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Всем привет!
Во второй половине июля в Лос-Анджелесе прошла выставка E3, на которой президент изда-
тельства Square Enix официально объявил, что Final Fantasy XIII выйдет в США и Европе одновре-
менно на Xbox 360 и PlayStation 3. Так приставка от Sony потеряла последний крупный эксклю-
зивный проект, готовящийся независимыми разработчиками (MGS4, напомню, уже в продаже). 
Казалось бы, не произошло ничего страшного: версия для PlayStation 3 не отменена, до нас она 
доберется в срок. Однако в России такие известия традиционно воспринимаются поклонника-
ми PlayStation как оскорбление. Вспомните, сколько шуму было, когда Capcom решила выпус-
тить Devil May Cry 4 на Xbox 360 и PC! В мировой игровой индустрии, как ни странно, очень мно-
гое держится на лояльности, уважении и доверии. И если самым активным геймерам – opinion 
makers – что-то не нравится, с их мнением (если они не требуют чего-то невозможного) поневоле 
приходится считаться. Меж тем мультиплатформенность консольных RPG – неслыханное дело 
во времена предыдущих поколений приставок (всего два-три исключения за десятки лет) – уже 
можно считать новым трендом. Вернее, одним из. Второй, о котором мы расскажем вам в сле-
дующем номере в материале с E3, можно упрощенно озаглавить так: «casual, online, social». Хо-
тим мы этого или нет, но типичная игра будущего окажется смесью Guitar Hero, The Sims, World 
of Warcraft и Wii Sports. Оба этих тренда вряд ли придутся по душе увлеченным геймерам, то есть 
тем самым людям, которые читают игровую прессу. Особенно в России. Особенно «Страну Игр». 
Почему так получилось? Куда идет игровая индустрия? Будет ли кризис (и не тот игрушечный, 
о котором шепчутся в кулуарах российского геймдева, а настоящий, как в восьмидесятых)? Об 
этом мы расскажем вам через две недели. А пока можете поделиться мыслями по поводу на на-
шем форуме (forum.gameland.ru), в ЖЖ-сообществе ru_gameland (community.livejournal.com/ru_
gameland) или в письме в редакцию (strana@gameland.ru). В конце концов, именно нам с вами во 
все это предстоит играть.

Константин Говорун, главный редактор 
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там, где всегда мороз...
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сила, брат, в видеоиграх.

102

Alone in the Dark	 ОБЗОР
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Инструкция 
по применению

Система жанров

Наш подход Игровые платформы

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

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

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

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

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

Цветовое кодирование платформ

  PC        PS2        PS3        GAMECUBE        WII        XBOX        XBOX 360        GBA        DS        PSP  

Цветовое кодирование рубрик

 НОВОСТИ     НЕ ПРОПУСТИТЕ      ДЕМОТЕСТ      В РАЗРАБОТКЕ 

 ОБЗОР     ДАЙДЖЕСТ      ОНЛАЙН 

ОбОЗНАЧЕНИЕ ПЛАТФОРМ

1

2 6

7

8

3

4

95

10

1 - PC
2 - PS2

3 - PS3
4 - Xbox

5 - Xbox 360
6 - GBA

7 - Nintendo DS
8 - PSP

9 - GameCube
10 - Wii

На десерт

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

Партнеры
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МЫ ПРЕДЛАГАЕМ ВАМ ОБЗОР ВАЖНЕЙШИХ СОБЫТИЙ ИГРОВОГО МИРА ЗА ПОСЛЕДНИЕ ДВЕ-ТРИ НЕДЕЛИ. 
БОЛЕЕ ПОДРОБНО О НЕКОТОРЫХ ИЗ НИХ ВЫ ПРОЧИТАЕТЕ ДАЛЕЕ, В ОСНОВНОЙ ЧАСТИ РАЗДЕЛА «НОВОСТИ».

ОБЗОР НОВОСТЕЙ ИГРОВОГО МИРА

 НОВОСТИ       ОБЗОР ВАЖНЕЙШИХ СОБЫТИЙ   

Главная новость от Microsoft: Final Fantasy XIII выйдет на Xbox 360. Главная новость от 
Nintendo: появится насадка на Wiimote, существенно улучшающая распознавание 

движений контроллера в пространстве. Главная новость от Sony: на PlayStation 3 
много игр, будет их еще больше, а PlayStation Home – вообще чудо что такое, 
поэтому PlayStation 3 разойдется в количестве 150 млн. штук. Главный курь-
ез: на выступление губернатора Техаса на E3 пришло менее двадцати жур-
налистов, которые сидели в зале, рассчитанном на тысячу. Меж тем, он 
рассказывал, что поддерживает индустрию, и мечтает, чтобы его штат 
стал самым-самым игровым в США.
Впрочем, о E3 мы вам расскажем много интересного и в этом номере, 
и в следующем, поэтому здесь остановимся на других новостях. Напри-
мер, Konami подала в суд на студию Harmonix, разработчика Rock Band 
и первых двух частей Guitar Hero. Якобы эти проекты нарушают авто-
рские права на «музыкальную игру с симуляций инструментов», то бишь 
заимствуют идеи, впервые реализованные в Guitar Freaks (оригинал выпу-
щен Konami в 1999 году; самая свежая часть, GuitarFreaks V5, – в июне 2008). 
Юмор в том, что популяризовала подобные игры как раз Harmonix, поэтому 
попытка Konami разобраться в суде вызывает одно лишь недоумение. К тому же, 
не очень понятно, что теперь делать с Neversoft, готовящей свежие части Guitar Hero, 
и другими подражателями. Наконец, сейчас Konami работает над Rock Revolution – по сути, копией Rock 
Band, и уже не так уж очевидно, кто у кого ворует идеи. Напомню, что в жанре танцевальных симулято-
ров, где нужно прыгать, Konami безоговорочно лидирует со своим прекрасным сериалом Dance Dance 
Revolution, и клоны от конкурентов ей почему-то не мешают.
Другая забавная новость – запрет на выход Fallout 3 в Австралии. Предыдущей жертвой 
цензоров стал шутер Dark Sector от D3 Publisher. Издателю пришлось основательно уре-
зать игру, чтобы ее все же разрешили отправить в магазины. Конечно, можно избавить-
ся от отлетающих конечностей, наркомании и мародерства (проституцию, напомним, и так из игры убра-
ли), но что тогда останется от Fallout? 
И, наконец, никак не закончится эпопея с Take-Two и EA. Пошли слухи, что свежеобъединившая ся 
Activision Blizzard из вредности может купить создателей Grand Theft Auto, став совсем уж крупнейшим 
независимым издателем в мире. Ну, например, как недавно фирма «1С» стала самой крупной в Рос-
сии, присоединив к себе «Буку».
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НАЗАД В БУДУЩЕЕ!
CHRONO TRIGGER ВОЗВРАЩАЕТСЯ.

МЫ В ОТВЕТЕ ЗА ТЕХ, 
КОГО ПРИРУЧИЛИ
ПРОДОЛЖЕНИЕ VIVA PINATA НА XBOX 360.
Viva Pinata: Trouble in Paradise, продолжение 
популярной игры о милых зверушках, выйдет 
на Xbox 360 пятого сентября. Кроме более 
чем тридцати новых пиньят запланированы 
путешествия на заснеженный север и в жар-
кую пустыню. Там предстоит отлавливать жи-
вотных, которые добровольно ни за что не 
придут в наш сад. Разработчики также обе-
щают «полноценный кооперативный режим 
и разнообразные установки сложности».

 НОВОСТИ       ИГРЫ В РАЗРАБОТКЕ 

КОРОТКИЕ НОВОСТИ С МИРУ ПО СТРОЧКЕ

Glyphic Entertainment 
взялась за разра-
ботку Marker Man 
Adventures для DS. 
Человек-фломас-
тер на протяжении 
150 уровней будет ис-
кать своего друга, со-
баку Дудл (в русском 
переводе ее вполне 
могли бы звать Кляк-
сой). Нам же пред-
ложат в помощь ему 
решать головоломки: 
вырисовывать раз-
личные геометри-
ческие фигуры и со-
здавать простейшие 
механизмы. Выход 
в Европе намечен на 
начало следующе-
го года.

Несколько онлайн-
магазинов обнаро-
довали дату выхода 
StarCraft II – третье 
декабря 2008 года. 
Но Blizzard прогнозы 
не подтвердила: «Иг-
ра выйдет тогда, ког-
да будет готова, и ни 
секундой раньше».

РОБ ПАРДО УВЕРЕН: УСПЕШНЫЙ СИКВЕЛ СОСТОИТ ИЗ НОВОВВЕДЕНИЙ ЛИШЬ НА ТРЕТЬ.

YAKUZA ПОЛУЧИЛА ЛОГИЧЕСКОЕ 
ПРОДОЛЖЕНИЕ.
Играющая общественность дав-
ным-давно возвела экшн Yakuza 
Kenzan! (действие которой, напом-
ним, происходит в средневековой 
Японии) в ранг третьего выпуска 
сериала о нелегких буднях якуд-
за. Разработчики не отнекивались, 
но подчеркивали, что Kenzan! – 
не сиквел Yakuza 2. Только те-
перь все встало на свои места: 

Sega анонсировала Yakuza 3 для PS3. Вот это-
то и есть настоящее продолжение. Прошло два 
года после событий второй части, и за это вре-
мя герои, Кадзума Кирю (Kazuma Kiryu) и Хару-
ка (Haruka), переехали на Окинаву, где пройдет 
очередной раунд противостояния семей. Заод-
но Кирю посетит места былой славы: в част-
ности, токийский район Камуротё.

Chrono Trigger, легендарная RPG, которая вышла на SNES в 1995 году, а чуть позже перебралась 
на PS one, обзаведется римейком. На этот раз Chrono Trigger порадует владельцев DS, причем 

американцы насладятся классикой уже в это Рождество (судьба игры в остальных регионах пока 
неизвестна). Разумеется, на смену классическому управлению придет сенсорное, а действие раз-
вернется сразу на двух экранах. Однако, судя по всему, Chrono Trigger DS не повторит судьбу Final 
Fantasy III, и графика останется классической, двухмерной. Если продажи римейка устроят Square 
Enix, локализация Chrono Cross в Европе – вопрос времени.

АВТОРЫ TOTAL WAR 
СНОВА ВЗЯЛИСЬ ЗА 
КОНСОЛЬНЫЙ ПРОЕКТ
НА ЭТОТ РАЗ – ЗА «РЕВОЛЮЦИОННУЮ» RTS.
Creative Assembly, которая подарила нам се-
риал Total War, взялась за разработку кон-
сольной RTS – Stormrise. Издатель – компания 
Sega – расхваливает новинку, обещая настоя-
щую революцию в жанре. Во-первых, гейме-
ры перестанут приглядывать за вверенными 
им отрядами с высоты птичьего полета (кста-
ти, расположение камеры очень напоминает 
Tom Clancy’s EndWar). Во-вторых, нам обеща-
ют приспособить управление под геймпад так, 
как еще никто не додумался. Stormrise должна 
выйти на Xbox 360 и PS3 в следующем году.

Пришло время рассказать подробнее о долгожданной 
Diablo III. Первое, что стоит отметить, – игра сильно 

«повзрослеет» в сравнении с предшественницами. Ис-
полнительный вице-президент Blizzard Роб Пардо (Rob 
Pardo) пояснил : «Взгляните на первую и вторую части 
Diablo – это настоящий action. Сюжет простенький, RPG-
элементы незамысловатые, однако мы работаем над 
тем, чтобы Diablo III не последовала их примеру». Пардо 
рассчитывает, что Diablo III станет для жанра тем же, чем 
в свое время стала Warсraft III для RTS. Она предложила 
не просто набор стандартных миссий а-ля «отстрой ба-
зу, наклепай солдат, разбей противника», а еще и инте-
ресную историю. Этот номер Blizzard надеется повторить 
с Diablo III. «Diablo I и II были всего лишь point’n’click-иг-
рами… весело, но ничего особенного», – резюмирует 
Пардо. И тут же обещает снабдить третью часть сериала  
более впечатляющими боссами (на это Blizzard вдохно-
вила, как ни странно, God of War), а также подкинуть бо-

лее сложные и интересные побочные задания вроде за-
щиты целого городка. Кроме того, изменится система 
инвентаря: больше не будет старой-доброй «плиточки», 
хотя какую ей нашли замену – неизвестно.
Впрочем, между готовящейся и предыдущими частя-
ми Diablo есть сходства. Например, новинка тоже делит-
ся на акты. Случайно генерируемые подземелья, монс-
тры и предметы не исчезнут, однако надземная карта 
создается заранеее, потому что разработчики хотят сде-
лать ее индивидуальной и запоминающейся. Пардо оз-
вучил формулу удачного продолжения: треть прежнего, 
треть улучшений, треть нового (этим правилом якобы 
пользуется сам маэстро римейков Сид Мейер). Именно 
по такой схеме создаются и Diablo III, и StarCraft II. Сей-
час известно два класса героев (всего их обещано пять): 
Barbarian и Witch Doctor. Второй – абсолютно новый, 
а первый нам известен уже давно, но и он подвергнется 
некоторым изменениям.

РОБ ПАРДО УВЕРЕН: УСПЕШНЫЙ СИКВЕЛ СОСТОИТ ИЗ НОВОВВЕДЕНИЙ ЛИШЬ НА ТРЕТЬ.РОБ ПАРДО УВЕРЕН: УСПЕШНЫЙ СИКВЕЛ СОСТОИТ ИЗ НОВОВВЕДЕНИЙ ЛИШЬ НА ТРЕТЬ.

DIABLO III: ПЕРВЫЕ ПОДРОБНОСТИ

БАНЗАЙ!
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 НОВОСТИ       ВОЙНЫ ИГРОВЫХ ПЛАТФОРМ 

С МИРУ ПО СТРОЧКЕ КОРОТКИЕ НОВОСТИ

Своеобразная «перезагрузка» сериала Prince of Persia, о которой мы писали ра-
нее, развязала разработчикам руки. Прямо сейчас они трудятся как над выпус-

ком для next-gen платформ, так и над Prince of Persia: The Fallen King для DS. В ней 
Принц в поисках некой святыни отправится в королевство, где вовсю лютует на-
пасть, известная как Порча (Corruption). Согласно пресс-релизу, герой встретится 
с существом, которое заражено Порчей, но все еще сопротивляется болезни. Оно 
либо станет союзником, либо коварно предаст нас. 
В The Fallen King, кстати, два играбельных персонажа: собственно Принц и некий 
Магус (Magus). Возможно, он – и есть то самое существо. Переключаться между 
бойцами придется не из эстетических соображений, а для того, чтобы решать раз-
личные головоломки. Впрочем, пазлы не вытеснят бои и платформенные элемен-
ты, которые должны преобразиться благодаря стилусному управлению. Разработ-
чики обещают пятьдесят карт в различных декорациях: пустынный город, джунгли, 
лабиринты… Ждать обновленного Принца на DS следует к концу текущего года.
Нужно отметить, что The Fallen King – вторая игра о Принце на карманной консоли 
от Nintendo. К дебютантке Battles of Prince of Persia, которая появилась на прилав-
ках в 2005 году, и публика, и критики отнеслись достаточно сдержанно.

У ПРИНЦА ПОЯВИТСЯ 
НАПАРНИК НОВАЯ PRINCE OF PERSIA НА DS.

Новая игра сериала Castlevania с подзаголовком Judgment выйдет на Wii и бу-
дет представлять собой… файтинг. На аренах схлестнутся герои и злодеи, 

которые когда-либо засветились в сериале за всю его 22-летнюю историю (уже 
подтверждены Саймон Бельмонт, Алукард, Мария Ренар и Дракула). Отыщутся 
ли в их рядах бойцы-дебютанты, пока неизвестно. Руководитель проекта – бес-
сменный опекун сериала Кодзи «Iga» Игараси (Koji Igarashi), за облик персона-
жей отвечает Такэси Обата (Takeshi Obata), художник манги Death Note. Графи-
ка будет полностью трехмерной, а управление заточено под «нунчак» и Wiimote. 
В Judgment предусмотрены битвы по Wi-Fi, а владельцы Castlevania: Order of 
Ecclesia для DS смогут открыть некие бонусы. 
Как сообщил корреспонденту «СИ» сам Кодзи Игараси на выставке E3, 
Judgement – тот проект, который ему следовало бы выпустить к двадцатилетию 
Castlevania. Он – не замена привычным нам приключениям вампироборцев, а не-
что вроде подарка поклонникам, и одновременно способ привлечь к сериалу 
внимание пользователей Wii (полностью интервью и впечатления от демоверсии 
Judgement будут опубликованы в следующих номерах «СИ»).
Castlevania Judgment поступит в продажу в США этой осенью.

CASTLEVANIA МЕНЯЕТ ЖАНР.
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РАУНД ПЕРВЫЙ
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Симулятор рок-группы с красноречивым названием Rock Band до России так и не добрался, но 
во всем мире пользуется заслуженной популярностью. Так что ни у кого глаза не превратились 

в два блюдца, когда Harmonix объявила о работе над продолжением. Надо отдать создателям долж-
ное: они не стали играть в алчных капиталистов и сделали два логичных, но все же приятных жеста. 
Во-первых, если вы уже скачали несколько дополнительных песен для первой части, они автомати-
чески перейдут и во вторую версию. Вдобавок, теперь новые песни, которые выкладываются каж-
дую неделю, подойдут и для первой, и для второй части. Проще говоря, нет никакой разницы меж-
ду «начинкой» для Rock Band 1 и Rock Band 2 – все скачиваемые «плюшки» равноценны.
Чем же, собственно, Rock Band 2 привлечет покупателей? Создатели пока не раскрывают все кар-
ты, но нас непременно ждут новые режимы, усовершенствованный Band World Tour и новые инс-
трументы (хотя гитары и вся прочая периферия от RB 1 также прекрасно подойдут). Ожидаются 
улучшения сетевого режима и прочих маленьких, но важных деталей. Вообще, как заявил ведущий 
дизайнер проекта Дэн Тиздейл (Dan Teasdale), главный принцип Harmonix – вводить новшества, 
а затем доводить их до совершенства.
Rock Band 2 выйдет на Xbox 360 уже в сентябре, чуть позже – на PS3, а уж потом – на всех осталь-
ных платформах.

Специально для 
фетишистов готовится 
Spore: Galactic Edition. 
В издание, помимо иг-
ры, войдет фильм о ее 
создании, фильм «Как 
собрать существо по-
лучше» от National 
Geographic Channel, 
сборник иллюстраций 
в твердом переплете, 
стостраничная энцик-
лопедия Spore и плакат. 
Все это удовольствие 
оценивается в $79.99.

В одном из британских 
онлайн-магазинов 
позиция «Samba de 
Amigо» для Wii обзаве-
лась изображением 
коробки, в которой, 
помимо игры, явно 
хватит места и на два 
маракаса. Напомним, их 
в комплект включать не 
планировалось. Изобра-
жение, впрочем, снаб-
жено надписью «Непод-
твержденная упаковка».

Продолжение Patapon 
для PSP поступит в про-
дажу в Японии уже 
в этом году.

БОЛЬШЕ НЕ ЭКСКЛЮЗИВ!
SONY ЛИШИЛАСЬ ОДНОГО ИЗ ГЛАВНЫХ КОЗЫРЕЙ.
На лос-анджелесской выставке E3 Microsoft 
и Square Enix провозгласили, что отныне Final 
Fantasy XIII, один из наиболее ожидаемых экс-
клюзивов для PS3, порадует не только вла-
дельцев консоли от Sony, но и тех, кто сде-
лал свой выбор в пользу Xbox 360. Впрочем, 
к огорчению и тех, и других, ни одного нового 
геймплейного кадра показано не было: лишь 
отрывки уже виденных роликов. А вот Final 
Fantasy Versus XIII пока прописку менять не со-
бирается и остается верна PS3. Надолго ли?

ПЯТЬ BATTLEFIELD НАХОДИТСЯ В РАЗРАБОТКЕ.
Как выяснилось, Battlefield: Bad Company 
и Battlefield Heroes – не единственные игры 
сериала, которые сейчас находятся в разра-
ботке. Как заявил Бен Казэнс (Ben Cousins), 
исполнительный продюсер DICE, есть еще три 
проекта. Одна – более классическая Battlefield 
для консолей. Вторая ориентирована на ко-
рейский рынок (то есть она распространяется 
бесплатно, но потребует оплаты «бонусов»). 
О третьей же неизвестно абсолютно ничего 
(подозреваем, что нас ждет Battlefield 3).

НАВСТРЕЧУ ВЕТРАМ

WE WILL ROCK YOU
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 НОВОСТИ       ИГРЫ В РАЗРАБОТКЕ 

ТРУЖЕНИКИ DICE 
РАБОТАЮТ В ТРИ СМЕНЫ!

ОХ УЖ ЭТИ СКАЗОЧКИ
СЕРИАЛ TALES OF ЦВЕТЕТ И ПАХНЕТ.

Анонсированы сразу три проекта под маркой Tales of .
Владельцы PSP получат Tales of the World: Radiant Mythology 2, в кото-

рой появятся персонажи из других выпусков сериала, эдакая «тусовка» ве-
теранов Tales of. Всего соберется пятьдесят героев, в том числе из Tales of 
Vesperia, что поступит в продажу в августе. Нужно напомнить, что первая 
часть игры оказалась не слишком-то захватывающей, и критики оценили 
ее довольно низко. Radiant Mythology 2 появится на прилавках Японии 
в январе-феврале 2009 года. 
На Nintendo DS выйдет Tales of Hearts. Она будет полностью выпол-
нена в 2D, разве что в видеороликах совмещаются трех- и двухмер-
ные изображения. Боевая система использует наработки Destiny-
частей, но, разумеется, не без изменений. Японцы опробуют 
новинку уже в декабре.
Кроме того, Tales of вновь пожалует на Wii. И хотя сей-
час не известно даже название игры, представители 
Namco Bandai уверяют, что этот проект – приоритет-
ный для сериала в 2009 финансовом году.

НА ПОДХОДЕ ПРОДОЛЖЕНИЕ МУЗЫКАЛЬНОГО СИМУЛЯТОРА.

RPG ОТ ИМЕНИТЫХ РАЗРАБОТЧИКОВ.
Автор игр Fatal Frame Кэйсукэ Кикути (Keisuke 
Kikuchi) и создатель Sakura Taisen Наоки Мо-
рита (Naoki Morita) взялись за совместный 
проект под неофициальным названием Wind 
of Nostalgio. Это RPG для DS, действие ко-
торой происходит в XIX веке. Мы в роли ан-
гличанина Эдди (Eddy) начнем путешествие 
в Лондоне, а затем последуем примеру геро-
ев романа Жюля Верна «Вокруг света за 80 
дней»: облетим на дирижабле весь мир.
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Е3 ТЕРЯЕТ ВЕС

ТЕПЕРЬ МЫ КОМАНДА!
«1С» ПОКУПАЕТ «БУКУ».
Громкие объединения западных 
компаний были одним из глав-
ных трендов игровой индуст-
рии в последние годы; в этом 
же году их примеру последо-

вали и российские компании. «1С» подпи-
сала соглашение о приобретении издатель-
ства «Бука». Как сообщили представители 
«Бука», были и другие потенциальные поку-
патели, но предложение «1С» оказалось са-
мым заманчивым.

ШКУРА НЕУБИТОГО 
МЕДВЕДЯ

SONY СЧИТАЕТ БУДУЩУЮ ПРИБЫЛЬ 
ОТ PS3.
Глава Sony Каз Хираи заявил, что, 
по его ожиданиям, PlayStation 3 
начнет приносить прибыль к мар-
ту 2009 года, т.е. в конце 2008 
финансового года. Он сообщил, 
что расходы на производство кон-
солей сократились вдвое – если 
в 2006 году одна приставка обхо-
дилась Sony в $800, то сейчас – 
в $400, за счет уменьшения числа 
деталей и стоимости их покупки. 
Хираи уточнил, что одна лишь 

консоль не обеспечит компании результат, 
на который та надеется, – завершить год без 
убытков Sony помогут ударные продажи игр. 
К слову, Metal Gear Solid 4 пока оправдывает 
надежды: только в Штатах за этот месяц бы-
ло продано 770 тысяч экземпляров. PS3 также 
может похвастаться рекордом: по сравнению 
с прошлым годом объемы продаж пристав-
ки увеличились на 311% (опять же, это дан-
ные по США).

 НОВОСТИ       ИГРОВАЯ ИНДУСТРИЯ 

На прошедшей 15-17 июля в Лос-Анджелесе выставке Е3 почти не прозвучало громких анонсов. Не-
задолго до мероприятия на официальном сайте Halo появился счетчик оставшихся дней до пресс-

конференции Microsoft, но выступление Дона Маттрика, преемника Питера Мура, завершилось без 
единого упоминания о чем-то похожем на Halo 4 (даже о Halo Wars не вспомнили), а календарь вти-
хую убрали. Nintendo же вообще не представила публике ни одного крупного проекта (а мы так ждали 
новый выпуск «Зельды»!), взамен показав Wii Music и Wii Sports Resort. Cигеру Миямото, создатель 
Марио и, как выяснилось на презентации Nintendo, большой поклонник игры на саксофоне, проком-
ментировал ситуацию так: «Долгое время все компании, включая нашу, привозили на Е3 проекты для 
заядлых геймеров. Теперь же мы рассматриваем выставку как мероприятие, где уместно рассказывать 
о новых концепциях, которым мы следуем, и новых разновидностях игрового опыта, которые пред-
ложим самой широкой аудитории – отчасти из-за того, что на Е3 собирается столько представителей 
прессы. Но она теперь – не то шоу, где мы объявим о новой главе в похождениях Марио».
Руководитель ЕА, Джон Рикитьелло, придерживается еще менее лестного мнения: «Ненавижу нынеш-
нюю Е3. Либо она должна вернуться к старому формату, либо нам придется проводить свои собствен-
ные, частные показы». 
Исполнительный директор Ubisoft, Ален Коре (Alain Corre), был более многословен: «Выставка прохо-
дит не в то время и не в том месте, которое соответствует ее значимости. Это важное мероприятие и для 
показа рождественской линейки, и для представления грядущих проектов, но оно не должно прохо-
дить в середине июля и в центре Лос-Анджелеса. К тому же, здесь практически отсутствуют представи-
тели торговых сетей, даже от американских распространителей никого нет, и не приезжают журналисты 
от изданий широкого профиля». Он оговорился, что не хочет видеть Е3 тем шоу, каким она была в 2006 
году. Тем не менее, ему хотелось бы, чтобы событие перенесли на май и расширили формат.

КОРОТКИЕ НОВОСТИ С МИРУ ПО СТРОЧКЕ

80 ГБАЙТ ВЗАМЕН 40

Компания EA заклю-
чила партнерское 
сог лашение со сту-
дией id. Джон Кар-
мак сотоварищи зай-
мутся разработкой 
шутера Rage для 
Xbox 360, PS3 и PC, 
а ЕА выступит изда-
телем новинки. По 
словам Кармака, еще 
пару лет назад он 
считал ЕA «империей 
зла, которая уничто-
жает мелкие компа-
нии», но, поговорив 
с коллегами по ин-
дустрии (в частнос-
ти c Valve), которые 
уже приняли пред-
ложение издателя 
Sims, изменил свое 
мнение.

Дон Маттрик, заняв-
ший кресло Пите-
ра Мура в Microsoft, 
рассказал о Xbox Live 
в цифрах: каждые 
5 секунд учетную за-
пись в Live заводит 
новый пользователь, 
общее число Live-
приверженцев сейчас 
составляет 12 млн, 
а на покупки в Live 
они суммарно потра-
тили $1 млрд.

На сайте-магази-
не www.amazon.com 
недавно появились 
игривые наклейки 
для Balance Board с 
изображениями ко-
нопли. Компания 
Nintendo объяви-
ла, что к наклейкам 
не причастна, одоб-
рение на их произ-
водство не давала и 
вообще всегда сле-
дит за теми картин-
ками, что украша-
ют официальную 
продукцию изда-
тельства.

 

ЖДЕМ НОВУЮ МОДЕЛЬ PS3 В АВГУСТЕ!
Дэвид Ривз сообщил, что в Европе вскоре 
появится PS3 с жестким диском на 80 Гбайт. 
Релиз новой модели назначен на 27 авгус-
та, стоить же она будет столько же, сколько 
и PS3 с жестким диском на 40 Гбайт, кото-
рая одновременно с появлением «конкурен-
тки» исчезнет с прилавков. Впрочем, как по-
лагают в Sony, исчезать будет нечему – эти 
модели и так почти раскуплены. Правда, 
ориентируются топ-менеджеры Sony исклю-
чительно на Великобританию.
Пока неизвестно, войдет ли в состав комп-
лекта контроллер DualShock 3, который пока 
продается отдельно.

ПРЕДСТАВИТЕЛИ ИНДУСТРИИ ВЫСКАЗЫВАЮТСЯ О НОВОМ ФОРМАТЕ ВЫСТАВКИ.
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Президент американского отделения Sega, Саймон Джеффери (Simon Jeffery), поведал сайту 
gamasutra.com, какими принципами он руководствуется при принятии деловых решений. «Мы 

следим за тем, чтобы не угодить в ловушку: не стать очередной японской компанией, которая пыта-
ется быть японской компанией на Западе», – сообщил он. Дескать, соотечественники Sega чаще де-
лают ставку на небольшое число крупных проектов, которые заокеанским геймерам приходятся по 
вкусу. Но основная часть производимой ими продукции на экспорт не годится – к ней нет интереса. 
«Мы хотим освоить рынок казуальных игр более основательно, чем пока, по моему мнению, тради-
ционно удавалось японским компаниям, – уточнил Джеффери. – Ориентируемся на западную ауди-
торию, причем головной офис полностью одобряет нашу политику».
Sega все плотнее сотрудничает с разработчиками не из Страны восходящего солнца. Достаточно 
вспомнить, что Sonic: The Dark Brotherhood для DS создается силами знаменитой Bioware. Но при 
этом, вопреки словам Джеффери, ни одной новинки для широкой аудитории на недавней E3 ком-
пания не показала, взамен похвалившись перед публикой RPG Alpha Protocol (к слову, от авторов 
Baldur’s Gate и Neverwinter Nights, команды Obsidian), «стильным экшном» Bayonetta от Хидеки Ка-
мии, автора первой Devil May Cry, и новыми уровнями Sonic Unleashed. 

НЕ УГОДИТЬ В ЛОВУШКУ
СТРАТЕГИЯ SEGA ПО ПОКОРЕНИЮ ЗАПАДНОГО РЫНКА.

WIIMOTE СТАНЕТ ЧУВСТВИТЕЛЬНЕЙ
ВОЗМОЖНОСТИ НОВОГО УСТРОЙСТВА ПРОДЕМОНСТРИРУЕТ WII SPORTS RESORT.

На пресс-конференции Nintendo была анонсирована специальная насадка для Wiimote, Wii MotionPlus. Новинка позво-
лит более точно распознавать движения игрока. Первым проектом, где ее возможностям найдется применение, станет 

Wii Sports Resort, набор мини-игр на летне-спортивную тематику, а по сути продолжение идей Wii Sports. Wii MotionPlus 
будет продаваться как в комплекте со Sports Resort, так и по отдельности. 
Увидим ли мы когда-нибудь Wii-mote со встроенным Motion Plus, пока неизвестно. Как сообщил Кацуя Эгути, автор 
Animal Crossing и один из ведущих разработчиков Nintendo, окончательное решение еще не принято – не исключено, что 
устройство задействуют лишь избранные игры. Например, можно с его помощью отслеживать движения ракетки в тен-
нисных симуляторах, чтобы бывалые спортсмены чувствовали себя как рыба в воде, подавая и отбивая мячи. Но, как за-
метил Эгути, главный вопрос: «Насколько удобным покажется симулятор тем, кто ни разу не стоял на корте? Или же нам 
хочется эту особенность внедрить просто потому, что так мы приближаем происходящее к реальности?»
Кроме того, Эгути уточнил, что Wiimote изначально не должен был располагать теми возможностями, которые предостав-
ляет MotionPlus, и что перед нами – не попытка наверстать упущенное. «Мы очень довольны успехами Wii Sports, но всег-
да ищем новые способы заинтересовать аудиторию. Хотя результаты нас вполне устраивали, мы подумали, что геймеры 
всегда хотят чего-то большего. И прикинули, что же такого эдакого могли бы вам предложить».

ОНИ ПОЙДУТ ДРУГИМ 
ПУТЕМ
СИГЕРУ МИЯМОТО 
ПОЛЬЩЕН ВЫБОРОМ 
MICROSOFT.
На выставке Е3 
компания Microsoft 
объявила, что снаб-
дит Xbox Live но-
вым меню, в ко-
тором, помимо прочих особенностей, 
предусмотрен генератор аватаров, весьма по-
хожих на Mii для Nintendo Wii. Cигеру Миямо-
то сообщил, что весьма польщен таким вы-
бором компании, но, по его мнению, сервисы 
будут скорее всего развиваться неодинаково. 
Тем не менее, пока мы не увидели значитель-
ной разницы: как и Mii, аватары от Microsoft – 
способ создать карикатурного персонажа, ко-
торый будет представлять геймера в игре.

ЕА НЕ ОСТАВЛЯЕТ ПОПЫТОК 
КУПИТЬ TAKE-TWO
КТО БУДЕТ ВЛАДЕТЬ ПРАВАМИ НА 
GTA?
EA заявила, что в пятый раз про-
дляет крайний срок, в течение 
которого Take-Two может ей 
продаться. На этот раз Штраусу 
Зельнику и совета директоров 
Take-Two предлагается разду-
мывать над сделкой до 18 ав-
густа. Но Зельник уже ответил, 
что руководство компании будет 
единодушно советовать акцио-
нерам держаться от EA подаль-
ше и    продолжает “оценивать стратегиче-
ские альтернативы, которые более выгодны, 
чем вариант, предложенный EA”.

CВЕТЛОЕ БУДУЩЕЕ 
ОНЛАЙНОВОЙ ТОРГОВЛИ
ЕA НЕ ХОЧЕТ ШТАМПОВАТЬ ДИСКИ И ПЕЧАТАТЬ 
ОБЛОЖКИ.
Президент EA Sports, Питер Мур, заявил, что 
общий настрой в EA таков: будущее – за циф-
ровой дистрибуцией. “Наша компания верит, 
что все покупки в конце концов будут совер-
шаться через онлайн, а обычные торговые 
сети исчезнут. А ЕА возглавит это наступле-
ние, – сообщил он. – “Я имею в виду, что ЕА 
не останется среди тех, кто будет до послед-
него выпускать игры на обычных дисках. По-
добная модель распространения связана с 
большими затратами, и мы твердо намерены 
спустя какое-то время – пусть это будет через 
три года или через пять лет – от нее отказать-
ся, перейдя полностью на онлайн-торговлю.
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С МИРУ ПО СТРОЧКЕ КОРОТКИЕ НОВОСТИ

Президент амери-
канского отделени я 
Nintendo Реджи Физ-
Эме объявил: хо-
тя суммарные прода-
жи Wii и DS в Штатах 
на сегодняшний день 
составили 5 млрд 
долларов, он недо-
волен результатом 
и считает, что циф-
ра вполне могла бы 
быть повнушитель-
ней. Физ-Эме воз-
лагает большие на-
дежды на текущий 
год и рассчитывает, 
что к марту 2009 го-
да число проданных 
по всему миру DS до-
стигнет 100 млн. Он 
упомянул, что сей-
час этот показатель 
только в Америке 
равняется 20 млн.

 НОВОСТИ      ИГРОВАЯ ИНДУСТРИЯ 
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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	  Wii Fit	 Nintendo
2	 Lego Indiana Jones: The Original Adventures	 Lucas Arts
3	 Super Smash Bros. Brawl	 Nintendo
4	 Top Spin 3	 Take -Two
5	 Battlefield: Bad Company	 Electronic Arts
6	 Big Beach Sports	 THQ
7	 Wii Play	 Nintendo
8	 Beijing 2008	 Sega
9	 Kung Fu Panda	 Activision
10	 Mario & Sonic at the Olympic Games	 Sega

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

  Õèò-ïàðàä ßïîíèè	

1	 Derby Stallion DS	 Enterbrain	   DS
2	 Tales of Symphonia: Dawn of the New World	 Namco Bandai	 Wii
3	 Daigasso! Band Brothers DX	 Nintendo	 DS
4	 Hisshou Pachinko Pachislot Kouryaku Series 	 	 	
	 Vol. 12 CR Shinseiki Evangelion ~Shito Hutatabi~	 D3	 PS2
5	 Higurashi no Naku Koro ni Kizuna: 	 	 	
	 Dai-Ichi-Kan – Tatari	 Alchemist	 DS
6	 Ken to Mahou to Gakuen Mono	 Acquire	 PSP
7	 Wii Fit	 Nintendo	 Wii
8	 Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots	 Konami	 PS3
9	 Mobile Suit Gundam: Operation Troy	 Namco Bandai	 X360
10	 Mario Super Sluggers	 Nintendo	 Wii

КОММЕНТАРИИ
Данные о продажах игр в Японии предоставлены издательством Enterbrain.

  PSP  (GamePark)	

1	 Валл-И	
2	 God of War: Chains of Olympus	
3	 Рататуй	
4	 Lego Indiana Jones: The Original Adventures	
5	 Grand Theft Auto: Vice City Stories	
6	 Naruto: Ultimate Ninja Heroes	
7	 Pursiut Force: Extreme Justice	
8	 UEFA Euro 2008	
9	 Крэш: Битва титанов 	
10	 Ratchet & Clank: Size Matters	

КОММЕНТАРИИ
Хит-парад предоставлен российской сетью магазинов GamePark.

  PS2  (GamePark)	

1	 Black	
2	 God of War 2 (русская версия)	
3	 Kung Fu Panda	
4	 Tekken 5	
5	 UEFA Euro 2008	
6	 Need for Speed Carbon 	
7	 FIFA 08 (русская версия)	
8	 Killzone (русская версия)	
9	 Alone in the Dark	
10	 Валл-И	

КОММЕНТАРИИ
Хит-парад предоставлен российской сетью магазинов GamePark.

Tales of Symphonia: Dawn of the New World 
 платформа: Wii 

GTA4 и MGS4 пришли и ушли, а Wii Fit остался. Это про британский хит-парад – там нинтен-
довские весы уже успели сместить с первой позиции и Super Smash Bros. Brawl, появившую-
ся в Европе неделей ранее. Старт Battlefield: Bad Company оказался куда менее эффектным, 
чем можно было ожидать – по всей Европе продано меньше ста тысяч копий за первую не-
делю. В Америке, к слову, «Плохая компания» востребована втрое больше. А быстро ус-
тупившая лавры первенства конкуренткам Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots едва пере-
шагнула двухмиллионный рубеж, оставшись далеко позади Grand Theft Auto IV. 
В Японии неплохо показала себя вторая часть так и не вышедшей на Западе Daigasso! Band 
Brothers. Больше ста тысяч в первую же неделю – немало для простенькой, хоть и увлека-
тельной музыкальной игры. Симулятор патинко с тематикой «Евангелиона» теперь вышел и 
на PS2 – и предсказуемо вошел в топ-5, обосновавшись в домах пятидесяти тысяч японцев. 
В России же успешно стартовали Age of Conan и Alone in the Dark, заметно потеснив «Кунг-
фу Панду». Что странно, учитывая любовь наших соотечественников к играм по мотивам 
мультиков: чего стоит только непотопляемый «Рататуй»!

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	 Age of Conan: Hyborian Adventures	
2	 World of Warcraft	
3	 The Sims 2: Идеи от Ikea	
4	 Alone in the Dark: У последней черты	
5	 The Sims 2 (русская версия)	
6	 Лаборатория существ Spore	
7	 Mass Effect	
8	 UEFA Euto 2008	
9	 Кунг-фу Панда	
10	 The Sims 2: Кухня и Ванная. Дизайн интерьера. Каталог	

  PC (Jewel)	

1	 Alone in the Dark: У последней черты	
2	 Age of Conan: Hyborian Adventures	
3	 Mass Effect	
4	 Кунг-фу Панда	
5	 Assassin’s Creed Director’s Cut	
6	 Race Driver: Grid	
7	 Валл-И	
8	 Call of Duty 4: Modern Warfare	
9	 Снайпер: Цена победы	
10	 Rayman: Бешеные кролики 2	

  PSP	
1	 UEFA Euro 2008	
2	 Lego Indiana Jones: The Original Adventures	
3	 Grand Theft Auto: Vice City Stories	
4	 Валл-И	
5	 Железный человек	
6	 Grand Theft Auto: Liberty City Stories	
7	 Need for Speed ProStrreet	
8	 Need for Speed Carbon: Own the City	
9	 God of War: Chains of Olympus	
10	 Рататуй	

1	 UEFA Euro 2008 (русская версия)	
2	 Kung Fu Panda	
3	 Black	
4	 FIFA Street 2	
5	 Tekken 5	
6	 Need for Speed ProStreet	
7	 Need for Speed Carbon	
8	 God of War	
9	 Fight Night Round 3	
10	 FIFA 08	

  Xbox 360 	

1	 Grand Theft Auto IV	  
2	 Ninja Gaiden II	
3	 Battlefield: Bad Company	
4	 UEFA Euro 2008	
5	 Alone in the Dark	
6	 Guitar Hero 3: Legends of Rock	
7	 Lego Indiana Jones: The Original Adventures	
8	 The Incredible Hulk	
9	 Need for Speed: Most Wanted	
10	 Mass Effect	

  PS3	

1	 Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 	
2	 Grand Theft Auto IV 	
3	 UEFA Euro 2008	
4	 Battlefield: Bad Company	  
5	 Assassin’s Creed (русская версия)	
6	 Gran Turismo 5: Prologue	
7	 Kung Fu Panda	
8	 Lego Indiana Jones: The Original Adventures	
9	 Army of Two	
10	 Enemy Territory: Quake Wars	

  Nintendo (DS и Wii)	

1	 Mario Kart Wii 	 Wii
2	 Wii Play 	 Wii
3	 Rayman Raving Rabbids 2 	 Wii
4	 The Chronicles of Narnia: Prince Caspian 	 DS
5	 Sports Island 	 Wii
6	 Wii Zapper + Link’s Crossbow Training 	 Wii
7	 Call of Duty 3 	 Wii
8	 New Super Mario Bros. 	 DS
9	 Guitar Hero 3: Legends of Rock 	 Wii
10	 Super Mario Galaxy 	 Wii



Mirror’s Edge
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В наши дни любой разработчик игр ска-
жет вам, что делать дорогостоящий, 
высококлассный и при этом оригиналь-
ный экшн – задача отнюдь не простая. 
А преуспеть с ним на рынке, где бал 
правят сиквелы – отдельное испытание. 
Даже располагая солидным бюджетом 
на рекламную кампанию и маркетинг, 
некоторые игры просто не добиваются 
того успеха, на который надеются ав-
торы и издатели. Неудивительно, что 

многие студии предпочитают идти про-
торенными путями, использовать про-
веренные формулы, чтобы затраты не-
пременно окупились, а не увлекаться 
поиском свежих решений.
И именно по этой причине так примеча-
тельна грядущая Mirror’s Edge для PS3, 
Xbox 360 и PC. Она держится особня-
ком среди прочих современных разра-
боток: ее сложно сравнивать с другими 
экшнами от первого лица, сложно да-

же описать. Нам предложат окунуться в 
фантастический и одновременно невы-
мышленный, знакомый мир, ощутить его 
и свободно исследовать вдоль и поперек. 
Возможно, вам пока не приходилось мно-
го слышать об этом проекте от EA, но мы 
уверены, что он станет одной из наиболее 
востребованных новинок ближайших лет. 
Почему? Сейчас расскажем поподробнее, 
а на десерт предложим эксклюзивное ин-
тервью с создателями игры.Mirror’s Edge

СИ

  платформа:

PS3, Xbox 360, PC

  жанр:	

action.first-person

  зарубежный издатель:

Electronic Arts

  российский ИЗДАТЕЛЬ:

Electronic Arts

  разработчик:

EA DICE

  количество игроков:

1

  онлайн:	 	

www.dice.se

  ДАТА ВЫХОДА:		

не объявлена

  Автор: 	
Хайди Кемпс

ИНФОРМАЦИЯ

Mirror’s Edge ТЕМА НОМЕРА
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Над Mirror’s Edge трудится 
шведская студия EA DICE. Мно-
гим геймерам она пока извест-
на исключительно как «коман-
да Battlefield», но если судить по 
тому, что мы видели во время 
пресс-тура, вскоре ситуация из-
менится. 
Речь в игре пойдет прежде все-
го о девушке по имени Фэйт. 
Нет, имя ее происходит не 
от слова «fate» (судьба), а от 
faith (вера). Фэйт – Бегущая 
(Runner), чья задача – переправ-
лять по заказу клиента инфор-
мацию из разряда «не для пос-
торонних глаз». В мире, где 
живет Фэйт, – ярко расцвечен-
ном, стерильно чистом горо-
де с налетом футуризма – пра-
вительство пристально следит 
за жизнью граждан и не стесня-
ется в нее вмешиваться во имя 

всеобщего счастья и благополу-
чия. Судя по тому, что нам по-
казали, и структуру общества, и 
место действия списывали с из-
вестного всем государства, рас-
положенного на юго-востоке 
Азии, но нам не представился 
случай спросить разработчиков 
напрямую, да и они бы наверня-
ка начали все отрицать.
Впрочем, вернемся к сюжету. 
Всеобщий контроль подразуме-
вает, что если чиновники соч-
тут некую информацию опасной 
для обывателей, то непремен-
но перехватят ее во время пере-
дачи по обычным каналам свя-
зи. А когда на технологические 
ухищрения нельзя положить-
ся, приходит черед людей-курь-
еров, способных на своих дво-
их пробраться в любой закоулок 
мегаполиса на манер спортсме-

нов-паркурщиков из современ-
ных городов.
У Фэйт свои счеты с правитель-
ством. Ее родители были уби-
ты во время акции протеста, и 
осиротевшая девочка выросла 
на улице, среди изгоев обще-
ства. Тут она прошла школу вы-
живания, в итоге став Бегущей. 
С работой девушка справляет-
ся отлично и не бедствует, пока 
однажды не узнает, что ее сес-
тра очутилась в тюрьме и обви-
няется в совершении преступ-
ления. Более того, за самой 
Фэйт также началась охота. 
Время поджимает, и нашу геро-
иню ждет грандиозный мара-
фон: спешить на выручку родс-
твеннице, попутно распутывая 
клубок тайн, которыми так и 
нашпигована идиллическая на 
вид страна.

Что такое паркур?
В основе паркура лежит красивый лозунг: «Границ нет – есть 
лишь препятствия». Задача паркурщиков (еще их называют 
трейсерами) добраться быстрее других из одного пункта 
города в другой, преодолевая всевозможные естественные 
препятствия – стены, парапеты, перила – на своем пути. При 
этом не разрешается использовать какие-либо вспомога-
тельные средства. Трейсеры рассчитывают лишь на себя – на 
собственную спортивную подготовку, скорость реакции, 
умение моментально оценивать обстановку и отыскивать 
путь. Паркур как вид экстремального спорта был изобретен 
в 1987 году французами Давидом Беллем и Себастьяном 
Фуканом. Подробнее о нем читайте на сайте: http://tracers.ru.

Когда на технологические ухищрения нельзя положиться, приходит 
черед курьеров, способных пробраться в любой закоулок мегаполиса.

Яркие чистые цвета и безоблачное небо выглядят весьма привлекательно. 
Возможно, жить здесь очень здорово, но после того, как посмотришь на испытания, 
выпадающие на долю Фэйт, уже как-то не хочется.

Для пущей реалистичности картинки очертания 
домов начинают расплываться и искажаться, 
когда Фэйт пускается бегом.

Этот узкий мостик в большинстве игр служил бы просто 
элементом пейзажа, но в Mirror’s Edge он вполне может 
вывести на свободу.

Может ли Фэйт перегнать вертолет? Это всего лишь одно 
из крупных испытаний, что ей предстоит осилить.

Mirror’s EdgeТЕМА НОМЕРА
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СИ

Июньская презентация Mirror’s 
Edge прошла в офисе ЕА в Сан-
та-Монике. Демонстрировали 
игру представители DICE. Пока 
игра загружалась, на экране вы-
полняла ката живая девушка-бо-
ец. Как пояснил старший про-
дюсер проекта, Оуэн О’Брайен, 
именно с нее делался захват 
движений для Фэйт.
Вскоре наш персонаж очутил-
ся на крыше ослепительно бе-
лого здания. Вокруг высились 

небоскребы, а над головой си-
нело небо без единого облач-
ка. Ничто не мешало озираться 
по сторонам: в DICE cпециаль-
но спрятали HUD-экран, чтобы 
обеспечить геймерам безупреч-
ный вид окрестностей. Впро-
чем, мы не успели насладить-
ся пейзажем: началась миссия. 
Когда Фэйт рванула вперед, 
изображение на экране убеди-
тельно запрыгало и затряслось, 
подражая тому, что видит бегу-

щий человек. По мере того как 
героиня набирала скорость, ви-
зуальных «подсказок» стано-
вилось больше: и виды слегка 
смазывались, и в поле зрения 
камеры то и дело попадали ру-
ки курьерши.
 «Прежде всего мы старались, 
чтобы управление было прос-
тым, – заметил О’Брайен. – 
«Шифты» у нас отвечают за 
действия «Вверх» и «Нырнуть». 
С их помощью и проделывают-

ся все те трюки, которые вы се-
годня увидите. Например, если 
я бегу и нажимаю на эту клави-
шу, то смогу цепляться за пред-
меты и карабкаться по ним. А 
за счет «нырка» я вхожу в па-
уэрслайд (силовое скольже-
ние)». Слова он подкреплял 
демонстрацией умений герои-
ни: камера исправно отобража-
ла происходящее так, как если 
бы мы смотрели на мир глаза-
ми Фэйт.

Об авторах Mirror’s Edge
Костяк DICE изначально составляли выходцы из 
демосцены* (группа «The Silents»), программировав-
шие для Amiga и жившие в провинциальном городе 
Альвеста. Команда занялась производством игр еще в 
те времена, когда Amiga переживала расцвет, и приоб-
рела популярность за счет симуляторов пинбола: Pinball 
Dreams, Pinball Fantasies и Pinball Illusions. Позднее, в 
начале 90-х, их портировали на множество платформ, 
и знатоки до сих пор признают, что эти пинболлы были 
одними из лучших в жанре. С тех пор DICE посвятила 
себя, главным образом, сиквелам и проектам по 
лицензии, и не слишком выделялась на рынке, пока 
в 2002 году не выпустила Battlefield 1942). «Еще один 
шутер о Второй мировой» нашел отклик в сердцах 
геймеров и критиков благодаря отказу от стопроцен-
тной достоверности в пользу большей динамичности, 
отличному сетевому режиму и хорошей подборке 
классов персонажей. Вдобавок он очень полюбился 
моддерам и число любительских «надстроек» к игре 
росло как на дрожжах. DICE с тех пор развивает сериал 
Battlefield, и недавно отметилась шутером Battlefield: 
Bad Company. В 2004 году ее приобрела ЕА, и раньше 
издававшая проекты студии, которую отныне следует 
величать EA DICE.
*Демосцена – направление в программировании, 
посвященное созданию анимационных роликов с музы-
кальным сопровождением. Главное назначение таких 
«демок» — поразить зрителя высочайшим качеством 
картинки и фантастической оптимизацией.

Боевые приемы в исполнении Фэйт 
выглядят так же естественно, как и бег.
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Вскоре Оуэн добрался до ог-
ромной пропасти между зда-
ниями. «Если я выполню обыч-
ный прыжок, приземление будет 
не из легких – мне понадобит-
ся перевести дух, и я на время 
остановлюсь. Неприятели мо-
гут воспользоваться моим за-
мешательством, чтобы напасть. 
В этой игре важно не сбавлять 
скорость, и мы предусмотрели 
трюк, который поможет вам до-
биться нужного результата. Ес-
ли я нажму кнопку нырка за 
мгновение до столкновения, мне 
удастся не затормозить при при-
землении. Если же просчита-
юсь, вы увидите образец «тяже-
лого» приземления, но так или 
иначе…»
Он попытался с разбега пере-
прыгнуть на соседнее здание 
и… промахнулся. «Ох, простите! 
По крайней мере, так мне уда-
лось продемонстрировать две 
особенности Mirror’s Edge: чек-
пойнты, куда вы вернетесь после 
гибели, и то, что для прохожде-
ния важна сноровка».
Загружая следующий уровень, 
О’Брайен продолжил: «Мне бы 
хотелось, чтобы вы считали эту 

игру экшном с адвенчурными 
элементами. У нас есть погони: 
раз вы будете гоняться за людь-
ми, то и на вас откроют охоту. 
Пазлы также присутствуют, и, са-
мо собой, без боев не обойдется.
И вашим единственным средст­
вом передвижения окажутся 
собственные ноги. У нас очень 
интересное обсуждение вышло 
со студией в Гамбурге – я, че-
ловек из команды Battlefield, 
настаивал, что хочу исключить 
из игры оружие и автомобили. 
Но в то же время можно сказать, 
что я взял за образец Battlefield 
и затем создал его полную про-
тивоположность. Большие от-
крытые пространства сменились 
городом-«песочницей», а вмес-
то солдат с богатым арсеналом 
оружия теперь действует девуш-
ка, которой необходимо посто-
янно спасаться бегством».
О’Брайен вновь запустил иг-
ру, и на пути Фэйт вскоре поя-
вились нагромождения из труб. 
«В обычном FPS здесь бы вам не 
удалось пройти», – заметил он, а 
затем показал, как его подопеч-
ная лихо перелезает через пре-
пятствия и пробегает вдоль них, 

причем движется как опытный 
гимнаст. От одного здания к дру-
гому вел кабель – в большинстве 
других проектов он бы служил 
элементом декораций. «Поль-
зуясь такими проводами, вы не 
собьетесь с ритма и не сбави-
те скорость, – уточнил Оуэн. – 
Они очень важны. Возможно, в 
данном случае они вам не слиш-
ком пригодятся, но позднее, ког-
да придется ловить кого-нибудь 
или укрываться от вертолета, ко-
торый пытается засечь Фэйт, от 
них будет во многом зависеть 
успех дела».
Затем нам показали режим, ко-
торый разработчики называют 
«зрением Бегущей». В нем все 
предметы и все тропы, где мо-
жет пройти Фэйт, подсвечены 
красным. Если геймеру не хочет-
ся упрощать себе задачу, под-
сказки удастся отключить, но 
О’Брайен заметил, что Бегущая 
видит мир именно так – со всеми 
возможными путями отступле-
ния и лазейками.
Он указал на небольшой «при-
цел» в центре экрана – единс-
твенное подобие HUD, которое 
есть в Mirror’s Edge.

«Пока прицел синий. Это означа-
ет, что у нас есть немного «вре-
мени на реакцию» (reaction time). 
Вы накапливаете его, путешест-
вуя по миру; по сути, это наш ва-
риант bullet time». Действитель-
но, как он продемонстрировал, 
за счет reaction time удастся не-
много замедлить происходящее 
и станет проще выполнять осо-
бо заковыристые прыжки или 
иные хитрые уловки. К сожа-
лению, глазомер вновь подвел 
О’Брайена, и после очередно-
го затяжного скачка Фэйт свали-
лась в пропасть. 
«Да, лучше мне так больше не 
делать», – извинился наш про-
водник по Mirror’s Edge.
Затем нам показали, как выгля-
дят схватки. Выбравшись из под-
земного лабиринта, где стоя-
ли дренажные устройства, Фэйт 
столкнулась со спецназовцами. 
Несколько быстрых ударов, и 
один из солдат валится на зем-
лю, оружие выпадает у него из 
рук и достается нашей героине. 
К сожалению, с ружьем напере-
вес она не так прытка – не спо-
собна на спринтерские броски и 
прыжки, и игроку нужно поду-

«В то же время 
можно сказать, 
что я взял за об-
разец Battlefield 
и затем создал 
его полную 
противополож-
ность».

Даже станции метро выглядят чистыми и красивыми. 
Этот мегаполис явно обслуживает команда уборщиков 
мирового класса… или за разбрасывание мусора здесь 
очень сурово наказывают.
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мать, стоит ли овчинка выделки. 
Что удобно, от оружия, к которо-
му кончились патроны, девушка 
избавляется автоматически.
«Вообще-то можно пройти всю 
игру, не застрелив ни единого 
врага, – пояснил О’Брайен. – За 
это выдают один из ачивментов, 
хотя получить его невероятно 
сложно. Мы хотели подчеркнуть, 
что главное – не стрельба, а дви-
жение и рукопашные схватки. 
Главная же закавыка в драках – 
комбинировать боевые и мара-
фонские навыки. Для этого пот-
ребуется и сноровка, и опыт».
C демонстрации мы уходили 
под большим впечатлением от 
Mirror’s Edge. Если разработчи-
ки смогут осуществить все за-
думанное, она станет одним из 
самых необычных экшнов для 
нынешнего поколения консолей. 
Но конкуренция на рынке нешу-
точная, да и нельзя сбрасывать 
со счетов то, что публике может 
не понравиться вид от первого 
лица. Тем не менее, нас новинка 
очень порадовала и мы с нетер-
пением ждем свежих вестей от 
DICE, равно как и возможности 
самим опробовать игру.

Такие кабели выглядят частью декораций, но на деле 
вполне функциональны: Фэйт может цепляться за них, 
чтобы перебраться с одного здания на другое.

Фэйт умеет обращаться с огнестрельным оружием, но когда 
она берет в руки пистолет или автомат, ее скорость резко 
падает. 

Снаружи тюрьма выглядит не слишком плохо, но за 
этими сверкающими стенами явно творится что-то 
нехорошее. Камера – милый штрих в духе Portal.
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?	Начнем с самого очевидного воп-
роса: как вам пришла в голову идея 
использовать вид от первого лица? В 
играх подобного жанра он встречается 
крайне редко, и мне кажется, что мно-
гих разработчиков отпугивает именно 
мнимая несовместимость такого угла 
обзора и экшновых элементов (сложно 
оценивать расстояния, например).

Вы отчасти сами ответили на 
свой вопрос: все делают экш-
ны от третьего лица, а нам хоте-
лось пойти иным путем. Но есть 
и другая причина – мы счита-
ем, что вид от первого лица луч-
ше передает динамику происхо-
дящего. Разница такая же, как 
между просмотром приключен-
ческого фильма и участием в его 
событиях. Вам бы хотелось на-
блюдать за погонями в «Кази-
но «Рояль» или лично очутиться 
там? Мы думаем, что наша ауди-
тория выберет второе.
Конечно, сложности тоже есть, 
но все зависит от того, как с ни-
ми справляться. Мы расширили 
угол обзора и увеличили число 
аудио-подсказок, стараясь об-
легчить игроку ориентирование 
в пространстве. Мы также про-
водили испытания игры в фокус-
группах и внесли поправки, что-
бы геймеры лучше чувствовали 
связь с Фэйт. Им проще предста-
вить себя на ее месте, потому что 
они видят то, что видят она, слы-
шат то, что слышат она и чувс-
твуют то же, что чувствует она.

?	Тогда у меня следующий вопрос. 
Довольно сложно отождествлять себя 
с персонажем или сопереживать ему, 
когда он невидим. Большинство игр от 
первого лица поручают нам опекать 
достаточно безликого героя, но вы 
хотите, чтобы Фэйт геймерам запом-
нилась. Как вы собираетесь добиться 
такого эффекта?

Возвращаясь к моему предыду-
щему ответу – когда мы провели 
испытания в фокус-группах, то 
были удивлены, сколько игроков 
начали сопереживать Фэйт. Мне 
это напомнило сразу же о ста-
рой поговорке североамерикан-
ских индейцев: «Не суди по че-
ловеку, пока не пройдешь милю 
в его мокасинах». Поскольку вы 
делаете то, что делает Фэйт, вы 
лучше понимаете ее, и чувствуе-
те каждое столкновение, каждую 
пулю, каждый удар, которые ей 
достаются. Я не думаю, что гей-
мерам важно ее видеть, чтобы 
настолько вжиться в образ. На-
пример, я могу смотреть, как вы 
что-то делаете, но от этого я не 
начну вас лучше понимать.
Мы даже сделали ролик об игре 
с похожим текстом. Что-то в ду-
хе «Люди видят меня и думают, 
что понимают меня, но пока они 
не сделают то же, что делаю я, 
они никогда меня по-настояще-
му не поймут». Я считаю, что вы 
воспринимаете происходящее 
более отстраненно в экшнах от 
третьего лица.

?	Я обратила внимание на цветовую 
палитру в игре – по сравнению с 
остальными экшнами для PC, Xbox 360 
и PS3 она более яркая. Нет привычных 
зеленых и коричневых тонов. Чем вы 
руководствовались, выбирая именно 
такую гамму?

Двумя вещами – во-первых, до 
того, как мы начали серьезно ра-
ботать над проектом, я сказал ко-
манде: «Когда я увижу скриншот 
этой игры через два года, я хочу с 
легкостью отличить Mirror’s Edge 
от десятков других по внешнему 
виду». Так что да, я определенно 
стремлюсь, чтобы она выгляде-
ла по-особенному. Во-вторых, ху-
дожественное решение продикто-
вано геймплеем. Нам требовался 
город, где легко сориентировать-
ся, найти пути, увидеть комнаты. 
Яркие цвета на белом фоне упро-
щают эту задачу.
Вначале Mirror’s Edge действи-
тельно выглядела похожей на 
современные видеоигры. Но во 
время тестирования мы обнару-
жили, что приглушенная палитра 
и зернистые текстуры усложня-
ют прыжки, не дают правиль-
но рассчитать расстояние. А еще 
от них почему-то чаще и притом 
очень сильно укачивает. На ны-
нешнюю графику испытуемые 
так не реагировали.

?	Вдохновлялись ли вы чем-то, сочиняя 
сюжет? Например, какими-нибудь науч-
но-фантастическими произведениями?

Не знаю насчет sci-fi, но мне ка-
жется, что идея Бегущих роди-
лась из той концепции общества, 
которую мы придумали. Должен 
признать, я большой поклон-
ник Джосса Вельдона, и смот-
рел «Серенити» – вернее, пояс-
нения режиссера к сериалу. Он 
упомянул, что одна из главных 
тем в «Серенити» – та, что боль-
шая «империя зла» необязатель-
но и есть зло, что люди в ней 
просто верят в свою правоту, а 
другие хотят жить по их прави-
лам. Мне это показалось очень 
интересным. Там была и такая 
фраза: «Вы не можете заставить 
других людей жить по законам 
вашего общества, даже если ва-
ше общество лучше». Даже если 
у вас лучше здравоохранение, на 
улицах безопасно, образование 
хорошее, но люди не хотят быть 
частью всего этого, не следует 
их наказывать.
В нашем вымышленном городе 
дела идут сходным образом. С 
годами законы становятся стро-
же и строже – сперва в мелочах, 
а затем правительство все боль-
ше начинает контролировать 
жизнь граждан. Так что рядовые 
обыватели… они, конечно, счас-
тливы, но за ними постоянно 
следят. Mirror’s Edge будто спра-
шивает: «Каким количеством 
свободы вы пожертвуете в об-
мен на более удобную жизнь?». 
И в игре тоже есть люди, кото-

Идеология Мirror’s Edge
Интервью с Оуэном О’Брайеном, старшим продюсером проекта

«Во время тес-
тирования, мы 
обнаружили, что 
приглушенная па-
литра и зернистые 
текстуры услож-
няют прыжки, 
не дают правиль-
но рассчитать 
расстояние».
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рые хотят жить сами по себе и 
не верят технологиям. Им нужны 
другие средства связи, и тут на 
помощь приходят Бегущие.

?	Вы говорили, что боевой стиль, 
который использует Фэйт, списан с 
реально существующего. Вы не мог-
ли бы рассказать о нем поподроб-
нее, а также о том, как он действует 
в игре?

Это вид боевого искусства под 
названием Винг Чун. Его при-
думала монахиня специаль-
но для женщин, чтобы те могли 
бороться с более тяжелово-
оруженными противниками. 
Стиль Винг Чун предполагает, 
что вы будете использовать си-
лу противника против него са-
мого и наносить удары по жиз-
ненно важным точкам, которые 
обычно не защищены доспеха-
ми. (Более того, когда разраба-
тывали стиль Винг Чун, перед 
создателями поставили усло-
вие: обучение должно занимать 
не больше 7-8 лет, но при этом 
адепт должен выстоять против 
мастера шаолиньских «звери-
ных» стилей, которым учат 15-
20 лет. – Прим. ред.)

?	А почему вы решили убрать HUD? 
Когда я пытаюсь вспомнить игры, 
где использовался похожий принцип, 
мне на ум приходит лишь Jurassic 
Park: Tresspasser, а она… не слишком 
удалась.

Надо же, вы вспомнили о 
Trespasser! Я честно говоря уже 
долго жду, что кто-нибудь ее 
упомянет! (Смеется.) Еще, кста-
ти, в King Kong не было HUD. 
Мне кажется, сама идея – прос-
то замечательная. Ведь вся иг-
ра – о более напряженном вос-
приятии происходящего вокруг, 
об обостренных чувствах. Я счи-
таю, что вы лучше представляе-
те себе ситуацию, когда вам не 
загораживают обзор HUD, кар-
та и прочие такие штуки. А еще 
меня несколько разочаровала в 
этом плане Assassin’s Creed. Ког-
да я увидел первые скриншоты с 
пейзажами, они выглядели оше-
ломляюще прекрасно, но во вре-
мя прохождения интерфейс то и 
дело мешал. 
Так что да, мне всегда хотелось 
избавиться от HUD – так просто 
интересней. Но чтобы достойно 
воплотить эту идею в жизнь, нуж-
но, чтобы геймер мог правильно 
«считывать» мир по остальным 
подсказкам. Мы обнаружили, что 
нам действительно нужен кру-
жок – он служит своеобразной 
точкой фокуса, и помогает спра-
виться с укачиванием. Так бале-
рине требуется на чем-то сосре-
доточиться, когда она выполняет 
пируэты. Но я считаю, помогает 
еще и то, что мы используем спе-
цэффекты: цвета тускнеют, мир 
становится блеклым, когда здо-
ровье героини на исходе. 

Mirror’s Edge



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».
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Mirror’s Edge  18
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Star Wars: The Force Unleashed 28
Àíàáèîç: Ñîí ðàçóìà 34
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ИНФОРМАЦИЯ

К
то сказал, что жизнь 
в далекой-предале-
кой галактике за-
мерла с выходом на 

широкие экраны заключитель-
ного эпизода новой трилогии? 
Кто посмел усомниться в могу-
ществе ситхов и набрался на-
глости утверждать, будто Импе-
рия – всего-навсего пережиток 
прошлого? Темная сторона Си-
лы по-прежнему живет среди 
метеоритных колец и созвездий, 
и один из главных ее слуг, сви-
репый Дарт Вейдер, приступил 
к поискам нового ученика. Ра-
зумеется, когда-нибудь бывший 
Анакин Скайуокер узнает о су-
ществовании сына и попытает-
ся воссоединить семью. Но пока 
этого не случилось, самому пре-
данному союзнику Палпатина не 
остается ничего иного, как об-
ратить внимание на другую кан-
дидатуру. В конце концов, время 
не стоит на месте – спокойствию 
и стабильности государства пос-
тоянно угрожают многочислен-
ные недруги, тайные и явные. 
Среди них есть военные и поли-
тики, контрабандисты и, конечно 

же, ненавистные джедаи. Одни 
злоумышленники уже проникли 
в сердце Империи, другие стро-
ят козни, скрываясь на ее окраи-
нах. Долг Вейдера и, стало быть, 
его будущего падавана – най-
ти и уничтожить изменников, где 
бы те ни находились. Обучение 
обещает быть коротким, а экза-
мены смертельно опасными.

Киллер. Стар Киллер
Вселенная Star Wars разрослась 
до таких размеров, что где в ней 
начало, а где конец, понять уже 
решительно невозможно. Шесть 
полнометражных картин оста-
вили необычайно широкий про-
стор для творчества многочис-
ленным писателям, авторам 
комиксов, создателям сериалов 
и, разумеется, разработчикам 
компьютерных игр – которые, 
как могли, обогащали творения 
Джорджа Лукаса все новыми 
и новыми подробностями. А по-
тому стоит ли удивляться тому, 
что мы с вами каждый год уз-
наем о вроде бы хорошо знако-
мых героях нечто такое, о чем 
прежде даже не догадывались. 

Личная жизнь Хана Соло и прин-
цессы Леи, трагическая судьба 
Чубакки, многочисленные пере-
рождения Императора (старый 
пройдоха, оказывается, актив-
но поддерживал исследования 
в области клонирования), беско-
нечная вереница бравых наемни-
ков и неустрашимых охотников 
за головами… каких сюрпризов 
стоит ждать в следующий раз?
В Lucas Arts на этот вопрос 
уже приготовили достойный 
ответ: многообещающая The 
Force Unleashed должна, нако-
нец-то, пролить свет на неко-
торые тайные дела Дарта Вей-
дера – и, в частности, на его 
попытки (надо сказать, весь-
ма успешные) избавиться от 
тех немногих джедаев, что су-
мели пережить последние дни 
Войны Клонов. Увы, бремя за-
боты о государстве не позволя-
ет Вейдеру целиком посвятить 
себя «охоте», и он перепоруча-
ет ответственную миссию зага-
дочному молодому человеку по 
прозвищу Cтаркиллер. Юноша 
мечтает стать настоящим сит-
хом? Так пусть сначала докажет 

STAR WARS: 
THE FORCE UNLEASHED
STAR WARS: 
THE FORCE UNLEASHED

Хит?!Хит?!Хит?!
ЗА:
- новый персонаж во вселенной Star Wars;
- дуэли на световых мечах и широкий выбор 

Force-возможностей;
- отличная графика, множество красочных 

поединков, впечатляющие масштабы 
происходящего.

ПРОТИВ:
- многие проекты LucasArts, многообеща-

ющие на бумаге, в действительности 
оказывались не так интересны, как 
хотелось бы;

- попытка сценаристов в очередной раз 
«дополнить» сюжет Star Wars новыми под-
робностями может закончиться плачевно.

STAR WARS: THE FORCE UNLEASHED ХИТ?!
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Эксклюзивный для Wii режим дуэли позволит свести в бою персонажей, 
которые едва ли могли бы встретиться при иных обстоятельствах.

Рыцарь новой республики
Когда The Force Unleashed еще не была The Force Unleashed, ее авторов посещали самые 
разные идеи относительно жанровой принадлежности будущего детища и личности глав-
ного героя. На первых порах всерьез рассматривалась возможность создания третьей части 
Knights of the Old Republic, потом появились предложения сделать протагонистом какого-
нибудь не в меру бойкого вуки или до сих не известного широкой общественности наемни-
ка. Некоторое время разработчики хотели вернуть к жизни разрубленного пополам Дарта 
Мола. Но, в конце концов, краснолицего рогача оставили в покое. Перебрав еще несколь-
ко не менее достойных кандидатур, создатели The Force Unleashed наконец-то остановили 
выбор на нигде не упоминавшемся ученике Дарта Вейдера, а временем действия назначи-
ли долгие годы относительного затишья между «Местью Ситхов» и «Новой надеждой».

Стремительный и проворный, Cтаркиллер запросто расправляется 
и с рядовыми солдатами, и с боевыми машинами.

Сила – лучший помощник воина. И дверь откроет, и команду 
штурмовиков в воздух подкинет.

свою профпригодность в дуэ-
лях с рыцарями давно погибше-
го ордена.
Тут, правда, стоит сделать нема-
ловажную оговорку – о сущест-
вовании ученика не подозревает 
никто, даже Император. И Вей-
дер строго-настрого приказывает 
подопечному устранять всех, кто 
только встанет у него на пути. 
Не беда, если в число ненужных 
свидетелей попадет взвод-дру-
гой закованных в снежно-белую 
броню штурмовиков: солдат у 
Империи много, и незначитель-
ные потери личного состава всег-
да легко восполнить. Зато тайна 
так и останется тайной.

Многие платформы – многие беды
Затевая разработку The Force 
Unleashed, авторы решили по-
дойти к проекту со всем воз-
можным размахом – игра гото-
вится почти для всех известных 
платформ разом, от мобиль-
ных телефонов, до PlayStation 3 
и Xbox 360. Как ни странно, по-
чему-то забыли о существовании 
РС, но не исключено, что о пок-
лонниках «персоналки» вспом-
нят немного позже, когда The 
Force Unleashed докажет свою 
жизнеспособность на консолях. 

Как бы то ни было, издатель уве-
ряет, будто каждая из офици-
ально объявленных версий – са-
мостоятельное произведение, 
созданное с учетом техничес-
ких особенностей выбранного 
«железа». Где-то во главу угла 
поставят графику, где-то – ре-
волюционную систему управ-
ления. В случае если ни то, ни 
другое реализовать не получит-
ся, дефицит обещают компенси-
ровать дополнительными мис-
сиями, секретными заданиями 
и другими, достаточно приятны-
ми бонусами. Поводы для радос-
ти появятся у всех. Как, впрочем, 
и поводы для недовольства – ко-
му-нибудь ведь наверняка за-
хочется получить парочку экс-
клюзивных уровней вместо 
красивых текстур.

Калейдоскоп технологий
Кстати, о текстурах – да и о гра-
фике в целом. Сегодня, кажет-
ся, редкая студия отказывает се-
бе в удовольствии обзавестись 
правами на использование Unreal 
Engine 3.0 или чего-то в том же 
духе. Из-за этого многие игры от 
совершенно разных издательств 
выглядят так, будто их вырасти-
ли в одной пробирке. Сотрудники 

Лебедь, рак и щука
Хотя движок Ronin показал себя весьма способным бойцом, без помощи со стороны все-та-
ки не обошлось. Так, например, для создания реалистичной физической модели пришлось 
задействовать сразу две независимые технологии. Достаточно известный движок Havok от-
вечает в The Force Unleashed за правдоподобную реакцию трехмерных тел персонажей на 
внешние воздействия, тогда как Digital Molecular Matter компании Pixelux обеспечивает ин-
терактивность окружающих героя объектов. Наконец, движок Euphoria, созданный усилия-
ми NaturalMotion, дарит игре красивейшую анимацию, плюс имеет прямое отношение к сис-
теме искусственного интеллекта. Как утверждают представители Lucas Arts, заставить столь 
разные технологии работать в одной упряжке было задачей не из легких. Однако разработ-
чики с нею как будто справились. В чем мы сможем убедиться сами в конце сентября.

Star Wars: The Force Unleashedхит?!
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Хотя версия для Wii смотрится попроще варианта для Xbox 360, благодаря уникальной 
системе управления она подарит игрокам дополнительные возможности.

Lucas Arts решили пойти другим 
путем и воспользовались движ-
ком собственного приготовле-
ния, получившим название Ronin. 
Сейчас мы, разумеется, мало 
знаем о его слабых и сильных 
сторонах: официальные пресс-
релизы много, но расплывчато 
рассказывают о первых и всег-
да умалчивают о вторых. Тем 
не менее, если верить скриншо-
там и видеороликам, The Force 
Unleashed обещает быть очень 
красивой – во всяком случае, на 
платформах нового поколения.
Перво-наперво обращают на се-
бя внимание модели персона-
жей – причем не только главного 
героя и его сиплого наставника, 
но и совершенно проходных фи-
гур, вроде воинов-вуки, тех же 
штурмовиков и солдат новооб-
разованного Альянса (историю 
формирования которого вы смо-
жете наблюдать воочию, так как 
в сценарии ей отведено нема-
ло места). Особенно старательно 
разработчики потрудились над 
анимацией и мимикой действую
щих лиц. Чтобы все выгляде-
ло «как в кино», пришлось даже 
заручиться поддержкой леген-
дарной Industrial Light & Magic, 
специалисты которой помогали 

Lucas Arts добиваться желаемых 
результатов.
О пейзажах также постарались 
не забыть. Уровней в The Force 
Unleashed будет не так уж ма-
ло, среди них найдется место 
и непролазным чащобам Каши-
ика, и небоскребам Корусанта – 
и везде уже сейчас чувствует-
ся поистине имперский размах. 
В отличие от многих собрать-
ев по жанру, нынешний интер-
активный выпуск Star Wars не 
заставляет игроков прозябать 
в тесных коридорах и закрытых 
комнатах, открытых пространств 
тоже предостаточно. Да и с мас-
штабами происходящего полный 
порядок. Многие из вас наверня-
ка помнят видеоролик, где Cтар-
киллер вступал в единоборство 
со «Звездным Разрушителем», 
обрушивая громоздкий корабль 
на крыши домов, – тогда это ка-
залось всего-навсего пафосной 
технологической демонстраци-
ей, которая никогда не попадет 
в финальную версию проекта. 
Но теперь впечатления скла-
дываются совсем иные: движ-
ку Ronin вполне по силам «пере-
жевать» и космический крейсер, 
и несколько десятков солдат 
в кадре. Были бы зрители.

Вспышки в темноте
Хотя почти любой экшн-проект, 
состоящий со Star Wars в близ-
ком родстве, так или иначе экс-
плуатирует джедаев и поединки 
на световых мечах, и то и дру-
гое нередко отступает на второй 
план, пропуская вперед лихие, 
но уже изрядно поднадоевшие 
перестрелки. Бластер – это, ко-
нечно, хорошо, но мы-то хотим 
другого! Мы хотим расшвыри-
вать противников одним манове-
нием руки и поджаривать глуп-
цов молниями, хотим совершать 
немыслимые для обычного че-
ловека прыжки и кульбиты, вы-
секать снопы искр огненными 
лезвиями и душить непокорных, 
лишая их даже призрачной на-
дежды на победу. До сих пор же-
лаемое оставалось мечтой – нам 
приходилось довольствоваться 
полумерами. С появлением The 
Force Unleashed ситуация может 
в корне измениться.
Неустрашимый Cтаркиллер пре-
зирает огнестрельное оружие, 
и если будет им пользоваться, то 
в исключительно редких случа-
ях. Его главный союзник – Сила, 
во всех ее формах и проявлени-
ях. И чем больше заданий Вей-
дера выполнит протагонист, чем 
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Как мы уже упоминали, разные версии 
The Force Unleashed будут достаточно 
существенно отличаться друг от друга 
не только внешне, но и по содержа-
нию – последнее продиктовано тем, 
что современные игровые платформы 
нередко предполагают совершенно 
разный подход не только к созданию 
аудиовизуального ряда, но и к вопло-
щению таких немаловажных элементов, 
как управление. Так, например, версия 
для Wii претендует на звание эдакого 
«симулятора светового меча», в кото-
ром Wiimote становится заменителем 
легендарного оружия, а «нунчак» 
отвечает за использование Force-воз-
можностей. Специально для Wii также 
создали режим дуэли для двух игроков 
и целых пять уровней, которые не поя-
вятся в других версиях. В PSP-варианте 
обнаружится многопользовательский 
режим на четверых и так называемый 
historic mode, где вам предложат заново 
пережить наиболее примечательные 
события кинофильмов Star Wars. Версии 
для PS2, PSP и Wii получат еще один 
бонус в виде Jedi Trials (своего рода 
тренировок под руководством давно по-
гибших джедаев), а владельцы Nintendo 
DS получат возможность управлять 
Cилой при помощи стилуса.

Не только Люку Скайуокеру доводилось встречаться лицом к лицу с ран-
кором. Впрочем, и в этом случае преимущество не на стороне чудища.

Знаменитые молнии смело можно записывать в оружие массового поражения –  
один разряд нейтрализует целое неприятельское подразделение.

Сюжетные сцены не раз напомнят игрокам о том, сколь 
мрачные времена наступили в Галактике.

Хэйден Блэкмэн,  
руководитель проекта:
«Мы сочли, что дать игрокам световой 
меч и неограниченный доступ к Силе будет 
самым правильным решением».

«Мы хотим рассказать совсем другую 
историю, посмотреть на хорошо знакомый 
нашим поклонникам мир глазами доволь-
но противоречивого персонажа».

«Вейдера трудно назвать терпеливым и доб-
рым наставником – со своим учеником он 
обращается не просто сурово, а жестоко!»

больше опыта заработает, уби-
вая направо и налево, тем бо-
гаче и смертоноснее будет его 
арсенал. Полный перечень воз-
можных талантов главного героя 
мы, скорее всего, узнаем лишь 
после официальной премьеры 
The Force Unleashed, но уже сей-
час ясно: поклонников рукопаш-
ной ждет немало приятных сюр-
призов – а любители «силовых» 
экспериментов получат широ-
чайший простор для маневра, 
комбинируя всевозможные та-
ланты своего подопечного в жут-
коватый и безусловно красивый 
иллюзион с телекинезом и све-
топреставлением.
Ошпарить громадного ранкора 
градом электрических разрядов, 
поднять в воздух одной лишь 
силой воли, а потом букваль-
но расплющить чудовище о зем-
лю? В этой игре подобное будет 
не туманными обещаниями раз-
работчиков, но реальностью. Что 
лишний раз подтвердили показы 

на прошедшей недавно в Лос-
Анджелесе выставке Е3.
Само собой, поединки с другими 
адептами Силы стоят несколь-
ко особняком в силу целого ря-
да причин. Конечно, Cтаркиллер 
весьма и весьма могуч, но бег-
лых джедаев, равно как и меч-
тающих занять место Вейдера и 
Палпатина приверженцев Тем-
ной стороны, едва ли стоит не-
дооценивать. Многие не усту-
пают протагонисту ни силой, ни 
скоростью, иные заметно пре-
восходят героя опытом и выуч-
кой, да к тому же могут похвас-
тать кое-какими уникальными 
талантами. Каждая схватка ста-
нет серьезным испытанием для 
вашего подопечного. Зато каж-
дая победа наверняка позволит 
подняться на новые, прежде не-
досягаемые вершины.
Кстати, о подъемах. Сила служит 
Cтаркиллер не только оружием, 
но и своего рода универсальным 
ключом, с помощью которого не 

так уж трудно убрать с дороги те 
или иные препятствия – напри-
мер, открыть с виду крепко-на-
крепко запертые ворота, пробить 
брешь в стене, распрямить со-
гнутые балки или взорвать недо-
сягаемые на первый взгляд гене-
раторы. Причем нередко именно 
от вас зависит, каким трюком 
воспользоваться для достиже-
ния цели.

Взгляд в будущее
Для тех, кто уже давно и предан-
но любит Star Wars, мрачноватая 
The Force Unleashed может стать 
проектом-мечтой, своего рода 
воплощением сна наяву. Джедаи 
и ситхи, Темная и Светлая сторо-
ны Силы, легионы штурмовиков 
и эскадры космических кораб-
лей, хорошо знакомые плане-
ты и новые, неизведанные угол-
ки галактики – в рукаве Lucas 
Arts припасено немало козырных 
карт. Осталось только грамотно 
ими воспользоваться. СИ
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ИНФОРМАЦИЯ Е
сли заглянуть в порт-
фолио украинской 
студии Action Forms, 
обнаружится, что 

предыдущие проекты киевлян 
часто получали клеймо второ-
сортных. Так, шутер 1997 года 
Chasm зарубежные обозрева-
тели называли «Quake для бед-
ных», а долгострой «Вивисек-
тор: зверь внутри», вышедший 
в 2005 году, заслужил сходное, 
с поправкой на время, прозви-
ще «Far Cry для нищих».
Тем удивительнее, что имен-
но Action Forms в этот самый 
момент творит без пяти минут 
гениальный триллер, который 
с легкостью обыгрывает тот же 
Condemned 2: Bloodshot. В этом 
мы убедились лично, от начала 
и до конца пройдя пресс-демо-
версию, любезно присланную 
в редакцию компанией «1С».

Холодная встреча
Опытный метеоролог Александр 
Нестеров не служил в спецназе, 
никогда не стрелял из автомата 
и уж точно не был готов к то-
му, что окажется на атомном 
ледоколе «Северный Ветер», 
который вот уже много лет пог-
ружен в смертельно холодный 
сон. Там он встретится с такими 
тварями, что и в кошмаре не 
привидятся, а чтобы вырваться 
из ледяного плена и спасти свою 
жизнь, главному герою придется 
сверху донизу обойти погибший 
корабль, вернуть на него тепло 
и, главное, проникая в прошлое, 
исправить трагические ошибки 
экипажа, приведшие к катастро-
фе некогда гордого покорителя 
льдов.
Подробности истории, написан-
ной сценаристами Action Forms, 
до поры до времени хранятся 
в тайне. Пока неясно, напри-
мер, как Александр очутился 
на «Северном Ветре», почему 
корабль оказался затертым во 
льдах и так далее. Демоверсия, 
увы, состояла лишь из трех 
несвязанных эпизодов, так что 
разобраться в сюжете толком не 
получилось. 
Впрочем, по обрывочным 
кадрам и сценам очевидно 
одно – разработчикам, похоже, 
удалось создать очень цельную, 
неглупую историю и, главное, 
рассказать ее так, чтобы игрок 
все время оставался в напряже-
нии, а геймплей был постоянно 
связан с сюжетом. 
Для этого, например, на полную 
катушку используется прием 
«флэшбеков». Дело в том, что 
наш герой обладает редкой 
способностью «ментальное эхо», 
с помощью которой в облике 
других людей он отправляется 
в прошлое и перекраивает там 
события, влияя, таким образом, 
на настоящее.
Работает это просто. Наткнув-
шись на окоченевший труп, вы 
активируете «ментальное эхо» 

(достаточно нажать правую 
кнопку мыши) и в тот же миг пе-
реноситесь в прошлое, где нуж-
но исправить одну критическую 
ошибку конкретного человека. 
Переселившись, скажем, в тело 
мясника, надлежит выпустить 
на волю коров, приготовленных 
на убой. А в образе моряка, 
убитого водой, неожиданно 
хлынувшей из пробоины, нужно 
успеть спрятаться в ванной ком-
нате и переждать удар – таким 
образом вы не только спасете 
еще одну жизнь, но и откроете 
себе путь к дальнейшему про-
хождению.
Ловко тасуя подобные сцены, 
играя на контрасте прошлого 
и настоящего, разработчики 
постепенно раскрывают дета-
ли смертельной катастрофы, 
мастерски погружая нас в мир 
«Анабиоза».

Холодильник
Несмотря на захватывающую 
историю, ваша основная задача, 
на первый взгляд, чудовищно 
скучна – обойти весь ледокол 
и вырвать из холодного плена 
корабль и его команду. На деле 
это выглядит примерно так. Вы 
бредете по кораблю, переходя 
из каюты в каюту, с палубы на 
палубу, из кухни на капитанс-
кий мостик, и везде нажимаете 
кнопку или дергаете рубильник, 
после чего включается отопле-
ние, начинают работать лифты, 
зажигается свет. И так посто-
янно. Подобное однообразие, 
вероятно, сгубило бы любую 
другую игру, но не «Анабиоз». 
И в этом заслуга, прежде всего, 
сценаристов, которые, придумав 
десятки леденящих душу сцен, 
превратили посещение каждой 
комнаты в испытание ваших не-
рвов. То же включение электри-
чества сопровождается необыч-
ными режиссерскими приемами: 
лампочки включаются как бы 
нехотя, из труб вдруг начинает 
валить пар, где-то слышится 
шум работающего генератора, 
сковавший помещение лед тает 
буквально на глазах, сначала 
превращаясь в воду, а потом 
высыхая. И главное – создатели 
удивительно ловко играют на 
контрастах. Только что мы стоя-
ли в абсолютно темной, промер-
зшей каюте, и вот уже кругом 
свет и живительное тепло.
К слову, на тепле строится 
и геймплей. В левом углу даже 
расположен датчик холода, он 
же показатель уровня здоровья 
главного героя. Чем ниже тем-
пература, тем, соответственно, 
меньше жизненных сил у Не-
стерова, а если герой долго 
простоит на холоде, то замерзнет 
насмерть. Вот поэтому одна из 
основных целей в игре – по-
иск теплого местечка, чтобы 
отогреться, временно увеличив 
здоровье. Подойдет что угодно. 
Труба, из которой бьет горячий 
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«Анабиоз» официально признается нами игрой с лучшим в мире снегом. Все враги в «Анабиозе» терпеть не могут тепло. При их появлении свет 
выключается и начинает распространяться смертельный холод.

пар, плита с раскаленными 
конфорками, даже слабый свет 
лампочки способен немного со-
греть продрогшего героя.

Жизнь в холоде
Есть, конечно, и враги. Причем 
все здешние твари одним своим 
видом могут напугать даже иг-
роков с крепкими нервами. Так, 
в демоверсии мы встретились 
с какими-то вооруженными 
винтовками злодеями в шапках-
ушанках; с гигантом, таскаю-
щим с собой сразу два ППШ; 
с монстром, одетым в офицер-
ский мундир, с железными пал-
ками вместо ног и телевизором 
вместо лица.
Появление каждого чудовища 
в кадре может надолго лишить 
спокойного сна. Как правило, 
в «заряженной» монстром ком-
нате вас окружает непроглядная 
тьма, при этом повсюду что-то 
звенит, кто-то рычит, стонет 
и издает прочие звуки, от ко-
торых начинают шевелиться 
волосы и мурашки бегут по ко-
же. Вы, набравшись храбрости, 
чуть-чуть продвигаетесь вперед, 
вдруг неожиданно мелькает 
смутный силуэт, где-то со скре-
жетом обрушивается железный 

шкаф, в темноте слышатся ос-
торожные шаркающие шаги. 
Тут, понятно, у вас уже трясутся 
руки, холодный пот струится по 
спине, сердце гулко колотится. 
И, как правило, в самый непод-
ходящий момент с грохотом 
и рычанием появляется враг, вы, 
взвившись от ужаса, пробиваете 
головой потолок… И на самом 
деле таких сцен много, но все 
они настолько непохожи друг на 
друга, что приучить себя к появ-
лению врагов не получается хоть 
тресни. 
Сражения, опять же, это не 
просто набор глупых перестре-
лок, когда можно стрелять, что 
называется, от бедра, выкаши-
вая наступающих со всех сторон 
монстров. В «Анабиозе» каждый 
бой – это очень напряженная, 
тягучая игра со смертью, из 
которой выйти победителем 
совсем непросто. И это несмотря 
на то, что, как правило, одно-
временно драться приходится 
с единственным противником. 
Но вот одолеть его – задача не-
тривиальная. 
Во-первых, все монстры удиви-
тельно живучие и ловкие. Они 
редко стоят на месте, бегают, 
прыгают, отскакивают с линии 

огня в самый неподходящий 
момент. Во-вторых, оружие 
в «Анабиозе» работает, как 
это принято говорить, очень 
реалистично. Дело происходит 
в 1968 году, так что и «пушки» 
соответствующие. Начинать, 
например, приходится с вин-
товкой Мосина, стрелять из ко-
торой – сущее наказание. Мало 
того что пули летят куда угодно, 
но только не в противника, так 
еще и после каждого выстрела 
герой мучительно долго пере-
дергивает затвор. Учтите, что 
дело происходит в тесных каю-
тах ледокола, так что сбежать 
от медленно приближающейся 
твари просто некуда. В 
 такой ситуации охватывает са-
мая настоящая паника. 
Чуть легче становится, когда 
в руках оказывается ППШ, но все 
равно не расслабишься. Отдача 
у легендарного пистолета-авто-
мата страшная, так что можно 
расстрелять весь магазин, не 
причинив противнику заметного 
вреда. Благодаря столь, каза-
лось бы, очевидному приему 
с оружием, людям из Action 
Forms удалось зарядить «Анаби-
оз» лошадиной дозой страха, ко-
торый обрушивается как волна 

Хит?!
ЗА:
- насыщенная атмосфера настоящего кошмара; 
- умные враги;
- интересный прием «ментальное эхо»;
- отличные морозные спецэффекты.

ПРОТИВ:
- некоторое однообразие;
- низкая детализация;
- никакой разрушаемости;
- «тягучий» геймплей не всем может прийтись по вкусу.

АНАБИОЗ: СОН РАЗУМАХИТ?!

36     СТРАНА ИГР     15(264)     



Пока Нестеров перезаряжает винтовку, этот интеллигентный 
мужчина с топором легко успеет проломить ему голову.

Главный герой не только умеет использовать огнестрельное оружие, но, 
в принципе, способен и в рукопашную вступить. Можно пустить в ход кулаки, 
правда, урона от них нет, да и никаких особых комбо-серий, несмотря на за-
явления разработчиков, мы не обнаружили. Куда сподручней воспользоваться 
хотя бы топором, который тоже не бог весть какое грозное оружие, но точно 
лучше кулаков. 
Ближний бой, правда, в «Анабиозе» получился немного скомканным и невнят-
ным. Так, враги реагируют на удары очень странным образом. Они не падают, 
у них не остается синяков, такое иногда складывается впечатление, что удары 
просто не достигают цели. Опять же, постоянно возникают сложности с оценкой 
расстояния до врага. Кажется, что вот он монстр, как раз под удар встал, а на 
деле промахиваешься. При этом как раз сами твари в ближнем бою чрезвычай-
но опасны. Они не только способны отправить героя на небеса с двух ударов, но 
и очень ловко двигаются, уходя от контратак. Как показывает практика, в «Ана-
биозе» лучше не доводить дело до ближнего боя, расправляясь с противниками 
на расстоянии. Правда, получается это не всегда.

Чтобы не погибнуть, главный герой регулярно 
должен отогреваться хотя бы возле батареи.

Подпускать противников так близко – опасно для жизни.

и захлестывает с головой. Уже 
после первой встречи с против-
ником начинаешь чувствовать 
себя, мягко говоря, не в своей 
тарелке. Приходит понимание, 
что здесь тебя и правда легко 
может убить рядовая тварь, 
и винтовка в дрожащих руках 
главного героя – совсем не спа-
сение.
«Анабиозу» удается постоянно 
внушать какое-то жуткое чувс-
тво беспомощности. Патронов 
мало, автомат не то чтобы пана-
цея от всех бед, главный герой 
регулярно замерзает, откуда-то 
из темноты, гремя цепями и ког-
тями, подбираются жуткие тва-
ри, другие неожиданно выскаки-
вают из закутков, норовя снести 
голову. Все это превращается 
в адский вихрь, вызывающий 
такое психологическое напря-
жение, какого не создавала 
ни одна другая игра со времен 
самого первого Resident Evil или 
Silent Hill.

Ледниковый период
Не забудем и о том, что «Ана-
биоз», несмотря на приличный 
срок разработки, все еще выгля-
дит на уровне современных за-
падных экшнов. И хотя здесь нет 

уже привычной разрушаемости 
объектов, да и детализация не 
заставляет забыть собственное 
имя от восхищения, зато есть, 
во-первых, просто замечатель-
ный эффект «мороза», который 
не только играет главную роль 
в создании атмосферы, но 
и смотрится отлично. Когда 
мчишься по палубе корабля, 
кругом бушует пронизывающий 
ветер, глаза героя залепляет до 
невозможности реальный снег, 
а по экрану монитора бежит 
изморозь, ты почти физически 
ощущаешь холод. В это сложно 
поверить, но иногда действи-
тельно становилось зябко уже 
не виртуальному Александру 
Нестерову, а автору этих строк. 
Во-вторых, хотя «Анабиозу» и не 
хватает технологического лоска 
крупных западных проектов, это 
с лихвой искупается сценарием 
и постановкой. Сражения и прав-
да изматывают, постоянное 
напряжение давит на черепную 
коробку, а буквально через час 
игры от страха начинают дро-
жать руки.
Сегодня, когда на рынке так мало 
действительно выдающихся трил-
леров, «Анабиоз» стоит ждать, 
как никакую другую игру. СИ
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CАМЫХ 
ПРИМЕЧАТЕЛЬНЫХ 
ИГР E3:

ЧАСТЬ ПЕРВАЯ

C
рочно в номер: свежие впечатления и новости об играх, что были показаны 
на выставке E3! Только-только вернувшись из Лос-Анджелеса, мы пред-
ставляем вашему вниманию отчет о десяти наиболее запомнившихся нам 
проектах. И это еще не все – в следующем номере мы продолжим рассказ, 

не обойдя вниманием другие, не менее примечательные разработки. В нынешней 
подборке недостает Resident Evil 5 и Street Fighter IV – о них вы сможете прочесть на 
соседних страницах, в репортаже с собственной мини-выставки Capcom.
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Платформа: PS3, Xbox 360
Разработчик: Platinum Games
Издатель: Sega
Дата релиза: 2009 год

Первый пресс-релиз описывал Bayonetta 
так: «Стильный экшн про ведьму, которая 
сражается с ангелами». И, как оказалось, 
подобная характеристика вполне точна. Де-
тище Хидеки Камии, ответственного за ори-
гинальную Devil May Cry, выглядит стильно 
с первых же кадров. И по духу очень напо-
минает приключения белобрысого охотника 
на демонов, хотя героиня носит черный 
облегающий костюм, а не красный плащ. 
Жгучая брюнетка в очках доказывает свою 
ведьминскую сущность крыльями бабочки, 
походкой фотомодели и боевыми волосами. 
Но это еще не все ее достоинства – нельзя 
не отметить пистолеты на сапожках, а также 
весьма впечатляющий вид со спины.
Движения героини то заставляют вспом-
нить о стриптиз-шоу, то о фильмах про 
восточные единоборства. Как сообщил 
продюсер проекта, разработчики не брали 

за основу какой-то определенный вид бое-
вых искусств, предпочтя сделать смесь 
из различных приемов. 
В битве ведьма полагается на пистолеты 
(одна пара - в руках, другая встроена в 
сапоги), а также изредка вызывает на под-
могу «Еретиков» (по сути, применяет особые 
навыки). Нам показали три: гигантского 
дракона, «железную деву» (средневековый 
пыточный инструмент) и круг-портал, из ко-
торого высовывается гигантская женская нога 
в туфле. Кроме того, как в Conan, разрешено 
подбирать оружие поверженных врагов. В 
довесок к копьям и тромбонам с недругов 
сыплются нимбы – местный аналог «красных 
сфер» из Devil May Cry (обычной крови так-
же хватает). Действие игры разворачивается 
якобы в современном мире; при этом те 
cоборы и фонтаны, что служат декорациями, 
отыщутся разве что в исторических центрах 
европейских городов, да и прохожие носят от-
нюдь не джинсы и майки. Кстати о прохожих, 
они здесь – призраки, поскольку существуют 
не в одном измерении с ведьмой. Героиня их 
видит, а вот они ее – нет.

