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Мы пришли
к вам 

с миром,
земляне!

Слово 
редактора

Так получилось, что я не смотрел ни одной серии Star Trek и да-

же не видел игр по мотивам и вообще не в теме. После полнометраж-

ки «Секретных материалов» очень скептически отношусь к фильмам 

по мотивам сериалов. На очередную киноверсию Star Trek отправил-

ся только потому, что во френдленте видел много положительных от-

зывов с пресс-показа. И не прогадал. Фильм великолепен. Вернее, ес-

ли начать думать и задавать вопросы, то сюжет окажется банальным 

и дырявым. Фантастика и фантастика. При слове «фазеры» почему-то 

тянет на истерический смех. Но зато фильм очень эмоциональный и 

заряжает какой-то дикой позитивной энергией. Смотришь – и втяги-

ваешься все больше и больше. И благодаря этому на все глупости от-

кровенно наплевать.

Примерно так же устроены и компьютерные игры. Если начать с ка-

менным лицом и на полном серьезе оценивать литературные достоин-

ства текстов, качество режиссуры роликов, а в конце рецензии еще и 

поднимать палец к небу и с умным видом вещать, откуда и какие эле-

менты геймплея были позаимствованы, то можно превратиться в эда-

кого брюзжащего ненавистника электронных развлечений, который 

удовольствие от них уже разучился получать. Когда к нам в редак-

цию приехал диск с Prototype, мы первым делом начали бегать туда-

сюда по виртуальному городу и проверять, что же в нем можно натво-

рить. Когда Саша Устинов в образе человека, похожего на президента, 

схватил двумя крепкими супергеройскими руками солидный внедо-

рожник и побежал по тротуару, сшибая машиной случайных прохожих, 

мы, честно признаемся, катались по полу от смеха. Игра в традициях 

Carmageddon и State of Emergency. После длинного рабочего дня луч-

ше ничего и не придумаешь.

Точно так же несколькими неделями ранее мы раз за разом прохо-

дили демоверсию Final Fantasy XIII. Ныли о не самой зрелищной графи-

ке, не очень понятной боевой системе, но почему-то от игры старались 

далеко не отходить. Потому что погружение, пусть и краткое, в волшеб-

ный мир Final Fantasy всегда дарит незабываемые и самые светлые 

впечатления.

Так что запомните одну простую вещь: когда вам в нос тычут раз-

ными оценками, статистикой, характеристиками, данными о продажах 

и прочими скучными аргументами против вашей любимой игры, отве-

чайте просто: «А она мне нравится». И точка. И спор разрешится мирно.
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покупателям.
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66 Искусство войны. Африка 1943
На поле, как обычно, танки грохотали, а солдаты шли в по-
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нейших планах студии.
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18 Cities XL
И на Марсе будут яблони цвести, и на онлайновых про-

сторах города расти.

72 Velvet Assassin
Оказывается, французское сопротивление измеряется 

не в омах.

С
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А
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Р

Комплектация
Постеры: Final Fantasy Crystal Chronicles: 

Echoes of Time и Prototype

96 Аркада
Рассказ об игре Shining Force Cross, которая не имеет 

к другими частями сериала никакого отношения.

94
Другие игры
Рассказы о том, что сопутствует 

увлечению современными компью-

терными и видеоиграми, – новинках 

аркадных залов, Интернете, ретро-

хитах, современных кино, литерату-

ре и анимации, выдуманных мирах 

и героях, гаджетах и комплектующих 

для PC.

Также в номере: 
Новинки Wiiware, XBLA и PSN...

Подробный список материалов 
раздела – на стр. 94.

134 Обратная связь
Дорогие читатели пишут дорогой редакции, а дорогая 

редация дорогим читателям с удовольствием отвечает.

130
Территория «СИ»
Ответы на вопросы, чем живет ре-

дакция журнала и что волнует его 

читателей. Письма, комментарии 

на форуме и в блогах, а также оче-

редная серия комикса «Консольные 

войны».

 Также в номере: 
Блогосфера, комикс...

Подробный список материалов 
раздела – на стр. 130.

116 Sonic the Hedgehog
Боевой путь могучего синего ежа. Теперь и вы узнаете 

об этом сериале все.

Ответ на вопрос 
«ЧТО КУПИТЬ?» на стр. 58

DVD №1.
Страна Игр: Видео
Статьи на бумаге – только часть нашего журнала. 

На бесплатном DVD-приложении вы найдете несколько 

часов эксклюзивных видеоматериалов об играх: обзо-

ры, интервью, новости, репортажи, спецматериалы. 

 Также на диске: 
Prototype, Wet, Uncharted 2: Among Thieves

Подробное содержание – на стр. 4.

DVD №2.
Страна Игр: PC DVD
Актуальные демоверсии, патчи, драйверы, 

бесплатные программы и прочие полезные 

в хозяйстве вещи.

 Также на диске: 
Secret Files 2: Puritas Cordis, Quake 4, Battlefield 2...

Подробное содержание – на стр. 138.

38 Империя. Смутное время
Стоит ли убивать своего сына, играя за Ивана Гроз-

ного? Подробности о новой глобальной стратегии.
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Prototype (PC, PS3, Xbox 360)
Мутанты, страшный вирус, катастрофа в Нью-Йорке, 

главный герой с амнезией. Сколько штампов в завязке 

игры вы насчитали?

С
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Видеодиску – место в DVD-плеере или в консоли

Содержание
видеодиска

С
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С

К
А

Видеообзоры
Лучше один раз увидеть, чем два 

раза прочесть. А еще лучше – 

и прочесть, и увидеть сразу. Смот-

рите информативные и наглядные 

рассказы о главных играх номера.

Guitar Hero: Metallica (PS3, Xbox 360, Wii, PS2)
Предыдущие тематические ответвления сериала Guitar 

Hero были весьма шаблонными и неинтересными. Повто-

рила ли Metallica их печальную судьбу?

Видеопревью
Игра еще не вышла, а мы уже все 

о ней разведали. Экстракт наших 

обширных знаний содержится 

в разделе видеопревью.

Wet (PS3, Xbox 360)
Очень стильный визуальный ряд, обилие замедленного 

времени, безостановочный экшн – все хорошо. Только 

почему уровни выглядят как наборы пустых серых коро-

бок, соединенных не менее унылыми коридорами?

