графика. Фоном игры служат вещи, 
которые одновременно рандомны, как заметки на полях (в лан-
дшафте можно заметить инициалы разработчиков и эмблему 
Texas Instruments – конечно, именно это вы ожидаете увидеть 
в глубинах космоса), и необычайно тщательно прорисованы. В 
Parsec, возможно за счет того, что объекты отображаются всего 
в двух цветах, каждая деталь похожа на логотип чего-то. Схема-
тичность здесь выше, чем в среднем шутере, мы видим уже не 
только спрайты, мы видим тот поток ассоциаций, который они 
за собой ведут. Пустоты, которые существуют в Parsec, сделаны 
так, что воображению удобно их заполнять. А, может, тогда это 
ничего не значило, и Parsec стала такой известной игрой за счет 
какой-нибудь мелочи типа геймплея.

 Parsec 

  Автор: 	
Алексей Беспалько 
retrofreak@mail.ru

 Жанр:  
 shooter.scrolling 

 ПлатформЫ: TI-99/4A    

 Разработчик: 
 Texas Instruments     

 Издатель: TEXAS 
 INSTRUMENTS  

 Год выхода: 1982 
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«Часть достаточно невероятной истории Legends (которую 
поведал Поганка-младший, известный местный мудрец): Не-
сколько десятков лет назад произошел ряд событий, кото-
рый навеки изменил жизни обитателей Эдонлэнда, что на-
ходится здесь, на планете Legends. Первое может быть 
классифицировано как...» и так далее, потом в мануале сле-
дуют еще два десятка страниц инструкций по каждому из 
возможных действий, изредка перемежаемых черно-белы-
ми рисунками в стиле первых выпусков журнала White Dwarf. 
Да, нас ожидает настоящая CRPG. 
Legends сперва выглядит как Wizardry, потом как Ultima, 
а еще через минуту – как Dragon Quest. С самого начала у вас 
есть партия, состоящая из четырех приключенцев четырех 
классов. Мало для регистрации на выборах, много для клас-
совой борьбы, а для похода – в самый раз. Вы наведываетесь 
в забегаловку, потом покупаете несколько снадобий у алхи-
мика и – в путь. Вы выходите из города, стоите (подчеркиваю 
стоите) на опушке, в это время вас и настигает рэндом энка-
унтер. Классика. 
Да-да, именно классика, это, так же, как и Alpiner 
с Parsec’ом, – один из главных хитов TI-99/4A. Но есть не-
сколько существенных различий. Во-первых, Legends вышла 
тогда, когда компьютер уже давно не выпускался. Во-вторых, 
она распространялась на дискете. В-третьих, ее написали Дон 
Гранрос и Эд Джонсон, которые не имели отношения к Texas 
Instruments. И все равно Гранрос сделал через пару лет сик-
вел. TI-99/4, несмотря ни на что, оставался актуальным.

 Legends 
 Жанр:  
 role-playing 

 Платформа: 
 TI-99/4A c картриджем 
 Extended Basic 

 Разработчик: 
 Donn Granros/
 Ed Johnson

 Издатель: 
 Asgard Software  

 Год выхода: 1987 
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O
K-OK-OK, заглавными бук-
вами, жирным шрифтом 
с подчеркиванием и курси-
вом: РОБ ХАББАРД ЭТО НЕ 

РОН ХАББАРД! Первый писал драйво-
вые мелодии для компьютерных игр, 
последний – книжки под такими назва-
ниями, как «Церемониал Церкви сай-
ентологии» и «Как иметь деньги». Есть 
разница.
В 1982 году появился компьютер 
Commodore 64. Одной из особеннос-
тей, сделавших его самым популярным 
компьютером 80-х (именно – до царс-
тва IBM PC еще оставались эоны), был 
звуковой чип SID, который по своей су-
ти был трехголосым аналоговым син-
тезатором. При должном умении с его 
помощью можно было извлекать мас-
су интересных звуков. 
Роб Хаббард купил свой первый C64 в 
1983 году, и «должное умение» у него, 
несомнено, было. Этот англичанин да-
леко за двадцать (в интервью Хаббард 
шутил, что он «слишком стар» для ви-
деоигр – тогда среднему композитору 
было лет восемнадцать) получил му-
зыкальное образование в колледже и 
профессионально работал аранжиров-
щиком. Он был «на ты» с аналоговыми 

синтезаторами, он умел сочинять му-
зыку, он был в курсе последних музы-
кальных новинок и он умел програм-
мировать. 
Сначала Роб попытал счастья, напи-
сав пару обучающих музыкальных про-
грамм, но из этого ничего путного не 
вышло. Тогда Хаббард стал рассылать 
по сети Compunet свои лучшие компо-
зиции игровым компаниям. Нужный 
ответ пришел через несколько месяцев 
от компании Gremlin, которой нужен 
был саундтрек для A Thing On A Spring, 
потом Хаббард сочинил музыку для 
Action Biker от Mastertronics, и поток 
заказов стал расти как снежный ком.
Каждый его новый саундтрек был эта-
лоном качества и изобретательнос-
ти, авторитет Хаббарда в мире чип-
тьюна можно сравнить с авторитетом 
Kraftwerk или Chemical Brothers в элек-
тронике. Нередко геймеры покупали 
игру только узнав, что музыку к ней 
написал Роб Хаббард. При этом качест-
во роли не играло – Роб написал массу 
музыки к бюджетным тайтлам (играм, 
которые стоили пару фунтов). Обычно 
музыку тут же выдирали из игры и ук-
рашали ею очередное демо или крэк. 
Потом трек Хаббарда ожидал ремикс, 

а Роб тем временем успевал написать 
еще дюжину композиций на грани воз-
можностей чипа SID.
Но напряженная работа круглые сутки 
не осталась без последствий.
В 1989 году Роб Хаббард на долгие го-
ды покинул Туманный Альбион и пе-
ресек Атлантический океан чтобы ра-
ботать в Electronic Arts. Там он все 
меньше и меньше писал музыку, а ча-
ще занимался продюсированием и тех-
ническими вопросами. 
Тем временем эра чиптьюна в компью-
терных и видеоиграх закончилась, и 
сам Роб стал замечать,что саундтреки 
к видеоиграм перестали отличаться от 
саундтреков к фильмам.
Тем не менее, он не отрекся от музы-
ки полностью. 
В 1997 году Хаббард принял участие в 
записи диска Back in Time, состоящего 
из ремиксов на самые известные ком-
позиции для Commodore 64, а потом и 
в серии концертов Back in Time Live.
В последнее время Хаббард не только 
делает новые оркестровки своих ста-
рых мелодий, но и пишет иногда му-
зыку для мобильных и онлайн-проек-
тов, таким была, например, ролевая 
игра Era of Eidolon.

НЕСКОЛЬКО ВАЖНЫХ ВОПРОСОВ
Как послушать музыку Хаббарда?
Саундтреки Роба Хаббарда легче все-
го достать на www.c64.com в разделе 
интервью. Другой путь - hvsc.c64.org, 
там можно скачать архив музыкаль-
ных файлов для Commodore 64 (.sid), 
среди которых есть и большинс-
тво композиций Роба. Не забудьте, 
что для проигрывания .sid-файлов 
вам понадобится специальный плеер 
(www.gsldata.se/c64/spw) или соот-
ветствующий плагин для WinAmp’a.
Какие композиции cамые лучшие?
По моему мнению, стоит начать с 
этих трех, а потом решить самому.
Sanxion (1986) Квинтэссенция хаб-
бардовского стиля: замысловатый 
риф, соло, раздираемые ангстом, 
масса эффектов и огромная мощь.
Crazy Comets (1985) Задумчивый и 
лиричный .sid оборачивается диско-
текой. Это сначала взгляд на звезды, 
а потом путешествие к ним.
Skate or Die (1987) Когда был най-
ден способ проигрывания сэмплов на 
C64, Роб не остался в стороне. С дис-
торшновыми гитарами эта компози-
ция показывает, что иногда Хаббард 
был настоящим хард-рокером.

CHIPTUNE: РОБ ХАББАРД

Алексей Беспалько 
retrofreak@mail.ru

Ski or Die, Sanxion, Jungle Strike, Road Rash, Immortal – хотя Роб Хаббард известен прежде всего как главный композитор 
компьютера Commodore 64, велик шанс, что его музыку вы слышали и на других платформах. История видеоигр без него 
немыслима. Итак, знакомьтесь – Роб Хаббард, рок-звезда от c=64.

АВторская колонка	 Ретро  

Мнение редакции не обязательно 
совпадает с мнением колумниста.
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Романы Макьюэна, одного из 
«тройки лидеров» современной 

британской прозы (наряду с Джу-
лианом Барнсом и Мартином Эми-
сом), сразу становятся бестселлера-
ми и «подвергаются» немедленной 
экранизации. Фильм «Искупление» 
по одноименному роману, как и са-
ма книга, получил множество на-
град и номинирован на несколько 
«Оскаров» 2007 г. Кого не волну-
ют громкие награды, наверняка за-

интересует красавица Кира Найтли 
в сногсшибательном шелковом пла-
тье изумрудного цвета с не менее 
красивыми вырезами на всех значи-
мых местах – главная героиня вы-
шеупомянутого фильма-экраниза-
ции романа «Искупление». 
Новый роман Макьюэна «Амстер-
дам» получил Букеровскую премию, 
а его русский перевод стал интел-
лектуальным бестселлером. Причем 
работа переводчика Виктора Голы-
шева отмечена российской премией 
«Малый Букер», в первый и единс-
твенный раз присуждавшейся имен-
но за перевод!
Сюжет «Амстердама» весьма ин-
тригующий – двое друзей, редак-
тор престижной ежедневной газеты 
и популярный композитор, работа-
ющий над музыкальным шедевром 
века, заключают неординарное со-
глашение. Если один из них впадет 
в состояние беспамятства и пере-
станет себя контролировать, то дру-
гой обязан будет его убить...

 Жанр: 	 роман
 Издательство:	 Эксмо, Домино

 Bookshelf  Автор: 	
Анжелика Михайлова 

Амстердам
Иэн Макьюэн

Современному обитателю мегапо-
лиса, где даже ночью горит свет, 

дикие звери обитают за решеткой 
в зоопарке, а война предстает в обра-
зе игрушки политиков, а не суровых 
будней, не хватает адреналина. Мы 
толпами идем на дешевые ужастики, 
ищем себе приключений на всем из-
вестную точку под номером «пять» 
в сомнительных ситуациях и визжим 
от страха на аттракционах. Между 
тем есть еще один вариант поднять 

себе уровень гормона мозгового ве-
щества надпочечников (адреналина, 
то бишь) – прочитать страшную ис-
торию. Заброшенные особняки с ше-
лестящими на ветру деревьями, ле-
денящие кровь истории, красивые 
девушки с трагическим прошлым… 
Короче, то что доктор прописал – 
и адреналину, которому надо давать 
попрыгать и порезвиться, и чувству 
прекрасного, которое надо холить 
и лелеять. 
Наверное, именно поэтому литера-
турный дебют Дианы Сеттерфилд, 
преподавательницы французского 
языка из Северного Йоркшира, был 
таким удачным. За год продано бо-
лее двух миллионов экземпляров ее 
«Тринадцатой сказки», а сама книга 
переведена на 39 языков мира. Поп-
робуем вместе с главной героиней 
разгадать тайну «Тринадцатой сказ-
ки» – готической истории о сестрах-
близнецах, таинственном особняке, 
полном призраков прошлого – и, ко-
нечно, неординарную развязку…

Тринадцатая 
сказка
Диана Сеттерфилд

 Жанр: 	 роман
 Издательство:	А збука-классика

Хотите знать, как зародилась Все-
ленная или как устроена наша 

планета? А какова природа челове-
ка? Насколько велики шансы Земли 
столкнуться с метеоритом и каковы 
будут последствия этой катастрофы? 
Это интересно, скажете вы, почесы-
вая голову, но сколько для этого на-
до прочитать энциклопедий или хотя 
бы учебников? Не волнуйтесь, реше-
ние этих проблем найдено. 
«Краткая история почти всего на све-
те» Билла Брайсона – самая необыч-

ная энциклопедия из всех существу-
ющих. Автор говорит, что старался 
написать «простую книгу о сложных 
вещах и показать всему миру, что на-
ука – это интересно!». «Краткой ис-
тории…» была присуждена пре-
стижная европейская премия имени 
Рене Декарта за вклад в развитие 
мировой науки и премия «Авентис», 
присуждаемая Лондонским Коро-
левским обществом и Британской 
национальной академией наук за 
лучшую научно-популярную кни-
гу года. Причем в ряде европейских 
стран поговаривают о том, чтобы за-
менить старые надоевшие учебники 
трудом Билла Брайсона. 
И на это есть причина – ведь в кни-
ге Брайсона умещается вся Вселен-
ная от момента своего зарождения 
до сегодняшнего дня: истории вели-
ких и самых невероятных научных 
открытий, вопросы геологии, проис-
хождение человека, вымирание ди-
нозавров и ледниковые периоды. 
Читать познавательно и весело. 

 Жанр: 	э нциклопедия
 Издательство:	  Гелеос

Краткая история  
почти всего 
на свете  
Брайсон Б.

Думаю, всем читателям «Страны 
Игр», как завзятым геймерам и 

инетчикам, эта книга будет интерес-
на. Ведь она отвечает на такие зна-
чимые для жизни продвинутой части 
общества вопросы, как «Что такое 
превед?» и «Кому надо ехать в Боб-
руйск?». Тут собраны лучшие интер-
нет-шутки, картинки, видеоролики, 
причем с иллюстрациями – в кни-
ге 200 цветных картинок по теме! 
Вы узнаете (если до сих пор не зна-
ли), про сообщества в сети – отку-

да что берется, где тусуются творцы 
и/или подонки, ознакомитесь с кол-
лекцией лучших «Фотожаб», посме-
етесь над офисными шутками (где 
еще творить юмор, как не на скуч-
ной работе?). Кстати, легендарный 
Гоблин приобрел эту книгу в свою 
коллекцию и оставил такой ком-
мент о ней: «Несведущие легко мо-
гут узнать, кто такие йокодзуны, от-
куда взялся медвед, из какой песни 
як цуп поп, где спит Ктулху, зачем 
йети дубасит пингвинов, откуда по-
шёл есть албанский язык, как маши-
нист Ильясов позвонил в МТС и куда 
делись полимеры. И даже про ме-
ня там есть». Популярные реклам-
ные ролики, смешные ситуации из 
жизни, подсмотренные инетчиками, 
вирусные мини-игры, онлайновые 
обманки и разводки, «глюки» из-
вестных программ типа «Ворда» до-
ставят вам немало приятных минут. 
Помните: юмор – лучшее лекарство 
от многих болезней (от плохого на-
строения и депрессии – уж точно)!