Платформа: PC
Разработчик: Creative Assembly
Издатель: Sega
Дата выхода: I квартал 2009 года

Главное новшество свежей части Total 
War – морские баталии в реальном вре-
мени. Раньше, напомним, их результат 
всегда рассчитывался компьютером 
(обычно у кого кораблей больше – тот 
и победил), в отличие от сухопутных 
битв. Так вот, на E3 нам наконец по-
казали, как работает новая система. 
Разработчики говорят, что именно 
сейчас появился смысл в сражениях 
на море – ведь игра посвящена эпохе 
Нельсона и Ушакова. А именно в это 

время флот начал играть чрезвычайно 
важную роль в войнах.
Демонстрационная миссия на E3 была 
посвящена битве английской и аме-
риканской эскадр. В ней участвовали 
как небольшие шлюпы, так и мощные 
линейные корабли. Разработчики 
показали разные варианты тактики – 
возможность снести врагу мачты и та-
ким образом лишить маневренности, 
расстрелять издалека ракетами Кон-
грива (см. «Википедию) и поджечь, 
взять на абордаж. Что важно, экипаж 
в реальном времени управляет всеми 
системами корабля. И, например, 
если некому палить из бортовых 
орудий (канониры убиты или ушли на 

палубу), то они и не будут стрелять. 
Огонь распространяется по кораблю 
в реальном времени: может поджечь 
паруса и перекинуться на другие суда, 
а может и подорвать пороховой пог-
реб. Управление кораблями интуитив-
но и в этом смысле очень напоминает 
классические сухопутные битвы с их 
выбором боевого порядка, приме-
нением специальных тактик, сменой 
типа боеприпасов.
У кораблей нет «линейки здоровья» 
как таковой. Полет каждого пушечного 
ядра или мушкетной пули просчиты-
вается в реальном времени. И тут уж 
куда попало – туда и попало. Пробоина 
выше ватерлинии, например, особо не 

повредит кораблю, а если ниже – во 
внутренние отсеки начнет поступать 
вода, и он вполне может затонуть. Са-
мое красивое – это, конечно, захватить 
вражеский галеон неповрежденным, 
перебив всю команду. Абордаж не 
только лишит противника корабля, но 
и повергнет в панику личный состав 
всего чужого флота.
Наземные битвы живьем не пока-
зывали. Но, по словам разработ-
чиков, теперь солдаты научатся 
использовать укрытия, рыть окопы, 
прятаться в зданиях (и разрушать их 
артиллерийским огнем). Меняются 
времена – меняется и тактика ведения 
боевых действий.

01 BAYONETTA 
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так: «Стильный экшн про ведьму, которая 
сражается с ангелами». И, как оказалось, 
подобная характеристика вполне точна. Де-
тище Хидеки Камии, ответственного за ори-
гинальную Devil May Cry, выглядит стильно 
с первых же кадров. И по духу очень напо-
минает приключения белобрысого охотника 
на демонов, хотя героиня носит черный 
облегающий костюм, а не красный плащ. 
Жгучая брюнетка в очках доказывает свою 
ведьминскую сущность крыльями бабочки, 
походкой фотомодели и боевыми волосами. 
Но это еще не все ее достоинства – нельзя 
не отметить пистолеты на сапожках, а также 
весьма впечатляющий вид со спины.
Движения героини то заставляют вспом-
нить о стриптиз-шоу, то о фильмах про 
восточные единоборства. Как сообщил 
продюсер проекта, разработчики не брали 

Платформа:Платформа: PC
Разработчик:Разработчик: Creative Assembly
Издатель: Sega Sega
Дата выхода: I квартал 2009 года

Главное новшество свежей части Total 
War – морские баталии в реальном вре-
мени. Раньше, напомним, их результат 
всегда рассчитывался компьютером 
(обычно у кого кораблей больше – тот 
и победил), в отличие от сухопутных 
битв. Так вот, на E3 нам наконец по-
казали, как работает новая система. 
Разработчики говорят, что именно 
сейчас появился смысл в сражениях 
на море – ведь игра посвящена эпохе 
Нельсона и Ушакова. А именно в это 

EMPIRE: TOTAL WAR0202
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Платформа: PS3, Xbox 360
Разработчик: Square Enix
Издатель: Square Enix
Дата выхода: не объявлена

Встреча по Final Fantasy XIII шла сразу 
за пресс-конференцией Microsoft, на ко-
торой Ёити Вада, президент Square Enix, 
буквально потряс аудиторию заявлением, 
что тринадцатая «Последняя Фантазия» – 
больше не эксклюзив для PS3 (по крайней 
мере, в Европе и Штатах). Держать ответ 
перед любопытствующими журналистами 
взялись Синдзи Хасимото, один из топ-
менеджеров компании и Есинори Китасе, 
продюсер игры.
Они рассказали, что оценили потреб-
ности рынка, исходя из объемов продаж 
next-gen консолей в Америке, Европе и 
Японии, и именно поэтому потомкам са-
мураев достанется лишь FF XIII для PS3, 
а всему прочему миру – еще и вариант 
для Xbox 360. Создатели не хотят, чтобы 
версии чем-то различались по содержа-

нию. Об одновременном релизе во всех 
регионах речь пока не идет, но Хасимото 
пообещал приложить все усилия, чтобы 
ситуация с FF XII не повторилась. Дата 
явления тринадцатой «Фантазии» народу 
по-прежнему не назначена. Как выясни-
лось во время отдельного, более позд-
него интервью, камень преткновения (и 
по-видимому, главная причина нехватки 
геймплейных кадров) – боевая система, 
чья концепция до сих пор окончательно 
не оформлена. В Square Enix стремятся, 
чтобы сражения не походили на битвы 
FF XII, – не потому, что те оказались 
плохи, а потому, что «каждая «номерная» 
Final Fantasy должна быть неповторимой 
и самостоятельной». Китасе развеял наши 
страхи, сообщив, что главная героиня по 
прозвищу Лайтнинг (по его словам, насто-
ящее имя у нее совсем другое) не уподо-
бится Ваану и не уйдет в тень после пер-
вых же кадров. «Да, иногда вам придется 
опекать других героев, но ее сюжетная 
линия будет основной», – добавил он.

Платформа: Xbox 360
Разработчик: Ensemble Studios
Издатель: Microsoft
Дата выхода: не объявлена

Halo Wars – стратегия в реальном времени, 
создающаяся исключительно для Xbox 
360 и потому оптимизированная только 
под запросы консольщиков. Как расска-
зали «Стране Игр» разработчики, бытует 
мнение, что на консолях игры жанра не 
приживаются, и основной задачей было 
доказать обратное. 
Действие разворачивается за двадцать лет 
до событий первой части Halo. Идут бои 
между землянами и пришельцами, и в рас-
поряжении игрока окажутся классическая 
RTS-база и отряды наземных и воздушных 
юнитов. Можно выбирать их по отдельнос-
ти (кликом или «резиновой рамкой» – вер-
нее, кругом) или все сразу, формировать 

группы и так далее. Отличие «консольных 
RTS» от писишных – принципиальный 
минимализм. Например, нельзя ставить 
здания там, где душа пожелает, – есть 
центральное строение и девять слотов 
вокруг. При этом, например, можно занять 
два места реакторами первого уровня, а 
можно – одно, но зато второго (что будет 
стоить дороже). Порядок возведения зда-
ний (и, как следствие, следовательность 
открытия более мощных юнитов и разви-
тие экономики) важен здесь не меньше, 
чем в любой писишной стратегии. Нет 
только ничего лишнего. Например, после 
строительства бараков или военного заво-
да открывается доступ, соответственно, к 
пехоте и технике. Но «выползают» готовые 
юниты (хоть танки, хоть самолеты) всегда 
из одного и того же места – главного вы-
хода с базы. 
Схема управления построена на принципах 
point-and-click (аналоговая рукоятка играет 
роль мышки) и «радиального интерфейса» 
(знакомого еще по PC-версии С&C3). Все 
меню выполнены в виде круга, и нужный 
пункт выбирается наклоном рукоятки. Та-
кой принцип используется при сооружении 
зданий, тренировке юнитов и даже приме-
нении супероружия (удар с орбиты, ковро-
вая бомбардировка и так далее). 
Одно из нововведений приближает игру к 
экшнам – наличие у юнитов спецспособ-
ностей, которые необходимо активировать 
вручную. Например, чтобы пехотинцы бро-
сили во врагов гранаты, нужно кликнуть ими 
(пехотинцами) на противнике кнопкой Y. По 
умолчанию они просто стреляют из автома-
та. Так что роль микроменеджмента высока 
только в бою. А вот возиться с добычей 
ресурсов почти не требуется – достаточно 
построить здания, добывающие абстрактные 
кредиты из воздуха, и все будет хорошо.

03

04

Final Fantasy XIII

Halo Wars
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Платформа: PS3, Xbox 360
Разработчик: Midway
Издатель: Midway
Дата выхода: не объявлена

На стенде Midway была впервые про-
демонстрирована играбельная версия 
нового файтинга. Забавно, но это более 
хардкорный и «близкий к корням» выпуск, 
чем предыдущие, хотя половина бой-
цов – супергерои из DC Universe. Бэтмен и 
Супермен на фоне Саб-Зиро и Скорпиона 
смотрятся ничуть не дико. Игра более 
всего похожа на Mortal Kombat 3 и, на наш 
взгляд, выглядит ровно такой, какой долж-
на была стать четвертая часть сериала. 
Благо здесь впервые одежда персонажей 
рвется и они зарабатывают синяки (что 
нам и обещали во времена MK4, но слово 
не сдержали). Нет разнообразия стилей, 
нет оружия (разрушающего баланс), зато 
есть хороший набор суперударов, зрелищ-
ные комбо, многоуровневые арены, новая 
система ближнего боя (активируется после 
захватов) и схватки в падении (активирует-
ся, когда вы роняете противника с крыши). 
Во время битв из бойцов хлещет кровь 
(ровно как в старых MK). Есть и фаталити. 
У классических бойцов MK это нормальные 
фаталити, а у комиксовых супергероев – 
бруталити. Отличаются они тем, что после 
бруталити противник остается в живых. 
Например, его бьют по голове так, что он 
входит в землю по самые плечи, кровь 
хлещет, но формально смерть не наступа-
ет. Это сделано, чтобы не разрушить образ 
добрых супергероев. 
Еще любопытная новость: в игре не будет 
режима Konquest, а также шахмат и других 
странных дополнительных режимов, без 

которых уже сложно представить себе 
современный MK. Главный однопользо-
вательский режим – обычное сражение с 
врагами по очереди, с боссом или боссами 
в конце. Что касается набора персонажей, 
то планируется сделать десять героев MK и 
десять героев DC Universe. Точный список 
разработчики пока представить не могут.

06 Mortal Kombat vs. DC Universe

05 Killzone 2
Платформа: PS3
Разработчик: Guerrilla
Издатель: Sony
Дата релиза: февраль 2009 года

Со времен самого первого анонса 
Killzone 2 вокруг проекта царит 
какой-то странный ажиотаж. Да, 
выглядит детище Guerrilla очень кра-
сиво, но что, собственно отличает ее 
от множества других FPS, которыми 
забит рынок? Увы, ответить на этот 
вопрос можно будет только зимой, 
когда Killzone 2, дай бог, доберется 
до полок магазинов. А пока остается 
цитировать факты, одобренные рек-
ламным отделом Sony. 
Игра состоит из двух равноценных 
составляющих: сценарий для одного 
игрока и мультиплеер. Если верить 
официальным лицам, разработкой 
каждого режима занимаются разные 
команды. Single player - это тема для 
отдельной лекции, а вот о мульти-

плеере мы расскажем прямо сейчас. 
В его основе - командные сражения. 
32 игрока гоняют по одной из восьми 
карт, выполняя разного рода зада-
ния. Существует возможность созда-
вать кланы и развивать способности 
бойцов. В мультиплеере (и только в 
нем!) используется система классов, 
причем у каждого бойца может быть 
сразу две специальности. 
Внешне Killzone 2 все так же хороша. 
Программисты по праву гордятся 
алгоритмами визуализации, много-
численными шейдерами и прочими 
эффектами, благодаря которым 
достигается впечатляющая степень 
реализма. Причем, по словам про-
дюсера Кайла Шубела (Kyle Shubel), 
разработчикам не приходится выжи-
мать из консоли всё соки, чтобы до-
стичь желаемого результата. То есть, 
потенциал PS3 пока не исчерпан.
В личном общении, кстати говоря, 
Кайл оказался на удивление открытым 

и дружелюбным: на предложение от-
правиться при случае пить пиво он без 
колебаний ответил согласием. Так что, 
если в этом году нам таки удастся пе-
ресечься с ним в каком-нибудь баре, 
вытянуть из него свежие подробности 
проекта мы не побрезгуем.
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Платформа: PS3, Xbox 360
Разработчик: Ubisoft Montreal
Издатель: Ubisoft
Дата выхода: IV квартал 2008 года

«Иллюстративная» графика, которой так 
гордятся разработчики, оставляет дво-
якое впечатление. С одной стороны, со-
здатели явно делали ставку на детали: и 
костюм Принца расцветили орнаментами, 
и волосы его напарницы художественно 
растрепали. Но при этом модели героев 
выглядят, как жертвы неаккуратного 
обращения с cel-shading – особенно 
выбивается из стиля жирный контур «ле-
сенкой». Ландшафту и вовсе не повезло: 
блеклая невыразительная палитра, бед-
ные текстуры. Вроде бы все обоснованно: 
как-никак, город в пустыне, некая злая 
жижа на марше и грозит вот-вот все 
затопить. Да и представители Ubisoft уве-

ряют, что красочные уголки в мире новой 
Prince of Persia непременно отыщутся. Но 
все равно местный аскетизм декораций 
настораживает. 
Дерется Принц с каждым противником от-
ныне исключительно поодиночке. Вернее, 
противник-то один, а вот Принцу содейс-
твует верная спутница-магичка. Она не 
позволит себе помешать герою на манер 
Эшли в Resident Evil 4, которая иногда 
лезла прямо под нож Леона, – напротив, 
всегда старается уйти с дороги. Барышня 
исключительно полезна для преодоления 
препятствий – помогает допрыгнуть туда, 
куда герой в одиночку не добрался бы. В 
бою она также не промах – обучена лишать 
монстров временной «брони» из жижи. К 
слову о монстрах: схватки с ними обещают 
стать занимательными, поскольку твари то 
и дело меняют тактику в зависимости от 
тех умений, которые использует игрок.

07 Prince of Persia 

08 Resistance 2
Платформа: PS3
Разработчик: Insomniac
Издатель: Sony
Дата релиза: ноябрь 2008 года

Бытует мнение, что анонсировав Final 
Fantasy XIII для Xbox 360, Square Enix 
нанесла мощный удар по планам Sony 
на мировое господство. Мол, количес-
тво серьезных эксклюзивов для PS3 
тает на глазах, и нынешнюю выставку 
E3 можно считать началом конца. Но 
допустимы ли подобные суждения, ес-
ли в природе по-прежнему существуют 
проекты вроде Resistance 2, публичная 
демонстрация которых вызывает 
неминуемые аплодисменты? Да, игра 
производит впечатление, но вместо 
того чтобы изобретать эпитеты и мусо-
лить то, что наглядно демонстрируют 
видеоролики, давайте остановимся на 
особенностях новой FPS. 
Война с инопланетными захватчиками, 
описанная в первой части Resistance, 
переметнулась из Европы в США. 

Как следствие - увеличился масштаб 
отображаемых военных действий. Из-
менения, которые разработчики внесли 
в движок, позволяют генерировать 
обширные и крайне детализированные 
пейзажи. Да и возможность умещать до 
60 персонажей на одном экране обеща-
ет немало увлекательных игровых ситу-
аций. И, нельзя забывать о невероятном 
монстре ростом с небоскреб, который 
стал звездой презентации Resistance 2 
на E3. Примечателен тот факт, что для 
создания движений практически всех 
гуманоидов (включая колосса) исполь-
зовался motion capture.
С экрана исчез индикатор здоровья. 
По мере накопления персонажем 
урона экран постепенно краснеет - эта 
система, судя по всему, была унасле-
дована от Call of Duty. Другое сходство 
с Call of Duty заключается в том, что в 
Resistance 2 одновременно можно но-
сить с собой лишь два вида оружия. 
Сетевой режим поддерживает до 60 
пользователей одновременно. Хотя 

цифра внушительна, утверждается, что 
хаоса на поле брани не будет. Бойцы, 
разбившись на две команды, займутся 
выполнением динамично сменяющих-
ся заданий. За каждую завершенную 
миссию и убийство противников 
начисляются очки (их предлагается 
тратить на покупку бонусов).

Помимо основного сценария для 
одного игрока существует и допол-
нительный сценарий специально 
для совместного прохождения. Это 
не урезанный одиночный режим, а 
целая параллельная сюжетная линия, 
еще более полно раскрывающая 
смысл происходящего.
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Платформа: PS3, Xbox 360
Разработчик: Double Helix
Издатель: Konami
Дата выхода: cентябрь 2008 года

Среди новых «фишек», которые характе-
ризуют Silent Hill: Homecoming, – возмож-
ность выбора реплик в диалогах. Сам по 
себе сюжет остается нелинейным, однако 
геймер вправе задавать в первую очередь 
те вопросы, ответы на которые ему лич-
но интересны. Кроме того, от поведения 
персонажа во время бесед зависит кон-
цовка (их, как принято в сериале, будет 
несколько). 
В отношении геймплея Homecoming 
следует тропой, проторенной предшест-
венницами. Патронов к пистолету мало, 
поэтому с монстрами (среди которых 
были замечены медсестры) чаще всего 
придется разбираться при помощи люби-
мой монтировки или пожарного топора. 
Медленно, но эффективно. Разработчики, 
правда, уточняют, что впервые в истории 
сериала главный герой – профессиональ-
ный военный, умеющий управляться с 
оружием. Дескать, за счет спецподготов-
ки он эффективнее борется с монстрами. 
Ничего подобного мы, впрочем, не заме-
тили. Зато нам понравились логические 

загадки. Часть их завязана на применении 
оружия: например, ножом можно разре-
зать картину, скрывающую секретный 
проход, а топором – разрубить доски, ко-
торыми заколочен дверной проем. 
Визуально игра не слишком привлекатель-
на; особенно страшна модель главного 
героя. Тем не менее некоторые монстры 
весьма впечатляют, а за счет грамотного 
освещения картинка время от времени 
кажется вполне даже сносной. Тут умест-
но вспомнить Silent Hill 2, которая в свое 
время звезд с неба не хватала (а вот Silent 
Hill 3 вспоминать как раз не стоит – пятая 
часть местами выглядит хуже, чем третья). 
Как и прежде, игра маскирует недостатки 
(и монстров) туманом, зато переход между 
реальным и демоническим миром впервые 
отображается в реальном времени.
В целом новая часть старается как можно 
более походить на первые три; есть, на-
пример, классическая сцена поездки на 
неисправном лифте и последующей бе-
готней по нескольким этажам здания, где 
что не закрыто – то сломано. Закончи-
лась наша демоверсия схваткой с гигант­
ским боссом – тоже в лучших традициях 
сериала (огромный человекоподобный 
монстр, к которому подвешено несколько 
мешков мяса).

Платформа: Xbox 360, PS3, Wii, PS2
Разработчик: Sonic Team 
Издатель: Sega
Дата выхода: IV квартал 2008 года

В версии для E3 были не только дневные 
уровни, о которых мы уже вам рассказы-
вали, но и ночные. В темное время суток 
еж превращается в ежоборотня (Sonic the 
Werehog), который бегает на четвереньках 
и умеет растягивать конечности (например, 
чтобы зацепиться за край пропасти, если 
ему не удается через нее перепрыгнуть). Он 
дерется с врагами в стиле beat’em up (впро-
чем, без особых сложностей), а платфор-
мерные уровни для него напоминают о Tomb 
Raider и Prince of Persia (но тоже попроще). 
Необычно – но, в конце концов, были же у 
нас летающий Тейлз и ползающий по стенам 
Наклз? Другое дело, что вся эта затея с ежо-
боротнем вызывает некоторые сомнения. В 
последние годы все эксперименты с новыми 
персонажами и новым геймплеем неизмен-
но проваливались. Стал ежоборотнем Соник, 
разумеется, по воле злого доктора Роботни-
ка (оцените сходство слов), который опять 
что-то намудрил с изумрудами хаоса.
Зато дневные уровни собрали в себе луч-
шее из первой части Sonic Adventure и 
недавнего Sonic & the Secret Rings. Соник 
бегает быстро, управляется легко, снабжен 
несколькими полезными в 3D приемами. 
Игра время от времени переходит в 2D 
(картинка остается трехмерной), чтобы бы-

ло удобнее управлять персонажем. Когда 
герой несется вперед (а мы смотрим на 
него сзади), можно быстро стрейфиться 
шифтами – чтобы уклоняться от ловушек и 
ловить кольца. Музыка и картинка вполне 
соответствуют привычному нам стилю игр 
о Сонике. Графический движок использует-
ся новый, специально созданный под Sonic 
Unleashed. Он позволяет выводить качес-
твенную картинку без задержки. И дейс-
твительно, скорости в новой игре сериала 
поражают – практически так же, как в свое 
время в самом первом Sonic the Hedgehog 
и в Sonic Adventure на Dreamcast.
По словам разработчиков, дневных и ночных 
уровней в игре будет примерно поровну. При 
этом дублировать друг друга они не будут 
(гоночные трассы дневного Соника просто не 
подойдут медленному ежоборотню). СИ

Sonic Unleashed

09 Silent Hill: Homecoming

10
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В 
Лас-Вегасе, штат Невада, почти 
нет местных разработчиков, кроме 
Petroglyph, но это не мешает ему 
быть одной из самых популярных 

площадок для проведения мероприятий, 
связанных с высокими технологиями. Поми-
мо крупных торговых выставок (вроде CES 
или светлой памяти COMDEX), на множестве 
маленьких уютных конференций в Вегасе 
издатели и разработчики представляют миру 
нынешние и будущие продукты. Казалось 
бы – зачем им тащить свое барахло из Сан-
Франциско или Лос-Анджелеса в обжигающе 
жаркую пустыню посреди Невады? Но хоть 
раз побывав здесь, вы поймете, почему все 
выбирают Вегас. Вы без сомнения видели 
этот город в фильмах – сверкающие огни, 
баснословная роскошь, идеальное место для 
крутой вечеринки. Так вот, все это – чистая 
правда, но когда видишь весь блеск и гла-
мур собственными глазами, поражаешься 
еще сильнее.

CAPCOM РАСКРЫВАЕТ КАРТЫРЕПОРТАЖ
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Так что, получив приглашение от Capcom на 
закрытый показ в Лас-Вегасе, мы предвку-
шали визит в «Город, который никогда не 
спит». В Вегасе множество шикарных оте-
лей, и компания выбрала один из самых 
новых, казино Palms, арендовав для пока-
за  грядущей линейки игр пентхауз с замеча-
тельным видом на город – закат здесь вы-
глядел просто потрясающе.
Но особо любоваться пейзажами времени не 
было - об этом позаботились в Capcom. В цен-
тральном зале стоял здоровенный телеви-
зор, на котором безостановочно крутили ро-
лики  игр: как знакомые, так и премьерные 
(впрочем, одна пауза все же возникла, когда 
к экрану подключили Rock Band по настоянию 
Эда Фрайса из команды Dark Void). На неболь-
шом столике рядом лежали сотовые телефо-
ны с новинками для мобильников, включая 
Street Fighter II CE, Megaman 3 и портативную 
версию Devil May Cry. Сбоку располагался не-

большой бар с напитками и закусками, укра-
шенный статуями персонажей из Dark Void и 
Bionic Commando. Самым популярным ока-
зался дальний угол зала, где разрешали оп-
робовать файтинг Street Fighter IV, который 
установили на двухместные аркадные автома-
ты. Ни один из них не простаи вал без дела, а 
вокруг толпились ожидающие своей очере-
ди и просто болельщики, в благоговении взи-
рающие на мастерские победные комбо опыт-
ных игроков.
Ну а пока не подошла очередь в SFIV, можно 
было испытать новинки, которые вскоре по-
явятся в Xbox Live Arcade и PS Network. Сре-
ди них оказался классический вертикаль-
ный скроллшутер 1942, третий выпуск экшна 
Commando, пиратская RTS Plunder и фай-
тинг Super Street Fighter II Turbo HD Remix 
(поскольку он пока только разрабатывает-
ся, сразиться предлагали лишь за несколь-
ких персонажей). На втором этаже демонс-
трировался We Love Golf (новый симулятор 
гольфа для Wii от создателей Hot Shots Golf 
и Mario Golf), Megaman Starforce 2, и новая 
puzzle/adventure от авторов Puzzle Quest – 
Neopets.
Игры не были единственным развлечени-
ем. Помимо обеда в Little Buddha, азиатском 

ресторане внутри самого отеля, нас пригла-
сили в популярный ночной клуб Moon, рас-
положенный на самом верху Palms этажом 
выше клуба Playboy. А еще всех привезли на 
стрельбище и дали в руке настоящее ору-
жие – прообразы винтовок и пистолетов ге-
роев в Resident Evil 5. Даже бумажные мише-
ни представляли собой тех самых зомби, что 
мы нашпигуем пулями в игре. Отстрелялись 
в целом неплохо, но всех поразил продюсер 
RE5 Дзюн Такеути (Jun Takeuchi), изрешетив-
ший все жизненно-важные центры нарисо-
ванных врагов. Впечатляет, особенно если 
учесть, что в Японии огнестрельное оружие 
обычным гражданам практически недоступно!
Все здорово повеселились, но, конечно, 
главным, тем, ради чего мы туда приехали, и 
ради чего вы, дорогие читатели, взяли в ру-
ки этот отчет, были живые демонстрации и 
демотесты игр. Мы провели немало времени 
с создателями наиболее важных проектов: 
посмотрели презентации и задали вопросы 
главам команд.
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родюсеры Дзюн Такеути и Маса-
тика Кавата начали презентацию 
Resident Evil 5 с премьеры трей-
лера, в котором впервые появи-

лась напарница главного героя – хорошо 
вооруженная и натренированная негритянка 
по имени Шева. Они пообещали больше 
сюрпризов в будущем, на следующих мероп-
риятиях. Всех подробностей истории пока не 
раскрывали – что ж, их можно понять.
Затем показали демоверсию – за джойпад 
взялся сам Такеути. Начало не было особенно 
пугающим: африканская деревня, давний ге-
рой сериала Крис Редфилд находится внут-
ри хижины. Но вот собравшаяся под окнами 
толпа начинает ломиться внутрь. Напряже-
ние растет. Несмотря на доблестную оборону 
Такеути, аборигены врываются и безжалост-
но нападают на Криса. Что их так разозлило? 
Причина выясняется, когда Крис прострели-
вает голову одному из атакующих: под видом 
людей на героя бросаются управляемые злоб-
ным паразитом мертвецы. Этим тварям уже 

никто не дорог, им наплевать 
даже на себе подобных: ког-
да сквозь стену проламывается 
здоровяк с молотом, от его зама-
хов гибнет множество соратников. 
Едва молот обрушивается на очеред-
ную жертву, журналисты в зале в ужасе 
зажмуриваются – в этой игре умеют по-
казывать боль!
Но Крису есть чем ответить. В его распоря-
жении несколько видов оружия и немало бое-
припасов (Такеути признался: «Я играю в «ре-
жиме бога», иначе сложно было бы показать 
все демо – они бы меня уже прикончили»). 
Кроме того, Крис может использовать окружа-
ющие предметы для обороны (например, за-
крыть шкафом окно, как в RE4). А когда он, 
спасаясь, вылез на крышу, нам открылся вид 
на весь просторный уровень. Впечатляюще!
Крис выбрался из деревни, и презентация за-
кончилась повторным показом ролика с Ше-
вой. Точной даты релиза пока нет, но мы наде-
емся увидеть игру в магазинах к Рождеству.

? Я заметила, что не все люди, с которыми сражается 
Крис, - африканцы, среди них есть и представители 
других народностей. Есть ли в сюжете какое-то 
обоснование этому, или же вы так отреагировали на 
недавнюю шумиху вокруг рас в игре?

ДТ:  Мы отправились в Африку, чтобы соб-
рать материал для RE5, и сняли немало фо-
тографий, а также постоянно записывали 
впечатления от увиденного, чтобы затем вос-
произвести пейзажи и передать дух этих зе-
мель. И когда мы оказались на месте, то об-
наружили, что, вопреки нашим ожиданиям, 
собственно африканцев среди жителей не 
так уж много. Были и арабы, и белые люди. 
Так что мы пытаемся воссоздать – настолько 
точно, насколько возможно, - то, что увиде-
ли собственными глазами.

? То есть действие все же происходит в какой-то определен-
ной стране. События RE4 разворачивались в Испании…

ДТ: Нет, на самом деле такого места не су-
ществует, мы его выдумали. Но персонажи в 
игре говорят на суахили.

? Я не могла не отметить, насколько анимация стала 
убедительней. Когда в демо Криса огрели топором, я 
прямо-таки почувствовала боль!

ДТ: Ха-ха! На самом деле руководитель про-
екта раньше занимался motion capture. Он сам 
влез в костюм для motion capture и снял ро-
лик для команды, когда дело дошло до сцен, 
где героя сильно бьют. *смеется* Но да, мы 
действительно очень постарались при записи 
движений. Руководитель проекта очень пре-
дан своему делу и хочет, чтобы те движения и 
анимация, которую вы увидите на экране, иде-
ально подходили игре. Кроме того, камера ра-
ботает таким образом: если на Криса нападает 
что-то очень крупное, вы охотней верите, что 
ему очень больно, чем если бы камера просто 
оставалась статичной. Нас очень порадовало, 
как вы прореагировали сегодня на нашу де-
монстрацию – ахали «Ах, боже!», когда персо-
нажу досталось от монстра. *смеется*
МК: Он просто пытается  оправдаться за не-
удачное прохождение. *смеется*

? Палач с топором, которого мы видели в демо, похож 
на Tyrant или Nemesis из предыдущих игр? Или он 
совсем другой? Сможем ли мы его убить?

ДТ: Его можно победить, если вы – опытный 
игрок. Но чтобы меня подколоть, разработ-
чики решили сделать его на сегодня неуязви-
мым… *смеется*.

Разговор с авторами
Отвечают: Дзюн Такеути и Масатика Кавата
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К
огда мы подходили к месту презентации 
Street Fighter IV, из комнаты вышел зна-
менитый разработчик Capcom, а ныне ди-
ректор software-подразделения – Кейдзи 

Инафуне(Keiji Inafune), создатель сериала Megaman 
и игры Dead Rising. Мы удивились, поскольку на 
вопрос, будет ли он на мероприятии, получили в 
свое время отрицательный ответ. Но Ёсинори Оно 
(продюсер Street Fighter 4) все объяснил.
«Господин Инафуне приехал понаблюдать за на-
шей прошлой презентацией. Сейчас как раз под-
ходит время годовых оценок работы персонала на 
предмет повышения зарплат. Ну, он уже вышел, 
так что мы можем спокойно выдохнуть и не про-
сить вас аплодировать изо всех сил без перерыва, 
изображая восторг. Так что хлопайте только когда 
вам захочется».
Все посмеялись.
Оно рассказал, почему решил взяться за четвертый 
Street Fighter. Над чем бы он ни работал и по како-
му бы поводу ни давал интервью, его каждый раз 
спрашивали, когда же выйдет следующий Street 
Fighter. Сначала Оно воспринимал эти вопросы 
как шутку, но поскольку их задавали всегда и вез-
де, начал задумываться – может, и правда пришло 
время? В итоге он поговорил с Инафуне и получил 
разрешение на разработку.
«Так что если хотите оживить какой-нибудь клас-
сический сериал, как можно чаще говорите об этом 
с людьми из Capcom!»
«Как насчет Darkstalkers?» – я не могла упустить 
шанса спросить про свой любимый мистический 
файтинг.
«Darkstalkers? Хм, я всегда думал, что эта игра не 
особо популярна на Западе. Я не прав? Вы хоти-
те продолжения Darkstalkers?»
Все радостно завопили.
«Ну что ж, посмотрим, что можно сделать», – за-
смеялся Оно.
Он рассказал про планы компании насчет иг-
ры. SF IV выйдет в Японии в версиях для Xbox 
360, PS3, и PC (в Сети ходили слухи, что будет 
и версия для Wii, но Оно их полностью опроверг. 
«Нам пришлось ехать в штаб-квартиру Nintendo 
в Киото и лично подтверждать, что нет, мы не де-
лаем версию для Wii, и приносить извинения…»). 
В японских коробочных изданиях будут режимы и 
дополнения, отсутствующие в аркадных автоматах, 
да еще и новые персонажи (и, как намекнул Оно, 
кое-кто из прошлых эпизодов). Одним из допол-
нений стал показанный нам аниме-ролик от зна-
менитой студии Production I.G. о событиях, пред-
шествующих SF IV. По словам Оно, будет несколько 
таких сюжетных роликов, уточняющих детали про-
исходящего и вписывающих каждого персонажа в 
общую историю. Кроме того, мне удалось взять у 
него интервью – его вы прочтете в следующем но-
мере «СИ».
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М
ногим было интересно, куда 
подевалась команда разработ-
чиков отличной игры Crimson 
Skies после того, как ушла из 

Microsoft. Так вот, они образовали студию 
Airtight и сейчас разрабатывают по заказу 
Capcom проект под названием Dark Void. 
Судя по увиденному нами, в Dark Void будет 
многое из того, что сделало Crimson Skies 
хитом, – перестрелки, интересный сюжет и 
головокружительные сражения в небесах, 
которые в сочетании с новой механикой гей-
мплея перевернут мир игрока вверх ногами. 
Буквально.
Эд Фрайс (Ed Fries), глава Airtight, – извест-
ная в индустрии личность. Он много лет рабо-
тал в Microsoft, внес значительный вклад в за-
пуск Xbox и приложил немало усилий, чтобы 
Microsoft превратилась в ведущего разработ-
чика первоклассных игр. Еще один человек с 
Crimson Skies за плечами, Хосе Перес, пред-
ставил нам демоверсию Dark Void.
«Как-то, когда мы работали над продолжени-
ем Crimson Skies – Crimson Skies: High Road 
to Revenge, – руководство Microsoft заяви-
ло, что было бы очень неплохо дополнить иг-
ру пешими боями. – вспоминал Эд. – Мне, 
по сути, пришлось им отказать, заметив, что 
разработка зашла уже слишком далеко, это 
один из наших первых релизов для Xbox Live, 
и в данный момент мы не можем вносить из-
менения. Нам придется подождать до следу-
ющей серии».
«Не всем планам суждено сбыться, так ведь? 
В итоге я ушел из Microsoft еще до начала ра-
боты над третьей серией… которую в кон-
це концов отменили. А когда работавшие над 

ней тоже уволились, они пришли ко мне и 
напомнили, что я обещал вместе с ними сде-
лать продолжение. Так что мы организовали 
Airtight и начали трудиться».
Показав Capcom USA наработки и выиграв 
тендер, Airtight получила дополнительное 
финансирование на создание своего перво-
го проекта, Dark Void. Речь пойдет о пило-
те по имени Уилл, которого затянуло в иное 
измерение через портал над Бермудским 
треугольником. По ту сторону, как выясня-
ется, существует враждебный и чуждый лю-
дям мир, где правят существа, известные 
как «Надзиратели». Наш герой встречается с 
другими выжившими и совместно с ними пы-
тается найти способ вернуться домой из это-
го странного и опасного места. По ходу дела 
Уилл угоняет или захватывает технику «Над-
зирателей», в том числе ракетный ранец и 
множество летательных аппаратов.
Пожалуй, наиболее интересный аспект Dark 
Void – это то, что Эд назвал «боями с верти-
кальными укрытиями». В увиденном нами 
демо Уилл с помощью специальных перча-
ток цеплялся и карабкался по отвесным об-

рывам. Он нападал снизу на стоящих на плат-
формах противников и укрывался от их огня 
в мертвой зоне, а камера показывала проис-
ходящее под совершенно непривычным уг-
лом, что не только впечатлило, но и удивило 
журналистов. У многих, в том числе и у меня, 
даже закружилась голова – впервые за все 
время общения с трехмерными играми!
Эд объяснил, откуда появилась такая камера. 
«Когда я показывал в Capcom нашу первую 
демку, один из тамошних парней сказал кое-
что интересное. Он заметил, что в трехмер-
ных играх нет трех измерений, и в этом бы-
ла своя правда. В большинстве 3D-проектов 
камера похожа на клетку, надетую на ваше-
го персонажа. Пока взгляд перемещается по 
горизонтали или вертикали, все хорошо, но 
стоит посмотреть вверх и вправо, например, 
как камера начинает вращаться по кругу. Из-
за этого весь дизайн плющит. Хосе придумал 
нашу концепцию как способ освободить ка-
меру и сделать игру интересней».
Dark Void, несомненно, обещает свежий и 
при том восхитительный игровой опыт. К со-
жалению, выйдет она нескоро, Airtight офи-
циально заявляет, что разработка продлит-
ся еще как минимум год. Надеюсь, авторы с 
пользой проведут это время!
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?	Расскажите, как вы представили свою игру Capcom. Вы 
обратились в американское отделение или напрямую в штаб-
квартиру в Японии?

Эд Фрайс: Мы сперва представили наше детище 
американскому подразделению. Сapcom по сути пе-
реформировала его, набрала новый штат и постави-
ла перед сотрудниками цель – отыскать достойные 
для подписания контракта студии тут, на Западе. Мы 
были одной из первых команд, с которой они заклю-
чили сделку. Забавно, но многих из тех, кто сейчас 
в Capcom, мы знаем уже давно. Например, отделом 
разработки руководит Скотт Бэйлис, менеджер, ко-
торого я помню еще по Microsoft. Мы с ним как раз 
над первой Crimson Skies вместе трудились.
Крэг Кудзава: Да, с Capcom у нас все складывает-
ся отлично. Мы даже с отделом маркетинга ладим! 
*смеется*

?	Сколько у вас сейчас сотрудников?
КК: В Airtight около 50 человек. Мы также рабо-

таем с внешними партнерами. Компания все еще 
растет, но мы практически набрали полный штат.

?	Вы упомянули, что в основном события игры проходят 
в параллельном мире (The Void). Где еще нам предстоит 
очутиться?

Хосе Перес: Начинаете вы на Земле, но после поле-
та в Бермудском Треугольнике попадаете в иное из-
мерение. А дальше исследуете место, где вы очути-
лись. Тот уровень, что мы вам сегодня показали, - не 
единственный пейзаж на всю игру, декорации будут 
достаточно разнообразными.

?	Как вы добьетесь того, чтобы игроки сопереживали происхо-
дящему? 

ХП: Мы пытаемся сразу охватить многое. У нас 
есть и любовная линия, и ощущение напряженной 
схватки, когда на персонажа со всех сторон насе-
дают враги, и свобода полета… Думаю, что луч-
ше всего будет подвести такой итог: сопережива-
ние мы обеспечим за счет повествования и того, 
как происходят события. Уилл – обычный парень, 
который попадает в крайне враждебный мир. Ему 
нужно понять как выжить, и сперва он занят ис-
ключительно собой. Но когда он встречается с дру-
гими уцелевшими, то меняется. Вы его лучше узна-
ете, начинаете понимать, кем он может стать… 

?	И что, исконные обитатели The Void - исключительно злые, 
враждебные твари?

ХП: Подробности я пока раскрыть не могу, разра-
ботка еще на ранней стадии. Но могу заверить вас, 
что разновидностей врагов будет гораздо больше!

?	Вы нам показали «горизонтальный» геймплей на земле и 
«вертикальный» - в воздухе. А еще что-нибудь необычное 
будет? Сферический геймплей, скажем?

ХП: Отличная идея *смеется* Надо записать.
ЭФ: Он уже начал обдумывать ваше предложе-
ние! *смеется*
ХП: Мы экспериментируем сейчас с различными 
«фишками» в дизайне уровней, пытаясь найти то, 
что подходит лучше. Если сферический геймплей 
окажется удачным вариантом – а мы его попробу-
ем *смеется* – мы его оставим. Если нет, тогда из-
вините, от вашей задумки придется отказаться. 

?	Расскажите поподробнее о системе цепляния. Похоже, это 
одна из главных особенностей Dark Void.

ХП: Да, мы ее используем в разных ситуациях. На-
пример, помните, как в конце демо персонаж очу-
тился лицом к лицу с гигантским боссом. В сраже-
нии с ним будет задействоваться система цепляния, 
и вам непременно придется ей воспользоваться. 
ЭФ: А еще, как вы, возможно, заметили, когда 
Уилл пытается угнать «летающую тарелку», пилот 
начинает его стряхивать. Вам нужно держаться за 
тарелку, чтобы не упасть.

?	А апгрейдить «цеплялку» удастся?
ЭФ: Про это мы вам пока рассказать не можем, 

люди из PR-подразделения нам не простят!

?	Знаете, после просмотра демо у меня даже закружилась голова 
от чехарды «вертикальных» и «горизонтальных» планов. 

ХП: Да, иногда мы нарочно пытаемся вызвать это 
ощущение – чтобы вы почувствовали страх высо-
ты, испугались, что вот-вот свалитесь, но нам еще 
надо кое-что подправить. В конце концов, мы не 
хотим, чтобы игроков тошнило. *смеется*. Вдоба-
вок, когда вы управляете персонажем, впечатления 
немного другие, чем когда вы смотрите.

?	Придется ли нам отступать в битвах на вертикальных поверх-
ностях, или же герой постоянно преследует врагов?

ХП: Мы все еще прорабатываем такую возмож-
ность. Опять же, не могу раскрыть подробности.
ЭФ: Для таких «фишек» очень важно, чтобы каме-
ра не мешала. К счастью, у нас еще есть год, чтобы 
преодолеть все трудности.

Разговор с авторами
Отвечают: Эд Фрайс, Хосе Перес, Крэг Кудзава.
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В 
последнее время Capcom уделяет 
много внимания независимым 
проектам от западных студий. По-
мимо Dark Void, одной из подоб-

ных новинок стала Spyborgs, смесь action и 
adventure. Для начала нам показали трейлер, 
в котором представили героев и монстров, 
причем протагонист начал жаловаться на 
качество сценария, после чего ролик плавно 
перешел во внутриигровое видео. Похоже, 
в Spyborgs нас ждет еще немало подобного 
странного, «разбивающего четвертую стену» 
юмора.
Команда разработчиков Spyborgs, Bionic 
Games, состоит из бывших сотрудников 
нескольких других студий, прежде всего 
Insomniac (создателей Spyro the Dragon и 
Ratchet and Clank). Их прошлое становится 
очевидным при взгляде на игру. Мы идем 
не от локации к локации, прохождение, 
скорее, построено по принципу мультсери-
ала. Оставлены даже рекламные перебивки 
посреди эпизода – здесь это короткие со-
ревновательные мини-забавы, имитирую-
щие рекламу выдуманных продуктов и ус-
луг.
Spyborgs нам показывали продюсеры Дэ-
рил Эллисон (Daryl Allison) и Майк Стаут (Mike 
Stout). Два персонажа продвигались по уров-
ням, используя уникальные способности для 
преодоления препятствий (и, соответственно, 
особые движения контроллерами от Wii), не 
прекращая при этом болтать и подкалывать 
друг друга. В представленной демоверсии 
они пробирались сквозь несколько нетипич-

SPYBORGS
ную канализацию, оснащенную громкоговорителями, через которые 
злой властелин отдавал приказы приспешникам. В последовавшей 
вскоре схватке с боссом команда сцепилась с сумасшедшим коллек-
ционером игрушек, весьма своеобразно понимавшим термин «поиг-
раться».
Spyborgs, как и Dark Void, пока находится на начальных этапах разра-
ботки, так что студии обещают добавить в будущем больше «начин-
ки». Пока еще слишком рано выносить какой-либо вердикт, но люби-
телям Wii определенно не стоит упускать этот проект из виду.
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СИ

?	Расскажите поподробнее об управлении.  У меня 
сложилось такое впечатление, что оно меняется 
в зависимости от персонажа, которого выбирает 
игрок.

МС: Да, мы попытались сделать схему 
управления каждым персонажем уни-
кальной, чтобы задействовать именно 
те возможности Wii, которые герою луч-
ше подходят. Например, Баунсер очень 
силен и запросто ломает вещи. Поэтому 
его мы хотели снабдить приемами, ко-
торые ощущаются как мощные. А Кине-
тик – быстрый и хитрый, поэтому при иг-
ре за него необходимо чаще нажимать на 
клавиши. 

?	В индустрии бытует такое мнение, что оригиналь-
ные проекты для Wii от сторонних разработчиков 
не слишком хорошо продаются, так как им 
приходится соперничать с высококлассными 
новинками от самой Nintendo…

ДА:  Два года назад никто по-настояще-
му не верил в Wii. Никто не воспринимал 
Nintendo серьезно. Почти все издатели не 
спешили поддерживать платформу. Но 
внезапно Wii набрала обороты – ее полю-
били во всем мире. Тут все спохватились 
и озаботились переделками или же очень 
простенькими проектами. Никто по-на-
стоящему не прикладывал усилий, чтобы 
сделать оригинальные игры для Wii. Но 
теперь, с выходом Boom Blox, возможно, 
мы вскоре увидим подтверждение моим 
словам: тягаться с Nintendo авторам но-
винок для Wii вполне по плечу.

?	А я слышала, что EA (издатель Boom Blox – прим. 
ред.) не слишком довольна продажами – они 

не соответствуют прогнозам. И не думаю, что 
дело в нехватке качественных игр. Zack & Wiki 
от Capcom, к примеру, – отличная игра, но в 
Штатах она не добилась того успеха, которого 
заслуживает.

ДА: Мы верим в уникальную, позаимс-
твованную у телепередач манеру подачи 
содержания в Spyborgs. Мини-игры так-
же способны привлечь самую широкую 
аудиторию. Мы надеемся, что благодаря 
этим отличительным чертам наш проект 
не постигнет судьба Zack & Wiki, которая, 
к сожалению, осталась незамеченной.

?	И сколько всего будет мини-игр?
МС:  Не хочу, чтобы вы подумали, буд-

то я уклоняюсь от ответа, но… мы пы-
таемся втиснуть так много, как только 
возможно! Поскольку Spyborgs по струк-
туре напоминает телешоу, мы планируем 
снабдить каждый эпизод одной или дву-
мя мини-играми. 

?	А часто они будут повторяться? Ведь с обычными 
рекламными роликами так и происходит.

МС: Когда мы делаем перебивку, то ста-
раемся показать что-нибудь новенькое.

?	А что насчет онлайновых режимов?
МС: Их не будет. Пока Wii не слиш-

ком дружит с онлайном. Мы хотим 
взамен сосредоточить все усилия на 
кооперативном режиме для двух учас-
тников. Складывается такое впечат-
ление, что большинство пользовате-
лей консолей привыкло играть вместе с 
друзьями, которые находятся в той же 
комнате.

Разговор с авторами
Отвечают: Дарил Эллисон  и Майк Стаут.
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Б
ен Джадд (Ben Judd) – человек не-
обычной судьбы. Он американец, 
занимающий руководящий пост в 
Capcom Japan и присматривающий 

за разработкой Bionic Commando, при том 
что сама игра делается в Швеции руками сту-
дии GRIN, создателей нескольких недавних 
выпусков сериала Tom Clancy’s Ghost Recon.
Кроме того, Бен гордится своим чувс-
твом юмора, так что он не стеснялся пос-
тоянно перебивать Ульфа Андерссона (Ulf 
Andersson), главу GRIN, в начале презентации 
(и он же пригласил нас в одно из самых ин-
тересных мест для интервью с разработчика-
ми, но об этом позже).
Bionic Commando предстала перед нами в 
двух ипостасях. Во-первых, Bionic Commando 
Rearmed, римейк Bionic Commando для NES 
с новой трехмерной графикой, рисунками от 
бывшего художника SNK Синкиро (Shinkiro), 
улучшенным сюжетом, дополнительным бо-
нусным режимом и режимом для двух иг-
роков. Rearmed можно будет скачать через 
Xbox Live Arcade и Playstation Network.
Затем Бен и Ульф показали нам Bionic 
Commando для next-gen платформ. По срав-

нению с представленным в феврале на 
Game Developer’s Conference разработка за-
метно продвинулась. Нам продемонстри-
ровали новую локацию – руины города, в 
котором предлагается карабкаться по раз-
валинам, вступая в схватки с противниками 
и старательно обходя области радиацион-
ного загрязнения. Музыка меняется в зави-
симости от игровой ситуации. Некоторые 
мелодии, кстати, явно написаны под впечат-
лением от композиций из оригинала двадца-
тилетней давности.
Картинка в Bionic Commando потрясающая, 
сделанная с вниманием даже к мельчайшим 
деталям, чего так часто не хватает пока проек-
там для консолей нового поколения. «Лично 
мне очень нравятся цвета, – комментировал 
Бен, пока Ульф бегал по уровню и показывал 
графические красоты вроде реалистичной во-
ды. – Тут, пожалуй, даже ярковато для раз-
бомбленного в пух и прах города. Когда мы 
только объявили об игре и показали первые 
скриншоты, многие жаловались, что все вы-
глядит слишком мрачно. По-моему, если го-
род разрушен, он будет серым и темным! Ес-
ли с неба сыпется всякая дрянь, радуга-дуга и 

веселые бурундучки тут не к месту, ведь так? 
Но мы очень тщательно подошли к этому воп-
росу и подобрали нужные цвета. Нам хоте-
лось сделать их покрасочней, посимпатичнее, 
чтоб на экран было приятно посмотреть».
«Ну, кроме уровня с бурундучками», – встрял 
Ульф.
«О да, уровень с бурундучками. Самый, са-
мый мрачный», – ответил Бен.
Наконец, показали мультиплеер. Играем с ви-
дом от третьего лица, причем все навыки по 
цеплянию за предметы, полученные в одиноч-
ной игре, полностью применимы и здесь. Кое-
что подправлено для баланса, но в принципе 
переучиваться не надо. Можно закрепить-
ся, подтянуться и залезть, а потом спрыгнуть 
практически со всего. Можно заякорить даже 
другого игрока! Раскачивание на веревках вы-
глядит красиво, но особо выпендриваться не 
стоит – игрок в этот момент становится пре-
красной мишенью.
 «Многие наверняка захотят сравнить Bionic 
Commando с играми про Спайдермена» – 
предостерег Бен. – Так вот, в Спайдермене 
никогда не было мультиплеера, так что затк
нитесь».

BIONIC 
COMMANDO
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Иногда интервью проходят не совсем так, как 
предполагаешь. Взять хоть беседу с Беном 
Джаддом, продюсером Bionic Commando, и 
Ульфом Андерссоном из шведской студии 
GRIN, который руководит проектом.
Я отправилась на интервью вместе с Ан-
дреа Бабич, журналисткой из Италии, так 
как нам назначили одно и то же время. 
Мы добрались до комнаты, где должна 
была проходить встреча, и вошли внутрь. 
Первым, что мы увидели, были Бен и 
Ульф… которые валялись на кровати.
«Э-э-э….»
«Мы устали», – оповестил нас Бен, не 
сдвинувшись ни на сантиметр.
«То есть интервью пройдет на кровати?» – 
ошарашенно спросила Андреа.
«Видимо, да», – ответил Бен, по-прежнему 
даже не колыхнувшись.
Мы с Андреа переглянулись, не вполне по-
нимая, что происходит.
«С вами мне так уютно», – продолжил Бен. – 
«Задавайте мне любые вопросы».
«Мда, неловко как-то», – выдавила я.
«Я чувствую себя таким… беззащитным», – 
заметил Бен. 
Что же, разве можно было упустить воз-
можность задать парочку весьма откро-
венных вопросов по Bionic Commando при 
таком раскладе?

?	Я заметила, что вы очень хвалили NES-версию 
Bionic Commando, но про оригинальную аркадную 
игру не сказали ни слова, отчего так?

БД: Дело в том, что я американец, да и весь 
проект был затеян исключительно потому, 
что в американской прессе до сих пор нос-
тальгируют по версии для NES. У нее и сце-
нарий побогаче, и по ходу игры вы може-
те совершать в прыжке несколько взмахов 
«бионической рукой», в отличие от аркадной 
версии, где вам разрешали сделать только 
один взмах. Хотя история Bionic Commando 
как сериала началась с аркад, именно благо-
даря NES он стал широко известен.

?	Очень простой вопрос – можно ли будет как-то за 
счет апгрейдов увеличить длину руки?

БД: Нет. Дело в том, что когда вы предус-
матриваете подобное изменение, игроку 
придется заново ко всему привыкать: ме-
нять представление о том, куда можно до-
прыгнуть, за что можно ухватиться и так 
далее. Если бы мы сделали что-то подоб-
ное, игра веселей бы не стала.

?	А как вам удалось создать мир, где нельзя 
выбраться за пределы игрового уровня, даже если 
мастерски владеешь grappling hook?

БД: Да, это довольно сложно. В некоторых 
случаях мы просто создавали видимость 

больших пространств с помощью декора-
ций. У вас создается впечатление, что уро-
вень почти безграничен, но до некоторых 
мест, которые виднеются вдалеке, нельзя 
добраться. Кроме того, путь герою прегра-
дят радиоактивные поля и объекты. Но мы 
их придумали не для того, чтобы сократить 
время разработки, а чтобы создать такие 
препятствия, которые интересно преодоле-
вать. Если бы можно было оттолкнуться от 
всего и зацепиться за все, что угодно, нам 
бы не удалось «удерживать» игрока в опре-
деленной геймплейной ситуации.
 

?	Сколько времени займет прохождение?
БД: В одиночном режиме – 10-15 часов. 

А в мультиплеере – хоть всю жизнь.

?	В презентации герой приобретает ретро-облик 
за счет специального скина. Мы получим его в 
качестве приза за какое-нибудь особое задание?

БД: Вроде того. Если вы купите Bionic 
Commando Rearmed на Xbox Live Arcade или 
PSN, «классический» скин будет доступен с 
самого начала. Мы рассуждали так: если вы 
фанат Bionic Commando и принадлежите к 
тем, кто ныл, что хочет играть за исходного 
героя, а не за нашего персонажа с дредами, 
то непременно купите Rearmed! В ней есть и 
другие секретные «фишки», но их вам при-
дется отыскивать самостоятельно.

?	По слухам, вы назвали мультиплеерный режим 
«Клуб Свингеров» (Swinger’s Club). Это действительно 
так?

БД: Нет, извините. Хотя на форуме, где 
общаются наши американские поклонни-
ки, мы постоянно делаем отсылки к вся-
ким штукам вроде взрывающихся голов. И 
в подкасте упоминаем «Клуб Свингеров»
УА: Кто знает, возможно, мы решим не от-
казываться от собственной шутки. 

?	О-о-о, так значит взрывающиеся головы будут?
БД: Поживем – увидим! Мы знаем, что 

для фэнов Bionic Commando они важны, 
но больше сказать не могу….

?	В мультиплеере можно цепляться за других 
игроков. Человек, которого персонаж использует 
как опору, почувствует его вес? 

УА: Нет, ощутить чужой вес нельзя, но мы 
предусмотрели другие подсказки, кото-
рые дадут вам понять, что вас используют 
как опору. Мы не cобирались как-то огра-
ничивать прыжки персонажей, добиваясь 
сверхреалистичности, мы просто хотим, 
чтобы люди отрывались в мультиплеере и 
получали удовольствие.

?	Если проект окажется удачным, попытаетесь ли вы 
возродить другие классические игры от Capcom. Я 
знаю, что многие ждут новую Strider… по крайней 
мере, я жду!

БД: Могу сказать одно: я присоединился к 
Capcom отчасти благодаря фантастичес-
кой подборке ретроигр, в которые я с удо-
вольствием играл в юности. Если Bionic 
Commando будет иметь успех, это дока-
жет, что подобная бизнес-модель жизне-
способна, что многие хотят видеть продол-
жения старых проектов. Так что исключать 
такую возможность нельзя… Что, интер-
вью уже закончилось? Мне пора вставать с 
кровати? СИ

Разговор с авторами
Отвечают: Бен Джадд и Ульф Андерссон
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Warfare демотест 
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Т
ак уж сложилось в отечест-
венной игровой индустрии, 
что любой мало-мальски 
приличный проект частень-

ко превращается в страшный долго-
строй. Прекрасная «Легенда о рыцаре» 
создавалась почти четыре года, укра-
инский «Сталкер» находился в разра-
ботке пять лет, «Анабиоз: Сон разума» 
(наш отчет о знакомстве с пресс-демо-
версией читайте на соседних страни-
цах) уже почти три года никак не добе-
рется до магазинов. И вот, пожалуйста, 
еще один пример настоящего долго-
строя – стратегия Warfare от GFI Russia. 
Первые анонсы прозвучали аж четыре 
с половиной года назад, а игра только 
в августе появится в продаже. Причем 
вокруг проекта кипели просто шекспи-
ровские страсти. 
За это время к игре успели приложить 
руку разные люди. Несколько раз ме-

нялись концепция, сюжет и даже гра-
фика. Сначала разработкой руководил 
Виталий Шутов. Тогда еще планиро-
валось сделать кампанию нелиней-
ной, дать возможность захватывать на 
глобальной карте стратегически важ-
ные участки и зарабатывать на этом 
деньги, закупать и апгрейдить войска. 
Потом Шутов ушел, а с ним и почти все 
те, кто занимался игрой. Появились 
новые люди, которые ударным тру-
дом постарались приблизить проект 
к релизу. Сегодняшняя Warfare играет-
ся куда как бодрее, выглядит свежей, 
«подтянутой», да и дата выхода уже 
вроде как точно определена. Правда, 
на пути к финишу в игре не осталось 
и намека на нелинейность, а также 
никакой экономики (не считая «оч-
ков командования»). Осталась толь-
ко суровая, а порой досточно жесто-
кая война. 

Тайна черного золота
Сюжет Warfare при всем желании 
оригинальным не назовешь. В не-
далеком будущем, как и полага-
ется, вспыхнула Третья мировая 
война. И повод к ней банальней-
ший – нефть. Мировые запасы черно-
го золота стремительно сокращают-
ся, потому Америка, не долго думая, 
решила прибрать к рукам месторож-
дения ценного сырья на Ближнем 
Востоке. Заручившись поддержкой 
местного правительства, США уже бы-
ло приготовились качать нефть… Но 
не все коту масленица – большая груп-
па радикально настроенных граждан, 
вооруженных техникой и стрелковым 
оружием, берет под контроль власть 
в стране, атакует находящиеся там 
американские части и на всех парах 
мчится к дворцу, чтобы, понятное де-
ло, свергнуть продажного короля.

Для нас все начинается как раз в тот 
момент, когда царственная особа, окру-
женная плотным кольцом врагов, взы-
вает о помощи по всем каналам свя-
зи. Тут-то и появляемся мы во главе 
небольшой группы морской пехоты на 
двух джипах. Так проходит наше бое-
вое крещение.
Однако Warfare вовсе не веселая за-
падная стратегия а-ля Company of 
Heroes, где мы больше наслаждаем-
ся красивой картинкой, чем серьез-
но воюем. 
В нашем случае ближайший ориен-
тир – серия «Противостояние» или 
«Блицкриг». В начале каждого боя 
у противника, как правило, некислое 
численное преимущество во всем. Ес-
ли под вашим началом находится один 
несчастный танк, пара бронемашин, да 
несколько отрядов пехоты, то враг рас-
полагает гораздо большими силами. 

Скоро на ближнем востоке грянет война, и мы примем в ней самое деятельное участие на стороне американцев.
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Обводить рамкой все войска и бросать 
их в бой – гиблое дело. В Warfare кава-
лерийские атаки не в почете, так что, 
вспомнив тактику из того же «Блиц-
крига», нужно подбираться к врагу ос-
торожно. Вначале надо послать пехоту 
на разведку, прикинуть, как и где луч-
ше атаковать, и только потом начинать 
активную войну. Причем, опять же, по 
всем правилам настоящего сражения. 
Впереди – пехота, а техника поддержи-
вает солдат огнем. Только так можно 
справиться с превосходящими силами  
противника. 
Если же вдруг почувствуете, что теря-
ете контроль над ситуацией – на по-
мощь придет кнопка «пауза». При-
остановив сражение, можно оценить 
обстановку и раздать приказы – на-
пример, отвести побитую технику 
в безопасное место или заняться ре-
монтом.

Локальная война
Warfare моделирует не крупномасш-
табные сражения с участием сотен ты-
сяч солдат, а, скорее, точечные, срав-
нительно небольшие операции. Как мы 
уже сказали, войск у вас обычно ма-
ло, так что каждый юнит на вес золо-
та. Бойцы приобретают опыт, получа-
ют новые звания, переходят из миссии 
в миссию, и понятно, что один нюхнув-
ший пороху отряд намного эффектив-
нее, чем три необстрелянных подраз-
деления. Так что за войсками – глаз 
да глаз, поскольку потеря побывавше-
го в боях танка может стать причиной 
провала всей операции. Правда, и гиб-
нут войска не слишком часто.
У техники, например, все повреждения 
строго точечные. Никакой пошлой шка-
лы жизни нет, а урон зависит от того, ку-
да попадет пуля или снаряд. Если пу-
леметная очередь прошьет бензобак 

джипа, авто, скорее всего, тут же взле-
тит на воздух. А вот пробитые колеса 
или поврежденный мотор вполне под-
даются восстановлению. Достаточно 
щелкнуть по иконке «ремонт», после че-
го экипаж машины боевой покинет на-
сиженные места и займется починкой. 
Правда, некоторые повреждения могут 
оказаться критическими, и тогда техни-
ку придется переправлять в тыл, либо 
высылать к ней специальную ремонт-
ную машину.
То же самое и с пехотой. Чтобы подле-
чить не слишком тяжелые раны, доста-
точно дать подразделению несколько 
секунд передышки. В противном случае 
придется отправлять солдат на базу.
Раз под вашим началом войск сравни-
тельно немного, то и управлять каждым 
отрядом придется по отдельности. Если 
враги прижмут к земле пулеметным ог-
нем – надлежит кидать дымовые грана-

ты и отводить солдат в безопасное мес-
то. В зависимости от ситуации на поле 
боя, необходимо менять у техники тип 
снарядов, а пехоту не забывать пря-
тать в зданиях, укрывать за деревьями 
и стенами. 
Отлично передана разница между го-
родским боем и сражениями на откры-
тых пространствах. Например, в го-
родах юркие пехотинцы с простыми 
гранатометами сжигают бронетехни-
ку на счет раз, а большие, неповоротли-
вые танки на узких улочках беззащитны 
как младенцы. В итоге сражение за оче-
редное поселение напоминает докумен-
тальный репортаж времен афганской 
войны: пехота аккуратно прочесывает 
участок за участком, зачищая каждый 
дом, техника стоит на окраинах, оказы-
вая солдатам огневую поддержку. 
К чести разработчиков из GFI Russia, 
им действительно удалось воссоздать 

1 	Вот так и происходит на-
бор войск на задание. 
Разумеется, впереди 
идут ветераны.

2 	Разрушения в игре не 
то чтобы зрелищные, 
но после жестокого боя 
улицы города засыпаны 
обломками зданий.

3 	Warfare – одна из редких 
стратегий, где удачный 
вертолетный десант мо-
жет переломить ход сра-
жения в вашу пользу.

4 	Это только в городе тан-
ки могут неожиданно 
столкнуться «нос к но-
су». В чистом поле, как 
правило, перестрелки 
идут на очень больших 
дистанциях.

5 	В здания солдаты попа-
дают не только через  
дверь, умеют и в окна 
запрыгивать.

4 5

Разбитые мечты
Нелинейности в Warfare не будет. 
Вся игра аккуратно «порезана» на 
12 миссий, которые мы выполняем 
по очереди. При этом разработчи-
ки сохранили глобальную карту, по-
тому при желании можно посетить 
информационный центр, почитать 
сводки последних новостей и по-
черпнуть другую полезную инфор-
мацию, что, по мнению разработ-
чиков, позволит нам с вами лучше 
погрузиться в мир игры. 
На этой же карте происходит и управ-
ление войсками. Как правило, на за-
дание можно взять ограниченное ко-
личество отрядов, и вы сами решаете, 
кого использовать, а кого оставлять в 
резерве. Причем, если вы берете «на 
дело» участвовавших в предыдущих 
миссиях, – это не будет стоить ни ко-
пейки, а вот за новобранцев придет-
ся платить «очками командования». 
Эти самые очки даются буквально за 
все: за пройденную миссию, выпол-
нение дополнительных задач. Щедро 
вознаграждается, конечно же, «ак-
куратная война» – чем больше бой-
цов вернутся с задания живыми, тем 
больше ценных очков выпишет на-
чальство.
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то напряжение, которое испытывает ко-
мандир во время боевых действий. С од-
ной стороны, это не развлечение для 
хардкорных игроков, вроде «9 роты» – 
освоиться в Warfare сумеет едва ли не 
всякий мало-мальски заинтересован-
ный человек. С другой – нет и развесе-
лой клоунады, как в Company of Heroes. 
Здесь приходится тщательно планиро-
вать операции, аккуратно передвигать-
ся, беречь каждого солдата. Словом, есть 
необходимый накал страстей и ощуще-
ние нешуточного боя, но без перегибов, 
вызывающих желание поскорее удалить 
игру и забыть о ней как о страшном сне.

Три танкиста
Хотя в каждой миссии участвует ограни-
ченное количество бойцов и их не очень 
много, зато Warfare может похвастать-
ся разнообразием войск. Одной пехоты 
тут несколько видов. Есть простые сол-

даты, вооруженные лишь стрелковым 
оружием, морские пехотинцы с легкими 
гранатометами, способные поджарить, 
скажем, БТР. Опять же, имеются снай-
перские команды, саперы, противотанко-
вые войска и так далее. Да сверх того – 
«экипажи» нескольких типов. Зачем? 
Дело в том, что в Warfare можно захваты-
вать боевую технику врага. Если вам пос-
частливится перебить личный состав, до-
пустим, танка, не подорвав саму машину, 
то можно захватить трофей и использо-
вать его, так сказать, против бывших хо-
зяев. Загвоздка лишь в том, что танки 
простые бойцы водить не могут, для та-
кого-то случая и пригодится преслову-
тый «экипаж». Причем эти команды раз-
ные: одни управляют танками, другие 
джипами, третьи бронемашинами. Так 
что, отправляясь на задание, стоит поду-
мать – а не прихватить ли с собой запас-
ной экипаж.

Бронетехники, конечно, тоже много. Тут 
и БТР, и танки, и самоходные установки, 
вертолеты и артиллерия нескольких ти-
пов. Скучать не приходится.

Боевые будни
Смотрится Warfare, положа руку на 
сердце, не блестяще. Движку уже не-
мало лет, так что конкурировать с зару-
бежными проектами детищу GFI Russia 
будет непросто. Да, тут есть разрушае-
мость, но она сделана как-то кривова-
то, да и не слишком впечатляет. Дым, 
пламя от выпущенной ракеты, огонь, 
охватывающий подбитую технику, – 
все вроде бы на месте, только почему-
то те же эффекты в дорогих западных 
стратегиях выглядят на порядок лучше 
и красивее. Приближать камеру к полю 
боя не позволено, потому пехота всег-
да кажется мелкой, да и технику тоже 
«в упор» не поразглядываешь.

Но это, конечно, не столь уж страш-
ный недостаток. Версия, которую мы 
получили от «Руссобита», играется до-
статочно бодро, сражения затягива-
ют. Повторимся, авторам удается за-
ставить игрока испытать напряжение, 
возникающее в любом настоящем бою, 
которое появляется оттого, что при-
ходится думать о каждом солдате, од-
новременно планируя атаки и выстраи-
вая оборону. 
Однако игре недостает лоска: графи-
ка тускловата, звук средненький, управ-
ление не то чтобы понятное и отзывчи-
вое (во всяком случае, в пресс-версии). 
Плюс горы багов и глюков, которые, мы 
надеемся, в релиз не попадут. Но, судя 
по всему, Warfare окажется неплохим 
развлечением для любителей более-ме-
нее серьезных стратегий на несколько 
вечеров. Из тех, что звезд с неба не хва-
тают, но потраченных денег стоят. СИ

1 2

3

4

1 	В дуэли «танк против 
БМП» почти всегда по-
беждает танк.

2 	Когда дело доходит до 
ближнего боя, солдаты 
честно идут в рукопаш-
ную.

3 	Выбить из здания засев-
шую там пехоту непрос-
то. Так что жизненно 
необходимо укрывать 
солдат в домах.

4 	Вся техника в игре пов-
реждается «точечно». 
Если взорвать мотор 
бронемашины, то она 
попросту не сдвинется 
с места.
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В
месте с отрядом Волка мы 
прошли в самое сердце за-
брошенных ледяных пещер 
и сразили чудовищного Грен-

деля. Наши молоты не дрогнули в бес-
пощадной схватке со слепым безумцем 
Ходом. Мировой змей, исполинский Йор-
мунганд, с трудом избежал нашего гнева. 
Мы бросали вызов полчищам гоблинов, 
сокрушали многослойную броню пещер-
ных троллей, обращали в бегство темных 
эльфов. Даже Хозяйка Мертвых не вы-
держала нашего натиска – перевес сил 
был на ее стороне, но безумство храб-
рых творит настоящие чудеса. Мы уми-
рали десятки раз и, воскреснув, возвра-
щались в бой. Стиснув зубы, шли вперед. 
Грянувшая, словно гром среди ясного не-
ба, preview-версия долгожданной Too 
Human научила нас многому – и прежде 
всего терпению и выдержке. Путь нашего 
воина оказался коротким, но полным не-

ожиданных препятствий. Мы победили...
однако у победы оказался странный при-
вкус. Об этом и о многом другом читайте 
в демотесте игры, через десять лет пос-
ле первых анонсов, кажется, надумавшей 
добраться до магазинных полок.

Нелегкий выбор
Прежде чем отправиться в поход за веч-
ной славой, нужно, выбрав один из пя-
ти предложенных классов, создать себе 
персонажа. Представлен весь джент-
льменский набор, от могучего защит-
ника (Defender), который лучше других 
знает толк в обороне, до биоинженера 
(Bioengineer), способного излечить лю-
бые раны.
В теории каждый класс обладает уни-
кальными бонусами, которые замет-
но облегчают жизнь игроку. Один искус-
но обращается с минами-ловушками, 
другой отличается богатырским здоро-

вьем и т.д. Но мы для первого прохож-
дения остановили выбор на воителе 
(Champion). Классической золотой сере-
дине. Он не обладает выдающимися та-
лантами, но прекрасно показывает себя 
в сражении.
Предпочитает ближний бой перестрел-
кам и легкое оружие (например, корот-
кие мечи) тяжелым посохам и топорам. 
Правда, как мы убедились на практи-
ке, экипированный парой пистолетов 
или винтовкой, наш герой сдерживал на-
тиск противников ничуть не хуже специ-
ально обученного стрельбе коммандос 
(Commando), а в рукопашных схват-
ках становился достойной альтернати-
вой берсерку (Berserker). Впрочем, любой 
класс – это, разумеется, не только пара-
тройка базовых навыков, но и уникаль-
ный набор умений, которые необходимо 
развивать, зарабатывая опыт и получая 
новые уровни. 

Божественная жизнь…
Как и полагается action/RPG, в Too Human 
вас постоянно окружают многочисленные 
враги. Лабиринты коридоров, лестницы, 
заброшенные, промерзшие залы букваль-
но кишат какими-то роботами, мечтающи-
ми отправить Бальдра (а именно так зо-
вут нашего героя) в Вальхаллу. Рядовых 
противников (большинство из них погиба-
ет от одного удара) время от времени сме-
няют мини-боссы, отлично защищенные 
и вооруженные намного лучше младших 
по званию тварей. И в таких стычках уже 
приходится соблюдать осторожность. 
Те же тролли, например, так и норовят 
пробить главному герою голову огромны-
ми молотами или просто растоптать зазе-
вавшегося борца со злом. Темные эльфы 
и того хуже: многорукие и многоногие 
твари, несмотря на причудливый вне-
шний вид, удивительно ловко обращают-
ся с, казалось бы, устаревшими луками – 

На фронтах Рагнарека пролилась первая кровь.

Too Human

  платформа:

Xbox 360

  жанр:	
action.role-playing.sci-fi
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Microsoft
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«Алион»

  разработчик:
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  количество игроков:

до 2

  дата выхода:	  
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  онлайн:	 	
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  Автор: 	
Red Cat  
chaosman@yandex.ru
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3Походный рюкзак
Как и почти всякая экшн/RPG, Too Human станет раем для тех, кто лю-
бит вволю побряцать разнообразным оружием и ежеминутно менять 
одну броню на другую. Чем больше испытаний остается позади, тем 
больше всевозможных находок оседает в ваших карманах, самостоя-
тельно распределяясь по классам, типам и категориям. 
Взять хотя бы те же пистолеты. Тут есть и стандартные, заряженные 
более-менее обычными пулями футуристические бластеры, «режу-
щие» врагов тепловыми лучами, и разрушительные «игрушки», стре-
ляющие плазмой. 
Похожая картина и с винтовками, как с обычными, так и со снайперски-
ми. И в том, и в другом случае доступные модели исчисляются десят-
ками: одни экземпляры вы получите в качестве трофеев, другие смо-
жете приобрести в оружейной мастерской Тира, третьи сконструируете 
собственными силами, найдя соответствующий «шаблон». Кстати, лю-
бое оружие, так же как и броня, со временем изнашивается, теряя пер-
воначальные характеристики и цену, – если захотите вернуть предме-
ту былую силу, придется тратиться на ремонт.
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метко пущенные стрелы настигают вас 
всюду, лишая драгоценного здоровья. 
Причем восстановить его непросто – цен-
ные аптечки покупать нельзя, они слу-
чайным образом вываливаются из унич-
тоженных врагов либо припрятаны в 
кристаллах-сундуках, которые еще отыс-
кать надо.

…и божественная смерть
Впрочем, в Too Human смерть явление 
обычное, а последствия не столь тяже-
лые, как в других играх. Стоит Бальдру 
израсходовать запас жизненных сил – 
и на поле боя появляется валькирия. 
Медленно она спускается с небес на зем-
лю, осторожно берет на руки павшего во-
ина и величественно поднимается ввысь. 
После чего персонаж оживает на том же 
месте, где погиб. 
Торжественность момента портят два об-
стоятельства. Первое – пропустить оче-

редную встречу с валькирией, ну, скажем, 
нажав кнопку Start, нельзя, приходится 
каждый раз просматривать сцену от нача-
ла до конца. Второе обстоятельство ста-
новится следствием первого. Так как ап-
течек мало, умирает Бальдр довольно 
часто – на заключительных уровнях это 
трагическое событие может повторять-
ся с периодичностью в минуту, а то и ча-
ще. В итоге процесс воскрешения, точнее, 
созерцание затянутой сцены, нередко от-
нимает больше времени, чем собственно 
бой с очередным боссом. И есть у нас по-
дозрение, что смириться с подобным дис-
балансом смогут далеко не все.
Боевая система Too Human, на первый 
взгляд, напоминает Devil May Cry. Бальдр 
бодро расстреливает супостатов из разно-
образных винтовок и пистолетов на рас-
стоянии, добивая тех, кому удалось по-
добраться на расстояние вытянутой руки, 
мечами и молотами. Сходство, к сожале-

нию, не распространяется на модель уп-
равления – она тут, мягко говоря, странная.
Главная особенность рукопашной в том, 
что все основные атаки, независимо от 
экипированного оружия, выполняются 
правой аналоговой рукоятью. Причем на-
правление ударов во многом зависит от 
расположения камеры и того, где нахо-
дится противник. И поначалу это так сби-
вает с толку, что большинство ударов ле-
тят мимо цели.
При столь спорной механике и автонаве-
дение используется довольно хитрым об-
разом: Бальдр автоматически выбирает 
ближайшую цель, а расправившись с ней, 
переключается на следующую жертву. 
Это, по идее, дает возможность уничто-
жать врагов по цепочке, последовательно 
наклоняя аналоговую рукоять то в одном, 
то в другом направлении. На практике же 
рамка прицела время от времени исчеза-
ет, «забыв» переключиться на очередного 

монстра, – и веселью приходит конец.
Правая аналоговая рукоять пригодится 
и в перестрелках. С ее помощью вы кор-
ректируете положение прицела. Но тут 
тоже есть особенности: чтобы зафик-
сировать прицел на очередном монс-
тре, необходимо удерживать левый «ку-
рок», который, в то же время, отвечает 
за альтернативный режим стрельбы 
у большинства винтовок. На самом деле, 
управление столь непривычное, что разо-
браться в путанице удастся разве что пос-
ле долгих часов практики.
Первое знакомство с Too Human остав-
ляет противоречивое впечатление. В иг-
ре достаточно увлекательных моментов, 
но многое раздражает технической не-
доделанностью. За считанные недели до 
выхода Too Human все еще не выглядит 
законченным проектом. Изменится ли си-
туация с появлением финальной версии? 
Узнаем совсем скоро. СИ
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6 1 	Ударная волна – пожа-
луй, самое опасное ору-
жие в арсенале троллей.

2 	Приблизившись к пер-
сонажам вплотную, ка-
мера наглядно демонс-
трирует детализацию 
трехмерных моделей 
и текстур.

3 	Некоторых противни-
ков лучше всего держать 
на почтительном рассто-
янии – безопаснее для 
здоровья.

4 	Менять облик глав-
ный герой не может, за-
то в его арсенале есть 
несколько зрелищных 
спецприемов. Перед ва-
ми один из них.

5 	Чудовищный Грендель 
ходит по барам, что-
бы испить человеческой 
кровушки.

6 	Несмотря на жутковатый 
внешний вид, рядовые 
противники редко ока-
зывают Бальдру достой-
ное сопротивление.
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Е
сли абстрагироваться от ре-
ально причиненного фашиз-
мом и фашистами вреда и со-
средоточиться на внешних 

атрибутах, может показаться, что черно-
красное действо, осененное свастиками, 
разыгрывается в каком-нибудь театре 
абсурда. Антураж располагает. Навер-
ное, потому (а не только из компенса-
ции страхов) фашисты и стали объектом 
всевозможных насмешек и паро-
дий. Вспомните, например, игры серии 
«Штырлиц». Осознание исторических 
последствий несколько смазывает ко-
мическую картину, но только у тех, кто 
имел несчастье лично попасть в мясо-
рубку последней великой войны. Им, да 
еще их детям и в гораздо меньшей сте-
пени внукам полная картина открыва-
ется во всем ужасе, как нечто близкое, 
относящееся непосредственно к ним. 
Впрочем, печальный опыт хочется пере-

нимать не всем, а потому среди наших 
современников достаточно людей, для 
которых последователи Гитлера – сугу-
бо исторические персонажи, как древ-
ние греки или скандинавы. Про греков и 
скандинавов делают игры – почему бы 
не сделать и про фашистов? И даже ес-
ли создатели откажутся от намеренно 
иронического изложения истории, впол-
не возможно, что условно-исторический 
отстраненный взгляд породит тот самый 
комический эффект.
Судьба штандартенфюрера Майера мо-
жет стать показательной в этом смысле. 
Несмотря на то что даже журналистам 
пока доступен лишь фрагмент его (на-
деемся) эпической биографии, незначи-
тельные действия героя, микроэпизоды 
складываются, словно стеклышки в ка-
лейдоскопе, в удивительную картину.
На первый взгляд, перед нами исто-
рия доблестного борца со злом, готовя-

щего новое покушение на фюрера, вы-
полненная в механике «традиционного 
русского квеста», но с полной серьез-
ностью. То есть никаких Петек, Васили-
ев Ивановичей и постпостмодернизма. 
В исторически корректных интерьерах 
исторически корректного замка, вы-
строенного во времена Третьего Рейха, 
очень похожий на «настоящего фашис-
та» Майер ведет совершенно серьез-
ную подрывную деятельность. Строит 
глазки секретарше в обмен на инфор-
мацию. Пытается уболтать пьяницу. 
Подсовывает другим пропойцам низко-
сортное бухло в бутылке из-под шнап-
са. Кажется, в зале раздались нервные 
смешки? Все верно. «Исторический ре-
ализм» и «традиционная квестовая ме-
ханика» в сумме порождают курьезные, 
гротескные ситуации. Наверное, имен-
но это называется «английский юмор». 
Случайность это или сознательный 

шаг? Пока не совсем ясно, что перед 
нами – авторская ирония или следствие 
того, что создателям игры не свойс-
твенна рефлексия. Что-то неуловимо 
свидетельствует в пользу последнего. 
Что-то за гранью восприятия подсказы-
вает, что разработчики за внешней ат-
рибутикой тщетно пытаются разглядеть 
настоящую трагедию прошлого века и 
не могут. Вероятно, когда они учились в 
школе, то прогуливали встречи с вете-
ранами ВОВ. 
Впрочем, возможно и другое – им 
очень хочется пересказать «17 мгнове-
ний весны» своими словами, но пока 
не хватает слов. Или слова у них есть, 
но они боятся не оправдать ожида-
ния игроков. Будем надеяться, что они 
отринут идею угодить «сферическо-
му геймеру в вакууме». Майер, в конце 
концов, штандартенфюрер, а не ком-
див-кавалерист. СИ

Говорим «Майер», подразумеваем «Штирлиц».

Архивы НКВД: Охота на фюрера

1 	Историю предваряет ко-
микс, выполненный, похо-
же, в технике обрисован-
ных фотографий. 

2 	У Майера в школе бы-
ло плохо с языками: кар-
тина-то зовется не «Ху-
дожественный магазин», 
а «Художественный жур-
нал» – не стоило созда-
телям доверять сомни-
тельным русскоязычным 
Интернет-ресурсам!

3 	Волки-то, оказывается, 
тоже умеют делать «пре-
вед», даже будучи пор-
ванными на тряпочки, то 
есть, простите, на ковер из 
шкуры.

4 	Библиотека. И ни одно-
го экземпляра «Майн 
Кампф»! Может, все-таки 
у разработчиков получит-
ся серьезная игра?

  платформа:
PC

  жанр:	
adventure.third-person

  зарубежный издатель:
«Акелла»

  российский издатель:
«Акелла»

  разработчик:
SPLine

  количество игроков:
1

  дата выхода:	
III квартал 2008 года

  онлайн:	 	
ru.akella.com/Game.aspx?id=1815

  Автор: 	
Марина Петрашко 
bagheera@gameland.ru
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 В РАЗРАБОТКЕ 

Д
ля создания «визуаль-
ных новелл» не требует-
ся большой штат. Хва-
тит и художника, который 

способен нарисовать привлекательную 
глазастую девицу, сценариста, готово-
го в красках расписать ее приключения, 
и программиста, на чью долю выпадет 
создание несложного движка. Не секрет, 
что именно так создается большинство 
любительских «симуляторов знакомств» 
в Японии. Тем не менее, особенно этой 
идеей проникаешься, когда узнаешь, что 
над совсем не любительской Lux-Pain 
для DS трудится всего-навсего десять 
человек – весь состав крошечной сту-
дии Killaware, где, к слову, работают не-
сколько бывших сотрудников компании 
Atlus (а Atlus для нас навсегда связана 
с сериалом Megami Tensei). 
Не только верность традициям визу-
альных новелл отличает новинку. Как 

и та же Apollo Justice: Ace Attorney, 
Hotel Dusk: Room 215 или не добравша-
яся пока до наших краев Jake Hunter: 
Detective Chronicles, она нашпигована 
заданиями в духе тех, что используют-
ся в компьютерных квестах. Сами со-
здатели определяют жанр своего де-
тища как «активное приключение». По 
сюжету, в мире Lux-Pain все беды – не 
от ума, а от подсознания: вирус «Мол-
чальник» (Silent) заражает мозги людей 
и распространяется еще более прыт-
ко, чем чума в средние века. Обычные 
лекарства предсказуемо бессильны, 
и для битвы с вирусами создается осо-
бая организация. Главный герой Сайдзё 
(Saijo) – как раз один из ее сотрудни-
ков – отправляется в тот город, откуда 
пошла зараза. Стоит ему оказаться ря-
дом с гнездовьем «Молчальников», как 
один глаз у него вспыхивает золотом, 
а на левой руке проявляются странные 

письмена (до боевых кличей и распаль-
цовок дело не все же доходит). 
Дальше к расследованию подключает-
ся игрок. Он будет отыскивать вирус, 
«стирая» стилусом цветную картинку на 
нижнем экране (например, портрет пер-
сонажа, с которым Сайдзё беседует), 
пока ее инвертированный двойник отоб-
ражается на верхнем. Голубой огонь оз-
начает, что паразита поблизости нет, зе-
леный – что вирус рядом, а красный 
сигнализирует об успешном окончании 
поиска. Когда же «Молчальник» стерт, 
на верхнем экране проявляются клю-
чевые слова. Выбирая нужные, Сайдзё 
узнает новые подробности происходя-
щего. Дальше заданий на использова-
ние стилуса вместо ластика обещанная 
«активность» не заходит, а их просто-
та сперва ставит в тупик. Но, как успо-
каивают разработчики, ограничений по 
числу попыток нет лишь на начальных 

уровнях. Впоследствии счищать цветной 
слой придется куда осмотрительней.
На прошлогодней Tokyo Game Show, 
где я впервые познакомилась с Lux-
Pain, компания Konami вовсю продви-
гала похожую по жанру Time Hollow 
для DS. Разве что в ней на первый 
взгляд было не в пример больше мини-
пазлов. К примеру, герою требовалось 
спасти героиню от столкновения с ав-
томобилем: открутиться назад в про-
шлое и исправить тормоза на ее ве-
лосипеде. Lux-Pain же одновременно 
и манила более тщательно проработан-
ными портретами персонажей (в Time 
Hollow – усредненные «анимешные» 
дизайны и видеоролики), и отпугивала 
обилием текста. Впрочем, возможно, 
сюжет в духе мистических детективов 
окажется настолько хорош, что отсутс-
твие экшна в игре никто и не подумает 
считать недостатком? СИ

БОЛЬШАЯ СТИРКА С МИСТИЧЕСКИМ УКЛОНОМ.

LUX-PAIN

1  Cтирая цветной «защит-
ный» слой, герой Lux-
Pain отыскивает зло-
вредные вирусы и без 
всякого хирургического 
вмешательства извлека-
ет их из тел пострадав-
ших людей.

2  Верхний экран не толь-
ко демонстрирует пси-
ходеличную картинку, 
но и сообщает важную 
информацию о состоя-
нии человека, с которым 
идет беседа. Насколько 
важную – поведает анг-
лоязычная локализация.

  ПЛАТФОРМА:
Nintendo DS

  ЖАНР: 
adventure.first-person

  ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ:
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Marvelous (Япония)

  РОССИЙСКИЙ 
ДИСТРИБЬЮТОР:
«ND Videogames»

  РАЗРАБОТЧИК:
Killaware

  КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ:
1

  ДАТА ВЫХОДА: 
11 августа 2008 года

  ОНЛАЙН:  
www.mmv.co.jp/special/

game/ds/lux-pain/index.html

  Автор:  
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Д
елать римейки старых хи-
тов с магическими сло-
вами «Sid Meier’s» в на-
звании – дело выгодное, 

успех Pirates! это подтвердил. Так сто-
ит ли удивляться, что в Firaxis реши-
ли взяться за Sid Meier’s Civilization IV: 
Colonization – обновленную версию по-
шаговой стратегии четырнадцатилетней 
давности?
Естественно, геймплей при этом особо 
трогать не будут – нам придется отпра-
виться в Новый Свет, основать там коло-
нию, заселить как можно больше земель 
и выиграть войну за независимость. Но 
это в общем, а что же с частностями?
Начнется все с выбора родины. Вариан-
тов, как и в оригинале, лишь четыре: Ан-
глия, Голландия, Испания и Франция. 
От того, какой вы предпочтете, зависит 
многое – французам проще подружить-
ся с туземцами, зато голландцы всегда 

продают свои товары с максимальной 
выгодой. Придется также определиться, 
кто поведет нацию к свободе и процве-
танию. Скажем, если англичане возьмут 
Джорджа Вашингтона, то смогут быс-
трее создать армию. А выбрав Джона 
Адамса, раньше получат право послать 
короля с его гербовыми сборами и та-
моженными тарифами куда подальше. 
После такой вот прелюдии геймеру вы-
дадут корабль, колониста и солдата (по 
штуке каждого в одни руки), а в нагруз-
ку – полную свободу действий.
Впрочем, от обязательной программы 
уклониться не получится – промедление 
с основанием первого колониального 
поселения смерти подобно. Вот только 
подвернувшиеся некстати индейцы мо-
гут испортить всю малину. Их деревень-
ки, конечно, никто не запрещает «при-
нести в жертву суровой исторической 
необходимости», взяв на себя бремя 

Кортеса. Но лучше все-таки договорить-
ся (подарки вождю и его скво решат 
языковую проблему) – получите вза-
мен, к примеру, знания о более эффек-
тивном способе охоты на пушного зве-
ря. А если заключить с краснокожими 
альянс, их томагавки придут на помощь 
в войне с соседями или даже с королем.
Хотя войны – дела далекого будущего, 
поначалу же придется обустраивать го-
род, добывать и перерабатывать ресур-
сы. Какие-то из них (вроде зерна) нуж-
ны в самой колонии. Другие (табак или 
сахар) пригодятся в Европе (алгоритм 
действий по добыче звонкой монеты 
прост – грузим на корабли, везем, про-
даем). И только когда экономика нала-
дится, придет время серьезно подумать 
о защите.
Сухопутные войска (как и в оригинале) 
тут трех видов: солдаты, драгуны (кава-
леристы) и артиллерия. Есть и корабли, 

но они нужны не всегда. В войнах с ин-
дейцами толку от флота немного, а вот 
в боях с метрополией суда способны по-
топить часть транспортов, перевозящих 
королевскую армию в Новый Свет. Са-
мо собой, инсургентам от этого только 
польза, а вот «обожаемый» монарх на-
верняка задохнется от ярости (невели-
ка потеря). Правда, чтобы сойтись в бою 
с армией из Европы, придется изрядно 
попотеть, поднимая самосознание на-
селения хотя бы до уровня, когда поло-
вина жителей мечтает о независимости 
(газеты и муниципалитеты вам в по-
мощь). Но это и неплохо – будет время 
подготовиться к серьезным боям. 
Что ж, римейк вряд ли выйдет хуже 
оригинала. И если история колониза-
ции Нового Света, походы конкистадо-
ров и раскуривание трубки мира вам 
не безразличны, ждите осени – не про-
гадаете! СИ

Цвета неба и солнца наше звездное знамя.

Sid Meier’s Civilization IV: Colonization

1 	Едва ли не единственное, 
что новая игра позаимс-
твует из «Цивилизации» 
целиком, – движок. Все 
остальное или заменят, 
или изменят до неузна-
ваемости.

2 	Каперы (корабли с пи-
ратскими флагами) могут 
нападать на суда без объ-
явления войны.

3 	Если границы будущих Со-
единенных Штатов растут 
слишком быстро, индей-
цы могут обидеться. И из 
вигвамов полезут суровые 
парни в боевой раскраске.

4 	Вполне достойная армия, 
способная отразить втор-
жение королевских при-
хвостней. Пусть только 
появятся в Новом Свете!

  платформа:
PC

  жанр:	
strategy.turn-based.historic

  зарубежный издатель:
2K Games

  российский издатель:
не обьявлен

  разработчик:
Firaxis

  количество игроков:
до 4

  дата выхода:	
осень 2008 года

  онлайн:	 	
www.firaxis.com/games/

game_detail.php?gameid=21

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

ИНФОРМАЦИЯ
1

3

Карты Америки в игре создаются случайным обра-
зом, и пока известно о двух вариантах. Первый – 
классический, с двумя континентами, соединенны-
ми тонким перешейком. Второй – так называемый 
«Карибский», с большим количеством островов 
и без гигантских массивов суши. Войдет ли в ре-
лиз карта западного полушария, полностью соот-
ветствующая реальной, пока неясно – разработчи-
ки отмалчиваются на этот счет. Впрочем, даже если 
и нет, мододелы быстро исправят упущение – инс-
трументов им выдадут достаточно.

2

4
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Н
е успела компания Daedalic 
объявить о своем первом 
приключенческом проек-
те A New Beginning, как у нее 

появился и второй – Whispered World. 
Изначально художник-график Мар-
ко Хюллен предполагал, что игра станет 
его дипломной работой, но потом ей за-
интересовалась Bad Brain Entertainment. 
Однако BBE закрылась, так и не дове-
дя разработку до конца, и проект счита-
ли безвременно почившим, пока в ап-
реле 2007 года на YouTube не появился 
трейлер, демонстрирующий игровые ло-
кации, анимацию и отчасти повествую-
щий о сюжете.
Для многих стало неожиданностью, ког-
да Daedalic Entertainment получила от 
Вольфганга Киердорфа, основателя Bad 
Brain Entertainment, все материалы, от-
носящиеся к проекту, а также приняла 
в свои ряды того самого Марко Хюлле-

на. Так студенческая «проба пера» пре-
вратилась во второй собственный про-
ект Daedalic, обгоняющий по времени 
релиза A New Beginning.
Нам предстоит управлять клоуном по 
имени Сэдвик (Sadwick), а мы отлич-
но знаем, что в компьютерных играх 
клоуны в лучшем случае несмешные, 
а в худшем – монструозно-кошмарные. 
Сэдвик – из первых. Впрочем, цирковая 
карьера его быстро закончится – пос-
ле того, как во сне ему явится таинствен-
ное существо и расскажет, что наш ге-
рой должен… спасти мир? Да уж не 
иначе! И вот Сэдвик отправляется в пу-
тешествие, прихватив своего приятеля – 
небольшого зеленого червяка по имени 
Спот (Spot). Спот поможет протагонисту 
добывать нужные вещи или решать про-
стые квестовые задачи. На пути друзьям 
повстречаются «похитители знаний»… 
которые, увы, заглянули и к нам в ре-

дакцию, так что больше о сюжете мы 
ничего рассказать не можем.
Первая демоверсия Whispered World по-
явилась в Интернете еще несколько лет 
назад, и уже тогда заинтересовала пок-
лонников жанра, хотя протагонист вы-
глядел довольно нелепо, да и озвучка 
совсем не услаждала слух – создавалось 
впечатление, что запись осуществлялась 
либо непрофессиональными актера-
ми, либо на некачественном оборудова-
нии, либо и то и другое. Согласитесь, что 
сказка должна не только выглядеть кра-
сиво, но еще и звучать хорошо: вырази-
тельные голоса персонажей и красивая 
музыка ласкают слух и дополняют кар-
тину происходящего. Однако с тех пор 
облик героя претерпел серьезные изме-
нения, поскольку игра теперь предназна-
чается для более широкой аудитории. 
Историю тоже здорово переработали: ее 
усложнили и добавили мрачных тонов, 

чтобы заинтересовать геймеров стар-
шего возраста. В ожидании Whispered 
World остается только гадать, на что она 
станет похожа, и какие приключения вы-
падут на долю главного героя.
Впрочем, на рисованные вручную фоны 
было приятно посмотреть уже в демке, 
и в новой версии акцент тоже делается 
прежде всего на графику, призванную 
заворожить игрока и окунуть его с голо-
вой в сказочный мир Whispered World.
Судя по тому, что релиз первого проек-
та внутренней студии Daedalic – A New 
Beginning отложен до 2009 года, есть 
надежда, что разработчики бросили все 
силы на второй, более красочный и ин-
тригующий. Пока, конечно, трудно ска-
зать, окажется ли игра хитом, или креп-
ким середнячком, но своих сторонников 
она наверняка приобретет, особенно 
среди любителей таких красочных ад-
венчур, как Runaway и So Blonde. СИ

Можно ли доверить судьбу сказочного мира клоуну?

The Whispered World

1 	Сказочно, таинственно 
и завораживающе кра-
сиво.

2 	Новый вариант вне-
шности главного героя, 
более «взрослый», чем 
раньше.

3 	Так вот Сэдвик и живет.