Uncharted 2: Among Thieves (PS3)
Разработчики из Naughty Dog явно частично вдохнов-

лялись MGS4 – Нэйтан в разрушенном городе пытается 

пробраться мимо воюющих боевиков. Причем и в сингле, 

и в мультиплеере.

Видеоспецы
Самое необычное и ценное: редкие 

интервью, подробные презен-

тации, специальные проекты, 

репортажи с заморских выставок... 

Все эти замечательные штуки дела-

ются эксклюзивно для видеодиска 

«Страны Игр».

Крутятся картриджи
Вы думали, что в прошлый раз все закончилось? Это 

было только начало! В нынешнем выпуске: страшная 

правда о происхождении одного из фаталити Китаны и 

секретный боец «Страны Игр».

StarCraft II: Wings of Liberty
Двадцатиминутная запись сражения по игре между дву-

мя сотрудниками Blizzard. В ролике можно увидеть новые 

юниты и некоторые новые игровые особенности.



Реклама
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  Наталья Одинцова

О Wii-экспериментах компании Bethesda – двух симуляторах 

боулинга и мультиплатформенной Star Trek: Conquest–пока го-

ворят куда меньше, чем о вышедшей около трех лет назад The 

Elder Scrolls IV: Oblivion для PC. Но Bethesda вовсе не оставила 

надежд сделать что-нибудь эдакое для консоли от Nintendo: на 

подходе некий «действительно значительный проект для Wii», 

если верить Шону Бреннану, управляющему директору евро-

пейского отделения компании (а мы не видим причин сомне-

ваться в его искренности). Не исключено, что игра будет «для 

взрослой аудитории» – той самой, которая проходит Madworld 

и No More Heroes. Бреннан заметил, что новинки с рейтингом 

«для восемнадцати и старше», конечно, не подходят для се-

мейных посиделок, но важно определить, есть ли на них спрос 

среди владельцев консоли, и в случае положительного ответа 

не мешкать с освоением этого сегмента рынка (что Bethesda, 

видимо, и собирается сделать). 

Новости
Good night, sweet Duke 8

Злая и жадная Square Enix 9

Ubisoft ждет новое поколение консолей, а ЕА – нет 9

Неофициальные анонсы Eidos 10

Подробности Resident Evil:  The Darkside Chronicles 10

Интервью
Питер Мур 12

Империя. Смутное время 38

В разработке
Cities XL (PC) 18

Hydrophobia (PC, Xbox 360, PS3) 22

Silent Hill: Shattered Memories (Wii, PS2, PSP) 26

Plain Sight (PC) 28

WET (Xbox 360, PS3) 30

В разработке – мини
MotorStorm: Arctic Edge (PSP, PS2)  32

Harry Potter and the Half-Blood Prince (DS, Wii, PC, PS2, PS3, PSP, X360)  32

Knights in the Nightmare (DS)  34

A Boy and His Blob (Wii)  34

Black Prophecy (PSP)  36

Metal Rage (PSP)  36
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Все об играх завтрашнего дня

На горизонте

Самые ожидаемые игры редакции

Batman: Arkham Asylum (PS3, Xbox 360, PC) не объявлено

Bayonetta (PS3, Xbox 360) не объявлено

BioShock 2 (PC, PS3, Xbox 360) III квартал 2009

Brutal Legend    (PS3, Xbox 360)                13 октября 2009

Diablo III (PC) не объявлено

Final Fantasy XIII (PS3, Xbox 360) не объявлено

Final Fantasy XIII Versus  (PS3) не объявлено

Mafia 2  (PS3, Xbox 360, PC)  III квартал 2009

StarCraft II: Wings of Freedom  (PC) не объявлено

Tekken 6 (PS3. Xbox 360)  IV квартал 2009

составлен командой «СИ»

 ПОЛНОЕ СОДЕРЖАНИЕ 



Новости на DVD
События двух недель в «Видео-

фактах» с Орехом и Кигури.

Новости онлайн
Самую свежую информацию об 

играх вы найдете на Gameland.ru

Новости на TV
Ежедневно на телеканале 

Gameland.TV в программе «Темы». С
О
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 Смотрите 
 также 

Срочно в номер
Свежие скриншоты из игр в разработке

Dynasty Warriors 6 Empires (PS3, Xbox 360)

NHL 10 (PS3, Xbox 360)

Brutal Legend (PS3, Xbox 360)

Blur (PS3, Xbox 360, PC)

Fight Night Round 4 (PS3, Xbox 360)

Resonance of Fate (PS3, Xbox 360)

 ЕСЛИ ВАМ ПОКАЖЕТСЯ, ЧТО RESONANCE OF FATE ОЧЕНЬ НАПОМИНАЕТ END OF ETERNITY 

 ОТ SEGA, НЕ УДИВЛЯЙТЕСЬ. ПРОСТО ИЗДАТЕЛЬСТВО РЕШИЛО, ЧТО ЗАПАДНЫМ ГЕЙМЕРАМ 

 ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ НЕ СЛИШКОМ-ТО ПРИДЕТСЯ ПО ДУШЕ. 
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Good night, sweet Duke
венадцать лет Duke Nukem 

Forever находилась в разработке. 

Дата выпуска переносилась так 

часто, что насчет нее не прошел-

ся разве что ленивый, а издев-

ки над словом «Forever» в названии давно поте-

ряли прелесть новизны. Но финансовый кризис 

беспощаден – и вот из-за нехватки средств 3D 

Realms официально прекращает существование. 

Комично, не правда ли? Учитывая, что в по-

следнее время Дюка стали куда чаще показы-

вать народу и игра, казалось бы, была как ни-

когда близка к релизу. Права на публикацию 

Duke Nukem Forever останутся у Take Two (кон-

тракт с 3D Realms не обязывал издателя финан-

сировать создание DNF) и не исключено, что та 

подыщет новую команду, способную довести до 

ума многострадальный проект. Тем временем 

уже бывшие сотрудники 3D Realms начали вы-

кладывать в Сеть эскизы и записи геймплейных 

отрывков Duke Nukem Forever. Надо признать, 

эти материалы убеждают, что ее действительно 

было бы не стыдно сейчас выпустить. 