Антология 
фольклора Рунета
Пятниццо 

 Жанр: 	 фольклор
 Издательство:	Р екком
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и Кольцо / Pirates of the Caribbean: Dead Man’s Chest / OutRun 2006: Coast 2 Coast / Armored Core: Nexus / Anachronox / Need for Speed: Hot Pursuit 2 / Day 
of the Mutants / Kirby Air Ride / Settlers 4 / Star Wars: Galactic Battlegrounds / Fallout: Brotherhood of Steel / Dark Age of Camelot: Labyrinth of the Minotaur / 
METRO 2033: The Last Refuge / Xenus 2: Белое золото / Nintendogs: Dachshund and Friends / Mega Man Battle Chip Challenge / Around the World in 80 Days / 
MechWarrior 4: Mercenaries / Frame City Killer / Combat Mission: Shock Force / Horsez / Fired Up! / Shield / War World: Tactical Combat / Madagascar / Mafia: The 
City of Lost Heaven / Star Trek: Deep Space Nine: The Fallen / East India Company / Ониблэйд / Gundam Seed: Battle Assault / Mega Man Zero 3 / SWAT: Global 
Strike Team / Mobile Forces / Specnaz 2 / FlatOut / Law & Order: Justice Is Served / Shenmue II / James Bond 007: Everything or Nothing / Brian Lara Interna-
tional Cricket 2007 / Sims 2: University / Banjo Pilot / Kaan:Barbarian’s Blade / Spyro: A Hero’s Tail / Warlords IV: Heroes of Etheria / Guilty Gear X / Spike: The 
Hedgehog / Pirates: The Legend of Black Kat / King of Fighters EX2: Howling Blood / Creature Conflict: The Clan Wars / Star Wars: Battle for Naboo / Tom Clancy’s 
The Sum of All Fears / Commander - Europe at War / Crazy Frog Racer 2 / Digimon World DS / Firefighter Command: Raging Inferno / Боевая Машина Акилла / 
Neighbours from Hell 2: On Vacation / Hover Ace: Combat Racing Zone / Sabotage: Fist of the Empire / Alarm for Cobra 11: Nitro / Cold Night Sun / Eternal Sonata 
/ Полет фантазии / Mass Effect / Baldur’s Gate: Dark Alliance / Rumble Roses / Sword of Etheria / TimeSplitters II / NHL 2004 / Rush for Berlin. Бросок на Берлин 
/ Die Hard: Nakatomi Plaza / Hitman: Blood Money / CliXr: Race to Resurrection / Fire Emblem: Path of Radiance / S.T.A.L.K.E.R.: Shadow Of Chernobyl / Formula 
One 06 / Descent 3 / Maximo vs. Army of Zin / Crystal Key 2: The Far Realm / Grandia Xtreme / Crossfire / Параграф 78 / Звездный Легион: Битва за оранжевую 

Все игры на одном сайте 
Полная информация обо всех игровых проектах за последние 10 лет



 режиссер 	

 Жанр: 	 ужасы, триллер, фэнтези
 Оригинальное название:	 Diary of the Dead
 Режиссер:	 Джордж А. Ромеро
 в ролях:	 Мишель Морган Джошуа Клоуз Шоун Робертс 

Джо Диникол Скотт Вентуорф

 Производство:	 США
 Продолжительность:	 95 минут

 Главный фильм номера	

Widescreen
Хорошие Фильмы на экранах кинотеатров

 Автор: 	
Юлия Никитова

Дневники мертвецов 

В кинотеатрах России с 3 апреля

Джордж А. Ромеро
 Фильмография:	  

«Ночь живых мертвецов», «Рассвет мертвецов» (1978), 
«День мертвых», «Темная половина», «Рассвет мертвецов» 
(2004), «Земля мертвых», «Ночь живых мертвецов 3D»

Лучший специалист по мертвецам ро-
дился 4 февраля 1940 года в Нью-Йор-
ке. Начал снимать еще в детстве, с 14 
лет. В 1960-х гг. Ромеро с друзьями со-
здал Image Ten Productions, при помо-
щи которой накопил первоначальный 
капитал в $100 тыс. На эти деньги он 
снял свой первый полный метр «Ночь живых мертвецов». Этот 
малобюджетный фильм про зомби совершил революцию в жан-
ре ужасов, создав новое популярное направление. Интересно, 
что черно-белый фильм с захватывающим сюжетом и удачным 
гримом зомби содержал и аллюзии на актуальные социальные 
проблемы. После фильма вышла статья в «Ридерс Дайджест», 
которая так яростно критиковала каннибализм и прочие ужа-
сы фильма, что даже породила движение за его запрет, и та-
ким образом вызвала ажиотаж. В 1978 году Ромеро снимает 
вторую часть своей зомби-серии – «Рассвет мертвых» (Dawn of 
the Dead). История группы людей, скрывающихся от толп зомби 
в супермаркете поразила мир и изменила жизнь Ромеро. Огром-
ные прибыли «Рассвета» позволили Ромеро стать признанным 
режиссером. Снятый за 1,5 миллиона долларов фильм соб-
рал в мировом прокате более 40 миллионов. В 1985 году Роме-
ро снял третий фильм серии «День мертвых» (Day of the Dead), 
который из-за маленького бюджета собрал мало средств в про-
кате. Затем Ромеро хотели поручить режиссуру «Обители зла», 
однако его сценарий и идеи совершенно не понравились спон-
сорам. Однако всплеск популярности зомби-жанра в начале XXI 
века и успех римейка «Рассвета мертвых» в 2004 г. возродил ин-
терес к Ромеро, который вновь начал вплотную заниматься сво-
ими любимыми зомби.

Поклонники Resident Evil и прочих фильмов о ходячих 
мертвецах, радуйтесь! На экраны выходит новая картина 
о столь любимых многими зомби. 
Студенты колледжа ради забавы решают снять люби-
тельский фильм на обычную видеокамеру. Естествен-
но, фильм ужасов – что еще интересно снимать для 
home video? Вот только в процессе съемок обнаружива-
ется, что мертвецы уже – не куклы и не раскрашенные 
под монстров друзья-подружки, а реальные персонажи. 
И над смертью не всегда стоит смеяться. Родной город 
разрываем на части толпами зомби, спасения в ближай-
шем будущем не предвидится. Друзей главного героя 
(он же оператор фильма) Джейсона терзают у него же 
на глазах не понарошку, а вживую, и бедному парниш-
ке остается только держать оцепеневшей рукой беспри-
страстную видеокамеру, на которую записываются сце-
ны смерти и ужаса…
В последнее время режиссеры стали часто обращаться 
к съемкам «на живую камеру», «от первого лица». Сна-

чала была легендарная «Ведьма из Блэр» о студентах 
и поисках ведьмы-одиночки в дремучих лесах, в этом 
году на экраны вышел грандиозный «Монстро» про раз-
рушение Нью-Йорка гигантским ящером. Легендарный 
Джордж Ромеро также решил обратиться к съемкам от 
первого лица. Надо отметить, что это гениальная задум-
ка – никакие спецэффекты и декорации не передают так 
ощущение ужаса, как обычная «любительская» съем-
ка. Ромеро снял независимое от студийных правил ки-
но, предельно жестокое и реалистичное. Сценарий был 
написан за считанные дни, съёмки фильма проходили 
в Торонто и длились всего 23 дня. «Это будут полностью 
новые герои, и я рассмотрю ситуацию под новым уг-
лом. Никакой там, знаете ли, музычки – просто жесткий 
стилистический эксперимент, идущий из глубин серд-
ца. Такое вряд ли пропустят в кинотеатры». Фильм все 
же пропустили – спешите обнимать трясущихся от ужа-
са подружек в кинотеатрах, мужественно пряча при этом 
дрожь в собственных коленках. «Мои фильмы о зом-

би отражают реальную жизнь! По моим лентам можно 
легко проследить, как менялся политический климат в 
Америке в последние 40 лет» - говорит Ромеро. Кста-
ти, зомби разгуливают по экранам планеты аж с 1943 
года, но прославиться и сколотить на них состояние 
удалось немногим. Интересно, что Ромеро «украл» 
идею о восставших мертвецах у писателя Ричарда Мэ-
тесона из романа «Я - легенда», экранизация которо-
го с Уиллом Смитом в главной роли появилась на рос-
сийских киноэкранах в феврале этого года. 
Эффект «Дневников» налицо – при просмотре фильма 
ощущаешь себя героем хоррор-игры от первого лица, 
вот только в игре есть возможность повлиять на финал. 
Зато к созданию «Дневников» можно приложить руку – 
в начале одного из рекламных роликов данной карти-
ны Ромеро объявляет конкурс на лучший самодельный 
зомби-фильм в том же стиле. Лучшие кадры попадут на 
DVD-издание «Дневников мертвецов». Торопитесь сни-
мать своих лучших зомби, господа!
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Золото дураков
В кинотеатрах России с 3 апреля

ТАКЖЕ НА ЭКРАНАХ	  И ЕЩЕ КОЕ-ЧТО О кино 	

Вы хотите оказаться на берегу Тихого океана рядом 
со сногсшибательной загорелой блондинкой, чьи пре-
лести прикрывают лишь две полоски, сшитые явно 
скупым на ткань портным? А если вам при этом еще 
светит найти клад в несколько миллионов долларов? 
Думаю, ответ будет положительным. Ровно так же ду-
мал и главный герой нового приключенческого филь-
ма «Золото дураков», подписавшись на поиски сокро-
вища. Вот только блондинка – его бывшая, с которой 
не так-то легко поладить (если не считать за нормаль-
ные отношения постоянные удары подручными пред-
метами – от сковородки до клюшки для гольфа – по 
различным частям тела). А клад не так-то легко найти 
(если не считать за «легко найти» многократные поку-
шения на жизнь со стороны преступных кланов и от-
чаянные попытки тихоокеанских крабов получить на 
завтрак пальцы твоих ног). Так что нарисованная ус-
лужливым воображением картинка о горячем времяп-
ровождении с роскошной красоткой близ лазурных 
вод океана в приятном окружении многочисленных 
золотых друзей, которые открывают перед тобой все 
двери мира, на деле оказывается многострадальной 
погоней за тобой, несчастным, разгневанной фурии, 
бандитов и голодных крабов. Поневоле задумаешь-
ся – а может, лучше в кресле перед экраном посидеть 

и посмотреть, как это делают другие? Режиссер Эн-
ди Теннант, автор конгениального сериала «Сколь-
зящие» («Параллельные миры»), комедий «Правила 
съема. Метод Хитча» и «Стильная штучка», истори-
ческой драмы «Анна и Король», снял новую авантюр-
ную комедию «Золото дураков» с прекрасной Кейт 
Хадсон («Он, я и его друзья», «Ключ от всех дверей») 
и мужественным Мэтью Макконахи («Сахара», «Кон-
такт») в главных ролях. Это вторая совместная ра-
бота Макконохи и Хадсон – до «Золота...» они сни-
мались вместе в успешной комедии «Как избавиться 
от парня за 10 дней». Сюжет «Золота дураков» при-
ятен до хруста попкорна на зубах: узнав о затонувшем 
в 1715 году корабле, в трюмах которого ждут свое-
го нового обладателя 40 сундуков «золота и брильян-
тов», серфер Финн мгновенно переквалифицировался 
в искателя сокровищ. И не он один – бывшая женуш-
ка Финна Тесс тут как тут, да и несколько криминаль-
но настроенных господ явно не прочь добавить себе 
в карманы золотишка …. Кстати, «золотом дураков» 
называют минерал пирит – он похож на золото, но 
только цветом; цена ему – три копейки. Стоит отме-
тить, что за одни лишь выходные после премьеры в 
США фильм стал лидером проката в Северной Аме-
рике, собрав $ 22 млн. 

 Жанр: 	 боевик, комедия, мелодрама, приключения
 Оригинальное название:	 Fool’s Gold
 Режиссер:	 Энди Теннант
 В ролях: 	 Мэттью МакКонахи Кейт Хадсон Дональд Сазерленд Алексис Дзена Ивен 

Бремнер Рэй Уинстон

 Производство:	 США
 Продолжительность:	 113 минут

Доминик Монахэн, сыгравший роль хоббита Мерри 
в знаменитой саге «Властелин колец», исполнит роль 
одного из героев фильма о нелегкой судьбе Росомахи 
из «Людей Икс». Бывшему хоббиту достанется роль 
Барнелла – персонажа из прошлого Росомахи, об-
ладающего способностью манипулировать энергией 
и электричеством. Самого Росомаху играет, конечно, 
Хью Джекман. Постановкой ленты по сценарию Дэвида 
Бениоффа занимается режиссер «Версии» Гэвин Худ. 
Работа над фильмом уже начата, и Доминик Монахэн 
вчера вылетел в Австралию, где идут съемки.

Агент Смит вновь выходит на тропу войны На этот раз 
его врагом будет главный герой фильма «Человек-волк». 
Актер Хьюго Уивинг, известный как агент Смит, эльф 
Элронд и голос Мегатрона в «Трасформерах», вместе с 
Бенисио Дель Торо и Эмили Блант снимается в знаме-
нитом римейке фильма «Человек-волк» 1941 г. студии 
Universal. Также в картине в роли отца героя Дель Торо, 
скорее всего, снимется Энтони Хопкинс. Поставит фильм 
режиссер «Джуманджи» Джо Джонстон. 

В марте начинаются съемки классики файтингов – 
«Уличный боец», где главные роли исполнят Майкл 
Кларк Дункан («Зеленая миля»), Крис Клейн («Амери-
канский пирог»), Рик Йун («Форсаж») и Кристин Крек 
(«Тайны Смоллвиля»). Помимо них в фильме снимут-
ся участник группы Black Eyed Peas Табу и звезда ки-
но Гонконга Чунг Пей Пей. Напомню, что в предыдущей 
киноверсии игры 1994 г. главные роли исполняли Жан-
Клод Ван Дамм и Кайли Миноуг.
Новую версию снимает режиссер боевика «Ромео 
должен умереть» Анджей Бартковяк. Боевые сцены 
в фильме ставит Дион Лам из Гонконга, известный ра-
ботой над «Матрицей». Съемки «Уличного бойца» прой-
дут в Бангкоке, Гонконге и Ванкувере.
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Г
оворят, что Макото Синкай – но-
вая звезда на небосводе аниме, 
не менее яркая, чем Хаяо Мияд-
заки. Сам Синкай скромно отвер-

гает такие сравнения, хотя восторженные 
зрители, наоборот, прочат ему славу луч-
шего режиссера страны. Как бы то ни бы-
ло, бесспорно одно: и Миядзаки, и Син-
кай сумели найти свой, особенный стиль. 
Миядзаки создает волшебные сказки 
для детей и про детей, Синкай – лири-
ческие, выхваченные из контекста исто-
рии об обычных чувствах обычных людей. 
Злословят, что, мол, Миядзаки приду-
мал свою «Навсикаю из Долины Вет-
ров» в 1984-м, и с тех пор снимает тот же 
фильм снова и снова, лишь чуть меняя 
декорации. Впрочем, то же говорят и про 
Синкая. Его первая сольная работа, корот-
кометражная OVA «Голос далекой звез-
ды», заложила все элементы режиссер-
ского почерка, и с тех пор Синкай вновь 
и вновь показывает одно и то же. Что ж, 
может и так. Но это последнее, о чем вы 
вспомните, когда будете плакать над фи-
налом «5 сантиметров в секунду».
Тридцатипятилетний Макото Синкай – ге-
ниальный самоучка, «парень с улицы», 
упорством и талантом пробивший себе 
дорогу в мир большого аниме. В двадцать 
шесть лет он создал свой первый анима-

ционный фильм на домашнем компьюте-
ре. Это была коротенькая черно-белая за-
рисовка, которая, неожиданно для самого 
автора, взяла несколько гран-при на раз-
личных конкурсах анимации. Синкай креп-
ко задумался над своим будущим и риск-
нул. Он бросил работу дизайнера в Falcom 
(игровая компания, авторы сериалов The 
Legends of Heroes и Ys)  и принялся за со-
здание «Голоса далекой звезды». Следу-
ющие семь месяцев Синкай провел дома, 
в одиночестве. Все свое время и весь свой 
талант он вкладывал в работу над новым 
анимационным фильмом. Дальше – гром-
кий успех во всем мире, признание, DVD-
релизы, предложения о сотрудничестве. 
В 2004-м появился полуторачасовой на-
учно-фантастический фильм «За облака-
ми», принятый зрителем без былого эн-
тузиазма: политические интриги удались 
Синкаю явно хуже, чем обычные для него 
истории любви. Это, кажется, понял и сам 
режиссер. Задумывая следующий фильм, 
он сразу решил, что лента должна быть... 
обычной. Не о космосе, не о политике, не 
о приключениях, а о повседневной жизни. 
Как пишет Синкай в комментарии к DVD-
изданию, «объем мира, который я рисую, 
в этих трех фильмах постепенно умень-
шался». А натяжение душевных струн – 
только увеличивалось, хочется добавить. 

БАНЗАЙ!

  Автор:  
Игорь Сонин 
igor.sonin@gameland.ru
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Среди людей, работающих с видео, есть 
такое понятие – захватывающая подача 
материала. Обычно «материал», будь то 
видеофильм, аниме или телепередача, по-
дается спокойно и размеренно, не вовле-
кая зрителя в происходящее. Можно пой-
ти заварить чаю, достать из холодильника 
творожные сырки, вернуться и ничего не 
пропустить. А захватывающая подача при-
ковывает взгляд к экрану. Каждый план, 
каждая реплика, каждое действие пол-
ны смысла. Если вдуматься, многие филь-
мы построены на чередовании «спокой-
ного» и «захватывающего» материала: за 
диалогом идет перестрелка, за повество-
ванием – кульминация. «Голос далекой 
звезды» тоже был основан на этом. После 
спокойного, отстраненного рассказа о ге-
роях на зрителя обрушивался финал не-
вероятной эмоциональной силы. Пусть го-
ворят, что Синкай заново снимает один и 
тот же фильм. Только теперь Синкай де-
сять раз кряду снял концовку «Голоса да-
лекой звезды».
Удивительно, как режиссеру удается за-
хватить внимание зрителя с первых же 
кадров «5 сантиметров в секунду». Здесь 
нет вводной части, нет поясняющего бе-
лого текста на черном экране. Фильм на-
чинается с середины, мы видим отрыв-
ки из жизни маленьких детей – мальчика 

Аниме-бонусы длЯ Читателей «Банзай!». Статьи в журнале – только Часть нашей рубрики!