  платформа:
PC

  жанр:	
adventure.third-person

  зарубежный издатель:
Daedalic

  российский издатель:
«Руссобит-М»/GFI

  разработчик:
Daedalic

  количество игроков:
1

  дата выхода:	
IV квартал 2008 года

  онлайн:	 	
www.the-whispered-world.

de/index.en.html

  Автор: 	
Никита «keke» Простой 
ke.sh00ter@gmail.com

ИНФОРМАЦИЯ
1

2 3

Если вам интересно, как Сэдвик выглядел изначально (у него был хвост!), 
можете скачать старую немецкоязычную демоверсию (например, здесь: 
download.chip.eu/de/Demo-The-Whispered-World_138344.html) или пос-
мотреть трейлер по адресу www.youtube.com/watch?v=iiVNUkZNeK4. Не 
удивляйтесь музыке из «Унесенных призраками» – оригинального саунд-
трека у игры тогда просто не было. Впрочем, сейчас и видео, и ранняя версия 
игры представляют разве что исторический интерес.
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 Гид покупателя: Игры 
КОМПЬЮТЕРНЫЕ И ВИДЕОИГРЫ, КОТОРЫЕ РЕКОМЕНДУЕТ ВАМ РЕДАКЦИЯ «СИ»

ЗАЧЕМ НУЖНЫ ЭТИ 
ХИТ-ПАРАДЫ? РАНО 
ИЛИ ПОЗДНО КАЖДЫЙ 
ГЕЙМЕР (ОСОБЕННО 
НОВИЧОК) ЗАДАЕТСЯ 
ВОПРОСОМ: «КАКУЮ 
ИГРУ ПРИОБРЕСТИ?». 
ВРОДЕ БЫ, ВСЕ ОЖИ-
ДАЕМЫЕ ЛИЧНО ИМ 
ПРОЕКТЫ УЖЕ ДАВНО 
ВЫШЛИ, А НАЗВАНИЯ 
ОСТАЛЬНЫХ НИ О ЧЕМ 
НЕ ГОВОРЯТ. КОНЕЧНО, 
МОЖНО ИЗУЧИТЬ 
ПОДШИВКУ «СИ» ЗА 
НЕСКОЛЬКО НОМЕРОВ, 
ОБРАЩАЯ ПРИСТАЛЬ-
НОЕ ВНИМАНИЕ НА 
ИГРЫ С ВЫСОКИМИ 
ОЦЕНКАМИ. МЫ РЕШИ-
ЛИ ОБЛЕГЧИТЬ ВАМ ЗА-
ДАЧУ И ПОДГОТОВИЛИ 
СПИСОК ИГР, КОТОРЫЕ 
МЫ РЕКОМЕНДУЕМ 
ВСЕМ КУПИТЬ ПРЯМО 
СЕЙЧАС. ВЕРНЕЕ, ДВА 
СПИСКА – ОТДЕЛЬНО 
ДЛЯ КОМПЬЮТЕРА 
И ДЛЯ КОНСОЛЕЙ. 
ЕСЛИ, НАПРИМЕР, ВЫ 
НЕДАВНО ПРИОБРЕЛИ 
НОВУЮ ИГРОВУЮ 
ПЛАТФОРМУ, С ПОМО-
ЩЬЮ ХИТ-ПАРАДОВ 
РЕДАКЦИИ МОЖНО 
СРАЗУ ЖЕ ПОНЯТЬ, 
КАКИЕ ДИСКИ ИЛИ 
КАРТРИДЖИ К НЕЙ 
НАИБОЛЕЕ АКТУАЛЬНЫ. 
ЧТОБЫ НЕ БРАТЬ КОТА 
В МЕШКЕ, ЛУЧШЕ ВСЕ 
ЖЕ ПРОЧИТАТЬ НАШУ 
РЕЦЕНЗИЮ НА ИГРУ. 
ДЛЯ ВАШЕГО УДОБСТ-
ВА МЫ УКАЗЫВАЕМ 
НОМЕР, В КОТОРОМ ОНА 
ОПУБЛИКОВАНА. 

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

 King’s Bounty. Легенда о рыцаре 

  ПЛАТФОРМЫ:
PC

  ЖАНР: 
strategy/role-playing.fantasy

  ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ:
Atari/Nobilis

  РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ:
«1С»

  РАЗРАБОТЧИК:
Katauri Interactive

Весна 2008 года войдет в 
историю рождением самой 
кровавой и реалистичной 
MMORPG. Даже если вы 
ненавидите PvP, являетесь 
неисправимым фанатом 
WoW и жить не можете без 
эльфов, есть большая веро-
ятность, что творение Funcom 
не оставит вас равнодушным.

 Age of Conan: Hyborian Adventures 

  ПЛАТФОРМЫ:
PC

  ЖАНР: 
role-playing.MMO.fantasy

  ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ:
Eidos

  РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ:
«1С»

  РАЗРАБОТЧИК:
Funcom

ВЕРДИКТ

9.0

 Место Название Платформа Жанр Кто рекомендует Номер с обзором 

 1 King’s Bounty. Легенда о рыцаре PC strategy/role-playing.fantasy Андрей Окушко ¹09(258)
 2 Mass Effect PC role-playing.pc-style.sci-fi Александр Устинов, The Stig, Red Cat          №02(251)
 3 Age of Conan: Hyborian Adventures PC role-playing.MMO.fantasy Evilmind, Степан Чечулин ¹12(261)
 4 Race Driver: Grid PC racing.simulation/arcade The Stig ¹13(262)
 5 Devil May Cry 4 PC action.third-person.slasher Наталья Одинцова ¹04(253)
 6 Тургор  PC action.survival Ашот Ахвердян ¹09(258)
 7 Lego Indiana Jones PC action.adventure Red Cat ¹14(263)
  8 Alone in the Dark PC action.adventure.modern Red Cat ¹15(264)
  9 Command & Conquer 3: Kane’s Wrath PC strategy.real-time.sci-fi Константин Говорун ¹04(253)
 10 GalCiv 2. Twilight of the Arnor PC strategy.turn-based.sci-fi Алексей Арбатский ¹14(263)

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 Жанр Кто рекомендует Номер с обзором 

 1 Metal Gear Solid 4 PS3 action-adventure.stealth Игорь Сонин, Артем Шорохов, Константин Говорун         №14(263)
 2 The World Ends with You DS role-playing.action/RPG Сергей Цилюрик №13(262)
 3 Lost Odyssey Xbox 360 role-playing.сonsole-style Наталья Одинцова, Артем Шорохов №06(255)
 4 Super Smash Bros. Brawl Wii fighting.4x4 Сергей Цилюрик №14(263)
 5 Grand Theft Auto IV Xbox 360, PS3                  action-adventure.freeplay Алексей Бутрин, Александр Каныгин                            ¹10(259)
 6 Devil May Cry 4 PS3, Xbox 360, PC action.third-person.slasher Наталья Одинцова, Red Cat №04(253)
 7 Burnout Paradise PS3, Xbox 360 racing.arcade.freeplay Александр Устинов, Артем Шорохов №05(254)
 8 Gran Turismo 5 Prologue PS3 racing.simulation Александр Устинов, The Stig, Евгений Закиров             №09(258)
 9 Army of Two PS3, Xbox 360 shooter.third-person.modern Александр Устинов, Артем Шорохов №08(257)
 10 Battlefield: Bad Company PS3, Xbox 360 shooter.first-person.modern Александр Устинов №15(264)

 РС 

 ПРИСТАВКИ 

«Гибрид полицейского и 
ведьмака» добрался и до 
персоналок. Хотя адапти-
рованное управление более 
удобным не назовешь, да и 
графика стала лучше лишь 
технически, а не эстетически, 
магия, (простите, «биотичес-
кие способности») оригинала 
передалась и порту.

Mass Effect 

  ПЛАТФОРМЫ:
PC

  ЖАНР: 
role-playing.pc-style.sci-fi

  ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ:
Electronic Arts

  РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ:
«1С»/snowball.ru

  РАЗРАБОТЧИК:
BioWare/Demiurge

ВЕРДИКТ

9.0
ВЕРДИКТ

9.0

Не ждите старого MGS в но-
вом поколении. Это новая 
игра, другой интерактивный 
фильм, особенный много-
пользовательский шутер. 
За что бы ни брались авторы 
MGS, они умудряются быть 
в числе лучших в мире и при 
этом всегда найдут способ 
удивить и восхитить игрока.

 Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 

  ПЛАТФОРМА:
PlayStation 3

  ЖАНР: 
action-adventure.stealth

  ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ:
Konami

  РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР:
«Софт Клаб»

  РАЗРАБОТЧИК:
Kojima Productions

ВЕРДИКТ

10
The World Ends With You – 
игра абсолютно, на все сто 
процентов, японская – но не 
надо быть японцем, чтобы 
ее понять. К счастью – 
потому что теперь и каждый 
из нас может познакомиться 
с этой феноменальной 
ролевой игрой, поистине не 
имеющей аналогов.

 The World Ends With You 

  ПЛАТФОРМА:
DS

  ЖАНР: 
role-playing.action/RPG

  ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ:
Square Enix

  РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР:
«1C»

  РАЗРАБОТЧИК:
Square Enix, Jupiter

ВЕРДИКТ

10
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Нет ничего лучше, чем ука-
тить в отпуск под самым но-
сом у E3! Бушуют страсти, 
скандалят фанаты, сыплются 
анонсы, заключаются и нару-
шаются союзы… Все это поч-
ти неважно на берегу моря 
с сочным шашлыком в руке 
в кругу добрых друзей. Поч-
ти неважно… Время летит 
быстро, и вот уже коллеги 
сдают номер, и я вновь воз-
вращаюсь в игру. Да, кста-
ти! На фото – Яанин «Джей 
Йа» Висмитанда, восходящая 
гроза всех тайских каскаде-
ров. Правда, душка?

Артем «cg» Шорохов
cg@gameland.ru

 СТАТУС: 
Killalon

 В предвкушении: 
The World Ends With You

Nothing 

is true, 

everything is 

permitted

 Слово коммюнити 

Вы не поверите! Спустя 
столько времени, добрал-
ся таки до GameCube с его 
Resident Evil Zero. Немно-
го побродив среди интерье-
ров пережившего нападение 
пиявок мутантов железно-
дорожного экспресса и по-
путно убив с десяток зомби, 
я не сразу понял, что ме-
ня тревожит. Почему даже 
мерный стук колес по рель-
сам не убаюкивает, а наобо-
рот – заставляет еще боль-
ше сосредотачиваться? И тут 
мне открылось: господа, а 
ведь здесь страшно!

Александр Солярский
solyarskyi@gameland.ru

 СТАТУС: 
боец S.T.A.R.S.

 СЕЙЧАС ИГРАЕТ В:  
Resident Evil Zero
Battlefield: Bad Company

В целях восполнения зна-
ний купил GameCube и все 
«Резики» для него. Начал 
с RE0. И каково же было 
моё удивление когда ока-
залось, что Resident Evil это 
квест с элементами судо-
рожного дёрганья курка, 
а не survival horror. Не ска-
зать, что я разочаровал-
ся, но при таком раскладе 
четвёртой части поём мы 
песню. Вообще, нередко 
приходится знакомиться 
с классикой, чтобы понять, 
что ты на самом деле ни-
чего не пропустил.

Денис «SpaceMan» Никишин
spaceman@gameland.ru

 СТАТУС: 
Директор всех ниндзей

 СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
Radiata Stories

Вот и прошла очередная 
Е3… Знаете, а ко мне в ру-
ки два дня назад случай-
но попала такая вещь, как 
yo-yo. Зародившись, как 
развлечение для детей, 
и эволюционировав в на-
стоящую спортивную дис-
циплину, она отнима-
ет время получше любой 
Final Fantasy. Возня с йо-йо 
похожа на файтинги. На-
чал разучивать простейший 
трюк – Brain Twister. Затя-
гивает... Ах да, Е3! По-мо-
ему мнению, лучшая игра 
выставки – это... Flower!

Юрий Левандовский
voron@gameland.ru

 СТАТУС: 
Оператор «Звезды Смерти»

 СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
Gran Turismo 5: Prologue 
Yo-yo

Однажды  в Лос-Анджелесе 
мы зашли в японский ресторан 
есть суси (ну или суши, если 
вам так понятнее). В отличие 
от друзей, я люблю пробо-
вать новые вещи (что иногда 
заканчивается печально), по-
этому вместо лосося с тунцом 
потребовал себе живых креве-
ток. Мне вынесли ведерко этих 
несчастных существ, шевеля-
щих усами и хвостом, отор-
вали нескольким из них голо-
вы, вытащили мясо, потыкали 
в него острыми предметами и  
подали с шариком риса.  Голо-
вы поджарили в темпуре.

Константин Говорун 
wren@gameland.ru

 СТАТУС: 
Голодный Врен

 СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
Civilization Revolution

В самолете, по пути на Е3, я до-
прошла Apollo Justice для DS и 
теперь могу спать спокойно, 
зная, что злодеям надавали по 
сусалам, правда восторжест-
вовала и даже самые неоче-
видные пазлы  имени Феникса 
Райта я могу решить без помо-
щи gamefaqs.com, оказавшись 
на высоте нескольких ты-
сяч метров над землей.  В пос-
ледний день Е3 с неменьшим 
упорством я пробилась к сво-
бодному креслу на демостен-
де Resident Evil 5 и прошла уро-
вень во второй раз. А потом в 
третий. Пока не выгнали.

Наталья Одинцова
odintsova@gameland.ru

 СТАТУС: 
Демонический редактор

 СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
The World Ends With You
Granado Espada

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.

Если в игре необыкновен-
ные возможности сочетают-
ся с фантастически неудобным 
управлением, мозг откровенно 
клинит. Ragdoll Kung Fu – от-
личная иллюстрация к теории 
катастроф. Невозможно уга-
дать, в какой момент твой гут-
таперчевый боец перестанет 
тянуться за курсором и решит 
перепрыгнуть к нему поближе 
(куда он скакнет на самом де-
ле – отдельный вопрос). Удач-
ный прыжок или бросок в дли-
ну удается совершить в одном 
случае из двадцати, и глав-
ное – непонятно, как.

Илья Ченцов
chen@gameland.ru 
 

СТАТУС: 
мастер Чен

 СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
Ragdoll Kung Fu

Купил себе наконец-то собс-
твенную хлебницу для MGS4 
и фильмов на Blu-Ray. И вот 
же незадача – в MGS, всег-
да радовавшей именно гей-
мплеем, за весь первый акт 
с относительным удовольс-
твием интересно играть бы-
ло лишь однажды – при от-
стреле «лягушек» бок о бок 
с Мерил. То есть, тогда, ког-
да MGS не пыталась быть 
чем-то большим, нежели 
банальным шутером с не-
сколько кривым управле-
нием. Ну... хотя бы фильмы 
в HD воодушевляют. 

Сергей Цилюрик
td@gameland.ru

 СТАТУС: 
пуленепробиваемая идея

 СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
Metal Gear Solid 4
Team Fortress 2

Как известно, вовремя пре-
дать – это не предать, 
а предвидеть. Что и дока-
зала недавно Square Enix, 
подложившая Sony свинью 
размером с кита-полоса-
тика. Долгожданная Final 
Fantasy XIII на Xbox 360? 
Еще полгода назад я считал 
подобное маловероятным. 
А теперь сенсация уже не 
кажется сенсацией. Что там 
следующее на очереди – 
недавно вышедшая Metal 
Gear Solid 4, еще не появив-
шаяся Tekken 6? На войне 
как на войне...

Red Cat
Chaosman@yandex.ru

 СТАТУС: 
После отпуска

 СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
имя им легион
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П
одробный аналитический 
отчет с выставки вы прочи-
таете в следующем номе-
ре. То есть, горячие ново-

сти, вроде анонса Final Fantasy XIII для 
Xbox 360, и краткие впечатления от де-
сятка игр, попали и в этот (хотя на это 
у нас и было тридцать шесть часов), 
но вот с остальным лучше подождать, 
осмыслить. Благо, поводов для раз-
мышления выставка подарила немало. 
А сейчас – о вещах не самых серьез-
ных, но любопытных.
Западные игровые журналисты – очень 
загадочные существа. Можно сколько 
угодно говорить о том, что отечествен-
ные не учились в университетах и не 
умеют правильно брать интервью, но, 
по крайней мере, им есть что спраши-
вать у разработчиков. Западные не па-
рятся – у них всегда наготове два де-
журных вопроса. Первый: какая студия 
делает игру? Второй:  когда игра вый-
дет? Нет, серьезно, за каждую выстав-
ку я слышу их раз тридцать. И это при-
том, что ответы на оба вопроса есть на 
gamefaqs.com, и вовсе не нужно ехать 
за тридевять земель, чтобы добыть эту 
бесценную информацию. При этом со-
вершенно чудесным человеком оказа-
лась наша американская корреспон-
дентка Хайди Кемпс. Вопрос «do you 
have non-gamer size t-shirts?», задан-
ный во время раздачи мерчандайза 
по Dragon Age, наверняка войдет в зо-
лотой фонд игровой журналистики. 
А менеджеры Sega прямо-таки вцепи-
лись в нее с предложениями взять ин-
тервью (потом) у разработчиков Virtua 
Fighter – «ведь ты же разбираешься 
в игре, и наверняка сможешь задать 
классные вопросы».
Западные PR-менеджеры перестали 
удивляться журналистам из России, 
и относятся к нам, как к любой нор-
мальной европейской прессе, а не за-
гадочным зверькам из страны, где 
по улицам бродят медведи. Тем более, 
что меня и Наташу Одинцову почти все 
давно знают по предыдущим мероп-
риятиям и автоматически приглашают 
на все закрытые показы. На тех, кто 

нас не знает, на этой E3 совершенно 
магическим образом действовали сло-
ва о телеканале и появление нашего 
оператора с профессиональной каме-
рой и штативом. Публикациями в пе-
чатной и сетевой прессе люди давно 
перекормлены, а вот видеорепортаж 
им до сих пор в новинку. Благо, неиг-
ровых СМИ на выставке было мало, 
поэтому на общенациональные эфир-
ные телеканалы рассчитывать не сто-
ило. Присутствовал, правда, G4TV, ко-
торый наше все. Его временная студия 
на E3 занимала едва ли не пятую часть 
всего павильона, отведенного под вы-
ставочную часть мероприятия.
Пресс-конференции независимых изда-
телей поразили своей бесцельностью. 
Складывается впечатление, что дале-
ко не все понимали, зачем вообще они 
что-то вещают журналистам. Capcom, 
например, полтора часа рассказывала 
о фильме по мотивам Lost Planet. При-
чем все это время участники проекта 
со стороны киношников, разработчи-
ков, инвесторов и посредников между 
ними всего лишь обменивались лю-
безностями, не делясь никакой тол-
ковой информацией. И все. Выта-
щенный на сцену Кодзи Игараси (это 
уже Konami) явно не очень понимал, 
что ему делать и в свободной фор-

ме рассказывал о геймплее Castlevania 
Judgement. Определенный смысл был 
только в действиях Electronic Arts и 
еще, пожалуй, Activision.
Если вам не очень понятно, почему мно-
гим людям из игровой индустрии не 
нравится новый формат E3, то на этот 
вопрос есть один неожиданный ответ. 
Им (в особенности рядовым разработчи-
кам, менеджерам и так далее) хотелось 
бы видеть на выставке обычных гейме-
ров. Знаете, довольно грустно, когда вы 
срочно, с ночными авралами готовите 
демоверсии, привозите их за тридевять 
земель, а их потом смотрит десять чело-
век, пять из которых в конкретном сери-
але или даже жанре ничего не понимает. 
Другое дело – фидбек от сотен и тысяч  
геймеров, раздача автографов, мно-
гочисленные посты в блогах. Приятно, 
когда твою работу ценят и любят. Что 
с этим делать, не очень понятно, но мы 
надеемся, что хотя бы как-то выставоч-
ная часть E3 будет усилена. Например, 
по схеме, применяемой в Tokyo Game 
Show (два дня для прессы, два дня – для 
геймеров). При этом для нас, для журна-
листов, выставка идеальна. Мы без про-
блем отсмотрели все игры, пообщались 
со всеми разработчиками и даже оста-
лось (впервые со времен E3 2003) вре-
мя пообедать.

После закрытия E3 (вечером послед-
него дня) мы каким-то образом мгно-
венно очутились в районе Little Tokyo, 
в магазине с околоанимешными и око-
лоигровыми товарами прямо из Япо-
нии. Юмор в том, что ровно в том же 
магазине бродило еще несколько лю-
дей, которых мы несколькими часа-
ми ранее видели на выставке. Это как 
раз к вопросу о том, откуда в «Стране 
Игр» так много материалов об аниме. 
Во всем мире интерес к играм и дру-
гим аспектам японской массовой куль-
туры идут рука об руку. Таких же ма-
газинов в Москве пока нет, но я бы не 
сказал, что в России все сервисы для 
геймеров хуже, чем в США. Например, 
аркадные автоматы у нас установлены 
гораздо более современные. И если в 
России в бедных залах стоят системы 
2000-2002 годов, то в Лос-Анджеле-
се не чураются предлагать посетителям 
игры 1996-1998 годов. О новинках, вро-
де Tekken 6, можно даже и не мечтать. 
На обратную дорогу я купил несколько 
игр для DS, в самолете спокойно про-
шел Civilization Revolution, а после сда-
чи номера попробую мультиплеер по 
Wi-Fi в свежей Advance Wars. К счас-
тью, на DS, вопреки всем тенденциям и 
опасениям, полным-полно нормальных 
игр. Но об этом – в следующем номере.

 E3 не для всех 

Константин «Wren» Говорун
wren@gameland.ru 

Словами «E3 поменяла формат» мы за последние два года вас, наверное, уже успели достать.

Мнение редакции не обязательно 
совпадает с мнением колумниста.

 АВТОРСКАЯ КОЛОНКА   	 One Flew over the wren’s nest
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Е
сли говорить честно и без ог-
лядок на чужие чувства, я не-
навижу компьютерные игры. 
Не за то, что они какие-то не-

правильные или что они хуже консоль-
ных – это все глупости. Я ненавижу их 
за то, какими они стали сейчас. Шансы, 
что современная компьютерная игра 
поступит в продажу без багажа из раз-
нокалиберных ошибок, примерно такие 
же, как у хронического неудачника ра-
зорить казино. То есть, равные нулю. 
Моя любимая космическая стратегия 
Space Empires V сразу после выпуска 
была абсолютно неиграбельной – там 
даже не все кнопки в интерфейсе рабо-
тали нормально. По-человечески насла-
диться процессом создания собствен-
ной империи и порабощения галактики 
стало возможно только спустя полгода, 
когда разработчики соизволили зала-
тать самые очевидные дыры, а игра пе-
рестала выбрасывать меня на рабочий 
стол каждые три минуты. Прямо сейчас 
400 тысяч горе-подписчиков MMORPG 
Age of Conan рвут волосы на всех мес-
тах, до которых могут дотянуться, от 
обилия ошибок и недоработок в онлай-
новом мире, за возможность поиграть 
в котором они заплатили деньги. Пред-
ставители Funcom извиняются, изры-
гают фонтаны патчей и обещают, что в 
ближайшие месяцы все наладится.
И так везде – чем масштабнее и значи-
тельнее игра, тем больше в ней оши-
бок. Так называемый «свободный от 
диктатуры» компьютерный рынок, с 
его полным отсутствием отделов кон-
троля качества, превратился в на-
стоящую помойку. Да, конечно, раз-
работчиков можно понять. Тысячи 
вариантов конфигурации компьюте-
ров, давление со стороны издателей, 
необходимость укладываться в сроки 
– все это мешает делать игры выли-
занными и чистенькими с первой по-
пытки. Но, при всем моем уважении 
к их тяжелому труду, я не буду допла-
чивать за право участия в бета-тестах. 
Не хочу я каждый раз, приобретая но-
вую игру для PC, думать, запустится 
ли она и если да, то будет ли пригодна 

к употреблению без гигабайта патчей. 
Это, пожалуйста, без меня.
Но в то же время есть на PC и то, что 
мне безумно нравится. Общедоступ-
ность и вседозволенность, которая поз-
воляет всяким криворуким гражданам 
выбрасывать на рынок бета-версии под 
видом полноценных игр, позволяет ис-
пользовать свои таланты и людям, у ко-
торых руки растут из правильного, пре-
дусмотренного природой места. И в 
результате вокруг достойных, интерес-
ных и богатых в плане возможностей 
игр образуются уютные сообщества са-
моделкиных – людей, разрабатывающих 
в свободное время различные дополне-
ния, перекраивающих игровую механи-
ку на свой вкус, исправляющих огрехи 
и недоработки, о которых не сочли нуж-
ным позаботиться разработчики.
Наиболее яркий пример преимуществ, 
которые дает такая свобода, – это The 
Elder Scrolls IV: Oblivion. Ее версии для 
Xbox 360 и PC, за вычетом мелочей, 
полностью идентичны и содержат од-
ни и те же игровые решения. Добрая 
Bethesda сочла, что всем и каждому 
понравится дурацкая система автома-
тической подстройки уровня монстров 
под уровень главного героя, что, ра-
зумеется, лишает смысла столь люби-
мые в народе процессы прокачки и до-

бычи крутых артефактов, и нравится 
далеко не всем. Также дизайнеры ком-
пании почему-то решили, что раз иг-
роки большую часть времени будут 
наблюдать мускулистый зад главно-
го героя или смотреть на виртуальные 
красоты глазами своего протагониста, 
то делать нормальный редактор пер-
сонажей необязательно. В результате, 
как бы вы ни старались, ваш персонаж 
в Oblivion со стопроцентной гаранти-
ей получается, прямо скажем, тем еще 
страшилищем.
На консолях эти сомнительной ценнос-
ти находки Bethesda неисправимы – иг-
року остается либо смириться, либо 
выбросить Oblivion в окно. В то же вре-
мя владельцы PC, благодаря несколь-
ким трудолюбивым товарищам, имеют 
возможность скачать парочку неофи-
циальных дополнений, которые, вот 
ведь чудо, вправят мозги и игрово-
му балансу, и редактору персонажей. 
Вот этого на консолях, при всей моей к 
ним трепетной любви, не будет никог-
да. Microsoft взращивает новых деве-
лоперов с помощью XNA, скоро выйдет 
LittleBigPlanet, маститые деятели ин-
дустрии один за другим признают, что 
будущее видеоигр – за проектами, в 
которых контент создает сам игрок, но 
вряд ли в обозримом будущем простые 

смертные получат возможность поко-
паться в кишках уже выпущенной кон-
сольной игры. А на PC подобная де-
ятельность процветает. 
И такие примеры можно приводить 
десятками: на консолях что-то лучше, 
чем на PC, на PC что-то лучше, чем на 
консолях. Сами по себе консоли тоже 
очень разные: где-то сильный сетевой 
сервис, где-то оригинальная схема уп-
равления, а где-то Metal Gear Solid 4. 
Все это многообразие прекрасно – оно 
дает нам возможность выбора, помо-
гает игровым системам развиваться 
и двигаться вперед, усиливает конку-
рентную борьбу. Но в то же время оно 
нас разделяет, заставляя доброволь-
но отказываться от одних интересных 
игр и возможностей в пользу других. 
И если отбросить все сложности, свя-
занные с воплощением идеи об одной 
игровой платформе вместо существу-
ющих сейчас четырех, то, может, эта 
мифическая единая система и есть то 
самое светлое будущее, в котором не 
придется отказываться от Марио, что-
бы погонять по экрану Солида Сней-
ка? Может, Дэвид Яффе, Денис Дьяк, 
Герхард Флорин и другие деятели ин-
дустрии, высказывающиеся за общий 
игровой стандарт и пророчащие его 
скорое появление, правы?

 Один за всех 

Максим Поздеев
 bw@gameland.ru  

В последний год от далеко не последних в игровом мире людей все чаще можно услышать о том, что индустрии жизненно 
необходим единый игровой стандарт – одна общая для всех и каждого платформа.

Мнение редакции не обязательно 
совпадает с мнением колумниста.

 авторская колонка  	  гостевая колонка
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О
дна из необъяснимых вещей 
– ненависть Америки к сексу. 
Эта большая странная стра-
на, разрешающая свободное 

ношение оружия, общины мормонов, ти-
хо насилующих своих собственных детей, 
и кинофильмы режиссера Тарантино, 
умудряется дико болезненно относить-
ся к проявлениям сексуальности в ком-
пьютерных играх – вспомните скандал с 
модом Hot Coffee для GTA и вы поймете, 
что я имею в виду. Бесконечному обма-
зыванию истерическими соплями разра-
ботчиков, посмевших чуть-чуть вставить 
Это, и прочей борьбе за нравственность 
со стороны местных «общественных ак-
тивистов» позавидует даже наша Русская 
Православная Церковь. В вашей игре мо-
жет быть сколько угодно отлетающих ок-
ровавленных бошек, это нормально. Но 
только попробуйте вставить хотя бы са-
мый стыдливый половой акт – и понука-
емое «активистами» рейтинговое агентс-
тво разорвет вас на части, развесив ваши 
кишки рядом с темными секс-шопами, 
где стыдливо торгуют «продукцией» в 
непрозрачной пластиковой упаковке.  
Тем удивительнее, что оккупирован-
ная и полностью подвластная американ-
цам последние лет пятьдесят Япония, где 
слово «гайдзин» до сих пор означает что-
то среднее между «бог» и «заведомый 
мерзавец», породила кружевную, болез-
ненную культуру хентая. Конечно, белые 
невротики в ковбойских шляпах все-та-
ки оставили свой гадкий след – давеча 
исследуя материал для колонки, я обна-
ружил, что в большинстве игр половые 
органы (какая же порнография без поло-
вых органов?) стыдливо размыты, слов-
но лица подозреваемых в передаче «Кри-
минальная хроника». 
Классическая христианская культура (а в 
США, несмотря на Томпсона, Мэнсона и 
Лири, живет и здравствует мощнейший 
«библейский пояс») со своим ворохом 

запретов и умолчаний подозревает ваши 
пенисы и вагины в самых гнусных на-
мерениях – и требует того же от невин-
ных японцев, которые до сих пор моют-
ся в совместных женско-мужских банях 
без всякого намека на разврат (история 
приобщения Азии к христианским цен-
ностями вообще полна множества кон-
фузов – японцы реально не понимали «А 
ЧТО ТАКОГО?»). В результате библейс-
кого насилия хентай выглядит, будто ра-
неная птица – сдержанную мечтатель-
ность низкобюджетной порнокартинки 
прожигают отвратительные мутные 
квадратики. Да, мечтательность – исто-
рию про блуд с конями вам может орга-
низовать и западный продюсер, но толь-
ко японцы в своих «играх» (хентай в той 
же степени «игра», что и быстрое оття-
гивание крайней плоти) умудряются на 
тривиальное рисованное порно намотать 
еще и клубок дурной слезливой мелод-
рамы, добавив чувственно-дешевое пи-
анино. Получается такая низкобюджет-
ная версия «Секса в большом городе» со 
щупальцами. 

Первые фанфики про гомоэротичес-
кую любовь Бэтмана с Джокером (и дру-
гих популярных персонажей) писали не 
скучающие геи, а экзальтированные со-
рокалетние тетеньки с лишним весом. 
Муж – пьяница, сын – оболтус, жизнь – 
не удалась, но всегда можно помечтать 
о большой и светлой любви, желательно 
мужской – примерно с такими мыслями 
дамы брались за перо. И строчили, стро-
чили, строчили строчка за строчкой тек-
сты, столь же дурацкие, как порно, за-
канчивающееся свадьбой. Именно на эту 
аудиторию усталых женщин с разбитыми 
сердцами и должен быть рассчитан ос-
новной массив игровой порнопродукции 
«с сюжетами» – женское сердце требу-
ет сказки, мужское сердце требует голой 
сиськи. Режьте меня за гендерный шови-
низм, но я не могу представить себе муж-
чину, который будет сидеть и читать все 
эти путающиеся буквы (читать и сопере-
живать!) со спущенными штанами. 
Равно как я не могу представить се-
бе людей, озвучивающих все эти беско-
нечные, бессмысленные, полные страст-

ных вздохов монологи – работа в «сексе 
по телефону» и то менее шизофре-
нична. Нет, правда, попытайтесь вооб-
разить себе женщину, зачитывающую 
по бумажке текст от лица плохо нари-
сованной школьницы, насилуемой пя-
тью портовыми грузчиками. Равно как 
и композитора, написавшего Пронзи-
тельную Музыку для сцены соития мате-
ри семейства с говорящим холодильни-
ком (про того, кто это придумывает, я и 
не говорю – ему позавидуют даже спич-
райтеры Николая Валуева). Наконец, до-
бавьте в эту картину условного себя (ос-
новные потребители порнопродукции 
– мужчины) – устало читающего весь 
этот азиатский пианинный драматизм и 
при этом пытающегося сохранить эрек-
цию, когда по замыслу сценариста го-
лые женщины с квадратами вместо 
вагин сменяются сценой выборов муни-
ципального префекта Токио из осьми-
нога, единорога и мартышки – и вы пой-
мете, что заслуживаете звания «самого 
большого мечтателя на Земле». Если, 
конечно, вы сохранили эрекцию. 

 КВАДРАТНЫЙ СЕКС 

Егор Просвирнин 
egor.prosvirnin@mail.ru

Хентай, как и вся порнопродукция, должен возбуждать и поднимать. Но способна ли вас возбудить история трагической 
любви осьминога и грузовика для вывоза мусора?

Мнение редакции не обязательно 
совпадает с мнением колумниста.
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З
а примерами далеко ходить 
не надо. Возьмем хотя бы по-
пулярнейшую серию исто-
рических стратегий послед-

них лет – Total War. На первый взгляд 
все замечательно: в игре нашли отра-
жение и десятки враждующих сторон 
со своими слабыми и сильными сторо-
нами, и политические убийства, и дип-
ломатические переговоры, и народные 
волнения, и самые разнообразные ви-
ды войск различных эпох и продуман-
ная тактика сражения. Но стоит копнуть 
чуть глубже и оказывается, что…
В основной кампании Rome: Total War 
мы становимся участниками борьбы 
трех семейств (Юлиев, Брутов и Сципи-
онов) за власть над Вечным городом – 
будто речь идет о средневековой Япо-
нии с ее межклановыми гражданскими 
войнами, а не о Римской Республике, 
в которой личные качества человека ре-
гулярно оказывались важнее проис-
хождения, Сенат играл гораздо боль-
шую роль, чем правители на местах, а 
разделение Апеннинского полуострова 
между тремя семьями, которые бы пе-
редрались друг с другом за верховную 
власть, было невозможно по определе-
нию. Беда даже не в том, что игровой 
конфликт противоречит букве истории, 
главное – полнейшее несоответствие 
духу той эпохи.  
В общем, игра и учебники истории ри-
суют практически диаметрально про-
тивоположные картины. А ведь Rome: 
Total War можно попенять и за гипер-
борейских амазонок, и за боевых жре-
цов-друидов, и за возможность в од-
ном сражении увидеть войска, которые 
в реальности существовали в различ-
ные эпохи, и это не говоря уж о всяких 
более мелких ошибках и неточностях. 
Порой доходит до абсурда: военная ре-
форма Гая Мария в игре есть, а самого 
семикратного консула Римской Респуб-
лики – нет. А уж после танкообразных 
боевых слонов из Medieval II: Total War 
говорить об историчности и вовсе про-
падает всякое желание. 
Впрочем, наверное, называть все вы-
шеперечисленное ошибками не сов-

сем корректно. Ведь понятно, что почти 
все это было привнесено в игры се-
рии намеренно с одной целью – сделать 
их, как можно более увлекательными, 
а геймплей разнообразным и запоми-
нающимся. Но факт остается фактом: 
даже один из лучших современных се-
риалов, основанных на исторической 
тематике, лишь более-менее успешно 
использует антураж прошедших эпох, 
не давая игроку адекватного представ-
ления о реальных политических процес-
сах и войнах дней минувших. 
В вышеописанном случае реализм был 
принесен в жертву играбельности, но 
есть и противоположный пример. Не-
давний отечественный проект «Правда 
о девятой роте» изначально был заду-
ман как документальная игра, макси-
мально приближенная к реальности. 
Однако в итоге оказалось, что отечес-
твенные разработчики настолько со-
средоточились на энциклопедических 
изысканиях из прошлого афганской 
войны, что фактически забыли сделать 
игру. Если оценивать «Правду о девятой 
роте» по тем же критериям, что и дру-
гих представителей жанра FPS, то на 
высокие баллы игре рассчитывать не 
приходится.  
Конечно, подводя итог вышесказанно-
му, проще всего было бы ограничиться 

банальным выводом: любой разработ-
чик, игра которого основана на истори-
ческом материале, должен стремить-
ся соблюсти идеальный баланс между 
фактами и играбельностью, а каждое 
отступление от реалий должно быть се-
рьезно оправдано… Но мне бы хоте-
лось сказать еще и о другом, ведь не 
только игровая индустрия сталкивалась 
с тем, что историзм и увлекательность 
не всегда органично уживаются в рам-
ках одного проекта. 
Аналогичная болезнь постигла и кине-
матограф – фильмов на историческую 
тематику ежегодно выходят десятки, но 
по пальцам одной руки можно пересчи-
тать те, в которых история не подвер-
галась бы со стороны съемочной груп-
пы насилию в особо тяжкой форме. Что 
в Голливуде, что в наших палестинах, 
режиссеры предпочитают придержи-
ваться принципа: если история не совпа-
дает с авторским видением, то тем хуже 
для истории. И игры, и фильмы, созда-
тели которых исповедуют подобный 
подход, больше походят на фэнтези, 
в котором, по недоразумению, страны, 
города и часть героев носят те же назва-
ния и имена, что реальные деятели про-
шлого. Ясно, что этот путь тупиковый, 
если мы стремимся к игре, не просто 
интересной, но достаточно историчной. 

И, как мне кажется, пример для подра-
жания стоит искать в литературе. Возь-
мем хотя бы известнейшего француз-
ского романиста – Александра Дюма, 
львиная доля романов которого осно-
вана на реальных событиях. Однако не 
секрет, что он весьма вольно обращал-
ся с историческим материалом, в угоду 
сюжету меняя даты тех или иных собы-
тий и перерабатывая, порой кардиналь-
но, характеры реальных людей. Однако 
давайте сравним «Двадцать лет спустя» 
с мемуарами герцога Ларошфуко, кар-
диналов Ришелье и Рэтца или «Гугенот-
скую трилогию» с воспоминаниями на-
стоящей королевы Марго или других 
современников…
Окажется, что можно сколько угодно 
обвинять великого писателя в невер-
ном или даже предвзятом описании ис-
торических деятелей – в конце концов, 
в зависимости от позиции мемуарис-
та исторические деятели могут предста-
вать перед нами в различном свете – но 
дух эпохи он всегда передает очень до-
стоверно. Дюма ухватывает и отража-
ет в своих книгах самое главное: то чем 
и как жили, ради чего сражались, интри-
говали, убивали и умирали выдающиеся 
люди прошлого. Надеюсь, со временем 
появится компьютерная игра, о которой 
можно будет сказать то же самое. 

 Дух времени 

Дмитрий Злотницкий

Изрядная доля современных компьютерных игр в той или иной степени основана на реальных исторических событиях. 
Но то, как они трактуются разработчиками, заставляет историков в ужасе хвататься за голову. Неужели с этим ничего 
нельзя поделать?

Мнение редакции не обязательно 
совпадает с мнением колумниста.

 АВТОРСКАЯ КОЛОНКА  	   гостевая колонка 





П
арадный вход в здание компании 
Koei, что находится в Йокогаме, 
стерегут каменные львы, а стены 
разукрашены аллегорическими 

фигурами, изображающими созвездия. 
Здесь нет гигантских постеров Dynasty 
Warriors – сериала, с которым сейчас прежде 
всего ассоциируют главного поставщика 
стратегий на японском рынке. Не выставле-
на подборка всех игр, что Koei произвела со 
дня основания (оно пришлось на июль 1978 
года). Чувствуешь себя как в деловом центре 
или приемной банка, пока не замечаешь 
забавные деревянные подставки для мечей 
в виде жуков, эксцентричные картины на 
стенах и не открываешь, что во внутреннем 
дворике на полу мозаикой выложен портрет 
Оды Нобунаги. И ведь подумать только – за 

полгода до того, как мы в «СИ» планировали 
тур по японским студиям, Константин Гово-
рун все грозился написать подробный мате-
риал об истории Koei, но так и не сдержал 
обещание. А тут выдался случай лично рас-
спросить представителей издательства и об 
особенностях японского восприятия истории, 
и о загадочном отсутствии новых выпусков 
Kessen, и продолжении Bladestorm, и даже 
о «симуляторах знакомств» Angelique, кото-
рые почти не известны на Западе, но весьма 
популярны на родине. В этом и заключается 
цель тура – собрать как можно больше све-
дений «из первых рук», не довольствуясь 
пятнадцатиминутными и получасовыми се-
ансами общения, как обычно происходит на 
игровых выставках. Koei – не единственная 
остановка на моем пути, и я с трудом удер-
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ти отпечатался такой эпизод: я на каникулах 
взахлеб читаю печатавшийся тогда в ежеме-
сячном литературном журнале роман. Имена 
из учебника внезапно обрели лица и характе-
ры, столбцы дат разбавились авантюрами и 
интригами. Даже если книга не могла заме-
нить мне серьезный справочный труд, после 
нее хотелось получше вникнуть в происхо-
дившее когда-то давным-давно.
Сходным образом прошлое предстает в стра-
тегических играх, с которых началось ста-
новление Koei в индустрии. Компанию ос-
новали супруги Эрикава: они и поныне не 
отходят от дел. Ёити Эрикава (так же извес-
тен под псевдонимами Коу Сибусава и Эй-
дзи Фукудзава) – страстный поклонник ис-
тории. Именно поэтому на свет в 1983 году 
появилась пошаговая Nobunaga’s Ambition. 

живаюсь, чтобы не поведать вам сразу и о 
визитах в Capcom, SNK, а также Yuke’s. Но по 
велению главреда все же разобью рассказ на 
несколько выпусков – про остальные встречи 
вы узнаете в следующих номерах «СИ».
Подготовка статьи очень кстати пришлась на 
то время, когда по российскому телевидению 
начали показ сериала по мотивам «Пером и 
шпагой» Валентина Пикуля. Эпоха правле-
ния императрицы Елизаветы, проделки ше-
валье д’Эона при русском дворе… Можно 
долго выискивать несоответствия с истори-
ческими свидетельствами в романе, припо-
минать Пикулю незаконченное школьное об-
разование (всего 5 классов!) и сетовать, что 
другим отечественным авторам историчес-
ких романов уделяется незаслуженно мень-
ше внимания, но тем не менее у меня в памя-
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Хотя отсылок к реальным событиям в играх Koei немало,  
о строгом следовании фактам речь все же не идет – Эрикава 
непременно предусматривает альтернативные сценарии.

Она издавалась на MSX и Amiga, а затем и 
на NES, Megadrive, SNES и GBA. Речь в ней, 
как подсказывает название, шла о попыт-
ках Оды Нобунаги объединить Японию. Ог-
раничиваться деяниями предков Эрикава не 
стал: среди тем, затронутых последующи-
ми стратегиями, значатся и набеги Чингисха-
на (Genghis Khan), и наполеоновские походы 
(L’Empereur), и эра великих географичес-
ких открытий (Uncharted Waters), и амери-
канская война за независимость (Liberty or 
Death) и эпоха Троецарствия в древнем Китае 
(Romance of the Three Kingdoms). 
Как рассказали старшие менеджеры Сато-
ру Айда и Кацуми Комаки, сперва за осно-
ву брались периоды, которые авторы счита-
ли интересными. Потом акцент сместился в 
сторону тех эпизодов мировой истории, что 
больше на слуху у потомков самураев: Тро-
ецарствие и феодальные войны в Японии. 
Вдобавок многим хотелось побольше узнать 
именно о прошлом родной страны, а не вда-
ваться в подробности, скажем, португало-ис-
панского противостояния. Тем не менее те-
перь, когда компания крепко встала на ноги 
и руководствуется не только потребностя-
ми местного рынка, она может себе позво-
лить отклоняться от этого курса. Яркий при-
мер – вышедшая недавно Bladestorm для PS3 
и Xbox 360, экшн напополам с RTS, где речь 
идет о Столетней войне между Францией и 
Англией. По словам продюсера Акихиро Суд-
зуки, европейское средневековье так легко 
ассоциируется в сознании японцев с фэнте-
зи, что это развязало авторам руки и позволи-
ло не следовать хроникам досконально, а по-
фантазировать на тему возможных вариантов 
столкновения культур (например, показать 

монголов, хотя Золотая Орда в середине XIV 
века к французам и тем более к англичанам 
не наведывалась). Одновременно они могли 
рассчитывать, что битвами бок о бок с Жан-
ной Д’Арк заинтересуются на Западе.
До Bladestorm Koei уже экспериментировала 
с RTS, не ограничиваясь пошаговыми проти-
востояниями: Kessen, вышедшая в 2000 году, 
стала первой представительницей жанра на 
PlayStation 2. Хотя ее журили за низкий уро-
вень сложности, игра продалась достаточно 
большим тиражом, чтобы в 2001 году вышла 
вторая часть, а в 2005 – Kessen 3. С тех пор – 
тишина. «Вы издали Bladestorm, но значит 
ли это, что свежих Kessen мы больше не уви-
дим?» – спрашиваю я у Сатору Айды. «Все 
существующие Kessen курировал лично Ери-
кава-сан. Сериал разрабатывался для PS2, 
и сейчас, когда на смену ей пришла PS3, мы 
думаем, не стоит ли перенести Kessen на но-
вую платформу. Но пока еще не приняли 
окончательное решение». Я не успокаива-
юсь: «А как же Xbox 360?». «И такой вариант 
рассматриваем», – улыбается Айда.
Хотя отсылок к реальным событиям в иг-
рах Koei немало, о строгом следовании фак-
там речь все же не идет – Ёити Эрикава не-
пременно предусматривает альтернативные 
сценарии в духе «что бы произошло, если 
бы в битве при Сэкигахаре победил не Иэ-
ясу Токугава». Айда объясняет: «Важно со-
ответствие японским представлениям об 
истории – именно за это наши проекты це-
нят». «А концепция «один против тысячи», 
которая легла в основу выпусков Dynasty 
Warriors, – тоже часть японского представле-
ния об истории?» – интересуюсь я. «Нет, это 
как раз исключение, потому что историчес-

Пересчет Dynasty Warriors
В Японии вышло 5 «номерных» Dynasty Warriors, на Западе же – шесть. Причина проста: вторая 
по европейской и американской хронологии игра на родине называется Shin-Sangoku Musou, 
а вовсе не Sangoku Musou 2. Так как первая часть была файтингом, вторую решили окрестить 
«новой Dynasty Warriors» и именно от нее вести летопись экшновым выпускам.

Эксперименты в области RPG
Один из девизов Koei – «созидание и привне-
сение», и в рамках этой философии компания 
старается осваивать те жанры, в которых рань-
ше не преуспевала. Как, например, RPG. По этой 
причине она поручила студии Artepiazza создать 
Opoona (Wii). В в европейских магазинах 
новинка появится 12 сентября. «Wii прекрасно 
подходит для игр, в которые можно играть, 
просто расслабившись на кушетке, – заметил 
Айда. – У Opoona даже управление на это 
рассчитано – в нее можно играть при помощи 
«нунчака», при этом, например, попивая чай».

Кацуми Комаки, старший менеджер Koei. Рядом с ним должен был бы 
стоять Сатору Айда, но он фотографироваться отказался.
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кие игры сами по себе привлекают доволь-
но узкую аудиторию, и DW задумывалась как 
проект, который понравился бы и поклонни-
кам экшнов. Так что «один против всех» – 
идея, продиктованная жанром».
Замечу, что расчет был совершенно верен: 
именно благодаря DW о Koei заговорили на 
Западе. Подобного результата не удалось до-
биться даже Uncharted Waters II, которая вне 
родины так и осталась в тени «Pirates!» Си-
да Мейера.
Правда, мой собеседник не упоминает, что 
первая DW, в отличие от последующих час-
тей, была файтингом. Когда я задаю наводя-
щий вопрос, он смеется: «Знаете, мало кто в 
Японии сейчас помнит, что герои в DW ког-
да-то сражались исключительно один на 
один. Видите ли, когда мы планировали игру, 
в Японии все сходили с ума по Street Fighter 
и Tekken. Так что руководство решило – 
файтингу быть! Собрали команду Omega 
Force, поручили ей разработку DW. А когда 
пошел разговор о продолжении, как раз вы-
шла PlayStation 2, и топ-менеджеры посчи-
тали, что обычный файтинг не продемонст
рирует наглядно все преимущества нового 
железа. Требовалась зрелищность, поэто-
му на смену маленькому рингу пришли аре-
ны по 4 кв. км., а персонажи – легендарные 
японские воины – стали сражаться с самыми 
настоящими ордами недругов».
«А почему в Bladestorm вы не поручили нам 

опекать знаменитостей?» - спрашиваю я, 
вспоминая, как ломала над этим голову, 
еще читая превью.
«Bladestorm готовилась для более мощной 
PS3, поэтому мы решили воплотить в жизнь 
идею «армия против армии». Исторические 
деятели никуда не исчезли – у нас появляют-
ся и Жанна Д’Арк, и король Ричард, но мы 
чувствовали, что в этих битвах главную роль 
играют обычные пехотинцы, поэтому реши-
ли сосредоточиться на обычных юнитах, - 
ответствует Айда. - Кроме того, посколь-
ку война длилась 117 лет, нам показалось, 
что куда правильней сделать упор на тактику 
и стратегию, а не на отдельных персонажей».
DW гораздо чаще, чем другие произведе-
ния Koei критиковали и на страницах «СИ», 
и в западной прессе за отсутствие заметных 
новшеств и не улучшающуюся с годами гра-
фику. «Почему вы избрали такой путь разви-
тия сериала? Это то, чего ждут японские фэ-
ны?» – спрашиваю я. «Мы подобные упреки 
от иностранцев часто слышим, – отвечает 
Айда. – Дескать, мало радикальных измене-
ний. Но все DW – экшны с примесью такти-
ки, действие которых разворачивается в оп-
ределенный исторический период. События 
хорошо знакомы геймерам, и изменить их 
сценаристы не могут. Тем не менее, замеча-
ний накопилось порядочно, и сейчас Omega 
Force думает, стоит ли коренным образом 
изменить DW или же просто сделать свежее 

СИ

MMO от Koei
Пока Koei экспортирует свои MMO лишь в Корею и Китай, хотя их уже четыре: Nobunaga’s 
Ambition Online, Uncharted Waters Online, Romance of the Three Kingdoms Online и Dynasty 
Warriors Online. Участники оплачивают ежемесячную подписку: к примеру, для DW Online она 
составляет приблизительно 1500 йен (около $13). О европейской экспансии руководители 
издательства все еще думают.
Онлайновый режим мы ждали еще в Bladestorm, но Сатору Айда уверил нас, что официально 
подобная «фишка» не анонсировалась, и воплотить ее в жизнь было бы слишком сложно: из-
за заковыристой игровой механики геймерам постоянно мешали бы лаги. Тем не менее в Koei 
приложат все силы, чтобы справиться с трудностями.

Здание Koei в Йокогаме. Сюда компания переехала в 1997 году.
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Warriors-ответвление». Я не успокаиваюсь: 
«Так что все-таки насчет японских фэнов?»
«Японцам сериал нравится, каким он есть. - 
говорит Айда. - Даже те пользователи, ко-
торые хотели бы изменений, обычно имеют 
в виду, что хотят увидеть какие-то дополни-
тельные функции или «фишки», но не тре-
буют изменить основной геймплей. Им очень 
нравится сюжет (больше, чем западным иг-
рокам) – как в случае с DW, так и в случае с 
RoTK. Нравится «переживать» эти истории, 
они не хотят, чтобы в них что-то менялось».
Заветам Dynasty Warriors напрямую следу-
ет сериал Samurai Warriors, действие кото-
рого происходит уже не в древнем Китае, а 
в древней Японии. Вдобавок в боях требует-
ся выполнять промежуточные миссии и име-
ется местный аналог bullet time: персонаж за 
счет накопленной энергии входит в состояние 
Musou, временно получая преимущество по 
скорости и возможность свободно комбини-
ровать удары. Когда я проходила сюжетный 
режим, мне показалось, что некоторые сцены 
слишком уж явно нацелены на женскую ауди-
торию, и, как оказалось, я не ошибалась. «SW 

продалась миллионным тиражом, а чтобы 
обеспечить такой результат, нам необходимо 
привлечь как можно больше геймеров. Около 
30-40% покупателей как раз составили девоч-
ки. Так что да, ставку на них мы определенно 
делаем» – сообщает Айда.
Складывается такое впечатление, что в Япо-
нии девочки играют куда больше, чем где бы 
то ни было еще, но Кацуми Комаки поспе-
шил меня разубедить: «Нет, японки обычно 
верны одному сериалу или жанру, но благо-
даря Wii и DS все чаще интересуются самыми 
разнообразными продуктами. И все же соглас-
но официальной статистике они составляют 
только 15-20% рынка».
На европейском рынке Koei до сих пор пред-
ставляла главным образом собственные иг-
ры и произведения от нишевых японских 
разработчиков вроде стратегической RPG 
Disgaea (PS2), cтратегии в реальном време-
ни GrimGrimoire (PS2), а также нашумевшей 
Persona 3 (PS2) от Atlus. Но с прибытием 
консолей нового поколения компания нача-
ла уделять заокеанским делам куда более 
пристальное внимание. «Рынок PS3 и Xbox 

360 на Западе в несколько раз больше, чем в 
Японии, и мы считаем, что нам обязательно 
нужно пробиться на него» – говорит Айда. – 
«Koei производит много движков, которые 
задействуют потенциал консолей, и не прочь 
делать игры на экспорт. В России например 
очень популярен PC, поэтому мы хотим не 
только продавать софт, но и обеспечить он-
лайновую дистрибуцию. В июне Fatal Inertia 
– гонки от Koei Canada – начнет распростра-
няться через онлайновый сервис PS3: как 
платная игра, так и бесплатное демо. Это бу-
дет та же версия, что и для Xbox 360, но с 
улучшениями, которые мы сделали, опира-
ясь на отзывы пользователей. Например, в 
нее включен онлайновый режим на восемь 
человек. У нас есть зарубежные студии – мы 
рассчитываем, что так сможем лучше учесть 
интересы жителей этих стран».
«Кстати, а почему вы выбрали именно гонки 
как первый продукт «специально для иност-
ранцев?» – интересуюсь я. 
Айда и Комаки переглядываются, и Айда за-
говорщически сообщает: «Главный разра-
ботчик Fatal Inertia очень любит Mario Kart».

Unreal Engine 3
Для Fatal Inertia исполь-
зовался движок Unreal 
Engine 3. По словам Айды, 
он лучше подходил для 
проекта, чем собственные 
наработки Koei. Тем не 
менее, в отношении 
Dynasty Warriors и Samurai 
Warriors дела обстоят 
иначе. «Движки DW и SW 
специально под них за-
тачиваются. Так что вряд 
ли мы от них откажемся 
в пользу продуктов от 
третьей компании», – до-
бавил Айда.

DS или PSP?
Koei одинаково охотно снабжает 
играми и карманную консоль 
Sony, и «двухэкранник» 
Nintendo. Айда разъяснил 
нам некоторые особенности 
японского рынка: «Конечно, 
аудитории поклонников PSP и 
DS в Японии очень разные. PSP 
больше для хардкорных фэнов, 
а DS – для казуальных игроков. 
Мультимедийные возможности 
PSP у нас востребованы, но 
все-таки игры людям больше 
по душе. И очень часто вместо 
того, чтобы заменить свою PS2 
на PS3, наши соотечественники 
выбирают PSP».

Bladestorm Kessen 2

Dynasty Warriors 6

Harukanaru Toki no Naka de 4 
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Существует мнение, что онлайновое распро-
странение может повредить оффлайновым 
дистрибьюторам. А что думают по этому по-
воду в Koei? Как выясняется, не беспокоят-
ся. «Большинство все равно покупает игры 
в обычных магазинах, а онлайн – просто еще 
один способ получить желанную новинку», - 
говорит Айда. 
Напоследок мы поговорили о таком редком в 
индустрии явлении, как игры для девочек, со-
здающиеся силами женской команды. Речь 
идет о «симуляторах знакомств»: сериалах 
Angelique, Harukanaru Toki no Naka de и Kin’iro 
no Corda. Подозреваю, что их названия боль-
шинству парней не скажут ровным счетом ни-
чего. Да и девушкам тоже – пока все выпус-
ки доступны лишь на японском, хотя аниме 
и манга по Harukanaru вот-вот выйдут в Шта-
тах. Типичная завязка Angelique такова: милая 
симпатичная героиня попадает в общество 
сногсшибательно красивых духов-храните-
лей, но ее главная цель – не закадрить одного 
из них, а как можно быстрее привести вверен-
ную ей страну к процветанию. «Мы продвига-
ем идею, что, как и в настоящей жизни, жен-
щина, которая посвящает себя еще какому-то 
делу, привлекательна именно тем, что она над 
чем-то работает, а не только из кожи вон ле-
зет, пытаясь привлечь внимание парней», – 
поясняет Кацуми Комаки. 
Когда первая Angelique очутилась на прилав-
ках, подобных продуктов почти не было: шел 
1992 год. Сейчас же и фэнских, и официально 
изданных «дейтсимов» (сокращение от dating 

simulation) – пруд пруди. Комаки ответству-
ет: «Где-то 90% из них – очень простенькие. 
Мы же, например, разрабатывали движок для 
Kin’iro no Corda около года, так что игра вы-
шла более сложной. Наши проекты любят 
именно за качество. Для каждого сериала ис-
пользуется свой движок. А когда мы приду-
мываем персонажа, его описание занимает 
целую книгу: какой будет его реакция в раз-
ных ситуациях, какие у него привычки. Мы 
очень старательно прорабатываем образы, 
пусть и не все в итоге попадает в игру». 
Главный вопрос, что меня беспокоил, – как 
же интерес японок к дейтсимам не ослабева-
ет, если от игры к игре по большей части ниче-
го не меняется, – без ответа не остается. «На-
ша аудитория – девушки-подростки не старше 
18-20 лет, – поясняет Комаки. – Переходный 
возраст – время неспокойное, и девочкам важ-
но видеть героев, которые бы придавали им 
уверенности. Они думают: «Если Анжелика со 
всем справляется, то и я справлюсь».
Так сейчас обстоят дела: Koei не торопится 
полностью переключаться на обслуживание 
западных геймеров, но и полагаться исклю-
чительно на соотечественников не желает – 
ищет способ закрепиться на рынке наравне со 
Square Enix, Capcom, Konami и Namco Bandai. 
Вряд ли мы в ближайшие годы увидим лока-
лизованную Angelique, но на достойный онлай-
новый режим в Dynasty или Samurai Warriors 
очень хочется надеяться. А там, чем провиде-
ние не шутит, дождемся и свежей вариации на 
тему Warriors! СИ

Дейтсимы для карман-
ных консолей
В сериале Angelique есть выпуски 
для GBA и для мобильных телефо-
нов, представительницы Harukanaru 
побывали на GBA и на PSP, но, тем 
не менее, вариантов для домашних 
консолей куда больше. Комаки по-
ясняет: «Мы собираемся и дальше 
делать дейтсимы для карманных 
консолей, но дело в том, что мно-
гим нравятся картинки и озвучка, 
а обеспечить, скажем, хорошие 
картинки и озвучку на DS довольно 
сложно. Но мы все равно о хэндхел-
дах не забудем».

«У нас есть зарубежные студии – 
мы рассчитываем, что так сможем лучше 
учесть интересы жителей этих стран».

«У нас есть зарубежные студии – 
мы рассчитываем, что так сможем лучше 
учесть интересы жителей этих стран».

Dynasty Warriors 6

Harukanaru Toki no Naka de 4 
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У
правлять государством – интереснейшее 
и притом довольно веселое занятие. Мы,  
геймеры, называем игры, предлагающие по-
добное времяпрепровождение, стратегиями. 

Иногда еще «глобальными стратегиями», чтобы намек-
нуть тем, кто понимает, мол, игра-то сделана Paradox. 
К слову сказать, сегодня жанр весьма бурно развивается, 
а ведь появился он далеко не вчера и со времен первой 
«Цивилизации» прошел долгий интересный путь, полный 
взлетов и падений, надежд и разочарований. Но попро-
буем разобраться и проследить, откуда и куда движется 
этот самый жанр наполеонов и чингизханов.

Великие сараи
Все современные глобальные стратегии вышли из сид-
мейеровской «Цивилизации» образца 1991 года. Пом-
ните схему? У вас есть города, в городах строятся юни-
ты и здания, благодарные жители приносят деньги, 
размножаются и добросовестно сдают пробирки с си-
ней жидкостью, столь необходимой для открытия но-
вых технологий. 
Система эта с тех легендарных времен в основе своей так 
и не изменилась. Мы по-прежнему возводим здания в го-
родах и провинциях или на планетах – где именно, за-
висит от того, происходит ли дело в Civilization, Master 
of Orion II, Total War или Knights of Honor. Да что там, мы 
строим их даже в Europa Universalis и прочих не менее 
почтенных играх Paradox, совершенно не задумываясь 
над вопросом «зачем?». Действительно, в чем здесь иг-
ровая составляющая, стратегически важный выбор, спо-
собный повергнуть игрока в пучину бедствий или вознес-
ти на вершину блаженства? Или, может быть, домики, 
дома и домищи необходимы для пущей реалистичнос-
ти картины, поскольку каждый день любого императора, 
короля  или диктатора начинается с подробного отчета 
министров, докладывающих, в каких уголках его необъят-
ной или небольшой страны уже успешно возведена баня, 
а где ее еще строить и строить. Если призвать на помощь 
здравый смысл, то возникают сомнения в том, что вся-
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кий властитель, едва взяв в руки бразды правления, об-
речен на подобные занятия. 
В городах мы обычно сооружаем максимум зданий – то 
есть все, какие доступны, кроме тех, конечно, которые 
пока не нужны, поскольку есть соответствующее «чудо 
света». Если призадуматься, то выходит, что какого-то 
важного игрового выбора в массовой застройке нет. Точ-
нее, он есть, пока у вас один-три города/планеты/провин-
ции. На этом этапе возведение домиков и важно, и инте-
ресно, поскольку имеет значение, в каком направлении 
станет развиваться ваша молодая цивилизация. А ко-
ли так, то, казалось бы, достаточно ограничиться просто 
определением приоритетов (основа развития в Galactic 
Civilizations II; к сожалению, систему дублируют еще 
и здания на планетах), это было бы быстрее и удобнее. 
Ведь единственное, что нам дают домики по сравнению 
с приоритетами, – опасность лишиться ценного поселе-
ния: скажем, достигший успехов в науках город могут от-
воевать враги, а вы останетесь без ученых. Согласитесь, 
это тяжелый удар. С другой стороны, достаточно предус-
мотреть определенную специализацию для поселений 
(или ввести важные ресурсы – см. ниже), и мы получим 
все то же самое, только проще.
Во всяком случае, это избавило бы геймера от нудной 
и скучной передачи сообщений в каждую из 30-40 про-
винций гигантской державы о том, что надлежит постро-
ить рынок или суд (не говоря уж об очевидной бредовос-
ти именно «открытия» таких зданий, особенно дико это 
смотрится, скажем, в Англии XVIII в.). А ведь сейчас бед-
ный игрок тратит кучу времени на подобные развлечения, 
тогда как попытки пустить все на самотек (читай, пере-
дать губернатору) и не везде предусмотрены, и не всег-
да удачны. Несчастные мы короли и императоры! Недо-
дали нам маленького клерка, который бы за нас обходил 
десятки губерний, уточняя, что в них только возводится, 
а что уже есть… Или недодали элементарной свободы на-
шим подданным, чтобы развивали спокойно свои города 
без нас – неужели не догадаются библиотеку построить, 
если король правильно расставил приоритеты? 

ГЛОБАЛЬНЫЕ СТРАТЕГИИ: ЖИЗНЬ И СУДЬБА СПЕЦ

СТРАНА ИГР     15(264)     85



Эволюция сараев
Итак, история «сараестроения» уходит в глубину 
веков, а точнее, восходит все к той же присно-
памятной первой «Цивилизации», причем сами 
сараи за это время не особо изменились. Речь, 
конечно же, не о графике! Пожалуй, можно при-
помнить только два существенных новшества – 
вместимость городов и важные ресурсы. 
Теперь часто провинции/планеты/города имеют 
ограниченный «объем» (Spartan, Knights of Honor, 
Galactic Civilizations II, Sins of a Solar Empire). Это 
значит, что в одном месте можно завести, напри-
мер, всего три здания, а в другом – целую дю-
жину. Такая система, хоть и трудно объяснима 
с точки зрения реалистичности или все того же 
здравого смысла (нехватка строительных материа-
лов? размеры провинции? неподходящая почва?), 
зато выгодно отличается с точки зрения игрово-
го выбора. Судите сами, населенные пункты сразу 
же становятся разными по ценности и значимос-
ти, а геймеру приходится гораздо серьезнее от-
носиться к планированию и как следует обдумы-
вать, какие объекты он построит именно в этом 
месте и на чем населенный пункт будет специали-
зироваться. Немного неприятно, что здания часто 
приходится сносить, чтобы заменять их другими, 
но тут уж ничего не попишешь.
Еще лучше, когда в городах производятся опре-
деленные ресурсы – металл, рыба, лес и прочее 
добро (Spartan, Knights of Honor). При подобном 
подходе некоторые поселения становятся прямо-
таки стратегически важными. За них впору уда-
виться, поскольку если мы не добываем меди, 
то и ни в жизнь не заимеем гоплитов. Нет лоша-
дей – обходимся без рыцарей. Вот и города уже 
приобретают свои собственные черты, а бедняга-
игрок топчется, как витязь на перепутье, ломая 
голову над мучительным выбором: завести на ра-
дость подданным больничку или наплевать на 
них и открыть еще один рудник?
Кстати, в Knights of Honor, например, наличие оп-
ределенных ресурсов уже создает своего ро-
да цепочку из домиков, которые можно постро-
ить в данном городе – овцы дают шерсть, камни 

Medieval II: Total War (2006)

История «сараестроения» восходит все к той же 
приснопамятной первой «Цивилизации».

Crusader Kings. Мы находимся в генетической лаборатории, 
рассматриваем способности недавно выведенного 
девятилетнего мальчика.

Total War
Иногда в стратегиях в качестве приятного бонуса нам предлагают тактичес-
кий отыгрыш сражений. Такое дополнение появилось еще в Master of Magic, 
и снова вошло в моду благодаря великолепному симулятору тактических 
сражений – Total War. Жаль, правда, что стратегическая часть этого пре-
красного сериала так и осталась лишь бездумным и плоским клоном. Кроме 
того, есть еще тактические сражения в Knights of Honor, где они дополнены 
оперативным искусством и интересными штурмами. А также в Spartan, про-
должающей традицию древней игры Centurion: Defender of Rome. В самом 
начале расставляем отряды, отдаем приказы – и вперед, на белом коне. 
И зрелищно, и очень исторично, при всей своей простоте.
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Europa Universalis III. Пришел счастливый день: раз в 
пятнадцать лет при продвинутом правлении игрок мо-
жет провести реформы. Ваше величество, не забудьте 
встать пораньше! У вас завтра реформы!

Knights of Honor. Настоящий прорыв в жанре – не надо основы-
вать города в средневековой Европе. В графствах европейских 
государств и без нас есть монастыри и села, можно лишь 
поднять их рентабельность.

обеспечивают красителями, в итоге «комп-
лект» из четырех зданий венчается пятым – 
пошивочным цехом, производящим одежду.
Но увы, тут нас снова почти лишают выбо-
ра – деваться-то некуда, цепочку мы будем 
строить обязательно. Поскольку любой иг-
рок в столь ценном городе непременно по-
желает завести «производственную линию» 
с цехом – уж больно она важная и редкая. 
И реальный его выбор в таком поселении – 
выбор того, что же воздвигнуть на остав-
шихся свободных местах.
Иногда используется несколько более прос-
той вариант (Galactic Civilizations II) – некоторые 
«ячейки» имеют определенные бонусы к пос-
тройкам того или иного типа. Данная система 
во многом удобна, поскольку мы сразу узнаем, 
что за плюс дает планета и в какой области.
Однако на самом деле в любых вариантах 
наблюдается одна и та же болезнь: понача-
лу строительство – дело достаточно занят-
ное, а часто и весьма «стратегичное», однако 
в конце игры оно всегда доставляет множес-
тво хлопот и неудобств, поскольку постепен-
но превращается в рутинную, отнимающую 
кучу времени повинность.
В чем же корень зла? Рискнем предполо-
жить, что, скорее всего, в изначально оши-
бочной посылке. Просто принимать решение 
о строительстве того или иного объекта в на-
селенном пункте, может быть, и естественно 
для управляющего этим городом, но никак 
не по чину императору или королю. Мас-
штаб, знаете ли, у этих правителей не тот, 

чтобы размениваться на подобные мелочи! 
В конце концов, ведь даже исторические эпи-
зоды, когда один город становился центром 
целой империи, можно буквально по пальцам 
пересчитать. Еще большая редкость – слу-
чаи возникновения этих империй в резуль-
тате колонизации пустых пространств. Вспо-
минается Великая греческая колонизация, 
мероприятия эллинистических правителей, да 
еще деяния римских императоров, которые 
города волевым решением основывали, – 
вот и все, а ведь это, фактически, единичные 
события. Обычно же город «зарождается» 
в окружении десятков других поселений – од-
ни из них родственны ему и «союзны», свя-
заны культурными и религиозными корнями, 
другие – чужды… Со всеми соседями мож-
но договориться или завоевать, но игрок-то 
вполне способен начинать уже с нормально-
го, пусть небольшого государства – герцогс-
тва, княжества или городского союза. Не это 
важно! Важно, что функциям градоначальни-
ка и строителя бань место в городских симу-
ляторах типа Caesar (хотя и там социальную 
часть стоило бы сделать поподробнее! – но 
об этом в другой раз). А значит, мы легко мо-
жем в больших стратегиях отказаться от роли 
бухгалтера-прораба, вместо этого сосредо-
точившись на более реалистичных проблемах 
и более интересном игровом выборе.
Ну а полисам следовало бы самим по себе 
расти, в общем-то. Если, конечно, полити-
ка государства благоприятствует городско-
му населению, а не сельскому. И произ-

Sid Meier’s Civilization (1991) водство должно без нашей тесной опеки 
развиваться, хотя можно снизить налоги 
для некой важной отрасли и обнаружить 
ее бурный рост в тех краях, где имеются 
потребные для данной сферы ресурсы.

Сословия 
Но все это вовсе не пустые мечтания, ведь 
есть игра, которая, пусть и не смогла полно-
стью отказаться от этой самой «сарайной» 
системы, но хотя бы свела к минимуму кле-
пание домиков. Речь идет о «Крестоносцах» 
(Crusader Kings) все той же Paradox. Весь ее 
геймплей великолепно выстроен и сориен-
тирован на своеобразие эпохи, а не сконс-
труирован по абстрактной схеме, куда так 
любят втискивать все времена и народы. 
Тремя китами, на которых стоит игра, ста-
ли сословия, законы и лидеры. В зависимос-
ти от того, какой социальной группе благово-
лит правитель, он получает те или иные рода 
войск. К счастью, в «Крестоносцах» нет на-
учного развития как такового, а значит, но-
вые рода войск и здания почти не появля-
ются. Поэтому она избавлена от бредовых 
поворотов фортуны в духе Total War, где три-
арии (часть римского республиканского ле-
гиона) оказываются в распоряжении игрока 
примерно во времена Империи, поскольку их 
еще надо «изобретать» (и, конечно, они тогда 
уже совсем не нужны). Ну как можно серьез-
но относиться к подобным вещам? Кому ну-
жен столь чудовищный примитивизм, зачем 
загонять игрока в мертвые старые схемы? 
Неужто это все происходит от нежелания ду-
мать или хотя бы читать?
Вот авторы «Крестоносцев» выбрали другой 
путь. Правитель вправе сам регулировать ба-
ланс сословий – благоволя, например, знати, 
он получает больше рыцарей. Правда, если 
вдуматься, то и это довольно странная систе-
ма! Ведь что значит благоволить рыцарству? 
Позволять ему драть с крестьян три шку-
ры, притеснять горожан да пореже гонять на 
войну. В итоге благородные господа будут 
приобретать все больше веса в стране, бла-
гополучно размножаться, жиреть и наглеть. 
А бедолага-наследник получит огромное ко-
личество небедных и хорошо экипированных 
рыцарей, привыкших поплевывать на коро-
левскую власть и мечтающих организовать 
аристократическую республику. Зато этих 
рыцарей будет много!
Но все-таки, несмотря на некоторый перекос, 
в «Крестоносцах» предложена замечательная 
возможность поиграть с несколькими сосло-
виями – жаль правда, что эта игра ограниче-
на фактически только получаемыми родами 

Функциям 
градона-
чальника 
и строителя 
бань место 
в городских 
симуляторах 
типа Caesar!
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войск. Чуть-чуть недотянули, а ведь остава-
лась самая малость: добавить каждому сосло-
вию тягу к определенному виду правления, да 
классовый баланс сделать не по провинци-
ям в отдельности, но для всей страны – и мы 
получили бы великолепный симулятор госу-
дарства, с тем, чтобы благоволение купцам 
и промышленникам (а не постройка рынка) 
развивало эти сословия, позволяя в будущем 
их стричь… Но, усиливаясь, купцы и про-
мышленники начинали бы, помаленьку ворча, 
стремиться к своему любимому политическо-
му строю – олигархии.
Кстати, подобная система сделана Paradox 
в Europa Universalis III, пусть и несколько хо-
дульно. Только, к сожалению, менять при-
оритеты, связанные с сословиями, почему-
то можно лишь раз в несколько лет. А жаль. 
Ведь у разработчиков был в руках такой за-
мечательный инструмент, как «стабиль-
ность», случайно придуманный Филиппом 
Тибо. В настольной игре этот инструмент ока-
зывался страшной силой – со стабильностью 
«-3» игрок был обязан заключить мир, ли-
шался 75% доходов – и из этой ямы приходи-
лось выбираться годами!
И если бы падение стабильности играло та-
кую же роль – меняй приоритеты и вес богатых 
или знатных хоть каждый год, да только стра-
на восстанет и развалится. И реформируй на 
здоровье!

Система лидеров
Еще один интересный момент – использова-
ние лидеров. Появились они в первой Europa 
Universalis в качестве полководцев да правите-
лей и приносили разнообразные бонусы. Пре-
жде всего, конечно, «государственные мужи» 
влияли на дипломатию своей страны, на ее тор-
говые успехи и т.д. 
В Civilization III тоже ввели лидеров, правда, 
в данном случае они оказались довольно беспо-
лезными существами, способными объединять 
отдельные юниты в целые армии. Да, и еще ли-
деров можно было… переработать, превратить, 
конвертировать – словом, из них получались чу-
деса света. Правда, учитывая, что армии не под-
давались модернизации, обычно лидеры шли 
именно в тигель, где варилось очередное чудо. 
Совсем иначе дела обстояли в Knights of Honor, 
здесь игроку предоставляли целую систему, ос-
новой которой и стали эти самые лидеры. Их 
выдавали по шесть штук в руки, причем каждо-
го можно было назначить на одну из государс-
твенных должностей, а благодаря индивидуаль-
ным показателям, распределять между ними 

работу оказывалось довольно просто: один 
годился в епископы, другому – прямая доро-
га в генералы. К сожалению, эта занятная и 
не лишенная изящества схема осталась сы-
роватой – разработчики позабыли о смерт-
ности, и так как мирный специалист не имел 
возможности погибнуть на войне, этот дол-
гожитель десятилетиями помогал управлять 
страной. Кстати, и профессии оказались со-
вершенно неравнозначными: одни полезны-
ми, а другие – нет.
Гораздо сложнее и интереснее лидеры бы-
ли сделаны в «Крестоносцах». У каждого из 
них имелась индивидуальная характеристи-
ка, называвшаяся «верность престолу». На-
ши подданные, графы и герцоги, вмешива-
лись в войны со своими верными войсками, 
что придавало игре замечательную глуби-
ну – геймер заводил врагов и друзей среди 
собственных придворных, одних возвышал, 
награждая за таланты, других держал в чер-
ном теле. Да, еще можно было заниматься 
селекцией – женить подчиненных и выводить 
особенно одаренные династии. Впрочем, по-
добное «скотоводческое» улучшение арис-
тократии, на наш взгляд, уже перебор.
Вот так, действуя методом проб и ошибок, разра-
ботчики раздвигают границы жанра, и постепен-
но система лидерства занимает все более важное 
место в арсенале стратега. Рискнем предполо-
жить, что именно за ней будущее. 

Энтропия управления
В «Цивилизации» возможных целей игры бы-
ло всего две: всех завоевать или «улететь отсю-
да к едрене фене». Однако уже великий Master 
of Orion II предложил новую возможность – вы-
играть на честных выборах… Правда, победить 
всех казалось и проще, и интереснее.
Хотя, если призадуматься, то выходило, что, 
может, и не проще. Под конец большинство на-
ших стратегий превращается в строительство 
чудовищных фабрик по непрерывному произ-
водству войск, а игра переходит в стадию тоск-
ливого перемещения юнитов к последним ост-
ровкам чужой свободы.
К сожалению, до сих пор простое объедине-
ние войск в армию встречается не везде, а час-
то оно является лишь инструментом логистики 
(Galactic Civilizations II – надо иметь опреде-
ленный уровень управления, чтобы объеди-
нить пять-шесть кораблей в одну группу). А уж 
в «Цивилизации III» это становилось настоя-
щим кошмаром – двигать сорок танков на дру-
гой континент. Чудовищно!
Да и управлять этой гигантской державой 

Europa Universalis III (2007)

Rome: Total War (2004)

Galactic Civilization II. Богатая планета. Уже построен 
десяток зданий, и еще осталось местечко для пяти.

1739 год: Германия в границах Третьего Рейха… Великолепные 
правители – Людовик XIV, Наполеон или Ришелье – лишь жалкие 
неудачники рядом со средним игроком в Europa Universalis III. 
Может, что-то не так в конституции?
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и скучно и долго. Поэтому довольно дав-
но (еще в той же «Цивилизации III») появи-
лась возможность побеждать иным путем – 
обычно развивая культуру или науку. Правда, 
и этот подход, к несчастью, не исключает 
нудного завоевания всего на свете. Особенно 
такая «победа» странно и смешно смотрится 
в «Европе III», ведь оккупация целой планеты 
превращает историческую игру в фарс.
Беда в том, что обычно все остальные воз-
можности, помимо завоевания, гораздо более 
трудноосуществимы. Да, разработчики пыта-
лись как-то ограничить бесконечную экспан-
сию. Но, например, в «Цивилизации» энт-
ропия управления и проистекающая из нее 
невозможность долгого существования ог-
ромных империй до достижения определен-
ного технологического уровня зависят лишь 
от удаленности от столицы и связанного 
с ней уровня коррупции. Хотя после перехо-
да к более прогрессивному строю (республи-
ки или демократии почему-то – минутка про-
паганды) обычно эта проблема исчезает.
Гораздо интереснее ограничение в Knights of 
Honor: здесь нам просто не хватает генера-
лов, чтобы удержать разваливающуюся импе-
рию, да и провинции ассимилируются совсем 
не быстро, потому гораздо проще на опреде-
ленном этапе урезонить соседей, стать импе-
ратором мирным путем, а не захватывать чу-
жие земли – все равно не получится.
Еще интереснее и подробнее это сделано 
в «Крестоносцах». Там правитель просто-на-
просто смертен. И когда пробьет его час, все 
свои очки влияния он унесет с собой в моги-
лу. А наследник (даже если таковой имеется, 
что вовсе необязательно) начинает, мягко 
говоря, как не слишком уважаемый лидер – 
и хорошо еще, если вступление на престол 
не сопровождается переходом к гражданс-
кой войне – так просто, для разминки. 

Вывод
Жанр стратегий развивается и изменяется, иг-
ры становятся все проще с точки зрения оче-
видности выбора и все глубже с точки зрения 
важности этого выбора и его последствий для 
стратега и его виртуальных подданных. А нам 
остается только надеяться, что стратегия даль-
нейшего развития самого жанра продумана 
разработчиками так же глубоко, как внутрен-
няя механика игр, которые они создают. СИ

Knights of Honor (2004)

Europa Universalis (2001)

Sins of a Solar Empire (2008)

 Постепенно система лидерства 
занимает все более важное мес-
то в арсенале стратега.
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СИ

ИСТОРИЯ И ПЕРСПЕКТИВЫ 
ИНДИЙСКОЙ ИГРОВОЙ 
ИНДУСТРИИ

С
овременная игровая индустрия, 
по крайней мере, та ее часть, что 
имеет дело с консолями текущего 
поколения, существует в основном 

за счет богатых бездельников. Богатых – по-
тому что игры недешевы, консоли еще до-
роже, да и телевизоры, дающие нормальную 
картинку для PlayStation 3 и Xbox 360, тоже 
для большинства являются предметами 
роскоши. Ну а бездельников – потому что 
в купленное еще и играть надо, а если ты 
на работе восемь часов отпахал, да два часа 
потратил на дорогу в офис и обратно, да 
два часа завтракал-ужинал – времени и сил 
мучить что-нибудь эпическое, будь то хоть 
Metal Gear Solid IV, уже не остается.
Вы можете возразить мне, что это не так: 
среднестатистический геймер успевает и пот-
рудиться плодотворно, и поиграть в тот же 
день, да еще посетовать друзьям и близким 
на низкую зарплату. Он так и будет пребывать 
в плену иллюзий относительно собственной 
занятости и скудных доходов, пока не пос-
мотрит на своих более далеких соседей по 
планете. Например, на жителей Индии.
Увы, типичный индиец слишком погружен 
в работу и/или слишком мало зарабатывает, 
чтобы быть активным геймером, достойным 
внимания таких зубров, как Sony и Microsoft. 
Впрочем, учитывая миллиардное населе-
ние страны, если даже к играм проявят ин-
терес 0.1% жителей, это уже целый милли-
он. Да, возможно, на самом деле геймеров 
в Индии даже меньше, но они есть. Мы, чес-
тно говоря, сами были несколько удивле-
ны, когда наткнулись на блог The Angry Pixel 
(www.theangrypixel.com), в котором журна-
листы из далекой страны Бхарат* обсужда-
ли такие близкие нам проблемы, как пиратс-
тво, задержки с поступлением Metal Gear 
Solid IV в магазины и низкое качество оте-
чественных игр. «Отечественных? А раз-
ве в Индии делают игры?» Конечно, делают. 
Помните, как в сказке о Левше, когда «писто-
ля неизвестного, неподражаемого мастерс-
тва» оказалась, если ковырнуть отверткой, 
сделанной «Иваном Москвиным во граде Ту-
ле»? Так же и тут – профессионалов (худож-
ников и программистов) в Индии хватает, но 
обычно они выступают в роли подрядчиков, 

работая над проектами, в том числе весьма 
громкими, которые потом выходят под ка-
ким-нибудь более известным флагом. Так, 
разработчики из старейшей индийской иг-
ровой компании Dhruva Interactive принима-
ли участие в создании DiRT и Project Gotham 
Racing 4, сериалов Forza Motorsport и TOCA 
Race Driver. Кстати, именно Dhruva Interactive 
стала первой индийской компанией, полу-
чившей подряд на самостоятельное созда-
ние игры от европейского заказчика: в 1999 
году индийцы делали для Infogrames (ны-
не Atari) PC-версию Mission Impossible, од-
нако к тому моменту, как игра была завер-
шена, уже готовилась к выходу картина 
Mission Impossible II, и Infogrames решили 
просто не выпускать проект, основанный на 
«неактуальном» первом фильме. Удар для 
Dhruva оказался довольно тяжелым. Студия 
сумела от него оправиться, но с тех пор пе-
решла на аутсорс, а позже – на разработ-
ки для мобильных платформ. Ныне Dhruva 
Interactive (как и многие другие компании 
из Индии) старается придерживаться двой-
ной стратегии: высококлассные игры (аут-
сорс) для внешнего рынка и маленькие (мо-
бильные и флэш) для внутреннего. Впрочем, 
препятствия есть и на том, и на другом пути. 
Так, создавать игры для телефонов дешевле 
и проще, однако они и продаются за мень-
шие деньги (от 50 до 150 рупий, т.е. пример-
но 1-3 доллара), из которых разработчики 
получают 20-25%. Для сравнения, игры для 
PC стоят от 350 до 2500 рупий, а консоль-
ные – до 3500 рупий, и создатели могут рас-
считывать на 40-60%. Однако, конечно, вре-
менные и денежные затраты при работе над 
компьютерными и консольными проекта-
ми также значительно больше. Есть и еще 
один важный фактор – содержание. Род-
ной аудитории угодить проще: здесь как се-
мечки расходятся симуляторы крикета (лю-
бимейший вид спорта в Индии) и проекты 
по мотивам популярных фильмов и сери-
алов. А их, как вы знаете, на болливудщи-
не производится великое множество. Прав-
да, интерес тут односторонний – если EA 
выгодно делать для многотысячной мест-
ной аудитории Cricket 07, а Sony – Singstar 
Bollywood, то американцев и европейцев (в 

* Бхарат – официальное название Индии на хинди.
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россиян) такие продукты заинтересуют го-
раздо меньше. Да что там, даже местный иг-
ровой журнал SKOAR! отзывается о готовя-
щемся к релизу проекте Dhoom 2.5 (а равно 
и о фильме, на котором он основан) в весь-
ма уничижительном тоне: «Воистину ис-
торический момент – игроразработчики 
получают шанс спасти самый ужасный фран-
чайзинг, когда-либо произведенный в ми-
ровой киноиндустрии. Представьте – на ру-
инах этого безыдейного провала загорится 
яркий свет, который поведет индийские иг-
ры в землю обетованную... а, кого я пыта-
юсь обмануть? Игра будет таким же отсто-
ем, как и фильм». Впрочем, возможно, эта 
тирада больше характеризует сам журнал – 
SKOAR!, практически единственное игро-
вое издание в Индии, известно своим резким 
стилем, нерегулярностью выхода (которой 
авторы вовсе не стыдятся, используя столь 
любимый разработчиками девиз «When it’s 
done») и публикацией пиратских версий игр 
на прилагаемом к журналу диске. Среди «по-
дарков» – такие хиты, как Max Payne, Mafia, 
Quake II, Thief II, Call of Duty, Need for Speed 
и другие. Жалобы честных геймеров (сре-
ди которых авторы блога Angry Pixel), увы, 
остались без внимания, местные отделения 
компаний-издателей (a в стране формаль-
но есть представительства Sony, Microsoft 
и Electronic Arts) также пока не предприни-
мали никаких действий. Тем не менее, не-
льзя не отметить, что крупные игроки ин-
дустрии в последнее время проявляют все 
больший интерес к Индии. Так, офици-
альный запуск Хbox 360 здесь был прове-
ден в сентябре 2006 года, на год позже, чем 
в США... и на год раньше, чем в России. 
Старт PlayStation 3 был дан в прошлом году, 
и лишь Wii до сих пор существует в стране 
«полулегально». Sony же в апреле 2008 года 
объявила о том, что после конференции, на 
которой присутствовали 50 индийских ком-
паний-разработчиков, заключила контракты 
с 13 из них на создание приставочных игр 
для внутреннего и внешнего рынка. Прав-
да, речь шла о проектах для PlayStation 2 
(по оценкам специалистов, в стране сей-
час около 325 тыс. владельцев этой консо-
ли предпоследнего поколения). Упоминает-
ся, что некоторые из них используют EyeToy, 
а возможно, и другие аксессуары («неуже-
ли нам ждать Sitar Hero?» – шутит Angry 
Pixel). К сожалению, о самих проектах ма-
ло что известно, однако ранее сообщалось, 
что хайдарабадская студия компании Aurona 
Technologies разрабатывает игру для PS2 
о Ханумане – одном из самых популярных 
божеств индуистского пантеона. Интерес-
но, что сами разработчики и представитель 
издателя, курирующий их деятельность, 

Dhruva Interactive
Раджеш Рао (K. Rajesh Rao, на фото), основатель компании Dhruva 
Interactive, получил образование в Стокгольмском Королевском 
технологическом институте. В 1995 году он основал мультимедиа-
компанию Shrishti Interactive. Однако в те далекие годы мультимедиа 
использовалось в основном для оформления бизнес-презентаций. Это 
показалось Рао скучным и бесперспективным делом, и он переключился 
на разработку игр. Так в 1997 году возникла Dhruva.
Случайная встреча с торговыми агентами Intel позволила Рао приобрести 
компьютеры с чипом Pentium II по партнерской программе. Это не только 
дало «Дхруве» возможность вести разработку с использованием но-
вейших технологий, но и открыло компании путь к близкому знакомству 

с Microsoft. Полтора года было потрачено на создание своего движка, 
однако крупные студии он не заинтересовал.
Ситуацию, казалось, изменило к лучшему новое стечение обстоя-
тельств – в декабре 1998 Рао встретился с Эриком Мотте (Eric Mottet), 
одним из основателей Infogrames. Мотте очень удивился, что в Индии 
существует игровая студия, и предложил работать над PC-версией Mission 
Impossible. Первый опыт оказался не очень удачным, однако в дальней-
шем сотрудничество продолжилось. В 2001 году Incube, инвестиционная 
корпорация Мотте, купила пакет акций Dhruva. Следующим большим 
шагом для компании стал заказ от Microsoft Games на создание игр для 
Xbox. В настоящий момент в Dhruva работают две студии: The Games Studio 
занимается разработкой, а The Game Art Studio – аутсорсом. Услугами 
Dhruva пользуются такие известные компании, как Atari, Bizarre Creations, 
Codemasters, Disney Interactive, Electronic Arts, SCEE, THQ и Ubisoft.

Trine Games обещает, что в стратегии Legends of Great India нам 
дадут порулить такими героями, как Рама, Арджуна, Ганеша, Ха-
нуман, Шива и другими. Этого поросенка нам опознать не удалось.

Paradox Studios 
(ныне Jump Games)
Получив диплом физика в 1994 году, Анураг Кхурана (Anurag 
Khurana, на фото слева) положил его на полочку и занялся 
компьютерными сетями, открыв консалтинговое агентство. 
Однако бум «доткомов» и игровая лихорадка захватили его 
практически одновременно. Кхурана открыл сайт passion4games.
com, где размещал свои первые игры, в том числе онлайновые. 
К сожалению, вскоре сайт «потонул», но после года бездействия 
Кхуране удалось встретиться с представителями принадлежащей 
знаменитому миллиардеру Анилу Амбани телекоммуника-
ционной компании Reliance Infocomm, которым как раз был 
нужен игровой контент для их сервисов. Так в апреле 2001 года 
родилась Paradox Studios. Вначале компания делала простые 
онлайновые проекты, вроде бильярда, для пользователей 
Сети в интернет-центрах Reliance, а сейчас работает также над 
мобильными играми. В 2004 году Paradox Studios выпустила 
файтинг Battledust: The Championship (PC, mobile).

SKOAR!
Мы, честно говоря, не смогли подобрать подходящий эпитет, 
характеризующий обложки SKOAR! Просто смотрите и удивляйтесь.

Женский вопрос
 Как и их западные коллеги, 
индийские разработчики казу-
альных игр стараются делать 
свои проекты привлекатель-
ными для женской аудитории. 
Проблема в том, что в Индии 
исторически к женщинам отно-
сились пренебрежительно, а в 
последнее время, когда стало 
возможным определять пол 

плода в утробе, многие матери стали делать аборты, узнав, что у 
них будет девочка. Флэш-игра Laadli просвещает будущих матерей 
и отцов, что определять пол ребенка до рождения противозаконно.

На праздник «холи» индийцы обливают и обсыпают друг друга разноцветными красками, сделанными 
из целебных трав, чтобы поправить здоровье после зимы. Этому увлекательному времяпрепровожде-
нию посвящена не одна флэш-игра.
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Love Story 2050
Фантастический фильм Love Story 2050, вышедший на экраны 4 июля этого года, был снят режиссером 
Гарри Баведжа (Harry Baweja) для раскрутки своего сына Хармана. Картина отличилась беспрецедентным 
для индийского кино уровнем спецэффектов и невнятной историей, заимствующей сцены и сюжетные 
повороты из таких фильмов, как «Машина времени», «Назад в будущее», «Звездные войны», «Терми-
натор», «Искусственный интеллект» – в общем, практически 
из всей кинотеки западной фантастики. Несмотря на еди-
нодушное «фе» критиков, картина, вероятно, понравилась 
широкой аудитории (а может, в бюджете еще оставались 
лишние деньги) и удостоилась переложения в игровой фор-
мат. Как недавно стало известно, это будет не просто аркадка 
по мотивам, а нечто массивно-многопользовательское. 
Ведет разработку мумбайская команда Rocking Pixels.

по-разному определяют целевую ауди-
торию – ответственный сотрудник «Ау-
роны» говорит о «детях 6-16 лет», однако 
менеджер регионального отделения Sony 
Атиндрия Босе (Atindriya Bose) уверяет, 
что «речь идет не о мультяшной игре для 
ребятишек, а о серьезном высокобюджет-
ном проекте». Хотя, возможно, он имел 
в виду, что игра не имеет никакого отно-
шения к недавней полнометражной ани-
мационной ленте Hanuman Returns, пере-
носящей мифологических персонажей в 
современность, – в последнее время это 
довольно популярный тренд в местной 
поп-культуре. Например, у издательства 
Virgin Comics есть целая линейка комик-
сов, посвященных как раз этой теме: так, 
в Ramayan 3392 A.D. герои «Рамаяны» 
оказываются на земле в далеком поста-
покалиптическом будущем и противосто-
ят повелителю демонов Равану, ставшему 
киборгом. Сейчас по Ramayan 3392 A.D. 
готовится MMORPG для PlayStation 3 от 
Sony Online Entertainment. Геймеры, утом-
ленные классической европейской фэн-
тези, с распростертыми объятиями при-
нимают незатертый мир индуистских 
сказаний, тем более что там хватает и мо-
гучих героев, и полуобнаженных кра-
савиц, и страшных чудовищ, и богов со 
звериными головами для самых малень-
ких. Только задумайтесь, ведь в «Рама-
яне» фигурирует гигантская армия обе-

зьян, возглавляемая самим Хануманом! 
Возможно, мы увидим ее в стратегии 
Legends of Great India, разрабатываемой 
студией Trine Games?
Еще в начале XXI века местные журналис-
ты называли игровую индустрию Индии 
«многообещающей». Проблема в том, что 
вот уже несколько лет она такой и оста-
ется. Большие самостоятельные проекты 
для PC и консолей можно пересчитать по 
пальцам. Сейчас более-менее приличная 
игра в Индии, страшно подумать, одна – 
Agni (читайте обзор в этом номере). Все 
свершения по-прежнему остаются в буду-
щем – сотни проектов для PS2, MMO по 
мотивам фантастического боевика Love 
Story 2050, экшн WarDevil: Unleash the 
Beast Within для PS3, мобильная версия 
BioShock от Indiagames, наконец. Труд-
но сказать, в чем тут дело – то ли в недо-
статочном финансировании и отсутствии 
правительственной поддержки, то ли в 
нехватке профессионалов, то ли в общем 
низком уровне жизни, а возможно, в со-
четании всех этих факторов. Разработ-
чики из Мумбая (там расположена Trine 
Games) жалуются на форумах IGDA, что 
за последние годы цены на жилье и офи-
сы в городе резко выросли, пользоваться 
транспортом – как личным, так и обще-
ственным – стало практически невозмож-
но, да и атмосфера (в буквальном смыс-
ле – речь о загрязнении воздуха) весьма 

Команда Lakshya из Ченнайского колледжа искусств, анимации и технологии (ICAT). 
Возможно, именно за этими ребятами будущее индийской игровой индустрии.
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Игра Streets of Mumbai разрабатывается для PC и PS2 компанией Trine 
Studios, известной по RTS Trash.

Довольно странно видеть в названии Ramayan 3392 A.D. 
отсылки сразу и к индийской мифологии, и к христианскому 

летоисчислению. Однако такой синтез культур типичен.

Bombay Taxi 2 – флэшка на актуальную тему с популярного 
портала Games2win.com.

WarDevil: Unleash the Beast Within разрабатывается английской Digi-Guys, подразделением компании 
Ignition Entertainment, принадлежащей индийской медиа-группе UTV Software Communications. Проект 
создается одновременно как фильм для Blu-Ray носителей и как экшн для PS3. Судя по скриншотам, 
речь пойдет о войне некронов из Warhammer 40,000 и гетов из Mass Effect.

Bomberbabe, мини-игра из Battledust, посвященная одной из героинь этого файтинга, оказалась на-
столько популярна, что ее даже выпустили отдельным релизом. Этот травести-клон Bomberman был 
локализован в Италии под названием Dinamite Baby. Кроме того, и Battledust, и Bomberbabe вышли 
в версиях для мобильных телефонов.

Indiagames
Вишал Гондал (Vishal Gondal, на фото) создал свою первую компанию, мультимедийную студию Fact Interactive, когда 
ему было 16 лет. Финансирование для Indiagames он получил от венчурных фондов Infinity Ventures и IL&FS, специали-
зирующихся на решениях в области информационных технологий. Изначально компания занималась предоставлением 
различных игровых сервисов. Гондал предполагал, что игры Indiagames будут служить площадкой для продвижения 
спонсорских брендов, однако выпущенный в 2002 году шутер от первого лица Yoddha (герой которого то и дело преры-
вал свои подвиги, чтобы хлебнуть «Пепси») не стал хитом, несмотря на то, что стал первой игрой для PC, выпущенной 
в Индии для местной аудитории. Сам Гондал считает, что рынок тогда был просто не готов принять такой продукт 
(рынок считает, что игра была не очень качественной). С тех пор компания сменила фокус с предоставления сервисов на 
производство контента, особенно мобильных игр. После выхода Yoddha Indiagames занялась производством 3D-экшна в 
духе Prince of Persia о похождениях легендарного царя Ашоки. К сожалению, этот проект для PlayStation 2 не завершен 
до сих пор. В 2006 году студию Гондала приобрела медиа-группа UTV Software Communications. Сейчас Indiagames 
совместно с Ignition Entertainment трудится над неким проектом для PS3 – предположительно WarDevil.