Закрытие 3D Realms не повлияет на выход 

готовящейся для PSP и Nintendo DS компиляции 

Duke Nukem Trilogy, которая состоит из трех но-

вых игр про сурового блондина: Chain Reaction, 

Critical Mass и Proving Grounds. По ходу трило-

гии Дюк путешествует во времени, переносясь 

из будущего в эпоху Второй мировой. За соз-

дание сборника отвечают умельцы из Frontline 

Studios, а в роли издателя выступят Deep Silver 

и недавно воскрешенная самой 3D Realms 

Apogee Software . 

Отдавая последние почести 3D Realms, на-

помним, что, помимо рекордного срока разра-

ботки DNF, она известна еще и знаковым для 

своего времени шутером Duke Nukem 3D, пере-

изданным недавно на Xbox Live Arcade. Также 

компания продюсировала дилогию Max Payne 

и опубликовала шутер Prey от Human Head 

Studios.

 КОММЕНТАРИЙ 
НАТАЛЬЯ ОДИНЦОВА

Дело между тем при-

нимает новый оборот: 

Take-Two подала в суд 

на 3D Realms и Apogee 

Software за несоблюде-

ние условий контракта 

и постоянные задержки 

с выпуском Duke Nukem 

Forever. В ответ поже-

лавшие остаться безы-

мянными представители 

3D Realms объявили, что 

обвинения Take-Two бес-

почвенны. Более того, 

как выяснилось, студия 

вовсе не закрыта и про-

должит существовать, 

пусть и со значительно 

уменьшенным штатом. 

Самые важные события игрового мира

Новости

Д
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Ubisoft ждет новое поколение консолей, 
а ЕА – нет 
Ubisoft опубликовала финансовый отчет за истекший 31 

марта фискальный год. Французский издатель радует-

ся повышению продаж на четырнадцать процентов, кото-

рому поспособствовал успех не только Far Cry 2 и «Кроле-

гов», но и расходящиеся миллионами копий сериалы Petz 

и Imagine. 

В докладе, подготовленном для инвесторов, президент 

Ubisoft Ив Гильмо упомянул, что компания вовсю готовится 

обкатывать новые технологии – по его словам, уже через 

год-два настанет пора приниматься за работу над проекта-

ми для следующего поколения консолей. 

Чуть позже отчитывался перед инвесторами босс ЕА Джон 

Ричитьелло, изложивший диаметрально противоположную 

точку зрения: «Мы продолжаем верить в долгую жизнь ны-

нешнего поколения консолей». Ричитьелло отметил, что пе-

реход на новую платформу обычно вызван необходимостью 

сменить формат распространения продукции и заметным ро-

стом технологий – а ни того ни другого пока не предвидится.

Злая и жадная Square Enix
Square Enix продолжает борьбу с фанатскими модификаци-

ями своих хитов. Несколько лет тому назад компания пере-

крыла воздух любительской Chrono Resurrection – римей-

ку Chrono Trigger с хорошей даже по современным меркам 

трехмерной графикой. Сейчас пришел черед Crimson 

Echoes, модификации Chrono Trigger, на которую группа фэ-

нов положила пять лет жизни. Релиз Crimson Echoes был 

назначен на 31 мая; по сути, речь шла о полноценной RPG 

на 35 часов прохождения, сделанной на движке Chrono 

Trigger. Но под угрозой штрафа в $150 тыс. создателям-

энтузиастам пришлось свернуть работу над всеми проекта-

ми (не считая Crimson Echoes, их насчитывалось еще пять) 

и уничтожить все заготовки. И это притом, что Square Enix 

уже десять лет кряду игнорирует просьбы поклонников о но-

вой Chrono-игре (слишком открытый финал Chrono Cross 

сделал третью часть прямо-таки необходимой). Право сло-

во, Square Enix впору учиться не у Eidos, а у Valve, поощряю-

щей фанатские творения.

Некролог пополняется 
Empire Interactive
Основанная в 1987 году Empire 
Interactive, издатель Dreamfall: 
The Longest Journey и сериа-
ла FlatOut, тоже пала жертвой 
кризиса. Права на все ее игры 
выкупило издательство Zoo, из-
вестное благодаря казуальным 
играм для Wii и DS вроде Order 
Up! и Love Is… In Bloom (вышед-
ших под лейблом Zushi Games). 

У авторов Dead Space 
новое имя
EA Redwood Shores теперь зо-
вется Visceral Games – так что 
не пугайтесь, увидев на короб-
ках с грядущими Dead Space: 
Extraction и Dante’s Inferno зло-
вещий череп, эмблему пере-
именованной студии. Новое 
имя призвано подчеркнуть бо-
лее серьезную, «взрослую» 
направленность проектов 
Visceral Games, а заодно и по-
мочь компании наконец-то об-
рести индивидуальность (а то 
многие путали студию чуть ли 
не с штаб-квартирой ЕА, также 
располагающейся в Редвуде).

Продажи 
консолей

PS3  

22.24 млн

Xbox 360  

30.24 млн

PSP 

47.48 млн

Wii  

49.72 млн

DS  

102.96 млн

 КОММЕНТАРИЙ 
НАТАЛЬЯ ОДИНЦОВА

Тем временем вовсю хо-

дят слухи, что Sony пред-

ставит на Е3 консоль-

преемницу PSP. А вот о 

свежем поколении «стар-

ших» консолей пока да-

же сетевые сплетники не 

судачат – все говорят о 

MGS 4 для Xbox 360.

 КОММЕНТАРИЙ 
ИЛЬЯ ЧЕНЦОВ

Ох, наверное, теперь, ког-

да под начало Square Enix 

перешла Eidos, всем ав-

торам раздевающих пат-

чей к Tomb Raider и лично 

создателю Тары Софт то-

же достанется на орехи.