На DVD к этому номеру журнала вы найдете официальный музыкальный клип, смонтированный из сцен полнометражного фильма «5 сантиметров в секунду» – за кадром зву-
чит песня One more time, one more chance в исполнении Масаёси Ямадзаки; любительский клип The Purest Love – видеоряд из аниме «Школа убийц» (Gunslinger Girl), за кадром 
звучит песня Hurt в исполнении американца Джонни Кэша; японский трейлер OVA-сериала Tsubasa Tokyo Revelations; музыкальный клип на песню weeeek группы NEWS.

Российский издательский дом «Сакура-
пресс» сообщает о приобретении прав на 
пять новых японских комиксов. На рус-
ском языке будут опубликованы: 
– «Школа убийц» (Gunslinger Girl) Ю Айды;
– «Таинственная игра» (Fushigi Yugi) Юу 
Ватасэ;
– «Крестовый поход Хроно» (Chrono 
Crusade) Дайскэ Мориямы;
– «Королевская битва» (Battle Royale) Ко-
сюна Таками и Масаюки Тагути;
– «Темнее, чем индиго» (Ai Yori Aoshi) Ко 
Фумидзуки.
Аниме-сериалы, созданные по мотивам 
первых трех комиксов, были выпуще-
ны в России компанией MC Entertainment. 
Манга «Королевская битва» – адаптация 
одноименного романа Косюна Таками, ко-
торая часто оказывается даже интереснее 
и драматичнее, чем нашумевший фильм 
режиссера Киндзи Фукасаку. «Темнее, 
чем индиго» – трогательная романтичес-
кая история, на основе которой в 2002 го-
ду был создан аниме-сериал Ai Yori Aoshi. 
Первый том «Школы убийц» уже посту-
пил в продажу, второй ожидается в ап-
реле. Публикация «Темнее, чем индиго» 
начнется в марте, «Таинственной игры» – 
в мае. Ожидаемая периодичность пуб-
ликаций – один том в два-пять месяцев 
в зависимости от сериала.

Масамунэ Сиро, прославленный автор ман-
ги Ghost in the Shell, стал дизайнером до-
спехов для высокоуровневых персонажей 
многопользовательской ролевой игры RF 
Online. Всего создано несколько комплек-
тов брони, по одному для разных классов 
в каждой расе. Получить модную обновку 
можно... посетив фестиваль Connect 08, ко-
торый устраивает британское издательство 
Codemasters. Получить же их в игре обыч-
ным способом не удастся, а выглядит эта 
красота вот так.
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и девочки, слышим, как девочка за кад-
ром зачитывает свои письма. Кто она? 
Кто он? Откуда она пишет и куда адресу-
ет послания? Где настоящее время, а где 
воспоминания? Поначалу вы видите лишь 
прекрасные картины школьной жизни 
и слышите голос девочки, читающей свои 
письма. Медленно, безумно медленно 
Синкай через намеки, невольные жесты, 
обрывки фраз рассказывает о жизни сво-
их героев, Такаки и Акари. Они мечтали 
быть вместе... и это единственное, что мы 
знаем наверняка. Фильм состоит из трех 
отрывков, и в каждом мы видим разные 
этапы жизни Такаки: мальчик, юноша, 
молодой мужчина. Каждый набросок – 
мешанина из воспоминаний, монологов 
от первого лица, обычного повествова-
ния, ярких метафор. Того накала, той ху-
дожественной силы, которую обычной 
ленте суждено увидеть лишь в «драма-
тичной концовке», этот фильм достигает 

за считанные минуты. То, что над фина-
лом ревешь в два ручья, – даже не обсуж-
дается. Вопрос в том, где ты проронишь 
первую слезу: на пятой или на пятнадца-
той минуте? Поразительно, но фильм, 
начинаясь на середине, и заканчивает-
ся тоже на середине. Он словно страни-
ца чьей-то книги, прочитанная через пле-
чо. Здесь нет хэппи-энда, нет морали. 
Герои не встречаются и не живут счаст-
ливо. Никто не делает для себя важных 
выводов. Никто вообще не делает выво-
дов. Спроси зрителя – о чем был фильм, 
и он вряд ли ответит. О жизни. О вернос-
ти. О глупых поступках и о хороших пос-
тупках. О больших городах. О том, как 
быть честным с самим собой. О том, ра-
ди чего вообще стоит жить, и еще чуть-
чуть о любви.
Очень приятно, что «5 сантиметров в се-
кунду», один из лучших фильмов в про-
шлом году, удостоился в нашей стране 

роскошного двухдискового DVD-изда-
ния от компании «Реанимедиа». На пер-
вом диске – сам фильм, первоклассный 
русский дубляж, два варианта японской 
звуковой дорожки и получасовое интер-
вью с Макото Синкаем – о работе, о лен-
те, о жизни. На втором диске – интервью 
с актерами озвучки и интереснейшие ра-
бочие материалы: фотогалерея и аними-
рованная раскадровка. В галерее собраны 
фотографии «трудовых будней» – вы уз-
наете, как шла работа над фильмом. Ани-
мированная раскадровка – «черновик» 
фильма, грубо нарисованные наброс-
ки сцен, по которым потом будет создана 
финальная версия. Наконец, также в ком-
плекте – небольшой постер фильма и 24-
страничный буклет о работе над карти-
ной. Эти материалы позволяют попасть 
за кулисы мира аниме и увидеть, как бес-
плотная идея шаг за шагом превращается 
в чарующий полнометражный фильм.

Китайцы продолжают запрещать загра-
ничные анимационные сериалы во имя бла-
городной цели «поддержки развития на-
циональной школы мультипликаторов». 
Китайские телеканалы уже с 2006 года не 
имеют права показывать иностранные лен-
ты в самые популярные эфирные часы – 
с пяти до восьми вечера. Теперь же запрет 
распространен и на время с восьми до девя-
ти часов, и, хуже того, вся анимация перед 
показом должна будет пройти утверждение 
особой государственной комиссии. Но и это 
еще не все. Отдельным пунктом упомянуты 
произведения с элементами мистики и ужа-
сов – «фильмы, содержащие нереальных 
существ, созданных с целью наведения 
ужаса на зрителя». Такие фильмы и сериа-
лы (например, полнометражки «Гарри Пот-
тер» или аниме «Тетрадь смерти») будут 
допущены к трансляции лишь после госу-
дарственной цензуры. Весь этот маскарад 
правительство объясняет необходимостью 
сохранения нравственного и психологичес-
кого здоровья молодежи. Коммунисты, че-
го с них взять.

Bandai начинает продажи любопытного на-
бора игрушек Dragon Ball Items Neo, создан-
ных по мотивам нестареющего сериала 
Dragon Ball. В составе: напульсники, кото-
рые голосом Сон Гоку произносят назва-
ние его любимой атаки, как только вы скла-
дываете руки в характерном нападающем 
жесте; драконий шар (сам Dragon Ball), ко-
торый разбирается на две половинки и про-
ецирует изображение дракона; «скаутер» 
из Dragon Ball Z, показывающий уровень си-
лы Сон Гоку и злодея Фризы.

БАНЗАЙ!

Макото СинкаЙ:
коллекционное издание

Если у вас возникнет желание поближе познакомиться с творчеством за-
мечательного режиссера Макото Синкая, искренне рекомендуем заме-
чательное российское коллекционное издание его предыдущих работ от 
компании XL Media. Комплект так и называется «Макото Синкай: Коллек-
ционное издание». Внутри вы найдете два диска. На одном записана фан-
тастическая полнометражка «За облаками», на другом – ранние работы 
режиссера: блестящий «Голос далекой звезды», дебютная, совсем не-
умелая черно-белая работа «Девушка и кот», а также «инсайдерские» 
материалы: интервью, раскадровки, буклет о работе над анимационны-
ми фильмами.
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Коротенький телесериал «Ма-
газинчик ужасов» (он же Pet 
Shop of Horrors) – дебютный ре-
лиз компании «Реанимедиа», ос-
нованной на базе закрытой XL 
Media. Изменилось название, но 
сохранился подход к работе: этот 
диск – еще одно образцовое рус-
скоязычное издание аниме. Ко-
робка с диском упакована в кар-
тонный бокс, а внутри вы также 
найдете четыре карточки с ори-
гинальными иллюстрациями и 
очень качественно изданный от-
рывок манги «Магазинчик ужа-
сов» Акино Мацури. Дело проис-
ходит в китайском квартале, где 
граф Ди, владелец магазина до-
машних животных, продает поку-
пателям необычных зверей. Люди 
берут опасных питомцев, но нару-

шают условия контракта, и напра-
шиваются на жестокую расплату. 
Эти четыре эпизода – трагичное 
и лирическое аниме. Отдельно 
хочется отметить блестящую рус-
скоязычную озвучку.

Магазинчик ужасов
   Режиссер, год производства: Тосио Хирата, 1999       Регион: Россия НашА ОЦЕНКА: для фанатов

Если вы не пропустили только что 
вышедший консольный блокбас-
тер Devil May Cry 4, то знаете, ка-
кие зрелищные там заставки. Ка-
жется, с таким рвением снять бы 
целый фильм – цены б ему не бы-
ло. К сожалению, аниме-сериал 
Devil May Cry: The Animated Series 
сделан из другого теста. Здесь 
рассказывают о буднях Данте 
в бытность его наемным охотни-
ком на демонов, а стержневой сю-
жет просыпается лишь в первом и 
последних эпизодах. Из персона-
жей в кадр попадают Данте, Леди, 
Триш и... бестолковая девчонка 
Патти, придуманная словно специ-
ально, чтобы досадить зрителям 
аниме. Она совершенно не вписы-
вается в происходящее и портит 
все попытки сериала казаться се-

рьезным. Данте в роли сиделки, 
маленькие девочки у него в офи-
се, серые демоны в конце эпизо-
дов – печальное зрелище, которое 
вряд ли заинтересует даже фана-
тов игрового сериала.

Devil May Cry: The Animated Series. Volume 1
   Режиссер, год производства: Син Итагаки, 2007       Регион: США НашА ОЦЕНКА: для фанатов

Серия «псевдомногопользова-
тельских» игр .hack приобре-
ла внушительную популярность 
и разрослась до совсем непри-
личных размеров. Трилогия под 
названием .hack G.U. – если не 
последняя, то, по крайней ме-
ре, самая свежая часть сериала. 
В марте в Японии был опублико-
ван диск .hack G.U.//Trilogy с пол-
нометражным фильмом на осно-
ве видеоигр. Анимационная лента 
создавалась авторами игры сразу 
в HD-формате, и поэтому выхо-
дит одновременно на DVD и Blu-
ray. Сюжетная линия аниме тя-
нется в том же направлении, что 
и в игре, но была адаптирова-
на: события, ранее происходив-
шие при непосредственном учас-
тии игрока, теперь текут на экране 

сами собой и приводят зрителя 
к иному финалу. Как и «нормаль-
ные» фильмы,.hack G.U.//Trilogy 
уже демонстрировалась в Япо-
нии на экранах кинотеатров, а на 
дисках найдется специальный бо-
нус – веселый раздел под назва-
нием Parody Mode.

.hack G.U.//Trilogy
   Режиссер, год производства: Хироси Мацуяма, 2008       Регион: Япония НашА ОЦЕНКА: для фанатов

Мини-обзоры



И манга, и аниме Elfen Lied 
(«Эльфийская песнь») – это 
феномен. Совершенно неясно, 
почему этот дурно нарисованный 
комикс, самый нелепый из всех 
когда-либо попадавших на наши 
страницы, вдруг понравился 
кому-то настолько, чтобы стать 
основой для аниме. В свою оче-
редь, аниме – затертое, высосан-
ное из пальца, но гораздо более 
приятное на вид – вдруг стано-
вится бестселлером во многих 
странах мира и поднимается на 
вершины рейтингов зрительской 
популярности. История в Elfen 
Lied проста и неоригинальна: 
обезумевшая девочка-мутант 
(с «кошачьими» ушками) сбегает 
из лаборатории, теряет память 
и принимается жить в обычной 
японской семье, с которой ее, 
как выяснится позже, связывает 
мучительное прошлое. Иногда 
она превращается в нелюдя, 
иногда становится кроткой 
и наивной... И что? Таких сю-
жетов в аниме – пруд пруди. Но 
есть в Elfen Lied что-то такое, 
что задевает душевные струны 
массового зрителя. Что это – за-
гадка. Вы знаете? Напишите нам, 
пожалуйста, письмо.

ELFEN LIED
  СОЗДАТЕЛЬ: ЛИН ОКАМОТО     ПЕРВАЯ ПУБЛИКАЦИЯ: 2002 ГОД, ЖУРНАЛ WEEKLY YOUNG JUMP НАША ОЦЕНКА: ДЛЯ ФАНАТОВ

Манга
エルフェンリート

Главная героиня манги Yamato 
Nadeshiko Shichihenge – девоч-
ка Сунако. По собственной воле 
влачит она жалкое существова-
ние, отгородившись от радостей 
светской жизни. Давным-дав-
но Сунако призналась в люб-
ви мальчику, который ей очень 
нравился, а тот в ответ только 
обозвал ее уродиной. И мир рух-
нул. Сунако отчаялась, стала за-
творницей и увлеклась фильма-
ми ужасов, анатомией и прочим 
«мрачняком». Но не тут-то бы-
ло. Ее богатая тетя селит Су-
нако в одном доме с четырьмя 
красавцами-студентами и обеща-
ет не брать с парней ренты, ес-
ли те сделают из Сунако идеаль-
ную девушку, «Ямато Надесико». 
Ребята рады стараться, а Суна-
ко вновь и вновь пытается распу-
тать клубок собственных чувств. 
Манга нарисована очень любо-
пытно, героиню изображают то 
противоестественным чудищем 
вроде Садако из «Звонка», то 
обычной девушкой, то писаной 
красавицей, то жизнелюбивым 
чибиком. Сюжет – поиск ответов 
на вечные женские вопросы: ка-
кая же я на самом деле, что они 
обо мне подумают и переспала 
я с ним или нет?

YAMATO NADESHIKO SHICHIHENGE
  СОЗДАТЕЛЬ: ТОМОКО ХАЯКАВА     ПЕРВАЯ ПУБЛИКАЦИЯ: 2000 ГОД, ЖУРНАЛ BESSATSU FRIEND НАША ОЦЕНКА: МОЖНО ЧИТАТЬ

ヤマト ナデシコ 七変化
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Yggdra Union
  Платформа: PSP     Авторы: STING      Дата релиза: 24 января 2008 года

Игры FAQ

 Тем временем в интернетах	

Cosplay.com
  Адрес: http://cosplay.com     Язык: английский

Это, пожалуй, самый известный в мире сайт о косплее. 
Не сказать чтобы он был лучшим – недостатков у Сosplay.
com хватает. Тем не менее, это единственное место в Се-
ти, где можно встретить косплееров со всего мира: из Япо-
нии, США, Франции, Бразилии, Кореи, России, Гонконга, 
Швеции, других стран. По сути дела, Cosplay.com – темати-
ческая социальная сеть, где косплееры общаются, делятся 
опытом, хвалятся успехами, складируют свои фотографии 
и оценивают чужие. Наконец, любой посетитель может про-
смотреть архивы лучших фото и, поверьте, это того стоит!

Популярные 
вопросы об аниме
Есть ли продолжение 
аниме «Кровь 
триединство»?
На данный момент – нет. Однако романы, на 
которых основан этот сериал, были экранизи-
рованы не полностью, да и манга продолжает 
выходить, так что не исключено, что однажды 
продолжение все-таки появится.

Что означают имена 
Рю, Касуми, Аянэ?
Японские имена можно записывать разными 
способами – иероглифами или слоговой аз-
букой (каной). Способ записи и определяет 
«дословное» значение. Имя Касуми чаще все-
го записывается иероглифом «туман». Имя 
Рю может записываться иероглифом «дра-
кон» (как у персонажа аниме Shaman King), 
иероглифом «расцвет» (как у героя Street 
Fighter) или бессмысленной слоговой азбукой 
(как у ниндзя из Dead or Alive). Имя Аянэ ча-
ще всего записывается двумя иероглифами – 
«узор» и «звук».

 Толковый словарь	

-	 Аниме – японская анимация.
-	 Манга – японские комиксы.
-	 ТВ-сериал – аниме, которое показывают или 

показывали по телевизору.
-	 OVA-сериал – аниме, которое не показывали 

по телевизору, но продавали на DVD- или 
других дисках.

-	 Полнометражка – полнометражное аниме, 
созданное для показа в кинотеатрах.

-	 Опенинг – вступительная заставка в аниме.
-	 Эндинг – финальная заставка в аниме.
-	 Мехи – гигантские роботы. Чаще всего, 

боевые.
-	 Кавай – «симпатичный» по-японски. 