нездоровая. Впрочем, даже если они не пре-
увеличивают, не стоит судить обо всей Индии 
по одному городу. Так, хайдарабадские иг-
роделы полны энтузиазма: в начале 2008 го-
да в этом мегаполисе началось строительство 
Digital Entertainment City, своеобразного гибри-
да Голливуда и Силиконовой долины, где будут 
базироваться как кинокомпании, так и анима-
ционные и игровые студии, а также профиль-
ные учебные заведения. Digital Entertainment 
City – совместный проект консорциума таких 
компаний, как FXLabs, DQ Entertainment, Gemini 
TV и правительства штата Анхдра-Прадеш. Есть 
специализированный колледж и в Ченнае, ко-

манда оттуда в настоящий момент участвует в 
международном студенческом конкурсе гейм-
дизайна Dare to be Digital, ежегодно проводи-
мом в Эдинбурге (мы обязательно о нем еще 
напишем). Культурный потенциал для созда-
ния игр в Индии огромен; если под него бу-
дет подведена материальная и интеллектуаль-
ная база – нас ждет множество оригинальных 
и интересных проектов. Если нет – что ж, мес-
тные студии неплохо живут, занимаясь аутсор-
сом и мобильным контентом, и разработки для 
PC и приставок являются зачастую лишь воп-
росом амбиций... недостатка в которых индий-
ские разработчики не испытывают. СИ

Файтинг Battledust: The Championship (Indiagames, PC) был издан в России 
компанией Discus Games под названием «Двойной контакт». Разработ-
чики честно признаются, что скопировали Mortal Kombat 4 практически 
один в один.

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

ТИПЫ МАТЕРИАЛОВ «ОБЗОР»

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

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

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

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

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

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

Хит!
Battlefield Bad Company 98

Обзор
Alone in the Dark 102
Haze 106
Crusaders: Thy Kingdom Come 110
Agni    114
Kung Fu Panda 118
The Incredible Hulk 120
Europa Universalis III: In Nomine 122
Granado Espada 124
The Lost Crown: A Ghost-Hunting Adventure 126

Дайджест
Обзор локализаций 128

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.

Haze
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Battlefield:  
Bad Company
Чтобы оказаться на войне, теперь не обязательно бежать в военкомат 
и записываться в ряды ВДВ. Достаточно купить Battlefield: Bad Company.

В 
прошлом выпуске 
«Страны Игр» мы 
поделились впечатле-
ниями от знакомства 

с демоверсией Battlefield Heroes. 
Бесплатная и очень смешная игра 
из знаменитого сериала Battlefield, 
которую в этот самый момент 
делают в сотрудники DICE. 
Тогда мы еще упомянули о том, 
что совсем скоро на консоли по-
жалует вариант Battlefield с под-
заголовком Bad Company, в боль-
шей степени ориентированный на 
одиночную игру. Не прошло и ме-
сяца, как игра появилась на при-
лавках магазинов. 
Поначалу затея сделать на чис-
то онлайновой механике Battlefield 
полноценную игру c упором на 
сюжет и режиссуру казалась уто-
пической. Конечно, многочислен-
ные официальные пресс-релизы 
и ролики сулили нам заманчивую 

возможность оказаться в шкуре 
дезертиров, которые в погоне за 
золотом забыли о воинском дол-
ге и, умыкнув казенный танк, от-
правились добывать богатство, но 
сомнения, между тем, оставались. 
Ну и на деле история получилась 
совсем не выдающаяся.

Золотой идол
Нет, вы не подумайте плохо-
го, в Bad Company действитель-
но есть сюжет, главные герои, 
не слишком умело снятые сце-
ны на движке. В одной из них да-
же можно увидеть классический 
кадр, как сбивают десантный вер-
толет союзников и тот красиво па-
дает в ближайший лес.
Но сама история – редкостная 
ересь, достойная имени Тома 
Клэнси. Снова в каком-то неда-
леком будущем героическая аме-
риканская армия что-то не поде-

лила с российскими войсками. 
В центре повествования – прос-
той американский пехотинец Пре-
стон Марлоу, который оказался 
в «плохой компании» штрафни-
ков, состоящей из двух класси-
ческих балбесов и «очень суро-
вого» Сержанта. Ребята не только 
валяют дурака, но и умеют от-
лично воевать, так что их посто-
янно отправляют выполнять адс-
ки сложные задания. Остановить 
вражескую колонну танков (вчет-
вером-то!), уничтожить радарные 
вышки, обезвредить средства ПВО 
и так далее.
Поначалу события напоминают 
классические игры про американ-
ских солдат: сюжет – скука смер-
тная, а многочисленные диалоги 
хочется побыстрей проскочить. 
Потом становится чуть повесе-
лее. Наши подопечные случайно 
наткнутся на грузовик с золотом 

и в погоне за ним сметут целую 
армию русских, которые в ито-
ге окажутся даже не вполне рус-
скими. Все путешествие сдобрено 
порцией в меру забавных сцен и 
не слишком смешных шуток. 
Но вот какое дело, все режис-
серские притязания DICE отнюдь 
не превращают Battlefield: Bad 
Company в игру, предназначен-
ную для синглплеера. Здешняя 
кампания очень легкая, пробега-
ется за пару вечеров, а после про-
хождения кажется, что это был 
такой чрезмерно раздутый обуча-
ющий режим перед мультиплеер-
ными баталиями: пока доберетесь 
до финала, вы научитесь управ-
лять танком, ловко рулить броне-
машинами, летать на вертолете 
и так далее. Но в плане постанов-
ки Bad Company, например, вчис-
тую проигрывает той же Call of 
Duty 4. Тут нет действительно яр-

Battlefield: Bad CompanyОБЗОР
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Electronic Arts
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ИНФОРМАЦИЯ

ВЕРДИКТ

 ПЛЮСЫ 
Отличная графика, 
можно разрушить 
почти все, что душе 
угодно, много техники 
и оружия, захватыва-
ющий мультиплеер-
ный режим.

 МИНУСЫ 
Сюжет не назовешь 
выдающимся, ско-
ротечная одиноч-
ная кампания, глу-
пые враги.

 РЕЗюМЕ 
Лучший масштаб-
ный военно-полевой 
экшн за последнее 
время. Предназна-
ченный, к тому же, 
для самого широкого 
круга игроков.

Battlefield: Bad Company ОБЗОР 
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ких сцен, характеры персонажей 
не сказать чтобы детально прора-
ботаны (у нашего дискового отде-
ла, впрочем, иное мнение на этот 
счет – не пропустите видеорецен-
зию!). Но важно понять, что это 
никак не минус. Просто сама ме-
ханика Battlefield заточена не под 
сюжет, а под яростный геймплей. 
И вот как раз он в Battlefield: Bad 
Company без пяти минут револю-
ционный.

Развал сараев
В индустрии в последнее время 
стало модно рассказывать о то-
тальной разрушаемости в той или 
иной игре, но лишь DICE уже се-
годня не только выводит «тоталь-
ное разрушение» на качественно 
иной уровень, но и ловко выстраи-
вает на этом геймплей.
В принципе, то, чем вам предсто-
ит заниматься в Bad Company, – не 
ново: бегать с автоматом напере-

вес, отстреливая не шибко ум-
ных противников, ездить на тан-
ках, бронемашинах, иногда летать 
на вертолетах. Казалось бы, все 
это мы видели и пережили в сотне 
других военных игр. Но вот имен-
но благодаря пресловутой «разру-
шаемости» здесь война не только 
идет совсем по другим прави-
лам – она выглядит, воспринима-
ется иначе. 
Так, засевшего в доме злодея вов-
се необязательно долго и нудно 
оттуда выкуривать и ждать, пока 
он соизволит высунуться в окно. 
Теперь все проще – достаточно 
жахнуть по зданию из гранатоме-
та и снести хлипкую стену вместе 
с укрывшимся за ней врагом. Если 
в доме окопались несколько лихо-
деев, то есть смысл не только сте-
ну разрушить, а вообще все стро-
ение превратить в дымящийся 
каркас, закидав его минами.
Нанесенный ущерб зависит от 

мощности снаряда. Выстрел из 
танка одним махом разносит сте-
ну, артиллерийский удар превра-
щает домик в горящие руины. 
Именно благодаря полной разру-
шаемости Bad Company камня на 
камне не оставляет от годами от-
работанной тактики, позволявшей 
укрыться за стеной и оттуда ле-
ниво постреливать в приближаю-
щихся противников. В этой игре 
никогда и нигде не чувствуешь се-
бя в безопасности, а если на тво-
их глазах крепкий, казалось бы, 
бункер превращается в кучу щеб-
ня, становится как-то не до смеха. 
Стоит учесть и графику. Она в Bad 
Company изумительная. Над об-
валившейся стеной еще несколь-
ко секунд висит настолько густое 
облако пыли, что сквозь него ни-
чего не видно. Каждый бой – это 
настоящий праздник спецэффек-
тов: кругом все горит, взрывают-
ся танки, вдалеке, беспорядочно 

Вместе к победе
Чтобы получить настоящее удовольствие от Battlefield: Bad Company, разумеется, мало одолеть скоротечную одиночную кампа-
нию. Это своего рода разминка перед суровыми многопользовательскими баталиями. Собственно мультиплеер Bad Company состоит 
из единственного режима, где война идет по простым правилам: одна команда обороняет три здоровых ящика с золотом, другая – 
атакует и всеми силами должна эти ящики уничтожить. Задача защитников – добро спасти и перестрелять всех агрессоров. Коли-
чество подкреплений у нападающих ограничено, так что чем быстрее игроки гибнут, тем ближе проигрыш. Если же нападающим 
удастся сломить сопротивление и подорвать ящики, то карта расширяется и начинается новый бой за золото. К концу сражения, по-
нятное дело, территория, на которой проходит битва, становится огромной, вокруг ездят танки, бухают пушки – в общем, весело.
В ходе боя вы набираете очки опыта, получаете звания, открываете новое оружие и снаряжение. Совместные забеги за золотом на-
столько затягивают, что и словами не передать.

В Bad Company регулярно случаются гигантских размеров взрывы.

BATTLEFIELD: BAD COMPANYОБЗОР
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Иногда можно отыскать боевой катер и устроить врагам сюрприз с воды.

Перед каждым новым заданием наша компания долго точит лясы, обсуждая приказы.

Вовсе не обязательно выкуривать противника из укрытия. Можно 
выстрелить из гранатомета и снести врага вместе с защитой.

Крушить задания в игре сплошное удовольствие.

Чтобы быстрее доехать до места назначения, не грех воспользоваться джипом.

крутясь и рассыпая снопы искр, 
падает сбитый вертолет… Bad 
Company создает ощущение пол-
ноценной, большой войны так, 
как никакая другая игра.
Причем в немалой степени это 
происходит и за счет размера 
карт. Одиночная кампания Bad 
Company строится по модной се-
годня схеме свободного геймп-
лея. То есть начальство выдает 
задание, а уж как его выполнять, 
зависит исключительно от ва-
шей фантазии. Хотите – добирай-
тесь до места назначения пеш-
ком, украдкой отстреливая врагов 
из снайперской винтовки, а може-
те оседлать танк и, вломившись 
в плотные ряды противника, уст-
роить настоящую бойню. Выбор 
оружия и тактики – исключитель-
но на ваш вкус. Впрочем, это и 
не sandbox-геймплей а-ля Crysis. 
В одиночной кампании зона воен-
ной операции строго ограничена, 

а выход за ее территорию сурово 
карается. Так что не часто удается 
бросить все и отправиться на «эк-
скурсию» по отдаленным уголкам 
карты. Не дозволяется и обходить 
противника, скажем, с тыла. 
Но, как мы уже сказали, Bad 
Company предназначена имен-
но для мультиплеерных забе-
гов, в них раскрывается весь по-
тенциал игры. Скажем, раньше 
снайперы чувствовали себя очень 
комфортно, засев в здании и пос-
треливая по противнику, – вы-
бить их оттуда было непросто. 
Теперь же достаточно вызвать 
поддержку артиллерии и уничто-
жить проклятый домик вместе с 
засевшим там стрелком. В итоге, 
уже после пяти минут боя пейзаж 
заметно меняется. Кругом ворон-
ки от снарядов, а в еще недавно 
целехоньких и аккуратных пост-
ройках недостает окон и стен, а 
их крыши зияют провалами. 

Освоить Bad Company, в отличие 
от предыдущих частей сериала, 
может и совсем неподготовлен-
ный человек. Управление техни-
кой стало куда проще и, конечно, 
имеет малого общего с реальной 
жизнью. Если раньше «прируче-
ние» того же вертолета было це-
лой наукой, то теперь летать на 
винтокрылой машине способен 
каждый. Кажется, она не падает 
ни при каких обстоятельствах. То 
же самое с танками и другими ма-
шинами. 

Революция
Умельцы из DICE и правда совер-
шили революцию в жанре. Бла-
годаря новому движку и пресло-
вутой тотальной разрушаемости, 
в Bad Company все происходит 
совсем не так, как принято в жан-
ре. Это очень красивая, атмос-
ферная, яркая и доступная игра. 
Теперь, чтобы почувствовать се-

бя солдатом на поле брани, вам 
не придется долго разбираться 
в премудростях управления вер-
толетом или танком. 
Ну а графика – это тот краеуголь-
ный камень, на котором и держит-
ся Bad Company. Реалистичная 
пыль, яркие всполохи огня, дома, 
в которых от взрывов вылетают 
стекла и осыпаются стены. Все это 
вместе складывается в целостную 
картину и получается такое ба-
тальное полотно, которого до Bad 
Company просто не было. 
Поклонникам PC, конечно, есть 
повод горевать – ведь игра на 
этой платформе не появится. 
С другой стороны, особо огор-
чаться не стоит. По слухам, DICE 
уже работают над Battlefield 3, где, 
как нам кажется, будет точно та-
кой же движок и те же зрелищные 
разрушения. Только вот геймплей, 
возможно, окажется более серь-
езным. Так что ждем анонсов. СИ

Find All Five
Такое ощущение, что, выпуская очередную игру, корпорация Electronic Arts всякий раз исполь-
зует новые коммерческие ходы. Вот Battlefield Heroes, например, будет бесплатным проектом, 
а с Battlefield: Bad Company электроники опробовали необычную систему «вирусного» марке-
тинга. Дело в том, что в игре много изначально скрытого оружия – оно становится доступным 
по мере набора вами опыта и званий. Но пять «стволов» можно открыть весьма нетривиаль-
ными способами.
– Боец класса Assault получит винтовку F2000, если вы зарегистрируете его имя на сайте игры.
 – Для того чтобы воин класса Demolition заимел дробовик USAS12, необходимо просто сходить 
и проверить свою онлайн-статистику.
– Пулемет M60 вам выдадут только в том случае, если подпишетесь на новостную рассылку на 
сайте игры.
– Мощной снайперской винтовкой QBU88 обзавелись только те, кто оформил предзаказ игры.
– Наконец, чтобы получить любимый всеми «Узи», нужно скачать демоверсию Battlefield: Bad 
Company и поиграть в нее.
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Н
а то, чтобы довес-
ти новую Alone in the 
Dark до магазинных 
полок, у студии Eden 

Games ушло четыре года, а дол-
гожданная премьера оберну-
лась громкой ссорой Atari (изда-
тель проекта) с прессой: первые 
оценки, полученные игрой, ока-
зались не просто низкими – уни-
зительными. Однако скоро-
спелые рецензии так и не дали 
внятного ответа на простой воп-
рос: стоило ли возращение час-
тного детектива Эдварда Карнби 
затраченных сил и средств?

Телетрансляция
Беглое изучение титульного эк-
рана почти наверняка приведет 
вас в раздел Episodes – где, как 
ни странно, начинающих борцов 

с силами тьмы ждет сюрприз – 
все восемь серий-глав Alone in the 
Dark, аккуратно порезанные на не-
сколько коротких эпизодов и от-
крытые для просмотра. Исключе-
ние составляют лишь несколько 
заключительных сцен, доступ 
к которым придется зарабатывать 
потом и кровью. Впрочем, закры-
тые эпизоды не помешают са-
мым нетерпеливым игрокам по-
лучить детальное представление 
о персонажах и наиболее важных 
событиях игры: попытка начать 
приключение с середины или да-
же с конца предваряется демонс-
трацией краткого содержания 
предыдущих серий, разумеется, 
с градом спойлеров и фирменно-
лостостовским Previously on Alone 
in the Dark. Оправданием тако-
му не самому обычному решению 

наверняка станет высокий уро-
вень сложности, который, поверь-
те, вынудит многих поступиться 
гордостью и «проскочить» особо 
сложные моменты.
Спешка, однако, может обер-
нуться серьезной ошибкой и ра-
зочарованием. Честно отрабо-
тавшие свой хлеб сценаристы 
Eden Games превратили сюжет 
в одно из главных достоинств 
Alone in the Dark: раскроете ин-
тригу раньше времени – и оста-
нетесь без львиной доли поло-
жительных эмоций, а леденящий 
душу триллер превратится в не-
лепое блуждание по Центрально-
му парку Нью-Йорка.

На все руки мастер
Главный козырь Alone in the 
Dark – разнообразие, позабы-

тое куда более успешными кон-
курентами, вроде серий Resident 
Evil и Silent Hill. Вспомните, когда 
в последний раз вам доводилось 
тратить свободное от отстрела 
монстров время на что-нибудь 
другое, кроме как на поиск все-
возможных ключей и магнит-
ных карточек, отпирающих мно-
гочисленные запертые двери? 
В Alone in the Dark о таком «раз-
влечении» можно смело забыть. 
Здесь совсем другая механика, 
а игровой мир изо всех сил ста-
рается быть похожим на реаль-
ный. Закрытые двери, например, 
совсем необязательно аккуратно 
отпирать – большинство замков 
позволяется выломать чем-ни-
будь тяжелым, саданув, скажем, 
огнетушителем или мусорным 
баком, выбить метким выстре-

Один во тьме… И легион несчастий в придачу.
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Столетний детектив
Хотя главный герой, несмотря на шрамы и седые волосы, выглядит хорошо сохранившимся, Эдвар-
ду Карнби стукнуло уже больше ста лет. Напомним, что впервые незадачливый детектив привлек 
к себе внимание общественности еще в 20-х годах прошлого столетия – именно тогда Карнби вмес-
те с некой Эмили Хартвуд ввязался в расследование паранормальных явлений в огромном особняке, 
затерянном в сердце американского штата Луизианы. Однако будничное расследование обернулось 
ночным кошмаром, старый заброшенный дом оказался пристанищем для зомби и призраков. Но, 
в конце концов, героям удалось выбраться из передряги целыми и невредимыми. 
Несколько лет спустя Карнби впутался в странную историю с похищением малолетней Грейс Сан-
дерс – и снова вышел победителем из нелегкого противостояния со злом. Наконец, Эдварду до-
велось во второй раз встретиться с Эмили Хартвуд: девушка пропала во время киносъемок, и наш 
герой отправился на ее поиски. Дальнейшая судьба Карнби остается загадкой, но доподлинно из-
вестно, что прославленный детектив, спустя 80 лет появившийся в окрестностях Центрального пар-
ка, – одно и то же лицо.

ИНФОРМАЦИЯ
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лом, либо, на худой конец, раз-
нести в щепки с помощью само-
дельного взрывного устройства. 
Обратите внимание: у тривиаль-
ной, фактически рутинной по 
местным меркам задачи, есть 
как минимум три решения. Даже 
четыре и пять – если вспомнить 
о том, что иногда неподатливую 
дверь можно оставить в покое, 
воспользовавшись обходным пу-
тем, или банально поджечь, бла-
го огня кругом много.
Но дело, конечно, не только 
в дверях. Тяжелые испытания 
поджидают страдающего про-
валами памяти Эдварда Карнби 
повсюду. Начиная с первых отча-
янных попыток выбраться из го-
рящего небоскреба, где каждый 
квадратный сантиметр таит в се-
бе смертельную опасность, и за-

канчивая лихой поездкой на ма-
шине по гибнущему городу.
Штука в том, что в Alone in the 
Dark вы никогда и нигде не бу-
дете чувствовать себя в безопас-
ности. Разработчики удивитель-
но ловко, почти по-хичкоковски, 
пугают игрока, заставляя его ре-
гулярно покрываться холодным 
потом и подпрыгивать в крес-
ле. Короткий спуск в лифте, как 
правило, заканчивается неожи-
данным падением кабины. По-
пытка спуститься по пожарной 
лестнице равна суициду – про-
чная конструкция начнет рассы-
паться, едва Карнби поставит но-
гу на ступеньку. У надежных, на 
первый взгляд, комнат, неожи-
данно исчезают стены, проседа-
ет пол и осыпается потолок. То, 
что хотя бы теоретически может 

взорваться и загореться, поверь-
те, здесь взорвется и загорит-
ся – счастье, если в этот момент 
вы догадаетесь отойти на безо-
пасное расстояние. 
Безобидные на вид кабели 
и куски проводки «оживают» 
в самый неподходящий момент, 
рассыпая сноп искр и норовя 
ударить током. Идея спастись 
из пекла по карнизам и балко-
нам, выбравшись на внешнюю 
стену здания, кажется удачной 
ровно до тех пор, пока упомяну-
тые карнизы и балконы не пре-
вратятся в пылающие обломки. 
Мастера из Eden Games уди-
вительно ловко создают жут-
кую атмосферу бесконечного 
кошмара, играют на ваших не-
рвах, давят на какие-то еще де-
тские страхи, а на протяжении 

всего представления не поки-
дает ощущение, что все вокруг 
вот-вот отправится в тартара-
ры, утащив за собой невезуче-
го Эдварда.
Кроме постоянно рассыпающе-
гося на куски мира здесь есть 
и привычные монстры – разно-
образные крылатые, когтистые, 
прыгающие и ползающие тва-
ри, которые так и норовят уст-
роить нашему герою сердечный 
приступ, неожиданно выпрыги-
вая из темноты. Вечный сумрак 
вообще отличный союзник кро-
вожадных чудищ: кого-то вы су-
меете вовремя обнаружить, слу-
чайно осветив монстра бледным 
лучом карманного фонарика, 
другие «поздороваются», с ры-
чанием вцепившись в горло Эд-
варда. И пистолет, признаться, 

1 	Сюжетным сценам не хва-
тает размаха очередной 
Metal Gear Solid, но наблю-
дать за развитием событий 
все-таки интересно.

2 	Бушующее пламя может 
возникнуть буквально 
у вас под ногами – будьте 
начеку.

3 	Мир игры одинаково 
мрачен, где бы вы ни 
находились – на забро-
шенной станции метро…

4 	…или на городских 
улицах.

5 	Идея изрубить противника 
саблей не то чтобы удач-
ная – Карнби не слишком 
хорошо фехтует.

6 	В этой игре порезы, ушибы 
и прочие раны придется 
обрабатывать, что 
называется, вручную.

ВЕРДИКТ

 ПЛЮСЫ 
Разнообразный гейм-
плей, нестандартный 
подход к решению 
головоломок, инте-
ресный сюжет.

 МИНУСЫ 
Путаное управление, 
недоработанная ка-
мера, множество се-
рьезных технических 
ошибок.

 РЕЗюМЕ 
Увлекательный ин-
терактивный трил-
лер, изрядно испор-
ченный спешкой его 
создателей.

ХОРОШО

43

5

4

6

Русскую версию игры компания «Акелла» выпус-
кает под заголовком «Alone in the Dark: У последней 
черты» в трех вариантах: простом джевеле, DVD-
боксе (с бумажной версией руководства и саунд-
треком на CD) и коллекционном издании. «Коллек-
ционка» включает все то же, что и DVD-бокс, плюс 
DVD с русской версией предыдущей игры сериала 
Alone in the Dark: The New Nightmare, футболку, па-
кет, постер и фонарь-брелок с логотипом игры. Иг-
ра полностью локализована, качество перевода, 
скажем, так, ровное – формально все по большей 
части правильно (обильный мат, впрочем, смяг-
чен), но как-то без души. Актеры иногда «не попа-
дают» в интонации, да и примелькавшийся голос 
Алексея Борзунова (дядя Скрудж в «Утиных ис-
ториях», Адольфо Сегура в «Дежурной аптеке») 
в роли старика Пэддингтона несколько выбивается 
из мрачного настроя игры своей «сказочностью».
PC-версия поддерживает геймпад Xbox 360, а 
клавиатурно-мышиное управление достойно 
в лучшем случае эпитета «сносное». Особенно 
странный набор клавиш предлагается для выбо-
ра «быстрой комбинации» оружия. К счастью, 
все действия переназначаемы.
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в такой обстановке увереннос-
ти не прибавляет – отчасти по-
тому, что противники редко да-
ют шанс прицелиться, норовя 
любую перестрелку свести к не-
выгодной для Эдварда рукопаш-
ной. Плюс – дефицит патронов. 
Но, пожалуй, главной пробле-
мой становится управление, ко-
торое получилось слишком 
сложным.

Многие знания – многие печали
В наш век контекстно-зависи-
мых команд создатели Alone in 
the Dark решили не идти на сдел-
ку с совестью, так что любое, са-
мое простое действие, потре-
бует от вас заучивания той или 
иной комбинации клавиш, дале-
ко не всегда удобной. Исключе-
нием стала разве что кнопка «А» 

(на геймпаде для Xbox 360), от-
вечающая за взаимодействие 
с предметами: именно ее сле-
дует нажимать, пожелай вы во-
оружиться стулом, взять в руки 
кусок бетонной плиты или ухва-
титься за веревку. 
Но вот прочие движения потре-
буют известной доли сноровки – 
стандартные контроллеры оказа-
лись для буйной фантазии Eden 
Games тесноваты, так что итог 
закономерно-печальный. Чтобы, 
например, перевязать рану бин-
том, нужно сначала при помощи 
цифровой крестовины перейти 
в специальный «лечебный» ре-
жим, использование подобран-
ных предметов нередко требует 
манипуляций правой аналого-
вой рукоятью, а левый джойстик 
нужно нажимать, чтобы быст-

ро развернуться на 180 градусов. 
И это мы еще не вспоминаем 
про неудобный вид от первого 
лица и адски сложные автомо-
бильные эпизоды.
Но запутанное управление – 
полбеды. Технические недора-
ботки, одна грубее другой, и по-
рой совершенно невообразимые 
ракурсы камеры превращают 
Alone in the Dark в проверку ва-
шего терпения. Выдержите – хо-
рошо. Но стоит раздражению 
взять верх – и тайна Централь-
ного парка так и останется не-
разгаданной.

Птица другого полета
На фоне собратьев по жанру 
Alone in the Dark смотрится бе-
лой вороной, потрепанной, но 
готовой к бою. Гениальные ре-

шения здесь соседствуют с гру-
быми ошибками и нелепыми 
промашками. Почти все тут сде-
лано не так, как мы привыкли, 
и вразрез с уже сложившими-
ся представлениями о том, ка-
ким должен быть современный 
интерактивный триллер. Может 
получиться, что эта оригиналь-
ность станет проклятием Alone in 
the Dark и тяжким грузом увле-
чет на дно заслуженный сериал, 
давший путевку в жизнь цело-
му жанру survival horror. Впро-
чем, возможно, как раз необыч-
ность произведения позволит, 
наконец, обновленной Alone in 
the Dark обрести свое место под 
солнцем. Время покажет, какой 
будет развязка, но мы, если что, 
искренне надеемся на счастли-
вый финал. СИ

Эдвард Карнби, возможно, войдет в историю как один из немногих персонажей, умеющих… моргать и 
закрывать глаза по велению игрока. Первое должно помочь в тех случаях, когда у героя шумит в голо-
ве и туман стоит перед глазами. Что до закрытых глаз, то и это «умение» пригодится для обнаружения 
некоторых, скажем так, неочевидных вещей. Каких именно? Попробуйте узнать самостоятельно.

1 	В карманах потрепанной 
куртки найдется место для 
многих полезных вещей. 
Например, для коктейля 
Молотова.

2 	Карнби не одинок в своем 
путешествии. Кое-кто 
даже готов составить 
ему компанию во время 
ночной прогулки или 
поделиться подсказкой.

3 	Спуск по тросу опасен 
вдвойне, так как сверху 
может упасть что-нибудь 
тяжелое, да и трос не 
ровен час оборвется.

1 2

3Официальные пресс-релизы, посвященные Alone in the Dark, расхваливали умение Карнби управлять 
автомобилем, не упоминая, правда, что водить машину по темным городским улицам и узким парко-
вым аллеям окажется задачей, мягко говоря, непростой. И дело не только в том, что авто неохотно слу-
шается руля, но и в непредсказуемости каждой «трассы». В Alone in the Dark вполне обычное дело сва-
литься с обрыва, о существовании которого вы не подозревали до самой последней секунды.
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Кросс-обзор
НАШИМ ЭКСПЕРТАМ  эта ИГРА НРАВИТСЯ в разной степени.  им ЕСТЬ ЧТО СКАЗАТЬ ПО ЭТОМУ ПОВОДУ!

 НАШИ ЭКСПЕРТЫ	

Red Cat
chaosman@yandex.ru

Давний поклонник Sega, тяжело пере-
живавший 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	

Неожиданно интересный и разнообразный. 
Разработчики Alone in the Dark оказались ку-
да смелее своих коллег-конкурентов из Capcom 
и Konami и отважились на несколько экспери-
ментов, благодаря которым игра кажется и ув-
лекательнее, и реалистичнее. Жаль, об уп-
равлении как-то позабыли – его никак нельзя 
назвать интуитивным, или даже приемлемым.

 ГРАФИКА	

Где-то – на твердое «отлично», но частенько 
опускается до «удовлетворительно». Модели 
персонажей при ближайшем рассмотрении 
производят странное впечатление – плас-
тиковые волосы, знаете ли, еще никого не 
красили. К тому же приходится отвлекаться 
на разного рода неприятные явления, вроде 
застревающего в стенах персонажа или 
неожиданно исчезающих декораций.

 ОБЩЕЕ ВПЕЧАТЛЕНИЕ 	

Наверное, не совсем то, что хотели бы получить 
многие, – но лично мне понравилось. Причем 
не столько сюжетом, сколько подходом к гейм-
плею. Объективно, игру сильно портят баналь-
ные технические недоработки. Очень хочет-
ся надеяться, что в более поздней версии для 
PlayStation 3 хотя бы часть их будет исправлена.

 СТАТУС: 
Обозреватель

 ЛЮБИМЫЕ ИГРЫ 
Panzer Dragoon Orta,  
Rome: Total War

Степан Чечулин
stepan@gameland.ru

 СТАТУС: 
Выпускающий 
редактор

 ЛЮБИМЫЕ ИГРЫ 
Assassin’s Creed,  
BioShock, Mass Effect

Александр Устинов
hh@gameland.ru

 СТАТУС: 
Зам. ответственного 
редактора DVD

 ЛЮБИМЫЕ ИГРЫ 
Max Payne 1,2, Fahrenheit, 
Fallout 1,2

Сергей Цилюрик
td@gameland.ru

 СТАТУС: 
Бильд-редактор

 ЛЮБИМЫЕ ИГРЫ 
Final Fantasy VII,  
Metroid Prime

ВЕРДИКТ

9.0

Считает, что первым делом игра должна быть 
атмосферной, а все остальное можно и про-
стить. Играет в любой современный файтинг, 
питает исключительную привязанность к се-
риалу Guilty Gear. Не любит Tekken. «Мэшер», 
слишком ленив, чтобы разбирать боевую 
систему по косточкам и тренироваться.

 ГЕЙМПЛЕЙ	

Без пяти минут долгожданная эволюция жанра 
survival-horror. Загадки логичны и требуют 
куда более «реалистичного» подхода, чем 
в большинстве игр конкурентов. Грамотное 
чередование экшн-элементов с адвенчурными 
и гоночными. Если бы только у машинок была 
хоть немного продуманная физика, а не это 
недоразумение.

 ГРАФИКА	

Если смотреть на игру в статике, то все 
кажется великолепным – отличные модели 
персонажей, великолепный эффект огня, 
впечатляющий парк. К сожалению, в дви-
жении все куда хуже – анимации не хватает 
плавности, у врагов она просто корявая. Ну 
а «кинематографические» ракурсы способны 
вызвать резкую дезориентацию.

 ОБЩЕЕ ВПЕЧАТЛЕНИЕ 	

К сожалению, эволюция почти отменяется. 
Потенциально отличная игра угроблена 
скорым релизом и вытекающим отсюда 
катастрофическим количеством багов. Ос-
новательно морально приготовьтесь к тому, 
что их избежать не получится. И только 
свыкнувшись с этим, можно получать от 
игры удовольствие. А будет его немало.

Энтузиаст DS и Wii, большой любитель JRPG 
и музыкальных игр и завсегдатай интернет-
форумов, где следит за общественным 
мнением и участвует в дискуссиях. Особо 
ценит уникальный игровой опыт. Не любит 
слепую приверженность одной платформе 
или издателю.

 ГЕЙМПЛЕЙ	

Не перестает удивлять от начала и до конца. 
Саспенс – мурашки по коже; экшн – адрена-
лин в крови. Один неожиданный поворот за 
другим; каждая ситуация заставляет думать, 
экспериментировать, нервничать, но ску-
чать – никогда. К управлению привык легко, 
поэтому мешали получать удовольствие лишь 
многочисленные баги. Да и черт с ними. 

 ГРАФИКА	

Какая, к дьяволу, графика, когда тут такая 
потрясающая музыка?! Впрочем, графику 
тоже есть за что хвалить – огонь в Alone in 
the Dark сделан так, что на него можно любо-
ваться бесконечно – прямо как на настоящий. 
Вообще здешнюю картинку я с уверенностью 
назову одной из лучших за последнее время. 

 ОБЩЕЕ ВПЕЧАТЛЕНИЕ 	

Еще в марте, посмотрев на AitD в Нью-Йорке 
и на GTA4 в Лондоне, понял, что первая 
впечатлит куда больше. Так и случилось. 
Да и познакомившись с Центральным 
парком, игру воспринимаешь как родную. 
Оттого вдвойне грустно, что она получила 
незаслуженно низкие оценки у западной 
прессы и провалилась в продажах. Не ценят 
люди инноваций.

Любит качественные во всех смыслах этого 
слова игры, где есть новые идеи, двигающие 
индустрию вперед, и которые можно и нужно 
воспринимать как полноценные произведе-
ния искусства. Из последних гениальными 
играми считает: Mass Effect, Assassin’s Creed, 
BioShock, World in Conflict.

  ГЕЙМПЛЕЙ	

В чем-то революционный, но изрядно подпор-
ченный техническим исполнением. То есть, ко-
нечно, здорово что многие головоломки мож-
но решать, руководствуясь бытовой логикой. 
Что закрытую дверь можно просто выломать, 
а не искать к ней часами ключ. Но кривое, сла-
боотзывчивое управление портит всю радость. 
Опять же, многочисленные глюки.

 ГРАФИКА	

Увы, но с ней те же проблемы, что и с геймпле-
ем. Игра то действительно выглядит сногсшиба-
тельно, то удивляет своей «игрушечностью» – 
«пластмассовые» волосы, дурная анимация. 
С другой стороны, тут изумительный огонь, кра-
сивые взрывы. Но, опять же, эти бесконечные 
глюки. То герой провалится, то персонаж «уй-
дет» головой в стену.

 ОБЩЕЕ ВПЕЧАТЛЕНИЕ 	

AitD – вызывает вихрь противоречивых чувств. 
С одной стороны, здесь неглупые головоломки, 
плотная атмосфера, много зрелищных кадров. 
И это здорово. Но все портят какие-то досадные 
ошибки. То управление выведет из себя, то гра-
фика начнет выкидывать такие коленца, что 
держись. Создателям надо было повременить с 
релизом и довести игру до ума.

ВЕРДИКТ

7.0
ВЕРДИКТ

5.0
ВЕРДИКТ

8.0
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Н
азвание англий-
ской студии Free 
Radical Design сегод-
ня, наверное, зна-

комо каждому, кто увлекает-
ся консольными шутерами от 
первого лица. Причем про-
славились британцы не толь-
ко своим успешным сериалом 
TimeSplitters. Именно этот кол-
лектив, будучи частью знаме-
нитой Rare, подарил миру ле-
гендарные GoldenEye 007 и 
Perfect Dark для Nintendo 64. 
Слава этих двух игр благопо-
лучно пережила два поколения 
консолей – и, вероятно, пере-
живет третье.
Так что неудивительно, что 
анонс Haze, состоявшийся на 
Е3 в 2006 году, превратил-
ся в одно из главных событий 

выставки, а дальнейшая судь-
ба проекта долгие два года бу-
доражила умы критиков и про-
стых игроков. Масла в огонь 
подливала и компания Ubisoft – 
издатель Haze. Они никак не 
могли определиться со спис-
ком платформ, на которых по-
явится игра, а летом 2007 года 
вдруг отменили почти готовые 
версии для РС и Xbox 360, пре-
вратив Haze в PS3-эксклюзив.
Сотрудники Free Radical, в свою 
очередь, регулярно меняли да-
ту выхода, оправдывая беско-
нечные задержки необходимос-
тью довести до ума графику, 
подправить баланс и надраить 
до блеска многопользователь-
ский режим. Наконец, в мае 
этого года Haze все-таки доб-
ралась до магазинных полок… 

и незамедлительно получила 
унизительное звание «разоча-
рование года». Убогий движок, 
неинтересный сюжет, шаб-
лонные персонажи – вот лишь 
краткий перечень недостатков, 
обнаруженных в Haze скорыми 
на расправу критиками. Пре-
красный лебедь неожиданно 
обернулся гадким утенком. Или 
все-таки нет?

Здесь могла быть ваша реклама
Если бы Haze вышла че-
тыре года назад, да не на 
PlayStation 3, а, например, на 
первой Xbox, никому бы в го-
лову не пришло называть иг-
ру устаревшей и уж тем бо-
лее уродливой. Однако сегодня 
другой спрос. То, что восхи-
щало несколько лет назад, те-

перь вызывает лишь снисхо-
дительную усмешку. Увы, Haze 
некрасива и даже не пытает-
ся это скрыть. Убогие разма-
занные текстуры мозолят гла-
за с первых минут пребывания 
на борту авианосца корпора-
ции Mantel. Большинство пер-
сонажей, независимо от ро-
ли в сюжете, своим обликом 
недвусмысленно намекают на 
близкое родство с деревянным 
Буратино – особенно не повез-
ло предводителю мятежников, 
седобородому демагогу Ме-
рино. Спасти положение пы-
таются спецэффекты, но по-
лучается слабо – кого сейчас 
удивишь красочными взрыва-
ми и реалистичным дымом? 
Усугубляется ситуация блек-
лостью картинки и многочис-
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Ежик в тумане.

ленными темными закутками – 
о том, что сегодня считается 
хорошим тоном вручать ге-
рою фонарик, Free Radical, оче-
видно, не слышали. Зато у вас 
будет шанс побегать по тро-
пическому болоту в темноте, 
ориентируясь на…светлячков.
Не стыдясь сомнительно-
го внешнего вида, Haze ре-
гулярно «радует» зрителей 
роликами на движке. Застав-
ки скучны и затянуты, а мо-
нологи персонажей прописа-
ны из рук вон плохо. Все-таки, 
Шейн Карпентер (главный ге-
рой игры) – не Джон-117 (он 

же Master Chief – главный пер-
сонаж сериала Halo), а Free 
Radical далековато до Bungie 
Studios. 
Это, кстати, подтверждается 
и неуклюже написанным сце-
нарием, где в одну кучу сме-
шаны злобная корпорация, 
озабоченная идеей тотального 
контроля над всем, и невнят-
ные рассуждения о «тварях 
дрожащих», которые «тоже 
право имеют».

По прямой
Каждый уровень Haze оживля-
ет в памяти простенькие мате-

матические задачки о поездах, 
следующих со всеми останов-
ками (читай, многочисленными 
«чекпойнтами») из пункта «А» 
в пункт «Б» без каких-либо от-
клонений от маршрута. Попыт-
ки вырваться на свободу неиз-
менно терпят фиаско. Дорогу 
вольнодумцам преграждают 
какие-то баррикады, хлипкие 
на вид заборчики (через кото-
рые перепрыгнуть не позволя-
ется) и... да, запертые двери. 
Чуть позже в ход пускают тя-
желую артиллерию – глубокие 
водоемы и густой кустарник, 
каковые не преодолеть даже 

верхом на каком-нибудь транс-
портном средстве: боевые джи-
пы, угодив в воду, взрывают-
ся, а герой мучительно умирает 
под аккомпанемент собствен-
ных хрипов.
Но вот парадокс. Несмотря на 
тотальную линейность, неко-
торые уровни могут поставить 
неподготовленного человека в 
тупик. Так, однажды попав на 
металлоперерабатывающий за-
вод, ваш покорный слуга би-
тый час пытался сообразить, 
каким образом цивилизован-
ные люди добираются до ниж-
него яруса с галереи второго 
этажа. Разгадка оказалась до 
смешного простой: нужно бы-
ло отыскать небольшой про-
лом в перилах и... спрыгнуть 
с нескольких метров вниз.

Когда вы переходите на сторону повстанцев, простенький,  
вроде бы, шутер показывает себя с совершенно другой стороны.

ВЕРДИКТ

 ПЛЮСЫ 
Разнообразное ору-
жие, интересный «Не-
ктар-режим», богатый 
арсенал спецприемов 
после перехода глав-
ного героя на сторону 
повстанцев, грамотная 
локализация.

 МИНУСЫ 
Посредственная гра-
фика, примитивный 
дизайн уровней, не-
удачный сюжет, скуч-
ные диалоги.

 РЕЗюМЕ 
Заурядный шутер, не-
красивый, прямоли-
нейный, но, тем не 
менее, довольно бод-
рый – особенно бли-
же к финалу.

4

6

В свое время многопользовательский режим стал одним из главных козырей GoldenEye 007 
и Perfect Dark. Немало лестных слов было сказано и в адрес сетевых баталий TimeSplitters. 
Однако online-составляющую Haze поругивают, хотя, в общем, ничего плохого в ней нет. 
К вашим услугам режим совместного прохождения (в том числе по split-screen) на четверых, 
есть набор стандартных «мясорубок», где могут участвовать до шестнадцати человек. Так 
в чем же дело? Да в том, что снова ждали чего-то особенного, а получили стандарт.

5 1 	Густая растительность 
служит хорошим прикры-
тием для противников – 
пока вы не воспользуе-
тесь Нектаром.

2 	Когда персонаж остается 
без Нектара, у него иногда 
начинается натуральная 
«ломка» – которая может 
серьезно осложнить 
жизнь. Особенно если 
начнется в разгар пере-
стрелки.

3 	Транспорт повстанцев не 
слишком надежный, зато 
позволит быстро добрать-
ся до развалин крепости, 
где окопался неприятель.

4 	Сбои в системе снабжения 
Нектаром приводят 
к тому, что солдаты кор-
порации теряют рассудок, 
без разбора расстреливая 
своих и чужих.

5 	Перестрелки в закрытых 
помещениях не всегда ос-
тавляют пространство для 
маневра, зато позволяют 
активно использовать 
укрытия.

6 	Снайперская винтов-
ка – лучший способ 
никогда не встречаться 
с противником лицом 
к лицу.
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Галлюцинации и воровство
Самое время поговорить о том, 
что же в Haze есть хорошего, 
а то, знаете, слишком мрачная 
вырисовывается картина. Ведь 
есть у игры все-таки плюсы 
и интересные находки. 
Взять хотя бы пресловутый 
Нектар – наркотик, до предела 
обостряющий чувства главно-
го героя. Попробуйте-ка отка-
заться от регулярных влива-
ний – и стычки с противниками 
моментально перестанут ка-
заться детской забавой. Дело 
в том, что Нектар ощутимо уп-
рощает жизнь, позволяя заме-
чать злодеев на очень больших 
расстояниях, вести прицельную 
стрельбу в полной темноте; без 
него вы рискуете угодить в за-
саду на первом же повороте – 

бунтовщики любят прятать-
ся по углам и редко ведут бой 
на открытых пространствах. На 
протяжении первых глав Нек
тар – основа основ всех ваших 
успехов. А что же делать пос-
ле того, как главный герой пе-
рейдет на сторону повстанцев 
и с зависимостью от Нектара 
будет покончено? Ответ очеви-
ден – импровизировать.
Оказавшись по другую сторо-
ну линии фронта, Карпентер 
примется осваивать новые та-
ланты, о которых в рядах кор-
порации Mantel и слыхом не 
слыхивали. Получили тяжелое 
ранение и вынуждены дать из-
мотанному организму передыш-
ку? Прикиньтесь трупом на пару 
минут, пока недруги не потеря-
ют к вам интерес. Проблема не-

хватки патронов к винтовке ре-
шается на удивление просто: 
подбираем любой попавший-
ся магазин и при помощи не-
хитрых манипуляций превраща-
ем его в обойму нужного типа. 
Найденные на поле боя капсу-
лы с Нектаром тоже пригодят-
ся в борьбе за равноправие – 
из них получаются отличные 
гранаты, которые в букваль-
ном смысле сводят с ума солдат 
корпорации. Даже с пустыми 
руками протагонист способен 
на небольшие подвиги – напри-
мер, ловко обезоружить против-
ника, если получилось застать 
его врасплох.
Удивительно, но когда вы перехо-
дите на сторону мятежников, про-
стенький, вроде бы, шутер вдруг 
показывает себя с совершенно не-

ожиданной стороны, пробуждая 
интерес и здоровый азарт. Жаль, 
что происходит это превращение 
с некоторым опозданием.

Причины и следствия
Назвать Haze провалом мы бы 
все-таки не решились. У этой 
игры есть ряд достоинств, ко-
торые отчасти компенсируют 
многочисленные минусы. Сво-
их поклонников Haze наверня-
ка найдет. Другое дело, что мы 
с вами ждали появления вы-
сокобюджетного, ладно скро-
енного блокбастера, а получи-
ли среднюю в целом стрелялку, 
которая через пару месяцев пос-
ле выхода не затеряется в толпе 
таких же невыразительных шу-
теров только благодаря доброт
ной русской локализации. СИ

1 	Вертолеты корпорации 
Mantel служат не только 
для переброски десанта, 
но и для прикрытия пехо-
ты с воздуха.

2 	Ваши сослуживцы... 
И будущие злейшие враги.

3 	Армейская техника – штука 
весьма надежная, но даже 
ее следует беречь от хитро 
запрятанных мин.

1

2 3

Утиная охота
Шутер есть шутер, и оружию в Haze предсказуемо уделяется повышенное 
внимание. Благо, в арсенале попадаются действительно интересные экземпляры. 
Разумеется, большую часть времени вы будете таскать обычные для такого рода 
игр автоматы, винтовки и дробовики, время от времени вынимая нож или пистолет. 
Тем приятнее держать в руках огнемет (его для начала придется отобрать у кого-
нибудь из повстанцев) или ручной пулемет – универсальное средство борьбы 
с решившимся на контратаку взводом противника. 
В Haze действует обычное для современных шутеров ограничение – два «ствола» 
в одни руки. Своего рода утешительным призом тем, кто надеялся получить боль-
ше, станут четыре гранаты – хотя, признаться, пользы от них немного. Противники 
моментально обращаются в бегство, стоит только взрывоопасной игрушке призем-
литься где-нибудь поблизости, и в девяти случаях из десяти благополучно избегают 
гибели. И, да, рукопашный бой в Haze тоже возможен, однако расстреливать 
недругов, соблюдая при этом дистанцию, все-таки намного удобнее.

Рассказ о Haze был бы не-
полным, не упомяни мы, 
что игра вышла в России 
полностью на русском 
языке, да к тому же 
уровень перевода не вы-
зывает нареканий. А ведь 
на консолях нынешнего 
поколения локализации 
пока встречаются ох как 
редко. И пусть графика 
не становится от этого 
краше, а уровни – инте-
реснее, играть все-таки 
намного приятнее.
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К счастью, на сей раз, 
двигаясь к Иеруса-
лиму, нам не придет-
ся попутно строить 

конюшни и выдумывать мечи – 
как-никак конец XI века, все нуж-
ное давно изобретено, а эпоху 
«пороха и пики» ждать еще лет 
триста. Авторы порадовали: вот 
она, кампания в первоначаль-
ном значении этого слова – у нас 
есть небольшая армия, получа-
ющая опыт в ходе войны, расту-
щая в размерах и приобретаю-
щая особые навыки. 

Стопами Александра Македонского
Кампания организована прос-
то: дюжина миссий, а в переры-
вах между ними можно набрать 
новые отряды и улучшить уме-
ния старых. Этот принцип, к со-

жалению, ныне подзабыт раз-
работчиками, увлекшимися 
сараестроением и примитивным 
«управлением государством» 
(а-ля Total War), а ведь он позво-
ляет куда лучше сосредоточить-
ся на тактической части. Благо 
исторических (и фэнтезийных) 
армий, месяцами находивших-
ся вдали от дома, не счесть – тут 
и походы Александра Македонс-
кого, и Ганнибал в Италии, и ан-
глийские экспедиции во Францию 
во времена Столетней войны. Сло-
вом, подобный подход в военно-
тактической игре гораздо логич-
нее и разумнее, нежели попытка 
свести все действо к череде за-
хватов провинций или городов 
в стиле «Цивилизации».
Кстати, примеров использова-
ния этого принципа немало, при-

чем речь идет не о проектах для 
узкого круга, а о культовых иг-
рах – это и Warhammer: Dark 
Omen, и Myth 2: Soulblighter. По-
сему выбор разработчиков оста-
ется только приветствовать, тем 
более им удалось добавить изю-
минку в прохождение кампании – 
между миссиями вам скучать не 
придется. Можно не только вос-
полнить потери (не бесплатно, 
конечно, а за звонкую монету, 
полученную в ходе выполнения 
заданий, – что поделать, игро-
вая условность), но и сверх того 
приобрести новые отряды. Пока 
все как обычно, интересно дру-
гое: помимо основной задачи, 
нам предлагают еще и дополни-
тельные поручения. Их дают пос-
тоянно грызущиеся между собой 
предводители крестового похода, 

причем интрига в том, что благо-
родные господа частенько про-
тиворечат друг другу. Занимаясь 
этими миссиями (к слову, совсем 
не простыми), игрок получает 
деньги, отряды, а главное – ува-
жение одного из вождей, дающее 
различные бонусы. Скажем, авто-
матическое пополнение главно-
го отряда. Уважение – штука при-
ходящая… и уходящая, осилишь 
парочку новых заданий – и про-
сти-прощай, Франция нас боль-
ше не любит и не ценит, а значит, 
и бонусов нет.
Второй интересный момент в иг-
ре – это «вера». Добывается она 
также в ходе миссий, ее коли-
чество зависит от того, насколь-
ко мощными окажутся добытые 
реликвии (аналог артефактов). 
Очень приятная деталь!
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Почему-то принято давать игроку малые силы вначале, чтобы под конец в его руках 
оказывалась огромная армия. Этот принцип кочует из игры в игру, причем зачастую 
авторы даже не задумываются, насколько он соответствует поставленной задаче 
и общему смыслу происходящего. Считается, что небольшое количество отрядов по-
может геймеру лучше командовать войсками и облегчит освоение игры. Однако если 
управление у нас более-менее стандартное и известное по другим проектам – к чему 
такое упрощение? 
Ведь как приятно было бы, наоборот, выйти с 12 отрядами из Константинополя и на-
блюдать, как войска матереют... и тают! Сложность начнет возрастать, поскольку 
отрядов будет все меньше и терять их будет все опаснее… А чтобы между миссиями 
игрок имел возможность развивать армию – он мог бы прокачивать оставшихся в 
живых. Потерять лошадей при переходе через Киликию в сезон дождей и с половиной 
рыцарей остаться без коней… жаль, что в Thy Kingdom Come это невозможно и мы 
имеем дело со стандартной схемой.

Отлично
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Один в поле, может, и не воин, 
зато – отряд
Миссии в игре организованы, ско-
рее, на «оперативном» уровне, 
чем на тактическом. Если прибе-
гать к аналогиям, то они похожи 
на задания из Myth 2: Soulblighter: 
сначала пойди туда, потом сюда, 
здесь отбей атаку и так далее. Са-
ма по себе подобная схема вовсе 
неплоха и вполне имеет право на 
существование, тем более задачки 
в игре действительно нетривиаль-
ные и пораскинуть мозгами при-
дется, иначе не успеешь сделать 
все задуманное. 
Увы, тут-то и начинаются главные 
беды. Ускорение времени в иг-
ре совершенно недостаточное – 
слишком долго приходится зе-
вать перед монитором, ожидая, 
когда же наконец верные нам 

войска дошагают по красивой 
карте. К сожалению, при этом нет 
и автоматического сброса ско-
рости при атаке врага – в нача-
ле схватки приходится не войска-
ми управлять, а замедлять темп 
событий. 
Вторая неприятность – баги. Если 
ваш отряд прибудет к месту ран-
деву не оттуда, откуда, по мысли 
авторов, ему следовало появить-
ся, подразделение противника 
полностью проигнорирует ваших 
воинов. Бывают фокусы и пох-
леще, к примеру, последний ос-
тавшийся в живых правоверный 
стоит себе посреди карты и в ус 
не дует – напасть на героя-оди-
ночку нельзя, а значить и его от-
ряд не считается уничтоженным. 
Единственный выход из тупика – 
пройти заново миссию.

Если бы, да кабы…
Тактика сделана, что называет-
ся, «на современном уровне». Уп-
равление подразделениями очень 
подробное и удобное: можно 
и поведение отряда задать, ска-
жем, атаковать агрессивно или не 
очень, и приказ дать лучникам – 
стрелять либо убегать. Есть и ти-
пы строя, пригодные для разных 
ситуаций: клин, стена щитов, ра-
зомкнутое построение.
Хотя, конечно, и тут наблюдают-
ся кое-какие странности – авторы 
почему-то решили, что плотный 
строй более уязвим под обстре-
лом. Но ведь не артиллерийс-
кий снаряд в гущу солдат летит! 
Представьте себе воинов с боль-
шими щитами, стоящих близ-
ко друг к другу. Они же гораздо 
лучше защищены от стрел – края 

щитов смыкаются. И ведь боль-
шой щит – это обычное снаряже-
ние пешего солдата тех времен, 
а авторы почему-то сделали вои-
нов с ними отдельным типом пе-
хотинцев. На самом-то деле глав-
ная сложность той эпохи совсем 
в другом! Плохо обученная пехота 
держала строй, необходимый для 
«стены щитов» (под обстрелом) 
или «леса копий» (при атаках кон-
ницы), только стоя на месте. На-
чиная двигаться, даже седоусые 
ветераны быстро превращались 
в беспорядочную толпу, особенно 
при движении по пересеченной 
местности. И, конечно, использо-
вание этого фактора при моде-
лировании тактики украсило бы 
сражения куда лучше, чем, хотя 
и хорошая, но уже несколько под-
надоевшая игра родами войск.

1 	В игре очень красивые пей-
зажи – особенно закаты и 
восходы, ночные сражения 
и пылевые бури… Конечно, 
это не столь важно для стра-
тегий, но все равно  приятно.

2 	При переправе бойцы  дви-
гаются значительно медлен-
нее и устают. К сожалению, 
когда они идут в плотном 
построении, то они не сме-
шиваются и строй не теряют.

3 	Пехота гораздо быстрее дви-
жется в рассыпном строю. 
И устает меньше. Особенно 
это заметно при движении 
по пересеченной местности. 

4 	Окно задач миссии. Особое 
внимание обратите на пала-
дина с нелепой обоюдоострой 
секирой в руке. Выглядит он 
так, будто только что явил-
ся из Lineage. Наверное, хочет 
крестоносцам подсобить.

5 	Полюбуйтесь, как велико-
лепно стилизована эта кар-
та! Кстати, каждая миссия 
сопровождается красивым 
описанием того, что случи-
лось с крестоносцами. Ну как 
не похвалить локализаторов 
за хорошую работу. 

6 	Вечная беда средневековых 
стратегий – единообразие 
в доспехах и амуниции вои-
нов. Просто гренадеры На-
полеоновских войн какие-
то! Понятно, что по-другому 
сделать сложно, а жаль.

ВЕРДИКТ

 ПЛЮСЫ 
Качественный ланд- 
шафт, интересное 
и необычное про-
хождение кампании, 
сложные тактические 
задачи в ходе вы-
полнения миссий, 
хорошая схема боя.

 МИНУСЫ 
Грубое надругатель-
ство над историчес-
ким антуражем; не-
удобная, прыгающая 
камера, баги при про-
хождении миссий, 
странноватая органи-
зация армий. 

 РЕЗюМЕ 
Игра немного не до-
тянула до шедевра – 
разработчикам не хва-
тило вкуса, да и на 
исторические дета-
ли стоило бы обратить 
побольше внимания.

3

5

4

6

Совершенно непонятно, поче-
му авторы не пожелали «воз-
дать по заслугам» настоящим 
главарям Первого Крестового 
похода – Раймунду Тулузс-
кому, Боэмунду Тарентскому, 
или Готфриду Бульонскому, за 
которого предлагается играть 
вначале как за какого-то 
мелкого рыцаришку! Вместо 
этого перед нами безликие 
«страны» (выбор которых 
тоже вызывает удивле-
ние) – Франция, Лотарингия, 
Прованс… А жаль.
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Вообще говоря, как раз рода 
войск в Crusaders: Thy Kingdom 
Come расстраивают больше все-
го. Непонятно, откуда взялись 
многочисленные безлошадные 
рыцари еще в самом начале по-
хода? Или легкая конница, кото-
рой вовсе не было, да и не мог-
ло быть, в войске крестоносцев? 
И, главное, зачем придумывать 
десятки всевозможных юнитов, 
с трудом выравнивая баланс, 
при том что это разнообразие 
полностью нивелирует разни-
цу между родами войск? Вполне 
хватило бы 3-5 исторических – 
рыцари, копейщики, лучники, 
арбалетчики, зато армии отлича-
лись бы гораздо больше, и вы-
бор игрока при формировании 
армии имел бы немалое значе-
ние. Кстати, и тактика бы обо-

гатилась, ведь игроку пришлось 
бы реально бороться с легки-
ми назойливыми атаками право-
верных.
Очень странно в игре сделаны 
лучники. С одной стороны, весь-
ма приятно, что они не господс-
твуют на поле сражения. Когда 
эти воины отступают, они со-
вершенно безвредны для вра-
га, а когда стоят насмерть, поги-
бают в рукопашном бою. Тут все 
правильно и вполне исторично, 
и игровой баланс соблюден. Про-
блема в другом: здешние стрел-
ки имеют возможность стрелять 
навесом… Ненаказуемо, да? Вот 
только попадают они и во вра-
гов, укрытых за теми или ины-
ми препятствиями, и в стоящих 
позади своих братьев по ору-
жию! Таким образом, лучники 

превращаются в смертоносные 
минометные батареи, упрятан-
ные в складках местности и отту-
да обстреливающие противника. 
Учитывая, что радиус стрельбы 
у них совершенно не соответству-
ет масштабу карты, это смазыва-
ет впечатления от игры.
Раз уж речь идет о минусах, до-
бавим еще кое-что. К сожале-
нию, перед нами опять война до 
последнего бойца. Отряды ни-
когда не бегут – полководцы 
прошлого позавидовали бы не-
бывалой стойкости здешних сол-
дат, ведь коли отряды не удирают 
с поля боя, то и паника в войс-
ке, возникающая из-за бегущих 
товарищей, невозможна. Ваши 
солдаты или воины противни-
ка методично вырезают друг дру-
га, а затем, несмотря ни на какие 

потери, уцелевший отряд прини-
мается за следующее подразде-
ление. Печальная картина в эпо-
ху Total War!
Thy Kingdom Come действитель-
но хороша, любители сложных 
задач наверняка с удовольстви-
ем поломают голову над задани-
ями, да и реиграбельность, как 
у большинства проектов тако-
го рода, весьма приличная – ведь 
хочется основные миссии прой-
ти «чисто», и о дополнительных 
не забыть, и опробовать все типы 
построения. Увы, многочислен-
ные мелкие недочеты, а иногда 
просто бездумное использова-
ние штампов не позволили игре 
стать шедевром. Но начало поло-
жено хорошее, так что на венгер-
скую студию Neocore стоит обра-
тить внимание. СИ

1 	Фигуры воинов 
прорисованы достаточно 
тщательно, не забыты 
столь любимые народом 
деталюшки, а вот с ани-
мацией у бойцов беда. 
Если приблизить камеру, 
заметно, что в рукопаш-
ной они бестолково рубят 
во все стороны или понуро 
пихаются.

2 	Клин мечников готовится 
к встрече с легкой пехотой 
сарацин. Ох, не поздоро-
вится ей!

3 	«Победа! – сказал себе 
Бильбо. – Ну и унылая же 
это, оказывается, вещь!»

1

2 3
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Т
акое, кажется, бывает 
только в фантастичес-
ких романах – когда ге-
роя внезапно навещает 

двойник с другой «ветки реаль-
ности»: «Помнишь, как на тебя 
чуть не упало дерево? В парал-
лельном мире оно-таки пришиб-
ло меня, я пять лет лежал в коме, 
очнулся – ни друзей, ни работы. 
Перебиваюсь кое-как грузчиком». 
И вот преуспевающий бизнесмен 
недоуменно смотрит на лохмато-
го мужика в линялых джинсиках 
и боится узнать в нем себя.
Примерно так могла бы выгля-
деть встреча BioShock и Agni. 
В 2000 году, вскоре после вы-
хода System Shock 2, компания 
Irrational Games объявила, что 
собирается разрабатывать иг-
ру для консолей под названием 

The Lost по мотивам, ни много ни 
мало, «Божественной комедии» 
Данте (Алигьери, дорогие фана-
ты Devil May Cry) – точнее, той ее 
части, что повествует про круги 
ада. Главная героиня, официант-
ка Аманда, отправлялась за своей 
дочерью в преисподнюю, толь-
ко чтобы обнаружить, что приста-
нище грешников за сотни лет не-
сколько урбанизировалось. Так, 
один из кругов представляет со-
бой завод по производству ток-
сичных отходов, другой – тран-
шеи Первой мировой, а третий 
весьма похож на современный 
Нью-Йорк, с небоскребами и мет-
рополитеном, где на крышах жи-
вут гарпии, а в подземке – ме-
дузы. По пути в теле Аманды 
находили пристанище и дру-
гие заблудшие души: воительни-

ца Инстинкт, вор Тень, целитель-
ница Свет и колдун по прозвищу 
Разложение, в которых она могла 
превращаться.
Изначально проект разрабаты-
вался на движке LithTech, потом 
авторы радостно объявили, что 
перешли на более современный 
Unreal, а примерно в 2002 году 
The Lost, в полном соответствии 
со своим названием, внезапно 
исчезла со всех радаров.

Aankhon Ki Masti
Появившийся на YouTube в фев-
рале этого года ролик, в котором 
популярная индийская модель 
Малайка Арора-Кхан соблазни-
тельно извивалась на фоне кад-
ров из никому не известной игры 
Agni, стал неожиданностью для 
всех. «Это что, какая-то MMORPG 

про поезда?» – недоуменно спра-
шивал один из посетителей сай-
та Kotaku, пытаясь рассмотреть 
за малайкиными телесами иг-
ровой процесс. Но нет, это была 
пропавшая The Lost. Irrational ве-
ла разработку совместно с хайда-
рабадской студией FXLabs, и ког-
да бостонцам пришлось оставить 
проект, FXLabs выкупили права 
на разработку и довели ее до кон-
ца. Ну, более-менее.

Ретрошок
Вложив триста рублей в разви-
тие индийского геймдева, мы 
скачали игру с сайта FXLabs. На-
до отдать ей должное – как бы-
ла аллегоричной поэма Данте, 
так и Agni полна символов, на-
чиная с главного меню, состоя-
щего из концентрических кругов. 

Болливуду и не снилось: сестра BioShock выходит из комы!
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Аманда/Тара
Аманда из прототипа Irrational со своим кухонным 
ножом и передничком очень напоминала Алису 
Американа Макги. Индийцы назвали героиню Тарой, 
нарядили в тапки-шлепки, джинсы и полупрозрач-
ный топ и придали ей сходство с Малайкой Аророй. 
Однако, увы, лицо Тары похоже на фотографию 
еще и тем, что оно остается совершенно неподвиж-
ным в течение всей игры – безутешная мамаша 
даже разговаривает, не раскрывая рта (хотя кто 
знает, как общаются обитатели ада?). Сражается 
Тара тоже неважно, зато единственная умеет 
использовать предметы – ключи, «лечилки», вол-
шебные «мины», «гранаты» и все прочее. К концу 
игры, когда вещей скапливается много, перебирать 
их колесиком становится очень неудобно, даже 
с учетом того, что игра при этом останавливается.

Удовлетворительно
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Вход, то есть New Game, нахо-
дится, как и полагается, в первом 
круге. Выход, Quit – в центре. На-
чав новую игру, попадаем... в ко-
нец прошлого века. Agni просто 
дышит идеями тех времен, ког-
да жанр, выросший из коротких 
штанишек Лары Крофт, отпра-
вился в метафизические странс-
твия по безумно-иносказатель-
ным мирам. Осовремененный, 
индустриальный ад мы видели 
в Shadow Man, так же как и змия-
проводника. Кабаре в лимбе – 
точь-в-точь заведение из Queen: 
The Eye, а сцены вроде школы, 
мастерской по переделыванию 
душ и библиотеки невежд пере-
кликаются с American McGee’s 
Alice. Агни (так в индийской вер-
сии зовут Инстинкт) очень на-
поминает героиню Heavy Metal: 

F.A.K.K. 2. Однако при этом иг-
ра далека от постмодернистских 
штучек, подмигиваний и намеков. 
Возникает полное ощущение, 
что разработчики просто живут 
где-то в двухтысячном году и де-
лают так, потому что так «сей-
час» принято. При всем разнооб-
разии кругов ада, которые нам 
предстоит пройти, дизайн выгля-
дит очень цельным, а не надер-
ганным «с миру по нитке». За-
думанная Irrational «мрачнуха» 
была очень уместно разбавле-
на индийским колоритом – нет, 
никаких многоруких слоноголо-
вых богов и танцевальных номе-
ров, однако влияние националь-
ной культуры чувствуется сразу. 
Впрочем, узнается и рука авторов 
System Shock 2 – какой же ад без 
систем слежения, автоматичес-

ких пушек и терминалов, с помо-
щью которых можно эти пушки 
и камеры отключить или перена-
строить? Но настоящее дежавю, 
как у Нео, начинается, когда узна-
ешь в Agni еще не сделанный (та-
кой вот темпоральный парадокс!) 
BioShock. Три ипостаси главной 
героини в сумме как раз дают од-
ного Джека. Несчастная мать Та-
ра кидает волшебные гранаты, 
ставит волшебные мины и отвле-
кает врага волшебными приман-
ками. Хитрец Гайаб умеет стано-
виться невидимым и нападать на 
врагов со спины. Наконец, дву-
ликий Адхира насылает на демо-
нов рои гнуса – и здесь, заметим, 
эта способность смотрится гораз-
до уместнее, чем в BioShock. Да 
и интерфейс удобнее – у каждо-
го из героев есть четыре способ-

ности, две активируются простым 
щелчком левой или правой кноп-
ки мыши, а еще две – совместно 
с нажатием Ctrl.
Находясь в теле любого из «пас-
сажиров», мы расходуем ма-
ну. Чтобы восстановить ее, надо 
вернуться в облик Тары (когда 
энергия кончается, возврат про-
исходит автоматически). Мана 
служит также «броней» – атакуя, 
враги уменьшают вначале ее за-
пас, а уже потом здоровье (ко-
торое, заметим, само по себе не 
восстанавливается, хотя в лечеб-
ных бонусах недостатка нет). Ес-
тественно, с такой «двуслойной» 
защитой умирать нам приходит-
ся весьма редко – почувствовав, 
что враг теснит, в большинстве 
случаев можно отступить и от-
дышаться.

1 	К сожалению, в театр нас не 
пустят.

2 	Первый выход «невесты» – 
одна из самых впечатляю-
щих сцен.

3 	Девушка-ангел Кохинур то-
же поселится в теле Тары, но 
превратиться в нее нельзя. 
Кохинур даже разговари-
вать не может, но, несмотря 
на это, играет важную роль 
в сюжете.

4 	Играем «в паровозики». 
Придется и погонять вагоны 
метро с пульта, и покататься 
на них.

5 	Вместо камер слежения 
к потолку подвешены… 
как-то даже неловко писать, 
кто – смотрите сами. Зави-
дев наших героев, наблюда-
тели начинают истошно во-
пить, призывая на помощь 
более мобильных монстров. 

6 	Узнаете эту дрель? Похо-
же, перед нами близкий 
родственник Big Daddy.

ВЕРДИКТ

 ПЛЮСЫ 
Умеренный уровень 
сложности. Простота 
управления. Четыре 
принципиально раз-
ных героя. Хорошая 
история.  

 МИНУСЫ 
Множество ошибок. 
Игра выглядит несов-
ременно. Враги ведут 
себя так глупо, что 
использовать боль-
шинство способнос-
тей нет смысла.

 РЕЗюМЕ 
Если судить по Agni, 
индийская игровая 
индустрия на семь 
лет отстает от аме-
риканской, и года на 
два – от российской.

Тень/Гайаб
Придуманный Irrational проныра по прозвищу Тень 
явно был списан с героя Thief, благо в компании ра-
ботали те же люди, что создали сериал про во-
ра Гарретта. Он умеет становиться невидимым, бить 
в спину, подтягиваться с помощью, э-э, клешни на 
цепи к специальным мишеням и даже расставлять 
стационарные турели (ой, этого Гарретт, кажется, не 
умел). Гайаб ушел довольно далеко от оригиналь-
ного концепта, превратившись из средневекового 
прокаженного в заплатанном балахоне в полупро-
зрачного демона в стильной однорогой шлем-маске. 
А еще у него классная музыкальная тема!

4

Инстинкт/Агни
Девица в красном комбинезоне и оторо-
ченных мехом сапогах «светилась» на 
скриншотах и в роликах The Lost чаще 
всех. Индийцы поменяли ей цвет волос 
и прическу, превратили одеяние в по-
лукомбинезон-полукомбинацию и за-
брали дальнобойное оружие – болас 
(в компенсацию позволив отражать пу-
ли браслетами). Агни – тезка индийс-
кого бога огня (ее имя так и переводит-
ся, «огонь»), однако, скорее всего, не 
родственница, и почему игра названа 
в честь нее, не очень понятно.

5

6
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Lasciate ogni speranza
Отрадно, что FXLabs не стали рас-
пыляться на псевдоролевое ба-
ловство с расстановкой плюсиков 
и мини-игру «взломай систему 
безопасности». Все способнос-
ти доступны героям с самого на-
чала, а прокачка происходит за 
счет сбора предметов снаряже-
ния (которые, кстати, отобража-
ются на персонажах) и вызволе-
ния невинных душ (все дружно 
вспомнили Сестричек). Irrational 
грозились, что каждый спасен-
ный будет «в награду» показы-
вать нам последние минуты сво-
ей жизни. Однако в индийском 
варианте большинство «атма» 
безмолвны и лишь изредка про-
сят освободить за компанию 
с ними мужа или брата. Ну и сла-
ва богу – сотню раз пережить 

агонию, пусть и чужую, не всяко-
му под силу, что бы там ни гово-
рил КранК.
Хотя адских мук нам не избе-
жать – чем ближе к центру преис-
подней, тем гуще баги. Как вам, 
например, возможность попасть 
в безвыходное положение только 
потому, что на одном из преды-
дущих уровней вы не подобрали 
одно из воспоминаний? Вернуть-
ся, увы, не получится – только за-
грузиться, благо игра в ключевых 
местах сохраняется автоматичес-
ки (однако «сейвиться» вручную 
нельзя). А кто говорил, что в аду 
будет легко? Впрочем, не считая 
ошибок (и жуткого падения час-
тоты кадров в одной из послед-
них сцен), Agni проходится весь-
ма бодро – монстры оказывают, 
кхм, умеренное сопротивле-

ние, и многие боевые способнос-
ти и предметы (например, турели 
Гайаба) нет резона использо-
вать до самого конца. Зато появ-
ление каждого нового вида су-
ществ предваряется небольшим 
вступлением, заставляющим за-
думаться, демон ли перед нами 
или просто грешник, несущий на-
казание в том или ином страш-
ном обличье. Индийцы, кстати, 
несколько снизили градус «ужас-
ности» по сравнению с прототи-
пом 2002 года. Игра стала ярче, 
изменилась и внешность обита-
телей загробного мира. Так, ря-
довые демоны из «фашистов» 
превратились в «рыцарей», а по-
рабощенные души, раньше вы-
глядевшие как зомби, теперь 
стали просто безликими полупро-
зрачными синими фигурами. Оз-

вучка, впрочем, осталась агрес-
сивной – враги ни на минуту не 
перестают угрожающе бормо-
тать, как сплайсеры из BioShock, 
или, если угодно, крестьяне из 
Resident Evil 4 – язык-то непонят-
ный. К счастью, в сюжетных сце-
нах можно включить английские 
субтитры, и складывать историю 
из раскиданных повсюду кусоч-
ков, как заведено у Irrational, не 
придется. Да, неожиданности бу-
дут, но все тайны раскроются в 
свой черед, и литературный жанр 
Agni – не закрученный психоло-
гический триллер, а простая при-
тча, почти сказка. Какая у нее бу-
дет мораль – зависит от вашего 
выбора в конце. И мы советуем 
вам добраться до финала – ведь 
это все равно, что совершить пу-
тешествие во времени. СИ

1 	Качество перевода, 
скажем так, колеблется 
в широких пределах, 
к тому же тексты часто 
сбиваются с индийских 
имен и терминов на ориги-
нальные английские.

2 	Включение Гайабом 
невидимости выглядит 
весьма оригинально. 

3 	Все враги постоянно 
болтают, даже трехглавые 
собаки. Впрочем, в ранней 
версии игры у них были 
человеческие головы.

1

2

Разложение/Адхира
Тухловатый демон Corruption, выпуска-
ющий из одной руки простые фаерболы, 
а второй дланью насылающий рои куса-
чих мошек, стал полукрасавчиком Адхи-
рой, прикрывающим щегольским нарядом 
в стиле «штаны превращаются в элегант-
ные шорты» полусгнившую правую поло-
вину своей фигуры. Ходить пешком этот 
пижон считает ниже своего достоинства, но 
и летает невысоко, только для вида. Еще 
он умеет красть у врагов ману и приводить 
их в ужас, показывая, что у него творит-
ся под маской. К нашей компании Адхира 
присоединяется последним.

СЕКРЕТ!
Чтобы не попасть в безвыходное положение, не пропустите воспо-
минание Кохинур, скрытое за школьной доской на уровне Memories. 
Прежде чем вы покинете уровень, у вас должны быть собраны все 
три воспоминания.
Еще один потенциальный тупик – испытание Гайаба. В самом конце, 
в зале с сердцем и самоубийцами, не пытайтесь изображать героя 
и взрывать «шахидов», подбегая к ним и быстро отскакивая. Станьте 
невидимкой и вероломно убейте их ударами в спину – только тогда 
нужные скрипты сработают и двери в зале откроются.
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шансы и вызовыххх
 ВЫГОДА  ГАРАНТИЯ  СЕРВИС 

Бесплатные телефоны: 8(495)780-88-29 (для москвичей) и 8(800)200-3-999  
(для жителей других регионов, абонентов сетей МТС, БиЛайн и Мегафон). 
Вопросы о подписке можно также направлять по адресу info@glc.ru  
или прояснить на сайте www.glc.ru

 Как оформить заказ 
1. �Разборчиво заполните подписной купон и квитанцию, 

вырезав их из журнала, сделав ксерокопию или распечатав 
с сайта www.glc.ru. 

2. Оплатите подписку через Сбербанк .
3. �Вышлите в редакцию копию подписных документов – купона 

и квитанции – любым из нижеперечисленных способов:
 
*	 по электронной почте subscribe@glc.ru;
*	 по факсу 8 (495) 780-88-24;
*	� по адресу 119021, Москва,  

ул. Тимура Фрунзе, д. 11, стр. 44,  
ООО «Гейм Лэнд», отдел подписки.

*	� в течение пяти рабочих дней после отправки подписных 
документов в редакцию по факсу или электронной почте;

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

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

Подписка оформляется в день обработки 
купона и квитанции в редакции:

 Подписка в редакции 
 Внимание 

8

8

8

ÏÐÎØÓ ÎÔÎÐÌÈÒÜ ÏÎÄÏÈÑÊÓ  
НА ЖУРНАЛ «СТРАНА ИГР»

ПОДПИСНОЙ КУПОН

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

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

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

Подписка на журнал «Страна Игр» + 2DVD (выходит два раза в месяц) 
На 6 месяцев – 2400 руб на 12месяцев. – 4400 руб.

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

На 6 месяцев –  
3150 руб.

На 12 месяцев –  
5580 руб.



Н
еобъятный живот, мно-
госантиметровый слой 
жира под прочной мох-
натой шкурой, смутное 

представление о том, чем собс-
твенная передняя лапа отличает-
ся от задней, – может ли все это 
помешать самой обычной панде, 
торгующей китайской лапшой, 
стать прославленным мастером 
кунг-фу? Конечно, нет! Отсутс-
твие ловкости компенсирует-
ся изрядной физической силой, 
лишний вес легко оборачивает-
ся преимуществом (попробуй-
те выбраться невредимым из-под 
свалившегося на голову медве-
дя), а нехватку скорости искупа-
ет звериное упрямство. Ради до-
стижения заветной цели толстяку 
По придется в буквальном смыс-
ле слова пройти через огонь, 

воду и медные трубы, а в фи-
нальном поединке со снежным 
барсом Тай Лунгом доказать пра-
во называться истинным Воином 
Дракона.

Нарушение традиций
На страницах «Страны Игр» мы 
уже не раз твердили о том, что 
игры по кинолицензиям редко 
заслуживают вашего внимания. 
Увы, почти всегда за громким на-
званием и знакомыми по кино-
картине персонажами скрывает-
ся слабая поделка, рассчитанная 
исключительно на поклонников 
той или иной ленты. Вспомни-
те недавние The Golden Compass, 
The Iron Man, The Incredible Hulk 
и десяток других «шедевров». 
Компании Activision на ниве со-
здания игр по фильмам тоже пох-

вастаться особо нечем. Ее про-
шлогоднюю Shrek The Third едва 
ли можно назвать удачным про-
изведением, да и Spider-Man 3, 
мягко говоря, не оправдала наших 
надежд. Тем неожиданней стало 
появление Kung Fu Panda – игры, 
конечно, небезупречной, но на по-
рядок лучше многочисленных не-
доделок «по мотивам».

За двумя пандами
События интерактивного вариан-
та «Кунг-фу панда» более-менее 
повторяют оригинал. Восхожде-
ние к славе добряка По начина-
ется со сновидений, потом будет 
нелегкий подъем в гору и попыт-
ка проникнуть на торжественную 
церемонию в храме, затем после-
дуют утомительные тренировки 
под присмотром мастера Шифу 

и, конечно, непременные схватки 
со свирепыми боссами.
Точно определить, к какому 
жанру следует отнести Kung Fu 
Panda, – непросто. С одной сто-
роны, вам придется занимать-
ся привычной для платформеров 
акробатикой: добираться до труд-
нодоступных мест, чтобы собрать 
пару-тройку лишних монет на 
повседневные траты, прыгать че-
рез пропасти и так далее. С дру-
гой, противники здесь появляют-
ся с завидной регулярностью и, 
как правило, в немалых количес-
твах – если поначалу вас атаку-
ют два-три супостата, а осталь-
ные терпеливо ждут за кулисами, 
то ближе к финалу испытывать 
на прочность бедолагу По и его 
товарищей будут с десяток оппо-
нентов зараз. Это, разумеется, не 

НЕ ТРОГАЙТЕ ГОЛОДНУЮ ПАНДУ, ПОКА ОНА НЕ ДОЕЛА ПЕЛЬМЕШКИ.

KUNG FU PANDA
  ПЛАТФОРМА:

  ЖАНР: 

  ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ:

  РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР:

  РАЗРАБОТЧИК:

  КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ:

  ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ:

  СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ:

   ОНЛАЙН:  

  Автор:  
Red Cat 
chaosman@yandex.ru

Nintendo DS, PC, PS2, PS3, 

Nintendo Wii, Xbox 360 

 
action.adventure

Activision

«1С» (DS, PC, Wii), «Софт 

Клаб» (PS2, PS3, Xbox 360)

Luxoflux

до 4

Xbox 360

 

CPU 2,4ГГц, 512RAM, 128VRAM 
 
www.kungfupandagame.com

ИНФОРМАЦИЯ

KUNG FU PANDA
  ПЛАТФОРМА:  ПЛАТФОРМА:

Nintendo DS, PC, PS2, PS3, 

Nintendo Wii, Xbox 360 

ИНФОРМАЦИЯ
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толпы солдат из Heavenly Sword, 
но и масштаб деятельности у на-
шей панды несколько иной.
Необходимость постоянно сра-
жаться предсказуемо вынуж-
дает уделять много времени и 
средств физической подготовке 
будущего Воина Дракона. При-
чем деньги с малоимущей панды 
дерут буквально за все: неболь-
шая прибавка к здоровью, право 
носить модный костюм, пароч-
ка лихих комбо-серий или спе-
циальные приемы – за все надо 
платить звонкой монетой.
Безостановочный мордобой, 
впрочем, не всегда идет игре на 

пользу. Хотя темп геймплея не 
очень высок, камера все рав-
но подчас не может уследить за 
происходящим на экране. Черес-
чур лихие кульбиты По, попытки 
выяснить отношения с агрессив-
ными кабанчиками в замкнутом 
пространстве и тому подобные 
испытания сводят камеру с ума, 
отчего она либо утыкается в ши-
рокую черно-белую спину глав-
ного персонажа, либо упорно де-
монстрирует ближайший угол. 
Как усмирить чертовку – непо-
нятно. Правая аналоговая руко-
ять и один из правых «шифтов», 
который, по идее, фиксирует по-

ложение камеры позади глав-
ного героя, работают криво, так 
что вести активные сражения не-
просто.
К управлению тоже есть претен-
зии. Ему заметно не хватает «от-
зывчивости», что нередко приво-
дит к печальным последствиям. 
И это несмотря на традицион-
но весьма умеренный уровень 
сложности.
К сожалению, в английской 
версии игры По озвучен не 
Джеком Блэком (это не зна-
чит, что озвучка плохая, но все 
же). Соответственно, «одинэ-
совцы» тоже не стали привле-

кать к работе над локализацией 
актеров, трудившихся над озву-
чением мультика, так что наш 
По не говорит голосом Михаила 
Галустяна. Однако русская PC-
версия достойна высшей оцен-
ки: переведено и переозвуче-
но абсолютно все, даже трейлер 
Madagascar 2: Crate Escape.
На удивление веселый мульт-
фильм заполучил в целом сим-
патичного интерактивного двой-
ника. На Kung Fu Panda не жалко 
потратить свободное время, хотя 
бы ради возможности собствен-
ными силами сделать из весель-
чака По звезду экшна. Тут глав-
ное не обращать слишком уж 
пристальное внимание на отде-
льные технические шероховатос-
ти, и тогда положительные эмо-
ции вам гарантированы. СИ

1 	В игре есть противники 
и пострашнее Тай Лунга. 
Не стоит недооценивать 
мощь тряпичной куклы!

2 	Этот крокодил явно 
собрался перейти на 
медвежью диету.

3 	Первый босс во всей красе 
своих многочисленных 
конечностей.

4 	Один из вариантов 
многопользовательского 
режима – расстрел движу-
щихся целей петардами.

5 	Без пропастей и разрушен-
ных мостов – никуда. 
Платформенные корни 
дают о себе знать.

6 	Злобных кабанчиков рано 
или поздно сменят волки, 
ловкие и клыкастые.

ВЕРДИКТ

 ПЛЮСЫ 
Обаятельный главный 
герой, яркие второ-
степенные персонажи, 
удачное сочетание 
платформенных 
и экшн-элементов, 
интуитивно-понятная 
боевая система.

 МИНУСЫ 
Короткие уровни, не-
идеальная камера, 
устаревшая графика.

 РЕЗюМЕ 
Несмотря на ряд не-
достатков, перед нами 
все равно одна из луч-
ших игр по киноли-
цензии, выпущенных 
за последнее время.

ХОРОШО

Деньги с малоимущей панды дерут буквально за все: за небольшую прибав-
ку к здоровью, право носить модный костюм, парочку лихих комбо-серий.

Кисти и краски
Перенести великолепную, полную красок картинку анимационного фильма 
в компьютерную игру, даже с поправкой на современные технологии, непрос-
то. Тем более, когда времени на разработку отпущено немного, а проект муль-
типлатформенный, предназначенный и для мощной PlayStation 3, и для куда 
менее продвинутой технологически Nintendo Wii. Студия Luxoflux честно по-
пыталась найти компромисс – Kung Fu Panda одинаково неплохо смотрится на 
всех платформах. Особо стоит отметить эффекты освещения, над которыми 
авторы поработали на славу. Анимация персонажей тоже выше всяких похвал, 
а вот сами модели героев вышли топорными, архитектура уровней примитив-
на. В итоге версии для Xbox 360 и PlayStation 3 больше напоминают последнюю 
волну игр для первой Xbox.

54

Всего понемногу
Как известно, кроме великолепного По, в мультфильме много других запоминающихся персонажей, вро-
де мастера Шифу, Тигрицы и Журавля. Увы, пройти игру за них вам не позволят, но время от времени 
разрешат испытать в бою каждого из мастеров. Например, Тигрица будет сражаться с первым из боссов. 
Правда, проявить себя во всей красе ей не удастся: победить злодея можно только с помощью контекс-
тно-зависимых команд, которые, понятно, оставляют немного пространства для экспериментов.

6
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П
ереложить приключе-
ния зеленого громи-
лы Халка на интерак-
тивные рельсы затея 

сама по себе достойная. Воору-
жившись громкой кинолицен-
зией (игра сделана по мотивам 
недавно вышедшего фильма «Не-
вероятный Халк»), физическим 
движком Havok и лицом Эдвар-
да Нортона (который и сыграл за-
мученного жизнью Брюса Бэнне-
ра в одноименном фильме), Edge 
of Reality под патронатом Sega со-
орудили интерактивный вариант 
киноленты. Как водится, получи-
лось очень слабо, но весело.
Следуя моде (см. недавнюю «Хро-
ники Нарнии: Принц Каспиан») со-
бытия игры лишь отчасти повто-
ряют сюжет фильма. Начинается 
действие, как и положено, с того, 

что группа американского спецна-
за под командованием непотоп-
ляемого Эмиля Блонского находит 
убежище Бэннера в Бразилии и 
тут же устраивает за ученым охо-
ту. Кто смотрел фильм помнит, 
что затяжная погоня выводит Эд-
варда из душевного равновесия, 
после чего тот превращается в зе-
леного монстра в безразмерных 
портках. Собственно сцена погони 
деликатно порезана, а мы вклю-
чаемся в игру, когда уже рассви-
репевший Халк рычит нечелове-
ческим голосом и крушит вражьи 
головы. Поэтому вначале очень 
весело. Разработчики четко уяс-
нили, что Халк персонаж могучий, 
а значит, под его зеленой пяткой 
все должно либо превращаться в 
пыль, либо улетать за горизонт. 
Именно так и происходит. Лю-

бая вещь, которой просто касает-
ся наш герой, в тот же миг с гро-
хотом ломается или пушечным 
снарядом летит на другой конец 
карты. Но так как физика рабо-
тает криво (отчего-то здесь дви-
жок Havok чудовищно глючный), 
то на экране творится перманен-
тный полтергейст: кругом летают 
бесхозные бочки, какие-то облом-
ки арматуры, запчасти взорванных 
тракторов и т.д.
А Халк, между тем, дает жару. Зе-
леный монстр умеет не только му-
тузить врагов пудовыми кулаками, 
но и бросать их об стены, топтать 
и душить. По мере прохождения 
герой обретает дополнительные 
способности, отчего шоу стано-
вится все веселее. Так, памятная 
сцена на заводе, где бойцы спец-
наза пытались заарканить Халка, 

с легкой руки авторов разрослась. 
Вместо дюжины вышколенных 
солдат вы столкнетесь с взводом 
тупоголовых вояк, прущих из каж-
дой двери, с фантастическими ро-
ботами, которые десантируются 
прямо на голову Халка, с вертоле-
тами и так далее. Несмотря на за-
шкаливающий градус бреда, иг-
рать очень весело и просто.

Прогулки по городу
Основные события разворачи-
ваются в, страшно сказать, на-
стоящем городе а-ля GTA IV, 
где происходят глупости, никак 
с фильмом не связанные. Соглас-
но сюжету, Нью-Йорк неожидан-
но атакуют пришельцы, мечтаю-
щие все кругом разрушить. Наш 
Брюс Бэннер, постоянно нахо-
дясь в образе зеленокожего гро-

ЕСЛИ ВЫ ХОТИТЕ ПОНЯТЬ СМЫСЛ ВЫРАЖЕНИЯ «КАК СЛОН В ПОСУДНОЙ ЛАВКЕ», ТО СМЕЛО ЗАПУСКАЙТЕ THE  INCREDIBLE HULK .

THE INCREDIBLE HULK 
  ПЛАТФОРМА:

  ЖАНР: 

  ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ:

  РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР:

  РАЗРАБОТЧИК:

  КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ:

  ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ:
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ПОСРЕДСТВЕННО

Тонкости работы
Наш зеленый герой, если кому интересно, обладает целым рядом полезных приемов, ко-
торые заметно облегчают ему жизнь в бою. Причем все специальные способности можно 
улучшать, выполняя несложные задания по ходу игры. Например, сделав отбивную из 50 
противников, Халк разучит новую комбо-серию, а за сотню избитых злодеев его наградят 
особо мощным апперкотом. 
Чтобы восстановить потрепанное в потасовках  здоровье, необходимо нажать на несколь-
ко секунд специальную клавишу: зеленый монстр издаст вопль, засветится ярким светом  и 
полностью восстановит жизнь. Но помните, что на все спецприемы расходуется энергия, ко-
торая, впрочем, автоматически восстанавливается, когда вы мутузите врагов. 
Наконец, по всему городу в изобилии разбросаны контейнеры, которые временно наделя-
ют Халка яростью, отчего тот начинает быстрее бегать, выше прыгать и сильнее бить. Со-
здатели даже предлагают устроить охоту на эти контейнеры: собрав определенное коли-
чество ценных склянок, Халк обретет дополнительную силу на постоянной, так сказать, 
основе. Впрочем, тратить время на поиски смысла нет – игру прекрасно можно пройти 
и с помощью штатных средств.

ИНФОРМАЦИЯ
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милы, бегает по городу и спасает 
жителей от напастей. Обезвре-
живает бомбы, равняет с землей 
штаб-квартиры незваных гостей, 
сбивает космические корабли. Но 
Халк парень крепкий, и пока он 
шагает по городу, кругом творит-
ся Армагеддон в миниатюре: ни в 
чем не повинные машины взры-
ваются вместе с пассажирами, це-
лые здания превращаются в груду 
мусора, а перепуганные жители, 
завидев своего спасителя, в ужа-
се забиваются под кровати. В ито-
ге на улицах – бардак и народные 
волнения. Причем, чем больше 
разрушений вы «нечаянно» устро-

ите, тем выше «шкала розыска». 
Когда она достигает критического 
уровня, тут же приезжает местное 
ополчение на бронетранспорте-
рах, после чего начинаются та-
кие пляски, что и GTA не снились: 
Халк швыряет тяжелые джипы 
в здания, те, понятно, в труху, ду-
басит полицейских и солдат, меж-
ду делом с небес высаживают-
ся пришельцы, в нашего героя 
уже стреляют все и сразу, кру-
гом взрываются гранаты, мирные 
граждане с криками покидают 
места в зрительном зале...
И, на самом деле, пройти The 
Incredible Hulk вполне можно 

только ради безумной атмосфе-
ры, которая регулярно транслиру-
ется на экраны ваших телевизо-
ров. Но веселье портят некоторые 
миссии. Когда, например, вам 
предлагают намять бока сотне 
врагов или развалить десяток 
зданий – это здорово. Но когда за 
строго ограниченное время нуж-
но пробежать по городу и обезв-
редить бомбы – уже не до смеха. 
Во-первых, сразу видны мину-
сы здешней камеры. Она ведет 
себя мерзко, демонстрируя все 
что угодно, но только не глав-
ного героя. Из-за этого все вре-
мя приходится прыгать вслепую, 

постоянно пролетая мимо цели. 
Во-вторых, времени чудовищно 
мало, так что миссии переигры-
ваешь по десять раз. Такие изде-
вательства можно стерпеть в ве-
ликолепной Ninja Gaiden 2, но не 
здесь.
Никто в здравом уме не станет ре-
комендовать The Incredible Hulk 
в качестве развлечения на выход-
ные. Если есть свободное вре-
мя, уж лучше взяться за Alone in 
the Dark, например. Но если ду-
ша жаждет безумного, глупого и 
простого, как три копейки, раз-
влечения, то эта игра подойдет 
как нельзя лучше. Тут можно пок-
рушить дома, безнаказанно под-
раться с полицией, попрыгать по 
крышам и, наконец, запустить 
в противника трактором. Часа на 
два хватит. СИ

1  Лучший способ 
расправиться с врага-
ми – схватить что-нибудь 
потяжелее и запустить в 
плотные ряды злодеев.

2  Нонсенс, конечно, но 
чтобы простого солдата 
отправить в нокаут, Халку 
нужно стукнуть его как 
минимум два раза.

3  Непонятные роботы, ата-
кующие Халка, – плоды 
фантазии разработчиков. 
В фильме ничего подоб-
ного не было.

4  Когда Халк гуляет по го-
родским улицам, мирные 
жители спешат убежать 
как можно дальше.

5  Готовьтесь к тому, что 
прыгать в этой игре 
придется много.

ВЕРДИКТ

 ПЛЮСЫ 
Безумный геймплей 
и дикий монстр Халк 
в главной роли.  

 МИНУСЫ 
Страшная графика, 
кривая физика, не-
удобная камера, ма-
лоинтересные за-
дания.

 РЕЗЮМЕ 
Стопроцентный 
трэш, который, од-
нако, вытягивает аб-
солютно сумасшед-
ший геймплей.

4

Брюс Бэннер, постоянно находясь в образе зеленокожего монстра, 
бегает по городу и спасает жителей от напастей.

3

5

4

Больше всех не повезло вла-
дельцам PC. Разработчики от-
чего-то взяли да и перенесли 
на компьютер вариант с PS2, 
а не с Xbox 360 или PS3, как 
можно было бы подумать. 
Результат предсказуемый: 
готовьтесь «наслаждаться» 
мутными текстурами, слабой 
анимацией и корявой разру-
шаемостью. Если уж и знако-
миться с этой игрой, то только 
на современной консоли.
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К
ак обычно делаются 
add-on’ы к популяр-
ным стратегиям? До-
бавляется несколько 

незначительных «фишек», но-
вая кампания, по мелочи под-
правляется баланс – и вот 
дополнение уже на прилав-
ках магазинов, а разработчи-
ки стригут купюры с портрета-
ми американских президентов 
и отдыхают на Гавайях. Реже 
авторы утруждают себя подар-
ками в виде свежих рас/наций. 
И уж совсем нечасто решаются 
на эксперименты, внося изме-
нения в механику. В самом де-
ле, зачем трогать то, что и так 
работает? А вдруг «не покатит», 
и придется идти по миру?
К счастью, студия Paradox никог-
да не чуралась экспериментов, 

постоянно выдумывая что-то но-
венькое. Но в add-on’е In Nomine 
к глобальной стратегии Europa 
Universalis III шведы превзош-
ли сами себя. И теперь мы с пол-
ным правом можем сказать: 
«Это – совсем другая игра!»
Уже первые минуты знакомс-
тва с In Nomine повергли авто-
ра этих строк в глубочайшее 
удивление. Искусственный ин-
теллект (ранее заслуживавший 
характеристики «средний») вне-
запно оказал серьезное сопро-
тивление. Первая же затеянная 
со страной-соседом война за-
вершилась нашим поражением 
(да не просто поражением – на-
стоящим разгромом с исчезно-
вением всей армии и оккупа-
цией всех провинций). Вторая 
попытка тоже не увенчалась ус-

пехом, и только к третьему разу 
стало понятно, как справляться 
со значительно поумневшими 
оппонентами. И хотя до уров-
ня Galactic Civilizations II (AI в 
которой по-прежнему остает-
ся вне конкуренции) местному 
«мозгу» еще далеко, спуску он 
не даст никому. Загнали свою 
армию в глубокий тыл против-
ника? Ее отрежут от баз снаб-
жения и уничтожат. Проиграли 
сражение в своей приграничной 
провинции? Враг не станет за-
хватывать территорию, понимая 
(в отличие от Наполеона разли-
ва 1812 года), что важнее всего 
уничтожить войско, а уж зем-
ли можно занять и потом. Тем 
более добивание армий нако-
нец-то стало простым и недол-
гим делом: по новым правилам 

боя отступать в первые пять 
дней сражения запрещается, 
а значит главное – догнать про-
тивника. Один-два раза оказа-
лись быстрее – и он уже склеи-
вает ласты в уголочке. А наши 
скоренько делятся на осадные 
отряды (в чем поможет новая 
специальная кнопка) и захва-
тывают, захватывают, захваты-
вают…
И захватывают не просто так. 
С выходом In Nomine в серию 
вернулись задания. Чаще все-
го от нас требуется вернуть 
«отчины и дедины», овладеть 
соседней богатой провинци-
ей или просто отбиться от со-
седа. Бывают и мирные квес-
ты – открыть пару регионов или 
улучшить отношения с какой-
нибудь страной. Только после 

Во славу Второго Рима.