Фильм по Gears of War 
близится
Крис Морган, сценарист бек-
мамбетовского «Особо опа-
сен», написал сценарий для 
киноадаптации «Шестерен вой-
ны». Крис восхищен масшта-
бами происходящих в Gears of 
War событий: «Я думаю, гейме-
ры будут в восторге. Все, что 
вы хотели видеть, мы вложи-
ли в картину и даже сделали ее 
еще погорячее». Режиссером 
станет Лен Вайзман, извест-
ный по «Крепкому орешку 4.0», 
а Клифф Блежински обеспечит 
каноничность фильма. Кино-
версия «Шестерен войны» ожи-
дается в следующем году. 
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Подробности Resident Evil: 
The Darkside Chronicles 
Масатика Кавата, сопродюсер Resident Evil 5 и продюсер 

Resident Evil: The Umbrella Chronicles, рассказал об особенностях 

второй части «Хроник». The Darkside Chronicles получит более 

реали стичный сценарий: в нем реплики больше похожи на те, 

что вырывались бы у нормальных людей, столкнись они с порож-

дениями Т-вируса. В однопользовательском режиме зачастую 

можно будет видеть персонажа-напарника. Главное в «Хрони-

ках» взаимовыручка: нам придется помогать виртуальному парт-

неру, и он, в свою очередь, придет на помощь в трудную минуту. 

Как водится, проходить игру можно будет вдвоем с товарищем – 

но в таком случае лишние персонажи на экране не появятся. Ка-

мера окажется гораздо более подвижной и попытается передать 

то, что воочию видят сами герои. «Рельсовый шутер отлично впи-

сывается в концепцию Resident Evil, ведь в сериале у игрока ни-

когда не было полной свободы, – говорит Кавата. – Рельсовый 

шутер можно сделать невероятно антуражным».

На скриншотах The Darkside Chronicles выглядит про-

сто потрясающе. Благодаря HDR, умелому манипулирова-

нию светом и тенью, а также грамотному применению раз-

ных фильтров разработчики сделали игру, которую сами же, 

не скромничая, называют красивейшей из созданных для Wii. 

Посмотрим, как она потягается с The Conduit.

Неофициальные анонсы Eidos
Final Fantasy XIII уже 
переводится
Ёсинори Китасе, продюсер Final 
Fantasy XIII, подтвердил, что ра-
боты по локализации игры уже 
начались (все преды дущие ча-
сти, напомним, переводились 
на английский исключительно 
после премьеры в Стране вос-
ходящего солнца). «Очевид-
но, что мы должны выпустить 
FF XIII как можно быстрее, – 
сказал Китасе. – Традицион-
но номерные Final Fantasy по-
являются в Японии и Америке 
с разницей в полгода, Евро-
па же ждет своей очереди еще 
шесть месяцев. Но в этот раз 
мы хотим минимизировать раз-
рыв». Впрочем, Square Enix 
еще и портировать FF XIII на 
Xbox 360 придется – очевидно, 
параллельно с локализацией. 

«Охотники за привиде-
ниями» теперь времен-
ный эксклюзив Sony
Sony договорилась с Atari и при-
обрела права на издание 
Ghostbusters: The Video Game 
в Европе на своих консолях. 
PS2- и PS3-версии увидят свет 
19 июня, а выход всех осталь-
ных (их издаст Atari, за исклю-
чением PSP-порта «Охотников») 
отложен до конца года. Разра-
ботчики из Terminal Reality со-
крушаются, что их не спросили, 
и унывают из-за задержки рели-
за – игра-то, мол, готова уже. 

Цифры 
и факты

 КОММЕНТАРИЙ 
НАТАЛЬЯ ОДИНЦОВА

Ура, сиквел Umbrella 

Chronicles! Жалко, дата ев-

ропейского релиза пока 

неизвестна. Американцы 

же получат The Darkside 

Chronicles в четвертом 

квартале этого года.

 КОММЕНТАРИЙ 
ИЛЬЯ ЧЕНЦОВ

Может быть, следую-

щая Tomb Raider будет 

с элементами караоке, 

а «О Лара, я люблю тебя 

так сильно!» – это текст 

одной из песен?

Игра «Пираты XXI века»
переименована в «Pirate Hunter: Сомалийский капкан».

Namco Bandai готовит
Soul Calibur: Broken Destiny, файтинг для PSP.

Ян Ливингстоун, только что назначенный президентом Eidos, 

подтвердил, что в разработке находится новый Hitman. Де-

лает его все та же IO Interactive, попутно занимающаяся Mini 

Ninjas и сиквелом к Kane & Lynch. Также он обмолвился па-

рой слов о следующей части Tomb Raider, которая должна 

в очередной раз все поставить с ног на голову: «Мы предло-

жим в следующей Tomb Raider кое-что такое, что заставит вас 

сказать: «О Лара, я люблю тебя так сильно!». Независимо от 

Ливингстоуна сотрудники Ubisoft Montreal подтвердили: они 

действительно делают Thief 4. 

Еще президент упомянул некий новый проект, не относя-

щийся ни к одному из существующих сериалов. Его создатели 

решили пойти в ногу с трендом и акцентировать внимание на 

онлайновом мультиплеере. Зато другой тенденции – оказуа-

ливанию игр – Eidos поддаваться не собирается: вместо этого 

она сделает упор на социальный аспект проекта.

Наконец, глава Eidos поведал, что в будущем возможно по-

явление еще одного фильма по Tomb Raider и мультсериала Mini 

Ninjas. Тем временем близится начало съемок картины по моти-

вам Kane & Lynch, главную роль в которой исполнит Брюс Уиллис. 

Мультиплеер второй 
части Bioshock будет 
приквелом первой
Как заявила компания 2K, раз-
работкой многопользовательс-
кой составляющей BioShock 2 
займется команда Digital 
Extremes, имеющая большой 
опыт в создании мультиплеер-
ных шутеров (вспомнить те же 
Unreal и Unreal Tournament). 
Для онлайновых баталий был 
написан отдельный сценарий, 
действующие лица которого – 
напичкавшие себя плазмида-
ми и прочей гадостью жители 
Rapture. За них-то нам и пред-
стоит играть – и воочию наблю-
дать падение подводной утопии.

На PSP выйдет
римейк классической jRPG, Lunar: The Silver Star.

Cотрудники Capcom и Konami
не хотят ехать на Е3 из-за угрозы свиного гриппа.
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ледующая веха на жизненном 

пути Мура – Microsoft и кам-

пания по популяризации Xbox. 