В русском языке прижилось прилагатель-
ное «кавайный», означающее «милый 
и трогательный».

-	 Хентай – эротическое или порнографичес-
кое аниме и манга.

-	 Яой – аниме или манга о трогательной 
любви одного мужчины к другому.

-	 Юри – аниме или манга о трогательной 
любви одной девушки к другой.

-	 Отаку – знаток аниме и манги; энтузиаст.
-	 Косплей – переодевание в героев аниме 

и манги; одно из любимых занятий отаку.
-	 Мангака – художник, который рисует мангу.
-	 Гайдзин – «иностранец» по-японски.

Есть вопросы? Присылайте их на электронный адрес 
banzai-faq@gameland.ru или на почтовый адрес редакции. 

Yggdra Union для PSP – порт Yggdra Union: We’ll Never 
Fight Alone c Game Boy Advance. Оригинальная игра бы-
ла выпущена в 2006 году в США на английском языке, 
пусть и не с самым лучшим переводом, а вот нынешняя 
версия для PSP, похоже, вряд ли удостоится такой чес-
ти. Yggdra Union – тактическая RPG в духе Fire Emblem 
или Disgaea и типичный пример японского подхода к ви-
деоиграм: умопомрачительный внешний вид персона-
жей здесь затмевает собой графику позапрошлого поко-
ления. Версия для PSP была значительно облагорожена: 
нарисованы новые спрайты, добавлены персонажи, кар-
ты, уровни и даже сюжетные линии, появилась анимаци-
онная заставка и режим повышенной сложности. В Япо-
нии игра вышла в январе этого года, и остается только 
надеяться, что какая-либо из американских или евро-
пейских компаний возьмется за ее перевод.
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37-Й ЭТАП 
КОНКУРСА
ПРАВИЛА УЧАСТИЯ
Журнал «Страна Игр» и компания ATI продолжа-
ют конкурс самых интересных скриншотов (сним-
ков c экрана) из игр. Задача участника – запечат-
леть какое-то собственное достижение. Это могут 
быть секретный уровень, битва с последним бос-
сом, потайная пещера с редким артефактом. Таб-
лицы рекордов и другие достижения, выражен-
ные сухими цифрами, не предлагайте. Также 
бесполезны самые красивые скриншоты с первых 
уровней, которые может сделать кто угодно. Не 
годятся и изображения глюков из игр. Даже са-
мых смешных. Каждый участник, помимо собс-
твенно картинки, должен прислать максимально 
подробное текстовое описание к ней, где гово-
рится, что же за достижение она демонстрирует. 
Скриншоты могут быть сняты с игр как для PC, 
так и для консолей (в этом случае потребуются 
TV-тюнер или видеокарта с видеовходом).

Остановите мгновенье!

Денис Мирон , 
miron20001@mail.ru

ПОБЕДИТЕЛЬ 34-ГО ЭТАПА

ПРИЗ: POWERCOLOR HD2400 PRO

На скриншоте можно увидеть лучшие мечи в игре «Ведьмак», а также Орденскую броню Ворона и убитого 
Якова из Альдесберга, главного босса The Witcher.

В ЭТОМ НОМЕРЕ НА КОНУ
POWERCOLOR HD2400 PRO

(256 MB DDR2, 525/800 MHZ CORE/
MEMORY SPEED)

Ваши письма мы ждем по адресу 
supershot@gameland.ru 

(или обычному, почтовому) 
до 15 апреля 2008 года. 

Обязательно указывайте в теме:
 

конкурс 
«Остановите мгновенье №37»



1-е место
MP3-плеер Ritmix 7400 (4 Гбайт)
Аким Асланов, 
г. Ростов-на-Дону

Великая наша Страна и большая,
Ты словно единая наша семья
Связала всех нас ты от края до края,
И все должники мы твои навсегда

Ты нас научила, как правильно думать,
Как правильно в игры играть и вообще,
Ты нас провела через тернии к звёздам
И снова вселила в нас тягу к мечте

Ты словно огромный оплот мирозданья,
Ты словно тот мост, что связует всех нас,
Ты словно тот кит, на котором однажды
Взрастилась огромная наша страна

Так славься ты славься, великих открытий
Желаем тебе мы на славном пути, 
Чтоб не было больше ошибок суровых
И чтобы шаги твои были легки

И мы все верны тебе будем навеки,
Мы будем уверены в том, что ты нас
Опять провести сможешь чрез цепь сом-
нений
И снова увидим – огонь не погас

Огонь, что однажды в нас всех зародился
И он до сих пор греет нас по ночам
И мы до сих пор верим, что ты однажды
Нас сможешь вести к иноземным мирам

Так, славься ты славься великих открытий
Желаем тебе мы на славном пути,
Чтоб не было больше ошибок суровых
И знай, мы тебе все навеки верны.

Так славься ты славься, великих открытий

Так, славься ты славься великих открытий

Я открываю «Страну Игр»
И погружаюсь, словно в сон,
А этот сон, как будто мир,
Как будто мир – прекрасен он.
Сегодня я зашел в ларек,
Купил журнал и удивился –
Как можно столько уместить
Всего лишь на двухстах страницах.
Здесь много красочных страниц
Блистают разноцветным глянцем,
Как будто стаи пестрых птиц
Порхают над 3D-пространством.
Повсюду на тебя глядят
Глаза придуманных героев.
Ты будешь ими управлять,
Их жизнью, мыслями и волей.
За окном теперь темно
И спать охота мне уже
Но я читаю все равно
Самый кавайный журнал в стране!
Уже слипаются глаза
И буквы на строках двоятся,
А хочется мне все ж узнать,
Какие новости в «СИ» творятся.
Ну вот, последняя статья,
Читать совсем чуть-чуть осталось.
И неохота покидать

Красот журнала виртуальность.
А завтра сяду я за комп,
Включу любимую игрушку.
И проживу другую жизнь,
Но не реально – понарошку.
Утихло все, пошла загрузка,
Все нервы будто на огне.
И вот игра, и вот нагрузка,
Нагружены, похоже, все.
И я, и мой герой, который
Не зная страха, рвется в бой,
А пули рвут его на части,
Но он не знает слова боль.
Герой не чувствует всех ран,
Все люди для него – мишени.
Вставляет пули он в наган
И выбирает свои цели.
Опять отвлекся я от темы,
Пора и правда идти спать
Но обещайте одно дело –
Стишок до end’а дочитать.

P.S.
Ну вот, закончил я свой стих,
Читаю я его и млею,
Как классно все-таки иметь
Gameland и MP3-плеер!

2-е место
MP3-плеер Ritmix 9100 (4 Гбайт)
Игорь Бездетко, 
г. Москва

Красот журнала виртуальность.

3-е место
MP3-плеер Ritmix 9000 (2 Гбайт)
Евгений Кривицкий, 
г. Красноярск

Ветер стеклянный
нам судьбы разложит –
Геймер, братишка, держись! 

Сердце по каплям
дорогу проложит –
выбери долгую жизнь!

Ты – повелитель,
и раб, и спаситель –
здесь в тебя верят и ждут!

В мире Игры –
твой приют и обитель:
Геймеры – в Играх живут!

Припев:
Экранных судеб
мир наш полон:
здесь – наше сердце,
наши сны!

И разбиваются надежды,
и вновь сбываются Мечты! 

***

Берег далёкий,
предел всех желаний! –
вечный огонь твой и грусть!

Геймер, братишка,
Фанат изысканий,
пусть повезёт тебе! – пусть! 

Пусть повезёт тебе
на перепутьях:
Жизнь – тоже чья-то Игра!

Дети Игры!
Вашим братством горжусь я!
Геймерам мира – Ура!

Припев.

***

Пусть повезёт нам 
на всех перепутьях:
всё в мире – чья-то Игра…

Дети Игры!
Дружбой этой горжусь я!
Геймерам мира – Ура!

Люди Игры!
Братство наше – навечно!
Геймерам мира – Ура!

«Страна Игр» и компания Ritmix проводили конкурс на 
создание лучшего читательского гимна «Страны Игр». 
Тексты пришли самые разные (от классических гимнов 
до стихов о геймерах и журнале). Победили те, которые 
мы сочли самыми интересными и соответствующими 

теме. Призы – MP3-плееры от Ritmix.

3-е место

Евгений Кривицкий, 
г. Красноярск
Евгений Кривицкий, 
г. Красноярск
Евгений Кривицкий, 

Ветер стеклянный
нам судьбы разложит –
Геймер, братишка, держись! 

«Страна Игр» и компания Ritmix проводили конкурс на 
создание лучшего читательского гимна «Страны Игр». 

КОНКУРС
ПАТРИОТИЧЕСКИЙ

4-е место
MP3-плеер 9000 (2 Гбайт)
Николай Токарь, 
Харьковская область

5-е место
MP3-плеер 9000 (2 Гбайт)
Сергей Белых, 
Челябинская обл.

Призы за 4-е и пятое место получают:

КОНКУРС 
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С
частливая уверенность в пер-
спективности подобного заня-
тия – сварганить творческое 
произведение на заказ – зиж-

дется, прежде всего, на впечатлении от чу-
жих успехов: а вот у них, у них, смотрите-
смотрите, ну всё же ясно, давайте-ка мы 
сейчас тоже, ну-ка, давайте, навалимся 
дружно. В подобной ситуации успех воз-
можен в трёх случаях: либо это не твор-
чество, либо это элементарное везение, 
либо это творчество, стерпевшее марке-
тинг. Ничего нет зазорного в первом вари-
анте, имеет право быть второй случай, но 
третий сценарий развития событий чре-
ват одной нехорошей вещью: маркетологи 
присваивают заслугу себе, и дальше будет 
один только первый вариант.
Игровая индустрия с самого своего рож-
дения переживает иногда походящие на 
агонию творческие муки, присущие но-
вичкам в любом искусстве, будь то му-
зыка, литература, живопись – везде та-
лант проходит свой путь, нигде ничего не 
даётся сразу, шумное большинство отсе-
ивается, а в том, что остаётся, ценностью 
обладают единичные экземпляры. Стран-
ное дело, путь игрового искусства поче-
му-то не «проходится», как всё начина-
лось, так и продолжается, игроделы не 
родили ни одного шедевра, который не 
стыдно было бы поставить рядом с про-
изведениями «нормального» искусства. 
Игровые шедевры являются таковыми 
лишь относительно того страшного хао-
са, в котором они возникли.

Нам интересно то, что нас удивляет, что 
непредсказуемо, неизвестно, неожидан-
но. А как может удивить винегрет, в кото-
ром всё сделано на заказ? Когда всё из-
вестно, чем удивлять? Глюками и багами. 
Таинственность несовместима с заказом. 
Посмотрите, как подаётся сюжет в квес-
тах: часто весьма посредственная исто-
рия, но покрытая завесой тайны, сразу 
же возбуждает интерес. Выходи на бук-
ву эс. Гм. Так вот, подобные оплошнос-
ти допускаются даже корифеями индус-
трии. Как много потерял «Биошок» из-за 
того, что заранее была рассказана сю-
жетная канва, и про «маленьких сестри-
чек» с «большими папочками» – забот-
ливые журналисты описали все варианты 
их поведения. А как интересно было бы 
открывать всё самому, гадать, на что они 
способны, исследовать игровой мир, эк-
спериментировать. Виноваты, к слову, 
в данном случае оказались разработчики. 
Видать, невтерпёж стало, банально захо-
телось произвести впечатление – в итоге 
достоинства игры поблекли, а недостатки 
бросаются в глаза.
Желание делать на заказ осложняет-
ся исконно русской хронической болез-
нью подражательства. Штука в том, что 
иногда рождается действительно талан-
тливое произведение, под впечатлением 
от которого загораются, словно новогод-
ние фейерверки, инициативой как моло-
дые команды, так и опытные трэшмей-
керы. Помню, какое сильное в детстве на 
меня произвела впечатление одна книж-

ка. Про оленей. Я даже принялся продол-
жение сочинять. Мои олени ели траву, 
скакали далеко, высоко, они знакоми-
лись с людьми. А когда наступал брач-
ный сезон (чего в книжке не было), они 
бодались рогами. То, что нас привлека-
ет в оригинале – как раз именно это и от-
талкивает в подделке. Подражание из-
начально обречено если не на провал, 
то на зависимость от оригинала. Думаю, 
и вправду человек произошёл от обезья-
ны, ничем иным стойкую тягу к подража-
тельству не объяснить.
Впечатления имеют свойство угасать, 
стираться, но есть одна любопытная осо-
бенность: чем талантливее произведе-
ние, тем оно агрессивнее. То есть, чем 
сильнее талант, тем глубже он запада-
ет в душу, заставляет подражать себе, 
продолжая таким образом самого себя, 
обеспечивает собственное бессмертие. 
Диктатура искусства – самая изощрён-
ная, противостоять чужому гению не-
возможно, разве что утешает мысль, что 
один Бог творит без образцов. Впечатли-
тельность лечится временем. И так – до 
появления нового шедевра, затем снова, 
а вот у них, у них, смотрите-смотрите...
Подражательство усугубляется ограни-
ченностью заимствований: замечается 
пара нюансов, типа нелинейность-атмос-
фера, и всё, привычка разделять продукт 
на составные части не позволяет вос-
принимать игру как цельное произведе-
ние, это то же самое, что разделить му-
зыкальную композицию на клавишные, 

ударные, гитарные, и слушать их по от-
дельности, надеясь таким образом сочи-
нить собственную музыку. Творец обязан 
уметь видеть как составные части, так 
и произведение целиком. Вспомните, как 
часто в интервью разработчики призна-
вались, что в начале работы не было ко-
нечного видения игры, отсутствовало по-
нимание, что тут главное, а с чем можно 
экспериментировать. Да чуть ли не каж-
дый второй разработчик говорит об этом.
Мало чем поможет творчеству и став-
ка на потребителя. Между прочим, пот-
ребители платят немалые деньги за иг-
ру, чтобы ещё бесплатно участвовать 
в её разработке. Ставка на опрос потре-
бителей ничего не даст творчеству, раз-
ве что цифры статистики внушат уверен-
ность в успехе проекта, прибавят веса 
разного рода документам. Потребитель 
ещё меньше разбирается в нюансах про-
дукта, он лишь может поведать о сво-
их чувствах.
Так кто же расскажет незадачливым игро-
делам про успешную игру конкурента, кто 
раскроет причины успеха, провала, кто 
объективно оценит их многолетний и та-
кой небесполезный труд? Сословия про-
фессиональных критиков – вот чего не 
хватает игровой индустрии. Разработчи-
ки не могут взглянуть на игру со стороны, 
игроки не могут выразить, почему нра-
вится или не нравится, а игровые журна-
листы сегодня являются чем-то средним 
между ними, и к тому же, у всех своя мо-
тивация, и именно она всё и решит.

Приведите мне хотя бы один пример, чтобы писатель спрашивал у читателей, как и о чем писать. Или чтобы композитор, 
сочиняя мелодию, спрашивал у слушателей, какие должны далее следовать ноты. Творец тем и отличается, что знает 
за других, что им надо, знает лучше их и ни в какой «обратной связи» в момент творчества не нуждается.

Мнение редакции не обязательно 
совпадает с мнением аффтара.
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Ренат Хамзин
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ЗАСТЕНЧИВАЯ ЯПОНИЯ

Здравствуй, «Страна Игр»! У вас 
замечательный журнал, стано-
витесь еще больше и лучше. 
В прошлом номере был задан 
вопрос – почему люди плохо от-
носятся к японской культуре, иг-
рам и аниме. Я думаю, люди не 
то чтобы плохо относятся, просто 
не знают ее. Отчасти в этом вино-
ваты сами японцы, так как Япо-
ния очень скрытая страна в поли-
тическом и экономическом плане. 
Отсюда – другие страны не идут 
с Японией на более тесные отно-
шения и культурный обмен. Пом-
ните, как было сказано во вто-
ром Patlabor, «Япония заботится 
только о себе самой». На самом 
деле, поклонников японских игр 
немало, просто они сидят по кус-
там в камуфляже Снейка. Вот вы 
бы сами купили сборник филь-

мов с пометкой «Албанское ки-
но»? Вот в этом-то и дело… А хо-
рошие произведения очень часто 
непопулярны, вспомните, напри-
мер, фильмы Дэвида Линча.
Вообще для себя я уже давно раз-
граничил игры на сюжетные и не-
сюжетные. Причем это абсолютно 
не зависит от жанра. Например, 
Ace Combat 5 – вроде, авиасим, 
но какой сюжет! Или иногда иг-
ра гадость по геймплею, но ра-
ди сюжета мучаешься – Tenchu 2. 
Проще говоря, сюжетные игры – 
те, где сюжет это все, это то, что 
движет игрой. И наоборот, не-
обязательно та игра, где есть сю-
жет, – сюжетная игра. Взять GTA: 
San Andreas – сюжет есть, но са-
мое главное – то, что происходит 
вне его. Это для кого как – или 
поразвлечься и провести вре-
мя, или уйти в тот мир. Как кни-
га. Книги ведь тоже не все любят 

читать (хорошие книги, а не буль-
варный ширпотреб). Идеальный 
вариант: сюжет есть, но можно не 
вникать, а так – помочить монс-
тров, как в Resident Evil 4. А когда 
есть сюжет, то и графика без раз-
ницы. Какой же настоящий RPG-
шник обращает на нее внимание! 
Конечно, приятно, когда она есть, 
но не всегда это главное. Как мо-
жет людям, играющим ради раз-
влечения, быть интересна MGS, 
когда там процентов 40 (если не 
больше) – ролики и диалоги. На-
счет MGS: она вообще отличается 
от всех игр настолько, что и иг-
рой называть неудобно. Так же 
как и оценивать. Неудивительно, 
что интерес к ней не настолько 
большой, как к очередной Need 
for Speed.