Europa Universalis III: In Nomine
  платформа:

  жанр:	

  зарубежный издатель:

  российский издатель:

  разработчик:

  количество игроков:

  системные требования:

   онлайн:	 	

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

ИНФОРМАЦИЯ

 PC 

	
strategy.real-time.historic

Paradox

«1С»/snowball.ru

Paradox

до 32

CPU 1.9 ГГц, 512 RAM, 128 VRAM 	
	
www.paradoxplaza.com

21

Отлично

Русская версия In Nomine получит название «Европа III. Византия» – и неспроста. Ведь дата старта перенесена на полвека с лишком (на 1399 год), а значит, Восточная Римская (Византийская) империя снова 
с нами! Появления этой страны на карте требовали не только наши соотечественники или греки (и те, и другие понятно почему), но и немецкие, и шведские, и даже американские игроки. И «Парадоксам» 
(поначалу и слышать не хотевшим о «возвращении Рима») пришлось пойти на уступки. Радостно потираем лапки и отправляемся на войну с турками!

3 4
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возвращения заданий понима-
ешь: свободный геймплей и са-
мостоятельная постановка це-
лей – это хорошо, но есть ведь 
у государства и постоянные ин-
тересы. Впрочем, тех, кто не 
любит «делать все по указке», 
неволить не будут – на миссии 
можно не обращать внимания, 
занимаясь любимой торговлей, 
строительством или войной.
Вплотную к заданиям при-
мыкают законы (или реше-
ния). Для их принятия тоже на-
до выполнить некие условия, 
но если одновременно у стра-
ны квест лишь один, решений 
может быть и пять, и десять. 
И это только на государствен-
ном уровне, где приходится за-
ниматься глобальными задача-
ми (вроде объединения Италии 

или выдачи лицензий на тор-
говлю алкоголем). А ведь зако-
ны можно принимать не только 
для всей страны, но и для от-
дельных провинций: установить 
там военкомат или посольство, 
заложить традицию проведения 
фестивалей или просто повы-
сить налоги. Свои плюсы и ми-
нусы присутствуют: только вам 
решать, что выгоднее – мень-
ший риск восстаний и повышен-
ные доходы или же наоборот.
Добрались умелые ручки раз-
работчиков и до национальных 
идей, направляющих развитие 
страны в ту или иную сторо-
ну. Некоторым идеям поменя-
ли эффекты (поклонники те-
ории морской мощи радостно 
бросают в воздух бескозырки), 
другим изменили время появ-

ления – что-то теперь появ-
ляется позже. Та же «научная 
революция», раньше выбирав-
шаяся многими в первую оче-
редь, нынче требует 30-го уров-
ня торговых технологий. И пока 
он не достигнут, с ускоренны-
ми исследованиями придет-
ся проститься. А после… После 
может найтись и более выгод-
ное применение свободному 
слоту под идею.
Или возьмем смену религий 
в провинциях. Раньше ведь как 
было? Посылаешь миссионера 
и ждешь, убедит он неверных/
еретиков в своей правоте или 
нет. А теперь священники после 
отправки действуют «до побед-
ного конца» (принятия нужной 
веры). Да еще и кушать про-
сят постоянно. Небогатую стра-

ну расходы на «опиум для наро-
да» разорят моментально. Как 
с этим бороться? Тратить на ре-
лигию по чуть-чуть, но постоян-
но, пока все не станут молиться 
так, как из столицы приказали.
Вообще, полный перечень из-
менений в In Nomine потре-
бовал бы столько же места, 
сколько занимает весь этот 
обзор – тут вам и усилившие-
ся пираты, и переделанная сис-
тема доходов от колоний, и но-
вые возможности для того, кто 
контролирует Папу Римского, 
и расширенный список совет-
ников, и повысившееся значе-
ние престижа, и прочая и про-
чая. Теперь игра действительно 
стала другой – ярче, интерес-
нее, сложнее. Эх, если бы все 
дополнения были такими… СИ

1 	В реальности Византия 
к этому году ушла 
в небытие. А у меня живет 
и здравствует. Да еще 
и воюет нечасто – боль-
шую часть провинций мы 
получили в подарок от 
восставших.

2 	В Германии череспо-
лосица. Кстати, мирно 
присоединять соседей 
стало сложнее – больше 
времени и денег уходит.

3 	Австрия и без участия иг-
рока способна на многое. 
Конкуренты уступают до-
рогу, а бывший эрцгерцог 
теперь гордо именуется 
императором.

4 	Колонии по-прежнему 
делятся по принципу «кто 
успел, тот и съел». Остров 
Гаити, например, достался 
Папе Римскому.

5 	В In Nomine курфюрсты 
могут сами решать, за кого 
голосовать на выборах 
императора. Пусть будет 
Богемия – при случае она 
за меня заступится в войне 
с Польшей.

6 	Ввести, что ли, цензуру 
во Франции? Глядишь, 
поспокойнее станет 
и стабильность быстрее 
восстановится.

7 	Высоко взлетел – больнее 
падать. Раджпутана, не-
когда правившая Индией, 
скоро будет «распилена» 
соседями.

8 	Разработчики утвержда-
ют, что графика улуч-
шилась. Хотя изменения 
почему-то незаметны.

ВЕРДИКТ

 ПЛЮСЫ 
Поумневший AI, изме-
нения в военном деле 
и «мирном строитель-
стве», система заданий 
и решений, возвраще-
ние Византии. 

 МИНУСЫ 
Практически не изме-
нившаяся графика.

 РЕЗюМЕ 
Кардинально пере-
деланная игра засия-
ла новыми красками 
и вошла в список пре-
тендентов на звание 
«add-on года».

5

6

7

8

Повстанцы теперь обрели индивидуальность – вы встретитесь с националистами, еретиками, 
революционерами и т.д., и т.п. Не все они «одинаково полезны». Скажем, для растущей 
империи опаснее националисты, которые спят и грезят о провозглашении независимости или 
присоединении кусочка вашей страны к чужой державе. Но вообще-то давить любых инсур-
гентов надо как можно раньше, а иначе последствия окажутся печальными…

Император Священной Римской империи отныне дает гарантии всем входящим в состав этого 
образования странам. Так что внимательно смотрите, кому объявляете войну. А то неровен 
час окажетесь в смертельном противостоянии с какой-нибудь Австрией (чаще всего именно ей 
достается почетное право оберегать «сирых и убогих») – и можете даже проиграть.
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З
а последние годы об-
лик типичной MMOG 
сильно изменился: там, 
где раньше рисовали 

магов в нелепых шляпах и чу-
довищ, поверженных мечом 
храброго воина, теперь красу-
ются луноликие девицы в корот-
ких юбчонках, ажурных голь-
фах (и ажурном нижнем белье), 
с огромными сияющими все-
ми цветами радуги мечами и на 
фоне корейской письменнос-
ти. Жанр онлайновых игр быст-
ро и, кажется, навсегда оккупи-
ровали азиатские разработчики. 
Все больше и больше корейс-
ких проектов добиваются лока-
лизации и запуска на Западе, 
все краше и краше их китайс-
кие аналоги. Что примечатель-
но, хотя понятное знатокам оп-

ределение «типичная корейская 
гриндилка» применимо почти 
ко всем играм этого типа, каж-
дая из них не похожа на дру-
гие, у каждой свои характерные 
черты, свои красивые и все еще 
ажурные плюсы, и свои же ми-
нусы, главный из которых – уто-
мительно долгая, унизительно 
затянутая прокачка.

Непохожая
Granado Espada (GE) в плане 
оригинальности перещеголя-
ла честные MMOG. Она не та-
кая, как остальные, и важней-
шие ее отличия заметны сразу. 
Игрок здесь путешествует не по 
типичному фэнтезийному мир-
ку, но по Новому Свету, своеоб-
разной версии Америки времен 
колонизации. Под стать сеттингу 

подобраны классы персонажей, 
их одежда, оружие, написаны 
разговоры с немногочисленны-
ми NPC… Но самое главное – 
то, что вместо одного героя иг-
року предлагается создать сразу 
трех, и вся троица будет бегать 
по городам, громить страшных 
чудовищ, торговать собранным 
лутом. Сообща. Втроем.
В других MMORPG, где игрок уп-
равляет только одним героем, 
необходимость искать группу, 
вместе с которой потом придет-
ся часами зачищать подземелья, 
появляется почти сразу. Здесь 
же она отсрочена, а при жела-
нии и при наличии свободного 
времени можно схитрить и во-
обще не вступать в перегово-
ры с незнакомыми людьми. Ес-
ли, скажем, в WoW простейшая 

команда подбиралась по схе-
ме «танк, маг и лекарь или баф-
фер», то здесь никто не мешает 
сделать такой же отряд само-
му. При этом долго размыш-
лять о том, какую бы команду 
создать, тоже не придется: в иг-
ре есть казармы, где отдыхают 
свободные персонажи; мало то-
го что позволяется создавать 
дополнительных героев на од-
ной учетной записи, еще и ком-
наты для казармы разрешено 
докупать. Таким образом, в за-
висимости от ситуации, состав 
команды можно свободно ме-
нять, а единственной преградой 
станет только то, что в этом слу-
чае подземелье придется прохо-
дить заново.
Есть небольшая хитрость, поз-
воляющая игрокам прокачивать 

Вперед, покорять Новый Свет! Навстречу модным бутикам и наемным NPC!
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ХОРОШО

1

Несмотря на наличие «цивилизованной» системы PvP, в Granado Espada предусмотрено 
также и умышленное убийство. Игрок, укокошивший другого не на дуэли, получает 
статус Барона. Удивительно, но «баронский титул» тоже необходимо прокачивать, 
продолжая уничтожать невинных. В этом случае количество получаемого опыта на 
единичку меньше уровня убитого.
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персонажей, при этом находясь 
с компьютером в разных ком-
натах. Речь идет, разумеется, 
не о ботах. Команда изначаль-
но обучена всем премудростям 
ведения боя и управляется тре-
мя иконками: бежать и делать, 
что скажут, стоять и оборо-
няться или самим ввязываться 
в драки. А как же лечение? Здо-
ровье восстанавливается быс-
тро, а в крайнем случае можно 
взять в команду скаута и отнять 
у него оружие – он будет враче-
вать всех сам, как только воз-
никнет необходимость. Квесты? 
По славной традиции корейских 
MMOG, квесты здесь – это длин-
нющие списки существ, которых 
надлежит убивать в больших ко-
личествах. Уже на подходе к 20 
уровню игрок столкнется с за-

даниями, предлагающими пе-
ребить не одну сотню чудовищ. 
Высидеть это время у монитора 
вряд ли кому удастся, и как раз 
тогда на помощь приходит со-
вершенно легальный «автобот». 
Впрочем, подобная схема подхо-
дит для неторопливой прокачки, 
но не работает с квестами, пред-
лагающими за несколько минут 
зачистить локацию и прикон-
чить боссов. GE вообще удиви-
тельно динамична для MMORPG, 
и заметно это сразу, начиная 
с воскреcающих каждые пять 
секунд мобов, убиваемых од-
ним кликом. Как в каком-нибудь 
Alien Shooter.

Афро на вашу голову!
Скриншоты заманивают игроков 
красивыми персонажами в уди-

вительных, уникальных для каж-
дого класса нарядах. Внимание 
к деталям видно во всем – бе-
реты нескольких фасонов, вы-
чурные костюмы для мужчин 
и ослепительной красоты одея-
ния для барышень. Модельерам 
из мировых домов моды сле-
дует обратить самое присталь-
ное внимание на работы корейс-
ких художников (и конкретно на 
Лимху Лекан, дизайнера персо-
нажей, ведь именно ее фантазия 
сделала из элементалисток… 
тех, кем они видятся в игре), 
а игрокам – на то, чем эти ху-
дожники зарабатывают на хлеб. 
Для игры в GE не требуется або-
нентских взносов; это не щед-
рый дар Nival Online, но смелое 
решение самих разработчиков. 
Платить игрокам предлагается 

не за время, проведенное в ми-
ре GE, но за те самые наряды, 
а также зелья, прибавки к полу-
чаемому опыту и прочие приви-
легии, делающие прокачку легче 
и… красивее. Магазин, торгу-
ющий дополнительными при-
надлежностями, на российском 
сервере был открыт относитель-
но недавно, а потому не может 
похвастаться богатым ассорти-
ментом. Зато Nival Online отлич-
но справилась с отладкой сис-
темы пополнения виртуального 
кошелька: способов оплатить 
новую кофточку предусмотрена 
уйма, и никаких проблем до сих 
пор замечено не было. Кроме, 
пожалуй, одной. За ту же коф-
точку вы отдадите столько же, 
сколько просит WoW за месяц 
прогулок по Азероту. СИ

1 	Элементалисты – разру-
шительная сила. Первое 
время кажется, что они по 
всем параметрам лучше 
магов, особенно если 
взять в команду скаута 
и оставить его лечить 
раненых.

2 	В Granado Espada деньги 
не вываливаются из 
монстров. Вместо этого из 
них выпадает лут, лучшее 
применение которо-
му – обмен на монеты 
в ближайшем магазине.

3 	Мини-игра (бесплатная!) 
«посчитай, сколько 
одинаковых лиц 
и одинаковых нарядов на 
иллюстрирующих обзор 
скриншотах». Парик – это, 
наверное, первое, что 
стоит купить игроку, 
желающему хоть как-то 
отличаться от остальных. 
Только афро брать не 
стоит. Все ходят в афро.

4 	Динозавры теперь есть 
и на наших серверах. Nival 
Online не стоит на месте!

5 	Страшно представить, что 
будут писать российские 
блоггеры-пуритане после 
того, как и к нам придут 
купальники.

ВЕРДИКТ

 ПЛЮСЫ 
Красивые наряды для 
персонажей, удобное 
управление отрядом, 
красочный мир, 
динамичный гейм-
плей, пополнение 
виртуального счета 
работает как часы.

 МИНУСЫ 
Платьев мало, а те, 
что есть, стоят доро-
го, локализация вы-
полнена на среднем 
уровне – голоса по-
добраны не всегда 
удачно, а одни и те 
же имена переведены 
по-разному; долгая 
прокачка, слабый ре-
дактор персонажей.

 РЕЗюМЕ 
Глоток свежего воз-
духа для любителей 
многопользователь-
ских развлечений. Не 
такое зверство, как 
Lineage II, но и не кон-
курент WoW.

При создании персонажа в Granado Espada учитывается только его класс 
и пол. Воин, маг, скаут (единственный класс, который может лечить), 
мушкетер и элементалист. Все. Поменять лица, прически, рост, ширину 
плеч и размер бюста нельзя. На уникальные черты, парики, крылья и 
прочие стильные ненужности игрок должен будет раскошелиться. 
Покупать предлагается и боевые стойки. Изначально у героя есть три 
стойки, которые дают базовый набор умений. Позднее их можно либо 
получить в награду за выполненные квесты, либо приобрести у инструк-
тора. Каждая стойка требует строго определенного оружия, а чтобы ра-
зучить новый навык, придется эту стойку прокачивать, используя в бою.

3 5

4

Для того чтобы начать игру, необходимо зайти на www.geonline.ru, зарегистрироваться и скачать клиент. 
Разумеется, можно вместо этого купить дистрибутив с игрой – тогда вы получите еще и дополнительные 
деньги (на которые можно приобрести особые предметы). Но, к несчастью, вряд ли их хватит на что-ни-
будь путное. Лучше завести карточку «Яндекс.Деньги» и перевести внутриигровую валюту с виртуального 
кошелька.
Чтобы быть в курсе всех новостей мира Granado Espada, следует поискать блоги людей, играющих на 
официальных корейских серверах. Это, по меньшей мере, интересно. Так, например, в прошлом году 
один из сотрудников компании IMC Games (разработчик игры) начал убивать персонажей, используя 
аккаунт GM (game master). 

Granado Espada ОБЗОР 
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Р
еклама Lost Crown уже 
довольно давно укра-
шает собой игровые 
издания. Однако по 

ней можно сделать преждевре-
менные и совершенно неверные 
выводы о содержании игры. Де-
вочка с кровоточащими глазни-
цами, сжимающая в кулаке звер-
ски замученную ворону, ничего 
общего не имеет ни с внутрииг-
ровой графикой, ни с содержа-
нием. Такое впечатление, что ди-
зайнеры невнимательно читали 
название: в нем потерялась ко-
рона (crown), а не ворона (crow)!
Вот ее-то и придется искать. Но 
не девочке, а вполне зрелому 
трехмерному «болвану», укра-
шенному текстурой знаменито-
го Джонатана Боукса, легендар-
ного независимого игродела, 

в одиночку и в сотрудничест-
ве с другими энтузиастами ода-
ривающего поклонников все но-
выми проектами в жанре horror 
adventure.

Мадам Бовари – это я!
Нынче боукс-затекстуренно-
го протагониста зовут Найджел 
Дэнверс. Он дизайнер. Бедолагу 
так достала работа в офисе, что 
в один прекрасный день, нака-
нуне Первомая, он просто сел в 
первый попавшийся поезд и ука-
тил на Восточное побережье Ан-
глии, к Северному морю, в кро-
шечный городишко Сакстон... 
совсем не то место, где можно 
обрести покой. Мало того что по 
весенней распутице поезда оста-
навливаются в нескольких милях 
от города и остаток пути мест-

ным жителям приходится пре-
одолевать по шатким мосткам 
среди болот (а как же сказки 
о всеобщем благоденствии евро-
пейских стран в противовес «ни-
щей России»?)... мало того, так 
во всем городе творится черт-
те что: ежегодный отлив обна-
жил дно, местные жители и тол-
пы приезжих с упоением ищут 
древнее сокровище, по леген-
де спрятанное где-то в пещерах 
под городом. Это бы ничего, но 
мест в единственной гостинице 
города нет, и хозяйка предлага-
ет Дэнверсу остановиться в по-
лузаброшенном домике у само-
го края мола. В первую же ночь 
становится понятно, что дом 
до отказа набит привидениями, 
словно бочка – сельдью. В до-
вершение бед на свою низкопо-

лигональную голову Найджел 
зачем-то звонит и кается, что 
сбежал, мистеру Хаддену, рабо-
тодателю. Тот самым таинствен-
ным образом уверяет, что в кур-
се всего, ибо «есть множество 
старинных способов узнать неве-
домое», и предлагает Дэнверсу 
сделку – он забудет о его недо-
стойном поведении, если Най-
джел согласится заняться для 
него исследованием паранор-
мальных явлений Сакстона. За-
втра-де, на имя беглеца придет 
посылка с оборудованием, и он 
может приступать: фиксировать 
следы излучения, звуки, которые 
издают привидения, фотогра-
фировать и даже снимать видео. 
Найджел почему-то соглашает-
ся и ввязывается в запутанную 
историю, все нити которой ве-

ГОСПОДИНА БОУКСА БЕСПОКОЯТ ПРИВИДЕНИЯ. ОН ХОЧЕТ ОБ ЭТОМ ПОГОВОРИТЬ.
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Джонатан Боукс – широко известный в узких кругах независимый раз-
работчик игр, дизайнер, фотограф. Детство его прошло в Кенте, ко-
торый называют «Садами Англии» за красоту пейзажей и богатство 
природы. Земля Кента издревле знаменита не только садоводством: 
старинные провинциальные городки, исторические постройки, древние 
кладбища и заброшенные церкви – источник множества историй о по-
тусторонних явлениях, которые привлекали Джонатана с детства. С тех 
пор, как мистер Боукс вырос, он без конца раскрывает нам эту волную-
щую (его, по крайней мере) сторону жизни.  
Из обширного списка игр, к которым Боукс приложил руку,  в России вы-
ходили: две части сериала Dark Fall, история об оживших дольменах 
Barrow Hill, страшилка о грехах семьи исследователя Африки Scratches 
(впрочем, к последней Боукс имеет только косвенное отношение). А в 
самой игре легко обнаружить анонс: вскорости нас ожидает третья часть 
сериала о «темном падении».

THE LOST CROWN: A GHOSTHUNTING ADVENTURE

Прообразом городка Сакстон стало старинное поселение рыбаков Полперро (на фото). 
Можно сказать, создатели схалявили – взяли уже готовый мол, и даже беленький коттедж 
возле него. В некоторых локациях использован рендер, а кое-где и просто фотографии. ХОРОШО
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дут к легендарному сокровищу 
здешних мест, знаменитой коро-
не англов.

А у дороги мертвые 
с косами стоят...
Прошлая работа Боукса, Barrow 
Hill, обнажила тенденцию – ав-
тор склонен к преувеличениям. 
И Lost Crown это подтвержда-
ет. Столько привидений на квад-
ратный метр геймплея было раз-
ве только в городах мертвых из 
Heroes of Might and Magic. Вели-
чины, уместные в армии нежи-
ти, в камерном Сакстоне дают 
обратный эффект. Впрочем, до-
вольно сложно догадаться, хоте-
ли ли авторы нас именно напу-
гать. С одной стороны, к этому 
подталкивают «традиционные 
элементы» horror adventure: ноч-

ные кошмары, визиты призрач-
ных личностей и письма с угро-
зами, сумасшедший профессор, 
полтергейст... с другой, все-
го этого настолько много, что 
в конце концов становится прос-
то смешно. Если привидения 
в городе встречаются чаще, чем 
бродячие кошки, разве могут 
они вызывать самый страшный 
страх – страх неизвестности?
Другая грань преувеличений – 
чрезмерная любовь Боукса-ди-
зайнера к мелким деталям. 
Бесчисленные close-view с ма-
лозначительными, на первый 
взгляд, объектами очень быст-
ро утомляют. Решение по воз-
можности игнорировать их (тем 
более, что отдельные изобра-
жения перекочевали сюда, похо-
же, из предыдущих игр мистера 

Би), приходит практически сра-
зу. Но, к сожалению, именно они 
в большинстве случаев двигают 
сюжет. И если из, скажем, 34 по-
ложенных в этом эпизоде «раз-
глядываний» вы упустили одно, 
а оно оказалось ключевым, по-
вествование намертво встанет!
Но неужели ничего радостного 
для игрока нет в этой призрач-
ной погоне за мифическим со-
кровищем?

В черном-черном городе, 
на черной-черной улице...
Здесь есть стиль. В полном со-
ответствии с тенденцией к пре-
увеличению, стиля здесь хоть 
отбавляй. Среди черно-белых, 
или, точнее, в разной степени 
серых пейзажей тут и там бро-
саются в глаза яркие пятна цве-

та – болотный цветок, стреко-
за, огонь в камине, картина на 
стене... Дизайнерское решение 
уравнивает и облагораживает 
фотоколлажи, трехмерный рен-
деринг скромных достоинств, 
скупо анимированные моде-
ли персонажей и удивительные 
детали местного быта. Все со-
здает единый образ, сливается 
в цельную, непротиворечивую, 
хотя по-английски чрезвычай-
но занудную картину. Будьте ос-
торожны, принимаясь за игру! 
И совсем не потому, что здесь 
можно испугаться. Впрочем, не-
которым внимание к деталям 
даже нравится, они считают это 
сутью жанра и ставят игре высо-
чайшие оценки во всех голосо-
ваниях. Без посетителей Сакстон 
точно не останется. СИ

1  Тот самый коттедж 
с привидениями.

2  В куче уцененных комик-
сов прошлых лет можно 
найти вот такую незатей-
ливую саморекламу.

3  «Бойтесь поездов»! Да, 
в этой игре вам точно 
попадется агрессивная 
и одержимая железнодо-
рожная техника!

4  А вот этот кусок словно 
перешел по наследству из 
Barrow Hill. И дольмены 
здесь тоже есть – нужно 
лишь пройти вверх по 
дорожке!

5  Из всех животных 
создателям лучше всего 
удались стрекозы. Хуже 
всего – лошади.

6  Фотографии реальных 
предметов быта почтен-
ного возраста – лучшая 
часть игры.

ВЕРДИКТ

 ПЛЮСЫ 
Атмосфера и стили-
зация. Возможность 
порулить трехмер-
ным Дж. Боуксом.

 МИНУСЫ 
Раздражающее вни-
мание к мелким де-
талям, неочевидное 
развитие сюжета, 
утомляющие орды 
призраков.

 РЕЗЮМЕ 
Занудное «приклю-
чение» в великолеп-
но оформленных ин-
терьерах. Интересно 
скорее как предмет 
культурологическо-
го исследования или 
арт-объект.

43 4

665

THE LOST CROWN: A GHOSTHUNTING ADVENTURE ОБЗОР 

СТРАНА ИГР     15(264)     127



ДАЙДЖЕСТ

128     СТРАНА ИГР     15(264)     

Ч
лены футбольной команды «Сорванцы» 
(10 человек и одна собака), как подоба-
ет настоящим проказникам, шалят и ве-
селятся, пока в городе не объявляются 

их конкуренты – хулиганы из банды «Непобедимые 
победители». Те грозятся похитить братишку капи-
тана клуба – малолетнего оболтуса, вечно слоняю-
щегося по городу. Ребятам ничего не остается, как 
избавиться от хулиганов раз и навсегда... В отличие 
от предыдущей части, «Команда уличных дикарей» 
похожа на нормальный проект, а не на сборник не-
вразумительных миниигр. Впрочем, без них тоже не 
обошлось: и в футбол вдоволь наиграемся, и в не-
другов постреляем. Город, в котором происходят 
события, представлен серыми декорациями с мно-
жеством активных точек. Подобранные предметы 
отправляются в инвентарь, там же их комбинируем, 
а потом испытываем на окружающей среде. Своими 
наблюдениями главный герой делится с дневником, 
переведенным на великий и могучий. А еще персо-
нажи не прочь поболтать друг с другом. К счастью, 
послушать их приятно – с подбором актеров «Акел-
ла» вновь не промахнулась.
 
РЕЗЮМЕ
Учебное пособие для сорванцов. Вторая игра по лицензии 
популярного немецкого фильма.

Н
атали Брукс страдает «синдромом 
Нэнси Дрю»: ей везде мерещатся за-
говоры. Вернувшись домой после не-
скольких лет странствий, она узнает из 

письма бабушки, что доставшийся ей в наследство 
особняк необходим городским чиновникам. «Но 
зачем?» – задается вопросом юная и неопытная 
сыщица. Не знает она, что люди падки на деньги. 
И нет никакого заговора, нет «лихо закрученно-
го сюжета», несмотря на обещание авторов. За-
то есть бумажная волокита, хорошо знакомая тем, 
кто, скажем, приватизировал квартиру. Сначала 
отправляемся к адвокату. Старый юрист примет 
Брукс в штыки, и не напрасно. Пройдет немного 
времени, и он расстанется с важными докумен-
тами. С ними держим путь в банк на встречу с ат-
летом-банкиром, который поведает о своей беде, 
а нам придется решать его проблемы ради новой 
порции бумаг. Локализаторы перевели комиксы 
и реплики, персонажей не озвучили. Текст в днев-
нике суховат, диалоги скучноваты – но это уже ви-
на разработчиков. Шрифт подобрали простень-
кий – Times New Roman – зато он легко читаем.

РЕЗЮМЕ
Детектив для девочек. Натали Брукс, конечно, не новая Нэнси 
Дрю, но идет по ее стопам.

Сорванцы: Команда 
уличных дикарей

Натали Брукс. Тайна 
наследства

  Оригинальное название:

  платформа:   PC 

  жанр:	

  зарубежный издатель:

  российский издатель:

  разработчик:

  количество игроков: 1
  Cистемные требования:

        Комплектация:  1 CD
  онлайн:	 	

DWK, Abenteuer i.d. Graffitburgen 

	
adventure.first-person.modern

Tivola

«Акелла» 

Dreamotion

CPU 1 ГГц, 512 RAM, 64 VRAM
	

ru.akella.com/Game.aspx?id=2019

Кондор:  
Симулятор планера

  Оригинальное название:

  платформа:   PC 

  жанр:	

  зарубежный издатель:

  российский издатель:

  разработчик:

  количество игроков: до 32
  Cистемные требования:

  комплектация: 1 CD
  онлайн:	 	

П
ланер – летательный аппарат, которому не нужен мо-
тор, достаточно аэродинамической подъемной силы, 
создаваемой потоком воздуха на крыле. «Кондор» еще 
в обучающем режиме ясно дает понять, как трудно 

изучать азы планеризма. Это целая наука, ведь в полете надо учи-
тывать десятки факторов вроде скорости и направления ветра. 
Разработчики пытались подстроить свой проект под новичков, 
добавив режим «летная школа» и редактор сценариев, дабы раз-
нообразить задания. Но когда на экран ползут слова типа «варио-
метр», «крен», «тангаж», «усреднитель» и «триммер», тут пасуют 
даже самые упрямые. Гора текстов, море терминов, канцеляриз-
мы через каждое предложение... однако локализаторам удалось 
привести «Кондор» в божеский вид. В необычном мануале отде-
льные страницы отведены для справочника, в котором подробно 
изучаются теория планирования и принцип Маккриди, и к ним 
прилагаются графики. Остается добавить, что на диске есть анг-
лийская, а также сокращенная русская версия для сетевой игры 
с англоязычными пользователями.
 
РЕЗЮМЕ
Виртуальная летная школа планеризма. Не обращайте внимания на картинку, 
реализм здесь ценится дороже.

Condor: The Competition Soaring Simulator

	
simulation.flight.civilian_plane

Sniper Entertainment

«1C»

Condor Soaring 

	
CPU 1 ГГц, 256 RAM, 32 VRAM

games.1c.ru/condor

1 2 3

Дайджест
ÎÁÇÎÐ локализаций

  Оригинальное название:

  платформа:   PC 

  жанр:	

  зарубежный издатель:

  российский издатель:

  разработчик:

  количество игроков: 1
  Cистемные требования:

  Комплектация:  1 CD 
  онлайн:	 	

Natalie Brooks: Secrets of the Treasure House

	
adventure.first-person.modern

Alawar 

«Руссобит-М»/GFI

Alawar

CPU 700 МГц, 512 RAM, 32 VRAM
	

www.russobit-m.ru/catalogue/ 
item/nataly_bruks_taina_naslediya/
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Конкурс!
ПОЛУЧИ ИГРУ В ПОДАРОК

ВОПРОСЫ

1. Первые планеры 
появились...
1. В Китае.
2. В Древнем Риме.
3. В Древнем Египте.

2. Крокодилы принадле-
жат к типу...
1. Хордовых.
2. Членистоногих.
3. Полухордовых.

КУДА СЛАТЬ?
Îòâåòû ïðèñûëàéòå ïî 
ýëåêòðîííîé ïî÷òå contest@
gameland.ru èëè íà ïî÷òîâûé 
àäðåñ: 119021, г. Москва, ул. 
Тимура Фрунзе, д. 11, стр. 
44, «Гейм Лэнд», «Ñòðàíà 
Èãð» äî 5 сентября. Íå 
çàáóäüòå ñäåëàòü íà êîíâåðòå 
и в электронном письме 
ïîìåòêó «Äàéäæåñò, 15/2008» 
è óêàçàòü èìÿ, ôàìèëèþ, ñâîé 
àäðåñ ñ ïî÷òîâûì èíäåêñîì.

ИТОГИ
Победитель конкурса 
в номере 12(261)

Аким Асланов
(г. Ростов-на-Дону)

Ïðàâèëüíûå îòâåòû:
– (2,1,3) The Secret of the Old 
Clock, The Witch Tree Symbol, 
The Sky Phantom;
– (3) США.

7 чудес

В 
отличие от Luxor, другого проекта 
MumboJumbo, в «7 чудес» игровое по-
ле имеет форму квадрата. Здесь нет же-
лобков, выдолбленных в плитах, и плат-

формы с разноцветными шариками. Однако цель 
осталась прежней: нужно выстраивать группы из 
трех одинаковых фигур. Длинные комбинации пре-
мируются бонусами вроде огненного шара, уничто-
жающего целые ряды. На каждом этапе требуется 
уложиться в определенный объем времени. Не ус-
пеете – повторного прохождения не избежать. Иг-
ра начинается в Гизе. Несколько уровней мы по 
камешкам собираем пирамиду, после чего отправ-
ляемся в Эфес и Галикарнас, а финишируем в Ва-
вилоне, достраивая последнее, седьмое Чудо света. 
Претензии к локализации касаются, как ни стран-
но, не перевода (с ним все прекрасно), а шрифтов. 
Спору нет: они красивые и вписываются в окруже-
ние, но практически нечитаемые. Трудно отличить 
«м» от «т», буква «ё» вообще не поддерживает-
ся игрой. А чтобы тексты влезали в отведенное им 
место, «Руссобит-М» так уменьшили размер шриф-
тов, что некоторые надписи невозможно прочесть. 

РЕЗюМЕ
MumboJumbo продолжает штамповать игры по мотивам 
Zuma Deluxe. На очереди Luxor 2. 

101 любимчик.  
Динозаврики

Л
егко ли взрастить маленького тиран-
нозавра в домашних условиях? Как 
оказалось, еще проще, чем щенка или 
котенка. Серия «101 любимчик» пред-

назначена для детей дошкольного возраста, по-
этому динозаврики такие самостоятельные. Они 
без посторонней помощи играют с мячиком, гуля-
ют по парку, участвуют и выигрывают в соревно-
ваниях. Пользователю остается только следить за 
показателями потребностей и определять, чем пи-
томец займется в следующие минуты. Динозавры 
продаются в специальном магазинчике. Выбираем 
породу (тираннозавр, альбертозавр, алектрозавр, 
алиорамус), пол (внешне разницы никакой), цвет 
кожи и вводим имя. Затем приступаем к удовлет-
ворению постоянно возникающих потребностей, 
коих набралось всего семь. За успехи любимца 
поощряем лаской и подарками, за неудачи – на-
граждаем оплеухами. Графика Юрского периода 
не отвлекает от процесса воспитания, но мешает 
неудобный интерфейс. Мало того что он занимает 
половину экрана (аршинные надписи на русском 
присутствуют), так еще и сложен в освоении.

РЕЗюМЕ
Еще один проект, копирующий Nintendogs. Ждем симуляторы 
разведения хомячков и дракончиков.

П
о большому счету, единственная пре-
тензия, которую стоит предъявить 
к «Моей экзотической ферме» – ее 
сходство со стратегией «Моя ферма». 

Тут не то что интерфейс, одинаковые предложе-
ния в тексте попадаются. Новый тип местности, 
как и появление экзотических животных, на игро-
вой механике не отразился. Вместо травы песок, 
а куриц сменили страусы. Обстановка поменя-
лась, правила прежние. Семейный бизнес начи-
нается со 100 гобов и страуса, доставшегося от 
дядюшки Боба. Первые заработанные деньги со-
ветуем потратить на ярмарке, где добродушный 
продавец отдаст за бесценок диковинных живот-
ных. Приобретенные питомцы практически сразу 
начнут капризничать и клянчить: бегемоту нужен 
пруд, а лучше два, буйволам подавай сено и ягод-
ные кустарники, а антилопы жить не могут без са-
раев. Тексты наверняка не смотрел редактор и не 
вычитывал корректор – иначе как объяснить тот 
факт, что в предложениях отсутствуют запятые, 
а в настройках нам предлагают «заново открыть 
игру» (имеется в виду «перезапустить»)?

РЕЗюМЕ
Немного преобразившаяся «Моя ферма». Экзотические жи-
вотные и тропический климат – вот и все новшества.

Моя экзотическая  
ферма

1 	Зелень кругом. И не надей-
тесь, что вам повстречаются 
горы – в игре один тип 
ландшафта. 

2 	Банда «Непобедимые 
победители». Толстячок 
в центре – главарь. 

3 	Игра выполнена в мультяш-
ном стиле, а видеоролики 
используются для подачи 
сюжета.

4 	В парке динозаврик любит 
играть с мячиком.

5 	Крокодил похож на надув-
ной матрас для плавания. 

       
6 	Исторические справки меж-

ду миссиями практически 
нечитаемы – до того мелок 
шрифт.

4 5 6

  Оригинальное название:

  платформа:   PC 

  жанр:	

  зарубежный издатель:

  российский издатель:

  разработчик:

  количество игроков: 1
  Cистемные требования:

  Комплектация:  1 CD
  онлайн:	 	

101 Dino Pets 

	
special.virtual_life

Selectsoft

«Руссобит-М»/GFI

Global Software Publishing

CPU 700 МГц, 512 RAM, 32 VRAM 
	

www.russobit-m.ru/catalogue/item/ 
101_dino_pets/

  Оригинальное название:

  платформа:   PC 
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  зарубежный издатель:
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  разработчик:
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My Exotic Farm

	
strategy.real-time.modern

Big Fish

«Руссобит-М»/GFI

Bip Media

CPU 800 МГц, 256 RAM, 32 VRAM 
	

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

  Оригинальное название:

  платформа:   PC 

  жанр:	

  зарубежный издатель:

  российский издатель:
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7 Wonders of the Ancient World

	
special.puzzle

MumboJumbo

«Руссобит-М»/GFI

MumboJumbo

CPU 600 МГц, 128 RAM, 64 VRAM
	

www.russobit-m.ru/catalogue/ 
item/7_Wonders/
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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! 

О
тбросим пока шелу-
ху сюжета и дизайна. 
Wartran Troopers, в ос-
нове, действительно 

представляет собой командный 
военный шутер. Причем рассчи-
тан он даже не на двух, а на четы-
рех игроков. Солдаты-одиночки 
в Wartran долго не живут: здесь 
можно хоть 20 жетонов проса-
дить (что я и сделал), а до конца 
все равно не добраться. Экран ог-
ромный, ориентироваться слож-
но, а враги лезут буквально из-за 
каждого угла. Бывает, и обычные 
шутеры одному сложно осилить, 
а тут, представьте, нужно разбить 
армию, рассчитанную на четве-
рых! Да и сама игра по аркадным 
меркам исполинская – здесь аж 
двенадцать миссий, каждая ми-
нут на шесть. Задания встречают-
ся самые разные: есть уровни и в 
пустыне, и в снегах, и дневные, и 
ночные.
Wartran Troopers, игра 2004-го 
года рождения, собрана на ста-
реньком железе Triforce, которое 

в основном сходно с GameCube. 
Его же, например, использует се-
риал Mario Kart Arcade GP. Вот 
в чем особенность конструкции 
Wartran: картинка в кабинете рас-
тягивается на два больших экра-
на, и, если вы вздумали играть 
в одиночку, мотать оружие из 
стороны в сторону придется так 
же яростно, как будто вы на на-
стоящем поле боя. С полной ко-
мандой игра проходится совсем 
иначе: вчетвером зачищать карты 
становится намного проще и куда 
веселей. Успехи игроков оцени-
ваются, и в конце миссии все по-
лучают медали и ранги – от рядо-
вого до фельдмаршала. Лучший 
игрок становится лидером и на-
граждается дополнительной жиз-
нью. После всего этого рейтинги 
высылаются в Интернет и скла-
дываются в таблицу рекордов, 
а переносить профайл из одного 
автомата в другой можно на кар-
точке E-Amusement Pass, универ-
сальном ключе для аркад Konami. 
Но это, конечно, только в Японии. 

  Автор: 	
Анатолий Сонин  
anatoliy.sonin@gameland.ru

 Шутер Wartran Troopers можно было бы назвать командным военным экшном, если бы на смену 
танкам здесь не пришли гигантские роботы.

Dance Dance Revolution 
SuperNOVA

Настоящая война почему-то не интересует молодых японцев. На Западе солдаты расправляются с тер-
рористами, а в Стране восходящего солнца кибер-ниндзя кромсают космонавтов из будущего. Шутер 
Wartran Troopers можно было бы назвать командным военным экшном, если бы на смену танкам здесь не 
пришли гигантские роботы, а вместо касок герои не носили бы модных шапочек. Деловитый, но бестолко-
вый слоган «Sir, Yes Sir!!» на корпусе автомата дает понять, что и на этот раз японцы действуют по уставу.

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

1
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Wartran Troopers
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Скорее в номер!

Sega анонсировала автомат под названи-
ем The House of the Dead EX. В отличие от 
четвертой части сериала, графика в EX 
будет скорей мультяшной, чем реалис-
тичной. Главными героями станут двое 
влюбленных зомби, которые, похоже, 
пытаются убежать от своих собратьев. У 
автомата есть пистолет и педаль, но как 
они будут использоваться, пока не по-
нятно. Вполне возможно, это будет на-
бор мини-игр.

ХОЧУ!

Wartran Troopers стоит в хол-
ле московского кинотеат-
ра «Будапешт» по адресу 
ул. Лескова д.14, недале-
ко от станции метро «Алту-
фьево». В зале можно так-
же найти сдвоенные Outrun 2 
SP, Chase H.Q. 2 и симулятор 
гребли Rapid River, о кото-
ром мы писали несколькими 
выпусками ранее.

1 	Злодеев в Wartran Troopers 
принципиально нет. На этой 
картинке только соперники 
с тренировок.

2 	При нажатии на красную 
кнопку меняется вид 
оружия.

3 	На кабинете стоит не широ-
кая панель, а два монитора, 
слепленных вместе. Посере-
дине получается некрасивая 
черная полоска.

4 	Весит такая бандура пол-
тонны, стоит больше десяти 
тысяч долларов.

5 	Положить восемь врагов 
за раз – обычное дело 
для команды из четырех 
игроков.

6 	Вражьи пули видно на 
экране, и в случае опасности 
можно укрыться за щитом.

У нас дырочка для таких карт есть, 
а вот сунуть туда нечего.
Вместо щупленьких пистолетов 
игрокам даются увесистые авто-
маты, и держать их нужно дву-
мя руками. Интересная деталь: на 
прикладе есть кнопка, которая за-
жимается, если прижать оружие 
к плечу. После этого включает-
ся снайперский прицел, незамени-
мый на больших картах Wartran. 
С перезарядкой все как обычно: 
стреляете за пределы экрана, пат-
роны восстанавливаются. Защи-
щаться от вражьих пуль еще про-
ще – нужно только отвести оружие 
в сторону, и герой автоматически 
достает щит. Правда, особо силь-
ные атаки могут его пробить.
По картам разбросаны и пулеме-
ты, и базуки, и дробовики, и даже 
снайперские винтовки. Все полу-
ченное добро складывается в ин-
вентарь и выбирается нажатием 
особой кнопки на пушке. Но чтобы 
найти хоть какое-то толковое ору-
жие, придется всерьез попотеть.
Шутеры на четырех игроков встре-
чаются не часто, но такую особен-
ность нельзя назвать уникальной. 
Wartran Troopers – по сути сик-
вел Warzoid (или World Combat), 
вышедшей в 2002 году. Игры да-
же делят один кабинет – настоль-
ко незначительны между ними 
различия.
И если в Warzoid героям прихо-
дилось защищать мир от вторже-
ния скелетов с автоматами (это то-
же был исконно японский военный 

шутер), то сюжет Wartran Troopers 
сделал еще более неожиданный 
(если не сказать нелепый) ход. В 
недалеком будущем, или альтерна-
тивной вселенной – это уж как вы 
сами пожелаете – для трениров-
ки элитного отряда солдат семеро 
инструкторов и сотни их подопеч-
ных устраивают особую проверку. 
Вы должны пройтись по военным 
лагерям во всех уголках мира, по-
дорвать полсотни мехов, уложить 
полтысячи солдат и, будто это-
го мало, расквитаться со своими 
учителями. Здесь есть сценарий, 
и даже герои. Причем сам факт 
их существования уже удивляет – 
спрашивается, зачем для шутера 
придумывать семь стильных пер-
сонажей, если каждый пробудет 
на экране ровно минуту? Но такой 
фанатизм здесь повсюду. И, на-
до признать, в Wartran Troopers из-
за этого получился мир, одновре-
менно обычный и фантастический. 
Кстати, роботов авторы изобрази-
ли с большой любовью и сделали 
аж девять разных моделей.
Такая работа не пошла насмар-
ку: из Wartran Troopers получился 
проект с очень характерной сти-
листикой. А возможность игры 
вчетвером, огромный выбор уров-
ней и куча секретов для повторно-
го прохождения делают его еще 
интересней. Единственное усло-
вие – для игры обязательно нуж-
но собрать команду человека на 
три. Иначе порвут и фамилии для 
таблицы рекордов не спросят. СИ

Семеро инструкторов и сотни их подопечных устраивают элитному отряду солдат
особую проверку.
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1  Age of Conan: релиз в России на 
английском
Но руководство все-таки на русском…
Совсем с небольшой задержкой по 
отношению к международному ре-
лизу состоялась российская пре-
мьера долгожданной Age of Conan: 
Hyborian Adventures (http://www.
ageofconan.com). Благодарить за 
это отечественные геймеры долж-
ны компанию «1С» – издателя про-
екта на территории России, стран 
СНГ и Балтии.
Пока оригинальная версия Age of 
Conan представлена на английс-
ком языке в двух вариантах – стан-
дартном (рекомендуемая розничная 
цена – 500 рублей) и подарочном 
(DVD-бокс с подробным руководс-
твом пользователя на русском язы-
ке стоит в районе 800 рублей).
Независимо от приобретаемого из-
дания покупатель получает игровой 
клиент, ключ для создания аккаунта 
на европейских серверах и тридцать 
дней бесплатной игры.

2  «Предназначение»:
открытый бета-тест
И ангелы, оказывается, любят подраться…
TimeZero объявила о начале откры-
того бета-теста MMORPG «Пред-
назначение» (Destiny, http://www.
destiny-online.ru). В Destiny мож-
но играть двумя способами: в окне 
браузера и в специальном клиенте 
(162 Мбайт). Первый рекоменду-
ем владельцам высокоскоростного 
доступа – игра будет подгружаться 

по частям по мере развития собы-
тий. Клиент подойдет «медленным» 
пользователям – он содержит пол-
ный набор модулей, звуков и кар-
тинок, что уменьшит трафик и вре-
мя загрузки.
В основе сюжета – апокрифичес-
кая легенда «Praedestinatio» (по-ла-
тински «Предназначение», ее текст 
есть на сайте MMORPG), рассказы-
вающая о разделении Ангелов на 
служителей Порядка (Ordo) и Хао-
са (Chaos), и случившейся вследс-
твие этого Первой Войны Ангелов. 
Сюжет Destiny подразумевает, что 
Война Ангелов продолжается и иг-
рок, взвесив все «за» и «против», 
сможет сделать собственный выбор 
и с оружием в руках поддержать од-
ну из противоборствующих сторон 
Destiny.
С формальной точки зрения «Пред-
назначение» – это бои в реальном 
времени, изометрическая графи-
ка и глобальный «бесшовный» мир. 
В игре три класса – Небесные Во-
ители, Ангелы Мудрости и Мще-
ния. Дерево развития предусматри-
вает шесть «продвинутых» классов 
и двенадцать «профессиональных» 
подклассов. Есть и прирученные пи-
томцы – духи-спутники в образе 
животного («нагуали»).

3  LotRO: Mines of Moria
Ставим вторую книгуна полку?
Исполнительный продюсер Джеф-
фри Стифел (Jeffrey Steefel) в не-
большом интервью порталу 

MMORPG.com рассказал о ближай-
ших переменах в Lord of the Rings 
Online.
Итак, 14-ю книгу (Book 14) завер-
шит последнее бесплатное расши-
рение для оригинальной LotRO, как 
раз в самом начале гномьих шахт.
Mines of Moria («Шахты Мори») 
станет первой книгой второго то-
ма (или Book 15, если считать от 
релиза).
Очередное хобби появится в иг-
ре лишь с выходом Mines of Moria. 
Планируется, что второй том Lord 
of the Rings Online стартует уже че-
рез несколько месяцев, возможно, 
осенью-зимой 2008 года. Он прине-
сет новые уровни, два новых класса, 
а также уникальную систему улуч-
шения предметов. Уровень такого 
легендарного оружия повышается 
вместе с уровнем игрока.
Turbine заглядывает и в более дале-
кое будущее – контент для второго 
платного дополнения уже активно 
планируется. В продажу оно посту-
пит в конце 2009 года.

4  World of Warcraft: 
режим особой секретности
Аккаунт теперь можно запереть электрон-
ным ключом.
Blizzard предлагает игрокам World of 
Warcraft новый уровень безопаснос-
ти – в продажу поступают электрон-
ные брелоки Blizzard Authenticator.
Если прибегнуть к аналогии, то та-
кой брелок представляет собой 
«ключ» с постоянно меняющей-

НОВОСТИ MMORPG

  Автор:  
Сергей Долинский
dolser@gameland.ru

Webzen Games выложила 
в Сеть несколько видеороли-
ков, демонстрирующих ас-
пекты геймплея MMO Huxley. 
Напомним, что корейская 
Huxley пытается совмещать 
MMORPG с FPS в мире-анти-
утопии, где человечество раз-
делилось на две враждебные 
расы – Sapiens и Alternative, 
сражающиеся за контроль над 
ресурсами Земли. Скачать ро-
лики в HD/SD разрешении 
можно, например, с Voodoo 
Extreme (http://ve3d.ign.com/
articles/news/39532/Huxley-
CG-Cinematic-Trailer).

Аналитики NPD Group опуб-
ликовали ТОР-10 самых про-
даваемых на территории 
Северной Америки компью-
терных игр. В очередной раз 
почетное первое место оста-
лось за Age of Conan: Hyborian 
Adventures. Тем не менее неко-
торые эксперты снизили про-
гнозируемый объем продаж 
этой MMORPG: если в нача-
ле июня предполагалось, что 
Eidos продаст почти 4 милли-
она копий, то к концу месяца 
оценка оказалась скромнее – 
менее 3 миллионов. Отме-
тим, что MMORPG достались 
еще три позиции хит-пара-
да – триумфатором стал World 
Of Warcraft во всех своих трех 
ипостасях (Battle Chest, ориги-
нал и Burning Crusade).

Разработчики постапока-
липтической Fallen Earth 
(http://www.fallenearth.com) 
известили общественность, 
что они благополучно доб-
рались до стадии альфа-
теста. Генеральный менед-
жер Колин Дван (Colin Dwan) 
утверждает, что уже сейчас 

ÑÈ://ÍÎÂÎÑÒÈ.MMORPG

С МИРУ ПО СТРОЧКЕ

3

4

2

5

1



ОНЛАЙН   НОВОСТИ MMORPG

СТРАНА ИГР     15(264)     133

      

Самые ожидаемые MMORPG месяца

Игра URL                                    Рейтинг пользователей

Warhammer Online: 
Age of Reckoning  http://www.warhammeronline.com  7.4
Aion  http://www.plaync.com/us/games/aion  7.3 
Stargate Worlds  http://www.stargateworlds.com  7.3
Earthrise  http://www.play-earthrise.com  7.2
Jumpgate Evolution  http://www.jumpgate-evolution.com  7.2 
Shadow of Legend  http://www.shadowoflegend.com  7.2
The Chronicles of Spellborn http://www.thechroniclesofspellborn.com  7.1

Лучшие MMORPG месяца

Игра URL                                   Рейтинг пользователей

Age of Conan  http://www.ageofconan.com  8.4
Lord of the Rings Online http://lotro.turbine.com 8.4
EVE Online  http://www.eve-online.com  8.2
EverQuest II  http://everquest2.station.sony.com  8.2
Guild Wars Factions  http://www.guildwarsfactions.com  8.2
City of Villains  http://www.cityofvillains.com  8.2
Guild Wars  http://www.guildwars.com  8.2

Источник: MMORPG.com

Источник: MMORPG.com

С МИРУ ПО СТРОЧКЕ

у игры есть и работают прак-
тически все обещанные оп-
ции и контент – рейдовые за-
дания («вместимостью» до 
128 игроков), клановая сис-
тема, средства передвижения 
(от педальных авто до ATV), 
аукционы, игровая почта, 
поддержка AGEIA PhysX и так 
далее по списку.

Появившиеся на сайте Aion 
(http://www.aiononline.com/
us/media/concept_art) новые 
концепты игровых лока-
ций загадочного континен-
та Abyss, похоже, оправда-
ли надежды геймеров на 
превосходную графику этой 
MMORPG. К сожалению, ни-
каких дополнительных под-
робностей об этих странных 
местах NCsoft не раскрыла. 
Поэтому просто любуемся…

OGL Planet объявила о стар-
те закрытого бета-теста ан-
глийской версии бесплат-
ной La Tale (http://latale.
ogplanet.com) – казуальной 
2D side-scrolling MMORPG. 
Проект предназначен всем, 
кто устал от «серьезных» ро-
левиков и мечтает о неслож-
ном управлении в духе иг-
ровых консолей, пестрой 
графике, клановых посидел-
ках с друзьями в чат-ком-
натах и быстрой прокачке 
персонажей. Релиз La Tale за-
планирован на август.

NCsoft порадовала поклон-
ников бесплатной Exteel 
(http://www.exteel.com) от-
крытием с конца июня бе-
та-тестирования двух онлай-
новых рейтингов: Top Clan 
и Top Ranked Pilots. В пер-
вом соревнуются кланы, во 
втором – отдельные игроки, 
управляющие боевыми ро-
ботами Mechanaught’ами. Об-
новление рейтингов происхо-
дит ежедневно, ранним утром.

Первую любовь (девушку, парня или кого там еще…) забыть невозможно. 
А первую MMORPG? Наверное, тоже нельзя.
В «самые правильные» MMORPG можно играть год за годом, особенно ес-
ли разработчики стараются. Увы, не все проекты живут так долго. Мне стыд-
но – моя первая MMORPG вполне себе жива (Ultima Online), но я ей изменил 
слишком быстро – всего через пару лет с Asheron Call и Everquest. Так что мое 
место в рядах ветреного большинства (76%). И все мы с немым изумлением 
и снизу вверх глядим на непоколебимых и вечно влюбленных в Свою Первую 
MMORPG геймеров (24%).

Источник: MMORPG.com, опрошено 10 661 человек.

ция). Если вы хотите участвовать 
в исследовании необычного явле-
ния, поговорите с одним из учени-
ков Академии или Конкордии.
Список остальных изменений до-
статочно обширен – от исправле-
ния багов до новых возможностей 
PvP. Например, заклинания умень-
шения снова активированы на PvP-
серверах. Степень уменьшения для 
всех одинакова – минимально воз-
можный размер. Полный список 
изменений представлен на фору-
ме Everquest 2 (http://forums.akella-
online.ru/forumdisplay.php?f=40).

6  Корсары Online: 
Pirates of the Burning Sea
Строительные работы в разгаре.
Flying Lab Software опубликова-
ла анонс изменений, которые ско-
ро порадуют обитателей морской 
MMORPG Pirates of the Burning Sea 
(http://www.burningsea.com). Нако-
нец-то прислушавшись к жалобам 
геймеров и справедливой критике, 
разработчики согласились улучшить 
внешний вид городов и военных 
фортов, устранив повторяющие-
ся дизайны и попытавшись сделать 
каждое место уникальным.
Работа идет не слишком быстро, да 
и перемены, надо признать, не кар-
динальны. Составить собственное 
мнение о них несложно – на офи-
циальном сайте выложены сравни-
тельные скриншоты. Из них можно 
понять, как выглядел раньше, на-
пример, пиратский Skuzzy и как он 
смотрится теперь. Скриншоты так-
же демонстрируют изменения ев-
ропейского военного порта (Small 
Military Outpost), подвергающего-
ся атакам с моря, – вот он стал ку-
да больше походить на серьезную 
крепость.
Хотя постройки и оборонительные 
сооружения теперь имеют больше 
деталей, но количество и располо-
жение NPC и зданий при этом оста-
лось прежним, так что игрокам плу-
тать не придется.
Напомним, что в России релиз Кор-
саров Online (http://burningsea.
akella.com) отложен до авгус-
та этого года. Основная причина – 
необходимость «довести до ума» 
качество локализации, провес-
ти расширенное бета-тестирование 
и оптимизировать хостинг. Реше-
ние о переносе даты релиза бы-
ло принято также с учетом отзывов 
и пожеланий профильной прессы 
и гейм-коммьюнити, играющего на 
зарубежных серверах. СИ

ся бородкой (электронным кодом). 
Соответственно, он подходит к «за-
мку» (аккаунту), у которого также 
постоянно и синхронно меняется за-
мочная скважина. Внешне Blizzard 
Authenticator выглядит как флэшка 
с ушком для крепления и кнопкой, 
при нажатии которой генерируется 
шестизначный цифровой код (тот 
самый «ключ»).
Код каждый раз уникален и дейс-
твует лишь однажды. Обратите вни-
мание – хотя ключ связан с ак-
каунтом в World of Warcraft, его 
использование не отменяет ввода 
логина и обычного пароля для попа-
дания в игру. Это просто еще один 
уровень защиты.
Очевидны и неудобства нового гад-
жета. Да, Blizzard Authenticator мо-
жет быть «связан» (linked) с не-
сколькими учетными записями 
одного игрока, но не наоборот – не-
льзя привязать к одному аккаунту 
два ключа. Выходит, если вы играе-
те не из одного места (скажем, до-
ма, на работе, в интернет-клубе), то 
брелок придется все время носить 
с собой, например, на кольце для 
обычных ключей. Потеря Blizzard 
Authenticator не смертельна, но про-
блематична – придется связывать-
ся со службой поддержки и, обме-
нявшись секретной информацией, 
заново привязывать новый ключ 
к учетной записи.
В рознице Blizzard Authenticator бу-
дет стоить 6 Евро (Европа) или $6.5 
(Северная Америка) и поступит 
в продажу в самом ближайшем бу-
дущем.

5  Everquest 2: 
46-е игровое обновление
Племена гоблинов собираются в Плачущем Оке!
SOE обновила игровые серверы 
Everquest 2: Gathering Tempest 
46-м контентным обновлением 
(GU46). С 25 июня GU46 установле-
но и на российские серверы Nexus, 
Harla Dar и Barren Sky.
Главная новинка update’а – Storms 
on the Horizon. Это глобальный 
квест, в котором могут участвовать 
игроки всех уровней и классов.
Угрозу Норрату на сей раз несут ма-
гические штормы. Поиском средств 
противодействия или даже уничто-
жения штормов занимается Акаде-
мия Тайного Знания и Конкордия 
Кейноса, но, по замыслу разработ-
чиков, именно игроки должны стать 
ключевыми фигурами в разгадке 
тайны. Поможет им в этом Древний 
Орден (новая нейтральная фрак-

6 6
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К
омпьютерным играм не по-
везло. Придуманные учены-
ми-кибернетиками для та-
ких же кибернетиков, в наши 

дни они попали в опалу. Посудите сами, 
в сознании обывателя типичный, кано-
нический геймер – это тощий прыщавый 
подросток болезненного вида. Успеш-
ный же человек с компьютерными игра-
ми будет проассоциирован в самую пос-
леднюю очередь. Неправильно говорить, 
что серьезные вещи обязательно долж-
ны быть связаны с рациональным прове-
дением времени. Помимо работы, заня-
тия спортом или изучения иностранных 
языков, современное общество призна-
ет серьезными также многие «бестолко-
вые», по сути, развлечения. Так, ходить 
в кино, сидеть в кафе, играть в боулинг 
или смотреть футбол – вещи, несомнен-
но, серьезные. В то же время, многие 
другие развлечения с легкой руки обще-
ственного мнения считаются недостойны-
ми серьезного человека. Вы легко може-
те представить себе своего финансового 
директора, смотрящего последний гол-
ливудский блокбастер, но с трудом пред-
ставляете того же финансового директо-
ра за просмотром аниме.
Вместе с тем, компьютерные игры до-
статочно увлекательны. Один мой при-
ятель – успешный, к слову, бизнесмен – 
рассказывал мне, как ему случилось 
пройти вторую «Готику». Это был насто-
ящий двухдневный геймерский марафон, 
без перерывов на сон и еду. Он вставал 
из-за компьютера только в крайних слу-
чаях и только для того, чтобы сходить в 

туалет, на обратном пути забегал на кух-
ню и доставал из морозилки очередную 
упаковку сосисок. Сосиски ел, не отры-
ваясь от игры – прямо холодными, чуть 
только те оттаивали. Оторваться от иг-
ры на три минуты и разогреть их в мик-
роволновке было выше его сил. Он начал 
играть вечером в пятницу, к вечеру вос-
кресенья игра была пройдена до конца. 
После этого приятель с чувством глубо-
кого удовлетворения лёг в постель и за-
былся долгим сном.
Наверное, любой геймер без труда смо-
жет вспомнить несколько игр, что силь-
но увлекали его. До такой степени, что-
бы хотелось проводить за компьютером 
всё свободное время, а в остальные ча-
сы то и дело мысленно возвращаться 
к игре – и так до тех пор, пока игра не 
пройдена. Однако, с MMORPG всё ина-
че. Если одиночную компьютерную иг-
ру можно пройти, и на этом успокоить-
ся, то онлайновую игру пройти нельзя. 
MMORPG не менее увлекательны, чем 
обычные игры, однако требуют гораз-
до больше времени и внимания. Они мо-
гут практически «выключить» человека 
из «нормальной» жизни на значитель-
ный период времени. К тому же, онлай-
новые игры подразумевают значитель-
ный уровень социальной вовлеченности 
игрока. Если раньше игра была делом 
довольно личным, индивидуальным, не 
выходящим за пределы комнаты, то те-
перь это – достояние общественнос-
ти. Пусть даже игровой. Участники это-
го процесса с каждым днём сильнее и 
сильнее увлекают друг друга в игровой 

мир. Постепенно виртуальная жизнь иг-
рока обрастает реальными знакомства-
ми, дружбой, враждой; целями и пла-
нами их достижения. Уж если MMORPG 
зацепила – то человек пропал всерьез и 
надолго. Но так ли это плохо, как приня-
то считать? 
Я думаю, человек должен уметь увле-
каться. И неважно, серьёзными вещами 
или нет. Говоря «серьезные вещи», «се-
рьезная деятельность», «серьезные пос-
тупки», общество подразумевает: «вещи, 
поступки и деятельность, достойные се-
рьезного человека». Таким образом, се-
рьезный человек отличается от несерь-
езного лишь одним – первый ограничен 
в своих пристрастиях. Однако если чело-
век ничем не увлекается, то это не чело-
век, а какой-то мыслящий и размножа-
ющийся кисель. Кстати, в современном 
обществе такая модель поведения до-
статочно распространена. Её принято на-
зывать широким кругозором. Это ког-
да человек интересуется всем подряд, но 
ничего толком не умеет. Сейчас каждый 
второй чуть-чуть увлекается фотографи-
ей, не умея отличить выдержки от экспо-
зиции; интересуется книгами и кино, не 
зная самых основных авторов и режис-
серов; любит путешествовать, два ра-
за в год катаясь на один и тот же курорт; 
предпочитает японскую кухню, подразу-
мевая под ней роллы «калифорния» из 
московских ресторанов... Не люди, а на-
бор ущербных стереотипов! Увлекаться 
надо, по-настоящему увлекаться! В чело-
веке должен быть какой-то направляю-
щий вектор, какой-то стержень, заряд! 

Чтобы глаза блестели хоть от чего-ни-
будь, пусть даже от компьютерных игр! 
Способность всерьёз увлекаться чем бы 
то ни было свойственна человеку с са-
мого раннего возраста. В детстве и юно-
шестве все переживания свежи и остры, 
каждый день как последний, и каж-
дое мимолётное пристрастие – на всю 
жизнь. Потом человек взрослеет, и спо-
собность увлекаться постепенно атрофи-
руется. С каждым годом мы всё лучше и 
лучше постигаем правила, лежащие в ос-
нове современного общества, начинаем 
принимать эти правила и замещать под-
ходящими стереотипами то, что некогда 
было нам близко. К двадцати пяти-трид-
цати годам у нас остаются только хорошо 
усвоенные представления о том, как вы-
глядит, чем увлекается и что предпочита-
ет успешный человек. Обычно, эти пред-
ставления не имеют ничего общего с тем, 
что нам некогда нравилось.
В моей жизни бывали периоды, когда 
я проводил в виртуальных мирах не мень-
ше времени, чем в мире реальном. Од-
нако, чёрт побери, чем MMORPG хуже 
дружеской попойки или сериала про бан-
дитов по телевизору? Почему я должен 
рвать задницу ради очередного повыше-
ния на опостылевшей, но прибыльной ра-
боте, но не могу провести лишнюю ночь 
за компьютером ради столь желанного 
куска брони из сложного инста? В свобод-
ное время я играю в MMORPG – мне это 
нравится! Да, может, сегодня это – не то, 
чем следовало бы хвастать перед коллега-
ми. Но и стыдиться того, что мне действи-
тельно интересно, я никогда не стану.

Во все времена существовали вещи, явления и виды деятельности, отвергаемые всеми слоями общества. Они, в свою 
очередь, делились на запретные, предосудительные и просто несерьезные. Компьютерные игры сегодня относятся 
к последней категории.

Мнение редакции не обязательно 
совпадает с мнением колумниста.

 MMO-КОЛОНКА     

 О серьезном 

Евгений Никоноров  



Смотри, читай, 
играй и побеждай. 
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Если в перерывах между сражениями в Ninja Gaiden 2 хочет-
ся спокойствия, самое пристальное внимание стоит обратить 
на Sea Life Safari. Здесь нет ниндзя, зато хватает морских оби-
тателей, которых предлагается фотографировать, пополняя 
виртуальную галерею. От вас требуется немногое: навести фо-
торужье на проплывающую мимо рыбку или черепашку, вы-
брать момент (важно, чтобы фотомодель находилась в цент-
ре кадра) и сделать снимок. Все ваши фотографии оценивает 
Жан-Ив Кусто местного разлива, он же выставляет рейтинг ва-
шей работе.
Не получится сделать гениальный кадр с первой попытки – 
не беда, всегда можно вернуться и проплыть по понравивше-
муся маршруту еще раз. Всего в Sea Life Safari порядка 60 ви-
дов рыб, крабов и черепах, однако повстречать их всех сразу 
не получится точно: игра состоит из пяти зон, которые отлича-
ются не только внешним видом, но и подборкой удивительно 
фотогеничной живности, а каждый маршрут и локация откры-
вают новые виды.

Sea Life Safari – это простая в освоении, увлекательная и, ко-
нечно, милая игра. Тут встречаются рыбки, которые улыбают-
ся в камеру, другие спешат поскорее скрыться за ближайшим 
кораллом, а внимание третьих нужно привлекать специаль-
ной приманкой. Поймать удачный кадр легко, выбрать лучший 
исходя из представленных критериев оценки – еще легче. Ка-
мера плывет сама, фактически, оставляя игроку только од-
ну задачу: поймать цель точно в центр объектива. Желатель-
но лицом (или как там у рыб это называется). Каждый заплыв 
ограничен количеством снимков, что, однако, не повод для 
спешки – напротив, можно поплавать в свое удовольствие, на-
слаждаясь красивой картиной, как своеобразным HD-аква-
риумом. Впрочем, как раз графику сложно назвать сильной 
стороной Sea Life Safari: каждый маршрут составлен из свое-
образных точек-участков, которые неохотно складываются в 
цельную картину и выглядят не то чтобы очень привлекатель-
но. Минус досадный, но не критичный. Второго такого развле-
чения в той же XBLA все равно не найти.

LIVE NETWORK CHANnEL
Sea Life Safari «««««

PlayStation Store
Демоверсии:

	 SIREN: Blood Curse, 547 Мбайт
	 Monster Madness: Grave Danger, 707 Мбайт
	 WALL-E, 1.02 Гбайт
	 The Chronicles of Narnia: Prince Caspian, 564 

Мбайт
	 Top Spin 3, 441 Мбайт

Дополнения:
	 Guitar Hero III: Legends of Rock: July 4th 2008 

Holiday Single «Top Gun Anthem», 14 Мбайт, 
бесплатно

	 Rock Band: Vesuvius «Promised Land», 
бесплатно

	 Rock Band: Cr?e Fest Pack 1 (Papa Roach «Time 
Is Running Out», Motley Cr?e «Down at the 
Whisky», Trapt «Who’s Going Home with You 
Tonight?»), 74 Мбайт, $2.99 или $0.99/шт.

	 Rock Band: Downloadable Tracks (Rush 
«Working Man (Vault Edition)», Rush «Closer 
to the Heart», Red Hot Chili Peppers «Snow 
(Hey Oh)», Red Hot Chili Peppers «Tell Me 
Baby»), 16 – 45 Мбайт, $1.99/шт.

ALL 	 Tom Clancy’s Rainbow Six Vegas 2: Gift Pack 
DLC, 348 Мбайт, бесплатно

	 Buzz! Quiz TV: Quiz Packs («UK Culture», 
«Australia Culture», «Sci Fi», «Rock 
Legends»), 170 руб./шт.

	 High Velocity Bowling: «Amber Yarhees» 
Character Pack, 35 руб

С самого открытия PSN главенствующим жанром там был и ос-
тается top-down шутер. Каждый найдет себе игру по душе – 
классическую космическую стрелялку вроде Super Stardust HD 
или же инди-проект с оригинальным дизайном, как flOw. Каза-
лось бы, что проще – сделать свою игру по давно изобретенно-
му шаблону... Но получается не у всех.
Первичное обучение в Novastrike не только знакомит с управле-
нием, но и демонстрирует практически все, чем вам придется за-
ниматься всю игру. А именно: летать на маленьком истребителе 
над морями-океанами, расстреливать вражеские самолеты и за-
щищать колонии союзников или бомбить противников на ред-
ких островках. Большой размер уровней – это неплохо, особен-
но учитывая симпатично нарисованную воду. Но даже красивый 
пейзаж может скоро приесться, потому что движется наш ко-
рабль как черепаха, а заряд ускорителя кончается очень быстро.
Бои с врагами – другое дело. В Novastrike управление слегка от-
личается от классического «левый стик – летать, правый – стре-
лять»: истребитель ведет огонь только перед собой, что чуть-

чуть приближает игру к авиасимуляторам – маневрировать 
приходится не только чтобы увернуться, но и чтобы попасть по 
противнику. К сожалению, как и наш истребитель, корабли про-
тивника мелкие, так что, когда кипит крупный бой, очень труд-
но понять, что творится на экране, а наш кораблик теряется во 
всей этой кутерьме.
Еще хуже, когда нам дают задание сровнять с землей пару-
тройку вражеских турелей или заводов – потому что тогда ста-
новится понятно, почему разработчики решили сделать та-
кие маленькие корабли. Дело в том, что стандартное строение 
в Novastrike выглядит так: два-три кубика, измазанные черно-
красной мешаниной и покрытые толстым слоем блюра, чтобы 
скрыть углы полигонов. Сердце кровью обливается, когда ви-
дишь этот привет из девяностых на большом экране. Заверша-
ют картину унылые задания и невыразительное оружие. 
Покупать Novastrike рекомендуется только в крайнем случае – 
когда все остальные игры уже куплены и пройдены по не-
сколько раз.

Жанр: shooter.scrolling  |  Издатель: Sony Computer Entertainment  |  Разработчик: Tiki Games  |  Размер: 259 Мбайт   |  Зона:      |  Цена: $9.99	 Алексей «3erglinG» Косожихин

Xbox Live Marketplace
Демоверсии:

ALL 	 Lego Indiana Jones: The Original Adventures, 
619 Мбайт

Дополнения:
ALL 	 Rock Band: Vesuvius «Promised Land», 

бесплатно
ALL 	 Rock Band: Cr?e Fest Pack 1 (Papa Roach 

«Time Is Running Out», Motley Cr?e «Down at 
the Whisky», Trapt «Who’s Going Home with 
You Tonight?»), 80 MP или 240 MP/шт.

ALL 	 Rock Band: Downloadable Tracks (Rush 
«Working Man (Vault Edition)», Rush «Closer 
to the Heart», Red Hot Chili Peppers «Snow 
(Hey Oh)», Red Hot Chili Peppers «Tell Me 
Baby»), 160 MP/шт.

ALL 	 Halo 3: Cold Storage Map, бесплатно
ALL 	 Guitar Hero III: Legends of Rock: July 4th 2008 

Holiday Single «Top Gun Anthem», бесплатно
ALL 	 Tom Clancy’s Rainbow Six Vegas 2: Gift Pack 

DLC, бесплатно
ALL 	 Ace Combat 6: Fires of Liberation: F-14D 

-WARDOG EMBLEM-, бесплатно

Все самое свежее и интересное на игровых онлайн-просторах за последние две недели

Жанр: adventure.first-person  |  Издатель: Sierra Online  |  Разработчик: Wanako Games  |  Размер: 43 Мбайт  |  Зона: ALL   |  Цена: 800 MP	 Евгений Закиров

Игра в игре – найди свой корабль на экране.

Текстуры земли выполнены на уровне моделей зданий.

XBLA  НОВИНКА

Novastrike «« «« PSN  КЛАССИКА

SIREN: Blood Curse
 547 Мбайт

 Lego Indiana Jones: The Original Adventures 
 619 Мбайт 
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Наконец-то прошивка для PS3 под номером 2.40 
увидела свет. Запуск прошел не очень удачно – не-
сколько приставок после установки отказались за-
пускаться, поэтому Sony убрала прошивку из сво-
бодного доступа, вернув ее через несколько дней 
и поменяв номер на 2.41. Но все мучения окупят-
ся сторицей: после обновления у вас будет доступ 
к главному меню консоли прямо из игры (мож-
но даже управлять закачками и слушать музыку), 
а некоторые игры теперь будут поддерживать сис-
тему «трофеев». Пока это только Super Stardust 
HD (игру необходимо будет обновить), но в буду-
щем зарабатывать трофеи можно будет в PixelJunk 
Eden, MotorStorm: Pacific Rift, Little Big Planet и, наде-
емся, многих других.

Анонсированные ранее азартные мини-игры по 
мотивам Fable II появятся на XBLA уже в августе. Их 
прелесть в том, что всеми заработанными внутри 
них деньгами можно будет пользоваться и в самой 
Fable II. Эти три мини-игры достанутся бесплатно 
тем, кто сделает предзаказ на Fable II в определен-
ных магазинах. Всем остальным придется запла-
тить 800 MP.

Эпизодическому ужастику Siren: Blood Curse для 
PS3 назначили дату выхода – в европейском PS 
Store все четыре части появятся одновременно 24 
июля. Каждая часть, включающая в себя три эпи-
зода примерно по 600 Мбайт каждый, будет сто-
ить £4.99 (около 230 рублей). В Японии игра вый-
дет не только на PS Store, но и целиком на одном 
Blu-ray диске.

Девятая часть знаменитой платформенной серии 
Mega Man наконец-то анонсирована для Wii Ware, 
PlayStation Network и Xbox Live Arcade. Прожжен-
ным ценителям игр «старой школы» она придется 

по душе, поскольку графикой, музыкой и геймпле-
ем будет напоминать самые первые игры сериала. 
Mega Man 9 появится в Японии уже в сентябре этого 
года, в других регионах – осенью.

Разработчики из Capcom рассказали об эксклю-
зивных функциях Bionic Commando: Rearmed, ко-
торые будут доступны обладателям PSN-версии 
игры. При помощи Dualshock 3 будет обеспечена 
поддержка вибрации, а управление можно будет 
переключить на PSP с использованием функции 
Remote Play. Кроме этого разработчики обещают 
большой сюрприз, который, правда, не собираются 
раскрывать до выхода игры.

Сперва на PSN, а немного погодя и на XBL вышло 
долгожданное обновление для Burnout Paradise 
под кодовым названием Cagney. Помимо новых иг-
ровых режимов и машин, с апдейтом игроки полу-
чили доступ к так называемой Live Page, где можно 
читать новости, регулярно поставляемые разра-
ботчиками игры, а также следить по календарю за 
предстоящими событиями Live Events, которые вне-
сли разнообразие в онлайновые заезды. К сожале-
нию, PSN-трофеи в этот патч не входят и появят-
ся в игре позже. Отметим также, что после выпуска 
Cagney разработчики сразу взялись за следующее 
обновление, которое добавит в Burnout Paradise, ни 
много ни мало, самолеты.

После выхода недавнего обновления для Metal 
Gear Online в игре появился новый режим Team 
Sneaking – он отличается от обычного Sneaking тем, 
что в нем уже целая команда вынуждена прятать-
ся. Также анонсировано дополнение Gene Expansion 
Pack – оно будет включать в себя три новых карты, 
двух персонажей (Мерил и Джонни) и новый режим 
Survival. Дата выхода и цена пока не объявлены.

Новости Castle Crashers

Скандально известный мультфильм про милых таких животных, 
изощренно убивающих друг друга не реже десяти раз в минуту, 
больше никогда не покажут на российском телевидении. В других 
же странах мира его популярность только растет, и лишнее сви-
детельство тому – одноименная игра, совсем недавно выложен-
ная в XBLA. Причем продается она без каких-либо ограничений. 
Это притом, что в самой игре и в заменяющих сюжетные сценки 
мультфильмах разноцветные зверушки продолжают калечиться, 
погибать, сносить друг дружке головы и вколачивать в туловища со-
седей гвозди. В общем, перед нами вновь бессмысленное кровавое 
насилие, каким создатели Happy Tree Friends всегда и выставляли 
свой мультфильм. Даром что здесь игроку предлагают не убивать 
зверят, но, напротив, всячески стараться их от беды уберечь. Полу-
чается редко, но и успех выглядит все равно забавно.
False Alarm нельзя назвать язвительной шуткой на тему видеоигр, 
хотя после вступительного ролика создается именно такое впечат-
ление. Посиделки у телевизора с геймпадом в руках здесь прирав-
ниваются к конфетной зависимости белки, а местные «дилеры», 
еноты, вместе с прочим «добром» охотно торгуют и пультами для 
Wii. Белка, кстати, после курса лечения переквалифицировалась из 
сладкоежки в геймера и теперь ночи напролет переводит мультяш-
ных друзей из левого края экрана в правый, устраняя препятствия 
на их пути и время от времени подгоняя нерасторопных напалмом.
Собственно в этом и заключается геймплей. Пока кто-нибудь из по-
допечных не распрощался с жизнью, вам надо отыскать на уровне 
переключатель или предмет, с которым можно сделать что-нибудь 
полезное. Скажем, подвинуть лесопилку на безопасное расстояние 
или выключить гигантские музыкальные колонки, нажав на большую 
красную кнопку. На некоторых уровнях компанию приговоренных 
к смерти зверят придется даже замораживать в блестящие кубики 
льда. От греха подальше. Игра разделена на 30 уровней и содержит 
эксклюзивный эпизод мультфильма, который нельзя будет посмот-
реть на официальном сайте Happy Tree Friends. В общем, если хоти-
те узнать, как довести неуравновешенную белку до белой горячки, то 
смело покупайте False Alarm. Там вам все расскажут и покажут.

Happy Tree Friends: False Alarm «««««

Совсем скоро свет увидит новое творение компании The Behemoth, которая прославилась 
игрой Alien Hominid. Начав свой путь как бесплатная флэш-игра, она в конце концов, бла-
годаря огромной популярности, переселилась сперва на консоли прошлого поколения, 
а потом и нынешнего, став одной из скачиваемых с XBLA-игр.
Первый блин, не оказавшийся комом, привлек к компании солидных издателей – новый 
проект Castle Crashers оказался под надежным крылом Microsoft, и сейчас это одна из са-
мых ожидаемых XBLA-игр.
В Castle Crashers во всем видна любовь разработчиков к играм «старой школы» вроде 
Battletoads. Большую часть приключений мы одним (или несколькими, если в компании) 
из четырех рыцарей рубим мелких врагов налево и направо, изредка отвлекаясь на оче-
редного босса. Вершить геноцид монстров можно как обычным оружием (мечи, топоры, 
луки), так и заклинаниями. Причем магия у каждого рыцаря своя – будь то огонь, лед, яд 
или молнии. Конечно, кроме лихого геймплея разработчики обещают превосходный худо-
жественный стиль игры, который заметно эволюционировал со времен Alien Hominid. Ри-
сует все по-прежнему Дэн Паладин в своей прекрасной мультяшной манере (чем-то напо-
минающей Invader Zim), но хорошее финансирование сказалось на качестве и количестве 
анимации. Разумеется, никуда не делся и фирменный юмор – например, в небольшой 
флэш-игре, которая рекламирует Alien Hominid, рыцари сражаются с огромной бородатой 
головой, скидывающей на своих врагов буханки хлеба.
Игра является редким для XBLA долгостроем (шутка ли – ее впервые показали еще три года на-
зад), но в 2008-м проект наконец выйдет – и мы настоятельно рекомендуем его не пропускать.

Жанр: action.beat-em-up  |  Издатель: The Behemoth  |  Разработчик: The Behemoth |	    
Дата выхода: Лето 2008	 Алексей «3erglinG» Косожихин

Сегодня Happy Tree Friends насчитывает 124 эпизода. После успеха Интернет-сериала 
создателям было предложено адаптировать его для ТВ. Эту версию и показывали сна-
чала на российском MTV, потом и на 2х2. Но Федеральная служба по надзору в сфере 
массовых коммуникаций посчитала, что данные мультфильмы «пропагандируют 
культ насилия и жестокости», из-за чего Happy Tree Friends пришлось снять с эфира.

Алексей «3erglinG» Косожихин 3ergling@gmail.com

РЕТРОКЛАССИКА
PS one Classics:
нет

Xbox Originals:
ALL 	 Soul Calibur, 188 Мбайт, 800 MP

Virtual Console:
	 Ninja Commando, Neo Geo, 900 WP
	 Art of Fighting 2, Neo Geo, 900 WP

ALL 	 Fatal Fury 2, Neo Geo, 900 WP
ALL 	 King of the Monsters, Neo Geo, 900 WP

XBLA, PC -НОВИНКА

XBLA   АНОНС

Жанр: special.puzzle  |  Издатель: SEGA  |  Разработчик: Stainless Games  |  Размер: 143 Мбайт  |  Зона: ALL   |  Цена: 800 MP  	 Евгений Закиров

Нам так и не удалось до конца понять, что в этом милом черном пушистике так испугало оленят.

 Soul Calibur 
 800 MP 

 Ninja Commando 
900 WP 
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Новости Интернета
В ГЛОБАЛЬНОЙ ПАУТИНЕ ЕЖЕМИНУТНО ПОЯВЛЯЮТСЯ СОТНИ НОВОСТЕЙ. САМЫМИ ИНТЕРЕСНЫМИ «СТРАНА ИГР» ДЕЛИТСЯ С ВАМИ

.РФ – уже через полгода!
26 июня руководство ICANN (компания, управ-
ляющая доменными именами Интернета) со-
гласилось с предложением по беспрецеден-
тному расширению списка доменов первого 
уровня. Шанс зарегистрировать собственный 
домен первого уровня появляется фактически 
у любой структуры, населенного пункта и даже 
у физического лица (запрещены лишь цифро-
вые домены вида 123).
В качестве примера новых доменных зон 
в пресс-релизе ICANN приводится .nyc (для 
Нью-Йорка – New York City), .berlin и .paris 
(Берлин и Париж соответственно). Также бу-
дут введены домены на национальных языках, 
включая, скажем, .рф (Россия).
Окончательно новая процедура приема и рас-
смотрения заявок на новые домены будет ут-
верждена не позднее начала 2009 года.
Напомним, что сегодня регистраторы могут ис-
пользовать только 21 негеографический домен 
верхнего уровня (.com, .net, .org и т.д.) и 260 
географических (присвоенных различным 
странам – .ru, .uk, .by и т.д.). При этом в рос-
сийском домене .ru насчитывается уже около 
1,5 миллионов доменных имен.

ТВ в Интернете смотрит каждый 
восьмой россиянин
На сегодня в мире насчитывается 10 милли-
онов пользователей интернет-телевидения 
(IPTV). Об этом на третьем ежегодном IPTV-
форуме в Москве заявил президент компании 
MPEGIF Себастиян Моритц.
Как сообщает портал Internet.ru (http://www.
internet.ru), при этом в России, по мнению ди-
ректора по проектам международной консал-
тинговой компании J’son&Partners Александ-
ра Шуголя, люди пока не готовы в полной мере 
пользоваться услугой IPTV. «Если в США 87% 
пользователей уже перешли «на цифру», то 
в России – пока только 19%, при том что Рос-
сия занимает 13-е место среди смотрящих ТB 
стран», – указал Шуголь.
Напомним, что IPTV – телевизионный сигнал, 
передаваемый по IP-сети, часто реализуется 
как предоставление услуг по требованию, что 
весьма удобно для пользователей, проводящих 
значительное время вне дома. Благодаря IPTV 
можно одновременно пользоваться разными 
мобильными устройствами, просматривать ин-
тернет-сайты, например, в поисках контента, 
относящегося к телевизионной программе.

Mail.Ru стал лидером Рунета
По результатам исследования TNS Gallup 
Media, в мае 2008 года Mail.Ru (http://mail.ru) 
стал лидирующим российским интернет-порта-
лом по привлеченной аудитории. В последний 
весенний месяц проекты Mail.Ru посетили поч-
ти 15 миллионов россиян.
Месячная аудитория Mail.Ru за май состави-
ла 14 902 300 россиян, недельная – 11 543 800, 
дневная – 6 478 700 (будни) и 5 268 200 (вы-
ходные). Исследование TNS Gallup по России 
охватывает города численностью больше 100 
тысяч человек и население в возрасте от 12 до 
54 лет, пользующееся Интернетом дома либо 
на работе.
«Наше лидерство – логичное следствие то-
го, что основой стратегии Mail.Ru всегда были 
коммуникационные сервисы, которые сейчас 
пользуются исключительной популярностью 
среди россиян. Мы планируем и дальше актив-
но развиваться в этом направлении и оставать-
ся на первом месте», – сказал Дмитрий Гри-
шин, генеральный директор Mail.Ru.

Picamatic – 
не очередной фотохостинг
Наконец-то, без какой-либо регистрации, 
пользователь получает все возможности 
Picamatic (http://www.picamatic.com). А их 
достаточно много, чтобы использовать это 
онлайновое фото-хранилище для публикации 
картинок в блоге, на веб-странице и, само 
собой, вечного хранения (хранить вечно обе-
щает администрация проекта).
Залить на Picamatic можно не все – сервис 
поддерживает форматы JPEG, GIF и PNG, так 
что файлы другого типа придется переиме-
новывать. Есть и еще два ограничения – пре-
дельный размер одного файла не более 3 
Мбайт и прямые ссылки даются только для 
тех картинок, размер которых не превышает 
300 Кбайт. Заметим, что сервис сам не пуб-
ликует загруженные файлы. Это и в самом 
деле не фотохостинг – изображения будут 
доступны только тем, кто получит от вас пря-
мую ссылку.
Соответственно, если владелец картинок за-
хочет получить доступ к ним с другого ком-
пьютера, то и ему необходимо совершить ряд 
манипуляций. После загрузки фотографий на 
главной странице нажать кнопку «Сохранить 
картинки». На указанный в форме e-mail при-
дет прямая ссылка, и вот ее можно сохра-
нить, например, в закладки браузера.
Не очень привычно? Зато, как уверяют раз-
работчики, это намного удобнее, чем тради-
ционная регистрация.

iTunes обходит конкурентов?..
Apple выпустила пресс-релиз, посвященный 
покупке и загрузке 5-миллиардной компо-
зиции через интернет-магазин iTunes Store 
(http://www.itunes.com). Фанфары гремят 
от первой до последней строчки. Объем про-
даж оказался настолько высок, что, по оцен-
ке NPD Group, iTunes в начале этого года 
стал крупнейшим музыкальным розничным 
продавцом в США с каталогом в более чем 8 
миллионов треков.
Успехи не исчерпываются лишь продажей 
музыки. Видеотека сервиса заполнена 20 ты-
сячами телепрограмм, 2 тысячами фильмов, 
из которых более 350 предлагается в высо-
ком разрешении (HD). Видеоконтент пос-
тавляют крупнейшие студии (20-th Century 
Fox, Walt Disney, Warner Bros., Paramount, 
Universal, Sony, MGM, и др.), причем файл 
для загрузки становится доступен в день вы-
хода DVD.
В итоге пользователи iTunes арендуют (до-
ступно только владельцам iPod classic, nano-
video и touch) и покупают более 50 тысяч 
фильмов в день, что выводит онлайновую 
торговую площадку в лидеры и в этой нише…
После столь впечатляющих цифр как-то не-
удобно признаваться, что вы все еще не кли-
ент iTunes…

«Читаем вслух популярные 
блоги и новости. Недорого»
Российская Dubbee открыла альфа-версию 
необычного сервиса, адресованного то ли са-
мым занятым, то ли плохо видящим. Заре-
гистрировавшись на http://dubbee.com, вы 
получите на счет «ознакомительные» 20 руб-
лей и сможете потратить эту сумму для полу-
чения популярных новостных сайтов в фор-
мате аудио. Прослушивание 1000 знаков 
обойдется примерно в 6 рублей, так что по-
лученной суммы хватит на прослушивание 
более десятка аудиозаписей.

 Автор:  
Сергей Долинский
dolser@gameland.ru

ГАЛЕРЕЯ БЛОГОВ

«Сообщество 
влюбленных в кино»
http://ilovecinema.ru/blog

Кому читать/писать: 
тем, кто презирает телевидение.

«Сообщество влюбленных в кино» задумано как 
проект, позволяющий человеку сориентировать-
ся в многообразии кинофильмов – от самых све-
жих до любых произведенных за последние 100+ 
лет. Аудитория сайта интеллектуальна – тут в ос-
новном обитают люди, способные содержательно 
обсуждать фильмы, не только с  единомышлен-
никами, но и с оппонентами.
Полной функциональностью сообщества, включая 
разрешение на записи и комментарии, могут вос-
пользоваться лишь зарегистрированные пользова-
тели. Каждый получает личный профиль, где ко-
пится информация, какие фильмы он смотрел, как 
к ним отнесся, чьи мнения интересны, какие жанры 
любит и т.п. К этому добавляются сервисы, кото-
рые позволяют получать индивидуально настро-
енную информацию: личная лента сообщений, 
персональная афиша, автоматические рекоменда-
ции и менеджер домашней коллекции фильмов.
Модерация «Сообщество влюбленных в кино» 
происходит автоматически. Любой текст (отзыв, 
пост или комментарий) оценивается самими бло-
герами (тут их называют «сообщники»), что вли-
яет на попадание в новостные ленты, а также на 
репутацию автора.

ÑÈ://ОНЛАЙН/НОВОСТИ_ИНТЕРНЕТА

«Пишу правильно»
http://community.livejournal.com/
pishu_pravilno

Кому читать/писать: 
тем, у кого возникли проблемы с «великим 
и могучим»

Не заблуждайтесь – встроенная в Word провер-
ка орфографии/грамматики решает далеко не все 
проблемы с русским языком. Если что-то неясно – 
пишите в этот блог, вам помогут. Вот пример ак-
туальной задачи: какого рода слово «джакузи»? 
24 комментария большинством голосов принима-
ют: «джакузи» – среднего рода, несклоняемое.

«Компьютеры 
и интернет»
http://blogs.mail.ru/community/
compi

Кому читать/писать: 
тем, у кого возникли проблемы

«Компьютеры и интернет» – авторитетный кол-
лективный блог, входящий в десятку ведущих со-
обществ рейтинга Яндекса. Популярность в зна-
чительной степени обеспечена удачным выбором 
темы. «У тебя проблемы с компьютером и интер-
нетом? Задавай вопросы, помогай другим!» – на 
этот слоган неопытные пользователи слетаются 
как мотыльки на свет яркой лампы. Итог впечат-
ляет – за 4 месяца написано без малого 12 тысяч 
комментариев, а количество участников сообщес-
тва приближается к 25 тысячам. Аплодируем вла-
дельцу блога – раскрутка проведена безупречно.
Оставим в стороне тонкости продвижения и рек-
ламные ссылки и оценим, насколько проект поле-
зен пользователям. Типичный пример затруднений – 
«Хочу создать клан по Counter-Strike, подскажите, 
как назвать?..», «Прошу совета, поставил Call of 
Duty4 – система тормозит!», «Народ! Кто знает, где 
найти описание BIOS для материнки GA-EP35-DS4». 
У вас уже созрел ответ или назрел вопрос? Пишите, 
но будьте бдительны – администрация жестко банит 
любое отступление от местного «законодательства».
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 Мини–игры. Наш выбор 

«…Из глубин Вселенной, из ее зловонных и слизистых тайников, весь ужас ко-
торых не в состоянии постигнуть человеческий разум, на Землю придут они». 
Если ваш желудок выдержал столь натуралистичное изложение сценарной ос-
новы, то смело приступайте к знакомству со вполне работоспособной бета-вер-
сией игры.
От аналогичных проектов «Другие Миры» отличаются, главным образом, тща-
тельно проработанной графической частью. Дизайн красочен, интерфейс дру-
желюбен – что ж, технологии Flash использованы достаточно умело. Разби-
раться в хитросплетениях загадочных иконок не придется – все достаточно 
стандартно, каждая кнопка подписана, так что на привыкание вряд ли уйдет 
больше нескольких минут.
Новички оценят грамотный короткий «курс молодого бойца», FAQ и обилие 
подсказок. К тому же, непонятные вопросы можно задавать модераторам – они 
пусть и не без задержек, но предоставляют всю необходимую информацию 
(GM’ов можно узнать в чате по особым значкам).
Боевка «Других Миров» незатейлива: соперники выставляют удары и бло-
ки, а таймер следит, чтобы бой не затянулся. Необходимое разнообразие вносит 
амуниция (со 2 уровня) – два удара за ход вы нанесете, взяв в каждую руку по 
мечу, высокий шанс критического удара обеспечит двуручный меч. Победа при-
носит очки опыта и так далее.
Набор классов тривиален – «уворотчик», «критовик» и любимец большинс-
тва «танк». У каждого класса есть 4 специализации: Варвар, Монах, Стражник 
и Мистик. Прокачивать можно как одну специализацию, так и все четыре, но, 
конечно, у «танка» сохраняется некоторое преимущество.
Со 2-го уровня доступны рейды – куда более веселое развлечение, чем бои на 
Арене. До пяти бойцов одного уровня собираются в замке с целью его захва-
та и последующего получения за это ценных вещей и артефактов. Стоимость 
и сложность рейда зависит от уровня замка (его NPC-охранников), игрокам 
предстоит одолеть три заслона («ступени»). Игроки, погибшие на одной из сту-
пеней, не могут перейти на следующую и вынуждены ждать, пока их напарники 
закончат рейд. Победив последнего монстра, все выжившие участники получа-
ют артефакт и опыт. Если одна из ступеней не пройдена – рейд провален.
У геймера, обитающего в «Других мирах», непременно возникнет дефицит 
финансов: лучшие сеты оружия и доспехов стоят слишком дорого. Заработать 
в игре можно в рейдах или взяв после 5 или 7 уровня профессию (Травник, Ле-
соруб, Рыбак и Старатель), а затем продавать собранные ресурсы. Вне игры за-
работок легче – рефералы, платные услуги и конкурсы.
Главная проблема «Других миров» – отсутствие свежести. Приятного оформ-
ления и мелких нововведений недостаточно, чтобы типичный середняк превра-
тился в лидера жанра. Но раз это бета-тест, то пока не все потеряно…

Наговаривают тексты дикторы, которых 
Dubbee отыскала и наняла на работу в хо-
де июньского конкурса (кроме рабочего мес-
та его победители получили призы в размере 
10 000, 5 000 и 3 000 руб. за первое, второе 
и третье места соответственно). Вознаграж-
дение дикторов примерно в три раза больше 
стоимости единичного прослушивания – для 
популярных новостей это 20 рублей за 1000 
знаков.
На данный момент доступна подписка на ма-
териалы 10 изданий. Самые популярные – это 
«Лента.Ру: Интернет», «Хабрахабр», «Интер-
нетные штучки», Cybersecurity.ru, Telnews.ru, 
«Деловой Петербург» и Techhh!.
Администрация проекта готова прислуши-
ваться к пользователям. Если нужные сайты 
отсутствуют в списке источников, то можно 
отправить просьбу включить новый источ-
ник, указав адрес его RSS-канала. Как толь-
ко наберется несколько желающих получать 
его в формате аудио, новый ресурс включит-
ся в обработку дикторами Dubbee.