Он так рьяно агитировал пу-

блику покупать сперва пер-

вый «бокс», а затем Xbox 360, что его уход в 

Electronic Arts в июле 2007 года породил нема-

ло толков. Сейчас страсти уже улеглись, и когда 

наша польско-российская делегация встрети-

лась с Муром во время лондонской презен-

тации новейших разработок EA, никому и в 

голову не пришло разузнать насчет судьбы та-

туировок Halo 2 и GTA 4. Всех куда больше ин-

тересовало текущее положение дел в ЕА Sports. 

Но самая занятная подробность биогра-

фии Мура вскрылась вовсе не на интервью, 

а после, когда мы уже готовились покинуть 

верхний этаж выставочного центра The Ark 

(надо сказать, оттуда открывается роскош-

ный вид на Лондон и в частности на стадион 

Челси). Как выяснилось, школьником он по-

бывал в Ленинграде, и его самое яркое впе-

чатление о нашей стране связано вовсе не 

с обворожительной переводчицей (как мож-

но было бы подумать), а с двумя советскими 

подлодками, которые всплыли в тот самый 

момент, когда зарубежные гости любовались 

морскими просторами и слушали запрещен-

ную в те времена радиопередачу. «Что вы тог-

да почувствовали?» –интересуюсь я, пред-

вкушая ответ. «Да у меня просто душа в пятки 

ушла!!» –ответствует Мур. 

Интервью: 

 ПИТЕР МУР
Карьера Питера Мура, нынешнего главы EA Sports, впечатляет. Англичанин из Ливерпуля впол-
не мог бы всю жизнь тренировать спортсменов, благо образование позволяло. Но нет, сперва 
он дослужился до поста главы Patrick, французской компании, шьющей бутсы для футболистов, 
затем продвигал продукцию Reebok на международном уровне и, возможно, так и не занялся 
бы видеоиграми, если бы его не позвали в Sega – знакомить американцев с Dreamcast.

?  Вы уже около двух лет руководите 
EA Sports и как-то упомянули, что со-
гласились на эту должность благода-
ря Джону Ричитьелло, президенту EA. 
Дескать, он обрисовал очень привле-
кательную картину того, чего вы мог-
ли бы добиться, став главой спортив-
ного подразделения. Какие планы у 
вас тогда были насчет EA Sports, что 
удалось воплотить в жизнь, что нет?
Строго говоря, я в компании пока лишь де-

вятнадцать месяцев и перешел в нее потому, 

что меня привлекла система лейблов, которую 

внедрил Ричитьелло. Прежде структура ЕА вы-

глядела так: существовали внутренние студии, 

занимавшиеся разработкой игр, и издатель-

ские отделы; другой схемы не было. ЕА Sports 

существовала как марка, но еще не cтала лейб-

лом – той вертикальной структурой, которой 

ваш покорный слуга и управляет. Картина, ко-

торую Ричитьелло обрисовал, предполага-

 «МЫ ПРОДОЛЖАЕМ ИСКАТЬ СПОСО- 

 БЫ ОБЕСПЕЧИТЬ СПОРТИВНЫМИ 

 ИГРАМИ ТЕХ, КТО ПО-ПРЕЖНЕМУ 

 ХРАНИТ ВЕРНОСТЬ PC». 

C

 ТЕКСТ 

Наталья Одинцова 
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ла, что я возьму под свою опеку бренд (мне и 

без того очень нравившийся) и сумею развить 

его. То есть, чтобы к нему относились не толь-

ко «хардкорные» спортивные игры, но и смеж-

ные проекты, вроде EA Sports Active, которую 

вы сегодня видели. Девятнадцать месяцев на-

зад мы даже мечтать не могли о чем-то похо-

жем: только начали думать, как бы использо-

вать Wii. Именно такой срок потребовался, 

чтобы оформить концепцию, прийти к финаль-

ному варианту (EA Sports Active) и воплотить его 

в жизнь – и мы очень гордимся достигнутым. 

Или вот возьмем теннис – я думал, что никог-

да не пойму этот спорт, и ЕA Sports никогда не 

предлагала подобных симуляторов, но очень 

здорово, что мы все-таки вышли из своей «зо-

ны комфорта»: освоились с новой платформой, 

сумели приспособить наши лицензии под дру-

гую геймплейную механику и перестали пола-

гаться на преимущества, на которые привыкли 

рассчитывать, вроде реалистичной и сверхчет-

кой графики. Да, за то время, что я возглавляю 

EA Sports, команды под моим руководством до-

бились очень многого и для меня это предмет 

особой гордости. У нас появились новые ори-

гинальные бренды, мы отлично потрудились 

над FIFA и даже несколько оторвались от кон-

курентов (имеется в виду Pro Evolution Soccer от 

Konami.  – Прим. ред.). Я продолжил улучшать 

качество наших игр – NHL 09 и FIFA 09, напри-

мер, лидируют среди прочих спортивных си-

муляторов по оценкам критиков (учитывалась 

средняя оценка в мировой игровой прессе по 

данным сайта-аггрегатора metacritic.com. – 

Прим. ред.) Считаю, нужно и дальше продол-

жать в том же духе.

?  Вы принимаете участие непосред-
ственно в создании игр?
Нет, я в это даже не вмешиваюсь, и ко-

манды только рады. Я присутствую на product 

review: мне показывают готовый продукт, объ-

ясняют его особенности. Езжу в две основные 

студии – в Ванкувере и в Орландо (во Флори-

де) примерно каждый квартал, чтобы узнать, 

как продвигается разработка. Каждый день 

по электронной почте общаюсь с командами. 

Под моим началом трудятся одни из самых та-

лантливых разработчиков во всем мире (все-

го в EA Sports 1400 сотрудников), и как только 

мы понимаем, в каком направлении двигать-

ся, самое лучшее, что лично я могу сделать – 

это не мешать им.