Анатолий Комисаренко, 
г. Новороссийск

Врен\\ Да я бы не сказал, что от-
носятся плохо. Аниме, сакура, су-
ши, фильмы Такэси Китано – все 
это сейчас довольно-таки модно. 
Лет десять назад нельзя было се-
бе представить того, чтобы аниме 
показывали в России по эфир-
ным телеканалам, а сейчас – по-
жалуйста.
Проблема в том, что основная 
масса российских геймеров (осо-
бенно те, кто не читает «Стра-
ну Игр») отстала от жизни и за-
стряла в 90-х годах. И для них что 
японская культура, что русская, 
что английская – одна большая 
черная дыра.

ОТНОШЕНИЕ К ЖИЗНИ

Здравствуйте! Давно хотел вам 
написать. Мой друг постоянно иг-
рает в компьютерные игры, чита-

ПИШИТЕ ПИСЬМА: 
STRANA@GAMELAND.RU 
ИЛИ 101000 МОСКВА, 
ГЛАВПОЧТАМТ, А/Я 
652, «СТРАНА ИГР», 
«ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ»

Обратная связь
VOX POPULI VOX DEI VOX POPULI VOX DEI VOX POPULI VOX DEI

FAQ
ВОПРОСЫ, КОТОРЫЕ НАС УТОМЛЯЮТ.
ОТВЕЧАЕМ В ПОСЛЕДНИЙ РАЗ!

Будут ли выходить на отдельных DVD 
журнала «Страна Игр» игрофильмы 
Metal Gear Solid?

Скорее «нет», чем «да». Это эконо-
мически невыгодно, да и не нужно: 
кино кончилось, наши читатели его 
посмотрели. Уж лучше мы как-ни-
будь сделаем новый многосерийный 
игрофильм на основе какого-нибудь 
другого шедевра игростроя.

Объясните, пожалуйста, начинающему, 
что такое ЦП?

Очень просто: «Центральный про-
цессор». Тот самый, что во всех 
системных требованиях обозначает-
ся буквами CPU. Если кто-то будет 
врать, мол, ЦП расшифровывается 
как «церебральный паралич», – не 
верьте. Он просто ничего не смыс-
лит в компьютерах.

Скажите пожалуйста, какие игры для PS3 
поддерживают 1080p?

Какого-то официального списка не най-
ти, а вот сами геймеры подобные ката-
логи ведут. Записывайте адрес:
www.makeyougohmm.com/
ps3-1080p-games
Из дисковых (не скачиваемых) экс-
клюзивов выделим Full Auto 2 
Battlines и Ninja Gaiden Sigma.

 

ПИСЬМО НОМЕРА 
Получите, 
распишитесь

Наши поздравления 
и трехмесячную под-
писку на «СИ» получает 
(фанфары, туш) Ильяс 
Дятлов, сумевший 
вытащить придуманный 
мир видеоигры в буд-
ничную реальность, да 
еще и познакомивший 
с этим миром одноклас-
сников и целую препо-
давательницу. Браво!

Шоколадка от Сына 
Спарды

Дятлов Ильяс
Woody.90@mail.ru

Так иногда случается. Связь «лю-
бимого» и «полезного». Нет, я не 
о морковке со вкусом чипсов. 
Просто, хотелось бы поведать 
Вам весьма занимательную исто-
рию из своего недавнего школь-
ного прошлого.
Менеджмент. Замечательный 
предмет (прошу прощения за 
постоянно меня преследующую 
парцелляцию – недавний зачет 
по русскому дает о себе знать). 
Так вот, наука об управлении мне 
гораздо ближе, чем математи-
ка или та же история. И все де-
ло в поощрении твоей фантазии, 
находчивости и оригинальности. 
За что в свое время я и был на-
гражден весьма вкусной шоко-
ладкой и книгой о нумерологии. 
Ну, это я отклонился от курса, ис-
правляюсь.
Тема урока – создание собствен-
ного агентства (фирмы или кон-
торы). Задание – придумать кон-
цепцию своего учреждения, 

включая эмблему, и дать ему со-
ответствующее название. Наша 
группка (класс был заранее раз-
делен на «кучки» по 5 человек) 
сразу же начала мозговую атаку. 
Идеи, как назло, не хотели посе-
щать наши светлые головы. И тут 
меня «осенило»: почему бы не 
подключить свой игровой опыт? 
Подумано, сделано. Итак, наше 
агентство стало заниматься борь-
бой с нечистью, призраками, пол-
тергейстами и прочей сверхъес-
тественной пакостью. Идея наша 
была все-таки пооригинальней 
нежели у наших конкурентов – 
всевозможные клубы, охотничьи 
заповедники (!) и салоны кра-
соты уже в печенках сидели (по 
крайней мере, у меня). Devil May 
Cry плохому не научит. Провере-
но. Можете обвинить меня в пла-
гиате, но и название своей конто-
ры мы нисколечко не изменили, 
да простит меня Данте.
Так, концепция была уже готова, 
оставалась эмблема. Красивый 
старинный меч, пронзающий аб-
бревиатуру DMC (настолько пре-
красный – насколько его можно 
изобразить за 40 минут отведен-
ного времени) – и с эмблемой 
мы определились (изображени-
ем меча сына Спарды занима-
лась соседка по парте под мо-

Хотите попасть 
на желтую 
плашку?

Чтобы ваше письмо 
выбрали письмом но-
мера, не нужно боять-
ся написать в «Страну 
Игр» – наоборот! По-
делитесь мыслями, вы-
скажите наболевшее, 
сделайте прогноз или 
дайте совет. А еще луч-
ше – расскажите, как 
любовь к видеоиграм 
помогает вам в учебе.

Художник: tyr, 
http://t52.cyberpunk.ru
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ОКУТАННЫЙ КЛУБАМИ ДЫМА В ФЕЙЕРВЕРКЕ ИСКР И ПОД ШУМ СПЕЦЭФФЕКТОВ ВЛЕТЕЛ ПАРОВОЗ ВИДЕОИГР В 
НОВУЮ ЭРУ. ПАССАЖИРЫ (МЫ С ВАМИ), ПОПРИВЫКЛИ К НОВЫМ ЛАНДШАФТАМ ЗА ОКНАМИ, НАСМОТРЕЛИСЬ НА 
ДИВНЫЕ КИПАРИСЫ И УЖЕ ПОЧТИ ЗАСКУЧАЛИ ПО РОДНЫМ БЕРЕЗКАМ… ЕСЛИ ВЫ НЕ ОБЗАВЕЛИСЬ КОНСОЛЬЮ НОВОГО 
ПОКОЛЕНИЯ И КРУТЫМ ТЕЛЕВИЗОРОМ, НЕ БЕДА. ВСЕ ЛУЧШЕЕ – ЕЩЕ ВПЕРЕДИ!

Чтобы подключить к Сети PS3, обязателен 
PC? И сколько должна быть минимальная 
скорость Интернета для сетевой игры?

Все подробности о подключении 
PS3 к Сети ищите во втором фев-
ральском номере «СИ» (04#253, 
с.146). Если коротко: РС необяза-
телен, но многое упростит. Скоро-
сти для «кое-как» должно хватить 
256 Кбайт/сек, но лучше больше.

Скажите, а как создать ботов в Team 
Fortress 2 ?

Team Fortress 2 – игра исключитель-
но командная, мы бы даже сказа-
ли, завязанная на общении всех чле-
нов группы. А для таких игр писать 
AI – занятие неблагодарное. Вот вам 
нужен в команде бестолковый ин-
женер? В общем, ботов в TF2 нет. 
Принципиально.

Слышал, что когда выйдет Silent Hill 5, 
на ПК его не будет. Это так?

Именно так, игра анонсирована 
только для консолей нового поко-
ления PlayStation 3 и Xbox 360. Но, 
памятуя о прошлом, советуем не 
унывать: бюджеты нынче велики, 
а мультиплатформенность в моде. 
Глядишь, еще захочет Konami под-
заработать.

ет ваш журнал, смотрит аниме. Он 
живет всем этим! Он пишет вам 
про то, как некоторые люди не по-
нимают почему-то японской куль-
туры! Меня достало, что он всё 
время говорит об этом! Все это 
заменило ему друзей! У него нет 
других тем для разговоров (мне 
тяжело с ним общаться). Ваш жур-
нал сильно на него влияет и не 
в лучшую сторону; он говорит, что 
многие редакторы журнала – япо-
нофилы. Теперь он сидит на фо-
румах и восхваляет японскую поп-
культуру, «Акиру», мангу – все, 
что связано с Японией и играми! 
Сходит с ума, обижается много! 
Вот так влияет на него журнал!

GinZor Петров,
ginzor@mail.ru

Евгений Закиров  \\ Процесс необ-
ратим. Финальная стадия, после 

которой человек превращается 
в кавайного обожателя японс-
кой поп-культуры, – посещение 
всевозможных аниме-вечери-
нок и фестивалей. Однако ничего 
плохого в этом нет. Познакомив-
шись с другими анимешника-
ми, он либо в ужасе «отречется 
от веры», либо научится уважать 
чужое мнение. Если ничего это-
го не произойдет, то, наверное, 
вам, как другу, придется сми-
риться и принять его таким, ка-
ким он стал.

СЕРОСТЬ НОВОГО ВРЕМЕНИ

По-моему, все эти «игры ново-
го поколения» – это игры ста-
рого поколения с глянцевым 
блеском. Сейчас, когда эйфо-
рия первого WoW постепенно 
уходит, а «уровень адреналина 

в крови снижается», можно пос-
мотреть на объект обожания бо-
лее-менее здраво. И что же мы 
увидим? Колеса по-прежнему уг-
ловатые. Длинные волосы – обя-
зательно слипшиеся. Если героя 
Devil May Cry 4 проткнут огром-
нейшим мечом, на нем не оста-
нется ни царапины, даже плащ 
не порвется (и не помнется). 
А в Crysis трава летает над зем-
лей. NPC в Assassin’s Creed бро-
дят бестолково и мало чем от-
личаются от безликой массовки 
в «Омикроне». Ну разве что паль-
цем на вас покажут, если на сте-
ну полезете... И если Gears of War 
такой навороченный, то поче-
му же он серо-буро-коричневый? 
Ладно бы одни «Шестеренки». 
Последовавший за ними Unreal 
Tournament 3 страдает тем же не-
дугом, пусть и в меньшей сте-
пени. Вспомните первый Unreal. 

 

им чутким руководством). Дело 
сделано. Оставалось дождать-
ся одноклассников с их проекта-
ми... Наш преподаватель (не учи-
тель, а именно преподаватель) 
оценила все работы и признала 
именно наше агентство достой-
ным первого места. И награди-
ла той самой шоколадкой с оре-
хами и книгой о значении чисел. 
Как выяснилось, Нину Павловну 
(нашего преподавателя) изумила 
оригинальность самой задумки. 
И пусть в настоящем мире такой 
офис, как у Данте, и нереально 
открыть (хотя в жизни возможно 
и не такое), но та самая фантазия 
(и любовь к играм, конечно же) 
помогла нам стать на 560 кило-
калорий стройнее и на 427 стра-
ниц умнее.
Вот и все, чем я хотел с Вами по-
делиться. Спасибо за внимание.

Наталья Одинцова \\ Конечно, сцена-
ристы Capcom – далеко не пер-
вые (и не последние), кому при-
шла в голову идея рассказать 
о профессиональном демоно-
борце. Например, дхампир Ди из 
Vampire Hunter D прилежно ис-
требляет вампиров и прочих гнус-
ных тварей, маг Дрезден из «До-
сье Дрездена» объявляет войну 
даже падшим ангелам. Да что 
там, потустороннему миру не-
сладко пришлось и после при-
бытия охотников за привидения-
ми! Но если бы, скажем, в той же 

Devil May Cry героем был не Дан-
те, а «человек, очень похожий на 
Игана из Ghostbusters», как дума-
ете, запомнилась бы она вам так 
же сильно? 

Врен \\ А Нина Павловна в курсе 
того, что идея агентства была по-
заимствована из игры? Надеюсь, 
что да. Ведь тут есть тонкая грань 
между использованием свое-
го хобби для работы или учебы 
и плагиатом. Я боюсь, что девоч-
ка-писательница Валерия Спиран-
де, содравшая сюжет The Legend 
of Zelda: Ocarina of Time и назвав-
шая свой опус «Аграмонт», тоже 
радовалась своей изобретатель-
ности. А, напротив, наш же Сер-
гей Цилюрик в своем вузе напи-
сал серьезную дипломную работу 
о JRPG, Алексей Беспалько – ис-
следование об игровой прессе, 
а Алексей Руссол – об индустрии. 
Вот в таком направлении мы ре-
комендуем двигаться всем нашим 
читателям.

Илья Ченцов \\ Интересно, насколь-
ко востребовано было бы такое 
агентство в современном горо-
де. Ведь как-то же зарабатыва-
ют на жизнь всяческие колдуны 
и колдуньи, засоряющие мне поч-
товый ящик своими рассылка-
ми? Порасспросите своих знако-
мых: многие ли из них считают, 
что их жизни мешают зловредные 
демоны? Уверен, результат оп-

роса вас удивит. Конечно, на са-
мом деле демоны гнездятся в го-
ловах, а не за печками и в стенах, 
но выезд группы умелых экзор-
цистов вполне может прочистить 
мозги жертве полтергейста. Впро-
чем, это уже тема для нашего ре-
дакционного психолога, который 
сейчас, к сожалению, как раз на-
ходится на специальном задании.

Евгений Закиров \\ В прошлом, ког-
да я заканчивал девятый класс, 
я выбрал экзамен по МХК и ре-
шил сдать его проектом. В ви-
де, как это нарекла учительни-
ца, «литературного альманаха». 
Для оформления обложки я ис-
пользовал работы Кадзумы Кане-
ко, а героиню одного из вошед-
ших в сборник рассказов я назвал 
Лизой Силверман. Более того, 
я описал ее точно такой, какой 
представлял себе по Innocent Sin. 
И, помню, даже попробовал обыг-
рать историю со слухами и убийст-
вами, но на многое меня не хва-
тило, и Джокер в финальный 
вариант не попал. Сейчас в сво-
ем выпускном школьном проекте 
я использую концертные проек-
ции группы Dir en Grey – те, что из 
«Despair in the Womb» и «Tour 03 
Over the Vulgar Shudder». И тог-
да, и сейчас я подошел к учителю 
и рассказал, что и откуда поза-
имствовал и почему. Она попро-
сила внести все это в список ис-
пользуемой литературы.



ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ

180   СТРАНА ИГР   06(255)   

Разве он был серо-буро-синим? 
А Unreal 2? Десятки разнообраз-
ных видов экзотических планет, 
собранных по кусочкам, с выдум-
кой, с душой. Ткани и вода в но-
вых играх радуют глаз, не спо-
рю. Но вот резиновые персонажи 
с блестящим взглядом похожи на 
нежить, а потому пугают сильнее 
«безобидных буратин» вчерашне-
го дня. Что ждет нас завтра? Еще 
больше полигонов, глянца и ре-
льефных поверхностей?