Любители флешмоб используют 
Google Earth для нелегальных 
тусовок
Юные гуляки все чаще используют спутнико-
вые изображения Google Earth для поиска до-
мов с удобными плавательными бассейнами 
с целью совершить флешмоб-вечеринку, ко-
торая приносит хозяевам одни неприятнос-
ти и убытки, сообщает портал «Вебпланета» 
(http://webplanet.ru).
Этот вид хулиганства особенно распростра-
нился в Великобритании и США: качествен-
ный доступ к Сети у большинства населе-

ния органично сплелся с высокой четкостью 
изображений со спутника. Выбрав цель, ор-
ганизаторы псевдовечеринок распространя-
ют информацию о гулянии через социальные 
сети Facebook и Bebo, используя авторитет-
ную для подростков мотивацию, мол, «ха-
та висит».
Полиция, которая старается оперативно реа-
гировать на сообщения о подобной дерзости, 
утверждает, что владельцы домов часто про-
сыпаются среди ночи и обнаруживают у се-
бя в бассейне на заднем дворе толпу пьющей 
молодежи, либо же, вернувшись с работы, 
находят множество пивных банок, разбросан-
ных по всей территории.
В полиции опасаются, что сезон отпусков ак-
тивно поспособствует распространению не-
законного хобби по всей Великобритании, 
ведь летом множество домов останутся без 
присмотра. Представитель полиции Дэво-
на и Корнуолла предостерегает всех владель-
цев бассейнов и советует постоянно быть го-
товыми к вторжению малолетних варваров. 
Что касается последних, то правоохраните-
ли всячески пытаются донести до молодежи 
тот факт, что подобные вылазки являются на-
рушением закона, а потому и караются соот-
ветственно.
Гульба тинейджеров не всегда заканчиваются 
невинными шалостями: недавно дом стоимос-
тью в $10 миллионов разнесли буквально по 
кускам, когда шестнадцатилетняя Джоди Хад-
сон погорячилась, объявив в социальной се-
ти о вечеринке на вилле в Испании. Праздно-
вание дня рождения превратилось в кошмар: 
400 пьяных хулиганов выносили мебель, бы-
товую технику и даже ювелирные изделия. СИ

Твердая рука, уверенно сжимающая мышь. Меткий глаз, зорко высматривающий на мониторе супостата. Снайпер умело отправляет в ад компьютерных 
монстров, и каждый из нас мнит себя именно таким бойцом. Неудивительно, что shooter’ы – главная составляющая онлайновых коллекций мини-игр.

More Mindless Violence
http://www.addictinggames.com/moremindlessviolence.html

«Еще больше безумного насилия» – название иг-
ры не обманывает, мы боремся с… насекомыми-
повстанцами. Жуткие жуки наступают несмет-
ными толпами, хитро меняя тактику. Очистить 
и пройти уровень непросто, так что не забывайте 
записывать коды доступа – пригодится!

Gunmaster Urban Warfare
http://www.flashplayer.ru/play_5063.php

Продолжение Gunmaster Onslaught, и теперь битва 
происходит в городе. Комплект оружия перекоче-
вал из предыдущей игры, изменились только гра-
наты и мины. Гранаты заменены коктейлями Мо-
лотова, а мины превратились в установки, которые 
при приближении врага выпускают несколько пуль.

Knife Throw 2 
http://www.quickflashgames.com/games/knifethrow2

Метание ножей тоже относится к shooter’ам – а к че-
му же еще? Так что смело помещайте на колесо 
любую из приглянувшихся знаменитостей (Брит-
ни Спирс, Пэрис Хилтон и т.п.) и кидайтесь в них ост-
рыми кинжалами. Если боитесь крови – не забудьте 
снять отметку у пункта Extra blood.

Flash Empires
http://www.flashninjaclan.com/games.php?ID=414

Хотя на игровом поле крепости и наступающие 
армии, это не стратегия, а все-таки стрелялка (на 
наш взгляд…). Игрок ничего не строит, а просто 
отбивает атаки. Но потом, по мере прохождения 
уровней, у него появятся солдаты, дополнитель-
ные башни и даже многочисленные Чаки Норрисы.

Популярные 
блог-хостинги:

1.	L iveJournal 	 http://www.livejournal.com 	 (49 тыс. записей/день, +16 тыс.)
2. 	L iveInternet 	 http://www.liveinternet.ru 	 (27 тыс. записей/день, +2 тыс.) 
3.	 Блоги@Mail.Ru 	 http://blogs.mail.ru 	 (21 тыс. записей/день, без изменений)
4.	D iary.ru 	 http://www.diary.ru 	 (13 тыс. записей/день, +1 тыс.)
5.	Я .ру 	 http://wow.ya.ru 	 (12 тыс. записей/день, +3 тыс.)
6.	L ovePlanet.ru 	 http://loveplanet.ru 	 (6 тыс. записей/день, без изменений)
7.	B eon.ru 	 http://beon.ru 	 (4 тыс. записей/день, -3 тыс.)
8.	B logger.com 	 http://blogspot.com 	 (3 тыс. записей/день, без изменений)

Источник: Яndex (http://blogs.yandex.ru)
Представлены сервисы с более чем 1 тыс. записей/день (всего Яndex отслеживает 78 блог-хостингов).

Бесплатная 
браузерная игра номера

 жанр:	 MMORPG

 разработчик:	 SIDOX

 онлайн:	 http://www.otherworlds.ru

«Другие Миры:  
Война Стихий»

ВЕРДИКТ

6.0
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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

 Интернет-реклама 

 Автор: 	
Дмитрий Тутыхин

ÑÈ://онлайн/Интернет-реклама

Сегодня Интернет стал неотъемле-
мой частью граждан не только Рос-
сии, но и всего мира. Конечно, на 
Западе проявление подобной тен-
денции намного более заметно, 
ведь там практически у каждого по 
два компьютера и более, чего не-
льзя сказать о нашей стране. Там да-
же ставят эксперименты над людь-
ми, которые должны целый год жить 
в одиночестве, и только компью-
тер и Интернет призваны их развле-
кать – по Сети совершаются покупки, 
осуществляется работа и так далее. 
Интернет предоставляет огромные 
возможности для реализации своих 
творческих и прочих планов. С помо-
щью Интернета люди находят люби-
мых, общаются с друзьями, учатся, 
делают покупки, ну и, конечно же, 
сколачивают огромные состояния 
на электронном бизнесе. А где то-
вар и деньги, там и ненавистная мно-
гим реклама.
Реклама проникла в Интернет прак-
тически сразу же, как только он стал 
доступен широкому кругу пользо-
вателей. Интернет-реклама прошла 
долгий путь, прежде чем обрела тот 
вид, который мы наблюдаем сегод-
ня. Вначале реклама была тексто-
вой, потом произошло бурное раз-
витие Интернета в визуальной части, 
что затронуло и рекламу. Графи-
ка – вот что захватило Интернет. Рек-
лама вышла на совершенно новый 
уровень – визуальный. В Сети сразу 
стала популярной графическая рек-
лама, аналог печатной рекламы. Сна-
чала появились рекламы-картин-
ки, потом картинки-ссылки, конечно, 
все это буквально перевернуло Ин-
тернет. Однако вся реклама была 
пассивной и вследствие этого недо-
статочно эффективной. Тогда с по-
явлением технологий CGI, Java, SWF 

рекламодатели добавили активности 
новому детищу коммерции – интер-
нет-рекламе.
Сегодня лишь немногие коммерчес-
кие предприятия могут успешно вес-
ти дела без рекламы в том или ином 
виде. Оперативное оповещение пот-
ребителей является залогом успеш-
ного бизнеса. Существует много ме-
тодов и способов, обеспечивающих 
выполнение таких задач в ведении 
бизнеса. Интернет-реклама в насто-
ящий момент, в силу своих осо-
бенностей, является самым быстро 
реагирующим и оперативным рек-
ламным инструментом.

Основные понятия 
и термины
Прежде чем мы перейдем к рассмот-
рению основных методов, приме-
няемых в интернет-рекламе, следу-
ет определить некоторые понятия 
и термины, без понимания которых 
будет сложно вникнуть в рассматри-
ваемую тему.

 Advertiser – Рекламодатель. Лич-
ность, которая размещает свою рек-
ламу за определенную плату на веб-
сайте издателя.

 Publisher – Издатель. Веб-страни-
ца, показывающая за определенную 
плату рекламу рекламодателя (на-
пример, баннеры со ссылкой на сайт 
рекламодателя).

 Banner – Баннер. Графический 
файл, обычно формата GIF или 
JPG, хотя часто встречаются бан-
неры, созданные с помощью JAVA, 
ShockWave и т.д., размещаемый на 
веб-страницу и ссылающийся на 
другую страницу. Системы показа 
баннеров обычно накладывают огра-
ничения на размер баннера (напри-
мер, не больше 15 Кб), дабы обес-
печить их быструю загрузку. Так что 

совсем непросто сделать красоч-
ный, анимированный баннер, да еще 
и уложиться в размеры. Самый рас-
пространенный размер баннеров 
468х60 пикселей, однако, помимо та-
кого размера, имеется и множест-
во других. Как таковых стандартов 
размера баннеров не существует, 
но есть рекомендации. Рекомендо-
ванные размеры баннеров приведе-
ны ниже:
Горизонтальные баннеры
88x31, 120x60, 120x90, 180x150, 
234x60, 300x250, 336x280, 392x72, 
468x60
Вертикальные баннеры
120x240, 120x600, 160x600, 240x400
Квадратные баннеры
100x100, 125x125, 250x250

 Banner Advertising – Баннерная 
реклама. Один из самых эффектив-
ных способов увеличения посеща-
емости (так называемая раскрутка) 
сайта. А также мощный инструмент 
для создания и улучшения имиджа 
компании.

 Branding – Имиджевая реклама. 
В этом случае с помощью баннеров 
создается или улучшается имидж 
компании или продукта, а не привле-
каются пользователи. При имидже-
вой рекламе не столько важен от-
клик пользователей, сколько его 
способность запоминаться.

 Banner Exchange Service – Система 
обмена показами баннеров. Специ-
альные системы, которые произво-
дят взаимообмен показами баннеров 
между своими участниками. За свои 
услуги обычно берут определенный 
процент от показов.

 Cookies – Это небольшая пор-
ция текстовой информации, кото-
рую сервер передает браузеру. Сами 
по себе cookies не могут делать ни-
чего, но когда пользователь обраща-

ется к серверу, сервер может считы-
вать информацию, содержащуюся 
в cookies, и на основании ее анали-
за совершать какие-либо действия. 
Например, не показывать пользова-
телю тот же баннер, что показывал 
в прошлый раз. Существуют также 
системы, которые по cookie-файлам 
могут изучить пристрастия пользо-
вателей и при каждом их заходе на 
сайт показывать рекламу, соответс-
твующую их пристрастиям.

 CPM (Cost Per Mille) – Стоимость 
за тысячу показов баннеров. Разно-
видность оплаты рекламы. Рекла-
модатель платит издателю за одну 
тысячу показов заранее обговорен-
ную сумму.

 CPS (Cost Per Sale) – Стоимость 
одной продажи. Разновидность оп-
латы рекламы. Рекламодатель пла-
тит в случае покупки посетителем то-
вара. Чаще всего – определенный 
процент от стоимости товара. Дру-
гое название термина – PPS (Pay 
Per Sale).

 CPC (Cost Per Click) – Стоимость за 
клик. Один из видов оплаты рекла-
мы. Представляет собой стоимость 
клика, то есть, какую сумму платит 
рекламодатель за один клик по свое-
му баннеру или ссылке издателю. 
Другое название термина – PPC (Pay 
Per Click).

 CPI (Cost Per Impression) – Стои-
мость за показ. Один из видов оп-
латы рекламы. Представляет собой 
стоимость одного показа банне-
ра или ссылки, то есть, какую сум-
му платит рекламодатель за один 
показ баннера или ссылки. Дру-
гое название термина – PPI (Pay Per 
Impression).

 CPL (Cost Per Lead) – Стоимость за 
регистрацию. Один из видов опла-
ты рекламы. Рекламодатель платит 

Давайте поговорим о ППС... Не пу-
гайтесь, речь пойдет не о суровой 
Патрульно-постовой службе, а о 
персональных портальных системах. 
Подобного рода ресурсы уже обре-
ли популярность за рубежом и поти-
хоньку начинают осваивать Рунет.
И в самом деле, чем ежедневно тра-
тить время на «перелистывание» де-
сятка сайтов с новостями, куда про-
ще собрать их на одной стартовой 
страничке! Это удобно и даже непо-
колебимые фанаты about:blank рано 
или поздно решают сменить пустое 
окно на свежие новости, анекдоты 
и погоду.
Главное – с умом выбрать ресурс, 
достойный звания вашей «Личной 
стартовой странички». В идеаль-
ном случае такой сайт должен иметь 
удобный, желательно русскоязыч-
ный, интерфейс, возможность быст-
рой и понятной компоновки инфор-
мации, обеспечивать минимальный 
расход трафика и, соответственно, 
быструю загрузку.
Поскольку нам платят зарплату, то 
мы взяли на себя труд нудного по-
иска и просмотра всех подобных ре-
сурсов и представляем вам пятерку 
лучших, по нашему мнению, зару-
бежных и отечественных стартовых 
страничек.

Netvibes (Beta)
http://www.netvibes.com
Оценка: 9.5
Американский Netvibes – это, по-
жалуй, «номер один» среди по-
нимающих русский язык старто-
вых страничек. Ресурс совершенно 
преобразился после того, как над 
ним поработал известный в узких 
кругах Валерио Проиетти (автор 

самой продвинутой javascript-биб-
лиотеки в мире. – Прим. автора).
Работать с Netvibes удобно и по-
нятно, благодаря компактной уби-
рающейся панели управления, 
расположенной слева на экране. 
Основное же место отведено не-
посредственно для отображения 
информации, которой этот ресурс 
предлагает предостаточно. В рас-
поряжении пользователя оказыва-
ется около 100 сайтов, рассорти-
рованных на несколько категорий 
широкой тематики (модули, кана-
лы, избранное, RSS/ATOM ново-
сти, социальные сети, фото-ви-
део и т.д.).
Например, окна с новостями мож-
но располагать в нужном порядке, 
вызывать и удалять их с экрана. 
Помимо новостей есть окошки по-
иска с помощью Google, Yahoo!, по 
блогам и другие варианты. Предус-
мотрена полноценная поддержка 
e-mail, которая позволяет просмат-
ривать письма не только с web-
сервисов типа Gmail, Hotmail, но 
и из вашего POP3/IMAP4 почтово-
го ящика. Любители видео смо-
гут просмотреть последние ро-
лики с AOL, Youtube, Myspace. Из 
специфических функций отметим 
возможность управления аккаун-
том аукциона E-bay и подключение 
виджетов и модулей, разработан-
ных сторонними программистами.

Пуск.ru (Beta)
http://www.pusk.ru
Оценка: 9.0
Пуск.ru – главный конкурент 
Netvibes в борьбе за звание луч-
шей стартовой странички. Назва-
ние говорит само за себя – вся 

навигация по ресурсу осущест-
вляется с помощью знаменитой 
кнопки «Пуск». Положение и на-
стройка окон меняются анало-
гично Netvibes. По умолчанию, на 
«первой полосе» прогноз пого-
ды и курсы валют. Но если копнуть 
поглубже, то, естественно, натыка-
ешься на новости ведущих россий-
ских СМИ, таких как РБК, Газета.ру 
и менее серьезных.
Если какого-то нужного вам сайта 
нет, то его всегда можно добавить в 
виджет для чтения RSS-ленты. Ко-
нечно, это не заменит полноценно-
го RSS-ридера, но все же лучше, 
чем ничего. Интересной и, на мой 
взгляд, бесполезной деталью явля-
ется встроенный мини-браузер, с 
помощью которого можно просмат-
ривать сайты в сжатом виде, не вы-
ходя из меню «Пуск». Но еще бо-
лее ненужной «функцией» является 
встроенная записная книжка, так 
как нет возможности импорта и эк-
спорта с того же Outlook. А вот под-
борка PDA-оптимизированных сай-
тов сделана удачно и пригодится 
владельцам наладонников. Не поме-
шает и возможность хранить до 128 
Мбайт своих файлов и, конечно же, 
недавно появившиеся Flash-игры.
Не обошлось и без мелких недо-
четов, которые со временем долж-
ны быть исправлены и общую кар-
тину портят не сильно. Например, 
пользователям IE 7.0 будет очень 
неудобно скачивать картинки с 
сайта, так как каждая будет от-
крываться в новом окне и для со-
хранения потребуется предвари-
тельный просмотр с последующим 
правым кликом и опцией «Сохра-
нить как...».

1 21 	Основные форматы баннеров.

2 	Структура интернет-рекламы.
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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

в случае регистрации посетителя или 
заполнения им анкеты. Другое на-
звание термина – PPL (Pay Per Lead).

 CTR (Click Through Ratio) – Термин, 
который относится к баннерам и тек-
стовым ссылкам. Представляет со-
бой отношение количества кликов по 
баннеру либо ссылке к общему ко-
личеству показов баннера или ссыл-
ки, выраженное в процентах. Напри-
мер, если баннер или ссылка были 
показаны 1000 раз, и при этом поль-
зователи 30 раз кликнули по баннеру 
или ссылке с целью перехода на за-
интересовавший их сайт, то CTR дан-
ного баннера или ссылки составляет 
30/1000 = 3%.

 Flat Fee Advertising – Размещение 
баннера без учета количества пока-
зов и нажатий. Многие сайты разме-
щают на своих страницах рекламу, за 
которую берут фиксированную пла-
ту в месяц.

 Hit – Хит. Загрузка любого элемен-
та пользователем, будь то графичес-
кий файл, java-апплет или обычный 
HTML-документ. Например, если на 
странице 3 картинки, 2 java-аппле-
та, то после ее загрузки в лог-файле 
сервера будут зарегистрированы 6 
хитов (3+2 +1 HTML-документ).

 Site Frequency – Частота посеще-
ния страницы. Усредненная величи-
на, указывающая, как часто посети-
тели возвращаются на веб-сайт.

 Site Reach – Размер аудитории 
сайта. Количество уникальных посе-
тителей, побывавших на сайте за оп-
ределенное количество времени.

 Targeting – Узконаправленная рек-
лама. Показ рекламного баннера 
только определенному кругу поль-
зователей, наиболее интересному 
для рекламодателя. Например, по-
исковые системы, продающие пока-
зы баннеров по запросам пользова-
теля, определяют область его поиска 
и показывают ему баннеры, сходные 
по тематике.

 Traffic – Трафик. Количество по-
сетителей веб-сайта или его опреде-
ленной страницы за единицу време-
ни. Некоторые понимают трафик как 
количество хитов в единицу време-
ни, а не количество посетителей.

Механизмы работы  
интернет-рекламы
Перейдем к основным методам ин-
тернет-рекламы, которые помогли 
огромному количеству предприни-
мателей не «утонуть» в океане себе 
подобных.

Интернет-рекламу по аудитории 
можно разделить на следующие ка-
тегории.
1.  Международная интернет-рекла-
ма. Сюда можно отнести рекламу не 
только в русском, но и в мировом 
Интернете.
2.  Исключительно российская интер-
нет-реклама. По России составляет 
довольно маленький процент ввиду 
того, что любая сеть, если она себя 
изначально не ограничивает в пок-
рываемом пространстве, очень быс-
тро выходит из рамок одной страны 
и становится международной.
3.  Локальная интернет-реклама. 
К этой категории можно отнести ре-
гиональные рекламные сети. В такие 
сети попадают только те ресурсы, 
которые географически или темати-
чески относятся к данному региону.
По характеру же рекламируемых 
единиц интернет-реклама делится на 
рекламу оффлайновых товаров и ус-
луг и рекламу интернет-ресурсов. Ес-
ли на баннере, например, написано 
«В магазине на улице Тверская Вы 
купите самую лучшую бытовую тех-
нику», то эта реклама, очевидно, бу-
дет относиться к первому виду, но 
если же на баннере будет написано 
«Перейдя сюда, Вы узнаете, где ку-
пить самую лучшую бытовую техни-
ку на улице Тверской», то это уже от-
носится ко второму виду. В нашей 
стране более распространен второй 
вид – реклама интернет-ресурсов.
Теперь рассмотрим спектр основ-
ных методов, которые используют-
ся в Интернете для раскрутки какого-
либо ресурса или реального товара.

 Баннерная реклама. Баннерная 
реклама является самым популяр-
ным и эффективным способом на-
ращивания трафика веб-страницы. 
Кроме того, доказано, что банне-
ры являются мощным инструментом 
брендинга – имиджевой рекламы. 
Существуют три основных метода 
баннерной рекламы.
1.  Использование служб обмена 
баннеров, которые обеспечивают по-
каз баннеров рекламируемой стра-
ницы на других страницах в обмен на 
показ на страницах рекламируемого 
ресурса чужих баннеров. Некоторые 
из систем позволяют проводить рек-
ламную кампанию более гибко:
– показывать баннеры только на оп-
ределенной, выбранной группе сер-
веров;
– показывать баннеры с заданной 
интенсивностью или только в оп-

ределенные вами промежутки вре-
мени;
– не показывать повторно баннер 
пользователю, который его уже ви-
дел.
2.  Можно напрямую договорить-
ся с владельцем другой страницы на 
размещение баннеров друг у друга. 
Желательно обмениваться со стра-
ницами, имеющими сходную тема-
тику, но следует иметь в виду, что 
обмен баннерами с веб-сайтом кон-
курентов часто может принести 
больше вреда, чем пользы. Если нет 
возможности программно отслежи-
вать, какое количество баннеров рек-
ламируемой страницы было пока-
зано и сколько баннеров показала 
сама страница, следует ориентиро-
ваться на показатели счетчиков по-
сещения страниц.
3.  Можно заплатить баннерной сис-
теме, поисковому серверу, катало-
гу или просто популярному веб-сай-
ту за показ баннеров рекламируемой 
страницы на их страницах.

 Поисковые системы и каталоги. 
Поисковые системы состоят из трех 
основных частей.
1.  Spider–программа, которая посе-
щает веб-страницы, считывает пол-
ностью или частично их содержимое 
и далее следует по ссылкам, най-
денным на данной странице. Spider 
возвращается через определенные 
периоды времени и индексирует 
страницу снова.
2.  Все, что находит и считыва-
ет Spider, попадает в индексы поис-
ковой системы. Индексы системы 
представляют собой гигантское хра-
нилище информации, где сохраня-
ются копии текстовой составляющей 
всех посещенных и проиндексиро-
ванных Spider-ом страниц.
3.  Третья часть – это программа, ко-
торая в соответствии с запросом 
пользователя перебирает индексы 
поисковой системы в поисках ин-
формации, интересующей пользо-
вателя, и выдает ему в порядке убы-
вания релевантности найденные 
документы.
Для регистрации в каталоге необ-
ходимо послать заявку с указани-
ем, в какой раздел нужно поместить 
страницу, послать краткое описа-
ние сайта и список ключевых слов 
для поиска страницы в каталоге. Че-
рез некоторое время заявка будет 
рассмотрена модератором. Для гра-
мотной раскрутки ресурса, для то-
го чтобы через каталоги и поиско-

вые машины к ресурсу обращалось 
как можно больше людей, которым 
требуется информация, расположен-
ная на ресурсе, необходимо грамот-
но зарегистрироваться в этих систе-
мах. Очень важно, чтобы при поиске 
раскручиваемый ресурс выдавал-
ся в самом начале списка найденных 
страниц, так как в этом случае на не-
го зайдет большее количество по-
сетителей.

 E-mail-рассылки. На механизм 
электронной почты опираются мно-
гие популярные средства веща-
ния в Интернете. Сюда входят спис-
ки рассылки, дискуссионные листы 
и, разумеется, индивидуальные поч-
товые сообщения. При умелом ис-
пользовании e-mail может дать еще 
один эффективный инструмент про-
движения компании или web-серве-
ра в Интернет.

 Предложение бесплатных това-
ров. Следующим методом интернет-
рекламы является, попросту говоря, 
халява. Под ней в Интернете пони-
мают любое предложение предо-
ставления бесплатных товаров или 
услуг пользователю. Одним из на-
иболее популярных способов рекла-
мы за рубежом является какой-ли-
бо бесплатный товар, высылка по 
почте, чтобы посетитель мог сна-
чала ознакомиться с товаром бес-
платно, а уж затем прийти в один из 
оффлайн-магазинов и купить этот 
товар. Кроме того, данный метод да-
ет большую посещаемость ресурсу, 
который может зарабатывать на по-
казах баннеров.

Заключение
В этой статье описаны лишь не-
сколько основных методов ведения 
рекламных акций в Интернете. Опи-
сание всего спектра методов рас-
крутки вашего ресурса, товара или 
услуги – это тема целой книги. Се-
годня наша страна, безусловно, от-
стает в развитии интернет-рекламы  
от западных стран. Возможно, это 
связано с недостаточной компью-
теризацией и интернетизацией на-
селения, возможно – с российским 
менталитетом, а может, с боязнью 
предпринимателей вкладывать в это 
деньги. Однако я уверен, что если 
есть что продавать, значит – есть что 
рекламировать. Следовательно, ка-
чество рекламы будет постоянно 
возрастать, чему будет способство-
вать бурно развивающийся телеком-
муникационный рынок в стране. СИ

Сегодня Интернет стал неотъемле-
мой частью граждан не только Рос-
сии, но и всего мира. Конечно, на 
Западе проявление подобной тен-
денции намного более заметно, 
ведь там практически у каждого по 
два компьютера и более, чего не-
льзя сказать о нашей стране. Там да-
же ставят эксперименты над людь-
ми, которые должны целый год жить 
в одиночестве, и только компью-
тер и Интернет призваны их развле-
кать – по Сети совершаются покупки, 
осуществляется работа и так далее. 
Интернет предоставляет огромные 
возможности для реализации своих 
творческих и прочих планов. С помо-
щью Интернета люди находят люби-
мых, общаются с друзьями, учатся, 
делают покупки, ну и, конечно же, 
сколачивают огромные состояния 
на электронном бизнесе. А где то-
вар и деньги, там и ненавистная мно-
гим реклама.
Реклама проникла в Интернет прак-
тически сразу же, как только он стал 
доступен широкому кругу пользо-
вателей. Интернет-реклама прошла 
долгий путь, прежде чем обрела тот 
вид, который мы наблюдаем сегод-
ня. Вначале реклама была тексто-
вой, потом произошло бурное раз-
витие Интернета в визуальной части, 
что затронуло и рекламу. Графи-
ка – вот что захватило Интернет. Рек-
лама вышла на совершенно новый 
уровень – визуальный. В Сети сразу 
стала популярной графическая рек-
лама, аналог печатной рекламы. Сна-
чала появились рекламы-картин-
ки, потом картинки-ссылки, конечно, 
все это буквально перевернуло Ин-
тернет. Однако вся реклама была 
пассивной и вследствие этого недо-
статочно эффективной. Тогда с по-
явлением технологий CGI, Java, SWF 

рекламодатели добавили активности 
новому детищу коммерции – интер-
нет-рекламе.
Сегодня лишь немногие коммерчес-
кие предприятия могут успешно вес-
ти дела без рекламы в том или ином 
виде. Оперативное оповещение пот-
ребителей является залогом успеш-
ного бизнеса. Существует много ме-
тодов и способов, обеспечивающих 
выполнение таких задач в ведении 
бизнеса. Интернет-реклама в насто-
ящий момент, в силу своих осо-
бенностей, является самым быстро 
реагирующим и оперативным рек-
ламным инструментом.

Основные понятия 
и термины
Прежде чем мы перейдем к рассмот-
рению основных методов, приме-
няемых в интернет-рекламе, следу-
ет определить некоторые понятия 
и термины, без понимания которых 
будет сложно вникнуть в рассматри-
ваемую тему.

 Advertiser – Рекламодатель. Лич-
ность, которая размещает свою рек-
ламу за определенную плату на веб-
сайте издателя.

 Publisher – Издатель. Веб-страни-
ца, показывающая за определенную 
плату рекламу рекламодателя (на-
пример, баннеры со ссылкой на сайт 
рекламодателя).

 Banner – Баннер. Графический 
файл, обычно формата GIF или 
JPG, хотя часто встречаются бан-
неры, созданные с помощью JAVA, 
ShockWave и т.д., размещаемый на 
веб-страницу и ссылающийся на 
другую страницу. Системы показа 
баннеров обычно накладывают огра-
ничения на размер баннера (напри-
мер, не больше 15 Кб), дабы обес-
печить их быструю загрузку. Так что 

совсем непросто сделать красоч-
ный, анимированный баннер, да еще 
и уложиться в размеры. Самый рас-
пространенный размер баннеров 
468х60 пикселей, однако, помимо та-
кого размера, имеется и множест-
во других. Как таковых стандартов 
размера баннеров не существует, 
но есть рекомендации. Рекомендо-
ванные размеры баннеров приведе-
ны ниже:
Горизонтальные баннеры
88x31, 120x60, 120x90, 180x150, 
234x60, 300x250, 336x280, 392x72, 
468x60
Вертикальные баннеры
120x240, 120x600, 160x600, 240x400
Квадратные баннеры
100x100, 125x125, 250x250

 Banner Advertising – Баннерная 
реклама. Один из самых эффектив-
ных способов увеличения посеща-
емости (так называемая раскрутка) 
сайта. А также мощный инструмент 
для создания и улучшения имиджа 
компании.

 Branding – Имиджевая реклама. 
В этом случае с помощью баннеров 
создается или улучшается имидж 
компании или продукта, а не привле-
каются пользователи. При имидже-
вой рекламе не столько важен от-
клик пользователей, сколько его 
способность запоминаться.

 Banner Exchange Service – Система 
обмена показами баннеров. Специ-
альные системы, которые произво-
дят взаимообмен показами баннеров 
между своими участниками. За свои 
услуги обычно берут определенный 
процент от показов.

 Cookies – Это небольшая пор-
ция текстовой информации, кото-
рую сервер передает браузеру. Сами 
по себе cookies не могут делать ни-
чего, но когда пользователь обраща-

ется к серверу, сервер может считы-
вать информацию, содержащуюся 
в cookies, и на основании ее анали-
за совершать какие-либо действия. 
Например, не показывать пользова-
телю тот же баннер, что показывал 
в прошлый раз. Существуют также 
системы, которые по cookie-файлам 
могут изучить пристрастия пользо-
вателей и при каждом их заходе на 
сайт показывать рекламу, соответс-
твующую их пристрастиям.

 CPM (Cost Per Mille) – Стоимость 
за тысячу показов баннеров. Разно-
видность оплаты рекламы. Рекла-
модатель платит издателю за одну 
тысячу показов заранее обговорен-
ную сумму.

 CPS (Cost Per Sale) – Стоимость 
одной продажи. Разновидность оп-
латы рекламы. Рекламодатель пла-
тит в случае покупки посетителем то-
вара. Чаще всего – определенный 
процент от стоимости товара. Дру-
гое название термина – PPS (Pay 
Per Sale).

 CPC (Cost Per Click) – Стоимость за 
клик. Один из видов оплаты рекла-
мы. Представляет собой стоимость 
клика, то есть, какую сумму платит 
рекламодатель за один клик по свое-
му баннеру или ссылке издателю. 
Другое название термина – PPC (Pay 
Per Click).

 CPI (Cost Per Impression) – Стои-
мость за показ. Один из видов оп-
латы рекламы. Представляет собой 
стоимость одного показа банне-
ра или ссылки, то есть, какую сум-
му платит рекламодатель за один 
показ баннера или ссылки. Дру-
гое название термина – PPI (Pay Per 
Impression).

 CPL (Cost Per Lead) – Стоимость за 
регистрацию. Один из видов опла-
ты рекламы. Рекламодатель платит 

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...».

3 4 3 	Интернет-реклама сокра-
щает рекламный бюджет 
и увеличивает продажи.(По 
данным интернет-исследо-
ваний и опроса клиентов ин-
тернет-агентства «БитКом» 
Май 2007).

4 	Реклама в поисковой системе 
Яндекс – прекрасный способ 
раскрутиться.
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Kyba***@rambler.ru: Доброго времени суток! 
Мне не нравится ни Яндекс, ни Google. Первый 
ищет пусть и не очень хорошо, но более удобен: 
ссылки открываются в новом окне без допол-
нительных нажатий кнопки мыши. Более того, 
снизу есть сноски на другие поисковики, кото-
рые тот же запрос обработают, не копируя и не 
вбивая заново ключевые слова. Google находит 
больше, он без рекламы, но как же надоело, что 
левый клик мыши открывает страницу в том же 
окне! Ведь нужная мне ссылка может быть и на 
второй или третьей странице! Надоело щелкать 
правой кнопкой! В общем – посоветуйте нор-
мальный поисковик. Евгения.
СИ: Искать новую поисковую машину не пона-
добится – проблему вы можете решить само-
стоятельно, как минимум двумя способами.
Во-первых, приручите Google: зайдите в ме-
ню «Настройки» (http://www.google.ru/
preferences?hl=ru) на стартовой странице 
Google и отметьте галочкой опцию «Показы-
вать результаты поиска в новом окне». Теперь, 
пока вы не удалите с жесткого диска фай-
лы cookies, найденные ссылки по левому кли-
ку мышки будут открываться в новом окне (или 
закладке – в зависимости от версии и настро-
ек браузера).
Второй вариант еще проще. Все современ-
ные браузеры понимают щелчок средней кноп-
кой (колесиком) мыши как команду «открыть 
ссылку в новом окне (закладке)». Используй-
те этот прием для просматривания результа-
тов поиска.

G***@bk.ru: Приветствую! Я не хакер, но знаю, 
что есть такие специальные утилитки, распозна-
ющие пароли «под звездочками». Не кинете ли 
ссылочку, где качнуть или, если у вас есть та-
кая программа, ее саму? Срочно понадобилась 
в хозяйстве, для личных целей, никакого кри-
минала. Валерий.
СИ: Таких «утилиток» в сети много – от са-
мых простейших и бесплатных, размером в па-
ру десятков килобайт, до навороченных мно-
гомегабайтных пакетов по вполне серьезным 
ценам. Если у вас Windows 98 или более но-
вая операционная система, включая Vista, на-
чните «взлом» с бесплатной Asterisk Key (http://
www.lostpassword.com/f/downloads/ariskkey/
ariskkey.exe). Для того чтобы увидеть скрытый 
звездочками пароль, запустите утилиту вмес-
те с программой, в которой необходимо «под-
смотреть» пароль. Расположите окно Asterisk 
Key поверх окна программы. Теперь, после на-
жатия кнопки Recover, пароль, скрытый за звез-
дочками, будет расшифрован и появится в окне 
утилиты. Отсюда его можно скопировать в бу-
фер обмена, записать в файл на диск, ручкой 
на листок бумаги и т.д. Таким образом, мож-
но раскрыть пароль почти в любом приложении 
Windows или в Форме на веб-странице. На том 
же http://www.lostpassword.com в разделе бес-
платных программ вы найдете дешифровщи-
ки паролей для ICQ, MSN, Google Talk и Yahoo 
Instant Messenger.

Адреса и краткие описания еще двух десятков 
специализированных shareware дешифрато-
ров паролей вы найдете на сайте «Soft-Софт» – 
http://www.softsoft.ru/search/47729/index.htm.

Blue_***@list.ru: Здравствуйте! Это опять я, 
и у меня снова вопрос о сайте, точнее – о доме-
не. Мне сказали, что можно зарегистрировать 
имя в зоне RU бесплатно! Но тот, кто меня этим 
«порадовал», напрочь забыл, как это делает-
ся (мол, дело было три года назад, все уже по-
менялось…). Я знаю, что при покупке дорогого 
хостинга домен дают бесплатно. Но мне хос-
тинг не нужен, требуется именно домен, и, от-
крою секрет, не один – штук двадцать. Скажите, 
есть ли такая возможность сейчас? Если «да», 
то, где и, главное, как это сделать? Подробнос-
ти  приветствуются. Blue Imp.
СИ: Действительно, многие хостеры в качестве 
бонуса предоставляют бесплатный домен. Это 
весьма удобно, однако на этом, самом легком, 
пути нередко возникает пара-тройка подвод-
ных камней. Первый, о который почти навер-
няка можно «споткнуться», это необходимость 
для получения домена приобрести определен-
ный набор услуг (тарифный план). Об этом 
препятствии вы знаете, но есть и второй «ка-
мень» – высокая вероятность увидеть во вла-
дельцах домена не себя, а сотрудника компании 
(для проверки параметров «подаренного» доме-
на воспользуйтесь любым сервисом whois, на-
пример, http://www.nic.ru/whois).
Это происходит вовсе не потому, что ковар-
ные дельцы из обслуживающей компании со-
знательно хотят вас обмануть. Все куда проще – 
регистрировать каждого клиента в доменной 
базе обременительно. И хостер идет по пути на-
именьшего сопротивления – выделяет для этих 
целей «козлов отпущения» – одного или не-
скольких сотрудников, которые имеют догово-
ра с регистратором и мигом оформляют все до-
мены на… свое имя. Это, конечно, не означает, 
что эти люди будут претендовать на ваш домен, 
как только он раскрутится. Но доверие довери-
ем, а суть дела от этого не меняется – юриди-
чески хозяином домена являетесь не вы, и ве-
роятность его потери чрезвычайно высока.
Теперь о главном – получить в зоне RU на свое 
имя бесплатный домен, и не один, а сколь-
ко угодно, можно. Но и тут нас также ждут не-
сколько препятствий и ограничений. Главное – 
красивый домен второго уровня (вида vasya.ru) 
бесплатно зарегистрировать нельзя. Для «са-
мых экономных» отведены домены в специаль-
ных зонах .net.ru, .org.ru и .pp.ru (увы, в симпа-
тичной com.ru регистрация закрыта). Но и трех 
вариантов, на наш взгляд, более чем доста-
точно.
Сама регистрация бесплатного домена происхо-
дит в два этапа.
На первом вы регистрируетесь в базе RIPN 
(Российский Научно-Исследовательский Инс-
титут Развития Общественных Сетей, или, крат-
ко, РосНИИРОС) на его официальном сайте 
http://www.ripn.net. Тщательно заполняете ан-

кету с личными данными, обязательно вводите 
в форму работающий e-mail и ждете ответа. Он 
должен прийти не позднее чем через два рабо-
чих дня, но, как показывает опыт, это случается 
намного быстрее (когда мы проверяли работу 
RIPN, регистрируя для этого домен gamemaniac.
pp.ru, то подтверждение регистрации пришло 
всего через шесть часов).
На втором этапе собственно регистрирует-
ся сайт. Тут тоже немало ограничений – на-
пример, автомат на сайте RIPN сообщает, что 
«в зоне .NET.RU в час принимаются заявки на 
регистрацию не более 4 доменов от ВСЕХ на-
ших клиентов». Шансы невелики? Да, но они 
есть – продолжайте попытки (особенно – в на-
чале каждого часа) или регистрируйтесь в зоне 
.pp.ru, тут все пройдет без проблем. При запол-
нении заявки не забудьте позаботиться и о двух 
DNS-серверах из разных адресных зон. Если у 
вас их «под рукой» нет, то вполне подойдут бес-
платные DNS-сервера, например, американс-
кой ZoneEdit (http://www.zoneedit.com/auth/
addzone.html), менее надежные, но более 
удобные в использовании Xname (http://www.
xname.org). Для временной «парковки» доме-
на можно использовать незатейливый Parking 
Page (http://parking-page.net). Относительно 
полный список бесплатных DNS серверов най-
дется на http://freedom.org.ru/dns-list.php.

akim-asla***@yandex.ru: Здравствуйте, Сер-
гей! Подскажите, пожалуйста, есть ли какой-
нибудь способ запустить игры на компьютере, 
не отвечающем системным требованиям игры? 
В частности Call of Duty 4: Modern Warfare (ей 
нужны Windows XP SP2, AMD Athlon 64 2800+, 
оперативная память 512 Мбайт, Nvidia GeForce 
6600) на моем компьютере с Windows XP SP2, 
AMD Athlon XP 1800+, оперативная память 1024 
Мбайт, видеокарта GeForce 7600, видеопамять 
256 Мбайт. Или «нахимичить» вообще никак не 
получится? Драйвера у меня стоят самые пос-
ледние. С уважением, Аким Асланов.
СИ: Ваши узкие места – процессор (настоящий 
раритет – 2001 года выпуска!) и недостаточный 
объем видеопамяти. Остальное «железо» соот-
ветствует минимальным требованиям. Опыт – 
критерий истины, так что советуем рискнуть 
установить Call of Duty 4, а затем начать «тести-
рование» с самых минимальных настроек гра-
фики (разрешения) и звука.
В Сети можно найти и такой совет: зайти 
в папку ...\Activision\Call of Duty 4 – Modern 
Warfare\miles\ и там у файла mssmp3.asi сме-
нить расширение с asi на, например, bac.
Аким проверил этот совет – он оказался 
действенным, но… лишь частично. Понача-
лу все шло просто замечательно, геймеру даже 
удалось пройти парочку миссий. Но потом иг-
ра стала вылетать еще на стадии загрузки и, не-
смотря на совместные усилия, эту проблему ре-
шить уже не удалось. СИ

Вопросы присылайте на адрес 
dolser@gameland.ru



Время от времени нам задают вопрос: ка-
кую музыку должен слушать геймер? Де-
скать, можно ли воину мышки и джойпа-
да коллекционировать редкие записи Димы 
Билана? Не будут ли над ним смеяться бра-
тья по кооперативному режиму в Halo 3? А 
как быть тем, кому нравится исключитель-
но тяжелая музыка (каковая, к слову, в иг-
рах встречается нечасто)? Не получится ли 
так, что их не поймут фанаты японских RPG 
с их классическими мелодиями и барышня-
ми в розовых платьицах? Ответ на этот воп-
рос простой: слушать нужно то, что нравит-
ся, а критиков отправлять к Джеку Томпсону. 
У всех понятия о прекрасном разные, и еди-
ного списка «правильных групп» нет и быть 
не может. Действительно объединяют всех 
геймеров только мелодии из любимых игр. 
Что любопытно, к музыкальным пристрасти-
ям «из обычной жизни» эта привязанность 
не имеет никакого отношения. Можно лю-
бить Super Mario Bros. и Devil May Cry сразу, 
а время от времени еще баловаться Dance 
Dance Revolution. Ну и еще геймеров, как тех-
нофилов, объединяет любовь к формату 
MP3 – в самом деле, проще купить одну из 
моделей компактных MP3-плееров iriver по 
вкусу и таскать с собой всю коллекцию му-
зыки сразу, чем возиться с громоздкими CD-
плеерами.

Где брать такую «геймерскую музыку»? На 
самом деле, все мало-мальские приличные 
проекты рано или поздно обзаводятся из-

данными на компакт-дисках саундтреками. 
В России их достать непросто, но зато иност-
ранные интернет-магазины к вашим услугам! 
Оставляете заказ, ждете неделю-две – и бан-
деролька с дисками у вас. После этого доста-
точно перегнать их в MP3, записать на лю-
бимый плеер – и вперед! Если этот вариант 
отчего-то не подходит – попробуйте поискать 
музыку как-то иначе. Многие игры, напри-
мер, хранят всю музыку в формате MP3 – 
нужно только найти искомые файлы (иногда 
еще переименовать и прописать тэги). Зачас-
тую разработчики выкладывают музыку во 
Всемирной паутине – качайте на здоровье. 
Есть музыка из игр и на дисках к журналу 
«Страна Игр» – наши специалисты по выка-
чиванию Интернета каждые две недели вы-
лавливают что-то весьма интересное.

С геймерской музыкой есть только одна про-
блема – зачастую в отрыве от игры она быст-
ро наскучивает. Например, из всего саундтре-
ка Zone of the Enders: The 2nd Runner хорошо 
идет только заглавная мелодия (Beyond the 
Bounds, Маки Кириока). То же – с большинс-
твом японских RPG, вроде Final Fantasy X или 
Grandia II. Во многих играх музыка должна 
служить лишь фоном, и поэтому она кажет-
ся невыразительной. Мы протестировали не-
сколько десятков дисков с саундтреками по-
пулярных игр на нашем любимом плеере 
iriver E100 и составили небольшой хит-парад 
того, что должен заполучить в свою коллек-
цию любой уважающий себя геймер.

СИ

Top-5
1) Silent Hill – В каждой из частей есть несколько замеча-

тельных композиций с вокалом.
2) Dance Dance Revolution – В этой и других танцевальных 

играх саундтрек украсит любую вечеринку.
3) Основные темы Final Fantasy X, X-2, XII, Kingdom Hearts, 

Grandia III – причем как из японской, так и из английс-
кой версий.

4) Super Mario Bros – Трудно сказать, почему, но харак-
терные мелодии этого платформера легко узнаются 
даже поклонниками PC.

5) Mortal Kombat – Основная тема стала чрезвычайно по-
пулярной благодаря одноименному фильму, однако в 
играх сериала вся музыка достойна внимания.

Мы протестировали несколько десятков саундтреков игр на MP3-плеере 
iriver E100 и составили небольшой хит-парад.

Геймерская музыка

Ваш плейлист для iriver

Плеер iriver E100 до-
ступен в нескольких 
расцветках, средняя 
розничная цена на 
модель с 4 Гбайт 
памяти на борту - 
3490 рублей.

Тестовый стенд
Геймерскую музыку мы слушали на многофункциональном 
MP3-плеере iriver E100. Нам понравились его спокойный дизайн и 
хороший звук. Как положено, он поддерживает основные форматы 
(MP3, OGG, WMA, ASF и FLAC), а также умеет проигрывать видео, 
закодированное алгоритмами MPEG-4, WMV9 или XVID (вдруг вам 
захочется скачать GMV-клип и показать его друзьям). Среди прочих 
функций имеется диктофон (чтобы взять интервью у Джейд Рей-
монд на Игромире) и FM-приемник с функцией записи (послушать 
выступления наших экспертов по радио). Работает эта штука до 18 
часов, весит всего 57 грамм. Недорого, удобно, стильно – ровно то, 
что нужно человеку, который разбирается в технике (но не является 
сумасшедшим аудиофилом) и хочет быстро и легко  (без специаль-
ного софта) записывать на плеер любимую музыку и слушать ее 
там, где ему заблагорассудится.

ВАШ ПЛЕЙЛИСТ ДЛЯ IRIVER STYLE
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Музыка и игры практически неразлучны. Сразу после того, как появилась 
возможность синтезировать самые примитивные звуковые эффекты, по-
явились умельцы, которые могли заставить эти «пищалки» выдавать на-
стоящие мелодии. Сначала в играх царило одноголосье, затем – многого-
лосье… Долгое время еще развивались игровые саундтреки по спирали, 
постоянно повторяя пройденное, но на все более высоком уровне испол-
нения. Однако сейчас, очевидно, настал переломный момент, когда раз-
работчики наконец-то поняли, что необходимы эксперименты. На сме-
ну почти что одинаковым мелодиям, не оставлявшим после себя никаких 
воспоминаний, пришли темы, которые сразу откладываются в памяти. 
Mass Effect, Half-Life 2, Portal, Lost Odyssey – вот те немногие игры, разра-
ботчики которых пошли по пути эксперимента. Я надеюсь, что это станет 
тенденцией, ведь не только же геймплей и графика подвержены эволю-
ции? А вы как думаете?

Я как, хм, специалист, могу вас разочаровать: никакого переломно-
го момента нет и не было, и то, что кажется вам экспериментом – эк-
спериментом на самом деле не является, а запоминающиеся темы 
были всегда, начиная ещё с «пищалок». В Half-Life 2 и Portal (исклю-
чение – Still Alive) – очень слабая музыка с профессиональной точки 
зрения, очень слабая и простая.

Позвольте не согласиться. Half-Life 2, при всех её достоинствах, ге-
ниальным саундтреком не обладает. Половина материала вторична, 
а та часть, что не взята напрямую из первой серии, выглядит как не-
использованный ранее материал. Что в принципе неплохо, но не даёт 
права называть именно вторую часть выделяющейся.
Вспомните тогда уж и LucasArts с их экспериментальным iMuse, сис-
темой динамической смены треков без заметных склеек, которую 
кое-как лет шесть спустя скопировали в No One Lives Forever (да, как 
общая черта LithTech оно было и в других играх, но только в NOLF 
оно имело сопоставимый масштаб), и с которой до сих пор не может 
даже сравниться большинство звуковых движков.

А если мы говорим не про техническое исполнение, а про качество 
саундтреков, то тут вообще непонятно, откуда отсчёт крутизны вести. 
Little Big Adventure 2, Resident Evil 3 и просто любая игра от Близзард 
и System Shock (только первый). Давайте ещё вспомним, что Фрэнк 
Клепаки пишет игромузыку с очень давних времён, и Кирандия, в об-
щем-то, не менее крута, чем C&C. Что Йеспер Кид постоянно само-
цитируется (к слову сказать, у Red Zone правда хороший крышеснос 
вместо саундтрека), что Марк Сейберт не абы кто, и что Майкл Лэнд 
не за просто так деньги получал.
А если начать вспоминать японцев... Культ цитирования треков из се-
рии в серию в (меньшей степени) Final Fantasy и в (большей степени) 
Castlevania пошёл не с пустого места – к тому же это попросту сим-
волично, когда Мичиру Ямане в Portrait of Ruin вставляет переделку 
собственных вещей из Bloodlines с Сеги-Меги.
Это как раз сейчас многие мелодии не оставляют после себя воспо-
минаний, потому что делаются по принципу голливудского саундтре-
ка – «шоб было», а не «под настроение». Каждая вторая мелодия из 
ЛЮБОЙ серии Мегамэна обладает фактором «безумного насвисты-
вания под нос», которым из современных игр мало кто может пох-
вастаться.
ИМХО, конечно же.

Что такое эксперимент в музыке? Это то, что нравится лично вам? 
Почему именно сейчас переломный момент настал? Первый пере-
ломный момент (начинаю отчет не с самого начала :) настал вро-
де лет 15 назад, когда стали появляться звуковые карты тира Sound 
Blaster Pro, Awe32 и т.д. У меня тогда был Adlib, и поставив вместо 
него SB Pro, я реально услышал переломный момент. 
Второй переломный момент произошел с появлением игр на CD-но-
сителях, думаю, понятно почему – сразу стало возможно делать поч-
ти часовые качественные саундтреки для игр. 
Ну и, пожалуй, третий переломный момент случился, когда появи-
лась технология сжатия звука (MP3) – стало возможным создавать 
интерактивную качественную музыку. 
Сейчас-то в чем перелом? Звуковые технологии развиваются очень 
ровно последние лет 15 точно, ну разве что последние 5 лет стали ак-
тивно развиваются всякие звуковые программы (VST-синтезаторы, 
секвенсоры), но они всего лишь копируют возможности «железных» 
синтезаторов, которыми спокойно пользуются игровые композиторы 
с тех пор как стали появляться игры на CD.
Правда, последние два-три года сильно развились семплерные тех-
нологии - стало возможным делать довольно качественную оркест-
ровую музыку, не прибегая к записи живого оркестра, и этот факт, 
возможно, потянет на 4-й переломный момент. А в ваших примерах 
ничего переломного я не вижу – просто, видимо, перечислены игры, 
в которых музыка нравится лично вам.

БЛОГОСФЕРА
ÑÈ://БЛОГОСФЕРА

Игровые саундтреки

the_great_anton

ВНИМАНИЕ!
Тексты блоггеров публикуются 
с сохранением авторской стилистики 
и орфографии. Кроме того, блоггеры 
не являются сотрудниками журнала, 
и их мнение может не совпадать 
с официальной позицией редакции.

Сейчас многие мелодии не оставляют после 
себя воспоминаний, потому что делаются 
по принципу голливудского саундтрека. 

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. 

pasya

ataehone

mr_suspected
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Расскажите, а у вас вот бывало такое, что увлечение видеоиграми в жизни по-
могало как-нибудь? 
Я вот, например (не считая работы, благо слишком очевидно), написал дип-
лом по JRPG. Защитился на «отл». Пару лет назад об этом в «СИ» писал, 
впрочем. А вам есть чем похвастаться?

Благодаря играм за полгода разобрался в устройстве компа, было это 
лет 10 назад, сейчас легко могу собрать и настроить любую систему. Вы-
учил английский, плюс благодаря старым РПГ полюбил читать книжки... 
раньше взять в руки книгу было противно и унизительно, а на сами РПГ 
последнее время подзабил. Автосимуляторы в какой-то мере помогли 
освоить реальную машину, осенью сдаю на права, вполне в себе уверен.

Ну, можно, наверное, сказать, что нет. Про инглиш тут уже обсуждают 
выше по течению, а всё остальное – вроде развития «логики МакГайвера» 
или демонстрации правильного исполнения split jump (который я, увы 
и ах, разучил именно благодаря Splinter Cell) – имеет сомнительную цен-
ность и полезно только специфическим категориям лиц. Вот. 

Гаматься – это очень полезно. Многие думают, что наоборот, вредно 
и ваще удел лузеров, но дело в том, что на самом деле полезно =))
Проиллюстрирую на своих отношениях с работой.

«УГОЛОК БЕЗВКУСИЯ»

Xbox 360? Почему 360? Интернет полон догадок и предположений. Может быть, дело в том, 
что рядом с PS3 Xbox 2 смотрелся бы несолидно? Или Microsoft потребовалось 359 неудач-
ных попыток сделать консоль, прежде чем наконец-то что-то получилось? Особо подкован-
ные математики считают, что приставка так называется потому, что «когда ты ее видишь, ты 
разворачиваешься на 360 градусов и уходишь от нее». Благодатную тему не преминули раз-
вить: «когда ты видишь Nintendo 64, ты поворачиваешься на 64 градуса и идешь как-то кри-
во» и «когда ты видишь Atari 2600, ты вертишься на 2600 градусов и испытываешь сильное 
головокружение и, возможно, тошноту». Оригинальное утверждение было должным образом 
иллюстрировано – мол, запросто ведь можно уйти от приставки, стоя к ней лицом. Достаточ-
но быть Майклом Джексоном и владеть лунной походкой, что показывает первая картинка 
внизу. Вторая же посвящена главному анонсу прошедшей Е3 – вы знаете, о чем речь. 

Польза от игр

timedevourer

Нынешняя «Блогосфера» не толь-
ко поведает вам об эволюции и 
экспериментаторстве в игровых 
саундтреках, но и предложит мини-
биографию Spaceman’a, наглядно 
демонстрирующую, почему быть 
геймером бывает очень и очень по-
лезно. Не проходите мимо! 

Начнём с того, что из-за моего адского гамания я стал разбираться в компах. Не 
так чтобы гуру стал, но куда бумагу у принтера вставлять, вкуривал. До второго 
курса института я, собсно, только и делал, что гамался %))) А потом мне родствен-
ники подкинули работу, сказав что «там про компы чё-то». Приехав в офис не-
большой конторки по продаже, монтажу и обслуживанию кондиционеров, я узнал, 
что требуется сделать сайт. Интернет до того момента я видел два раза из нашего 
малюсенького тогда ещё компьютерного клуба, и дальше chat.ru знать о нём ниче-
го не знал. Однако это не помешало мне сказать «всё будет», купить в ближайшем 
книжном бук «HTML 4.0» и за месяц сваять уж какой никакой сайт (это, кстати, 
к вопросу «С чего начинать!?!?!», который так любят ленивые детишки %)). В этой 
конторе я работал два года. В основном импрувил html и photoshop-скилы, шпи-
лил в Ультиму Онлайн и браузил порно-сайты, когда все валили с работы =)
Затем я адски гамался в Magic the Gathering. Игра собирала в основном ацких эс-
капистов. Ну, знаете, такие в аморфных куртках, грязных свитерах и с немытыми 
неделями патлами («а запах!»). В общем, явно была лузерским занятием и пустой 
тратой бабосов (20 баксов, например, за Курсед Скролл, а таких надо было в коло-
ду от двух до четырёх). Но была в ней и своя элита, ясный пень. Там я, например, 
познакомился с Belial’ом. Подумаешь, да? Ну так вот, я на него год потом работал 
дизайнером широкого профиля на новостном интернет-ресурсе. 
Параллельно я адски гамался в combats.ru. Это типа браузерная гама, где чат + 
бои + прокачка – весь рецепт. Там меня случайно угораздило попасть в один из са-
мых крутых кланов – Brotherhood of the Steel. Был он крут тем, что там собирался 
всякий талантливый народ, который помогал строить combats.ru, за что имел вся-
кие адские бонусы. В результате нас потом всем кланом привлекли на создание 
territory.ru, чем я год с лишним и занимался с огромным удовольствием в качестве 
дизайнера широкого профиля =)))
После прикупил ПС2 и начал адски гаматься в SoulCalibur 2. Открыл для себя мос-
ковское файтерское комьюнити, влился. В какой-то момент решил сделать свой 
первый ролик на основе видео с турнира. Понравилось. Где-то год занимался этим 
для себя, а потом, когда H_Hunter пытался протащить мои ролики на диск «Стра-
ны Игр», меня позвали туда работать.
То ли ещё будет =)
Так что, если бы я не гамался адски, то был бы каким-нибудь адским лузером, 
работал бы оросителем полей и тупил бы в телек на Петросяна. 

deep_sky

ataehone

spaceman_dono
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 НА ШИРОКИХ ЭКРАНАХ 

ЖЕЛЕЗО    НОВОСТИ

СОВРЕМЕННАЯ КОМПЬЮТЕРНАЯ ТЕХНИКА

Железные новости

Лучшие традиции клавишных устройств продолжает компания A4Tech. В серии 
игровых клавиатур X7 появилась еще одна модель, которая получила название 
A4Tech X7-G800 MU. Так же как и ее предшественники, она обладает некоторыми 
уникальными, присущими только ей, особенностями. Клавиатура A4Tech X7-G800 MU 
имеет четыре скоростных режима, малое время отклика и укомплектована сменными 
игровыми клавишами. Данный контроллер может работать в одном из четырех режимов: 
«Обычный», «Ускоренный», «Быстрый» и «Турбо». Отличаются они временем отклика. Например, 
в режиме «Турбо» оно в три раза меньше, чем у обычной клавиатуры: всего 7,92 миллисекунды. Переключе-
ние не требует установки дополнительных драйверов и регулируется специальной клавишей. Каждый из четырех 
скоростных режимов имеет цветовую индикацию. Водонепроницаемые свойства клавиатуры – уникальны. Все 
компоненты полностью герметизированы, так что клавиатуру можно мыть под краном.

Продукты марки Asus знакомы покупателям благодаря системным платам и видеокартам. Тем не 
менее, Asus выпускает мониторы и, стоит отметить, достаточно неплохие. Не так давно были пред-
ставлены ЖК-дисплеи Asus EzLink – VW223B и VW202B. Благодаря решениям этой серии, пользова-
тели смогут передавать видеосигнал с ПК на один или несколько мониторов через интерфейс USB 
2.0. Для этого нужно установить только драйвер EzLink. При отсоединении USB-кабеля информация 
будет выводиться на главный экран или дисплей ноутбука. При последующем подсоединении мони-
торы автоматически возвращаются к последней конфигурации, что значительно упрощает подклю-
чение дополнительных мониторов. Более того, используя технологию ASUS EzLink, вы сможете 
использовать одновременно до шести мониторов VW223B или VW202B, подключая их к одному 
стандартному выходу USB 2.0 ПК или ноутбука, максимально расширяя рабочую область.

 ГОРЯЧИЕ КЛАВИШИ 
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игровыми клавишами. Данный контроллер может работать в одном из четырех режимов: игровыми клавишами. Данный контроллер может работать в одном из четырех режимов: 
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режиме «Турбо» оно в три раза меньше, чем у обычной клавиатуры: всего 7,92 миллисекунды. Переключе-режиме «Турбо» оно в три раза меньше, чем у обычной клавиатуры: всего 7,92 миллисекунды. Переключе-
регулируется специальной клавишей. Каждый из четырех регулируется специальной клавишей. Каждый из четырех регулируется специальной клавишей. Каждый из четырех 

скоростных режимов имеет цветовую индикацию. Водонепроницаемые свойства клавиатуры – уникальны. Все скоростных режимов имеет цветовую индикацию. Водонепроницаемые свойства клавиатуры – уникальны. Все 
компоненты полностью герметизированы, так что клавиатуру можно мыть под краном.

 НАША ЭКОНОМИЯ 
Компания «Эльдорадо» решила стать не только одним из владельцев крупнейшей сети по продаже быто-
вой электроники, но и обладателем собственного бренда. Под торговой маркой Cameron во всех магазинах се-
ти сегодня можно приобрести бюджетный ноутбук Maxmedia NB-1060. Эта модель позиционируется как легкий 
и компактный компьютер для путешествий. Его вес всего 1,3 килограмма. Несмотря на небольшие размеры, но-
утбук оснащен экраном с диагональю в 10,2 дюйма и разрешением 1024x600 точек, что выгодно отличает его от 
прямых конкурентов. Новинка работает под управлением процессора AMD Geode LX800 и оперативной памяти 
объёмом 512 Мбайт. Кроме того, Cameron Maxmedia NB-1060 может похвастаться вместительным жёстким дис-
ком в 60 Гбайт. Также в ноутбук встроены два USB-порта и модуль Wi-Fi. Ноутбук производится на китайском за-
воде Malata. На этом заводе также собирают высокотехнологичные продукты для компании LG. Стоимость суб-
ноутбука Cameron Maxmedia NB-1060 в «Эльдорадо» составляет 11000 рублей.
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Несмотря на сомнительное название, китайская компания Lian-Li достаточно хорошо известна, благодаря своим моделям компьютерных 
корпусов. На этот раз был анонсирован корпус формата full-tower. В связи с растущими габаритами компьютерных комплектующих пот-
ребность в большом корпусе сильно возрастает. А Lian-Li PC-A77 именно такой. Высота нового корпуса 595 мм, ширина 220 мм, а длина 
590 мм. Лицевая часть целиком скомпонована из 5.25’’ отсеков. Двенадцать секций могут быть использованы для оптических приводов, 
а в качестве альтернативы в отсеки можно вставить жесткие диски, используя внутренние корзины для винчестеров. Датчик (его актив-
ность показывает синий светодиод), следит за температурными зонами и задает оптимальную скорость кулеров, вследствие чего обору-
дование хорошо вентилируется и своевременно охлаждается. В случае необходимости использования водного охлаждения, корпус Lian-Li 
PC-A77 содержит отверстия для шлангов. Матовый анодированный алюминий с черной или металлической отделкой, с изящно отшлифо-
ванными краями, обработанный вручную и оснащенный особой обивкой, предотвращающей зацепление заусениц, одновременно и защи-
щает и придает элегантность аккуратному корпусу. Встроенные антивибрационные крепления являются неотъемлемой частью самой кон-
цепции корпуса, спроектированного так, чтобы быть тихим и удобным.

 КОМПЬЮТЕРНЫЙ ШКАФ 
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 БЕРЕГИ СЕБЯ 

ЖЕЛЕЗО     НОВОСТИ 

Казалось бы – все самые удачные структуры акустических систем уже придуманы. 
Однако производители находят новые оригинальные способы реализации музыкаль-
ных центров. Например, компания Philips недавно анонсировала новую микросисте-
му MCD289. Этот сверхплоский микротеатр с беспроводным активным сабвуфером 
воспроизводит почти все цифровые форматы, в том числе DVD, DivX, (S)VCD и MP3-
CD. Микротеатр MCD289 – это одновременно музыкальный центр и домашний кино-
театр. Система имеет плоский корпус, который можно как подвешивать на стену, так 
и устанавливать на подставку. Беспроводное соединение дает возможность разме-
щать сабвуфер, где удобно, и не портить интерьер толстыми шнурами. В микросисте-
ме MCD298 используется звуковой стандарт Dolby Digital – один из ведущих стандар-
тов многоканального звука в мире, который задействует те же принципы, что и при 
естественном восприятии звука человеческим ухом, поэтому пользователь слышит 
объемное звучание превосходного качества с реалистичными пространственными ал-
люзиями. Полная выходная мощность микросистемы составляет 100 Вт. Микросисте-
ма Philips MCD289 доступна на российском рынке с июля 2008 года по рекомендован-
ной розничной цене около $500.

Компания CyberPower представила на российском рынке новые источники 
бесперебойного питания. Эти ИБП с мощностью 1000 ВА и 1500 ВА в компакт-
ном форм-факторе позволяют пользователям серьезных компьютерных сис-
тем защитить свое оборудование от сбоев электропитания. Модели выпол-
нены с использованием энергосберегающей технологии GreenPower и имеют 
богатый набор функций: защита сетевых портов от помех, возможности уста-
новки платы SNMP/HTTP для удаленного управления блоком бесперебойного 
питания. Благодаря использованию технологии GreenPower, в ИБП CyberPower 
серии OR в разы уменьшилось тепловыделение – одна из критически важ-
ных характеристик для оборудования. Рекомендованная розничная цена на 
российском рынке: модель мощностью 1000 ВА можно приобрести за $400, 
а ИБП мощностью 1000 ВА будет стоить около $470.  

 ИГРОВАЯ ДОСКА 
Некоторые любители интерактивных развлечений предпочитают прово-
дить свой досуг, сидя на диване. Действительно, от долгого сидения на сту-
ле возникают большие нагрузки на спину. Если монитор большой, а положе-
ние дивана позволяет играть в таком комфортном положении, то почему бы и нет? 
Компания LapWorks предлагает оригинальную подставку для игровых манипуляторов, 
если под рукой нет подходящей поверхности. На ней можно разместить мышку, клавиату-
ру, джойстик. А при желании и другие предметы. Она достаточно прочна и устойчива, так что 
проблем с ней у геймеров не возникнет. Стоимость подставки LapWorks Gamers Desk колеблется 
в районе $40. Следует отметить, что для такого оригинального устройства это не слишком высокая 
цена, хотя найдутся и те, кто отметет такое предложение и лучше будет играть на куске фанеры.

 МИКРОЗВУК 
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 ТИШЕ ВОДЫ 
От шума все больше и больше проблем. Видеокарты, кулеры, вентиляторы – все это назойливо гудящие элементы 
компьютера. Поэтому производители комплектующих уделяют все больше внимания снижению уровня шума в сис-
темном блоке. Компанией Cooler Master была разработана серия импульсных источников питания, которая получила 
название Silent Pro M. Обладающие превосходным охлаждением, высокоэффективной схемой электрических цепей 
и снабженные дополнительными элементами для снижения шума, блоки питания серии Silent Pro устанавливают но-
вый стандарт для тихих компьютеров, производя самый минимум шума – не более 16 дБ.  Все блоки питания серии 
Silent Pro прошли сертификацию 80 PLUS, что гарантирует высокую эффективность, а также соответствуют требо-
ваниям стандартов Energy Star, Blue Angel и RoHS. Блоки серии Silent Pro M используют модульную систему подклю-
чения кабелей, что обеспечивает большее количество свободного пространства в корпусе компьютера.



ТЕСТИРОВАНИЕ ИГРОВЫХ МЫШЕЙЖЕЛЕЗО    ТЕСТ
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ЛЮБОЙ ГЕЙМЕР, БУДЬ ТО ПРОФЕССИОНАЛ ИЛИ ЛЮБИТЕЛЬ, ЗНАЕТ, КАК МНОГО ЗАВИСИТ ОТ МЫШКИ, ЕСЛИ РЕЧЬ ИДЕТ О ДИНАМИЧНЫХ ПЛАТФОРМАХ, ГДЕ ОТ ИГРОКА ТРЕБУЕТСЯ 
СКОРОСТЬ РЕАКЦИИ, БЫСТРЫЙ ОТКЛИК НА ВСЕ ПРОИСХОДЯЩЕЕ НА ЭКРАНЕ. ЭТО МОГУТ БЫТЬ И ШУТЕРЫ ОТ ПЕРВОГО ЛИЦА, И RTS-СТРАТЕГИИ. В СВЯЗИ С ЭТИМ ВЫБРАТЬ ДЛЯ СЕБЯ 
КАЧЕСТВЕННЫЙ ИГРОВОЙ МАНИПУЛЯТОР ПРОСТО НЕОБХОДИМО. НЕ ТАК ДАВНО ПОЛЬЗОВАТЕЛЯМ ПРЕДЛАГАЛАСЬ ВСЕГО ПАРА КАЧЕСТВЕННЫХ МОДЕЛЕЙ, НО СЕГОДНЯ АССОРТИМЕНТ 
НАСТОЛЬКО ШИРОК, ЧТО ВОЗНИКЛА НЕОБХОДИМОСТЬ В БОЛЬШОМ, СВОДНОМ ТЕСТИРОВАНИИ.

КРЫСИНЫЕ БЕГА
Тестирование игровых мышей

Что мы 
тестировали
A4Tech X-750F
CyberSnipa Intelliscope
CyberSnipa Stinger
Genius Ergo 555 Laser
Logitech G7
Logitech G9
Microsoft Intellimouse Explorer 3.0
Microsoft Sidewinder
Razer Krait
Razer Lachesis

Методика тестирования
Мы применили некий комплекс упражнений, который помог игроку среднего уровня определить качество той или иной мо-
дели. Тестирование производилось в популярных и не очень шутерах – Crysis на разрешении 1600х1200 и Quake III на разре-
шении 1280х1024. Среди упражнений был как поворот на 180 градусов с выстрелом, так и скоростной забег с прыжками по 
локации. Не обошлось без классического rocket jump (усиленного прыжка с использованием оружия) и игры с большим коли-
чеством противников в режиме multiplayer. Полностью освещать весь список не имеет смысла, поскольку все упражнения бы-
ли направлены на выявление качественных и эргономических особенностей каждого манипулятора. Отметим в дополнение, 
что игрок-тестер – правша, использует высокий уровень чувствительности, активно пользуется колесом прокрутки и дополни-
тельными настройками. Проверили мы и частоту опроса порта с помощью утилиты Mouse Rate Checker. Чтобы реакция игрока 
синхронизировалась наиболее корректно с системой типовой частоты USB, 125 Гц (125 обменов в секунду) будет не хватать. 
Поэтому производители увеличивают самостоятельно скорость обмена по USB – аппаратно и при помощи драйвера. Переход 
с 125 Гц до 500 Гц достаточно ощутим. Движения плавные, мышь четче реагирует на все действия игрока. Переход с 500 Гц до 
1000 Гц ощутят только профессионалы, да и то не все. 

  Автор:  
Евгений Попов
popov.e@gameland.ru

МЫШИНЫЕ ДЕТАЛИ
Перед тем как мы перейдем к рассмотрению современных и популярных моделей игро-
вых мышей, хотелось бы уделить внимание некоторым характеристикам, на которые не 
всегда обращают внимание пользователи при выборе. Казалось бы – последняя версия 
условной «Super Mouse 3000» от ведущего производителя решит все проблемы. Одна-
ко это далеко не так. Количество DPI тоже не показатель. Не следует выбирать мышь 
с самым высоким показателем чувствительности. Итак, начнем именно с этого пара-
метра. Во-первых, следует обратить внимание на то, что каждый профессиональный 
геймер мира имеет собственные привычки, выработанные годами. Они определялись 
и теми настройками, при которых им приходилось играть в начале карьеры, и тем ра-
бочим пространством, которое им предоставлялось для игры. Автору этой статьи при-
ходилось наблюдать, как на чемпионатах многие профессиональные геймеры мирово-
го класса использовали условный квадрат площадью полтора метра на полтора только 
для того, чтобы иметь возможность управлять мышью. А некоторым нужен был не-
большой клочок в несколько сантиметров. Казалось бы, они и мышкой-то не управля-
ют. Поэтому первое, на что следует обратить внимание, – это собственные привычки. 

СКОРОСТЬ И ЧУВСТВИТЕЛЬНОСТЬ
В шутерах от первого лица игрок двигает мышь, чтобы повернуться на определенный 
угол. Здесь важен пропорциональный отклик. Мышь двигается медленно – значит, иг-
рок ожидает, что и поворот будет медленным. Например, чтобы выстрелить в про-

тивника, который находится за спиной, игроку необходимо среагировать молниенос-
но. В этот момент требуется максимально быстрая скорость реакции не только игрока, 
но и его мыши. Со временем пользователь привыкает к недостатку скоростных ха-
рактеристик, если таковые ограничивают максимальную скорость реагирования игро-
ка. При тестировании каждая модель была подвергнута такому эксперименту – макси-
мальный поворот на 180 градусов. Теперь поговорим о чувствительности. Первый раз, 
когда пользователь запускает игру, он лезет в меню с настройками. Здесь калибрует-
ся графика, звук и, конечно же, детали управления. В том числе и чувствительность 
мыши. Самое простое – это разделить данный параметр на три уровня. Игроки, кото-
рые предпочитают высокий уровень чувствительности (таких, следует отметить, не так 
много), двигают мышку на небольшие расстояния. Они не перемещают мышь быстро 
и работают с ней предельно медленно, но четко. Приблизительная скорость движения 
мыши для таких игроков – 0.5 м/c. Существуют игроки, которые придерживаются на-
строек с низкой чувствительностью. Это как раз те, кто обладает огромными коврами. 
Любое движение в игре – это толчок всей руки, начиная от предплечья. Для поворо-
та на 180 градусов им обычно нужно сделать два прохода с левого края ковра до пра-
вого. Скорость движения для таких игроков 2 м/c – им нужно работать мышью очень 
быстро. Средняя чувствительность – это выбор большинства. Скорость для таких гей-
меров не превышает порога в 1 м/c. Наконец, поговорим о чувствительности самих 
мышей. Сколько же нужно DPI (точек на дюйм) геймеру? Следует обратить внимание 
на то, с каким разрешением играет пользователь. Перемещение здесь будет настоль-
ко четким, насколько позволяет экран. Для пользователей, которых удовлетворяет 
низкая чувствительность, подойдут самые обычные мыши – около 400 DPI. Чем вы-
ше разрешение экрана, чем выше скорость реакции самого геймера, тем выше дол-
жен быть уровень DPI.

Название

Тип: 
Сенсор:
Разрешение: 
Количество клавиш: 
Колесо прокрутки:
Форма корпуса: 
Чувствительность

Microsoft Intellimouse 
Explorer 3.0
Проводная
Оптический
400 DPI
5
одно, вертикальное
рассчитана на правшей
125 Гц

Razer Krait

Проводная
Оптический
1600 DPI
3
одно, вертикальное
симметричная, для всех
125 Гц

Genius Ergo 555 Laser

Проводная
Лазерный
3200 DPI
10
одно, вертикальное
для правшей
480 Гц

A4Tech X-750F

Проводная
Лазерный
2500 DPI
7
одно, вертикальное
для правшей
490 Гц

CyberSnipa Intelliscope

Проводная
Лазерный
2400 DPI
5
одно, вертикальное
для правшей
470 Гц

Название

Тип: 
Сенсор:
Разрешение: 
Количество клавиш: 
Колесо прокрутки:

Форма корпуса: 
Чувствительность

Microsoft Sidewinder

Проводная
Лазерный
2000 DPI
9 (3 для регулировки разрешения)
одно, вертикальное

рассчитана на правшей
499 Гц

Logitech G9

Проводная
Лазерный
3200 DPI
4 (2 для регулировки разрешения)
одно, вертикальное

для правшей
995 Гц

Razer Lachesis

Проводная
Лазерный
3200 DPI
9 (из них 6 программируемых)
одно, вертикальное

симметричная
1000 Гц

CyberSnipa Stinger

Проводная
Лазерный
4000 DPI
6 (2 для регулировки разрешения)
одно (работает по вертикали 
и горизонтали)
симметричная
920 Гц

Logitech G7

Беспроводная
Лазерный
2000 DPI
6 (2 для регулировки разрешения)
одно (работает по вертикали 
и горизонтали)
для правшей
380 Гц
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Мы рассмотрели третью версию классической мыши Microsoft Intellimouse. Мы не могли не расска-
зать нашим читателям про этот максимально простой, по сути, агрегат, поскольку в свое время именно 
этот контроллер был типичным орудием профессионального игрока. Конечно, сейчас времена измени-
лись, но многие известные игроки начинали именно с этой мыши, которая впоследствии и определи-
ла спектр их предпочтений. Мы использовали контроллер Microsoft Intellimouse Explorer 3.0 как абсо-
лютную точку отсчета. Контроллеры хуже этого устройства для игр совсем не подходят. Недостатком 
рассматриваемый мышки являются лапки – силиконовые накладки на дне, которые соприкасаются с 
поверхностью. Они быстро пачкаются, и мышь приходится постоянно чистить. Мышь отлично подой-
дет для снайперов, которые отдают предпочтение низкой чувствительности. Устройство рассчитано на 
большую или среднюю ладонь. Формат корпуса – только для правшей. Есть пара дополнительных кла-
виш на правой стороне под большой палец. У них большой люфт. Пользоваться ими активно попросту 
невозможно. Поверхность матовая – рука долго не прилипает.

 MICROSOFT INTELLIMOUSE EXPLORER 3.0 

ЖЕЛЕЗО    ТЕСТ

Компания Razer – гуру в мышестроении и работает с 1999 года. Сколько геймеров доверились продук-
ции этой фирмы и не прогадали! Мы рассмотрели несколько моделей мышек марки Razer, в том числе 
и Razer Krait. Главная особенность этой модели – крайне чувствительные клавиши, которые позволя-
ют осуществлять до 20 нажатий в секунду. Максимальная чувствительность для этой мышки находится 
на уровне 1600 DPI (минимальное – 400 DPI). Рассматриваемая модель очень легкая (около 80 грамм). 
Отдельной особенностью мышек Razer всегда были силиконовые лапки. Следует отметить, что Razer 
Krait отлично скользит по всем поверхностям. Сенсор оптический, так что на глянцевых журналах или 
зеркале ему работать просто невозможно. Тем не менее, он крайне удачный – у нас не возникло про-
блем при работе с Razer Krait. Все движения выполнялись четко. Корпус симметричный и подойдет 
левшам и обладателям маленьких ладоней. Кнопок всего три, но зато есть оранжевая диодная подсвет-
ка колеса прокрутки и пластиковой окантовки по краям. В комплекте с устройством предоставляется 
неплохой софт для настройки особенностей манипулятора.

 RAZER KRAIT 

 $41 

 $55 

 GENIUS ERGO 555 LASER 
От компании Genius очень давно не было интересных предложений, однако есть в ассортименте про-
водных контроллеров этой марки весьма интересное решение. Речь идет о Genius Ergo 555 Laser. Ди-
зайн достаточно агрессивен. Ранее геймеры о таком могли только мечтать. Удивляет количество до-
полнительных клавиш. Для работы со всеми у пользователя должны быть весьма длинные пальцы. 
Перед колесом прокрутки, которое можно использовать только по вертикальной оси, расположена 
клавиша изменения чувствительности на лету. От 300 до 3200 DPI. Конструкция корпуса предполагает 
небольшой наклон по несущей оси влево. То есть мышь может быть использована только правшами. 
Само колесо прокрутки прорезиненное. Оно не фиксируется в одном положении и имеет небольшой 
люфт, что в играх может быть весьма критично. Провод питания снабжен тканевой оплеткой, в связи 
с чем очень плохо сгибается. Интересно, что мышь обладает OLED-дисплеем, на котором отображается 
логотип, номер игрового профиля и чувствительность. Экран перекрывается ладонью, так что пользо-
ваться им во время игры не очень удобно. В играх она оказалась на уровне крепкого середнячка. 

 $40 

Компания A4Tech представлена в нашем обзоре только одной моделью, с тех пор как вышла первая 
версия A4Tech X7, ничего особенного предложить компания не смогла. На корпусе предусмотрено уг-
лубление под большой палец правой руки. Производитель учитывает использование A4Tech X-750F 
только геймерами с ведущей правой рукой. Вообще удобно работать с мышкой обеими руками – раз-
ница заметна только при попытке нажать дополнительные клавиши. В доступе будет только 3XFire. Ин-
тересно расположение сенсора. Он размещен ближе к центру ладони, что обеспечивает отзывчивость 
во время игры, некоторое удобство и в то же время увеличение четкости. Первые модели A4Tech X-7 
были глянцевые, что сильно не понравилось пользователям. Теперь пластик матовый, шероховатый, 
но все равно неприятный на ощупь. Клавиша тройного клика имеет небольшой люфт, что не слишком 
приятно, хотя нажимать на нее достаточно удобно. Большой палец при длительном использовании на-
чинает скользить по резиновой вставке. В плане игровых особенностей мышь выдерживает средний 
уровень.

 A4TECH X-750F  $25 
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 LOGITECH G9 
Игровые модели компании Logitech оснащены шильдиком с буквой G. Последней версией проводно-
го игрового манипулятора стала Logitech G9. В комплекте с устройством поставляется пара накладок 
на корпус, которые сильно меняют эргономику устройства. Первая – для более динамичных игр, а вто-
рая – для длительного времяпрепровождения. Вес можно калибровать от 118 до 146 грамм благода-
ря набору грузов. В отличие от Microsoft Sidewinder, система регулировки массы манипулятора проду-
мана более грамотно. Ячейка с грузами помещается в разъем на спинке мыши. Колесико по удобству 
использования близко к идеалу. Пользователь может выбрать от четкого позиционного вращения, до 
полностью свободного, что может быть применимо в различных играх. Пять уровней разрешения вы-
бираются с помощью пары клавиш с шагом 200 DPI. Пользователю предлагается увеличение вплоть до 
3200 DPI. Здесь нам показалась оптимальной позиция в 2000 DPI. Дисплей с различными светодиода-
ми показывает выбранный профиль и чувствительность. Традиционные тефлоновые лапки были заме-
нены на две крупные подошвы. На максимальной чувствительности работать практически невозможно.

Компания Microsoft долго и упорно пытается выйти на рынок игровых манипуляторов. Одной из 
таких значительных попыток был контроллер, созданный в сотрудничестве с Razer. Мышь назы-
валась Microsoft Habu – о ней мы уже как-то рассказывали. Теперь пришло время нового героя от 
Microsoft – грызуна под названием Sidewinder. Из общего потока одинаковых решений этот ма-
нипулятор выделяется благодаря, прежде всего, дизайну. Устройство подойдет для обладателей 
больших и средних ладоней. Интересно, что мышкой не очень удобно пользоваться в стратегичес-
ких играх, но вот в FPS удовольствие неописуемое. С правой стороны расположен отсек для ме-
таллических грузиков. Мышка без них весит около 125 грамм. С полным комплектом грузов масса 
составляет 155 грамм. Устройство скользит благодаря сменным лапкам, которые крепятся к дни-
щу с помощью клипс. Всего есть два набора, которые отличаются сопротивлением к поверхности. 
Впервые пользователь получил идеально расположенные боковые клавиши. Они массивные, сде-
ланы из металла. Колесо прокрутки также сделано на славу – для игр подходит как нельзя лучше. 
Есть у мышки и ЖК-дисплей, отображающий разрешение. Всего можно выбрать три уровня – 800, 
1000 и 2000 DPI.

 CYBERSNIPA INTELLISCOPE 
Мышь CyberSnipa Intelliscope выполнена в узком пластиковом корпусе, что позволяет ее использо-
вать геймерам с небольшими ладонями. Разрешение сенсора можно менять на лету с помощью отде-
льно вынесенной клавиши. Основные кнопки сливаются с основным массивом корпуса. Мышь позво-
ляет настраивать чувствительность в диапазоне между 1000 DPI и 2400 DPI. Эти показатели отличаются 
в 2.5 раза, при этом между ними не установлено среднего результата. Пользователь не может выбрать 
значение, например, в 1600 DPI. Следует отметить, что 2400 DPI – не фактическое разрешение, а уро-
вень, полученный путем интерполяции. При 2400 DPI ощущаются подергивания, сильные рывки. При 
100 DPI результат совершенно другой, однако игроку-тестеру не хватало более высокого разрешения. 
Как резюме следует отметить: мышь очень специфическая и при покупке надо более детально изучить 
ее особенности. Программное обеспечение CyberSnipa Intelliscope может похвастаться некоторым не-
обходимым количеством настроек. Список возможностей, которые можно повесить на клавиши, огра-
ничен. Например, запуск программ нажатием мышки осуществить нельзя.

вать геймерам с небольшими ладонями. Разрешение сенсора можно менять на лету с помощью отде-
льно вынесенной клавиши. Основные кнопки сливаются с основным массивом корпуса. Мышь позво-
ляет настраивать чувствительность в диапазоне между 1000 DPI и 2400 DPI. Эти показатели отличаются 
в 2.5 раза, при этом между ними не установлено среднего результата. Пользователь не может выбрать 
значение, например, в 1600 DPI. Следует отметить, что 2400 DPI – не фактическое разрешение, а уро-
вень, полученный путем интерполяции. При 2400 DPI ощущаются подергивания, сильные рывки. При 
100 DPI результат совершенно другой, однако игроку-тестеру не хватало более высокого разрешения. 
Как резюме следует отметить: мышь очень специфическая и при покупке надо более детально изучить 
ее особенности. Программное обеспечение CyberSnipa Intelliscope может похвастаться некоторым не-
обходимым количеством настроек. Список возможностей, которые можно повесить на клавиши, огра-

 $35 

 $120 

 $70 

 MICROSOFT SIDEWINDER 

Еще один консервативный вариант от компании Razer присутствует в нашем обзоре. Универсаль-
ное оружие Razer Lachesis собрано в черном корпусе – верхняя часть покрыта флоком (особой мас-
сой на основе углеродистых соединений), который отличается приятной шершавой поверхностью. Си-
ней подсветкой снабжено колесо прокрутки и логотип производителя на спинке – трилистник из змей. 
У Razer Lachesis, пожалуй, самое эргономичное строение корпуса. Боковые клавиши всегда под рукой. 
При этом пользоваться основными очень удобно, благо как и зубчатым колесиком прокрутки. Дизайн 
предельно простой, но качественные дополнения позволяют не уставать во время игры, пользовать-
ся устройством как левшам, так и правшам, и, наконец, Razer Lachesis подойдет для обладателей лю-
бой формы руки. Чувствительность мышки можно повысить до ужасающего уровня 4000 DPI. Послед-
ний уровень, скорее, реализован производителем как рекламный трюк, нежели как полезная функция. 
Мышь действительно позволяет выйти на порог чувствительности 4000 DPI, но сложно представить иг-
рока, который сможет пользоваться подобным разрешением. 

 $105 
 RAZER LACHESIS 

8

8
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 LOGITECH G9 
Игровые модели компании Logitech оснащены шильдиком с буквой G. Последней версией проводно-
го игрового манипулятора стала Logitech G9. В комплекте с устройством поставляется пара накладок 
на корпус, которые сильно меняют эргономику устройства. Первая – для более динамичных игр, а вто-
рая – для длительного времяпрепровождения. Вес можно калибровать от 118 до 146 грамм благода-
ря набору грузов. В отличие от Microsoft Sidewinder, система регулировки массы манипулятора проду-
мана более грамотно. Ячейка с грузами помещается в разъем на спинке мыши. Колесико по удобству 
использования близко к идеалу. Пользователь может выбрать от четкого позиционного вращения, до 
полностью свободного, что может быть применимо в различных играх. Пять уровней разрешения вы-
бираются с помощью пары клавиш с шагом 200 DPI. Пользователю предлагается увеличение вплоть до 
3200 DPI. Здесь нам показалась оптимальной позиция в 2000 DPI. Дисплей с различными светодиода-
ми показывает выбранный профиль и чувствительность. Традиционные тефлоновые лапки были заме-
нены на две крупные подошвы. На максимальной чувствительности работать практически невозможно.

 $120 
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Выводы
Особенности всех рассмотренных нами манипу-
ляторов представлены в прилагаемой к статье 
таблице. Осталось только подвести итоги прове-
денного тестирования и раздать награды самым, 
на наш взгляд, интересным игровым манипулято-

рам. На звание «Выбор Редакции» претендовали 
сразу две мыши: Razer Lachesis и Logitech G9. 
Однако наиболее удобной для игр, более функ-
циональной и обладающей рядом критических 
настроек была признана Logitech G9. Все-таки 
не зря компания много лет практиковалась в 
изготовлении лучших моделей для игроков всего 

мира. В качестве решения, заслуживающего зва-
ния «Лучшая покупка», была выбрана Microsoft 
Sidewinder. Она не такая дорогая, как вышеука-
занные мыши, но не уступает им в качестве. Эта 
модель отлично подходит именно для шутеров, но 
с ее помощью не слишком комфортно выполнять 
офисные задачи.

Logitech G9
Razer Lachesis
Microsoft Sidewinder
A4Tech X-750F
Genius Ergo 555 Laser
CyberSnipa Stinger
Razer Krait
CyberSnipa Intelliscope
Logitech G7
Microsoft Intellimouse Explorer 3.0

Частота опроса, Гц

995
1000
499
490
480
920
125
470
380
125

Точность

10
10
9
8
8
7
7
6
6
5

Комфорт

10
10
10
9
8
7
8
6
6
5

Настройки

10
8
9
8
7
7
7
7
8
5

РЕЗУЛЬТАТЫ ТЕСТИРОВАНИЯ

Клавиши

Дополнительные клавиши не всегда 
удобно использовать
Удобное расположение, подходят для 
пальцев любой длины
Большое количество дополнительных 
кнопок
Небольшое количество дополни-
тельных кнопок
Много настраиваемых клавиш
Основные клавиши сливаются 
с накладкой, все под рукой
Отсутствуют дополнительные 
клавиши и регулировка DPI
Высокое время реагирования основных 
клавиш
Удобные все без исключения
Пользоваться удобно только основными

Колесо

Превосходное, для любого типа 
игры
Мягкое, с большим шагом

Удобное, металлизированное

Для любого типа игры

С сильным люфтом
С подсветкой, без явных особен-
ностей
C маленьким ходом

Без явных особенностей

Возможность горизонтального хода
Резиновое, с частым ходом

Корпус

Сменные панели для различных 
кистей
Для всех типов рук, крайне удобный

Крупный, для больших кистей

Неприятная на ощупь поверхность

Фактурный, глянцевый
С резиновыми вставками, для 
правшей
Симметричный корпус, подходит 
для всех
Узкий, для небольших ладоней

Глянцевый, для правшей
Матовый, не слишком эргономичный

Особенности

Настраиваемый вес, высокая точность

Широкая область применения

Большое количество физических 
настроек
Клавиша тройного выстрела

OLED-дисплей с демонстрацией настроек
Настраиваемый вес, дизайн

Предельно легкая мышь небольшого 
размера
Высокий уровень чувствительности

Беспроводная модель
Низкая цена

Недостатки

Узкая специализация

Небольшое количество настроек

Подходит только для FPS

Люфт между кнопками

Недоработки в конструкции, низкая точность
Низкая точность

Оптический сенсор

Слишком широкий шаг регулировки DPI

Низкий уровень чувствительности
Низкая точность, невозможность настройки

КАЧЕСТВЕННЫЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ

Logitech G9

Razer Lachesis

Microsoft Sidewinder

A4Tech X-750F

Genius Ergo 555 Laser
CyberSnipa Stinger

Razer Krait

CyberSnipa Intelliscope

Logitech G7
Microsoft Intellimouse Explorer 3.0

Не так давно была анонсирована CyberSnipa Stinger, а мы уже имеем возможность изучить ее плюсы и минусы. В первую 
очередь стоит отметить невысокое качество сборки. В принципе, все в порядке, но не ощущается того лоска, какой можно 
видеть в решениях от Razer или Logitech. Впрочем, и цена CyberSnipa Stinger несколько ниже. Мышь обладает дизайном, ко-
торый почти уже стал классикой: одутловатый корпус; выемки под большой палец справа и мизинец с безымянным слева; 
основные клавиши, сливающиеся с накладкой; колесо из полупрозрачной резины с подсветкой. В комплекте также постав-
ляется комплект грузиков – по 20 грамм каждый. Такое мы уже имели честь наблюдать во многих других решениях. В дан-
ном случае круглая чашка с грузами вставляется в днище устройства. Из минусов отметим только недостаточную длину 
кабеля. Рассматриваемую мышь, в сущности, можно считать манипулятором, который совмещает в себе особенности конт-
роллера для повседневного использования и игрового. Отметим, что CyberSnipa Stinger может оказаться неплохим бюджет-
ным вариантом для тех, кто только встает на путь профессионала и еще не определился в предпочтениях.

 CYBERSNIPA STINGER 

Все представленные в нашем обзоре мыши – проводные. В связи с этим было бы странно не провести сравнение хоть 
с одним cordless-устройством. От легендарной Logitech G5 этот манипулятор отличается не только беспроводной тех-
нологией связи. Частота опроса снизилась с 100 до 500 Гц, и это сказалось на игровых качествах устройства. Тести-
рование показало более низкий результат. В шутерах Logitech G7 лишь немного лучше самого простого контроллера 
из списка рассмотренных нами. Глянцевое покрытие оказалось неудачным. Руки быстро потеют, и играть долгое вре-
мя не удается. Тефлоновые лапки почти идеальные – с мышью работать очень легко на любой поверхности. Клавишей 
не так много. Менять разрешение можно с помощью двух кнопок. На специальном дисплее будет отображаться уро-
вень чувствительности. Грузов не предусмотрено. В отсек вместо них вставляется батарея. А вот колесико позволяет 
осуществлять движения не только вверх или вниз, но и по горизонтальной оси, что порой очень удобно. Для офисных 
нужд это устройство подходит как нельзя лучше.

 LOGITECH G7 

 $45 

СРАВНИТЕЛЬНЫЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ ИГРОВЫХ МЫШЕЙ

ЖЕЛЕЗО    ТЕСТ

 $45  $45 

 $110 
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Источники бесперебойного питанияЖЕЛЕЗО  Матчасть

Нужен ИБП
Как часто многим из наших читателей при-
ходилось сетовать на неважные отечест-
венные электросети. Конечно, причиной 
выключения питания в квартире становит-
ся излишняя нагрузка. Стиральная машина, 
чайник, утюг, микроволновая печь, обог-
реватель – прибавить к этому системный 
блок, который потребляет около киловат-
та в среднем, и мы получим выбитые пробки 
и уйму неудовольствия. Установка источни-
ка бесперебойного питания необходима да-
же в том случае, если пользователь уверен 
в надежности своей электросети. Элект-
ричество могут отключить и коммуналь-
ные службы по какой-то причине. Ком-
пьютер, консоль или любая другая техника 
может отключиться в самый ответствен-
ный момент!
 
Функции ИБП
Кроме банального пропадания напряжения 
в сети существует большое количество па-
раметров, которые могут стать причиной 
порчи оборудования. Это и всплески напря-
жения, и просадки, и высокочастотный шум, 
и выбег частоты, и высоковольтные выбро-
сы. Результат один – выход из строя аппара-
туры, поэтому ИБП должен справиться с эти-
ми бедами. 
Для начала надо понять, что ИБП представ-
ляет собой батарейку – практически как у но-
утбука. Когда пропадает напряжение в сети, 
задачу по обеспечению питанием всей систе-
мы он берет на себя. Источник бесперебойно-
го питания играет также роль фильтра – он 
очищает питающее напряжение и снижа-
ет уровень шумов, поглощает небольшие, 
кратковременные выбросы и, наконец, за-
щищает от короткого замыкания. Мало то-
го, при грамотно подобранном программном 
обеспечении ИБП может выполнять и другие 

функции. Например, автоматически выклю-
чать оборудование, которое подсоединено 
к источнику, при продолжительном отсутс-
твии напряжения, а также осуществлять пе-
резапуск при восстановлении питания. Про-
граммно можно отслеживать состояние 
источника бесперебойного питания и записы-
вать в отдельный Log-файл данные о темпе-
ратуре, уровне заряда. Обычно все это мож-
но посмотреть в режиме реального времени, 
поскольку большинство ИБП оснащены не 
только программным менеджером, но и ЖК-
панелью, звуковыми и диодными сигнали-
заторами. При желании можно установить 
таймер на заданное время и осуществлять 
включение или выключение оборудования 
дистанционно. 

Подключение и интерфейсы
Существует несколько типов подключения 
ИБП к компьютеру. Модели, разработанные 
достаточно давно, используют разъем под-
ключения, известный как RS-232. Следует 
отметить, что источник бесперебойного пи-
тания – не видеокарта. И линейки таких уст-
ройств меняются достаточно медленно. Рас-
тет мощность компьютеров, расширяется 
и ассортимент ИБП. Но технологии остаются 
прежними, за исключением некоторых из-
менений. Многие ИБП сегодня способны ра-
ботать с более быстрым интерфейсом USB. 
Обычно источники бесперебойного питания 
оснащаются некоторым количеством розе-
ток – от двух и более. К ним можно подклю-
чать оборудование. Для некоторых моделей 
существует возможность фильтрации сети 
и телефонных линий. Практически каждый 
источник оснащается программным обеспе-
чением, которое контролирует работу уст-
ройства. Пользователь может отслеживать 
программно рабочие процессы и состояние 
самого ИБП. 

Характеристики ИБП
Все источники бесперебойного питания де-
лятся на несколько типов, но при этом они 
очень похожи между собой. Все ИБП облада-
ют единым классом характеристик, который 
в некотором роде показывают их эффек-
тивность и надежность. В первую очередь, 
производители бытовых ИБП указыва-
ют выходную мощность. Выходная мощ-
ность измеряется в вольт-амперах (ВА или 
VA в англоязычной транслитерации), а так-
же в Ваттах (Вт или W). Мощность, потреб-
ляемая нагрузкой, – эта та мощность, ко-
торая требуется для нормальной работы 
компьютера, монитора и других элементов, 
подсоединенных к ИБП. Так вот пользова-
телю необходимо выбирать такой ИБП, для 
которого выполняется следующее условие. 
Произведение выходной мощности источ-
ника на коэффициент нагрузки будет рав-
но мощности потребляемой нагрузки. Что-
бы было понятнее, приведем такой пример. 
Компьютер с парочкой видеокарт в режиме 
SLI, мощным процессором и другими ком-
плектующими будет потреблять около 600 
Вт. Коэффициент нагрузки для компьюте-
ров устанавливают на уровне 0.7. Таким об-
разом, для такой системы подойдет UPS око-
ло 1000 ВА с запасом в 10% на всякий случай. 
И это притом, что к нему не будет подклю-
чен монитор и другие дополнительные уст-
ройства. При желании наши читатели могут 
сами посчитать энергопотребление сво-
ей системы, воспользовавшись онлайно-
вым калькулятором, который можно най-
ти по адресу http://www.extreme.outervision.
com/PSUEngine. 
Другой параметр – это время переключе-
ния, то есть переход от режима работы от 
сети к автономной службе и работе от ак-
кумуляторов. Это время измеряется в мил-
лисекундах. Чем оно меньше – тем лучше. 