?  Почему вы решили больше не выпу-
скать NHL на PC?
Мы постоянно изучаем состояние компью-

терного рынка, продолжаем искать способы 

обеспечить спортивными играми тех, кто по-

прежнему хранит верность PC. И, как вы зна-

ете, по нескольким причинам дело это непро-

стое. Из года в год продажи PC-версий наших 

новинок падают. Конечно, существуют наиме-

нования, у которых перспективы лучше, чем 

у других. Но я смотрю, как распродаются раз-

личные платформы, и что мы делаем, как рас-

пределяем ресурсы, какая складывается ситу-

ация вокруг широкоэкранных телевизоров. И 

мне кажется, что все больше людей говорят: «Я 

хочу играть в спортивные симуляторы на кон-

солях». Экономическая ситуация сейчас не-

простая, мы не можем себе позволить непри-

быльные проекты. А извлечь денежную выгоду 

из компьютерных игр – достаточно сложно.

?  Но ведь необязательно низкие прода-
жи PC-версии свидетельствуют, что 
хоккей на PC не востребован. Быва-
ет, консольные версии, как в случае 
с недавней NHL, попросту оказывают-
ся лучше по качеству.
Цифры свидетельствуют об обратном: про-

дажи PC-вариантов NHL на протяжении по-

следних пяти лет непрерывно падали. При этом 

по качеству NHL могла бы считаться лучшей 

игрой, которую мы когда-либо делали в прин-

ципе (хотя я, конечно, не хочу принижать досто-

инства той же FIFA). Вообще же лично я – как 

Питер Мур, а не как президент EA Sports – счи-

таю, что игру вроде NHL нужно проходить, гля-

дя в настолько высококлассный монитор, 

насколько возможно, но такой, который разме-

щается на стене, а не на столе. Это мое личное 

мнение как поклонника спортивных игр: просто 

не представляю, как играть в хоккей на PC, ког-

да есть консольные версии. Тем не менее, сей-

час мне приходится делать достаточно трудный 

выбор. Число сотрудников EA Sports сократи-

лось, и, соответственно, мы не должны распы-

ляться, нам необходимо сосредоточить вни-

мание на меньшем количестве игр, меньшем 

числе платформ, причем таких, которые мо-

гут способствовать продажам и, соответствен-

но, росту прибыли. Тогда удастся сохранить ра-

бочие места. Как вы видите, на мое решение 

влияют простые экономические факторы. Так 

что прошу заранее извинить меня, если какой-

то проект не выйдет на той платформе, которую 

вы любите: делать каждую игру в версиях абсо-

лютно для всех консолей попросту неразумно с 

деловой точки зрения.

Тем не менее, cчитаю, что наши успехи на 

PC-рынке (переживающем спад, в то время 

как консольная продукция находится на подъ-

еме) более чем удовлетворительны. И это при 

том, что проблема с контрафактной продукци-

ей стоит по-прежнему остро. Мы поддержива-

ем больше геймеров в онлайне, чем продаем 

физических копий игры (что также следствие 

пиратства). PC-онлайн требует уйму денег, до-

ходы же с него равны нулю, поэтому мне при-

ходится перебирать различные бизнес-модели 

для PC-пользователей. Тем не менее, несмо-

тря на все трудности, мы и дальше будем вы-

пускать определенные тайтлы – например, 

FIFA, – в вариантах и для ПК. В общем-то, мы 

это и сейчас делаем, и, по моему мнению, де-

лаем хорошо – продажи на уровне, хотя и ни-

же, чем у консольных версий. Мы добились 

нынешнего положения на рынке, потому что 

хорошо умеем адаптировать свои спортивные 

выпуски для разных территорий, а NHL (рас-

сказывающая об американском чемпиона-

те. – Прим. ред.) для этого не подходит. 

Главное же, что наша стратегия – собрать 

отдельную команду, которая бы специализи-

ровалась на PC, и поручить ей делать проект 

с нуля специально для ПК, а не, скажем, пы-

таться приспособить PS3-версию под новую 

платформу и новую схему управления.
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Е ?  Вы упомянули о трудностях, связан-
ных с пиратством. Но сейчас некото-
рые компании используют такой ме-
тод борьбы с ним: получают основной 
доход от онлайновых сервисов для 
игры, а не собственно продукта. По-
добная модель, к слову, использует-
ся в Battleforge (необходимые для 
игры карты, а также доступ к онлай-
новым баталиям оплачиваются от-
дельно. – Прим. ред.) Почему бы EA 
Sports в таком случае не отказаться 
от ежегодных релизов FIFA или NHL и 
перевести сериалы в онлайн: предла-
гать пользователям контент в обмен 
на абонентскую плату? Выгодна ли 
вам эта система? 
Как раз по такой схеме мы публикуем FIFA 

в Азии. Подобные проекты (приносящие при-

быль за счет микротранзакций. – Прим.ред.) 

называем MSG или играми mid-session. Несо-

мненно, мы внедрим эту модель и на Западе 

так скоро, как только сможем. Например, вы 

находитесь в России, скачиваете программу-

клиент небольшого размера (можно играть и 

через браузер, но лучше использовать имен-

но клиент), и получаете доступ к некоторому 

бесплатному контенту (предположим, сможете 

устраивать матчи между «Зенитом» и москов-

ским «Динамо») Если вам нужны остальные 

команды российской лиги, будьте добры вы-

ложить два доллара. Или же, скажем, за пять 

долларов в месяц вы сможете пользоваться 

полной версией FIFA. Как только перестане-

те обновлять подписку, доступ вам перекро-

ют. То есть, существуют разные бизнес-модели 

микротранзакций, но именно такой путь раз-

вития мне видится наиболее перспективным. 

Азия сейчас заметно обгоняет Восточную Ев-

ропу в этом плане, здесь практически пол-

ностью отказались от продажи физических 

копий новинок, потому что качество онлайно-

вой связи очень высоко. Покупатели же бы-

стро захотели играть помногу, пробовать и то, 

и другое, причем бесплатно, но при этом были 

согласны на микротранзакции. Обычная мо-

дель распространения продукции (в оффлай-

новых магазинах предлагаются коробочные 

версии) сейчас для нас неэффективна, осо-

бенно в отдельных регионах вроде России, где 

очень распространено пиратство. Не спорю, 

ваше правительство сейчас принимает меры, 

чтобы справиться с проблемой, но нам выгод-

ней бороться с жуликами именно тем спосо-

бом, который мы используем в Aзии.