SkaarjD
skaarjd@mail.ru 

cg \\ Конкретному вопросу – кон-
кретный ответ: Gears of War 
и Unreal Tournament III потому та-
кие серо-буро-коричневые, что 
таковыми их задумали дизайне-
ры. Это, как говорится, не баг, 
а художественное видение. Вы 
же не считаете, что Fallout, Ico 
или Shadow of the Colossuss та-
кие бесцветные лишь потому, что 
у разработчиков на большее фан-
тазии не хватило, верно? А срав-
нивать Unreal Tournament с Unreal 
попросту нельзя – совершенно 
разные миры совершенно разных 
игр. Вот если бы третья часть той 
самой Unreal вышла серой и угрю-
мой – тогда да. Но этого не про-
изойдет, потому как создавать 
в новом поколении уютно-цвет-
ные и беззаботно-яркие миры то-
же возможно, более того – они 
уже есть! Kameo: Elements of 
Power, Uncharted: Drake’s Fortune, 
Dead Rising, Ratchet & Clank 
Future: Tools of Destruction, Dead 
or Alive 4, Folklore, Viva Pinata, 
Heavenly Sword, Eternal Sonata 
и Blue Dragon… Всё это стопро-
центно качественные, яркие, цвет-
ные, красивые игры. Да хоть по-
мянутая Assassin Creed – есть 
в ней и изящество, и реалистич-
ность, и краски. А великолепная 
Lost Odyssey? Здешние «мисти-
ческие леса» переплюнут даже 
Folklore, и не заподозришь, что 
этим ярким, насыщенным миром 
мы обязаны все тому же Unreal 
Engine. Вам подавай «десятки раз-
нообразных видов экзотических 
планет»? Купите Mass Effect, да 
и та же Ratchet & Clank Future вам 
в помощь. А «резиновые» персо-
нажи, как ни крути, гораздо луч-
ше неструганных деревянных ку-
кол прошлого поколения. Чтоб 
не ходить далеко – сравните Дан-
те образца третьей и четвертой 
частей. Да на подходящем теле-
визоре сравните! Мы, человеки, 
очень быстро привыкаем к хоро-
шему, уже на второй день прини-
мая его, хорошее, как должное, 
а на третий морщим носик и тре-
буем большего. Конечно, играм 
есть куда расти. И дай бог, что-
бы этот рост не кончился никогда. 
И никогда не скучился на одной 
какой-то заезженной тропке: нам, 
гейме рам, пригодятся и муль-
тяшные игры, и анимешные, и ку-
кольные, и «как кино», и еще са-
мые-самые разные – всех цветов 
и материалов.

МИФЫ – НЕ МИФЫ!

Привет, «СИ». Купил ваш номер за 
март 2007, где игрой номера была 
FF 12, и прочитал статью «леген-
ды и суеверия поклонников FF». 
На мой взгляд, те заблуждения, 
которые вы привели в доказатель-
ство того, что японские RPG ни-
чем не лучше американских, – 
и не заблуждения вовсе.
Вы говорите «именно поэтому 
столь категоричных заявлений де-
лать не стоит, благо контраргу-
ментов более чем достаточно. Сю-
жет: Planescape». Да, не спорю, 
сюжет в Planescape хорош, но не 
настолько как в том же самом Star 
Ocean: Till the End of Time, и не на-
столько интересен как в Digital 
Devil Saga 1-2. Дальше вы гово-
рите «Особый дух? Mafia». Ну не-
льзя сравнивать action с JRPG. 
это даже смешно. По сравнению 
с Dragon Quest 8 в Mafia вообще 
никакого духа нет. Про Deus Ex 
говорить ничего не буду, так как 
не играл. Дальше про филосо-
фию и т.д. В Final Fantasy, на мой 
взгляд, ничего такого философс-
кого нет в принципе. Но возьмем, 
например Shin Megami Tensei? 
Потому что я считаю, что если 
и говорить о философии в играх, 
то говорить надо именно об SMT. 
Один Nocturne чего стоит: воль-
ная трактовка религий, хотя это 
характерно для большинства игр 
SMT, свобода выбора. Пусть там 
присутствуют отсылки к уже су-
ществующим философским уче-
ниям, ну и что. Разработчикам 
в принципе не нужно иметь фи-
лософское образование, а то иг-
ра превратится в очередную за-
нудную лекцию по философии. 
«И персонажи. <...> Много для 
развития сюжетов соответствую-
щих FF сделали Ред13, Фрея, Ки-
мари?» Много ни много, но сдела-
ли. Я вот, например, не могу себе 
представить «десятку» без Кима-
ри, или «семерку» без Реда. Пусть 
они и не занимают главные роли, 
но они, безусловно, нужны для 
полноты картины, не говоря уже 
о том, что эти персонажи хорошо 
проработаны, у них есть характер, 
стремления и так далее, чего не 
встретишь в американских RPG. 
Героев, «которым совершенно ни 
к чему было присоединяться к ко-
манде» в JRPG, я считаю, нет. Чем 
они мешают, почему бы и не при-
соединиться. Сельфи сильный 

персонаж, и играть ей, по-моему, 
одно удовольствие. Квина пер-
сонаж очень отличный от других 
и никому в команде не мешает, 
я знаю людей, которые своей па-
ти в «девятке» без Квины не ви-
дят. В общем, повторюсь, ненуж-
ных персонажей в JRPG нет.
Вот еще: «Заблуждение. Консо-
ли от Sony самые лучшие, потому 
что на них есть FF». Тут согласен 
с вами, заблуждение, НО... Консо-
ли от Sony самые лучшие, пото-
му что на них больше всего JRPG! 
Хотя тут уже на вкус и цвет. Толь-
ко я не понимаю, зачем брать 
Xbox 360, если во все то же самое 
можно поиграть на PC. Какими 
там разработками эксклюзивов 
для Xbox 360 занимаются tri-Ace 
я не знаю, но очень сильно сомне-
ваюсь, что это новый Star Ocean. 
Пользователям бокса нужен Halo, 
Gears of War и так далее. Единс-
твенная стоящая вещь – это Mass 
Effect. Собственно больше ком-
ментариев у меня нет.
У меня, кстати, вообще сложилось 
впечатление, что вся ваша редак-
ция недолюбливает Sony, в част-
ности PS3 и считает, что бокс 360 
лучше? Неужели я прав? Или вы 
просто не любите JRPG? :))
Ну и напоследок немного компли-
ментов. Журнал хороший, раду-
ет наличие постера. Также радует, 
что в журнале присутствует ста-
тьи и рецензии на игры всех плат-
форм. Нравится рубрика БАНЗАЙ. 
Расти и процветай, уважаемая 
«Страна Игр».

Лебедев Саня, 
sicksinner@yandex.ru

Сергей Цилюрик \\ Мне остается 
лишь развести руками, ей-богу. 
Не могу спорить, потому что аргу-
ментации как таковой нет – есть 
утверждение вида «это невер-
но, я считаю иначе». О какой вот 
философии в SMT можно гово-
рить? Ведь на трактовке и заимс-
твованиях из религиозных уче-
ний основывается такое огромное 
число произведений, что пере-
числять можно днями. SMT лишь 
ставит это во главу угла, благо те-
матика демоническая. И про пер-
сонажей – нет, совершенно нет. 
У меня язык не повернется на-
звать Кимари, у которого дюжи-
на осмысленных реплик на всю 
игру, проработанным. И чтобы 
назвать пустышку Сельфи «силь-

SMS
ПРИСЫЛАЙТЕ СВОИ 
ВОПРОСЫ НА НОМЕР
+7 (495) 514-7321

Есть ли в Final Fantas XI одиночный режим?

Окончательно и бесповоротно нет. 
Это коллективная онлайновая роле-
вая игра или, иначе говоря, MMORPG. 
А в таких играх нет, да и не может 
быть одиночного режима. В при-
вычном смысле там и сюжета нет, 
и финала, и даже персонажей – в том 
виде, как это представляется любому 
поклоннику Final Fantasy. Формально, 
кроме чокобо и некоторых рутинных 
отсылок, никакой связи с традици-
онными «Финалками» одиннадцатая 
часть не имеет.

Изменилось ли положение с нaдежностью 
Xbox 360 после официального запуска? 

На наш запрос в Microsoft было 
отвечено буквально следующее: 
«Консоли, поставляемые в Россию по 
официальным каналам с ноября 2007 
года, изготовлены с использованием 
нового технологического процесса. 
При производстве новых консолей 
были учтены замечания и просьбы 
покупателей, и мы можем уверенно 
сказать, что эти консоли в значи-
тельной степени более надежны. Все 
консоли с HDMI-портом (Arcade, Pro, 
Elite) более надежны, чем консоли 
Premium, поставленные в рамках тес-
тового запуска». 

Есть ли гарантия на лицензионные диски 
для Xbox 360? 

И об этом мы тоже спросили. И вот, 
что выяснили: «Гарантия на диски 
составляет 90 дней со дня покупки. 
Продавец по возможности либо 
бесплатно заменит игру, либо вернет 
деньги. При этом Microsoft не несет 
ответственности за повреждения, ко-
торых можно было избежать при ос-
торожном обращении. Поцарапанные 
диски продавец откажется менять, 
т.к. это механическое повреждение. 
Однако мы заменим диски с игрой 
Halo 3 Limited Edition (в металличес-
ких коробках), т.к. царапины на диске 
с допматериалами могут возникать 
из-за неудачного крепления диска 
внутри коробки».

ОТВЕТ

УСЛУГА БЕСПЛАТНАЯ, ВЫ ОПЛАЧИВАЕТЕ ТОЛЬКО 
РАБОТУ ВАШЕГО ОПЕРАТОРА.

На днях к нам в редакцию пришло письмо от Дмитрия 
Бессонова из города Железногорска. Вернее, из дет-
ского дома города Железногорска. Дмитрий попросил 
выслать ему несколько номеров «Страны Игр» для 
себя и своих друзей. Вообще, нам довольно часто при-
ходят разного рода просьбы – обычно читатели хотят, 
чтобы им отправили диски с играми. Иногда даже 
готовы заплатить за них (по ценам пиратов). Думаю, не 
стоит объяснять, что мы на это отвечаем… Но иногда 
приходят и другие письма – из детских домов, воин-
ских частей и даже из исправительных колоний – от 
читателей, которые каким-то образом умудряются 
доставать и читать наш журнал. Для них «СИ» – это не 
просто гид по играм, а проводник в волшебный мир 
электронных развлечений, которые им временно (а то 
и навсегда) недоступны. Иногда случаются совершен-
нейшие чудеса – один из наших читателей, в прошлом 
наркоман, признался, что «СИ» и Final Fantasy отучили 
его от губительной привычки, и искренне поблагода-
рил наш журнал. Поэтому, прочитав письмо Дмитрия, 
мы решили сделать исключение и подарили его 
детскому дому трехмесячную подписку на «СИ».

Константин Говорун, главный редактор

НЕ ПРОХОДИТЕ МИМО! 

ДИСКУССИЯ 
ПРОДОЛЖАЕТСЯ НА 
ОНЛАЙНОВОМ ФОРУМЕ 
«СИ». ЖДЕМ ВАС НА 
HTTP://FORUM.
GAMELAND.RU

ВСЕ ЛУЧШЕЕ – ДЕТЯМ!
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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!

ным персонажем», нужно иметь 
крайне низкие стандарты. И что-
бы считать, что все JRPG непог-
решимы и все персонажи в них 
нужны и уместны, нужно носить 
розовые очки, ей-богу. И жаль, 
что мой пересчет JRPG на Xbox 
360 каким-то образом прошел 
мимо. Благо сейчас, год спус-
тя, на PS3 по-прежнему лишь од-
на JRPG – Enchanted Arms, вы-
шедшая раньше на Xbox 360. А на 
последнем – и Eternal Sonata (ко-
торую я, правда, и врагу не по-
советую), и Blue Dragon, и очень 
приличная Lost Odyssey. Так что 
вот давайте без утверждений, что 
нужно «пользователям Бокса». 
Ведь, по-хорошему, только его 
сейчас и стоит покупать любите-
лям JRPG. 

cg \\ К сожалению, вы подменяете 
понятия, например, аргументируя 
необходимость и важность персо-
нажей фразами вроде «А чем они 
мешают?!». Ничем не мешают. 
Но, увы, одно лишь отсутствие 
пакостей за пользу не сочтешь. 
С Сергеем можно (и нужно!) спо-
рить, отстаивая истину «Везде 
есть жемчуга», но, право слово, 
более предметно и тонко, даже 
ювелирно. Впрочем, тема не за-
крыта, пишите нам, делитесь впе-
чатлениями и наблюдениями, 
учитесь спорить и слушать. А уж 
темы меж друзьями-геймерами 
завсегда найдутся.

Илья Ченцов \\ Сергей, ну что это 
за мерки? Вот сколько фраз – 
не осмысленных, а вообще – го-

ворит наш любимый кубик-ком-
паньон? По-моему, это вообще 
был не «второстепенный персо-
наж года», а «стеб года», а мы 
и купились. Кстати, прошерстил 
сценарий Final Fantasy X – Кима-
ри произносит не меньше шес-
ти десятков реплик! У него образ 
такой, молчаливый. Есть у него 
и характер, и стремления. Дру-
гой вопрос, что и в американских 
RPG такие персонажи встречают-
ся. Вон, Горис из Fallout 2 – чем 
вам не Кимари?

Врен \\ Как уже подметил Сере-
жа, на Xbox 360 действительно 
больше JRPG, чем на PS3. И да-
же JRPG, находящихся в разра-
ботке, тоже больше. И, как вы 
узнаете из этого номера, пос-

вященного Lost Odyssey, имен-
но JRPG нового поколения для 
Xbox 360 сейчас определяют бу-
дущее жанра.
Другое дело, что на PS3 боль-
ше «японских игр» – за счет про-
ектов, вроде Genji, Folklore, Lair, 
Gran Turismo 5 Prologue.
Что касается «философского сю-
жета», то такового нет ни в од-
ной из перечисленных игр. Не на-
до путать философские труды 
(вроде «Так говорил Заратустра» 
Ф.Ницше) с произведениям искус-
ства, цитирующими философов 
(как, например, Xenosaga) и ил-
люстрирующими их мысли. Не на-
до использовать слово «фило-
софский» в значении «сложный, 
замороченный, интересный и ум-
ный». Это... просто неправильно.

Что такое region free?  
Чего с ним все так носятся?

О, это радостная весть для всех цените-
лей импорта. Конкретно: метка «region 
free» есть обозначение того, что данная 
игра или DVD-фильм не закодированы 
для воспроизведения лишь на технике 
какого-то конкретного региона. Так, 
например, все игры для PlayStation 3 – 
мультизонные и могут быть запущены 
на любых приставках. В то же время 
игры для Nintendo Wii имеют четкое 
деление на зоны Японии, США и Евро-
пы. С Xbox 360 ситуация половинчатая: 
некоторые игры регионально кодируют-
ся, а некоторые нет. В Интернете даже 
ведутся сразу несколько списков region 
free релизов.

Выйдет ли продолжение «Ведьмака» или 
дополнение? И если да, то когда?

Вы будто в воду глядели: совсем недав-
но разработчики любимого публикой 
«Ведьмака» заявили, что готовят The 
Witcher Enhanced Edition, «улучшенное 
и дополненное» издание своей игры. 
Европейский релиз коробки с этой 
версией игры (кстати, обещан целый 
воз приятных бонусов) намечен на 16 
мая, не пропустите. Если же вы уже 
однажды покупали «Ведьмака» и не хо-
тите платить второй раз, разработчики 
предоставят возможность совершенно 
бесплатно скачать увесистое обновле-
ние из Интернета.

Когда появятся платиновые игры для PS3? 
Какова будет их цена в России?

Нам самим это очень интересно, так что 
мы задали ваш вопрос представителю 
компании «Софт Клаб». И вот что нам 
ответили: «Пока игры серии Platinum 
для PlayStation 3 действительно не 
анонсированы. Но в прошлом запуск 
продуктов этой серии происходил в те-
чение года-полутора после запуска оче-
редной игровой системы от Sony, так 
что, вполне вероятно, ждать осталось 
уже недолго». О ценах, стало быть, га-
дать еще рановато.

Почему бы вам не сделать 2 DVD и чтоб было 
больше модов. Пожалуйста! 

Угадали, второй диск все-таки будет. 
Прямо со следующего номера. В пер-
вую очередь мы планируем улучшить 
качество изображения в Видеочасти, 
но и от лозунга «всего и побольше», 
конечно, не отрекаемся. Пожалуй, что 
модам быть!