Третий немаловажный параметр измеря-
ется в минутах. Речь идет о времени авто-
номной работы. Оно зависит от количества 
присоединенного оборудования и емкос-
ти батарей. Если нужен ИБП для предотвра-
щения сбоев, то подойдет обычный офис-
ный источник. Его время невысокое – около 
5-10 минут. Этого хватит на то, чтобы сохра-
нить игру, завершить работу всех программ, 
выключить компьютер и спокойно дожи-
даться включения. И, наконец, стоит упо-
мянуть о сроке службы встроенных бата-
рей. Их жизненный цикл варьируется от 5 
до 10 лет при активном использовании. Осо-
бо продвинутые устройства предусматрива-
ют возможность замены испорченных бата-
рей новыми. 

Особенности ИБП
У покупателя не всегда есть возможность 
проконсультироваться со специалистом на-
счет особенностей той или иной модели. Та-
ким образом, при выборе следует обладать 
некоторым запасом знаний и уделить вни-
мание особенностям ИБП. Диапазон вход-
ного напряжения источника является доста-
точно важной характеристикой. Большой 
диапазон входного напряжения уменьша-
ет количество переходов на батарею и уве-
личивает срок ее службы. В отечественных 
сетях, где возможны длительные просадки 
напряжения, ИБП с широким диапазоном на-
пряжения особенно актуальны. Следует от-
метить, что источник бесперебойного пита-
ния обязан предоставить напряжение, при 
котором оборудование может комфортно 
себя чувствовать. Низкое напряжение на вы-
ходе может вызвать сбои в работе. При этом 
высокое также отрицательно сказывается 
на работоспособности компьютера (выход 
из строя, потеря данных – результаты все 
те же). Дешевые ИБП никак не корректиру-

Ни единого разрыва
Источники бесперебойного питания

 Автор: 	
Евгений Попов
popov@gameland.ru

1 	В источниках бесперебойно-
го питания используются съем-
ные батареи, которые в случае 
порчи можно заменить. Прав-
да стоят они немногим меньше 
самого устройства, так что про-
ще будет поменять сам ИБП.

2 	Большинство блоков беспере-
бойного питания оснащены не-
большим количеством розе-
ток, к которым подключается 
все оборудование.

3 	Сетевые фильтры защища-
ют от незначительных помех – 
фактически от неполадок в се-
ти защитят только источники 
бесперебойного питания. 

4 	Кроме программного обеспе-
чения, сигнализировать о не-
поладках или свидетельс-
твовать о рабочих моментах 
может и жидкокристалличес-
кий дисплей – очень полезная 
опция.

5 	Источники бесперебойного пи-
тания используются не только 
с бытовыми системами. К од-
ному ИБП может быть подклю-
чен целый офис или рабочая 
группа компьютеров.

6 	Вне зависимости от использо-
ванной технологии защиты от 
помех в электросети, реализа-
ция управления и сигнализации 
может у некоторых моделей 
ИБП различаться кардинально.
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ИСТОЧНИКИ БЕСПЕРЕБОЙНОГО ПИТАНИЯ ЖЕЛЕЗО  МАТЧАСТЬ

К СОЖАЛЕНИЮ, В БОЛЬШИНСТВЕ ГОРОДОВ НАШЕЙ НЕОБЪЯТНОЙ РОДИНЫ НАДЕЖНОСТЬ ЭЛЕКТРИЧЕСКИХ 
СЕТЕЙ – ВЕЩЬ ВЕСЬМА СОМНИТЕЛЬНАЯ. МНОГИЕ РАЙОНЫ МЕГАПОЛИСОВ ТАКЖЕ НЕ ИСКЛЮЧЕНИЕ И СТРАДАЮТ ОТ 
ПЕРЕБОЕВ С ПИТАНИЕМ. КОМПЬЮТЕР, НЕСМОТРЯ НА СВОЙ БРУТАЛЬНЫЙ ВНЕШНИЙ ВИД, ЯВЛЯЕТСЯ ОЧЕНЬ 
НЕЖНЫМ УСТРОЙСТВОМ, И ЛЮБОЙ ВСПЛЕСК НАПРЯЖЕНИЯ МОЖЕТ НЕ ТОЛЬКО УСКОРИТЬ 
СТАРЕНИЕ ЭЛЕКТРООБОРУДОВАНИЯ, ПОТЕРЮ ЦЕННЫХ ДАННЫХ, НО И ВЫЗВАТЬ ПОРЧУ 
ДОРОГОСТОЯЩИХ МИКРОСХЕМ И КОМПЛЕКТУЮЩИХ СИСТЕМНОГО БЛОКА. ИЗБЕЖАТЬ 
ТАКИХ НЕПРИЯТНОСТЕЙ ПОМОЖЕТ ИБП – ИСТОЧНИК БЕСПЕРЕБОЙНОГО ПИТАНИЯ.

ПЕРЕБОЕВ С ПИТАНИЕМ. КОМПЬЮТЕР, НЕСМОТРЯ НА СВОЙ БРУТАЛЬНЫЙ ВНЕШНИЙ ВИД, ЯВЛЯЕТСЯ ОЧЕНЬ 

5

63

4

ют высокие напряжения, которые возника-
ют редко, но более страшны для системы, 
чем низкие. Качественные модели, в свою 
очередь, сами производят сдвиг в нужную 
сторону. Процесс переключения на бата-
рею должен производиться очень быстро. 
Если компьютер почувствует нехватку пи-
тания, он повиснет или перезагрузится. Это 
значит, что источник должен делать все за 
минимальное время с качественной синх-
ронизацией. Поведение источника беспере-
бойного питания при перегрузке также кри-
тично. Например, рассчитан приобретенный 
блок на 400 ВА, а на него «вешают», поми-
мо компьютера, еще и домашние бытовые 
приборы. При работе от батарей при пере-
грузке ИБП отключаются. Правильные ис-
точники определяют лишнее оборудование 
уже на этапе работы от сети и подают звуко-
вые или световые сигналы. Интересна воз-
можность холодного старта. Некоторые ИБП 
можно включить даже при полном отсутс-
твии напряжения. Это бывает полезно, ес-
ли при отключенном питании от сети нужно 
извлечь срочно какую-нибудь информацию 
из компьютера. 

Типы ИБП
Типов источников бесперебойного питания 
бесчисленное множество. Каждый произ-
водитель стремится индивидуализировать 
электротехнические схемы, привнести что-
то новое. Однако основных типов всего три. 
О них мы и расскажем. Наиболее простые 
по своей конструкции и дешевые по реали-
зации – источники с переключением. Они 
также известны под названием Off-line UPS 
(другие варианты – stand-by, in-line, back-
up). Эти модели служат для резервирования 
основной линии электросети в случае аварии 
или выключения. Когда с напряжением все 
нормально, батарея ИБП заряжается, а ком-

пьютер работает параллельно. Если напря-
жение меняется в критическую сторону или 
пропадает вовсе, то срабатывает переклю-
чатель и источник питает компьютер от ак-
кумулятора. Такой ИБП обладает высоким 
коэффициентом полезного действия, так 
как при обычной работе потребляет энер-
гию, необходимую для работы своей схемы 
и заряда батарей. Из недостатков стоит от-
метить возможность возникновения скачков 
на выходе. В результате при переключении 
с сети на батарею блок питания компьюте-
ра может и не погасить их. Такой ИБП может 
только переключать, но не станет защитой 
от помех в сети, искажений и регулятором 
разности потенциалов в нужный момент. 
Мощность выпускаемых моделей варьиру-
ется от 200 ВА до 2000 ВА. 
Второй тип – это линейно-интерактивные 
источники. Это более дорогие модели, но 
они были доработаны с помощью допол-
нительного трансформатора на входе. Та-
кой подход обеспечил сигнал не скачущей, 
а стабильной амплитудой. Благодаря бо-
лее совершенной конструкции, линейно-ин-
терактивные источники реже переходят на 
батарею. Среди недостатков стоит отметить 
отсутствие защиты от всех помех. 
Самые дорогие модели источников – тре-
тий тип, – принадлежат к категории типа on-
line. Принцип работы таких ИБП отличается 
кардинально от структуры двух предыду-
щих видов. Источники типа on-line исполь-
зуют схему с двойным преобразованием на-
пряжения. Батарея постоянно включена в 
сеть, что дает возможность компенсировать 
любую просадку напряжения. Время пе-
реключения на батарею равно нулю, а это 
ликвидирует все проблемы, связанные с пе-
реходом на автономное питание – возникно-
вение скачков напряжения и частот, а также 
искажение формы сигналов.
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Что заставляет пользователей покупать вместо колонок дешевые пластиковые пищалки, которые ни на что не годны? Как можно ощутить весь драйв игрового 
процесса, почувствовать всю насыщенность звука, насладиться качественной дорожкой кинофильма, когда на столе стоят динамики, не способные воспроизвести 
без постороннего шума ни один аудиофайл. Компания Edifier делает акустику для тех, кто ценит звук, все его оттенки. Для любителей качественного аудио был 
подготовлен комплект, который получил название Edifier S730D. Он действительно великолепен – и нам пришлось лично в этом убедиться.

Музыкальные шкатулки
Акустическая система Edifier S730D

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

Не так давно мы рассматривали поистине звездный комплект от той же компании. Тог-
да он был представлен форматом 5.1. Это был достаточно габаритный и очень доро-
гой набор. Рассматриваемый набор поставляется в очень большой коробке – чтобы 
унести его из магазина, придется заказывать такси или привлекать друзей для до-
ставки. Одним из самых интересных элементов системы можно считать сабвуфер. Он 
действительно огромный. На полку или на стол его не поставить. Можно его исполь-
зовать в качестве прикроватной тумбы или невысокой подставки в каком-либо из уг-
лов комнаты. Сателлиты небольшие и с легкостью поместятся рядом с монитором на 
небольшом пространстве рабочего стола. Сабвуфер оснащен активным 10-дюймо-
вым динамиком, который вынесен на лицевую панель и закрыт защитной металли-
ческой сеткой, которая играет роль и декоративной детали. Корпус сабвуфера сде-
лан из MDF – особым образом спрессованной древесной стружки. Толщина стенок 
корпуса сабвуфера значительная – 18 мм. Сателлиты сделаны из того же материала, 
но используют 12-миллиметровую плиту. Сабвуфер оснащен также расположенны-
ми по бокам пассивными излучателями. Эти пассивные динамики без магнитных сис-
тем и катушек используют диффузоры диаметром 9 дюймов. Фазоинвертора не пре-
дусмотрено, так как звук от обратной стороны основного динамика ретранслируется 
через пассивные боковые динамики. Такая конструкция является собственной разра-

боткой специалистов компании Edifier и на деле служит промежуточной между схемой 
с фазоинвертом и герметичной системой. Что касается сателлитов, то они двухполос-
ные. Каждая из колонок обладает среднечастотным излучателем и высокочастотным 
твиттером. Покрытие сателлитов полностью лаковое. Спереди они закрыты защитной 
синтетической сеткой на пластиковом каркасе. Внешний вид набора достаточно стро-
гий – все выдержано в черных тонах, за исключением нескольких серых деталей. Уп-
равление производится с помощью двух пультов – беспроводного и проводного ана-
лога. Первым пользоваться, честно говоря, неудобно. Клавиши маленькие и не очень 
отзывчивые. Рекомендуется применять его в том случае, когда лень встать с дивана. 
Что касается второго контроллера, то это массивная панель с двумя клавишами и руч-
кой регулировки. Его можно просто положить на стол или закрепить на вертикальной 
подставке из комплекта. С помощью обоих пультов можно настроить громкость звуча-
ния как отдельно сабвуфера, так и самих сателлитов, канал воспроизведения, тембр, 
а также уровень басов. Разъемов для подключения достаточно много. Производите-
лем предусмотрены как цифровые SPDIF/Out (оптический и  коаксиальный), которые 
снабжены декодерами Dolby Digital и DTS, так и аналоговые стереопары RCA. Каждая 
из них подписана – PC или CD. То есть колонки можно подключать и к плееру, и к ком-
пьютеру, и к звуковому центру.
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Вердикт

Как и следовало ожидать, громкость комплекта оказалась просто оглуши-
тельной. Естественно, большой вклад в этот фактор внес сабвуфер. Вклю-
чение и выключение производится плавно, без каких-либо щелчков. Мы 
думаем, что такая система понравится тем, кто не видит особого смысла 
в установке 5.1-конфигурации. Хочется отметить, что с рассмотренной сис-
темой от компании Edifier особенно хорошо играть в шутеры с большим 
количеством взрывов, а также смотреть динамичные кинофильмы. 

ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Формат комплекта: 
Общая мощность комплекта, RMS:
Мощность сателлитов: 
Мощность сабвуфера: 
Диапазон частот для усилителя:
Диапазон частот для сабвуфера: 
Диапазон частот для сателлитов:
Соотношение сигнал/шум: 
Размеры комплекта: 
Вес: 

2.1
330 Вт
2х 75 Вт
180 Вт
20-20000 Гц
20-154 Гц
166-20000 Гц
85 дБ
347х398х500 мм
30 кг
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НИЧТО НЕ РАДУЕТ ТАК, КАК ПОЛНОЕ ОТСУТСТВИЕ ТОРМОЗОВ. СКОЛЬКО РАЗ ПОЛЬЗОВАТЕЛИ ПК МЕЧТАЛИ, ЧТОБЫ ЛЮБАЯ ИГРА МОГЛА ИДТИ БЕЗ ТОРМОЗОВ. НЕ НУЖНО БЫЛО БЫ 
ДУМАТЬ О КОНФИГУРАЦИИ СИСТЕМЫ, НАСТРОЙКЕ ПРОГРАММНОГО ОБЕСПЕЧЕНИЯ, ДРАЙВЕРАХ. ЕДИНСТВЕННОЕ, ЧТО ТРЕБОВАЛОСЬ БЫ, – ЭТО УСТАНОВКА. ОДИН МОМЕНТ – 
И В НАСТРОЙКАХ ИГРЫ ВЫСТАВЛЕНЫ МАКСИМАЛЬНЫЕ РАЗРЕШЕНИЯ. ТАКОЕ ДОСТУПНО ТОЛЬКО ИЗБРАННЫМ МИРА СЕГО. ИМ МЫ ЗАВИДУЕМ  ЧЕРНОЙ ЗАВИСТЬЮ. И ВСЕ ПОТОМУ, ЧТО 
ОНИ МОГУТ ПОЗВОЛИТЬ СЕБЕ MEIJIN EXTREME 3-WAY SLI.

ПОДВЛАСТНО ВСЕ
ИГРОВАЯ СИСТЕМА MEIJIN EXTREME 3-WAY SLI

Компания Meijin работает на российском рынке уже достаточно давно и располагает 
штатом высококвалифицированных специалистов для обеспечения работоспособнос-
ти и обслуживания всех выпускаемых под этой маркой систем. Как видно из названия, 
Meijin Extreme 3-Way SLI – это модель, графическая подсистема которой использует 
технологию NVIDIA для объединения производственных возможностей трех видеокарт 
одновременно в одном компьютере. Совсем недавно в продаже появились графичес-
кие акселераторы GeForce GTX 280, а Meijin уже реализовала систему с 3-Way SLI на ба-
зе таких устройств. Это самые производительные видеокарты, а конфигурации с тремя 
такими платами подвластны все современные игры на запредельных разрешениях. На-
верное, не стоит вновь говорить о том, что в Meijin Extreme 3-Way SLI собраны самые 
лучшие комплектующие, которые только возможно установить. В качестве процессо-
ра используется четырехъядерная модель класса Extreme, а именно Intel Core 2 Extreme 
QX9770 с рабочей частотой 3.2 ГГц. Оперативной памяти установлено аж 8 Гбайт. Не-
сколько планок от OCZ, работающих в многоканальном режиме, дают неплохой за-
пас по мощности. Системная плата изготовлена компанией XFX и работает на базе чип-
сета NVIDIA nForce 790i Ultra. Жесткий диск от компании Seagete обладает емкостью 
в 1 Тбайт. Даже при активном использовании памяти его хватит надолго. Однако при 
желании можно установить дополнительные винчестеры – в системном блоке для них 

предусмотрено достаточно свободных ячеек. Обеспечить питанием такую громаду, как 
Meijin Extreme 3-Way SLI, позволит импульсный источник от Thermaltake. Корпус из-
готовлен компанией Silverstone. Это настоящая крепость для компьютерных комплек-
тующих, в ней можно уместить самые габаритные устройства, обеспечив достойный 
уровень охлаждения. Производитель установил внутри несколько 120-миллиметро-
вых вентиляторов, остужающих пыл горячих видеокарт, процессора и других элемен-
тов. Один из вентиляторов продувает воздух через отверстие, которое предусмотрено 
на боковой стенке. Другие два монтированы на верхней стенке корпуса. Все нагнетате-
ли снабжены зеленой диодной подсветкой, так что вкупе с процессорным кулером вы-
глядит конструкция очень эстетично, а полюбоваться на нее можно через окно из плек-
сигласа, расположенное на боковой стенке.  Оптический привод способен работать со 
всеми современными форматами дисков и носителей, включая Blu-ray – речь идет и 
о чтении и о записи. Компьютер уже снабжен лицензионной версией Microsoft Windows 
Vista Ultimate и пакетом дополнительного программного обеспечения, которое сделает 
работу с системой более комфортной. Например, заново переустанавливать ОС после 
сбоя не придется. Достаточно запустить диск восстановления, а утилита от Acronis вер-
нет все программы и настройки в первоначальный вид. В качестве защиты от вирусов 
используется пакет Outpost от Agintum – функциональное и эффективное решение. 
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+ любые скорости, любые разрешения – с таким компьютером возможно все
- цена, по которой в магазине продается Meijin Extreme 3-Way SLI, заставляет 
сесть и подумать над тем, чего потенциальный покупатель достиг в жизни

ХАРАКТЕРИСТИКИ

Процессор:
Кулер: 
Материнская плата: 
Набор логики:
Память:
Видеокарта:
Жесткий диск: 
DVD-привод: 
Корпус:
Блок питания:
Дополнительно: 

Операционная система:

Intel Core 2 Extreme QX9770, 3.2 ГГц
Zalman CNPS9700 NT
XFX MB-N790-IUL9
NVIDIA nForce 790i Ultra
8 Гбайт, OCZ Platinum OCZ3P1600EB2G CL7, DDR3
3х Gigabyte GV-N28-1GH-B (GeForce GTX 280)
1 Тбайт, Seagate ST31000340AS
Lite-On LH-2B1S, Blu-ray
Silverstone Temjin TJ10B-WESA
1200 Вт, ThermalTake W0133
Карт-ридер (18-in-1), Дополнительное 
программное обеспечение
Microsoft Windows Vista Ultimate

РЕЗУЛЬТАТЫ ТЕСТИРОВАНИЯ

20854
20126
11256
19445
64.2
12.7
46.5
7.6

3DMark’06, 1280x1024, No AA, No AF
3DMark’06, 1900x1200, No AA, No AF
3DMark Vantage, Extreme, Overall
3DMark Vantage, Performance, Overall
Crysis, 1280x1024, Very High, No AA, No AF
Crysis, 1280x1024, Very High, 4xAA, 16xAF
Crysis, 1900x1200, Very High, No AA, No AF
Crysis, 1900x1200, Very High, 4xAA, 16xAF

ВЕРДИКТ

Устоять перед соблазном получить высокоэффективный и полностью готовый к работе 
системный блок сложно. Счастливому обладателю Meijin Extreme 3-Way SLI остается просто 
устанавливать игры. Запас по мощности у этого компьютера достаточный. На несколько лет 
его возможностей хватит с избытком. Однако стоит отметить, что компьютерные детали очень 
быстро дешевеют. Собрав систему или купив готовый блок сейчас, следует быть готовым 
к тому, что через год он будет стоить гораздо дешевле – возможно, в несколько раз, судя 
по активному развитию IT-компаний. В любом случае Meijin Extreme 3-Way SLI – это мечта. 
Остается только найти средства на ее реализацию.
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Памяти Александра Андреевича Беспалько – инженера и спортсмена.
Есть противоречие в словосочетании «спортивная видеоигра», ведь цели 
физического и морального совершенствования, которые преследует спорт, 
видеоигры перед собой не ставят. Кроме того, если, например, гонки являют 
собой симуляцию реальности, то это достаточно далекая реальность, которую 
не так-то просто повторить, а реальность, которую симулируют спортивные 
видеоигры, находится чуть ли не у вас во дворе. И все же, спортивные видео-
игры имеют право на существование так же, как и любой другой жанр. В 1982 
году в своей книге The Art of Computer Game Design Крис Кроуфорд писал, 
что спортивные видеоигры – «анахронизмы, происходящие из ранних дней 
игрового дизайна, когда компьютерные игры еще не имели своей собственной 
индивидуальности. Люди без оригинальных идей полагались на спортивные 
игры как модели, вокруг которых можно было выстраивать дизайн». Большое 
видится на расстоянии, теперь можно сказать, что само отображение спорта 
через видеоигру придавало ей особую индивидуальность и было ценно само 
по себе. Время шло, реалистичность графики делала игры более зрелищными, 
параллельно эволюционировала и особая видеоигровая эстетика, отражавшая 
реальный мир, но и изменявшая его в своем ключе. Как фото и кинохроника, 
компьютерные программы запечатлели Игры, но в них можно принять участие. 
Современные Олимпийские игры проводятся с 1896 года, видеоигры младше 
их всего в два раза – они ведут свою историю с конца 1940-х. Хотя одной из 

первых видеоигр была спортивная Tennis for Two (1957), симуляция несколь-
ких соревнований в рамках одной программы была достаточно сложной зада-
чей, за нее имело смысл браться, разрабатывая коммерческий продукт. Кар-
тридж Video Olympics (1977) для Atari VCS (2600) содержал в себе «Футбол», 
«Хоккей», «Гандбол» и «Волейбол», но это было не что иное, как несколько 
вариаций Pong’а. Взрывное рождение жанра состоялось между Олимпийскими 
играми Москва ‘80 и Лос-Анджелес ‘84 (этот временной промежуток можно 
также назвать XXII Олимпиадой). Спутниковые трансляции, поверх которых 
мелькали цифры статистики, напоминали компьютерные игры, а сидящий 
перед телевизором зритель присутствовал на играх до известной степени вир-
туально.  Но перейдем к настоящим играм... Вернее, к компьютерным.
Серьезный симулятор олимпийского многоборья появился в 1981 году на 
Apple ][ – это был Microsoft Decathlon, который потом стал примером для Epyx 
в создании гораздо более популярной Summer Games (1984). Наиболее извес-
тной из «олимпийских» видеоигр стала Track & Field, вышедшая на игровом 
автомате в 1983. Эта игра, поражавшая своими графикой, музыкой и оцифро-
ванной речью, породила несколько сиквелов, самым новым из них является 
New International Track & Field, недавно выпущенная на DS. А тогда подражания 
появились и в аркадных залах, как например, игра Hunchback Olympic (1984), и 
на домашних консолях – к примеру, Activision Decathlon. Она и открывает наш 
сегодняшний список культовых и классических «олимпийских» видеоигр.

  Автор:   Алексей  
Александрович Беспалько 
retrofreak@mail.ru

Физкульт-привет всем любителям ретро! Я рад, что вы заглянули в этот раздел.
Еще до старта далеко, но проснулась Москва... Проснулась и обнаружила, что на 
носу у нее Олимпийские игры в Пекине, и с этим надо что-то делать – быстрее 
(на этом пункте особенно настаивал выпускающий редактор), выше, сильнее. 
Поэтому я приглашаю вас на пробежку по «олимпийским» видеоиграм. Может 
быть кому-то, так же как и мне, она поможет немного развеяться и пережить 
очень тяжелые времена. 

Microsoft Decathlon (слева) для Apple II был одной из самых 

первых, если не самой первой игрой, посвященной Олим-

пийским играм. Однако хитом, давшим настоящий старт 

жанру, стала аркадная Track & Field (справа).
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===--WOW: The Burning Crusade WOW: The 
Burning Crusade

 №15(240) 
 Год назад 
Тема номера: Burnout 
Paradise
Feel the crashing steel, 
Feel the steering wheel... 
Очень в тему в номере 
вторая часть статьи «Игры 
и здоровье».

 №15(192) 
 Три года назад 
Тема номера: King Kong
Любителям гонок и ретро в 
этом выпуске наиболее ин-
тересен будет спешл «Заво-
ди мотор!»

 №15(144) 
 Пять лет назад 
Тема номера: Virtua 
Fighter 4 Evolution
В этом номере Купер снова 
написал про хентай. В 
свете поднялся шум. Об-
щественность негодовала.

 №15(96) 
 Семь лет назад 
Тема номера: 12 Игр, 
которые изменили мир.
Это: Civilization, Doom, Half-
Life, Final Fantasy, SimCity, 
Pokemon, Shenmue, Super 
Mario, The Sims, Virtua Fighter, 
Zelda и Super Metroid.

Flashback

Вы и сами можете 
ознакомиться с прошлыми 
номерами журнала, 
их электронные версии 
выложены на наш DVD! 

Декатлон, т.е. десятиборье, стал олимпийским видом спор-
та на Олимпиаде 1912 года в Стокгольме – за два дня атлеты 
должны принять участие в десяти состязаниях, их и показыва-
ет Activision Decathlon. Игру написал Дэвид Крэйн, тот самый ав-
тор Pitfall, и, хотя сложно представить себе, чтобы кто-то, рас-
сказывая про Pitfall, уточнял, что это «тот самый Дэвид Крэйн, 
автор Decathlon!» игра заслужила определенную известность сво-
им геймплеем, который не давал хрупким атариевским джойсти-
кам ни единого шанса на выживание. Чтобы сберечь дорогостоя-
щие манипуляторы, опытные игроки использовали специальный 
пульт управления от Track & Field.

 Activision Decathlon 

 Track & Field 

   жанр: Sports       Платформы:  Atari 2600 (Оригинал) и др.    

   Разработчик:  Activision      Издатель: Activision      Год выхода: 1983

   жанр: Sports      Платформы:  Arcade, Famicom/NES (рецензия) и др.  

   Разработчик:  Konami      Издатель: Konami      Год выхода: 1983 (ARC), 1987 (NES) 

Вообще, всем знакомое название Track & Field («Легкая атлети-
ка») эта игра получила в США, а в 1983 году, при выходе на иг-
ровом автомате в Японии, она носила имя Hyper Olympics. Иг-
ра сделана с большим юмором и в ней чувствуется вдохновение, 
его источником, скорее всего, были недавние Олимпийские игры 
в Москве (1980) и, конечно, игры в Токио (1964), которые раз-
работчики из Konami вполне могли помнить сами. Релиз на NES 
может считаться классической версией игры, он собрал дисцип-
лины из оригинальной Track & Field и ее сиквела – Hyper Sports. 
Также нельзя забыть музыку Вангелиса (из фильма Chariots of 
Fire) в заставке.

«Summer Games была первой игрой, которую я разрабатывал 
в команде, и это был первый раз, когда мы воспользовались по-
мощью профессионального художника. Это перевернуло наши 
представления о разработке игр в Epyx», – говорит ведущий про-
граммист Стивен Лэндрам. Такую сложную игру за полгода мож-
но было сделать только силами нескольких человек – в ней есть 
все: даже церемония открытия и гимны для каждой страны-участ-
ницы (у СССР, правда, почему-то действовавший до 1943 «Интер-
национал»). Идеи и технические эффекты уже были опробованы 
в так и не вышедшей игре Sweat! для Atari 2600. Второй раз упус-
кать шанс было нельзя, и команда сделала классический хит 80-х.

 Summer Games 

 Hyper Sports 

Hyper Sports как отдельная часть была наиболее востребована 
именно на ZX Spectrum. Портированием японских аркадных хи-
тов на популярные в Европе домашние компьютеры (Spectrum, 
C64, CPC) тогда занимались в основном английские студии, а, 
скажем, Sega только раздавала лицензии. Поэтому данная вер-
сия сильно отличается от того, что было на игровом автомате, 
да и технические ограничения дают о себе знать. Но, где это воз-
можно, графика копирует эстетику газетной карикатуры, кото-
рую проповедовал оригинал, а геймплей позволил Hyper Sports 
заслужить статус главной спортивной игры для ZX Spectrum.

   жанр: Sports       Платформы:  Commodore 64 (оригинал) и др.       Разработчик:  Epyx  

   Издатель: Epyx      Год выхода: 1984

   жанр: Sports      Платформы:  Arcade, Spectrum (рецензия) и др.       Разработчик:  onami (оригинал), 

Imagine (порт)      Издатель: Imagine Software Ltd       Год выхода: 1984 (ARC), 1985 (ZX)
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 Gold Medal Challenge ‘92 
   жанр: Sports      Платформы:  Famicom/NES 

   Разработчик:  Capcom      Издатель: Capcom      Год выхода: 1992

Gold Medal Challenge ‘92 или, иначе, Capcom Barcelona ‘92, являет собой развитие 
идей Track & Field: реалистично в нужных местах, но больше похоже на комикс. 
Спортсмены бурно выражают эмоции; после каждого состязания, когда победи-
тели становятся на подиум, телекомментатор демонмтрирует красноречие; здесь 
есть поднятие тяжестей и такая редкая дисциплина, как марафон – Capcom проде-
лала большую работу. Заслуживает внимания тот факт, что, в соответствии с сов-
ременностью, «наших» в игре представляет команда CIS (СНГ) – на Олимпийских 
играх 92 года страны бывшего СССР выступали под единым флагом.

 Summer Challenge 
   жанр: Sports      Платформы:  PC, SMD 

   Разработчик:  MindSpan      Издатель: Accolade      Год выхода: 1992

Если выбирать лучший «олимпийский» симулятор для IBM PC, то серия 
Challenge от Accolade вспоминается в первую очередь. Сначала (в 1991) вы-
шла Winter Challenge, и Summer Challenge во всем следует ее стилю. Эта игра 
запомнилась невиданной для своего времени полигональной 3D-графикой – 
такие Игры еще никто не видел. Программист Майк Бенна прежде занимался 
разработкой самой первой части автосимулятора Test Drive, и этот опыт ему 
определенно пригодился в Summer Challenge: бег, велоспорт, гребля, конный 
спорт – все это напоминает гонки по автостраде.

 Izzy’s Quest for the 
Olympic Rings 

   жанр: Action.platform      Платформы:  SMD, SNES     Разработчик:  Alexandria      Издатель: U.S. Gold      Год выхода: 1996

«Олимпийская» видеоигра, необычная хотя бы потому, что в этом плат-
формере от разработчиков Demolition Man главную роль сыграл талисман 
Олимпиады в Атланте 1996 года – синее пятнышко Izzy, одно из существ, 
общее название которых – watizit («что это такое?»). Izzy подвергся на-
падкам в прессе, но по иронии судьбы самый ненавидимый (хотя фана-
тов было еще больше) талисман самым первым обзавелся собственной ви-
деоигрой. 
Можно только вообразить игру, в которой символизирующие пять конти-
нентов олимпийские кольца искал бы наш Миша с московских игр!

 Moskow 2024: The 
Olympic Megashock 

   жанр: Sports      Платформы:  MSX 2     Разработчик:  Matra      Издатель: Matra      Год выхода: 2000

***STALINGRADIUS!!!*** Эта игра настолько малоизвестна, что даже еще не 
успела стать культовой классикой – про нее до сих пор никто ничего не знает! 
Те же, кто успел купить этот весьма своеобразный клон Track & Field за $17, 
отзываются о 2024 исключительно положительно. Испанская фирма Matra, 
ответственная за появление таких шедевров, как Ark-A-Noah и Sex Bomb 
Bunny, выпустила игру в своем вкусе, по максимуму использующую возмож-
ности MSX 2, сыплющую культурными аллюзиями (Moskow Diskow) в духе 
постмодернизма (и группы Sigue Sigue Sputnik), объединяющую несоедини-
мое. Поп-артовый Track & Field конца XX века с moloko+ в качестве допинга.



Среди участников были разыграны три компьютера Kraftway Idea, 
в том числе супермощная игровая машина на базе четырехъядерного 
процессора Intel® Core™ 2 Quad и видеокарты nVidia GeForce 8800 GTХ. 
Кроме того, мы приготовили дополнительные призы – три полугодовые 
подписки на журналы «Страна игр» или «PC ИГРЫ» (на выбор), 
15 комплектов: футболка, коврик для мышки и ручка с символикой 
журналов «СИ» и «PC ИГРЫ». Специальные призы от компании 
«Новый Диск» – 18 уникальных открыток UT3 с реальными подписями 
разработчиков игры, сделанными на выставке Games Convention, 
и 18 сборников Unreal Unthology, включающих все игры вселенной – 
от оригинала до UT2004.

* Разыгрывается только сам 
компьютер, без монитора.

Уникальная 
открытка  

с автографами 
разработчиков 

UT!

НАШИ ПОБЕДИТЕЛИ

1-й компьютер Павел Панков 

2-й компьютер Денис Зябликов

3-й компьютер Антон Дубравин

Три полугодовые подписки 
на журналы
Кристина Тягунова
Михаил Ферин
Александр Васич

15 подарочных комплектов
Бугаёв Александр
Демидов Михаил
Колесников Дмитрий
Макаренко Дмитрий
Мамедов Рамиль
Медяный Виталий
Мельников Александр
Ортинов Сергей
Плетнев Алексей
Пугачев Александр
Сафрошкин Александр
Слободский Иван
Тягунова Кристина
Чернышов Александр
Янголь Сергей

18 открыток UT3 + 18 сборников 
с дисками Unreal Unthology
Баулин Дмитрий
Белов Дмитрий
Воробьев Андрей
Глухов Игорь
Гончарук Анна
Горемыкин Александр
Дорн Марина
Куманькова Ирина
Максимов Сергей
Смирнов Роман
Соколов Станислав
Рябков Артем
Федорин Александр
Шевцов Эдуард
Шишкин Максим

Мы поздравляем победителей! 

КОНКУРСА
ИТОГИ
НЕРЕАЛЬНОГО

Журнал «Страна игр» и компания Kraftway 
подвели итоги конкурса среди поклонников 
Unreal и Unreal Tournament, приуроченного 
к старту игры Unreal Tournament 3.

КОНКУРС 



 Пара слов об актере 	

 Жанр: 	 фантастика/боевик/трилер
 Оригинальное название:	 Babylon A.D.
 Режиссер:	 Матье Кассовиц
 в ролях:	В ин Дизель, Мелани Тьерри, Мишель Йео, Жерар Депардье
 Производство:	США , Франция
 Продолжительность:	 100 минут

 Главный фильм номера	

Widescreen
Хорошие Фильмы на экранах кинотеатров

 Автор: 	
Роман «rait» Романов 
ulbrecht@inbox.ru

Вавилон Н. Э. 

В кинотеатрах России с 28 августа

Вин Дизель
 Фильмография: «Спасти рядового 

Райана», «Форсаж», «Черная дыра», 
«Хроники Риддика», «Три Икса», «Признайте 
меня виновным» 

Марк Синклер Винсент родил-
ся 18 июля 1967 года в нью-
йоркском районе Гринвич-
Виллидж, в небогатой семье. 
Дизеля и его брата-близнеца 
воспитывала одна мать, а ког-
да у Марка позднее появился 
отчим со своими детьми, фи-
нансовое положение семьи 
стало катастрофическим. Поэтому когда в 7 лет Дизеля заме-
тили в одном из местных театров и предложили 20 долларов за 
каждое выступление, он сразу же согласился, хотя ему и при-
шлось каждый день после уроков ходить на репетиции. До 17 
лет Вин выступал в театре, одновременно усиленно занимаясь 
в спортзалах, так как был высоким и худым и не пользовался 
успехом у девочек. В 1884 году, в возрасте 17 лет, Марк устраи-
вается вышибалой в клуб «Туннель» на Манхэттене, где и берет 
свой псевдоним. В это же время Вин Дизель поступает в Хантер 
Колледж и изучает английский язык и классическую литерату-
ру. При этом он учился писать и сценарии, чтобы в будущем ис-
пользовать свои таланты для создания ролей. В 1987 году он 
бросает учёбу в колледже и поднадоевшую работу в клубе и от-
правляется из Нью-Йорка в Лос-Анджелес. Первая поездка не 
принесла ему успеха, и он вернулся в Нью-Йорк. В 1995 году он 
снял короткометражку «Многоликий», пользовавшуюся опре-
деленным успехом, а через два года – полнометражный фильм 
«Бродяги», показанный на фестивале «Сандэнс», после которо-
го его заметил Спилберг. С этого момента карьера Дизеля пош-
ла в гору, его начали приглашать сниматься все чаще и чаще, 
и он превратился в весьма заметную кинозвезду.

Вин Дизель – обладатель огромных мускулов, бритой наго-
ло головы, незаурядного чувства юмора и харизмы каких-то 
запредельных размеров. Любое появление этого обаятель-
ного здоровяка на экране превращается в праздник не толь-
ко для его преданных фанатов, но и для каждого зрителя, 
ценящего хорошую актерскую игру. Может быть, конечно, 
Дизель с особой тщательностью выбирает такие роли, в ко-
торых бы выигрышно смотрелся и без всякого погружения 
в образ по системе Станиславского. Этот брутальный мужик 
совершенно естественно выглядит в любой обстановке – 
в эпицентре свинцового урагана, в окружении красивых 
женщин и дорогих машин, или в футуристическом интерье-
ре далекого и несчастливого будущего. Впрочем, некоторые 
люди все равно продолжают считать его тупым амбалом, 
неспособным ни на что кроме «адреналиновых» боевиков. 
Беспочвенность подобных обвинений в отсутствии актерс-
ких данных он доказал серьезной, совершенно лишенной 
экшна ролью в фильме самого Сидни Люмета «Признай-
те меня виновным». Однако люди знают и любят его, в пер-

вую очередь, за боевики – Ксандер Кейдж, Ричард Риддик, 
Доминик Торетто – секундное появление Дизеля в третьем 
«Форсаже» сорвало зрительские овации, а интерес к чет-
вертой практически полностью обеспечен известием о воз-
вращении в фильм Торетто. В конце лета список ролей по-
добного плана у Дизеля увеличится еще на одну позицию, 
в трудовой книжке актера появится запись «наемник и, по 
традиции, спаситель человечества Тороп».
Новый фильм Матье Кассовица, рассказывающий про на-
емника, помогающего женщине-носителю жутко опасного 
вируса добраться из России(!) в Канаду, на первый взгляд, 
выглядит типичнейшим представителем боевиков – стрель-
ба, взрывы и прочие радости жанра action. Впрочем, «Вави-
лон Н. Э.» им и является, правда, с двумя «но». Во-первых, 
Вин Дизель, превращающий с помощью своего обаяния 
любой «типичный» боевик в «отличный», а иногда и вов-
се в «выдающийся». Кто в свое время мог подумать, что 
фильм об экстремальном варианте Джеймса Бонда пере-
растет в своеобразный культ, а к малобюджетной фантас-

тической поделке «Черная дыра» будут снимать продолже-
ние с более чем стомиллионным бюджетом. Вот и в случае 
с «Вавилоном Н.Э.» вряд ли стоит выносить пригово-
ры и ставить штампы до тех пор, пока фильм не выйдет – 
вдруг Дизель на пару с режиссером извернутся совсем уж 
невообразимым образом.  
А режиссер «Вавилона» Матье Кассовиц способен на мно-
гое. На его счету – лучший французский детектив 2000-х 
«Багровые реки», образцовый мистический триллер «Готи-
ка», номинированные на «Золотую пальмовую ветвь» дра-
мы «Убийцы» и «Ненависть». За последнюю он получил на-
граду как «Лучший режиссер» в Каннах-95. Теперь Матье 
добрался до боевика с элементами любимого Кассовицем 
жанра «триллер». Минимум, что нас ждет, – полтора часа 
красивого экшна в исполнении одного из самых харизма-
тичных актеров Голливуда. Единственное огорчение – рей-
тинг у фильма «детский», а значит, крови будет очень мало. 
Зато можно будет показать Дизеля младшему братику, за-
брав его ради такого случая из детского сада пораньше.
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Сукияки Вестерн Джанго
В кинотеатрах России с 21 августа

ТАКЖЕ НА ЭКРАНАХ	  Пара слов о режиссере 	

Вестерн – это широкие шляпы, хмурые лица серьезных муж-
чин, револьверы, бескрайние прерии и разнообразная ков-
бойская атрибутика. Об этом известно каждому, знающему 
имена Серджио Леоне, Серджио Корбуччи и других класси-
ков жанра. А вот для Такаcи Миике вестерн – это японское 
средневековье, клановые войны, самурайские мечи,  сакура 
и прочие радости Страны восходящего солнца. При всем при 
этом японский режиссер остается верным поклонником Кор-
буччи с его культовым вестерном «Джанго», что видно из на-
звания фильма Миике. Эта же любовь прослеживается во 
всем – в пулемете главного героя (это притом, что действие 
происходит в Японии XII века!), в сюжете (хотя сюжеты вес-
тернов похожи друг на друга как две капли воды – защитник 
обиженных и угнетенных, уничтожающий обидчиков и угне-
тателей), во множестве цитат из первоисточника. А зная лю-
бовь режиссера к смешению стилей, можно предположить, 
что в «Сукияки вестерне» будет хватать и комедии, и драмы, 
и, вполне может быть, даже триллеру место найдется.
Стоит также учитывать, что Миике никогда не снимает 
фильмов «для детей». Жестокость в его картинах всегда за-
шкаливает, такое ощущение, что единственный рейтинг, ко-
торый известен режиссеру, – «только для взрослой аудито-
рии». «Сукияки Вестерн Джанго» – не исключение, а значит, 
будет море крови и насилия. Корбуччи не раз перевернется 
в гробу от того, что японский мастер сделал с его материа-

лом. Впрочем, попробуй Миике сделать нечто, соответству-
ющее американским понятиям о широкой аудитории, вряд 
ли это добавило бы ему поклонников. Ведь именно за это 
его и любят – за неприятие общепринятых норм и правил 
приличия. Если Миике для раскрытия своего замысла нуж-
на оторванная нога в кадре – она там появится, и плевать, 
что тогда фильм посмотрит на десять миллионов меньше, 
зато тот, кто посмотрит, сможет увидеть именно то, что хо-
тел сказать режиссер. Да и обычный пересказ вечной исто-
рии о мстителе, восстанавливающем справедливость, сей-
час уже никого не заинтересует. Такие фильмы снимаются 
по двадцать штук в год – нужно что-то необычное, чтобы 
заинтересовать зрителя. Восточные фильмы не так часто 
доходят до европейского зрителя, чтобы успеть приесться. 
А то, что в основе азиатского фильма лежит фильм евро-
пейский, лишь добавляет продукту шарма. 
Точно так же, как добавляет ему обаяния присутствие Квен-
тина Тарантино в одной из ролей. Пусть Квентин как единс-
твенный европеец и смотрится немного диковато в ок-
ружении японских актеров, но шанс увидеть Тарантино в 
качестве актера не слишком высок – нужно использовать 
малейшую возможность насладиться этим явлением. Тем 
более что ближайший его фильм выйдет не раньше 2010 
года, а когда он сам снова появится на экране – и вовсе не-
известно. 

 Жанр: 	 боевик/вестерн
 Оригинальное название:	 Sukiyaki Western Django
 Режиссер:	Т акаши Миике
 В ролях: 	Х идеаки Ито, Масанобу Андо, Квентин Тарантино
 Производство:	Яп ония
 Продолжительность:	 121 минута

Рэпер RZA (Роберт Фитцджералд Диггз), участник Wu-
Tang Clan, видимо, сделал для музыки все что мог 
и теперь принялся за кино. Сотрудничая с режиссера-
ми как композитор (на его счету саундтреки к филь-
мам «Пес-призрак: Путь самурая», «Блэйд 3: Троица», 
«Убить Билла» и т.д.), и изредка как актер («Ганг-
стер», «Кофе и сигареты»), RZA с недавних пор ре-
шил стать еще и режиссером. В планах рэпера снять 
боевик про восточные единоборства «Человек с же-
лезным кулаком». Помогать ему в этом нелегком де-
ле будет режиссер «Хостела» Элай Рот, который при-
шел в полный восторг, прочитав предложенный RZA 
сценарий. Если учесть, что режиссуре рэпер обучался 
у самого Квентина Тарантино во время съемок «Убить 
Билла», вполне возможно, что из этого начинания 
выйдет толк.

Автор комикса 
Wanted («Особо опа-
сен») Марк Миллар 
собирается снять оче-
редной фильм о Су-
пермене. Он ска-
зал, что последний 
из вариантов кино-
адаптации комикса 
(«Возвращение Су-
пермена») сильно его 
разочаровал и что он 
уже предложил сту-
дии Warner свое ви-
дение экранизации. 
Марк уже даже на-
шел какого-то «очень 
известного американского режиссера боевиков» для 
работы над фильмом. У этой во всех отношениях 
приятной новости есть лишь два спорных момента. 
Во-первых, режиссер «Возвращения Супермена» Бра-
йан Сингер тоже собрался снимать сиквел своей не-
удавшейся картины и пообещал сделать это к 2009 
году, в то время как Миллар пока обозначил как край-
ний срок для своего фильма 2011-й. А во-вторых, на 
счету Миллара самый неоднозначный из комиксов 
о Супермене – Superman: Red Son, по сюжету которо-
го заглавный герой вырос не в Америке, а в Советс-
ком Союзе. Да и первый поцелуй между супергероя-
ми мужского пола тоже на его счету. Впрочем, 2009 
год расставит все по местам и внесет ясность в даль-
нейшую судьбу пришельца с планеты Криптон.

 И ЕЩЕ КОЕ-ЧТО О кино 	

Такаши Миике
 Фильмография: «Великая война гоблинов», 

«Три…экстрима», «Изо», «Один пропущенный звонок», 
«Кинопроба»

Такаси Миикэ родился 24 августа 
1960 года в городе Яо, префекту-
ра Осака (Япония). Окончил Ака-
демию Кино и Телевидения в Ио-
когаме. Первым фильмом для него стал «Черный 
дождь», на съемках которого он ассистировал ре-
жиссеру Сёхея Имамуры. Как самостоятельный ре-
жиссер Миике дебютировал в 1995 году с фильмом 
«Война китайской мафии». С тех пор он снимает по 
несколько фильмов в год, пробуя самые разнообраз-
ные жанры – от мюзикла до триллера и от драмы до 
комедии. К 2008 году в его фильмографии уже на-
бралось 78 фильмов и сериалов, в 15 фильмах он 
играл как актер, в одной из своих картин («Семья», 
2001 год) выполнял функции оператора, а также на-
писал три сценария.
Такаси Миике постоянный участник различных кино-
фестивалей – Венецианского, Каннского, международ-
ного фестиваля в Роттердаме. В 2003 году его фильм 
«Годзу» был представлен на Каннском кинофестивале 
в официальной программе «Особый взгляд» как пер-
вый фильм, выпущенный только на видео, а не в ши-
рокий прокат. А в 2007 г. «Сукияки Вестерн Джанго», 
в котором Миике выступил и как режиссер, и как сце-
нарист, был номинирован на премию «Золотой Лев» 
Венецианского кинофестиваля.
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Обзор DVD-новинок	

 Жанр: 	 комедия
 Режиссер:	М ишель Гондри
 в ролях:	Дж ек Блэк, Мос Деф, Сигурни Уивер
 Производство:	США
 Продолжительность:	 101 мин.
 Формат изображения: 	 WideScreen 2.35:1
 Формат звука: 	Р усский Dolby Digital 5.1
 Субтитры: 	о тсутствуют

Перемотка 

Ozon.ru

Гениальный визуализатор Мишель Гондри наконец-то за-
кончил свои эксперименты с видеорядом и снял кино «для 
души». Впрочем, так кажется лишь на первый взгляд. На 
самом деле «Перемотка» – это скорее манифест «поколе-
ния Youtube», предсказание недалекого будущего, когда 
любой человек сможет составить конкуренцию Голливуду, 
вне зависимости от его таланта и умения. История о двух 
парнях, волей случая уничтоживших записи на всех кас-
сетах в видеопрокате и вынужденных переснимать блок-
бастеры прошедших лет для страждущих кино клиентов, 

могла бы показаться сборником пародий, вроде «Голого 
пистолета» или «Знакомства со спартанцами», если бы не 
тот факт, что эти пародии, периодически достигающие вер-
шин абсурда, стали пользоваться куда большей зритель-
ской любовью, чем оригинальные фильмы. Собственно, 
в этой детали – вся суть манифеста, и если не обращать на 
нее внимание, то «Перемотка» становится просто очень хо-
рошей комедией с отличными актерами, грамотно пропи-
санными гэгами и долей голливудского социального пафо-
са – неотъемлемого компонента такого рода фильмов.

 Жанр: 	 драма
 Режиссер:	М илош Форман
 в ролях:	То м Халс, Ф. Мюррей Абрахам, Винсент Скиавелли
 Производство:	США
 Продолжительность:	 153 мин.
 Формат изображения: 	 WideScreen 2.35:1
 Формат звука: 	Р усский Dolby Digital 5.1, Английский Dolby Digital 5.1
 Субтитры: 	Р усский / Английский

Амадей  

Ozon.ru

«Амадей» – это почти историческая драма. В нем с точнос-
тью до последнего завитка на парике Моцарта воссоздан 
антураж XVIII века. Похоронные дроги, балетные па, грим, 
интерьеры – все соответствует эпохе великого композито-
ра. Даже «Дон Жуан» идет в том же самом зале, в котором 
его играли при жизни Моцарта, в том самом пражском те-
атре, где в XVIII веке дирижировал сам Амадей. И это, без-
условно, драма – с такой точностью выписаны сложные 
взаимоотношения двух талантливых и очень разных лю-
дей – Моцарта и Сальери. На самом деле, Сальери не тра-

вил своего соперника, да и, в общем-то, не завидовал да-
же. А в фильме Формана есть и зависть, и отравление, 
и даже «Реквием» у Моцарта заказывает сам завистливый 
придворный композитор. Впрочем, режиссер сам назвал 
свой фильм – «фантазия, основанная на фактах». То есть 
фильм ни на какую правду жизни не претендует, и можно 
спокойно любоваться снятой в Праге Веной, идеально вы-
писанным историческим фоном и гениальной музыкой Мо-
царта. А брюзжание о том, что в жизни все было совсем не 
так, лучше приберечь для более подходящего случая.

 Жанр: 	 комедия
 Режиссер:	Роб  Шнадер
 в ролях:	Роб  Шнайдер, Дэвид Кэррадайн, М. Эммет Уолш
 Производство:	США
 Продолжительность:	 105 мин.
 Формат изображения: 	 16:9
 Формат звука: 	Р усский Dolby Digital 5.1
 Субтитры: 	о тсутствуют

Большой Стэн  

Видеосервис/Buena vista

Негласное соревнование между Робом Шнайдером 
и Адамом Сэндлером за звание лучшего комедийно-
го актера набирает обороты. Пока что в нем с боль-
шим отрывом побеждает Сэндлер, фильмы с кото-
рым зарабатывают на порядок больше, чем фильмы со 
Шнайдером. Однако Роб не сдается и теперь осваива-
ет еще и кресло режиссера. Его новый фильм «Боль-
шой Стэн» – попытка работать на два фронта. И весьма 
неплохая попытка. История о том, как мелкий и по раз-
маху афер и по росту мошенник приговаривается к тю-
ремному заключению и потом спешно начинает зани-

маться с учителем боевых искусств, чтобы за решеткой 
его не сделали «девочкой» в первый же день, в меру 
смешна. А если бы не обилие «сортирного» юмора, бы-
ла бы еще смешнее. И срежиссирован «Большой Стэн» 
на достойном уровне – без каких-либо откровений, но 
и без очевидных провалов. В общем, «Большой Стэн» 
ничем не уступает новому фильму Сэндлера «Не шути-
те с Зоханом». Однако пока «Зохан» трясет кошельки 
у посетителей кинозалов, «Большой Стэн» уже перехо-
дит на ДВД. Видимо, харизмы у Сэндлера будет по-
больше, чем у Роба Шнайдера.

Недостающие 25 ми-
нут культовой анти-
утопии Фрица Ланга 
«Метрополис», пер-
вого из фильмов, за-
несенного ЮНЕСКО в 
программу Memory of 
the World, охраняющей 
выдающиеся культур-
ные достижения, бы-
ли найдены в Аргенти-
не. Эти полчаса были 
вырезаны дистрибью-
тором сразу же пос-
ле премьеры фильма 
для увеличения «смо-
трибельности» карти-
ны, так как в то время 
она не пользовалась зрительским успехом. В резуль-
тате до наших дней дошли лишь урезанные версии 
и вот, наконец, в одном из аргентинских музеев кино 
была найдена практически полная (в ней все равно не 
хватает около пяти минут) версия, которую кинодис-
трибьютор Адольфо З. Уилсон из Буэнос Айреса при-
обрел в 1928 году. Для восстановление пленки, воз-
можно, потребуется несколько лет, так как до нас она 
дошла в крайне ветхом состоянии, но эта версия поз-
волит, наконец-то, увидеть «Метрополис» таким, ка-
ким его задумывал режиссер.

Вполне возможно, что в третьей части «Бэтмена» мо-
жет появиться  Дик Грейсон (Робин). В ходе одно-
го из интервью сочинитель комиксов Джеф Лоэб, на 
совести которого прославленные выпуски The Long 
Halloween и Dark Victory, заявил, что в триквеле персо-
наж Робина пришелся бы очень кстати, если, конечно, 
правильно рассказать его историю и не спешить де-
лать Робина супергероем. Задачей Дика Грейсона, по 
мнению Лоэба, должно стать пробуждение родитель-
ских чувств у Брюса Уэйна. В то же время исполнитель 
роли Уэйна Кристофер Бэйл категорически отказыва-
ется даже думать о появлении Робина в третьей части 
и грозит отказаться от роли, если этот персонаж все-
таки появится в фильме.

Несмотря на фактический провал второй час-
ти «Хроник Нарнии», которые собрали в три ра-
за меньше первого фильма, «Хроники Нарнии: Пла-
вание "Утреннего Путника"» все же будут сняты. 
Режиссер Майкл Эптед приступит к работе в на-
чале будущего года. И в отличие от прошлых час-
тей, да и большей части фэнтези-фильмов послед-
них лет, третьи «Хроники Нарнии» будут сниматься 
не в Новой Зеландии, а в Мексике. Частично это 
обусловлено тем, что в Новой Зеландии не хвата-
ет студийного пространства, частично тем, что сту-
дия в Мексике более приспособлена к съемкам 
«морских» лент, а действие триквела большей час-
тью происходит во время плавания. На Baja Studios 
снимались такие фильмы, как «Титаник», «Глубо-
кое синее море» и «Хозяин морей: На краю Зем-
ли». Этот послужной список позволяет надеяться, 
что третья часть не повторит судьбу сиквела и будет 
пользоваться большим успехом зрителей.

 И ЕЩЕ КОЕ-ЧТО О кино 	
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Требуются курьеры! Достойные условия. 
Классный молодой коллектив.
Звоните: +7  (495) 780 88 25 
или пишите: sales@gamepost.ru

Xbox 360 Premium HDMI RUS

12220 р.

ДОМА И 
В ДОРОГЕ

ИГРАЙ!

НЕ СКУЧАЙ!

Sony PSP Slim  
Base Pack Black (PSP-2008/Rus)

7930 р.

Nintendo Wii

9984 р.

PlayStation 2 Slim  

5200 р.

Xbox 360 PlayStation 2 Slim  

Принимаем заказы через 
Интернет и по телефону 

Огромный выбор 
компьютерных и видеоигр

Возможность доставки
â äåíü çàêàçà

Телефон:
(495) 780-8825

Все цены действительны на момент публикации рекламы 

PlayStation 3 (40Gb) 

15990 р.

1430 р.

Advance Wars: 
Dark Conflict

1300  р.

Pokemon Pearl

1248 р.

God of War: 
Chains of 
Olympus 1664 р.

Final Fantasy VII: 
Crisis Core

1924 р.

Mario Kart Wii + 
Wheel

1924 р.

No More Heroes

2340 р.

Grand Theft 
Auto IV

2080 р.

Burnout Paradise

2210 р.

Lost Odyssey

1976 р.

Ninja Gaiden II

2080  р.

Alone in the Dark

2340 р.

Grand Theft Auto IV 
(PAL)

2080 р.

Metal Gear Solid 
Essentials Collection

1300 р.1300  р.

Heavenly Sword 
(PAL)

1560 р.

Medal of Honor: 
Complete Collections

2184 р.

Battlefield Bad Com-
pany Gold Edition

2340 р.

Metal Gear Solid 4: Guns 
of the Patriots (PAL)

Silent Hill Origins



 

Творчество Роберта Родригеса всегда 
волновало зрителей. Его легендарные 

фильмы «От заката до рассвета», «Отча-
янный» и «Однажды в Мексике» стали 
культовыми. Фильмы Родригеса отлича-
лись особым юмором с легким налетом 
черной комедии, до неприличия хариз-
матичными героями и убойными, поч-
ти тарантиновскими диалогами, кото-
рые растаскивали на цитаты все кому не 
лень. Марк Хаскелл Смит, при написании 
своего романа «Вкуснотища», вдохнов-
лялся творчеством именитого режиссе-
ра, и поэтому его произведение по духу 
наиболее близко к кинолентам леген-
дарного мексиканца. 
Марк Хаскелл Смит начал свою карье-
ру как голливудский сценарист, напи-
сав сценарий к фильму «Изображая Бо-
га» с Дэвидом Духовны в главной роли, 
после чего активно ушел в литерату-
ру. Наиболее известны два его романа – 
«Мокруха» и «Соль». «Вкуснотища» – 
далеко не первое творение писателя, 
и оно по праву считается его лучшим 
произведением. 
В отличие от излюбленной Родриге-
сом мексиканской темы, место дейс-
твия в книге передвинулось далеко на 
восток. Гавайский островок... Тропичес-
кий рай, где уставшие от жизни голли-
вудские шишки наслаждаются дивной 
природой, бронебойным кокосовым ро-
мом, пышными смуглянками и фантас-
тической местной кухней. И вот такое-
то изумительное местечко до сих пор не 
прибрали под свое ласковое крыло ма-

фиози?! Непорядок, однако... «Крестный 
отец» одной из криминальных группи-
ровок Крутой Джек Люси решает испра-
вить ситуацию – и отправляет на остров 
двух своих лучших «братков». Миролю-
бивые аборигены в ужасе примут любые 
его условия? Мечтать не вредно!..
Скажем прямо: видно, что автор старал-
ся воссоздать в своем произведении дух 
творений Родригеса, но временами он 
перегибает палку. Не к месту вставлен-
ные плоские шуточки, обилие всевоз-
можных пошлостей и излишняя вычур-
ность немного портят впечатление от 
книги, но в целом Марку Хаскеллу Сми-
ту удалось добиться своей цели. Прочи-
тать этот роман – все равно что приехать 
на Гавайи, под завязку набраться рома, 
наплясаться до упаду, подраться и про-
снуться на дивном пляже с похмельем, 
но в отличном настроении.  
Легкий язык повествования, изящные 
и действительно смешные диалоги вку-
пе с непередаваемой атмосферой всеоб-
щего сумасшествия делают книгу Смита 
«Вкуснотища» интересным приобрете-
нием, способным подарить приятные 
минуты занимательного чтения. Чувство 
юмора у автора имеется, это бесспор-
но, и, несмотря на то что Марк не всегда 
умело им пользуется, книга от этого не 
перестает быть смешной и задорной. 
Марк Хаскелл Смит доказал всему ми-
ру, что его романы по праву сравнива-
ют с фильмами Роберта Родригеса, и 
это является высшей похвалой для лю-
бого писателя!

 Bookshelf  Автор: 	
Вячеслав Гаврилов 

Вкуснотища			

Марк Хаскелл Смит

Боб Марли – безусловный и бессмен-
ный король музыки регги, человек-

легенда. Рита Марли была не только его 
женой и матерью четверых его детей, но 
и единомышленницей и соавтором. Ей 
исполнилось восемнадцать, а ему – двад-
цать один, когда они впервые встрети-
лись в Тренчтауне, одном из гетто ямай-
ской столицы. Рита прошла рука об руку 
с Бобом через огонь наемных убийц, во-
ду заморских турне и медные трубы все-
мирной славы. Они разделили любовь 
и разлуки, трудности безденежья, счас-
тье совместного творчества и опасности, 
подстерегающие знаменитостей на каж-
дом шагу. 
Многие годы Рита выступала на одной 
сцене с Бобом Марли, ее бэк-вокал зву-
чит на большинстве классических альбо-
мов его группы «The Wallers». Их совмес-
тная жизнь не была идеальной, но Рита 
всегда оставалась той женщиной, к ко-
торой Боб возвращался за поддержкой 
и жизненной силой, за теплом семейного 
очага; женщиной, чей дом он считал сво-
им домом. На ее руках он умер от рака 
в возрасте тридцати пяти лет. 
В наши дни Рита – хранительница насле-
дия Боба Марли, она не понаслышке зна-
кома с нищетой, расизмом и коррупцией, 
стоявшими на пути Боба к сердцам лю-
дей, и неустанно трудится над тем, что-
бы его музыка находила все новых и но-
вых слушателей. «No Woman No Cry: 
Моя жизнь с Бобом Марли» – подробная 
и содержательная биография знамени-
того музыканта и в то же время человеч-

ная и жизнеутверждающая история бра-
ка, выдержавшего не один шторм.
Помимо книжного варианта, Рита Марли 
планирует в ближайшем будущем снять 
биографический фильм о своем звезд-
ном муже, ориентировочная дата выхода 
которого намечена на конец 2009 года. 
Вообще, рецензировать биографии из-
вестных людей – дело сложное. Во-пер-
вых, это не художественное произведе-
ние, а правдивый жизненный рассказ о 
судьбе человека, а во-вторых, в нашем 
случае, оно уникально еще и тем, что его 
автором является самый близкий чело-
век короля регги – его жена Рита Марли. 
Учитывая это, оценивать будем только 
язык книги и ее содержание.  
Фанаты Боба Марли будут в восторге – 
повествование изобилует интересными 
событиями из жизни великого музыкан-
та, подробностями его биографии и вос-
поминаниями автора книги. Кумир мил-
лионов людей предстает перед читателем 
весь как на ладони – и это главная изю-
минка книги. С литературным языком у 
творения Риты Марли никаких 
проблем – бойкий текст, живое повест-
вование и прекрасная художественная 
работа. 
В первую очередь, книга ориентирова-
на на поклонников короля регги, но мо-
жет подойти и интересующимся велики-
ми музыкальными деятелями XX века. 
Углубить свои знания и просто услышать 
увлекательную историю про великого че-
ловека будет интересно многим. Поэтому 
данная книга рекомендуется всем.   

No Women No Cry. Моя жизнь с Бобом Марли
Рита Марли

 Жанр: 	б иография, мемуары
 Издательство:	 Амфора 

 Жанр: 	 черная комедия, криминальный боевик  
 Издательство:	 АСТ, АСТ Москва, Харвест
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КУБОК 

Призы:
1 место: телевизор 
Toshiba 32 AV 500
2 место: монитор Samsung T 220
3 место: Жесткий диск 
Western Digital 1 ТB

Турнир пройдет 
по всей Москве:
ТЦ Капитолий 
(пр-т Вернадского, 6) 
ТЦ Ашан-Сити
(ул. Правобережная, 1Б)
ТЦ Ашан-Сити 
(Севастопольский прocпект, 11Е)
ТЦ Ашан-Сити 
(Каширское шоссе, 61, корпус 2)
ТЦ Мега «Белая дача» 
(МО, Люберецкий район, 
1-й Покровский проезд, д. 5)

Турнир проходит 
при поддержке:

ПРИГЛАШАЕМ СРАЗИТЬСЯ В «TEKKEN 5 » И «NEED FOR SPEED» 
ПРИХОДИ, ПРИВОДИ ДРУЗЕЙ, ПОБЕЖДАЙ  И ПОЛУЧАЙ КРУТЫЕ ПРИЗЫ.
СТАНЬ ОБЛАДАТЕЛЕМ КУБКА СТРАНЫ ИГР.

Подробности смотри на www.gameland.ru

16 и 17 августа 
пройдет грандиозный турнир по консольным 
играм в сети гипермаркетов электроники 
“Media Markt”.

СТРАНЫ ИГР И СЕТИ 
ГИПЕРМАКЕТОВ 
MEDIA MARKT
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 Автор:  
Дмитрий Злотницкий 
dmker@yandex.ru

И
з всех мультимедий-
ных проектов совре-
менности ни один не 
может сравниться по 

размаху, популярности и значи-
мости для современной фантас-
тики с величайшей космической 
сагой двадцатого века – «Звезд-
ными войнами». Тысячи игрушек, 
сотни комиксов, десятки книг 
и видеоигр – это лишь верши-
на айсберга, принесшего своему 
создателю миллионы долларов 
и всемирную славу. Все кросс-
форматные проекты, выходящие 
за рамки шести эпизодов киноса-
ги, принято именовать «Расши-
ренной вселенной»: ее активное 
развитие началось около двадца-
ти лет назад и продолжается до 
сих пор.  
На рубеже веков сам Джордж Лу-
кас вернулся к главной работе 
своей жизни и снял новую три-
логию «Звездных войн», подог-
рев тем самым и без того не уга-
савший интерес широкой публики 
к далекой галактике. И на благо-
дарных поклонников как из рога 
изобилия посыпались новые про-
екты под брендом Star Wars. 

Кровавое наследство 
Оригинальная трилогия «Звезд-
ные войны» была основана на за-
конах классической мифологии. 
В ее центре – герой, проходящий 
через горнила испытаний и по-
беждающий зло. Классические 
эпизоды саги Лукаса практически 
не допускали полутонов: Империя, 

построившая супероружие под на-
званием Звезда смерти, не может 
быть ничем иным, кроме как воп-
лощением зла, а мятежники, бо-
рющиеся за свободу, конечно, 
должны вызывать сочувствие. На 
схожих принципах была построе-
на и львиная доля романов, в ко-
торых описывались приключения 
Люка, Хана и Леи после окончания 
«Возвращения джедая». Регуляр-
но из бескрайних просторов кос-
моса возникала новая угроза миру 
и покою в галактике – какой-ни-
будь недобитый миньон Палпати-
на или военный диктатор, – с ко-
торой приходилось разбираться 
неразлучной троице героев и их 
друзьям. И они, разумеется, не-
смотря на все препятствия и силу 
врагов, всегда выходили из схва-
ток победителями. 
Но пришли новые времена, вмес-
те с ними изменилась и фантасти-
ка. Она перестала быть такой на-
ивной и светлой, как прежде – не 
могла эта тенденция пройти и ми-
мо «Звездных войн». В 2000 году 
вышел в свет роман небезызвес-
тного фантаста Роберта Сальва-
торе «Вектор-Прим», которому 
было суждено навеки изменить 
облик далекой галактики. В этом 
романе не только началось втор-
жение в далекую галактику воинс-
твенных, нечувствительных к Си-
ле пришельцев из иной галактики, 
но и погиб один из самых извес-
тных персонажей саги – Чубак-
ка. Так начиналась книжная серия 
«Новый орден джедаев»…

Внезапно мир Лукаса перестал 
быть уютной космической сказ-
кой, в которой ничто всерьез не 
может угрожать благородным по-
бедителям Империи. Оказалось, 
что даже самые любимые поклон-
никами герои могут погибнуть, 
и не успели читатели оглянуть-
ся, как пламя нового жесточайше-
го конфликта охватило практичес-
ки всю галактику. Которая стала 
гораздо более мрачной, опасной 
и непредсказуемой, чем привыкли 
видеть те, кто вырос на трех клас-
сических эпизодах саги. За де-
вятнадцать романов вселенную 
«Звездных войн» разнесли капи-
тальнее, чем за все шесть филь-
мов, и победа над захватчиками 
обошлась героям и миру очень 
дорого. 
Другой отличительной особен-
ностью «Нового ордена джедаев» 
стало то, что Хан, Лея, Люк и про-
чие старые герои отошли на вто-
рой план – как-никак большинству 
из них уже перевалило за пятьде-
сят лет, – уступив главные роли 
молодому поколению защитников 
галактики: своим детям и их дру-
зьям. Обновленный облик «Звез-
дных войн» понравился далеко не 
всем, но джина, выпущенного из 
бутылки, назад уже было не за-
гнать. И следующая серия, назван-
ная «Наследием Силы», оказалась 
еще более кровавой и печальной, 
чем «Новый орден джедаев». Кон-
цептуально и сюжетно серия во 
многом повторяет события новой 
трилогии «Звездных войн». Вновь 

в галактике нет покоя: возника-
ет новое сепаратистское движение 
и назревает очередная граждан-
ская война галактических мас-
штабов, а Джейсен Соло (стар-
ший сын Хана и Леи), который 
еще совсем недавно был геро-
ем, вступает на путь Темной сто-
роны и превращается в угрозу для 
своих родных и восстановленного 
Люком Ордена джедаев. 
Впрочем, получился не клон при-
квелов, а скорее их переосмыс-
ление – с новыми героями и 
в новых обстоятельствах. Те те-
мы, что затрагивал Лукас в сво-
их фильмах, писатели раскры-
ли под иным, подчас совершенно 
неожиданным, углом зрения. Но 
и на этом не оканчивается разви-
тие пост-эндорской эпохи «Рас-
ширенной вселенной»: уже около 
двух лет выходит серия комик-
сов «Наследие», события которой 
развиваются через полтора века 
после оригинальной трилогии. 
Естественно, из персонажей ори-
гинальных фильмов до этого вре-
мени почти никто не дожил – пока 
был замечен лишь неувядающий 
дроид Арту – и в центре истории 
сплошь новые действующие ли-
ца. Впрочем, весьма узнаваемые: 
новые джедаи и ситхи, новая же 
Империя с собственным орде-
ном рыцарей, пираты и охотники 
за головами. К последним прина-
длежит и потомок Скайуокеров по 
имени Кейд. Как ни странно, не-
повторимый дух «Звездных войн» 
не покинул эти произведения, хо-
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тя он и значительно эволюциони-
ровал за прошедшие десять лет. 
Если книги и комиксы, которые 
повествуют о событиях, после-
довавших за гибелью Плапати-
на и Дарта Вейдера в «Возвра-
щении джедая», уходили все 
дальше от оригинальной трило-
гии, то разработчики компьютер-
ных игр долгое время старались 
не отрываться от истоков. Если 
говорить о пост-эндорской эре, то 
лишь сиквелы серии Dark Forces – 
экшны Jedi Knight II: Jedi Outcast 
и Jedi Knight: Jedi Academy повес-
твуют о событиях, которые отде-
ляет от фильмов отрезок в десять 
лет. Обе игры и идеологически, 
и сюжетно продолжают приклю-
чения бывшего имперского офи-
цера, а ныне агента повстанцев 
и джедая – Кайла Катарна. В Jedi 
Outcast в образе самого Кайла, 
а в Jedi Academy, играя за его уче-
ника, мы мотаемся по галакти-
ке, защищая ее с помощью блас-
теров, Силы и светового меча от 
недобитых сторонников Империи 
и адептов Тьмы. Любопытно, что 
остававшийся долгое время ис-
ключительно игровым персона-
жем Кайл после завершения сво-
их виртуальных похождений, не 
раз появлялся на страницах книг. 

Война с известным финалом
До 1999 года писателям и сцена-
ристам, придумывавшим героям 
далекой галактики новые похож-
дения, было практически запре-
щено затрагивать эпоху, пред-

шествовавшую оригинальной 
трилогии. Однако с выходом на 
экраны «Призрачной угрозы» за-
прет оказался снят, и авторы по-
лучили в свое распоряжение 
огромный, практически неизве-
данный мир – одновременно зна-
комый и полный сюрпризов. 
Если все три новых фильма саги 
были сконцентрированы на Эна-
кине Скайуокере и его превра-
щении из доброго мальчугана 
в безжалостного Лорда-ситха, то 
разнообразные «сопутствующие 
проекты» позволяли взглянуть на 
события, оставшиеся за рамками 
большого экрана. Джедаи и сит-
хи, эпические космические бит-
вы и удивительная техника дале-
кой галактики – все это никуда не 
делось, но на смену постояным 
героям оригинальной трилогии 
пришли новые персонажи, живу-
щие в мире, еще только стоящем 
на пороге войны. Тут же на пок-
лонников саги посыпался ворох 
литературы, посвященной юнос-
ти Оби-Вана Кеноби и комиксов 
о приключениях других джедаев 
Старой Республики. Чуть позднее 
появилась серия Jedi Quest, рас-
сказывающая о том, как уже сам 
Оби-Ван обучает юного Энакина 
премудростям джедаев.  
Но наиболее интенсивно эпоха 
Старой Республики начала раз-
виваться после выхода на экра-
ны «Атаки клонов», ведь война, 
а в особенности галактических 
масштабов, может служить пре-
красной основной для множества 

историй. Главными героями боль-
шинства из них, конечно, стали 
Оби-Ван и Энакин, превратившие-
ся за время Войн клонов в насто-
ящих героев Старой Республики. 
Из книг и комиксов мы узнаем, 
как Энакин заработал шрам у гла-
за и стал рыцарем, а Оби-Ван во-
шел в Совет джедаев. Эти про-
изведения, как и сами приквелы, 
привнесли в «Звездные войны» 
больше политики, интриг и исто-
рий, в которых грань между поло-
жительными и отрицательными 
героями становится практически 
незаметной. 
Немало внимания уделили созда-
тели проекта и второстепенным 
персонажам фильмов: скажем, 
джедая-целителя Баррис Оффи 
мы видим в кадре лишь на протя-
жении нескольких секунд, а о ее 
приключениях в ходе Войн клонов 
вышло аж два полноценных ро-
мана. Не были забыты, конечно, 
и Йода с Мейсом Винду – именно 
в книгах и комиксах были раскры-
ты характер и невероятная боевая 
мощь последнего. Не обошлось 
и без новых героев и злодеев, 
сыгравших важные роли в Вой-
нах клонов… Именно благодаря 
книжным и комиксовым сериям, 
поклонники саги смогли почувс-
твовать настоящий размах этого 
конфликта, оставшегося за рам-
ками фильмов, и проследить всю 
эволюцию характера Энакина 
Скайуокера. 
Но все это было для предан-
ных поклонников саги, готовых 

1  Даже Люк не вечен, но 
наставить непутевого 
потомка на путь истин-
ный он может и с того 
света. 

2  Вторжение фанатичной 
расы, использующей 
биотехнологии, стало 
самой большой угро-
зой далекой галактике со 
времен Палпатина. 

3  Как и дед, Джейсен Соло 
был величайшим героем 
своего времени, а затем 
перешел на Темную сто-
рону и его именем стали 
пугать детей.  

4  Ситхи эпохи «Наследия» 
сильно отличаются от 
своих предшественни-
ков – причем не только 
внешне.

Трудности перевода
Печатная продукция, основанная на все-
ленной Лукаса, выпускается в России уже 
более десяти лет – за это время вышло 
более полусотни романов, а также не-
сколько комиксов и энциклопедий, одна-
ко, несмотря на популярнейший перво-
источник, значительного успеха эти серии 
в нашей стране добиться не смогли. Одна 
из главных проблем – качество перевода, 
который зачастую не выдерживает ника-
кой критики, и дело даже не в банальных 
орфографических ошибках, отсутствии 
элементарной корректуры и неправиль-
ном переводе имен и названий. По воле 
отечественных издателей, в романах, на-
писанных по мотивам «Звездных войн», 
появляются эпиграфы из русского рока, 
переводчики берут на себя смелость до-
писывать в книгу целые предложения 
и абзацы, а порой, наоборот, часть тек-
ста – вплоть до целых глав, присутство-
вавших в оригинале, – исчезает. Комиксы 
же по «Звездным войнам» в России и вов-
се не прижились. Впрочем, и книги, и ко-
миксы активно переводят энтузиасты из 
числа поклонников саги – эти любитель-
ские переводы без труда можно отыскать 
во Всемирной паутине. 

3

4
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покупать каждую книжку и ко-
микс, вышедший под брендом 
Star Wars, а более массового 
зрителя накануне премьеры за-
ключительного эпизода «Звез-
дных войн» порадовали мульт-
сериалом Clone Wars. Двадцать 
пять эпизодов, продолжитель-
ностью от трех до пятнадцати 
минут, бегло повествуют о не-
скольких ключевых битвах Войн 
клонов – что характерно, боль-
шинство из них джедаи выиг-
рывают чуть ли не в одиночку. 
Впрочем, этому мультсериалу 
вообще свойственно значитель-
но преувеличивать способнос-
ти героев, по сравнению с тем, 
что мы видели в фильмах, а это, 
вкупе с гротескной прорисовкой 
персонажей и откровенной само-
иронией, превращает Clone Wars 
едва ли не в пародию. На фо-
не прочих произведений о Вой-
нах клонов, которые полны 
смертей, жестокостей и прони-
заны духом обреченности – ведь 
все мы знаем, что в итоге дже-
даи будут уничтожены, а на руи-
нах Республики возникнет устра-
шающая Империя – мультсериал 
выглядит белым гунганом. Тем 
не менее, именно в Clone Wars 
показаны события, предшест-
вующие первым кадрам «Мес-
ти ситхов»: атака армии Сепара-
тистов на Корускант, похищение 
Палпатина, сражение генерала 
Гривуса с джедаями и послед-
няя совместная миссия Оби-Вана 
и Энакина. Примечательно, что 

о том же самом повествует ро-
ман «Лабиринт зла», но при этом 
часть фрагментов книги вступает 
в прямое противоречие с тем, что 
показано в мультсериале. 
Вклад игровой индустрии в ис-
торию Войн клонов сравнитель-
но невелик. Сначала, в 2002 году, 
вышел консольный приключен-
ческий экшн Star Wars: Bounty 
Hunter, главным героем которого 
стал Дженго Фетт. Действие иг-
ры разворачивается до событий 
«Атаки клонов» и мы, примерив 
на себя роль охотника за голова-
ми, выполняем ряд заданий гра-
фа Дуку, который проверяет, до-
стоин ли Фетт стать донором ДНК 
для армии клонов и заодно из-
бавляется от своих врагов. 
А уже следующая игра Star Wars: 
Republic Commando, вышед-
шая на персональных компьюте-
рах и приставке Xbox в 2005 году, 
позволила геймерам взглянуть на 
далекую галактику глазами про-
стых клонов. Вернее, не совсем 
простых, а отряда коммандос, 
выполняющего особо ответствен-
ные задания в тылу армии Се-
паратистов. Непривычная для 
далекой галактики брутальная ат-
мосфера, жестокий юмор и неве-
роятный драйв покорили сердца 
многих игроков. Однако сикве-
ла не последовало – вместо него 
свет увидела одноименная книж-
ная серия о похождениях отваж-
ных республиканских коммандос, 
написанная британской военной 
журналисткой Карен Тревис. 

Кросс-формат наносит 
ответный удар 
Поклонники «Звездных войн» ни-
когда не испытывали недостатка 
в компьютерных играх по моти-
вам любимой космической опе-
ры – их поток не ослабел и после 
миллениума. Помимо оригиналь-
ных игр, привносивших в Сагу ка-
кие-либо новые сюжеты и героев, 
LucasArts беспардонно исполь-
зовала несущий золотые яйца 
бренд. 
К сожалению, значительная доля 
игр, выпущенных под маркой Star 
Wars, не заслуживает даже пары 
строк в статье. В первую очередь 
это – многочисленные проек-
ты, основанные непосредствен-
но на событиях фильмов. Будь то 
экшны, как, например, Star Wars 
Episode III: Revenge of the Sith, или 
космические симуляторы из се-
рии Star Wars: Starfighter – все 
их перечислять нет смысла, ведь 
продавались они исключитель-
но за счет бренда и ничего выда-
ющегося собой не представляли. 
Единственные игры, основанные 
непосредственно на фильмах, ко-
торым удалось снискать прос-
то оглушительный успех, – две 
части LEGO Star Wars – умори-
тельные пародии, с миниатюрка-
ми из легендарного конструкто-
ра в главных ролях. Оригинальная 
и полная доброго юмора игра 
фактически положила начало но-
вому направлению.
Но чаще руководство LucasArts 
не утруждает себя выдумыванием 

1  Первый опыт Катарна 
в роли учителя. Впос-
ледствии Кайл станет 
инструктором по боевой 
подготовке и членом 
Совета джедаев. 

2  Многим джедаям уда-
лось пережить «Месть 
ситхов», но о спокойной 
жизни им пришлось 
забыть навеки.

3  Первое появление 
генерала Гривуса на 
экране состоялось 
в мультсериале Clone 
Wars. Командир армии 
дроидов в одиночку 
одолел целый десяток 
джедаев. 

4  Синекожая Эйла со стра-
ниц комиксов перекоче-
вала на большой экран, 
а ее учитель – Квинлан 
Вос, по слухам, может 
стать одним из цент-
ральных персонажей 
телесериала.

2

4
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Со страниц на киноэкран
Развитие Расширенной вселенной обычно 
происходит без всякого вмешательства со 
стороны Джорджа Лукаса – он не слиш-
ком интересуется тем, что пишут авто-
ры книг и придумывают сценаристы игр. 
Впрочем, несколько раз Лукас все же вос-
пользовался несколькими чужими идея-
ми. Так названия галактической столицы 
Корусканта и родной планеты вуки Каши-
ика были придуманы писателями и лишь 
затем прозвучали в фильмах. Двойной 
световой меч, которым столь умело сра-
жается в первом эпизоде Дарт Мол, впер-
вые появился на страницах комиксов – им 
владел древний ситх Экзар Кун – за пять 
лет до выхода фильма. А в «Атаке кло-
нов» и «Мести ситхов» в нескольких эпи-
зодах засветилась сексапильная джедайка 
Эйла Секура – популярнейшая героиня се-
рии комиксов «Республика». 
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каких-либо оригинальных идей. 
Так, в преддверии премьеры «Ата-
ки клонов» вышла RTS Star Wars: 
Galactic Battlegrounds – откровен-
ный клон Age of Empires II, толь-
ко с имперскими штурмовика-
ми и дроидами вместо рыцарей 
и крестьян. Вообще, до последне-
го времени «Звездным войнам» 
со стратегиями не везло, но тен-
денцию – пусть даже лишь отчас-
ти – удалось переломить Empire 
at War, в разработке которой при-
нимали участие многие создатели 
легендарной серии Command and 
Conquer. Большим количеством 
оригинальных идей разработчи-
ки нас не порадовали, но, по край-
ней мере, сумели порадовать пок-
лонников «Звездных войн» в меру 
увлекательной, красивой и про-
фессионально сделанной RTS, 
позволявшей воевать, как в кос-
мосе, так и на поверхности планет.  
В середине девяностых годов про-
шлого века, благодаря невероят-
ному успеху серий X-Wing и TIE 
Fighter, компания LucasArts ока-
залась главной законодательни-
цей мод в специфическом жанре 
космических симуляторов. Однако 
затем, по непонятным причинам, 
на это направление фактичес-
ки махнули рукой, и свои позиции 
в этом жанре «Звездные войны» 
практически полностью растеря-
ли. Единственными представите-
лями этого жанра, выходившими 
в новом тысячелетии, стали Rogue 
Squadron II: Rogue Leader и Rogue 
Squadron III: Rebel Strike. В отли-

чие от оригинальной игры, сикве-
лы стали эксклюзивами для плат-
формы GameCube, которая, как 
известно, проиграла «консольную 
войну» в своем поколении. Таким 
образом, несмотря на неплохой 
сюжет и отличный геймплей, обе 
игры прошли мимо большинства 
поклонников «Звездных войн».
А вот на ниве многопользователь-
ских игр позиции LucasArts вы-
глядят более уверенными. Еще 
в 2003 году компания Sony Online 
Entertainment (ее авторству при-
надлежит, ни много ни мало, 
EverQuest) выпустила MMORPG 
Star Wars Galaxies. Поклонника-
ми «Звездных войн» игра была 
встречена на ура, и многие с ра-
достью воспользовались воз-
можностью пожить в далекой га-
лактике времен оригинальной 
трилогии, даже несмотря на то 
что стезя джедаев и ситхов дол-
гое время была закрыта для рядо-
вых геймеров. Достаточно типич-
ный для игр этого жанра игровой 
процесс в значительной степе-
ни искупается узнаваемым анту-
ражем, возможностью поучаст-
вовать в космических баталиях 
и интересной ролевой системой. 
Другим проектом, изначально за-
точенным под многопользова-
тельские баталии, стал мульти-
платформенный экшн Star Wars: 
Battlefront. Концепция игры проста 
до примитивизма: мы примери-
вали на себя роль рядового бой-
ца (на выбор четыре враждующие 
стороны и по пять-шесть клас-

сов), после чего начинался жесто-
кий бой буквально до последнего 
бойца. Сюжет и одиночная кам-
пания в игре присутствовали ис-
ключительно «для галочки», зато 
игра стала просто манной небес-
ной для любителей жарких сете-
вых баталий. На волне успеха иг-
ры, студия Pandemic всего через 
год после оригинала, выпустила 
сиквел, в котором был несколько 
расширен однопользовательский 
режим (хотя он все равно остался 
глубоко вторичным) и еще более 
усовершенствован мультиплеер. 
Игра остается популярна и по сей 
день, а ее многочисленные лю-
бители лелеют надежду на выход 
продолжения. Пока же единствен-
ным развитием серии стал выход 
на PSP дочерней игры, постро-
енной по тем же принципам, что 
и оригинал – Battlefront: Renegade 
Squadron. 
Впрочем, есть у большинства вы-
шеперечисленных игр и еще одна 
существенная проблема: они вов-
сю используют узнаваемый ан-
тураж «Звездных войн», но ча-
ще всего либо вовсе не привносят 
в историю далекой галактики ни-
чего принципиально нового, лишь 
пересказывая уже известные со-
бытия, либо их сюжеты достаточ-
но слабо вписываются в канон 
саги. Обычно органично вписыва-
ются в глобальную историю саги 
лишь те игры, которые практичес-
ки не связаны с фильмами. 
Естественно, все это создало иг-
ровым проектам, основанным на 

«Звездных войнах», не лучшую 
репутацию у геймеров. Тем бо-
лее что и сам Лукас не раз заяв-
лял, что считает «Расширенную 
вселенную» миром параллель-
ным его собственным «Звездным 
войнам», но из любого прави-
ла бывают исключения. И именно 
в формате видеоигры выйдет но-
вая глава саги. Речь, конечно же, 
о грядущем экшне нового поколе-
ния The Force Unleashed, в работе 
над сюжетом которого активное 
участие принимал сам Лукас.
В игре нам предстоит примерить 
роль Тайного ученика Дарта Вей-
дера: вскоре после окончания 
Войн клонов ситх обнаружива-
ет талантливого мальчика и реша-
ет обучить его, чтобы затем бро-
сить вызов самому Императору. 
Спустя пятнадцать лет Тайный 
ученик, обладающий невероят-
ным потенциалом в Силе, закан-
чивает подготовку и становится 
агентом своего учителя – он уст-
раняет последних джедаев, убива-
ет неугодных Вейдеру имперских 
чиновников и охотится на повс-
танцев. Разработчики обещают, 
что в игре появится много знако-
мых героев (молодая Лея, пожи-
лой Йода, Шак Ти, Мон Мотма), 
а ее события заставят всех пок-
лонников «Звездных войн» по-
новому взглянуть на классичес-
кую трилогию. 
Помимо интересного сюжета, 
версии The Force Unleashed для 
PlayStation 3 и Xbox 360 пораду-
ют игроков отличной графикой, 

1

1  Юмор висельников 
и стопроцентная 
эффективность – отли-
чительные особенности 
клонов-коммандос.  

2  Лысый – это не Лекс Лю-
тор, хоть и похож, а Ма-
лак до своего обращения 
на Темную сторону Силы.

3  Куда заводят благие 
намерения… Малак 
и Реван хотели спасти 
Республику от воинс-
твенных мандалорцев, 
но превратились в ситхов 
и сами стали угрозой 
миру. 

4  О подвигах рыцарей 
Старой Республики, 
оставшихся за рамками 
игр, узнаем из комиксов.

2

3

4
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новейшими технологиями, позво-
ляющими моделировать реалис-
тичные разрушения окружающей 
среды и правдоподобное поведе-
ние противников. Приятные бону-
сы обещаны и обладателям менее 
мощных консолей, а вот убеж-
денные сторонники персональ-
ных компьютеров с игрой позна-
комиться не смогут. 
Впрочем, нельзя говорить о The 
Force Unleashed как о простой иг-
ре, пусть даже крайне многообе-
щающей. Игра – лишь основа 
глобального кросс-форматно-
го проекта, призванного связать 
старую и новую трилогии «Звезд-
ных войн» воедино. О приключе-
ниях Тайного ученика расскажут 
новеллизация и комикс, выйдут 
сборник концепт-артов, специ-
альная линейка игрушек, прави-
ла для настольной ролевой игры, 
и LucasArts уже недвусмыслен-
но намекает на сиквел. В общем, 
The Force Unleashed практически 
повторит кросс-форматную судь-
бу самих «Звездных войн», разве 
что в меньшем масштабе. 

Еще раньше в той же галактике 
В «Новой надежде» Оби-Ван рас-
сказал Люку, что история Старой 
Республики насчитывала двад-
цать пять тысяч лет, что откры-
вает перед создателями «Рас-
ширенной вселенной» просто 
невообразимые просторы для 
творчества.
Первые попытки рассказать 
о древней истории далекой га-

лактики были сделаны еще в де-
вяностых годах авторами комик-
сов, но серьезное развитие эта 
тема получила лишь после то-
го, как компания BioWare взялась 
за разработку RPG по мотивам 
«Звездных войн». Для создания 
масштабной ролевой игры раз-
работчики нуждались в изрядной 
свободе, которую ни эпоха ори-
гинальной трилогии, ни эра прик-
велов обеспечить не могли, ведь 
их события и так уже были доско-
нально проработаны. 
Решение перенести действие иг-
ры в далекое прошлое мира 
«Звездных войн» напрашивалось 
само собой. Именно так и посту-
пили канадские разработчики, пе-
ренеся действие Knights of the Old 
Republic на четыре тысячи лет на-
зад. К счастью, галактика «Звез-
дных войн» может похвастаться 
богатой историей, и в такой, ка-
залось бы, глубокой древности 
уже существовали и космические 
перелеты, и джедаи с ситхами, 
и Республика. То есть, для любо-
го поклонника Саги не составляло 
ни малейшего труда почувство-
вать себя в мире «Рыцарей Ста-
рой Республики» как дома. 
К счастью, BioWare – не та компа-
ния, которая стала бы полагать-
ся лишь на популярность пер-
воисточника, и ее сотрудники 
подошли к работе со всей ответс-
твенностью. Им удалось создать 
ролевую игру в лучших традици-
ях Baldur’s Gate II и Planescape: 
Torment: с увлекательным сюже-

том, полным неожиданных по-
воротов, яркими и запомина-
ющимися героями, отличной 
драматургией и диалогами, про-
думанной механикой и возмож-
ностью выбрать между Светом 
и Тьмой. В далекой галактике ед-
ва отгремели мандалорские вой-
ны, и теперь ее покою угрожал 
ситх Дарт Малак, завладевший 
древними технологиями, – лишь 
от таинственного героя игры за-
висело, погибнет Республика или 
восторжествует. 
Knights of the Old Republic стала 
бы событием в мире RPG, даже 
не имей она никакого отношения 
к «Звездным войнам». Но причас-
тность к популярнейшему кросс-
форматному проекту современ-
ности обеспечила игре настоящий 
триумф, а многие идеи, впервые 
использованные в «Рыцарях Ста-
рой Республики», стали впоследс-
твии фирменными приемами ка-
надских разработчиков.
Однако продолжение лучшей ро-
левой игры 2003 года вышло из 
недр другой компании – тогда еще 
совсем молодой студии Obsidian 
Entertainment. Новая команда ру-
ководствовалась принципом «не 
навредить» и постаралась сохра-
нить все достоинства игры, при-
внеся минимум новшеств. Глав-
ным плюсом Knights of the Old 
Republic II: The Sith Lords стал ув-
лекательный сюжет, гораздо бо-
лее неоднозначный, чем в первой 
игре. Но не обошлось и без ложки 
дегтя: из-за спешки разработчи-

1  Если сценарист превра-
щается в писателя, то 
злодей вполне может 
стать героем. 

2  С такой же легкостью 
Тайный ученик Вейдера 
сможет в игре швырять 
не только истребители, 
но даже Звездный раз-
рушитель. 

3  В The Force Unleashed 
мы начинаем на Темной 
стороне Силы, но смо-
жем перейти на Свет-
лую. Обычно в играх по 
«Звездным войнам» все 
наоборот. 

4  Когда-то они действи-
тельно были как братья. 

2

1
3

Смерть героев
Долгое время романы, написанные по 
мотивам Саги, не отличались особой жес-
токостью, и гибли в них исключительно 
новые персонажи, придуманные непос-
редственно писателями. Однако смерть 
Чубакки, погибшего, спасая младшего 
сына Хэна и Леи, развязала авторам ру-
ки, и знаменитые персонажи начали один 
за другим расставаться с жизнью. Следу-
ющей жертвой стал тот самый младший 
сын четы Соло – Энакин, за ним последо-
вал адмирал Акбар, а уже в «Наследии 
Силы» смертью храбрых пали жена Лю-
ка – Мара Джейд Скайуокер и старший 
сын супругов Соло – Джейсен. 
Неприкосновенным – по личному распо-
ряжению Лукаса – долгое время оста-
валось лишь трио главных героев ори-
гинальной трилогии, да неразлучные 
дроиды Трипио и Арту. Но даже герои, ко-
торых не берут световые мечи и бластеры 
врагов, не вечны, и даже им не спастись 
от неумолимого возраста. Рано или позд-
но старуха с косой доберется и до самого 
Люка Скайуокера – хотя пока ни один пи-
сатель не посмел поднять руку на из-
вестнейшего героя Cаги – призрак Люка 
уже появлялся в комиксах из серии «На-
следие», чтобы наставить на путь истин-
ный своего нерадивого потомка. 

4
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кам удалось воплотить в жизнь не 
все задумки и игра казалась неза-
вершенной. 
Стоило второй части появиться на 
прилавках магазинов, как тут же 
поползли слухи о разработке тре-
тьих Knights of the Old Republic, 
однако и по сей день эти разго-
воры остаются досужими домыс-
лами. Что, впрочем, не мешает 
эпохе Старой Республики успеш-
но развиваться в формате графи-
ческих новелл. С января 2006 го-
да в США выходит одноименная 
серия комиксов, повествующая 
о мандалорских войнах, – то есть 
она служит приквелом к играм. Ее 
главным героем стал незадачли-
вый падаван Зейн Каррик, кото-
рого попытались убить собствен-
ные учителя, поверив, что Зейн 
несет угрозу всей галактике. Со-
бытия комиксовых «Рыцарей Ста-
рой Республики» не только раз-
ворачиваются в знакомых нам 
местах – в них принимают актив-
ное участие и некоторые из пер-
сонажей игры, в том числе и мо-
лодой, еще не изувеченный и не 
превратившийся в ситха Малак. 
А ведущий сценарист BioWare – 
Дрю Карпишин сочинил уже два 
романа о временах Старой Рес-
публики. Правда, их действие раз-
ворачивается спустя три тысячи 
лет, но Дрю регулярно отсылает 
читателя к событиям игр. Честно 
говоря, писатель из Карпишина 
получился не слишком хороший, 
и особыми литературными досто-
инствами его романы не блещут, 

зато Дрю стал первым писателем, 
решившимся сделать главным ге-
роем своего произведения ситха, 
чтобы показать далекую галакти-
ку с иной точки зрения. 

И снова о клонах
Казалось бы, книги, комиксы, 
мультсериал и игры настоль-
ко полно осветили события Войн 
клонов, что добавить к ним уже 
просто нечего. Однако, как вы-
яснилось, у Джорджа Лукаса на 
сей счет иная точка зрения, и уже 
скоро нас ждет новый мультсе-
риал, повествующий о событиях, 
развернувшихся между вторым 
и третьим эпизодами саги. 
Несмотря на схожее с преды-
дущим название – The Clone 
Wars – это будет совершенно са-
мостоятельный мультсериал, 
с CGI-анимацией. Как и прежде, 
в центре внимания закадыч-
ная парочка – Оби-Ван и Энакин, 
а также другие наши старые зна-
комые: Дуку, Йода, Мейс Винду, 
Падме, генерал Гривус. Помимо 
них появятся и новые персонажи, 
самая интересная из них – Асо-
ка Тано – юная джедайка, кото-
рая станет ученицей и спутницей 
Энакина, сразу после того, как он 
получит звание рыцаря. Несмот-
ря на своеобразную графику, The 
Clone Wars выглядит многообе-
щающим проектом, хотя есть опа-
сения, что мультсериал может 
вступить в противоречие с выхо-
дившими прежде романами и ко-
миксами о Войнах клонов. 