?  А что насчет службы OnLive? Ведь 
когда в интервью The Guardian вы 
упоминали перспективные модели 
распространения PC-игр, ваше описа-
ние совпало с тем, что сейчас обеща-
ют создатели OnLive.
Если OnLive ждет успех и идея «облачных 

игр» (cloud gaming; модель, при которой игра 

физически запускается на удаленном серве-

ре, а человек получает к ней доступ через он-

лайн. – Прим. ред.) приживется (а мы искрен-

не надеемся, что так и произойдет), EA Sports 

непременно поддержит эту инициативу. Нам 

несложно предоставить необходимый код, – 

в презентации OnLive на GDC как раз исполь-

зовались проекты EA. Но служба пока еще не 

запущена, не зарекомендовала себя в поле-

вых условиях, еще не набрала критическую 

массу пользователей. Между тем мы хотим 

сделать собственную платформу, несколь-

ко отличную от Onlive и завязанную на при-

менении клиентских программ, но не сомне-

вайтесь, Onlive непременно поддержим, если 

служба будет востребована.

?  Новые спортивные дисциплины вы 
сейчас рассматриваете?
Да, конечно! Мы находимся в постоян-

ном поиске.

?  А какие 
конкретно?

Вот этого я вам сказать не могу, но мы при-

стально следим за трендами, за тем, что сей-

час популярно и увлекательно (в других интер-

вью Питер Мур напрямую высказывался, что 

его весьма интересуют смешанные боевые 

искусства, поскольку бокс уже отжил свое. – 

Прим. ред.) Например, только в этом кварта-

ле до магазинов доберутся EA Sports Active 

и Grand Slam Tennis (пока точная дата рели-

за Grand Slam Tennis не названа, но до сих 

пор сообщали, что в третьем квартале он поя-

вится лишь в Японии, а европейцам достанет-

ся в четвертом. – Прим. ред.) Мы не собираем-

ся почивать на лаврах, всегда держим руку на 

пульсе и ищем способы развить наш бренд.

?  Не так давно у EA была возможность 
выкупить лицензию на создание игр 
под брендом «Формулы-1» и возро-
дить свой сериал, который был по-
пулярен семь или восемь лет назад. 
Однако этого не произошло – но-
вые гонки по лицензии F1 делает 
Codemasters. Почему вы не стали бо-
роться за бренд?
Сам я большой поклонник «Формулы-1», 

но создание игр – прежде всего бизнес. Вы 

озвучиваете, сколько готовы отдать за лицен-

зию. Если цена не совпадает с той, которую 

запрашивает правообладатель, далее собы-

тия могут развиваться по-разному. Скажем, 

я готов отдать за этот микрофон (показыва-

ет на микрофон в руках польского журнали-

ста) триста долларов, а вы просите за него 

две тысячи, и я говорю: «Хмм, возможно, нет». 

Я не хочу сказать, что за лицензию F1 про-

сили очень много: мы подготовили достаточ-

но интересное, по моему убеждению, предло-

жение, вели переговоры с представителями 

«Формулы-1», но затем к делу подключилась 

Codemasters, и мой хороший друг Роб Казинс 

(глава Codemasters. – Прим. ред.) выдвинул 

свой, очень привлекательный вариант, и мы 

пожелали их команде удачи.
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?  В прошлом году EA Sports запусти-
ла новый бренд, EA Sports Freestyle, 
который, по замыслу, должен был 
объединить спортивные игры для 
массовой аудитории, не интересую-
щейся той же FIFA. В магазинах поя-
вились Facebreaker и Сelebrity Sports 
Showdown, но им не удалось добиться 
впечатляющих результатов по прода-
жам. Как вы можете прокомментиро-
вать эту ситуацию?
Нам важно не останавливаться на достиг-

нутом, и мы никогда не побоимся попробовать 

нечто новое. Facebreaker была эксперимен-

тальным проектом. Лично я думал, что ее при-

мут получше, ведь я большой поклонник этого 

жанра, работал в Sega, когда вышла Ready 2 

Rumble, которую я просто обожал. Карикатур-

ный, мультяшный стиль Facebreaker нам ви-

делся очень оригинальным, но оказалось, что 

публику он не привлекает. Вернее, продажи 

были на уровне, но ниже, чем я ожидал. Знаю, 

что и авторы проекта очень разочарованы. 

Да, иногда такие «первопроходческие» проек-

ты удаются, иногда нет, но мы в любом случае 

не забросим эксперименты: не откажемся от 

оригинальных, не привязанных к сериалам, 

новинок, продолжим тестировать новые гейм-

плейные приемы. Индустрия видеоигр в этом 

смысле очень близка к голливудской «фабри-

ке грез»: некоторые фильмы становятся хита-

ми, а некоторые – не оправдывают ожидания. 

Главное – не останавливаться.

?  У вас был и другой эксперимент – 3 on 
3 NHL Arcade, первый скачиваемый 
хоккейный симулятор от EA Sports (до-
ступен в Xbox Live и PSN). Другие похо-
жие игры (скачиваемые) от вас ждать?
Да, несомненно! 3х3 оказалась для нас 

весьма успешной. Мы воспользовались шу-

михой вокруг хоккейного сезона, побезобраз-

ничали с художественным стилем, добавили 

интересные геймплейные возможности, – од-

ним словом, предложили отличное развлече-

ние всего за десять долларов. Затем, когда 

в этом году начался мартовский сезон (мат-

чи первого дивизиона NCAA. – Прим. ред.) – 

«мартовское безумие», как его называют, – 

мы выложили в Xbox Live NCAA Basketball 09: 

March Madness Edition, позволяющую проси-

мулировать события текущего турнира. Фено-

менальный успех имел скачиваемый режим 

для FIFA 09 – FIFA 09 Ultimate Team. В даль-

нейшем подобную игровую механику, завя-

занную на коллекционирование карт, мы бу-

дем внедрять и в другие симуляторы – те, где 

она окажется уместна. Все эти опыты пока-

зали, в каком направлении стоит работать 

EA Sports, как оставаться интересными поль-

зователю, пока продолжается тот или иной 

спортивный сезон.