PRO ДИСК   ВИДЕОЧАСТЬ

182     СТРАНА ИГР     06(255)     

Pro Диск | Видеочасть
ÑÎÄÅÐÆÀÍÈÅ ÂÈÄÅÎ×ÀÑÒÈ:  ÂÈÄÅÎÎÁÇÎÐÛ  |  ÂÈÄÅÎÏÐÅÂÜÞ  |  ÂÈÄÅÎÔÀÊÒÛ  |  ÒÐÅÉËÅÐÛ ÈÃÐ  |  ÁÀÍÇÀÉ!  |  SPECIAL  

ПРИВЕТСТВУЮ! STUNTMAN: IGNITION ПОВЕДАЕТ ВАМ, НА КАКОЙ РИСК ГОТОВЫ ИДТИ АВТОКАСКАДЕРЫ, ЛИШЬ БЫ ПРОДЕМОНС-
ТРИРОВАТЬ ОЧЕРЕДНОЙ ЗРЕЛИЩНЫЙ ТРЮК. О ТОМ, ИЗ ЧЕГО ЖЕ СДЕЛАНЫ ЛОКУСТЫ, ВЫ УЗНАЕТЕ, ПОСМОТРЕВ ТРЕЙЛЕР GEARS 
OF WAR 2. ТЕМ НЕ МЕНЕЕ, ДАЖЕ В НЕГО НЕ ЗАЛОЖЕНО ТАКОЕ КОЛИЧЕСТВО ЗНАНИЙ ИЗ ОБЛАСТИ АНАТОМИИ, КОТОРОЕ УШЛО В 
ПРЕВЬЮ NINJA GAIDEN II. ЕВРОПЕЙСКАЯ ВЕРСИЯ LOST ODYSSEY НАКОНЕЦ-ТО ПОЯВИЛАСЬ В ПРОДАЖЕ, И МЫ СПЕШИМ ПОВЕДАТЬ 
ВАМ ОБ ЭТОЙ НЕОРДИНАРНОЙ JRPG. ТАКЖЕ НЕ ПРОПУСТИТЕ МАТЕРИАЛ, ПОСВЯЩЕННЫЙ STREET FIGHTER IV, ЧЕЙ ВЫХОД ЖДУТ 
МИЛЛИОНЫ ГЕЙМЕРОВ ПО ВСЕМУ МИРУ. И НАПОСЛЕДОК, МЫ ПРИГОТОВИЛИ ВАМ ПРЕЗЕНТАЦИЮ НАХОДЯЩЕЙСЯ В РАЗРАБОТКЕ 
FABLE 2 И ШОКИРУЮЩУЮ РАЗВЯЗКУ ИСТОРИИ ПРО НАСТОЯЩЕГО НАЕМНИКА С ПЯТНАДЦАТИЛЕТНИМ СТАЖЕМ, ПРИГЛАШЕННОГО 
В СТУДИЮ РАЗРАБОТЧИКОВ MERCENARIES 2: WORLD IN FLAMES.   //АЛЕКСАНДР СОЛЯРСКИЙ

 НА ВИДЕОЧАСТИ 

ВИ
ДЕ

ОП
РЕ

ВЬ
Ю

ВИ
ДЕ

ОО
БЗ

ОР
ОВ

СП
ЕЦ

А

 ИНСТРУКЦИЯ 

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 10 или аналогичным (можно 
установить с нашего диска).

2. РАЗДЕЛЫ
 Видеофакты – самые горячие видеоновости о наибо-

лее 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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Полный список

ВИДЕОПРЕВЬЮ:
 The Path PC
 Too Human Xbox 360
 Ninja Gaiden II Xbox 360
 Street Fighter IV Arc PS3 

Xbox 360
 Bionic Commando PC PS3 

Xbox 360
 Bionic Commando 
Rearmed PC PS3 Xbox 360

ВИДЕООБЗОРЫ:
 Lost Odyssey Xbox 360
 Пенумбра 2: 
Дневники мертвецов PC

 Нострадамус: 
Последнее предсказа-
ние PC

 Turok PC PS3 Xbox 360
 Rayman Raving 
Rabbids 2 Wii

ТРЕЙЛЕРЫ:
 Command & Conquer: 
Red Alert 3 PC PS3 
Xbox 360

 Gears of War 2 Xbox 360
 Shin Megami Tensei: 
Persona 3: FES PS2

SPECIAL:
 Mercenaries 2: 
World in Flames PS2 PC 
PS3 Xbox 360

 Alone in the Dark PS2 PC 
PS3 Xbox 360 Wii

 Fable 2 Xbox 360
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 ВИДЕОСПЕЦ! 
MERCENARIES 2: 

WORLD IN FLAMES 
PS2 PS3 XBOX  360 PC

ДНЕВНИКИ РАЗРАБОТЧИКОВ, Ч. 2
Ну, к чему может привести неудач-

ная идея «помочь» наемнику во время 
очередных «вьетнамских глюков», вы 
могли убедиться в первой части. Теперь 
вы узнаете, что ничто человеческое на-
емникам тоже не чуждо, но деньги они 
все же предпочитают наличными, ак-
куратненько сложенными в железном 

чемоданчике.

 ОБРАТИТЕ ВНИМАНИЕ! 

 6   6  3 
ВИДЕООБЗОР

RAYMAN RAVING RABBIDS 2

ИНТЕРВЬЮ С МАЙКЛОМ КЭПСОМ 
THE CLUB

ИГРОМИР 2007

(WII)

ДЕМОНСТРАЦИЯ 
FABLE 2
Питер Мулине продолжает рассказывать басни о сво-
ем любимом долгострое – ролевой игре Fable 2. Вы-
дрессировать собаку? Купить поместье? Наняться в 
подручные к соседу Васе? Завести семью и, играя за 
девушку, родить ребенка? Да не вопрос. Обо всем 
этом – в свежей презентации игры.

 SPECIAL 
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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...

Alone in the Dark wii ps2 pC ps3 

Xbox 360
Техническая демонстрация
Похоже, нас ждет перерождение одного из родоначальни-
ков жанра survival horror – сериала Alone in the Dark. И пус-
кай довольно большое количество элементов было чест-
но «одолжено» у Resident Evil 4. Речь в данном спеце пойдет 
о физической модели игры. Ничего не видно? Сломайте стул 
и подожгите его ножку, или обмотайте сигнальный факел 
скотчем и прилепите к потолку, или же попросту отломайте 
лампу в соседней комнате. Комбинаций уйма.

 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.

Lost Odyssey Xbox 360 
Очередная победа Сакагути, или как на Xbox 
360 продолжают выходить образцово-пока-
зательные игры в таком нехарактерном для 
нее жанре JRPG.

Turok pc Xbox 360 ps3
Уважаемые пассажиры, наша экскурсия по за-
брошенным местам галактики начинается, по-
жалуйста, убедитесь, что ваши ножи исправно 
заточены и вы знаете, как с ними обращаться.

 Видеопревью 

Street Fighter IV  
Arcade Xbox 360 ps3
Внезапно случилось чудо – мало того что 
в Capcom научились считать до четырех, но 
еще и вообще вспомнили о легенде жан-
ра файтингов. И вот на прошедшей выстав-
ке GDC 2008 был впервые показан геймплей. 
Подтверждаем, переход в псевдо-3D прошел с 
минимальными потерями.

 Подкаст 
В этом разделе вы узнаете самые свежие 
новости игроиндустрии всего мира. Корот-
кие комментарии и яркое видео позволят 
оставаться в курсе всех значимых анонсов. 

 НЕ ПРОПУСТИТЕ! 

Gears of War 2 Xbox 360
трейлер
Случилось! Epic наконец-то сообщила о скором 
выходе продолжения похождений «гирек». И 
даже тизер выпустила. Неинформативный, но 
чертовски стильный.

Command & Conquer: Red Alert 3 pc 
Xbox 360 ps3
Трейлер
Специальный выпуск  подкаста Battlecast Primetime 
от Electronic Arts, посвященный анонсу третьей час-
ти всеми любимой Red Alert. 

Stuntman Ignition wii ps2 ps3 
Xbox 360
Непростые будни каскадера – максимально насы-
щенные, но утопающие в однообразии бесконеч-
ных дублей – игра все это точно повторяет.

Ninja Gaiden II Xbox 360
С каждыми новыми кадрами свежий Ninja Gaiden 
все больше походит на пиршество для крово-
жадных маньяков – конечности летят во все сто-
роны, кровища хлещет – ужас, в общем. На что 
Томонобу Итагаки заявляет: «Это разве жесто-
кость? Вот в древней Японии…»

Shin Megami Tensei: Persona 3: FES ps2
трейлер
Коротенький ролик, посвященный скорому вы-
ходу расширенной версии Persona 3, правда, по-
ка только на территории США. Когда она выйдет 
в Европе – для нас пока загадка.

Too Human Xbox 360
Нордический долгострой, кажется, таки выходит 
на заключительную стадию разработки. Игра 
разрабатывалась для консолей прошлого 
поколения, но планомерно влилась в поколение 
текущее и отчего-то стала очень уж напоминать 
по стилю Hellgate: London. Будем надеяться, 
судьба Too Human сложится лучше.

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.

В этом выпуске видеофактов вы узнаете о том, чем раз-
работчики из CD Projekt в ближайшем времени собира-
ются обрадовать поклонников компьютерного «Ведь-
мака», насколько велик окажется мир Fallout 3 и на 
каких платформах стоит ждать ядерный апокалипсис, 
что такое Quake Live и с чем его подают, как придется 
рулить в Mario Kart Wii, чем проект Home будет развле-
кать заскучавших геймеров и о многом другом.
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Pro Диск | PC-Часть
ÑÎÄÅÐÆÀÍÈÅ РС-×ÀÑÒÈ:  ДЕМОВЕРСИИ  |  PSP-ZONE  |  СОФТ  |  ПАТЧИ  |  ÁÀÍÇÀÉ!  |  WIDESCREEN  ÁОНУСЫ  |  ГАЛЕРЕЯ 

В ЭФИРЕ СУПЕР-ТУРБО-EX-НОВОСТИ! ВКРАТЦЕ О САМОМ ИНТЕРЕСНОМ, ЧТО ВАС ЖДЕТ НА PC-ЧАСТИ ЭТОГО ДИСКА. В РАЗДЕЛЕ ДЕМО-
ВЕРСИЙ В ЭТОТ РАЗ ПУБЛИКУЕТСЯ ДЕМКА ДОПОЛНЕНИЯ К ОДНОМУ ИЗ САМЫХ УСПЕШНЫХ ТРЕХМЕРНЫХ КЛОНОВ ALIEN SHOOTER – ИГРЕ 
SHADOWGROUNDS SURVIVOR. ЕСЛИ ВЫ ДАВНО НЕ ВПАДАЛИ В СОСТОЯНИЕ БЕССМЫСЛЕННОЙ КСЕНОФОБИИ, СЕЙЧАС САМОЕ ВРЕМЯ. В РАЗДЕ-
ЛЕ WIDESCREEN У НАС СПЛОШНЫЕ ЛЕГЕНДЫ – ХОРОШИЕ И НЕ ОЧЕНЬ. ХАРРИСОН ФОРД В НОВОЙ ЧАСТИ «ИНДИАНЫ ДЖОНСА» ПОКАЗЫВАЕТ, 
ЧТО НЕСМОТРЯ НА ПРОШЕДШИЕ ДВАДЦАТЬ С ЛИШНИМ ЛЕТ ВСЕ ЕЩЕ УМЕЕТ БОДРО ОРУДОВАТЬ ХЛЫСТОМ, А УВЕ БОЛЛ ЭКРАНИЗАЦИЕЙ FAR 
CRY ПОКАЗЫВАЕТ, ЧТО НЕ УМЕЕТ СНИМАТЬ ФИЛЬМЫ. ФАНАТОВ СТРАТЕГИЧЕСКОГО СЕРИАЛА SUDDEN STRIKE ОЖИДАЕТ СВЕЖАЯ «ЗАПЛАТКА» К 
ТРЕТЬЕЙ ЧАСТИ, ДОБАВЛЯЮЩАЯ ОДНУ ОДИНОЧНУЮ МИССИЮ И УЛУЧШАЮЩАЯ СЕТЕВОЙ КОД, А АНИМЕШНИКИ ДОЛЖНЫ ОЦЕНИТЬ ТРЕЙ-
ЛЕР TSUBASA TOKYO REVELATIONS – ВНЕОЧЕРЕДНОГО КРОССОВЕРА ОТ СТУДИИ CLAMP.    //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!

Полный список
ДЕМОВЕРСИЯ:

 Shadowgrounds Survivor

ДОПОЛНЕНИЯ ДЛЯ:
 Battlefield 2
 Counter-Strike: Source
 Doom 3
 Half-Life 2
 Operation Flashpoint: Resistance
 rFactor
 The Elder Scrolls IV: Oblivion
 Warhammer 40,000: Dawn of War: 
Dark Crusade

ДРАЙВЕРЫ:
 ForceWare 174.16 for 9600 GT Vista
 ForceWare 174.16 for 9600 GT XP
 Realtek HD Audio Codec Driver 1.87

ПАТЧИ:
 Galactic Civilizations 2: Dark Avatar –
Золотое издание патч #1

 Обитаемый остров: Землянин v1.01 RU
 Sinking Island v1.01 RU
 Sudden Strike 3: Arms for Victory v1.31 RU
 Worms 4: Mayhem v1.01 RU

СОФТ:
 NOD32 Antivirus 3.0.636
 SUPERAntiSpyware Free 4.0.1152
 UnHackMe 4.7
 VundoFix 6.7.08
 Alcohol 120% 1.9.7.6221
 UltraISO 9.0.0.2336

 Video Fun Box 2.50
 Internet Download Manager 5.1.2
 WinSent 1.1.10.128
 Foxit PDF Reader 2.2.2129
 QuickSMS 1.4
 Remora USB Disk Guard 1.5.0.0
 Cucusoft DVD to iPod Converter 7.13
 Foobar 2000 0.9.5.1
 MediaCoder 0.6.1.4060
 Mp3tag 2.40
 Xilisoft DVD Ripper Platinum 5.0.28.0221
 Recuva 1.11.257
 CCleaner 2.05.555
 CleanCenter 1.71.1
 NVIDIA BIOS Editor 3.8
 PassMark BurnInTest Pro 5.3 Build 1014
 SM Timer 2.1.2
 Uninstall Tool 2.3.2
 WinLock 4.64

WIDESCREEN:
 10 000 лет до нашей эры (10,000 B.C.)
 Большой Стэн (Big Stan)
 Far Cry
 Индиана Джонс и Королевство 
хрустального черепа

 Явление (The Happening)

SHAREWARE/FREEWARE:
 Armada Tanks
 Aveyond 2
 Chuzzle Deluxe
 Finders Keepers
 Kudos
 Nanny Mania
 The Emperors Mahjong
 Wedding Dash
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 ДЕМОВЕРСИЯ 
SHADOWGROUNDS SURVIVOR
Демоверсия отличного шутера от третьего лица. 
Действие разворачивается в 2096 году на одном из 
спутников Юпитера. Доступно две миссии из кампа-
нии, где геймерам придется очищать колонию New 
Atlantis от инопланетных чудовищ, успевших пе-
ребить тысячи поселенцев. Арсенал состоит из пис-
толета, автомата и набора гранат, но благодаря 
специальным бонусам можно серьезно модернизи-
ровать свое оружие. Для любителей непрерывно-
го экшна открыта одна карта в режиме Survivor, где 
монстры просто не дадут отдышаться, интенсивно 
атакуя персонажа со всех сторон.

 ОБРАТИТЕ ВНИМАНИЕ! МОДИФИКАЦИЯ

 1  5  1 
PIRATES VIKINGS & KNIGHTS II BETA 2.0
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 FREEWARE/  
 SHAREWARE 
ARMADA TANKS 
Качественный клон известного top-down шуте-
ра Battle City.

 WIDESCREEN 
FAR CRY 

Экранизация известнейшей игры Far Cry. Бывший 
солдат спецназа быстро вспоминает свои навы-
ки, заплыв на таинственный остров.

ИНДИАНА ДЖОНС И КОРОЛЕВСТВО 
ХРУСТАЛЬНОГО ЧЕРЕПА

Индиана Джонс вернулся! Русский тизер грядуще-
го фильма тому отличное подтверждение.

 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 ВСЕХ ПОЛЬЗОВАТЕЛЕЙ ПЕРСОНАЛЬНЫХ КОМПЬЮТЕРОВ.

 ПАТЧИ 
SUDDEN STRIKE 3: ARMS FOR VICTORY 
V1.31 RU
Исправлено множество ошибок, улучшена сетевая 
часть игры. Добавлена одиночная миссия и две 
переработанные мультиплеерные карты.

ОБИТАЕМЫЙ ОСТРОВ: 
ЗЕМЛЯНИН V1.01 RU 
Небольшое обновление, устраняющее проблемы, 
связанные с визуализацией видеороликов на некото-
рых видеокартах серии Radeon Х и моделях от NVIDIA.

СВЕЖИЕ «ЗАПЛАТКИ» 
ДЛЯ PC-ИГР.

 БОНУСЫ 

         

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

LAST SCENARIO
Бесплатная инди-RPG.