Оправдаются ли опасения, узнаем 
уже скоро: первый сезон в США 
стартует нынешней осенью, а для 
затравки Лукас со товарищи под-
готовили полнометражный мульт-
фильм для показа в кинотеатрах 
всего мира – он призван привлечь 
внимание зрительской аудитории 
к новому проекту. К сожалению, 
его прокат в России начнется поч-
ти с двухмесячным опозданием – 
лишь в октябре текущего года.  
Как и в случае с The Force 
Unleashed, уже набирает обороты 
масштабная программа по про-
движению разнообразной сопутс-
твующей продукции. Выйдут пять 
романов, новая серия комиксов, 
куча разнообразных детских игру-
шек, а также две видеоигры для 
консолей от Nintendo. 
The Clone Wars: Jedi Alliance ста-
нет эксклюзивом для Nintendo DS, 
и главной «фишкой» игры обеща-
ют сделать уникальное взаимо-
действие между двумя джедаями, 
выполняющими миссию. Фай-
тинг The Clone Wars: Lightsaber 
Duels выйдет лишь на Wii, при 
этом с помощью Wii Remote мож-
но будет почувствовать себя на-
стоящим джедаем, размахиваю-
щим световым мечом. Помимо 
уникальной системы управления, 
разработчики обещают кучу юмо-
ра – для игры написано несколь-
ко тысяч строк диалогов, что для 
файтинга внове. 
Мультсериал будет не единс-
твенным телевизионным проек-
том Лукаса – уже ведется пред-

варительная работа над игровым 
телесериалом, события кото-
рого развернутся во времен-
ном промежутке между «Местью 
ситхов» и «Новой надеждой». 
Поскольку сериал, по самым оп-
тимистичным анонсам, появит-
ся на экранах в конце 2009 го-
да (а то и вовсе в 2011 году), то 
подробностей о нем известно 
очень мало. Сериал, по словам 
Лукаса, будет мрачнее и жест-
че шести полнометражных эпи-
зодов, в нем не появятся Скайу-
океры, зато, возможно, найдется 
место для второстепенных геро-
ев фильмов, вроде Бобы Фет-
та и персонажей из «Расширен-
ной вселенной». Над сценариями 
для сериала работают шесть ав-
торов, имена которых пока не 
разглашаются. Лукас планиру-
ет снять около сотни эпизодов 
(по 12-16 серий на сезон) стои-
мостью по 2-4 миллиона долла-
ров каждый. Впрочем, Джордж 
уже заявил, что если сериал бу-
дет пользоваться успехом, то со-
тней серий дело не ограничится 
и вполне возможно появление 
спин-оффов, к примеру, об эре 
Старой Республики. 
Несмотря на то что до новых игро-
вых «Звездных войн» еще очень 
далеко, далекая галактика про-
должает интенсивно развиваться 
во всех возможных направлениях. 
И, даже разменяв третий десяток 
лет, остается законодателем мод 
в сфере кросс-форматных проек-
тов высшей категории. СИ
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1  Новый облик старых ге-
роев.

2  В фильме джедай пре-
взошел киборга. Как бу-
дет на этот раз? 

3  Книга о приключени-
ях мастера Винду на его 
родной планете во время 
Войн клонов оказалась 
столь удачна, что ее ав-
тору доверили новелли-
зацию «Мести ситхов». 

4  Далеко не сразу у поль-
зователей Star Wars 
Galaxies появилась воз-
можность примерить на 
себя робы джедаев.

5  Кто на новенького?



   

В
от уж мало кто ожидал увидеть 
на страницах рубрики «Банзай!» 
материал про человека-летучую 
мышь. Тем не менее, восьмо-

го июля состоялся американский DVD-ре-
лиз Batman: Gotham Knight, сборника ани-
мационных короткометражек, созданных 
сразу несколькими студиями мира аниме, 
и заокеанские знатоки супергероев оказа-
лись им очень недовольны. По их словам, 
Gotham Knight – непонятный, сбивчивый, 
чересчур утонченный – не стал обещанным 
мостиком между полнометражным «На-
чалом» и «Темным рыцарем». Что ж, мо-
жет быть и так. Но если вы любите ани-
ме и пристально следите за новинками из 
Страны восходящего солнца, ничегошень-
ки не понимаете в американских суперге-
роях, не смотрели «Начало» и не собирае-
тесь идти в кино на «Темного рыцаря», то 
Gotham Knight окажется глотком свежего 
воздуха и блестящим образцом того, на что 
способны японские аниматоры, когда их не 
заставляют подстраиваться под националь-
ный менталитет и клепать романтические 
комедии про школу.
«Рыцаря Готэма» часто и заслуженно срав-
нивают с «Аниматрицей». И то и другое – 
сборники не похожих друг на друга ко-
роткометражек с американскими героями 
и японской режиссурой. Представьте се-

бе «Аниматрицу» про Бэтмена, и вы сра-
зу поймете, чего ожидать от Gotham Knight. 
Именно Бэтмен – самый простой и самый 
человечный супергерой – оказался в япон-
ской анимации желанным гостем. У Бэтме-
на нет ни сверхспособностей, ни чудесных 
талантов. Джон Уэйн – миллионер и плэй-
бой, умница и спортсмен, но все же обыч-
ный человек: испытывает ту же боль, что 
и все. Все короткометражные частички 
Gotham Knight изображают героя по-раз-
ному, но Бэтмен так и не становится шаб-
лонным мультяшным борцом с преступ-
ностью. Особенно хороши те фрагменты, 
где Бэтмен-герой появляется лишь на па-
ру секунд, а мы наблюдаем, что за человек 
скрывается за маской летучей мыши. По 
большому счету, перед просмотром можно 
вообще ничего не знать о Бэтмене: каждый 
сюжет самодостаточен. Каждый показы-
вает героя по-новому, и речь идет не толь-
ко о внешности. Согласимся с американца-
ми – мостик к полнометражному «Темному 
рыцарю» действительно получился нику-
дышный, в каждой короткометражке своя 
история, выхваченная из контекста и тол-
ком ни с чем не связанная. И это, несом-
ненно, к лучшему: японцы снимали не то, 
что нужно, а то, что хочется. «Рыцарь Го-
тэма» не выходит на экранах кинотеатров. 
Шесть короткометражных фильмов про-

БАНЗАЙ!

  Автор:  
Игорь Сонин 
igor.sonin@gameland.ruBATMAN: GOTHAM KNIGHT

Часть I, Have I Got a Story for You, выглядит точно 
как полнометражный фильм «Железобетон». 
Казалось бы, при чем тут Бэтмен?

Часть III, Field Test, знакомит нас 
с симпатичным мальчиком Брюсом.
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даются на одном DVD, и в каждом фраг-
менте мы видим своего Бэтмена. От ролика 
к ролику меняется не только настрой филь-
мов, но также внешность и костюм героя, 
а в чем-то даже и характер. В сценках нет ни 
подводки с объяснением обстоятельств, ни 
финала с моралью и взрывами. Представь-
те, что кто-то смотрит полнометражное ани-
ме про Бэтмена, а вы забежали на пять ми-
нут, выхватили кусок из середины, открыли 
рот от удивления, не успели закрыть, – 
а на экране уже название следующей час-
ти, и так шесть раз подряд. В этом огромное 
достоинство Batman: Gotham Knight, и вмес-
то того чтобы два часа пялиться на одного 
и того же героя, вы за час с небольшим ви-
дите шесть вариантов того, каким мог бы 
стать супергерой, родись он в Японии.
Особенно удалась первая часть, Have I Got 
a Story for You, созданная на Studio 4C ре-
жиссером Сёдзиро Нисими, который не так 
давно работал в должности дизайнера пер-
сонажей и помощника режиссера над вы-
дающейся полнометражкой Tekkonkinkreet 
(«Железобетон» в русском варианте). Вне-
шний вид фрагмента живо напоминает эту 
замечательную картину. Такое ощущение, 
что это ребята из «Железобетона» собра-
лись и болтают о Бэтмене. Каждый пред-
ставляет его по-своему: чудовищем, зве-
рем или роботом, и зритель поневоле 

Российская компания «Реанимедиа» сооб-
щает, что закупила лицензию и готовит-
ся опубликовать в России лучший телесе-
риал прошлого года, удалой меха-балаган 
Gurren Lagann, или, теперь уже в русском 
написании, «Гуррен-Лаганн: на прорыв!». 
Сериал будет выпущен на семи дисках 
с традиционным для компании высочай-
шим качеством, а публикация старту-
ет осенью этого года. Также в списке ли-
цензий компании выходящий этим летом 
«Дайбастер: дотянись до неба 2», менее 
известный, но не менее сумасшедший се-
риал от той же студии Gainax, а первые 
диски российского издания «Меланхолии 
Харухи Судзумии» продаются в магазинах 
уже сейчас, когда вы читаете эти строки. 
Мы обязательно посвятим Судзумии один 
из ближайших выпусков рубрики, а заод-
но расскажем и о бонусах замечательного 
издания от «Реанимедиа».

Не успел полнометражный голливудский 
«Спиди-гонщик» опозориться в прокате, 
как американцы взялись за создание ново-
го телесериала по древнему аниме – Speed 
Racer: The Next Generation. Однако и в Япо-
нии выпуск громкой ленты братьев Вачов-
ски не прошел незамеченным: на местном 
канале Cartoon Network стартует девчачий 
и легкомысленный сериал Mach Girl. Глав-
ные герои – красавица-гонщица по имени 
Лип и ее трехколесный розовый Мах Пинк. 
Накрасив губки дорогой помадой, Лип от-
правляется навстречу приключениям 
в трехминутных эпизодах.

BATMAN: GOTHAM KNIGHT

Часть IV, In Darkness Dwells, заставляет Бэтмена работать бок о бок с полицией города.

Часть II, Crossfire – самая голливудская и по духу, и по внешнему виду.
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должен присоединиться к игре и угадать, каким окажется на-
стоящий Бэтмен. В конце части герой появляется во плоти: ра-
неный, ослабевший, растерянный, совершенно непохожий на 
человека-легенду, и это задает тон всему диску. Здесь нет од-
ного, единственно правильного супергероя, и только воображе-
ние может подсказать, каким был и каким должен быть Бэтмен 
на самом деле. Вторую часть, Crossfire, самую голливудскую 
по духу, снимал малоизвестный в прошлом аниматор Футо-
си Хигасидэ на студии Production I.G. Третий сегмент, Field Test 
с Уэйном-бисёненом, создал на студии Bee Train Хироси Мори-
ока, в прошлом помощник режиссеров .hack//SIGN и Tsubasa: 
RESERVoir CHRoNiCLE. Четвертый фрагмент, In Darkness Dwells, 
где Бэтмен сталкивается с таинственным врагом в канализа-
ции Готэм Сити, – работа студии Madhouse и Ясухиро Аоки, ани-
матора Mind Game и нескольких полнометражных фильмов по 
«Сэйлормун». В пятой части, Working Through Pain, Брюс Уэйн 
проходит обучение в Индии, а мы видим мир Бэтмена глаза-
ми Studio 4C и режиссера Тосиюки Кубоки, в прошлом дизайне-

ра персонажей в играх сериала Lunar. Завершает диск сегмент 
Deadshot от студии Madhouse и корейского режиссера Чон Сик 
Нама, где Бэтмен в первый и единственный раз вступает в еди-
ноборство с врагом – снайпером Дедшотом.
И хотя в списке режиссеров нет всемирно известных Мамору 
Осии, Хидеаки Анно, Хаяо Миядзаки и всех прочих, кого даже 
неподготовленный зритель знает по памяти, не обманывайтесь. 
Batman: Gotham Knight – сборник высшего класса. Каждую ис-
торию можно было бы развернуть в большой полнометражный 
фильм, и каждый фильм был бы открытием. Кажется, после 
«Аниматрицы» и «Рыцаря Готэма» такой формат – несколько 
короткометражек от разных студий и режиссеров – может стать 
негласным стандартом для американцев, и это остается только 
приветствовать. Возьмите любого американского кумира – Су-
пермена, Рэмбо, Терминатора, да хоть Джека Воробья (особен-
но Джека Воробья!) и снимайте про него такой сборник, сохра-
нив лишь смелое обращение с каноном да заоблачный уровень 
качества, и мы будем обожать подобное аниме еще не один год.

Продолжается юридическое линчева-
ние слишком ретивых фанатов аниме. Как 
мы не раз писали, в Японии прошла че-
реда арестов пользователей анонимной 
программы Share, и теперь суды долж-
ны решить, как поступить с обвиняе-
мыми. В отношении Касухиро Маки из 
Кавасаки и Мориёси Иноха из Токио, арес-
тованных в один и тот же день, проку-
роры настаивают на полутора годах тю-
ремного заключения каждому. Защита 
же утверждает, что, поскольку подсуди-
мые выкладывали в Сеть аниме не со зла, 
а по недомыслию – чтобы привлечь к се-
бе внимание – то горе-анимешники заслу-
живают снисхождения и условного при-
говора. Тем временем японский сайт Nico 
Nico Douga (местный аналог YouTube), где 
пользователи обмениваются разнообраз-
ными роликами, объявил о новой поли-
тике в отношении так называемых MAD 
videos. Этим термином в Японии обознача-
ют ролики, созданные любителями с твор-
ческим и частичным использованием 
материала, защищенного авторскими пра-
вами (например, в эту категорию попада-
ют все ролики по аниме, смонтированные 
и обработанные пользователями). Так вот, 
Nico Nico Douga удалит все существующие 
и больше не будет принимать к публи-
кации ролики, нарушающие права круп-
нейших организаций-правообладателей, 
заключивших с сайтом «договор о нена-
падении». Среди них – Gainax, Studio Ghibli, 
Bandai Visual, Production I.G, BONES и мно-
го других известных компаний. А что же 
сторонники бесплатного распространения 
информации? Посчитав, что программа 
Share уже не предоставляет должной за-
щиты и анонимности, они создали новую 
утилиту под названием Perfect Dark, кото-
рая должна обеспечить еще более свобод-
ный и еще более защищенный обмен дан-
ными (читай: обмен аниме, записанным 
с телеэкрана). Ни одного ареста в отноше-
нии пользователей Perfect Dark до сих пор 
произведено не было.

БАНЗАЙ!

Часть VI, Deadshot, – единственная, где есть большой супергеройский мордобой.

Часть V, Working Through Pain, показывает еще 
одного, совсем другого мальчика Брюса.

Новый сезон!

Стоп. Какой еще новый сезон? Сейчас не апрель и не октябрь, откуда взялись новинки 
в японском телевизоре? Ответ простой: закончились тринадцатисерийные аниме, старто-
вавшие в апреле, а более продолжительные подойдут к концу только через три месяца. 
И вот чем нас порадовала свежая порция новинок. Во-первых, Slayers Revolution – свеже-
нький новый сезон «Рубак», который ну вовсе ничем не отличается от прошлых. Словно 
и не было этих десяти лет! Во-вторых, Strike Witches – очень симпатичная комедия про ле-
тающих девочек и их трусики. В-третьих, Tetsuwan Birdy Decode – блокбастер сезона, мощ-
ный современный римейк классического сериала Tetsuwan Birdy про галактическую инс-
пекторшу. В-четвертых, Blade of the Immortal – самурайское аниме по умопомрачительной 
манге, однако достоинства экранизации нам еще только предстоит оценить.
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«Горячий парень Джей», в оригина-
ле Heat Guy J, – свежий русскоязыч-
ный релиз от компании «Мега-Ани-
ме». Обложка упоминает о «создателях 
Escaflowne», но если между фэнтезий-
ной романтикой и «Горячем парнем» 
есть что-то общее, то это огромные, ре-
льефные носы главных героев. Все ос-

тальное по-иному. В центре внимания 
служители правопорядка, напарники – 
агент Дайске и андройд Джей. Действие 
происходит в городе Джудо, мегаполи-
се будущего, а мы следим за расследо-
ваниями спецотдела по предотвраще-
нию преступлений, у которого нет денег, 
людей и оборудования, зато навалом 

смелости и нахальства. На одном диске 
российского издания размещается пять 
серий, а весь сериал, таким образом, бу-
дет опубликован на пяти DVD, а в ко-
робке с первым диском вы найдете три 
коллекционные карточки и два номера 
вымышленной газеты «Кабуки», расска-
зывающей о нелегкой жизни в Джудо. 

Горячий парень Джей. Том 1
   Режиссер, год производства: Кадзуки Аканэ, 2002       Регион: Россия НашА ОЦЕНКА: можно смотреть

Авторы полнометражных фильмов по 
Naruto велосипед не изобретают. Со-
ставляющие известны: оранжевый 
ниндзя Наруто, мрачная угроза, та-
инственный союзник, могучий про-
тивник, победа совместными сила-
ми. Legend of the Stone of Gelel – всего 
второй и довольно старый полномет-

ражный фильм по Naruto, поэтому ге-
рои еще маленькие, а большинство 
современных персонажей в кадре вов-
се не появляется. На этот раз сумато-
ха поднимается вокруг вынесенного 
в название камня Гелеля, легендарно-
го настолько, что в телесериале о нем 
не говорится ни слова. А героям про-

тивостоят иностранцы в рыцарских 
доспехах, приплывшие невесть отку-
да на огромном корабле, а раз так, то 
к бабке не ходи – злодеи и варвары. 
На разборки, по стандарту, – полтора 
часа. Получилось не так тоскливо, как 
могло бы, но и не так интересно, как 
хотелось бы.

Naruto the Movie: Legend of the Stone of Gelel
   Режиссер, год производства: Хироцугу Кавасаки, 2005        Регион: США НашА ОЦЕНКА: можно смотреть

Еще один полнометражный фильм по 
известному сериалу, но на этот раз – 
блестящий! Episode of Chopper+ это 
уже девятый полнометражный фильм 
по One Piece, но лишь первый, всерь-
ез заслуживающий внимания. Нако-
нец-то киношники поняли, что нужно 
зрителю, и отказались от унылых собс-

твенных сценариев со злодеями-кар-
тонками. Фильм пересказывает исто-
рию о том, как доктор Тони Тони Чоппер 
(олень) присоединился к пиратской ко-
манде Соломенной Шляпы. Сюжет, с од-
ной стороны, упрощен так, чтобы его 
было можно смотреть без знаний мира 
One Piece, а с другой – остался драма-

тичным и напряженным. Пара новых ге-
роев, несложные сюжетные ходы, новая 
анимация – вот и все изменения. В итоге 
не фильм, а двухчасовой сборник всего 
лучшего, что есть в One Piece. Это ред-
чайший случай, когда фильм по «беско-
нечному» сериалу становится самостоя-
тельным, зрелым творением. Браво!

One Piece: Episode of Chopper+ Fuyu ni Saku, Kiseki no Sakura
   Режиссер, год производства: Ацудзи Симидзу, 2008       Регион: Япония НашА ОЦЕНКА: нужно смотреть

Мини-обзоры



На самом деле автора манги Tenjho 
Tenge зовут Ито Огуре, но мир знает 
его как короля фансервиса, Oh! 
Great, автора неподражаемых иллюс-
траций со смазливыми девочками. 
Tenjho Tenge – довольно старая ра-
бота, и стиль художника в 1998 году 
еще не достиг такого развития, как 
сейчас. На этой странице вы видите 
картинки из первого тома манги, 
а всего в Tenjho Tenge их на данный 
момент около двух десятков. Однако 
уже десять лет назад авторский по-
черк Oh! Great вполне сформировал-
ся: каждое его произведение напол-
нено соблазнительными женщинами, 
настоящими мужчинами, свихнувши-
мися злодеями и бессмысленным, 
отвратительным насилием. Чтиво из 
его манги получается на любителя, 
и пищи для эмоций здесь явно боль-
ше, чем для размышлений: на пер-
вый план выходят прекрасно нари-
сованные персонажи с надуманными 
проблемами и, как правило, желани-
ем красиво отомстить за чью-нибудь 
поруганную честь. Аниме-сериал по 
Tenjho Tenge был создан в 2004 году, 
и он значительно уступает манге. 
В телевизионной версии меньше 
и секса, и насилия, и даже дизайн 
персонажей намеренно упрощен. 
Словом, подпортили все, что в манге 
было сделано хорошо.

TENJHO TENGE
  СОЗДАТЕЛЬ: OH! GREAT     ПЕРВАЯ ПУБЛИКАЦИЯ: 1998 ГОД, ЖУРНАЛ ULTRA JUMP НАША ОЦЕНКА: МОЖНО ЧИТАТЬ

Манга
天上天下

Вряд ли манга Bleach нужда-
ется в представлении. Вместе 
с Naruto и One Piece этот комикс 
составляет тройку легендарных 
и бесконечных, самых любимых 
и популярных приключенчес-
ких сериалов. Фабула извест-
на: вот мальчик со сверхспособ-
ностями, вот большая команда 
соратников, вот орда конкурен-
тов и огромный вымышленный 
мир увлекательных приключе-
ний. И манга Bleach заслуживает 
внимания уже по одной простой 
причине: Тайто Кубо чертовс-
ки хорошо рисует, и его работа 
выглядит взрослее и серьезнее 
двух других сериалов-конкурен-
тов. Даже жалко, что о сюже-
те этого же сказать нельзя: ког-
да здешние красавцы взмывают 
в небеса и там несколько глав 
кряду чистят друг другу морды, 
чтобы потом победить «из пос-
ледних сил», сразу видно, что 
влияние Dragon Ball даром не 
проходит. В сравнении с телесе-
риалом манга выигрывает, во-
первых, из-за отсутствия эпи-
зодов-филлеров и, во-вторых, 
из-за все того же замечательно-
го стиля Кубо-сана, который не 
так-то просто передать на теле-
экране, да еще и в анимации.

BLEACH
  СОЗДАТЕЛЬ: ТАЙТО КУБО    ПЕРВАЯ ПУБЛИКАЦИЯ: 2001 ГОД, ЖУРНАЛ WEEKLY SHONEN JUMP НАША ОЦЕНКА: НУЖНО ЧИТАТЬ

ブリーチ
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Phantasy Star Portable
  Платформа: PlayStation Portable     Авторы: Sega      Дата релиза: 31 июля

Игры FAQ

 Тем временем в Интернете	

Baka-Updates
  Адрес: http://www.baka-updates.com     Язык: английский

Остается открытым вопрос о статусе фэнсабов: то ли это 
вселенское зло, то ли лучшая реклама для нового аниме. 
Как бы то ни было, а каждый день в Сети появляется де-
сять-двадцать новых эпизодов аниме с фанатскими субтит-
рами, и разобраться в этом море новинок не так-то просто. 
Baka-Updates – это каталог всех выходящих и выходивших 
фэнсабов: здесь можно выяснить, какие группы работа-
ли над тем или иным аниме, сколько эпизодов было выпу-
щено и где можно узнать об этом подробнее. Кстати, су-
ществует и аналогичный сайт http://www.mangaupdates.

Популярные 
вопросы об аниме
Как правильно: 
Сефирот или Сефирос?
По-японски имя этого персонажа звучит как 
«Сефиросу». Именно так, редуцируя послед-
нюю гласную, имя произносят в японских иг-
рах и трейлерах. Однако это нас ни к чему не 
обязывает, потому что японцы часто до неузна-
ваемости коверкают иностранные слова и, на-
пример, имя короля Артура упрощают аж до 
«Ааса». Поэтому ориентироваться стоит на ан-
глийский вариант написания и произношения, 
Sephiroth. Мы склоняемся к варианту «Сефи-
рот» по двум причинам: во-первых, именно так 
по-русски называется Дерево Жизни из Каб-
балы, во-вторых, это произношение устоялось 
среди отечественных фанатов Final Fantasy. Вот 
такая загадка: Sephiroth устоялся как Сефирот, 
а Aerith – как Айрис. 

Объясните, каково вер-
ное русское название 
сериала про алхимиков 
Эда и Альфонса?
Японское название Hagane no Renkinjutsushi 
буквально переводится как «Стальной ал-
химик», английское – Fullmetal Alchemist – 
как «Цельнометаллический алхимик». Но 
поскольку сериал официально выходит 
в России под названием «Стальной алхи-
мик», то именно этот вариант мы счита-
ем верным и будем использовать впредь. 
Кстати, и по смыслу он подходит лучше 
«цельнометаллического».

 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. 

Phantasy Star – ролевой сериал настолько древний, что в его хро-
нологии сам черт ногу сломит. Однако вышедшая на PSP игра 
Phantasy Star Portable – не порт и не римейк прошлых «космических 
опер», а совершенно новое приключение во вселенной онлайновой 
Phantasy Star Universe. На экране, как всегда, галактические люби-
тели приключений и те миссии, которые им приходится выполнять 
(чаще всего сводятся к уничтожению монстров под различными 
предлогами). В дополнение к одиночной кампании доступен также 
и псевдо-онлайновый режим: объединив четыре PSP в локальную 
беспроводную сеть (НЕ через Интернет), можно отправиться на за-
дание вместе с товарищами. Также упоминания заслуживают бо-
гатая система кастомизации персонажа и альтернативные финалы 
сюжетной кампании. Выглядит игра неплохо, на первый взгляд мы 
и были готовы окрестить ее клоном безумно популярного в Японии 
Monster Hunter... а на второй – не готовы. Похоже, получилась инте-
ресная, дорогая и самостоятельная вариация на тему. 
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ШКОЛА ЖИЗНИ

Вы знаете, я люблю видеоигры. 
С самой первой консоли, попав-
шей мне в руки – это было чудо-
вищное изделие советской про-
мышленности под давно забытым 
названием... Коробка, выводив-
шая на экран несколько квадра-
тиков, имитирующих хоккей, тен-
нис и т.д.
Но над вопросом, почему мне нра-
вятся видеоигры я начал заду-
мываться гораздо позже. После 
древних консолей меня привлёк 
компьютер, сначала как платфор-
ма для игр, потом как инструмент 
для моего собственного разви-
тия. Одно вытекает из другого. 
Мне всегда хотелось каждый день 
получать хоть чуточку, но нового 

опыта. Став постарше, я понял, что 
нужно отделять зёрна от плевел – 
мне начало нравиться разбираться 
в том, как игры устроены, я созда-
вал собственные уровни для игр, 
потом выкладывал их в сети, но 
быстро сообразил, что так не пой-
дёт. Нужно было либо заниматься 
играми профессионально, с мини-
мальными шансами на обеспечен-
ную жизнь, либо переводить их 
в разряд развлечений. Я выбрал 
второе.
После чего компьютер превра-
тился в утилитарный инстру-
мент, средство для решения тех 
или иных профессиональных воп-
росов, а вот играть я продолжил 
на консолях – это было поколе-
ние PS2, Xbox и GameCube. PS one, 
Dreamcast и N64 я пропустил – ду-

мал, что на РС игры поинтереснее. 
Я ошибался, конечно, поэтому сей-
час по разным аукционам собираю 
хорошо сохранившиеся образцы 
этих консолей и игр для них себе 
в коллекцию.
А концепция РС начала вызывать 
удивление. Мне не понятно, за-
чем нужны супервидеокарты для 
РС. Играть? Смешно. Скорее, ис-
ключительно для профессиона-
лов, связанных с графикой. Но 
зачем видеокарты? Зачем эти ги-
гантские шумные гробы в виде на-
боров «сделай сам»? Разве не ра-
зумнее избавить потребителя от 
неуместной траты времени и сил 
на всяческие апгрейды и подбор 
конфигурации – и сэкономить ему 
время на то, ради чего, собствен-
но, всё и затевалось? Разве не ра-

зумнее предоставлять готовые ре-
шения? Те, кто вопит о свободе 
и необходимости делать что-то 
«под себя» – никчёмные безде-
льники, растрачивающие свое вре-
мя на бессмысленную бесконеч-
ную возню. Впрочем, это их время 
и их жизнь – им и решать.
Я люблю готовые решения. У ме-
ня три ноута под конкретные зада-
чи, а на днях я купил замечатель-
ный микроноут от Asus, который 
не блещет техническими характе-
ристиками, зато маленький и лёг-
кий. То, что надо для путешествий. 
Играть в дороге? Ха, не на ноуте 
же – есть PSP, есть NDS...
Так почему я люблю видеоигры?
Как ни странно, но я считаю, что 
каждая игра – это новый кусочек 
опыта, новый шажок в спирали 
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Обратная связь
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FAQ
ВОПРОСЫ, КОТОРЫЕ НАС УТОМЛЯЮТ.
ОТВЕЧАЕМ В ПОСЛЕДНИЙ РАЗ!

Когда выйдет GTA IV?

Правильный ответ: игра давно вышла. 
То, что ее нет на PC, на самом деле 
мало что значит. Если же вам по ка-
ким-то причинам хочется играть в GTA 
именно на PC, то вот ответ: официаль-
но игра вообще не заявлена, но можно 
предположить, что она появится либо 
под Новый год, либо весной 2009.

Что нужно покупать, PS3 или Xbox 360?

Покупать нужно приставку, на ко-
торой есть интересные вам игры. 
Поклонникам японских RPG и шу-
теров, вроде Gears of War, лучше 
брать Xbox 360, фанатам Metal Gear 
Solid и Ratchet & Clank – PlayStation 
3. А вообще лучше всего иметь дома 
все три приставки нового поколения.

Почему игры на приставках такие дорогие?

Потому что игры столько стоят. 
Никакой «накрутки» специально для 
России нет. Стоимость игры в Европе 
умножается на курс евро – вот и вся 
нехитрая арифметика. Игры – лучшее 
из развлечений, и вполне логично, 
что 20 часов Metal Gear Solid IV стоят 
в десять раз дороже билета в кино.

 

ПИСЬМО НОМЕРА 
Получите, 
распишитесь

Мы не вполне увере-
ны, что Андрею нужна 
подписка на наш жур-
нал, поэтому вместо 
нее дарим  замечатель-
ный MP3-плеер iriver 
E100 белого цвета. Воз-
можно, он не пригодит-
ся ему – тогда сможет 
отдать жене или ребен-
ку. А вам, дорогие чи-
татели, пригодится его 
опыт. 

Школа жизни 
Асабин Андрей,

botAnic3@yandex.ru

(Читаю уже довольно долго 
(с 1997 года) ваш замечательный 
журнал, покупаю все номера (уже 
дома шкаф ломится, жена обеща-
ет выкинуть всю»макулатуру», но 
я держусь стойко). Не буду петь 
вам дифирамбы, но и не спраши-
вайте меня, как сделать журнал 
лучше, – я благодарен, что он во-
обще есть, ибо считаю, что это 
единственный журнал, где к иг-
рам относятся, как к друзьям, 
а не как к «предмету денег зара-
ботать». 
Прочитал авторскую колонку Мак-
сима Поздеева в 13 стране. Знае-
те, я с ним очень солидарен. Мне 
уже, не поверите, 37 лет. Много-
му, что сейчас у меня есть, я обя-
зан играм. История моего «хож-
дения по играм» началась еще 
в 1989 году, когда некие пред-
приимчивые люди открыли в на-
шем городе салон видеоигр, где 
стояли, по-моему «Атари», загру-
жающиеся с кассет. Потом бы-
ли «Денди», «Сега», ну и все по 
очереди «Соньки». Погружение 
в «Миры» было полным и безна-
дёжным. Игры стали даже боль-
шим, чем «часть жизни», какое-то 
время они и были жизнью. Воп-

рос влияния игр на психику ос-
тавим ищущим дешевой славы 
психологам – посмотрим на ре-
зультат. Благодаря им бросил 
вредные привычки (алкоголь, ку-
рение), обрел уверенность в себе, 
поверил, что всё зависит только 
от меня. Стремление к самосовер-
шенствованию, характерное для 
японского менталитета, тоже по-
черпнул из JRPG. Вообще восхи-
щаюсь этой нацией – после пора-
жения и унижения так подняться. 
Помню, в школе на уроке тру-
да показывали документальный 
фильм про японских мастеров. 
Восхищался, чего можно добиться 
упорным ручным трудом – один 
мастер сделал суперточильный 
камень, другой этим камнем нато-
чил суперострый резец, а третий 
этим суперрезцом снял с деревян-
ного бруса прозрачный слой де-
рева тоньше бумаги! По контрасту 
с тем что тогда творилось в стра-
не – всеобщим раздолбайством 
на производстве и в жизни, это 
зрелище ввергло неокрепшее со-
знание в состояние легкого куль-
турного шока и задало высокую 
планку для развития. Вот и меня 
стремление обладать новыми кон-
солями подвигло упорно трудить-
ся, добиваться успехов. И семью 
обеспечивать, хотя они (домочад-
цы) и не догадываются, чему обя-
заны своим благополучием и пы-
таются «отвадить» меня от игр.

Хотите попасть 
на желтую 
плашку?

Нет ничего проще – на-
пишите письмо. Да та-
кое, чтобы оно было 
интересно не толь-
ко вам, но еще и дру-
гим геймерам. А уж мы 
опубликуем, будьте 
уверены!
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В ЭТОМ НОМЕРЕ У НАС ЕСТЬ ПИСЬМА И ОТ ГЕЙМЕРОВ В ВОЗРАСТЕ, И ОТ НАЧИНАЮЩИХ ПОКЛОННИКОВ ЭЛЕКТРОННЫХ 
РАЗВЛЕЧЕНИЙ. ПЕРВЫЕ ДЕЛЯТСЯ ЖИЗНЕННЫМ ОПЫТЫМ, ВТОРЫЕ – ПРОСЯТ ПОСОВЕТОВАТЬ ИМ, ЧТО ДЕЛАТЬ ДАЛЬШЕ. 
ТАК  ЧТО НАША ЗАДАЧА – ПОЗНАКОМИТЬ ВТОРЫХ С ПЕРВЫМИ, А ДАЛЬШЕ ОНО УЖЕ САМО СОБОЙ ДОЛЖНО ПОЛУЧИТЬСЯ. 
ВПРОЧЕМ, В ЛЮБОМ СЛУЧАЕ МЫ ДАВНО УЖЕ ПО ФАКТУ СТАЛИ ЖУРНАЛОМ НЕ ТОЛЬКО ОБ ИГРАХ, НО И О ЖИЗНИ.

Почему на русский не переводятся япон-
ские игры, вроде Final Fantasy?

Потому что японские компании, 
вроде Konami и Square Enix, очень 
трепетно относятся к своим играм. Вы 
зачастую упрекаете их в продажности, 
а на самом деле они боятся, что 
локализаторы так напереводят, что 
потом в России их игры перестанут 
уважать.

Вам не стыдно публиковать в журнале 
картинки с голыми женщинами?

Нет, потому что нас читают взрос-
лые люди. Если уж мы пишем 
о GTA IV, странно стесняться голой 
женской груди, не находите? И, 
кстати, если увидите ребенка за 
GTA IV, отберите у него диск. Мы 
заботимся о подрастающем поко-
лении.

Почему русские игры такие плохие?

К счастью, не все (иначе было бы 
совсем грустно), поэтому дело 
не в генетической неспособности 
к игротворчеству и не в отсутствии 
денег. Вообще, в каждой стране 
много плохого (и игр в том числе). 
Но за границу попадает только хо-
рошее, а плохое остается своим.

моего развития. Ну, простая вещь, 
например. Привыкнув моменталь-
но переключаться, переходя от од-
ной модели управления к другой 
в разных играх, я легко освоился, 
когда мне пришлось, путешествуя 
по миру, водить машины то с ле-
вым, то с правым расположением 
руля. По разным правилам. Ока-
залось – это как в игре – нужно 
только переключить в мозгу неви-
димый рубильник – и ты уже кон-
тролируешь ситуацию. Моя теория 
такова – мозгу всё равно, каким 
образом поступают впечатления, 
для мозга главное – опыт, а в ви-
деоигре он ничуть не отличается 
от реального. Ещё пример – на со-
ляном высохшем озере познако-
мился с серьёзными моделиста-
ми – люди покупают авиатехнику 

стоимостью в десятки тысяч евро. 
С удивлением узнал, что для них 
основная проблема – управление. 
Оказывается, считается неверо-
ятно трудным управлять, скажем, 
вертолётом, когда он летит не «от 
тебя», а «к тебе». Для любого иг-
рока – смешной вопрос, что там за 
проблема, когда персонаж бежит 
«к тебе»? А вот для не играюще-
го человека – нетривиальная про-
странственная задача.
Есть и другие причины восхище-
ния играми. Меня всегда радовало 
и удивляло осознание простой ис-
тины, что вот в этом кусочке плас-
тика содержится целый мир. Что 
в нём можно в какой-то степени 
пожить, если принять существую-
щие в нём правила. На самом деле, 
это завораживает.

Плюс – интересные истории, насы-
щенные интересными событиями. 
Мне мало нравятся игры, где нуж-
но «всех рвать» и «рубицца». Это 
смешно.
Ну и, всё-таки, самое главное – но-
вые чудесные впечатления, полу-
чаемые с минимумом затрат.
При этом, я совершенно не люб-
лю онлайновые игры. Вообще ни-
какие. Онлайн – это все же со-
ревнование, кто-то кому-то что-то 
доказывает. Опять-таки – смеш-
но. Я все всем доказал, мой счёт 
в банке семизначный – мне не 
нужно ни с кем соревноваться. 
Мне не нужно никому рассказы-
вать о своих «достижениях», как 
настаивал один из авторов в сво-
ей колонке. Какие в играх могут 
быть достижения? Ачивменты? 

 

Печально то, что влияние обще-
ственного мнения на личность 
очень велико, как бы некото-
рые не старались доказывать об-
ратное и показывать свою «не-
зависимость». Все мы варимся 
в одном «котле» нашей бурной 
жизни, все хотим общественного 
признания, как бы этого не скры-
вали. Думаю, ещё много времени 
пройдет, прежде чем игры пере-
станут быть «забавой для де-
тишек» в восприятии «коллек-
тивного бессознательного». Но 
когда-нибудь мы скажем:»Мы 
были первыми!». Я по хорошему 
завидую вам (коллективу «Стра-
ны») – работа и «дело души» для 
вас – одно и тоже. Сам работаю 
в сфере телекоммуникаций – не-
посредственно ручной труд. Иног-
да думаю, что тоже неплохо мог 
бы рассказывать истории, и корю 
себя, что не продолжил образо-
вание после техникума (коллед-
жа), а пошел отдавать долг роди-
не в армию. С тех пор много воды 
утекло. Успел побывать в «горя-
чих точках», в местах не «столь 
отдаленных» тоже «посчастливи-
лось». Можно сказать, человек 
с богатым жизненным опытом, но 
вот что интересно, самый нужный 
мне опыт я получил из игр – за-
бавы для детишек. Ровесникам-
друзьям не скажешь этого – не 
поймут. Ну и ладно.
Вообще, много размышляя над 
вопросом детей и взрослых, срав-
нивая изменение мировоззрения 
(своего и других людей) при так 
называемом «взрослении» при-

шел к выводу, что у подавляю-
щего большинства людей, в оп-
ределенный период происходит 
«окостенение мозга». Человек 
вдруг понимает, что он знает, как 
всё в мире устроено, и больше 
ни к чему не стремится, и живет 
по усвоенным правилам. Всех, 
кто с ним не совпадает во взгля-
дах, в лучшем случае не замеча-
ет, в худшем – преследует. А так 
как таких – большинство, то они 
и создают «общественное мне-
ние», в глазах которого такие, как 
мы, – жалкие придурки. Хотя я не 
позволю так себя в глаза назы-
вать. А мы – другие, всегда мо-
жем понять иную точку зрения, 
открыты новым идеям, верим, что 
мир бесконечно сложен, и сколь-
ко ещё нужно познать! «Окосте-
нения» не произошло! В чем при-
чина? тема для исследования!
Но времена меняются! Это видно. 
Мои друзья гораздо моложе ме-
ня, они выросли на играх – и вот 
это уже совсем другие люди, чем 
мое поколение! Да и мой ребенок 
(с 3 лет в среде игр), нормально 
развивается, показывает отлич-
ные успехи в школе.
Как дальше будут развиваться иг-
ры? Не знаю, в любом случае они 
останутся «окошком» в другие 
миры, стимулом к познанию это-
го мира, к познанию себя, к само-
совершенствованию. Для тех, кто 
их примет душой.

Вера Серпова \\ Знаете, Андрей, а ведь 
такое отношение к играм и людям 
ими увлекающимся, в нашей стра-

не возникло сравнительно недав-
но, а точнее при советской власти. 
До этого разнообразнейшие интел-
лектуальные развлечения были в ос-
новном уделом обеспеченной и об-
разованной публики. Скажем  у царя 
Алексея Михайловича по прозвищу 
Тишайший (так, на всякий случай, 
это отец Петра Первого, реформи-
ровавший русскую армию и вооб-
ще немало хорошего для страны 
сделавший) имелась огромная кол-
лекция солдатиков и сей государс-
твенный муж в них часто и помногу 
играл, поскольку почитал это за-
нятие весьма полезным. В XVIII ве-
ке при дворе русских императоров 
модно было играть в очень слож-
ные карточные игры и собирать пуз-
лы (так тогда пазлы-мозаики назы-
вались). Развлечениями этими не 
брезговала и Екатерина Великая, и 
ее вельможи. Согласитесь, русских 
царей и их приближенных сложно 
назвать «жалкие придурки».
И в том, что мозги «костенеют» 
вы тоже правы – да и как иначе, 
если их не утруждать. Пока че-
ловек где-то учится, ему добро-
вольно или не совсем приходить-
ся нагружать голову, заставлять 
ее работать. Для одних это стано-
вится привычкой, и они продол-
жают думать, искать ответы на 
какие-то вопросы, для других… 
ну что них говорить, им только 
посочувствовать можно. 
Кстати греки считали, что для муж-
чины акме (полный интеллекту-
альный и физический расцвет) – 
это сорок лет, а до этого он только 
учится и развивается. 
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SMS
ПРИСЫЛАЙТЕ свои 
вопросы на номер
8-926-878-24-59

Неужели порт игры с приставок на PC так 
сложно сделать, что на это тратится по 
полгода? Или фишка в ожидании? Сейчас 
я имею в виду GТА IV

Конечно, сложно. Потому что у при-
ставки железо – стандартное. Если ра-
ботает на одном экземпляре консоли, 
то и на всех остальных тоже будет. А на 
PC есть миллионы возможных конфи-
гураций, и нужно сделать так, чтобы 
на каждой игра запускалась и выгля-
дела сколько-нибудь прилично. Ну и 
второе – то, что версия для PC никого 
особо не интересует, и выпускают ее 
«до кучи», чтобы заработать денег на 
отпуск для генерального директора.

Почему такая большая разница в ценах? 
Например, Gеаrs оf Wаr для 360 бокса стоит 
1300 руб.! А для РC 400 -500?

Разница в том, что для консольных 
игр у нас цены настоящие, а для пи-
сишных – ненастоящие, временные. 
Это стало возможным потому, что на 
Западе мало кого волнует, за какие 
деньги в России продаются игры для 
PC. А для консолей – волнует. Если 
игра для Xbox 360 в России будет сто-
ить 400 рублей, то весь тираж скупят 
финны, а до нас все равно ничего не 
доедет. А еще на Западе никого не 
волнует то, что в русском Gears of War 
на PC не работает онлайн.

Как излечиться от болезненной любви 
к малышу Заки (Заку из FF7)? К кому мне 
обратиться? (>_<) Посоветуйте что-нибудь? 
Ск.раз бить себя по голове? Насколько силь-
но? Спасибо!

Думаю, в этом вам сможет помочь 
только наш главный редактор лич-
но, его контакты вы сможете найти 
в выходных данных этого номера 
(кажется, они на первой странице 
справа). Свяжитесь, он назначит 
вам приемный день. Также можно 
обратиться на форум gameland.ru 
и в ЖЖ-сообщество ru_gameland. Ес-
ли серьезно, попробуйте пройти игру 
27 раз. Говорят, помогает.

ОТВЕТ
Услуга бесплатная, вы оплачиваете только 
работу вашего оператора.

Когда вы поняли, что пришел NextGen?

Мельник:
Первый раз – когда увидел в игровом клубе 
Mortal Kombat 2. Фотореалистичная графи-
ка; потрясающие бэкграунды, скрывающие, 
как казалось, бесконечные тайны; голос, оз-

вучивающий всем известные «кровавые» надписи: fight, 
Round, finish him, etc. Тогда это казалось вершиной иг-
ростроения. 
Второй раз, играя в FFVII. В этой игре окончательно 
оформилось всё то, за что я полюбил JRPG. 
Третий раз, когда увидел у друга Shenmue. 
И с тех пор, NG как-то ощущается больше по роликам, 
а вот после непосредственного ознакомления с игрой, 
так сильно не вставляет. Наверное, я уже старый стал для 
таких эмоций.

Feezly:
Никакого next-gen’а я не ощущал. Как пяли-
лись геймеры в монитор, так и пялятся. Вот 
когда появится аналог Матрицы (из одно-
именной трилогии братцев Вачовски) тогда 

о ощутю, а пока разве что Wii более-менее впечатляет. 

DevilDante:
Когда поиграл 5 минут в Gears of War.

 

Килик Лирик:
S3 я купил в начале весны. Прошёл 
ассассина,COD IV и всякие демки – понра-
вилось, но настоящий Next Gen для меня на-
ступил 29 апреля поздно вечером – когда 

я вставил в привод долгожданную GRAND THEFT AUTO IV – 
настоящее геймерское счастье нового поколения!!!

Night Warrior:
После того, как Sony PlayStation 3 появилась 
в России за 21990 руб. Только очень «капи-
тальная» консоль могла столько стоить. 

Игры – искусство!

rainwalker:
Пройдя последний MGS, я оглянулся назад 
и понял, что великие игры делаются великими 
людьми, а не безликими кампаниями, и носят 
их неповторимую индивидуальность. Не было 

бы великих людей, и никакой многомиллионный бюджет не 
смог бы одухотворить будущий проект, добавить в него уни-
кальную эстетическую искру, вывести за рамки бестолковых 
Halo, Gears of War, или что там ставят на пьедестал? Имен-
но великие люди преобразили игры из сферы развлечений 
в сферу культуры, наряду с кино и литературой.

Восхитительный маркетинговый 
ход Microsoft, заставивший лю-
дей играть во что попало, лишь бы 
шли ачивменты? Я вас умоляю – 
это не моё.
Я никому не хочу ничего дока-
зывать, мне не нужно ничем де-
литься – я просто люблю играть. 
Кстати – и в настольные игры то-
же – MtG ещё никто не отменял.
К игре, как и к любому виду де-
ятельности, нужно относиться ос-
мысленно – только тогда появля-
ется настоящее удовольствие.
Именно поэтому я не просто иг-
раю, мне интересно все, что про-
исходит в околоигровом мире, 
именно поэтому я читаю СИ и ку-
чу английских журналов вприда-
чу. Мне это интересно. Феномен 
«а поговорить» только расширяет 
границы моего опыта, в конечном 
счёте расширяя мой кругозор.
Мне не нравится, что видеоиг-
ры становятся чем-то страшным 
в глазах обывателей. Я слышал та-
кую ересь, что оставалось толь-
ко смеяться. Один мой знакомый 
искренне верит, что в мире игры 
можно пропасть – взрослый че-
ловек, у него у самого дети, но он 
в самом деле считает, что поиг-
рав в игру, можно «забыть» насто-
ящий мир. Удивительное мрако-
бесие. Опять же, если вспомнить 
в одном из номеров упоминание 
о том, что церковники «хлебальни-
ки разинули», как пелось в песне. 
Вот уж в каждом веке попам нуж-
но придумывать нового «диавола» 
для запугивания паствы...
Если коснуться журнала в частнос-
ти, то мне нравится его общая на-
правленность, но не нравятся мно-
гие авторы – не дотягивают, не 
доосмысливают... Слишком мо-
лодые, слишком зелёные. Кстати, 
в целом нравится колонка нелю-
бимого многими г-на Просвирни-
на. Да, я понимаю, что не обла-
дая особыми талантами и не особо 
разбираясь в индустрии, он вы-
брал путь «скандального журна-
листа», несколько неуместный 
в мире видеоигр, где скандальнос-
ти не так много. Да, темы ему при-
ходится высасывать из пальца – 
но они вызывают улыбку, а что 
ещё надо? Хотя в целом мне нра-
вятся материалы об играх и жан-
рах в целом, например история 
той или иной серии, материалы ти-
па «200 лучших игр» и тому по-
добное.
Я не считаю себя геймером, пото-
му что терпеть не могу ярлыков 
и клановости любого вида. Фана-

тизм – это унизительно для всех.
Видеоигры – часть моей доволь-
но-таки насыщенной жизни. Важ-
ная часть. Я не считаю время, про-
ведённое за игрой, потерянным. 
Это часть опыта. Это моё развитие. 
Это время гораздо продуктивнее 
похода по магазинам или проси-
живания вечеров в кафе. Для ме-
ня нет никакой разницы – провес-
ти выходной в океанском прибое 
или полностью посвятить его инте-
ресной игре. Все равно я получаю 
жизненный опыт.
И мне не нравится упускать ни час-
тички этого опыта – я живу на три 
страны, и везде у меня собрана 
стойка со всеми основными консо-
лями трёх поколений – мне так хо-
чется. А ведь нельзя себе отказы-
вать в том, чего хочется, верно?

Сергей,
Афины

Врен \\ На самом деле, есть мно-
го стадий увлеченности играми. 
Главное – чтобы они дарили че-
ловеку радость, а иногда – даже 
и пользу. В нашем интернет-ма-
газине Gamepost продается лю-
бопытная книга о том, что гей-
мерам принадлежит будущее. 
Вообще-то, это такое бизнес-по-
собие о том, как стать хорошим 
управленцем и заработать мно-
го денег (поэтому собственно 
геймерам не очень интересно), 
но можно почитать и просто так, 
любопытства ради. Суть в том, 
что у поклонников игр иначе ус-
троен мозг. Они быстрее сооб-
ражают, лучше умеют принимать 
решения, ставить перед собой 
цели и добиваться их. Главное – 
не посвящать играм вообще все 
свободное время, и тогда жизнь 
будет прекрасной и насыщенной.

Японофилы!

Здравствуйте,уважаемая редак-
ция! Меня очень заинтересова-
ло отношение к аниме в журнале 
и к культуре Японии в целом. У ме-
ня не острая непереносимость,не 
подумайте,просто, возможно, Япо-
нии уделяется чересчур много вни-
мания. Ваша позиция отражается 
и в рецензиях к играм. Игры, сде-
ланные на основе аниме-стилисти-
ки, получают более высокие оцен-
ки. Взять хотя бы the world end’s 
with you – я играл в эту игру. Хоро-
шая вещь, может даже очень хо-
рошая, но никак не идеальная. Мо-

жет дело и не в Японии, но, по 
крайней мере, создается такое 
впечатление. Конечно, можно по-
нимать и уважать культуру других 
народов, но и свою, русскую (ко-
торой, к сожалению, почти нет) за-
бывать не следует, а следует раз-
вивать и приумножать.

Evil Zorg,
cherti-chto@list.ru

Врен \\ Вот где-то в письме номе-
ра написано кое-что о Японии 
и японских играх. На самом деле, 
секрет прост. Большая часть хо-
роших игр производится в Япо-
нии. В середине девяностых 
это было около 80%-90%, сей-
час – около 50%. Где Япония – 
там и аниме. При этом японские 
игры нравятся любому журна-
лу об электронных развлечени-
ях, в любой стране – от Австрии 
до ЮАР. Мы знаем, мы спраши-
вали и читали. То есть, пробле-
ма не в «СИ». Проблема в том, 
что Запад (и Россия в том чис-
ле) слишком медленно догоня-
ет японцев. С другой стороны, 
не удивляют же никого успехи 
Toyota и Nissan, правда? Умеют 
делать игры и автомобили, и пре-
красно. Зато у нас танки и истре-
бители лучше.
Что касается русской культуры, 
то мы не считаем, что ее «почти 
нет». Но вот к играм она пока от-
ношения не имеет.

Спортивная карьера

Здравствуйте все! Кто-то с детства 
хотел стать космонавтом, кто-то 
мечтал стать пожарным, а кто-то 
(например, мой друг) хотел стать 
профессиональным киберспорт-
сменом. Хотеть-то он хотел и даже 
что-то делал для этого – трениро-
вался дни напролёт, даже неде-
ли, но именно сейчас наступил для 
него переломный момент в жиз-
ни. Нужно принять решение – ли-
бо продолжить учёбу (в смысле, 
взяться за ум, хорошо сдать вы-
пускные экзамены в одиннадца-
том классе – друг сейчас окончил 
десятый – и поступить в какой-
нибудь ВУЗ), либо забросить это 
всё к ядрене и полностью отдать-
ся любимому делу – киберспорту! 
Но что ждёт его впереди, что бу-
дет с ним, если он не сможет до-
стичь вершины в этом сложном 
деле, и даже если достигнет, что 
будет с ним после этого, сколько 

Без комментариев

Дискуссия продолжается на онлайновом форуме «СИ». 
Ждем вас на http://forum.gameland.ru
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СПАСИБО за письма!

Если ваше письмо не 
опубликовали, это 
не знаЧит, Что мы его 
не видели. Мы Чита-
ем все приходЯщие 
письма. Пишите нам!

Обнаружил на Gametrailers.com информацию 
по SO 4, там в качестве платформы заявлена 
одна – Xbox 360.
Неужели игра не появится на PS3?

Там история мутная, но, судя по ого-
воркам Ёоити Вады, версия для PS3 по-
ка не отменена. Просто по Xbox 360 все 
понятно (когда и где игра выйдет), а по 
PS3 – не очень. Вполне возможно, что 
на PS3 она появится только в Японии. 
Точно мы сможем сказать, наверное, 
после августовской Square Enix Party 
в Токио.

Почему вы пишете цены в долларах?  
Неудобно это.

Тут все просто. Если появляется 
новость о том, что цена на Xbox 360 
в США упала на 49 долларов, то нам 
нет смысла переводить это в рубли. То 
же – с Европой и евро. Данные о сто-
имости приставок в России обычно 
приходят позже, а новость в журнал 
ставить надо. Естественно, если в ма-
териале речь идет о нашем рынке, то 
логичнее измерять все в рублях. Но, 
например, оборот российской игровой 
индустрии тоже пока принято измерять 
в долларах. Думаю, такой дуализм про-
длится еще несколько лет.

Есть какие-либо подробности о мультсериале 
Devil May Cry: сколько серий, когда выйдет?

Сериал демонстрировался в прошлом 
году летом, было показано 12 эпизо-
дов. Сейчас он издан в США, на англий-
ском. Продолжение пока не планирует-
ся. Да и сам он достаточно тухлый.

Есть ли надежда увидеть MGS4 на РС?

Она, как известно, всегда умирает 
последней. Проблема в том, что пер-
вые две части на PC выходили, а вот 
третья – нет. Отсюда вывод: даже если 
это и произойдет, PC-геймеры все рав-
но ничего не поймут, поэтому сначала 
нужно портировать Snake Eater. То же, 
кстати, с Xbox 360. 
Другое дело, что Konami всегда может-
понаделать римейков всей тетралогии 
с улучшенной графикой (по аналогии 
с MGS: Twin Snakes для GC) и выпус-
тить их везде, куда дотянутся алчные 
руки топ-менеджеров.

он сможет продержаться на ней? 
Другу пока плевать на это, пото-
му что он хочет лишь играть и по-
беждать, и не думать о проигры-
шах. А я спрашиваю это, потому 
что в своё время тоже хотел уйти 
в киберспорт, но решил, что учё-
ба и образование важнее. Пока 
что о своём выборе я не пожалел. 
А что по этому поводу думаете вы? 
Стоит ли ради виртуальных сорев-
нований «загубить» свою жизнь?

Михаил Чертовский,

Врен\\ Тут есть одна большая 
проблема (та же, что и у лю-
бых спортсменов, только хуже). 
Спорт – это для молодых. В 25 лет 
даже самый лучший киберспорт-
смен начнет проигрывать 16-лет-
ним только потому, что у тех луч-
ше реакция. И если футболист 
еще может продолжать карье-

ру лет до 35, а потом еще и уй-
ти в тренеры, например, то в ки-
берспорте так не получится. Вон, 
наш Полосатый сначала зараба-
тывал кучу денег на международ-
ных турнирах (сегодня в США, за-
втра – в Австралии), потом стал 
главным редактором журнала, 
а теперь зарабатывает деньги на 
жизнь фотографией. А на турни-
ры – ни ногой. Поздно уже.

В помощь коллекционеру

Здравствуй, уважаемая редак-
ция! Я очень люблю и ценю ста-
рые игры, но понимание этого 
пришло ко мне поздно, и теперь 
у меня возникли сложности с при-
обретением таких хитов как 
Super Mario Land 1,2, Wario Land: 
Super Mario Land 3, Castlevania: 
Belmont’s Revenge, Castlevania 

Legends, Metroid II: Return Of 
Samus, Donkey Kong GB, Kirby’s 
Dream Land 1,2 для GameBoy и The 
Legend Of Zelda: Link’s Awakening 
DX, Wario Land II, Metal Gear Solid 
для GameBoyColor. Я посмот-
рел на www.amazon.com и неко-
торых других сайтах, но именно 
этих игр там не продают. Конеч-
но есть заезженные картриджи 
без радующих глаз и душу упа-
ковок и книжечек-инструкций, 
но мне ВАЖНО, чтобы игра бы-
ла новая и запечатанная (и лицен-
зионная). Такие еще встречают-
ся. Я знаю, что Вы не занимаетесь 
посредничеством, но хоть что-ни-
будь посоветуйте, согрейте ду-
шу ретро-человека. Может разра-
ботчики согласятся создать копии 
этих хитов (за особую плату, ра-
зумеется – мне не жаль денег) 
или Игорю Сонину удастся их убе-
дить, он SOLIDный человек – к не-

му прислушаются... Это кульмина-
ция. Финал зависит только от Вас, 
«Страны Игр» – журнала, который 
я читаю. Под словом «журнал» 
я подразумеваю людей. Возмож-
но Вы сможете мне помочь, и тог-
да одним счастливым человеком 
на Земле станет больше. А там, 
глядишь, и Мир станет чище. Спа-
сибо Вам! 

Андрей,
moteyunas2000@yandex.ru

Врен \\ Тут помогут сетевые аукцио-
ны, вроде ebay.com. Там надо смот-
реть на состояние товара (нужен mint 
condition) – обычно с этим не врут. 
Оплачивать можно с помощью пос-
редников, вроде pregrad.net, а можно 
(с некоторых пор) – по PayPal. Единс-
твенная альтернатива – лично съез-
дить в США или Японию и побродить 
по магазинам.
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Pro Диск | Видеочасть
ÑÎÄÅÐÆÀÍÈÅ ÂÈÄÅÎ×ÀÑÒÈ:  ÂÈÄÅÎÎÁÇÎÐÛ  |  ÂÈÄÅÎÏÐÅÂÜÞ  |  ВИДЕОФАКТЫ  |  ÒÐÅÉËÅÐÛ  |  SPECIAL  

ВЕШАЕМ КАЛЕНДАРЬ НА СТЕНУ И НАЧИНАЕМ СЧИТАТЬ ДНИ ДО КОНЦА НОЯБРЯ: ИМЕННО НА ЭТО ВРЕМЯ ПРИХОДИТСЯ РЕЛИЗ TOMB 
RAIDER UNDERWORLD. ДЕБЮТНЫЙ ТРЕЙЛЕР БЫЛ ПОКАЗАН НА Е3, КРУПНЕЙШЕЙ ВЫСТАВКЕ, ПОСВЯЩЕННОЙ ИГРОВОЙ ИНДУСТРИИ, 
И МЫ СЕЙЧАС ГОТОВИМСЯ ПРЕПОДНЕСТИ ВАМ ОГРОМНЫЙ СПЕЦРЕПОРТАЖ. А ПОКА ПОДДАТЬ ЖАРУ НЫНЕШНЕМУ ЛЕТУ ПОМОГУТ 
ОБЗОРЫ ALONE IN THE DARK И BATTLEFIELD: BAD COMPANY. И ТОТ И ДРУГОЙ НЕ ОТЛИЧАЮТСЯ ПРОХЛАДНЫМ ОТНОШЕНИЕМ К ИГРОКУ. 
НА ДЕСЕРТ МЫ ПРИГОТОВИЛИ ДЛЯ ВАС ПРЕВЬЮ TALES OF VESPERIA, В КОТОРОЙ, ПОХОЖЕ, ПРАКТИЧЕСКИ НИЧЕГО НЕ ИЗМЕНИЛОСЬ СО 
ВРЕМЕН ПЕРВЫХ ЧАСТЕЙ СЕРИАЛА. ЗДЕСЬ ВСЕ ТАКОЙ ЖЕ ЯРКИЙ МИР И ТА ЖЕ БОЕВАЯ СИСТЕМА, СКОРЕЕ НАПОМИНАЮЩАЯ ФАЙТИНГ, 
НЕЖЕЛИ JRPG. КРОМЕ ТОГО, НЕ ПРОПУСТИТЕ ПОДБОРКУ ЛУЧШИХ ПРЕЗЕНТАЦИЙ ВЫСТАВКИ. В ИХ СПИСОК СПРАВЕДЛИВО ПОПАЛИ 
РАССКАЗЫ О RESIDENT EVIL 5, FALLOUT 3 И GEARS OF WAR 2.                           //АЛЕКСАНДР СОЛЯРСКИЙ
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1. ЧТО ДЕЛАТЬ 
 С DVD-ДИСКОМ? 
Один из двух наших дисков записан в формате DVD-Video 
(как обыкновенный диск с фильмом). На нем вы найдете 
качественные ролики, видеообзоры и прочие интересные 
видеоматериалы от «Страны Игр». Чтобы все это пос-
мотреть, достаточно запустить диск на любом бытовом 
DVD-плеере или консолях PS2, PS3, Xbox, Xbox 360. То же 
самое можно сделать и на компьютере, если он оснащен 
DVD-приводом и проигрывателем Windows Media Player 
или аналогичным. В меню программы выберите опцию 
«воспроизвести DVD».

2. РАЗДЕЛЫ
 Пульс – самые горячие новости о наиболее громких 

проектах.
 Видеопревью – рассказы об интересных, но еще не 

вышедших играх.
 Видеообзоры – лучше один раз увидеть, чем два раза 

прочесть! Информативно и наглядно о главных играх 
текущего номера.

 Трейлеры – свежие ролики из грядущих игр.
 Special – все самое необычное и ценное. Игрофиль-

мы, интервью, наши специальные проекты. 

Дл
я н

ек
от

ор
ых

 ро
ли

ко
в в

ид
ео

ча
ст

и м
ы 

со
зд

ае
м 

ру
сс

ки
е с

уб
ти

тр
ы.

 Вк
лю

чи
ть

 их
 м

ож
но

 че
ре

з 
ме

ню
 пр

ои
гр

ыв
ат

ел
я (

оп
ци

я «
вы

бо
р я

зы
ка

»)
 ил

и к
он

со
ли

.

 
Материалы видеочасти

ВИДЕОПРЕВЬЮ:
 Naruto: Ultimate Ninja 
Storm PS3

 Pure PС PS3 Xbox 360
 Tales of Vesperia Xbox 360
 SOCOM: U.S. Navy SEALs 
Confrontation PS3

ВИДЕООБЗОРЫ:
 Battlefield: Bad Company 

PS3 Xbox 360
 Alone in the Dark PС Xbox 360
 Haze PS3
 Kung Fu Panda PС PS3 

Xbox 360
 The Incredible Hulk PS3 

Xbox 360

ТРЕЙЛЕРЫ:
 Resident Evil 5 PS3 Xbox 360
 Mirror’s Edge PС PS3 Xbox 360
 Gears of War 2 Xbox 360
 Fallout 3 PС PS3 Xbox 360
 Street Fighter IV PС PS3 

Xbox 360
 Prince of Persia PС PS3 

Xbox 360
 God of War III PS3
 Spore PС Wii
 Command & Conquer: 
Red Alert 3 PС PS3 Xbox 360

SPECIAL:
 S.T.A.L.K.E.R.: Чистое Не-
бо (интервью)

 Gears of War 2 (презен-
тация)

 Fallout 3 (презентация)
 Star Wars: The Force 
Unleashed (презентация)
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 ВИДЕОСПЕЦ! 

S.T.A.L.K.E.R.: 
ЧИСТОЕ НЕБО PC

ИНТЕРВЬЮ
Интервью с Олегом Яворским. Вы узнаете о 
системе взаимодействий между игровыми 
группировками и многом другом интерес-

ном. Ну и, конечно, мы покажем новые кад-
ры из самой игры.

 ОБРАТИТЕ ВНИМАНИЕ! 

 5   4  6 
PS3 XBOX  360 PC

GOD OF WAR III PS3

FALLOUT 3
ПРЕЗЕНТАЦИЯ
Ах, Fallout, икона компьютерных ролевых игр! Сколько времени было прове-
дено на бескрайних пустошах выжженной Америки, сколько раз вопрос «а что, 
если..?» заставлял переигрывать обе части и в каждый новый заход находить 
что-то новое! Долгих десять лет мы ждали возвращения в ядерный постапо-
калипсис и целый год – хотя бы кусочек геймплейного видео. И вот, наконец, 
дождались. Пятиминутная геймплейная презентация. И пусть каждый сам ре-
шит для себя, стоит ли игра того ожидания.

 SPECIAL 

(ТРЕЙЛЕР)

STAR WARS: THE FORCE 
UNLEASHED PS3 XBOX 360

ПРЕЗЕНТАЦИЯ
Демонстрация одного из уровней игры – 
завода по сборке TIE-истребителей. Хей-

ден Блэкмен, лидер проекта, рассказывает 
об особенностях игры, частично раскрывает 
сюжет и объясняет, почему в этой игре Сила 

стала поистине великой.
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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...

E3 Media &  
Business Summit 2008
Трейлеры и презентации 

Выставка E3 – это всегда событие: самые громкие заявления, са-
мые громкие анонсы и самые неожиданные новости. Кто-то по-
казывает сиквелы игр минувших лет, кто-то заявляет о потере 
эксклюзивности. В центре внимания: презентация Fallout 3, по-
каз рабочих версий Gears of War 2 и Resident Evil 5, анонс God of 
War III, свежий ролик новой части Prince of Persia, демонстрация 
юнитов новой расы в Red Alert 3... И это только начало!

 Ëó×øèå âèäåîðîëèêè 

 Видеообзоры Мы не только играем и пишем рецензии, но и выкладываем на диск 
собственноручно снятое видео с голосовыми комментариями. 

 Видеопревью 

Naruto: Ultimate Ninja Storm ps3
Вот, наконец, обладатели PlayStation 3 (и фанаты 
вселенной Naruto) дождались собственной эксклю-
зивной игры о похождениях маленького ниндзя с 
большим секретом. От разработчиков великолепной 
Naruto: Ultimate Ninja для PlayStation 2! Игра может 
похвастаться отличной графикой в стиле cel-shading, 
а уж за игровой процесс беспокоиться не стоит.

 ВИДЕОФАКТЫ 

 НЕ ПРОПУСТИТЕ! 

Resident Evil 5 ps3 Xbox 360
Трейлер/Презентация
Наконец-то Capcom сорвала покров тайны с пя-
той части легендарного сериала и привезла на Е3 
не только новенький трейлер, но и рабочую вер-
сию игры с кооперативным режимом.

Mirror’s Edge pC Xbox 360 ps3
Два трейлера
EA представила два новеньких ролика по этому по-
тенциальному хиту. Один – продолжение прошло-
го геймплейного трейлера, второй – сюжетный 
мультипликационный ролик.

Alone in the Dark  
XBOX 360 PС
Daggerfall наших дней. Настоящий карнавал багов, 
а заодно – одна из самых интересных и почти рево-
люционных игр года.

Gears of War 2  XBOX 360
Трейлер/Презентация
Как могла обойтись Е3 без свежих материалов по 
второй части «Гирек»? Правильно, не могла. Трей-
лер и геймплейную демонстрацию вы найдете в 
соответствующих разделах нашего диска.

Tales of Vesperia XBOX 360
Стремительное наступление некогда очень редкого 
для Xbox 360 жанра японских ролевых игр про-
должается. На просторах Xbox Live совсем недавно 
появилась демоверсия новой (да еще и эксклюзив-
ной) части сериала Tales of. Демотест, к сожалению, 
мы решили не делать – все уехали на Е3. Так что 
смотрите наше стандартное видеопревью.

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.

Из этого выпуска «Видеофактов» вы узнаете, влас-
ти какой страны настолько боятся Апокалипсиса от за-
силья наркотиков в компьютерных играх, что запрети-
ли распространение Fallout 3 на своей территории, куда 
держат путь My Sims, когда и чего ждать от новой части 
гоночного сериала Midnight Club, когда начнется новый 
вооруженный конфликт в рамках Operation Flashpoint 2, 
а кроме того мы расскажем вам о самых свежих и инт-
ригующих новостях с E3.

Pure PС  PS3 XBOX 360
Кто заказывал безбашенные аркадные гонки на 
квадроциклах с умопомрачительными трюка-
ми и абсолютной нереальностью происходящего? 
Получите, распишитесь. Кроме вышеперечислен-
ного, разработчики позволят нам самим собрать 
свой квадроцикл из огромного числа деталей и 
погонять на нем по нелинейным трассам.

Battlefield: Bad Company   
PS3 XBOX 360
Пожалуй, одна из самых некорректных игр послед-
них лет – про жадных до золота вандалов-дезерти-
ров из Штрафбата. Куда смотрит общественность?

В этом разделе вы узнаете самые свежие 
новости игроиндустрии всего мира. Корот-
кие комментарии и яркое видео позволят 
оставаться в курсе всех значимых анонсов. 

Haze  
PS3
Перед нами очередной яркий пример того, что 
громкая рекламная кампания вовсе не гарантирует 
стопроцентную хитовость игры.
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Pro Диск | PC-Часть
ÑÎÄÅÐÆÀÍÈÅ РС-×ÀÑÒÈ:  ДЕМОВЕРСИИ  |  PSP-ZONE  |  СОФТ  |  ПАТЧИ  |  ÁÀÍÇÀÉ!  |  WIDESCREEN  |  ÁОНУСЫ  |  ГАЛЕРЕЯ 

СЕГОДНЯ У НАС В РАЗДЕЛЕ ДЕМОВЕРСИЙ НАСТОЯЩАЯ ЭКЗОТИКА – СРАЗУ ДВЕ ДЕМКИ ИГР ОТ KOEI. Я ГОВОРЮ ПРО DYNASTY 
WARRIORS 6 И SAMURAI WARRIORS 2. СУТЬ ОБЕИХ ИГР, В ПРИНЦИПЕ, СХОЖА – НЕПОБЕДИМЫЙ ГЕРОЙ ПРОКЛАДЫВАЕТ ДОРОГУ 
К ПОБЕДЕ СВОЕЙ ДИНАСТИИ ПО СОТНЯМ ТРУПОВ НЕЛОВКИХ ВРАГОВ. ОТЛИЧАЮТСЯ ТОЛЬКО ДЕКОРАЦИИ. И НЕ ЗАБУДЬТЕ ЗА-
ПАСТИСЬ ГЕЙМПАДОМ – ИГРАТЬ БУДЕТ КУДА КОМФОРТНЕЕ. НО ОТОЙДЕМ ОТ ТЕМЫ КРОВОПРОЛИТНЫХ АЗИАТСКИХ ВОЙН. МЫ 
ПРОДОЛЖАЕМ РАЗВИВАТЬ НАШ ЭКСПЕРИМЕНТАЛЬНЫЙ РАЗДЕЛ «ТЕРРИТОРИЯ HD» – В ЭТОТ РАЗ ВАС ЖДУТ ГЕЙМПЛЕЙНЫЕ 
РОЛИКИ ИЗ НЕСКОЛЬКИХ ОБОЗРЕВАЕМЫХ В ЭТОМ НОМЕРЕ ИГР, В ЧАСТНОСТИ НАСТОЯТЕЛЬНО РЕКОМЕНДУЕМ ПОСМОТРЕТЬ ЗА-
ПИСИ ИЗ BATTLEFIELD: BAD COMPANY. КРОМЕ ТОГО, ВНЕЗАПНО ПОЯВИЛСЯ ТРЕЙЛЕР ЭКРАНИЗАЦИИ «МАКС ПЭЙН» – ИЩИТЕ ЕГО 
В РАЗДЕЛЕ WIDESCREEN.         //АЛЕКСАНДР УСТИНОВ

 НА PC-ЧАСТИ 
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1. ЧТО ДЕЛАТЬ
 С PC-ДИСКОМ?
Второй из двух наших дисков записан в обычном 
PC-формате. Здесь вы найдете необходимые 
для настоящего геймера файлы – демо-версии, 
патчи, моды, полезный софт. PC-диск оснащен 
собственной оболочкой, упрощающей доступ к ма-
териалам на диске. Посмотреть этот диск на консоли 
невозможно, необходим персональный компьютер. 
Исключение – рубрика «Территория HD».

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 каком диске 
они размещены. Если это DVD, то вы получите к 
ним доступ, запустив диск на игровой приставке, 
бытовом DVD-плеере или софтовом DVD-плеере 
компьютера. Как это делается, подробно рас-
сказано в «Инструкции» к DVD на предыдущем 
развороте.

Q: Не читается диск! Что делать?!
A: Оцените состояние диска: не заляпана ли 
поверхность, нет ли видимых физических 
повреждений. Попробуйте положить диск между 
двумя листами бумаги и придавить сверху 
книжкой. Если DVD по-прежнему не читается, 
пишите на адрес chirikov@gameland.ru, подробно 
опишите проблему, конфигурацию компьютера 
и операционную систему. Мы поможем!

Материалы PC-части
ДЕМОВЕРСИИ:

 Dynasty Warriors 6
 Live for Speed S2 Alpha Z
 Samurai Warriors 2

ДРАЙВЕРЫ:
 ATI Catalyst 8.7 Windows XP/Vista
 DirectX End-User Runtimes (Июнь 2008)
 ForceWare 177.66 Vista
 ForceWare 177.66 XP
 Realtek HD Audio Codec Driver 1.98

PSP ZONE:
 Hot Pixel (демоверсия)
 Dissidia: Final Fantasy (трейлер)
 Gundam Battle Universe (трейлер)

ПАТЧИ:
 Prey v1.4 EU,US,JP
 Б. Сокаль. Sinking Island v1.01 RU
 Stranger v1.2 EN
 Vampire: The Masquerade – Bloodlines 
v1.2 – v5.4 US,UK,AU,CA

 Command & Conquer 3: Kane’s Wrath 
v1.01 RU

 The Sims 2: FreeTime v1.13.0.161 Интер-
национальный

 Warcraft III: Reign of Chaos v1.21b 
– v1.22a RU

 Warcraft III: The Frozen Throne v1.21b 
– v1.22a RU

 World in Conflict v1.009 RU

СОФТ:
 Ashampoo AntiSpyWare 2.02
 Avast! 4.8.1201 Home
 Sunbelt Kerio Personal Firewall 4.6.1839
 Ashampoo Burning Studio 8.03
 Daemon Tools 4.12.4
 Internet Download Manager 5.1.4
 AbiWord 2.6.4
 Ashampoo Office 2008 3.10
 EditPad Pro 6.4.2
 FinePrint 6.00
 LogonStudio Vista 1.0.0
 PC Wizard 2008 1.85.2
 Pocket Stars PC 5.5.0.0
 ReNamer 5.30
 SWiSH Pix 1.5
 Any Video Converter Free 2.6.2
 Ashampoo ClipFisher 1.09
 Ipple Play 1.0 Beta 3
 Reaper 2.4
 Partition Find and Mount 2.3
 Ashampoo UnInstaller 3.05
 Process Lasso 2.98
 Registry Defragmentation 9.0 Build 07.10
 Vista Manager 1.5.3

WIDESCREEN:
 Слепота (Blindness)
 Макс Пэйн (Max Payne)
 Квант милосердия (Quantum of Solace)
 День, когда Земля остановилась (The 
Day The Earth Stood Still)

 Traitor
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 ДЕМОВЕРСИЯ 
DYNASTY WARRIORS 6
Демоверсия очередной части из игрового сери-
ала от KOEI. Доступна одна из древних азиатс-
ких крепостей, которую геймерам предстоит за-
хватить. Перед началом штурма нужно выбрать 
персонажа, одного из четырех коней и точку, 
откуда начнется наступление. Возглавляя со-
тни воинов, следует расчищать дорогу к замку, 
уничтожая на пути как можно больше непри-
ятелей. Героя на боевом жеребце могут выбить 
из седла, и тогда придется рубить мечом много-
численных врагов на своих двоих. Динамичные 
и весьма зрелищные сражения не дадут заску-
чать за экраном монитора.

 ОБРАТИТЕ ВНИМАНИЕ! 
 2.5  3  5  

US INTERVENTION 0.17 
(BATTLEFIELD 2)
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 FREEWARE/  
 SHAREWARE 
PUZZLE HERO
Уникальная игра, содержащая в себе элементы 
головоломки и полноценной PRG.

 WIDESCREEN 
ДЕНЬ, КОГДА ЗЕМЛЯ ОСТАНОВИЛАСЬ

Тизер римейка знаменитого фантастического 
фильма. Киану Ривз играет роль прибывшего на 
Землю пришельца-гуманоида.

МАКС ПЭЙН

Экранизация известного игрового шутера. Макс 
Пэйн, обвиненный в убийстве и потерявший 
близких, выбрал путь кровавой мести.

 ГАЛЕРЕЯ 
НА ДИСКЕ РАСПОЛОЖИЛИСЬ НЕ ТОЛЬКО ВИДЕОМАТЕРИАЛЫ И ИГРЫ. 
КАЖДЫЙ НОМЕР МЫ НАПОЛНЯЕМ РАЗДЕЛ «ГАЛЕРЕЯ» ОБОЯМИ, 
СКРИНШОТАМИ И ПРОСТО КАРТИНКАМИ К СТАТЬЯМ В НОМЕРЕ.

РУБРИКА «БАНЗАЙ!»

 СОФТ БЕСПЛАТНЫЕ (ИЛИ УСЛОВНО БЕСПЛАТНЫЕ) ПРОГРАММЫ 
ДЛЯ ПОЛЬЗОВАТЕЛЕЙ ПЕРСОНАЛЬНЫХ КОМПЬЮТЕРОВ.

 ПАТЧИ 
COMMAND & CONQUER 3: KANE’S 
WRATH V1.01 RU
Обновление вносит существенные изменения 
в игровой баланс, устраняет множество ошибок 
и повышает стабильность сетевых матчей.

WARCRAFT III: THE FROZEN THRONE 
V1.22A RU
Внесены изменения в баланс игры за Альянс, Нежить 
и Ночных Эльфов. Исправлено несколько ошибок, 
добавлены четыре новые карты.

СВЕЖИЕ «ЗАПЛАТКИ» 
ДЛЯ PC-ИГР.

 БАНЗАЙ! 

         

Самый полный и самый подробный список всех 
представленных на диске свежей «Страны Игр» 
материалов вы всегда можете найти на сайте 
www.gameland.ru в разделе «Журналы».

 WWW 
АНОНСЫ НОВЫХ НОМЕРОВ 
ИЩИТЕ НА САЙТЕ.

ОБОИ ДЛЯ РАБОЧЕГО СТОЛА

PARTITION FIND AND MOUNT 2.3
Бесплатная программа, способная восстановить 
удаленные или поврежденные разделы жест-
ких дисков. Поддерживаются самые популярные 
файловые системы.

ASHAMPOO BURNING STUDIO 8.03
Мощная программа для записи данных на DVD и 
диски Blu-ray. Ashampoo Burning Studio содержит 
все необходимые функции и обладает приятным 
интерфейсом.

 PANDA ANTIVIRUS 

ИЛЛЮСТРАЦИИ

СКРИНШОТЫ

 БОНУС 

BLEACH 
Свежий, восьмой, опенинг телесериа-
ла Bleach, а также «живой» клип на пес-
ню из него.

АНИМЕ-БОНУСЫ ДЛЯ ЧИТАТЕЛЕЙ 
РУБРИКИ «БАНЗАЙ!». 

TRADEWINDS CARAVANS
Отличная стратегия, в которой нужно отстроить 
и развить торговый город.

HIDE & SECRET 2: CLIFFHANGER CASTLE
Увлекательные приключения парочки, раскры-
вающей тайны короля Артура.

В разделе «Бонусы» вы, как всегда, найдете pdf-версии 
«Страны Игр» годовалой, трех-, пяти- и семилетней дав-
ности, а также подборку классических номеров журналов 
Official Playstation Magazine и «Путеводитель».

«ИСТОК» 
Российский трейлер полнометражного 
фильма «Исток» (Gin-iro no Kami no Agito).

АЮМИ ХАМАСАКИ
Очень красивый музыкальный клип на 
песню Mirrorcle World в исполнении поп-
легенды Аюми Хамасаки.

 Не пропустите! 
ТЕРРИТОРИЯ HD
Мы продолжаем работать над нашей экспериментальной рубрикой, и в этот раз вас ждет не 
дублирование видеообзоров с DVD-Video диска, а нарезка геймплейного видео из некоторых 
обозреваемых игр. Нарезка без комментариев, просто игра как она есть – чистый геймплей. 
В этот раз мы покажем вам игровой процесс из Battlefield: Bad Company, Alone in the Dark, Haze 
и Tales of Vesperia.

ИНСТРУКЦИЯ:
Xbox 360: Зайдите на вкладку «Мульти-
медиа», выберите пункт «Видео», источ-
ник  «Текущий диск», затем пройдите по 
директориям content/02 HD Territory и за-
пустите ролик в нужной папке. Внима-
ние! Может понадобиться скачивание коде-
ка с Xbox Live.

PlayStation 3: Зайдите во вкладку «Видео», 
выберите «Диск с данными», затем прой-
дите по директориям content/02 HD Territory 
и запустите ролик в нужной папке.



     

PRO ДИСК   PC-ЧАСТЬ

186     СТРАНА ИГР     15(264)     

 ДОПОЛНЕНИЯ 

ArmA: Armed Assault
Наконец-то в разделе ArmA: Armed Assault появилась первая модификация. Конечно, Space Invaders v1.0 
далеко до тех модов-гигантов, которыми славится Operation Flashpoint: Resistance, но все еще впереди. 
Главное, что авторы мода выбрали весьма оригинальную тематику, и их работа заметно отличается от 
стандартного набора перекрашенных солдатиков. В Space Invaders Mod v1.0 попали не только пришельцы, 
но и их боевая техника, включая летающие тарелки.

Великие игры живут долго, порой даже дольше своих создателей. Их жизнь поддерживает творчество 
поклонников, создающих все новые и новые моды. Им помогают трудолюбивые разработчики, 
у которых сохранилось великое множество идей. Все это – на нашем диске. Дважды в месяц, специально для вас!

Battlefield 2
Несмотря на то, что тема войны на Ближнем Востоке в Battlefield 2 раскрыта неплохо, некоторых геймеров 
стандартная игра не устраивает. Для них идеалом остается знаменитая модификация Desert Combat, кото-
рая все еще пользуется популярностью. Именно этим людям и адресован мод US Intervention 0.17. Как и в 
Desert Combat, бои происходят между американскими войсками и иракской армией. В качестве временного 
периода выбран 1991 год, а с ним и знаменитая операция «Буря в пустыне».

Day of Defeat: Source
Центральное место в подборке карт заняла dod_Soviets RC1, поистине титаническая работа от Albatros. Как 
и другие работы этого автора, карта отличается маниакальной проработкой мелких деталей. Есть в на-
шей подборке и нестандартные вещи, например карта dod_Stonehenge, созданная по мотивам знамени-
того культового сооружения. Любителям коридорных войн советуем карту dod_Silico RC1: открытых про-
странств здесь немного, воевать в основном приходится на узких улочках.

Doom 3
Талантливый и плодовитый модостроитель Dafama2K7 продолжает радовать нас своими новыми ра-
ботами. В этот раз мы предлагаем Cold Breath v0.7.1, созданный для тех, кто не прочь опробовать в 
деле новое оружие. Появился здесь пулемет Predator ChainGun, а кроме того, большая часть старо-
го арсенала переделана и внешне, и по характеристикам. Всего изменений в моде набирается сравни-
тельно немного, но они в итоге заметно преображают игру.

Half-Life 2
Как правило, темой для модификаций к Half-Life 2 становится война нескольких сторон с применением ог-
нестрельного оружия. Тем необычнее смотрится Logistique Demo v1.1 – мод, который мы предлагаем на 
этом диске. Против игрока здесь выступают сами уровни, живые противники не предусмотрены. Каждая из 
карт, вошедших в Logistique Demo v1.1, представляет собой хитрую систему головоломок и ловушек, про-
хождение которых будет увлекательным занятием.

Quake 4
Мод, который мы предлагаем на этом диске, является идейным продолжением Quake 4 Weapons Realism 
Mod Epilogue. Как и в предыдущей работе, автор много внимания уделил переработке вооружения, но этим 
не ограничился. Вслед за стрелковым оружием была переработана и бронетехника. Огневая мощь танко-
вого оружия, к примеру, была увеличена, но при этом понизилась скорострельность. Переработке также 
подверглись характеристики всех противников.

rFactor
В этой необычной модификации соединились две большие любви поклонников американского автоспор-
та – серия NASCAR и гонки по грунтовым трассам. От NASCAR в XXR Old School 1.00 были взяты характерные 
кузовные болиды, издали напоминающие серийные машины. От грязевых же гонок взяты трассы, причем 
созданы машины преимущественно в расчете под грязевые овалы. Впрочем, никто не мешает запустить 
машины XXR Old School 1.00 и на извилистый грунтовый трек.

The Elder Scrolls IV: Oblivion
Больше половины плагинов, которые представлены на диске, созданы для тех, кто ищет новое оружие, 
доспехи или одежду. Необычно смотрится плагин Lamayo’s Warcross 1.0. Он добавляет в игру огромный 
крест, который используется в качестве дубины. Тем, кто ищет себе новое жилище, настоятельно реко-
мендуем взглянуть на плагин Tollingbrook Hollow Player Home 1.0. Данная работа добавляет в игру пре-
красно проработанный особняк, стоящий на берегу озера.
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 PC 
  22.08 Space Siege Sega Европа
  26.08 Brothers In Arms Hell’s Highway Ubisoft США
  27.08 Penumbra: Requiem Paradox США
  29.08 S.T.A.L.K.E.R.: Clear Sky Deep Silver Европа
  29.08 The Sims 2 Apartment Life Electronic Arts Европа
  05.09 Mercenaries 2: World in Flames Electronic Arts Европа
  05.09 Romance of the Three Kingdoms XI Koei Европа
  05.09 Spore Electronic Arts Европа
  16.09 Crysis Warhead Electronic Arts США
  16.09 Pure Disney США
  23.09 Warhammer Online: Age of Reckoning Electronic Arts США

PLAYSTATION 2  
  01.08 Baroque Rising Star Европа
  01.08 Growlanser: Heritage of War Rising Star Европа
  08.08 The Mummy: Tomb of the Dragon Emperor Sierra Европа
  05.09 Mercenaries 2: World in Flames Electronic Arts Европа
  05.09 TNA iMPACT! Midway Европа
  05.09 Yakuza 2 Sega Европа
  19.09 Star Wars: The Force Unleashed LucasArts Европа
  19.09 Warriors Orochi 2 Koei Европа

PLAYSTATION 3 
  01.08 Soul Calibur IV Ubisoft Европа
  05.08 Vampire Rain: Altered Species AQ США
  26.08 Disgaea 3: Absence of Justice Nippon Ichi США
  29.08 Saints Row 2 THQ Европа
  01.09 Hei$t Codemasters США
  05.09 FaceBreaker Electronic Arts Европа
  05.09 Golden Axe Sega Европа
  05.09 Mercenaries 2: World in Flames Electronic Arts Европа
  05.09 TNA iMPACT! Midway Европа
  08.09 Baja: Edge of Control THQ США
  09.09 Midnight Club: Los Angeles Rockstar Европа
  12.09 Brothers In Arms Hell’s Highway Ubisoft Европа
  16.09 Pure Disney США
  16.09 SOCOM: Confrontation SCEA США
  19.09 Star Wars: The Force Unleashed LucasArts Европа

Wii 
  
  01.08 Baroque Rising Star Европа
  25.08 Mario Super Sluggers Nintendo США
  26.08 Harvest Moon: Tree of Tranquility Natsume США
  29.08 Legend of Sayuki 505 Games Европа
  29.08 Sam & Max: Season 1 JoWood Европа
  29.08 Soul Calibur Legends Ubisoft Европа
  05.09 Samba de Amigo Sega Европа
  05.09 The Mummy: Tomb of the Dragon Emperor Sierra Европа
  05.09 TNA iMPACT! Midway Европа
  12.09 Opoona Koei Европа
  16.09 Star Wars: The Force Unleashed LucasArts США
  22.09 SimCity Creator Electronic Arts США
  26.09 de Blob THQ Европа
  26.09 Wario Land: The Shake Dimension Nintendo Европа

График выхода лучших игр 
на ближайшие два месяца

В этом разделе мы публикуем официаль-
ные даты поступления в продажу игр для 
PC и приставок на ближайшие два месяца. 
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.

Переделка не получившего популярности в широких кругах проекта для GBA. 
Разработкой игры занималась компания Sting, до этого выпустившая удачную во 
всех отношениях Riviera. Название Yggdra Union образовано от имени главной ге-
роини, принцессы Иггдры, которая пытается освободить родное королевство от 
захватчиков. По жанру Yggdra Union представляет собой уникальное смешение 
стратегии, RPG и карточной игры. Оригинал отличался и высоким уровнем слож-
ности: требовалось тщательно продумывать каждый ход. Станет ли игра про-
ще – вскоре увидим.

 Потенциальный хит         Скорее всего, очень даже неплохая игра  

 Yakuza 2 
 ПЛАТФОРМА: PS2 | КОГДА: 5 СЕНТЯБРЯ 2008 ГОДА   ПЛАТФОРМА: PS2 | КОГДА: 5 СЕНТЯБРЯ 2008 ГОДА  

 Yggdra Union 

 ПЛАТФОРМА: DS | КОГДА: 19 АВГУСТА 2008 ГОДА (США)  
 Commando: Steel Disaster 

 ПЛАТФОРМА: PSP | КОГДА: 16 СЕНТЯБРЯ 2008 ГОДА (США) 
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 XBOX 360	
	 	 01.08	 Soul Calibur IV	 Ubisoft	 Европа
	 	 22.08	 Asterix at the Olympic Games	 Atari	 Европа
	 	 26.08	 Tales of Vesperia	 Namco Bandai	 США
	 	 29.08	 Smash Court Tennis 3	 Atari	 Европа
	 	 29.08	 Too Human	 Microsoft	 Европа
	 	 01.09	 Hei$t	 Codemasters	 США
	 	 05.09	 FaceBreaker	 Electronic Arts	 Европа
	 	 05.09	 Golden Axe	 Sega	 Европа
	 	 05.09	 Infinite Undiscovery	 Square Enix	 Европа
	 	 05.09	 Mercenaries 2: World in Flames	 Electronic Arts	 Европа
	 	 05.09	 Supreme Commander	 505 Games	 Европа
	 	 05.09	 TNA iMPACT!	 Midway	 Европа
	 	 05.09	 Viva Pinata: Trouble in Paradise	 Microsoft	 Европа
	 	 05.09	 Warhammer: Battle March	 Namco Bandai	 Европа
	 	 08.09	 Baja: Edge of Control	 THQ	 США
	 	 12.09	 Brothers In Arms Hell’s Highway	 Ubisoft	 Европа
	 	 16.09	 Pure	 Disney	 США
	 	 19.09	 Destroy All Humans! Path of the Furon	 THQ	 Европа
	 	 19.09	 Star Wars: The Force Unleashed	 LucasArts	 Европа
	 	 19.09	 Warriors Orochi 2	 Koei	 Европа
	 	 26.09	 Alan Wake	 Microsoft	 Европа
	 	 26.09	 Battle Fantasia	 505 Games	 Европа
	 	 26.09	 Halo Wars	 Microsoft	 Европа

  NINTENDO DS	 	
	 	 08.08	 The Mummy: Tomb of the Dragon Emperor	 Sierra	 Европа
	 	 11.08	 Lux-Pain	 Rising Star	 Европа
	 	 12.08	 N+	 Atari	 США
	 	 19.08	 Commando: Steel Disaster	 XS Games	 США
	 	 22.08	 Bangai-O Spirits	 D3	 Европа
	 	 26.08	 Harvest Moon: Island of Happiness	 Natsume	 США
	 	 26.08	 Time Hollow	 Konami	 США
	 	 29.08	 Bakushow	 Rising Star	 Европа
	 	 29.08	 Gauntlet	 Eidos	 Европа
	 	 29.08	 The Sims 2 Apartment Life	 Electronic Arts	 США
	 	 01.09	 Gauntlet	 Eidos	 США
	 	 05.09	 Final Fantasy IV	 Square Enix	 Европа
	 	 05.09	 PictoImage	 Sega	 Европа
	 	 05.09	 Spore	 Electronic Arts	 Европа
	 	 05.09	 The Sims 2 Apartment Pets	 Electronic Arts	 Европа
	 	 08.09	 Mystery Case Files: MillionHeir	 Nintendo	 США
	 	 12.09	 Rune Factory	 Rising Star	 Европа
	 	 15.09	 Dragon Quest IV: Chapters of the Chosen	 Square Enix	 США
	 	 16.09	 Naruto: Path of the Ninja 2	 D3	 США
	 	 19.09	 Star Wars: The Force Unleashed	 LucasArts	 Европа
	 	 22.09	 SimCity Creator	 Electronic Arts	 США
	 	 23.09	 Disgaea DS	 Nippon Ichi	 США
	 	 23.09	 Rhapsody: A Musical Adventure	 Nippon Ichi	 США
	 	 26.09	 Shaun the Sheep	 D3	 Европа

 PSP	
	 	 12.08	 N+	 Atari	 США
	 	 12.09	 R-Type Tactics	 Rising Star	 Европа
	 	 15.09	 Destroy All Humans! Big Willy Unleashed	 THQ	 США
	 	 16.09	 Yggdra Union	 Atlus	 США
	 	 19.09	 Star Wars: The Force Unleashed	 LucasArts	 Европа

Игровое воплощение знаменитого британского пластилинового мультсериала от 
создателей культовых «Уоллеса и Громита», в русском прокате известного под 
названием «Барашек Шон». Сюжет игры развернется вокруг овечек, сбежавших 
с фермы. Шону необходимо их вернуть до прибытия хозяина. Всего предполагается 
три различных режима (основная история, мини-игры и коллекция), в которых 
предстоит активно использовать стилус и микрофон. Помимо этого будут присутс-
твовать и пять забавных микро-игр. И самое главное – похоже, что неповторимый 
юмористический дух телешоу не исчезнет.

	 Потенциальный хит         Скорее всего, очень даже неплохая игра		

 Baja: Edge of Control 
 ПЛАТФОРМА: X360, PS3 | когда: 8 сентября 2008 года (США) 

 Summer Athletics 
 ПЛАТФОРМА: PC, PS2, Wii, X360 | когда: 8 августа 2008 года 

 Shaun The Sheep 
 ПЛАТФОРМА: DS |  когда: 26 сентября 2008 года  

 The Sims 2 Apartment Life 
 ПЛАТФОРМА: DS | когда: 29 августа 2008 года (США) 
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В узкой хижине не развернуться: здесь даже 
медленные зомби превращаются в серьезных 
противников, когда подкрадываются со 
всех сторон. Того и гляди, вцепятся в шею, 
покусают, сожрут. Выручает быстрая реакция 
и напарница Шева. Хотя в одиночном режиме 
ей управляет AI, она вовремя стреляет 
во врагов, делает герою, Крису Редфил-
ду, лечебные уколы и незаменима при 
решении разнообразных головоломок. Наши 
впечатления от двух пройденных уровней 
демоверсии и обстоятельное интервью с 
продюсером Дзюном Такеути - в следующем 
номере «СИ»!

 Resident Evil 5 

 В СЛЕДУЮЩЕМ 

 НОМЕРЕ 
 В продаже c 20 августа 
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 В РАЗРАБОТКЕ 
САНИТАРЫ ПОДЗЕМЕЛИЙ 2: 
ОХОТА ЗА ЧЕРНЫМ КВАДРАТОМ (PC)
День открытых дверей на планете-тюрьме продолжается. 

 В РАЗРАБОТКЕ 
CRYSIS WARHEAD (PC)
Главное, чтобы нанокостюмчик сидел! Похождения лысого 
товарища Номада на другой стороне острова.

 СПЕЦ 
ЭВОЛЮЦИЯ BRAID
Путешествия во времени с художником Дэвидом Хеллма-
ном – от изначального замысла к финальному дизайну.

 ОБЗОР 
SID MEIER’S CIVILIZATION REVOLUTION (PS3, XBOX 360)
..и Наполеону привет передайте!

 СПЕЦ 
«СИ» В ЯПОНИИ: STREET FIGHTER IV
Интервью с Есинори Оно, продюсером проекта.

 В РАЗРАБОТКЕ 
LIPS (XBOX 360)
Запоздалый ответ Sing Star.

 ОБЗОР 
SAMURAI WARRIORS: KATANA (WII)
Сжимая рукоять меча...

 СПЕЦ 
20 САМЫХ ПРИМЕЧАТЕЛЬНЫХ ИГР Е3
Часть вторая, заключительная.

 ОБЗОР 
GTR EVOLUTION (PC)
Race 07 + 1  = ?

 ОБЗОР 
SO BLONDE (PC)
Легко ли жить с фамилией Блондинко?

 СПЕЦ 
ИСТОРИЯ СЕРИАЛА TOMB RAIDER
Пирамиды и каньоны Лары Крофт.

 ОБЗОР 
SIREN: BLOOD CURSE (PS3)
Первый эпизод первого PSN-сериала.
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