Прошивка:  

3.90
Демоверсия:  

Dungeon Explorer Famitsu
Видеоролики:  Secret Agent Clank, Warriors Orochi, Tales of Rebirth
А также:  полезные программы, обои, save-файлы и многое другое...

АРХИВ «СИ»
PDF-версии четырех номеров нашего 
журнала годовалой, трех-, пяти- 
и семилетней давности.

FOXIT PDF READER 2.2.2129 
Бесплатная альтернатива программы для чте-
ния файлов – Adobe Reader. Содержит все ос-
новные функции, обладает удобным интер-
фейсом и не требует инсталляции.

NVIDIA BIOS EDITOR 3.8
Программа представляет собой редактор про-
шивок видеокарт от NVIDIA, с помощью которого 
можно изменить напряжение, тактовую частоту 
и многое другое.

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 

WINAMP
Пять новых скинов.

ИЛЛЮСТРАЦИИ

СКРИНШОТЫ

 БАНЗАЙ 
TSUBASA TOKYO REVELATIONS ТРЕЙЛЕР
Японский трейлер OVA-сериала Tsubasa Tokyo 
Revelations, где герои аниме Tsubasa: Reservoir 
Chronicle встречаются с героями аниме «Икс».

NEWS – WEEEEK КЛИП
Музыкальный клип на один из самых зажига-
тельных хитов прошлого года – песню weeeek 
группы NEWS.

АНИМЕ-БОНУСЫ ДЛЯ ЧИТАТЕЛЕЙ «БАНЗАЙ!». 
СТАТЬИ В ЖУРНАЛЕ – ТОЛЬКО ЧАСТЬ НАШЕЙ РУБРИКИ!

AVEYOND 2
Симпатичная RPG c ордами монстров и увлека-
тельным геймплеем.

KUDOS
Интересная игра, в которой можно создавать вир-
туальных персонажей и руководить их жизнью.
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 ДОПОЛНЕНИЯ 

Battlefield 2
Urban War v0.44, который мы предлагаем на нынешнем диске, относится к категории мини-модов. На це-
лую кучу нововведений здесь рассчитывать не приходится, что, впрочем, нисколько не снижает интереса к 
данной работе. Как уже понятно из названия, создан Urban War в расчете на любителей городских баталий: 
техники здесь нет, в боях участвует только пехота, для которой добавлены новые виды оружия. Пока 
предлагается одна карта, позднее их число должно увеличиться.

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, специальнодля вас!

Counter-Strike: Source
Поклонников Counter-Strike: Source на сей раз ожидает десяток карт, половина из которых создана для 
режима Defuse. Любителям подрывных работ стоит взглянуть на такие вещи, как de_Castlevile и de_
Urbanalleys b2. Тем же, кто предпочитает освобождение заложников, предлагаются карты cs_Helms Deep 
remix и cs_Office mini. Также кое-что есть и для поклонников обычных перестрелок: им стоит взглянуть на 
такие работы, как aim_Xbit fixed и bl_Counterquake v3.

Doom 3
Dafama2K7 продолжает эксперименты в области модификаций для Doom 3. На сей раз любителям коридор-
ных баталий предлагается TinMan NG v2.8  full, мод, заметно отличающийся от работ данного автора. Вмес-
то того чтобы снова модифицировать графику, Dafama2K7 поработал над непосредственно игрой. Тем, кто 
любит играть в одиночку, TinMan NG v2.8 наверняка понравится: главной идеей мода становится добавле-
ние персонажей, которые помогают главному герою в прохождении.

Half-Life 2
Казалось бы, что общего между викингами, рыцарями и пиратами? По мнению создателей модифика-
ции Pirates Vikings & Knights II Beta 2.0, общим является полная неприязнь представителей этих сторон друг 
к другу. В отличие от других сетевых модификаций, битва здесь идет сразу между тремя группировками. 
Каждая из сторон в Pirates Vikings & Knights II Beta 2.0 обладает уникальным набором характеристик и воо-
ружения, играть в этот мод по-настоящему интересно.

Operation Flashpoint: Resistance
Поклонников Operation Flashpoint: Resistance в этом месяце ожидает PLA Mod v3.1, свежая версия модифи-
кации, посвященной современной китайской армии. Китайская армия имеет ряд откровенно устаревших 
образцов техники, но при этом постоянно появляются современные типы вооружения. Безусловно, на-
ибольший интерес вызывают наиболее современные образцы вооружения и техники, которые в PLA Mod 
v3.1 представлены весьма широко, начиная с автоматов и заканчивая танками.

rFactor
Больше двух десятков лет прошло с тех пор, как были запрещены раллийные монстры группы B, но па-
мять о них все еще живет. Одним из примеров того является модификация Rallycross Group B, которая ста-
ла главным файлом в нынешней подборке для rFactor. Сравнительно небольшие машины группы B обла-
дали очень мощными двигателями, что делало их быстрыми и на асфальте, на проселке. Большую часть 
пути придется провести в заносе, так что желательно иметь аналоговый руль.

The Elder Scrolls IV: Oblivion
На этом диске нашлось место для полутора десятка плагинов. Одной из наиболее интересных работ явля-
ется Aberwiin Manor 2.02, добавляющий внушительных размеров особняк к северо-востоку от Imperial City. 
Мало того что сам по себе дом сделан просто превосходно, так еще под ним находится древний храм. Так-
же стоит взглянуть на Nightshade Armor Conflict Free 1.2, отлично проработанный комплект брони в ани-
мешном стиле и BlackWarrior Armor v1.0.

Warhammer 40,000: Dawn of War: Dark Crusade
Спустя долгое время поклонники Warhammer 40,000: Dawn of War: Dark Crusade наконец-то выдали на-го-
ра достойный мод. Dawn of Steel: Steel Legion v1.0 изначально создавался для Dawn of War, теперь же дан-
ная модификация доступна и для Dark Crusade. Добавляет этот мод Steel Legion, одну из ветвей Имперского 
Легиона. Представители этой расы делают основную ставку не на многочисленность пехоты, а на мощь бо-
евых машин, которых у Steel Legion великое множество.
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 PC 
  17.03 Dance! Online Acclaim Games США
  18.03 Lost Empire: Immortals Paradox США
  25.03 Age of Conan: Hyborian Adventures Funcom США
  28.03 Assassin’s Creed Ubisoft Европа
  28.03 Command & Conquer 3: Kane’s Wrath Electronic Arts Европа
  28.03 Fate of Hellas JoWood Европа
  28.03 Lost Empire Koch Media Европа
  28.03 Tom Clancy’s Rainbow Six Vegas 2 Ubisoft Европа
  31.03 Civil War Mysteries Activision США
  31.03 Memento Mori DTP Европа
  31.03 Simon the Sorcerer 4: Chaos Happens Playlogic Европа
  01.04 Devil May Cry 4 Capcom Европа
  03.04 Women’s Murder Club Elephant США
  04.04 Jurassic Realm Enkord Европа
  07.04 Nancy Drew: Double Dare 5 Take-Two США
  11.04 UEFA Euro 2008 Electronic Arts Европа
  15.04 Jack Keane Strategy First США
  15.04 The Sims 2: Kitchen & Bath Interior Design Stuff Electronic Arts США

PLAYSTATION 2  
  18.03 Baroque Atlus США
  18.03 Chaos Wars O3 США
  21.03 Ratchet & Clank: Size Matters SCEE Европа
  25.03 Naruto: Ultimate Ninja 3 Namco Bandai США
  28.03 Naruto: Uzumaki Chronicles 2 Atari Европа
  28.03 Sega Superstars Tennis Sega Европа
  31.03 Mana Khemia: Alchemists of Al-Revis NIS America США
  04.04 George of the Jungle Ignition Европа
  08.04 Arcana Heart Atlus США
  11.04 UEFA Euro 2008 Electronic Arts Европа

PLAYSTATION 3 
  20.03 Tom Clancy’s Rainbow Six Vegas 2 Ubisoft Европа
  25.03 Karaoke Revolution Presents: American Idol Encore Konami США
  28.03 Dark Sector D3 Европа
  28.03 Everybody’s Golf World Tour SCEE Европа
  28.03 Gran Turismo 5 Prologue SCEE Европа
  28.03 Sega Superstars Tennis Sega Европа
  28.03 Viking: Battle for Asgard Sega Европа
  11.04 UEFA Euro 2008 Electronic Arts Европа

Wii 
  
  18.03 Baroque Atlus  США
  18.03 Target Terror Konami США
  21.03 CSI: Crime Scene Investigation: Hard Evidence Ubisoft Европа
  21.03 Dancing Stage Hottest Party Konami Европа
  25.03 Okami Capcom США
  25.03 Opoona Koei США
  28.03 House of the Dead 2 & 3 Return Sega Европа
  28.03 Namco Museum Remix Atari Европа
  28.03 Naruto: Clash of Ninja Revolution Tomy Европа
  28.03 Pro Evolution Soccer 2008 Konami Европа
  28.03 Sega Bass Fishing Sega Европа
  28.03 Sega Superstars Tennis Sega Европа

График выхода лучших игр 
на ближайший месяц

В этом разделе мы публикуем офици-
альные даты поступления в продажу игр 
для PC и приставок на ближайший месяц. 
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.

Римейк выходившей на WSC и GBA красочной RPG. В новой инкарнации озвуче-
ны все диалоги. Авторы сценария вдохновлялись скандинавской мифологией, 
но главным героем, тем не менее, сделали не пышногрудую валькирию, а ан-
гела Эйна, которому предстоит спасти Ривьеру, землю обетованную. Свободно 
блуждать по миру не разрешат – возможно лишь выбирать направление, при-
чем при переходе с экрана на экран расходуются специальные очки. А ориги-
нальная боевая система позволит использовать не более 4 предметов в битве, 
включая оружие. 

 Потенциальный хит         Скорее всего, очень даже неплохая игра  

 Riviera: The Promised Land 
 ПЛАТФОРМА: PSP | КОГДА: 28 МАРТА 2008 ГОДА  

 Viking: Battle for Asgard 
 ПЛАТФОРМА: PS3, XBOX 360 | КОГДА: 28 МАРТА 2008 ГОДА 

 ПЛАТФОРМА: WII | КОГДА: 25 МАРТА 2008 ГОДА (США)
Opoona
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  28.03 The Spiderwick Chronicles Sierra Европа
  28.03 Victorious Boxers: Challenge Ubisoft Европа
  28.03 Worms: A Space Oddity THQ Европа
  01.04 Brothers in Arms: Road to Hill 30 Ubisoft Европа
  01.04 Harvest Moon: Magical Melody Rising Star Европа
  15.04 Castle of Shikigami 3 Aksys Games США
  15.04 Wild Earth: African Safari Majesco США

 XBOX 360 
  20.03 Tom Clancy’s Rainbow Six Vegas 2 Ubisoft Европа
  25.03 Spectral Force 3 Atlus  США
  25.03 Supreme Commander Aspyr Европа
  28.03 Dark Sector D3 Европа
  28.03 Football Manager 2008 Sega Европа
  28.03 Sega Superstars Tennis Sega Европа
  28.03 Universe at War: Earth Assault Sega Европа
  28.03 Viking: Battle for Asgard Sega Европа
  01.04 Brothers In Arms Hell’s Highway Ubisoft Европа
  01.04 Star Wars: The Force Unleashed LucasArts США
  01.04 Tom Clancy’s Splinter Cell: Conviction Ubisoft Европа
  11.04 UEFA Euro 2008 Electronic Arts Европа

  NINTENDO DS  
  18.03 Diary Girl Konami США
  18.03 GoPets: Vacation Island Konami США
  18.03 Lost in Blue 3 Konami США
  20.03 Ninja Gaiden Dragon Sword Tecmo США
  21.03 Phoenix Wright: Ace Attorney Trials and Tribulations Capcom Европа
  25.03 Harvest Moon DS Cute Natsume США
  28.03 Assassin’s Creed: Altair’s Chronicles Ubisoft Европа
  28.03 Dungeon Explorer: Warrior of the Ancient Arts Rising Star Европа
  28.03 El Tigre: The Adventures of Manny Rivera THQ Европа
  28.03 Hurry Up Hedgehog! Oxygen Европа
  28.03 Sega Superstars Tennis Sega Европа
  28.03 Yu-Gi-Oh! World Championship 2008 Konami Европа
  04.04 Crayola Treasure Adventures Ignition Европа
  04.04 Mystery Mansion 505 Games Европа
  08.04 Drone Tactics Atlus США
  11.04 Ace Attorney: Apollo Justice Capcom Европа
  11.04 Dream Pinball SouthPeak Европа
  15.04 Rondo of Swords Atlus Co. США

 PSP 
  21.03 Spinout Ghostlight Европа
  25.03 Crisis Core: Final Fantasy VII Square Enix США
  25.03 Warriors Orochi Koei США
  28.03 Boulder Dash -ROCKS! Electronic Arts Европа
  28.03 Coded Arms: Contagion Konami Европа
  28.03 Dungeon Explorer: Warrior of the Ancient Arts Hudson Европа
  28.03 God of War: Chains of Olympus SCEE Европа
  28.03 Riviera: The Promised Land 505 Games Европа
  01.04 Star Wars: The Force Unleashed LucasArts США
  18.04 UEFA Euro 2008 Electronic Arts Европа
  22.04 N+ Atari США

Научно-фантастический шутер от третьего лица, где игроку предстоит сыграть 
роль Хэйдена Тэнно, спецагента-мутанта. Действие игры развернется в ближай-
шем будущем, в переживающем кризис вымышленном государстве Советского 
блока. Биологическое оружие отныне не просто объект научных разработок, а 
реальная угроза. Добавьте к подобной завязке возможность прохождения как в 
одиночку, так и в режиме мультиплеера, и путешествие по «темному сектору» 
начинает смотреться еще заманчивей.

 Потенциальный хит         Скорее всего, очень даже неплохая игра  

 ПЛАТФОРМА: PSP | КОГДА: 28 МАРТА 2008 ГОДА
Boulder Dash – Rocks!

 Spinout 
 ПЛАТФОРМА: PSP | КОГДА: 21 МАРТА 2008 ГОДА 

 Dark Sector 
 ПЛАТФОРМА: XBOX 360, PS3 |  КОГДА: 28 МАРТА 2008 ГОДА 

 28 МАРТА 2008 ГОДА

 Lost Empire: Immortals  
 ПЛАТФОРМА: PC | КОГДА: 18 МАРТА 2008 ГОДА (США)
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 В продаже с 2 апреля 

 В СЛЕДУЮЩЕМ 

 НОМЕРЕ 

 Golden Axe 

В студии Secret Level, что занимается 
разработкой Golden Axe, почти нет стен, 
на которых не красовались бы эскизы 
рыжеволосой воительницы, главной ге-
роини возрожденной игры, и портреты тех 
монстров, которые будут из кожи вон лезть, 
чтобы помешать ей собрать воедино за-
клинание «Золотой Топор». «А здесь у нас 
доска позора, – словоохотливо поясняет 
продюсер. – Тут мы записываем имена тех, 
кто свою часть работы вовремя не сдает». 
Чего ждать от Golden Axe, читайте в нашем 
репортаже с передовой!

ИЗМЕНЕНИЕ 
КОМПЛЕКТАЦИИ

С ПЕРВОГО АПРЕЛЬСКОГО 
НОМЕРА К «СИ» БУДУТ 

ПРИЛАГАТЬСЯ ДВА
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 ХИТ?! 
FAR CRY 2
36 анимаций самолечения в африканских приключениях 
Джека Карвера.

ИНТЕРВЬЮ
Ричард гэрриотт
Повелитель Британнии и потомственный американский 
астронавт рассказывает о прошлом и будущем.

 ОБЗОР 
Tabula rasa
Доброе слово и лазерный пистолет как основа массивно-
многопользовательского геймплея.

 ОБЗОР 
Zack & Wiki: Quest for Barbaros’ Treasure (Wii)
Зак и Вики в поисках утраченного сокровища.

 ХИТ?! 
Ninja Gaiden 2 (Xbox 360)
Ручки – налево, ножки – направо.

 В РАЗРАБОТКЕ 
DeAd SPACE (PS3, Xbox 360)
В космосе ваш крик никто не услышит...

 ОБЗОР 
Patapon (PSP)
Хор мальчиков и барабан войны.

 CПЕЦ 
Консольные RPG: взгляд в будущее, Часть 2
Лучшие RPG в разработке для портативных консолей и PS2.

СПЕЦ
правда жизни
Новый формат электронных  развлечений.

 ОБЗОР 
empire earth III
Название наконец-то соответствует содержанию.

 ОБЗОР 
lost
На вашей улице разбился самолет с тайнами!

 ОБЗОР 
God of War: Chains of Olympus (PSP)
Кратос против всего мира. Явление третье.
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