?  А на PC в ближайшее время что-
нибудь кроме FIFA и FIFA Manager 
выйдет?
Если вы спрашиваете, выпустим ли мы 

что-то на диске, то мой ответ, вероятно, будет 

отрицательным. Но если вас интересует, обес-

печим ли мы интерактивными развлечения-

ми владельцев PC, то я, скорее всего, скажу 

«Да». В этом отличие сегодняшнего дня от про-

шлого: онлайн приобретает все больший вес, 

возникают проекты сервисов вроде Onlive, 

которые не предполагают, что вы будете вла-

деть физической копией игры. Да и консоли 

в конечном счете станут чем-то вроде боль-

ших жестких накопителей, где-нибудь лет че-

рез двадцать. Даже дисковода в них не будет. 

Широкополосный Интернет станет настоль-

ко привычным, что любую новинку вы попро-

сту закачаете прямо на консоль. Cпортивные 

игры для PC, к сожалению, заметно сдали по-

зиции – больше, чем любые другие, но для 

нас данная сфера по-прежнему важна, и мы 

будем искать способы сделать этот бизнес бо-

лее прибыльным. 

?  EA всегда старается приобретать 
спортивные лицензии, в то время как 
ее конкуренты – та же Pro Evolution 
Soccer тому примером – обходятся и 
без них, вводят оригинальные меха-
ники, чтобы компенсировать отсут-
ствие лицензии. Как вы думаете, ког-
да лицензированного контента очень 
много – не идет ли это игре во вред? 
У меня есть сразу несколько ответов на 

этот вопрос. Бывает, что лицензия есть и у 

нас, и у конкурентов, как в случае с нашей 

NBA и NBA 2K9. Что до Konami, то нам важ-

на аутентичность. «То, что есть в игре, вы най-

дете в игре», – девиз EA Sports. Футбольный 

клуб Челси будет выглядеть как клуб Челси: 

с синими футболками, Джоном Терри, Фрэн-

ком Лэмпардом, участвовать в матчах англий-

ской премьер-лиги на стадионе «Стэмфорд 

Бридж». Мы не заменим его какой-то вымыш-

ленной лондонской командой с безликими 

игроками. Не хочу сказать, что так поступа-

ют наши конкуренты, но мы всегда верим в 

важность инвестиций в футбол. За последние 

шестнадцать лет мы заключили соглашения 

с FIFA и UEFA, не забываем о Бундеслиге, ан-

глийской премьер-лиге, Ла Лиге, потому что 

нам нужна аутентичность, которая обеспечи-

вается их присутствием. Мы заключаем раз-

личные соглашения – например, ЕА – пла-

тиновый спонсор Челси. Также вкладываем 

деньги в Арсенал и в Spurs, поддерживаем – 

напрямую или косвенно – сотни профессио-

нальных футболистов, задействуем их в на-

ших маркетинговых кампаниях, как того же 

Рональдиньо или Руни. Просто набрать па-

ру лицензий и слепить что-то полунастоящее-

полувымышленное – это не для нас. Нам важ-

но, чтобы все было полностью достоверно.
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свет игре, для которой лицензий не 
требуется? 

Далеко за примером ходить не придет-

ся – EA Sports Active. Это полностью ориги-

нальный проект, который мы разработали с 

нуля, – ему не требуется сильной лицензи-

онной поддержки, чтобы выглядеть убеди-

тельно и реалистично. Или, например, Fight 

Night Round 4. В этом случае нам нужно бы-

ло лишь привлечь отдельных боксеров, а не 

лигу или организацию.

?  Но вы упоминали, что хотели задей-
ствовать образы известных тренеров 
в EA Sports Active – ведь это тоже по 
сути лицензирование.
Мы руководствуемся четырьмя принци-

пами: аутентичность, инновация, конкурен-

тоспособность и своевременные апдейты. 

Когда я оцениваю игру, то спрашиваю се-

бя: верно ли мы отображаем реалии дан-

ного вида спорта, насколько удачно конеч-

ный продукт воплощает ожидания геймеров, 

их представления о том, какой игра должна 

быть. Так произошло и с EA Sports Active. Я 

спросил себя: «Требуется ли одобрение про-

фессионалов?»  – «Да». Скажем, для марке-

тинговой кампании EA Sports Active в Шта-

тах мы привлекли Боба Грина – тренера, 

которого американцы хорошо знают и кото-

рому доверяют (он работает со знаменитой 

Опрой. – Прим. ред.) Попросту хотим быть 

достоверными, и если для этого требуются 

лицензии или поддержка лиг, то стараемся 

их получить.

?  Вы как-то упомянули, что за счет ЕА 
Sports Active хотите привлечь новую 
аудиторию – прежде всего, женщин-
геймеров. Мне кажется, это немного 
нечестно – в том смысле, что парням 
вы даете шанс «сделать карьеру меч-
ты», сыграв за знаменитого футбо-
листа или хоккеиста, но женщинам 
похожую возможность не предостав-
ляете – не предлагаете им почув-
ствовать себя известной фигурист-
кой, например.
Прежде всего хочу уточнить, что Active 

все-таки предназначен и для мужчин тоже, я 

сам с удовольствием использую его для тре-

нировок. А еще: когда мы проводим опросы 

среди дам, выясняется, что даже если в игре 

есть возможность выбрать персонажа жен-

ского пола, они предпочитают играть за пар-

ней. Например, наши исследования пока-

зали, что когда барышни играют в NBA Live, 

то чаще выбирают Коби Брайанта, чем Кэн-

дис Паркер. Мы очень любим женские виды 

спорта, но, к сожалению, очень часто сталки-

ваемся с тем, что девушки-геймеры предпо-

читают как раз мужские.

?  Существует мнение, что независи-
мым разработчикам нечего и пы-
таться делать игры для Wii – на этой 
платформе успех имеет лишь продук-
ция от Nintendo. Что вы думаете по 
этому поводу?
Честное слово, я надеюсь, больше ком-

паний скажет: «Нет, не будем и пытаться де-

лать игры для Wii», потому что нам это толь-

ко сыграет на руку. Приставка расходится 

очень хорошо, ее нельзя игнорировать. Ес-

ли вы – международная компания вроде ЕА, 

вы не можете просто сосредочиться на двух 

топовых консолях – Xbox 360 и PS3 – и за-

быть об остальных. Мы не боимся осваивать 

Wii и соревноваться с Nintendo на ее поле. 

Смотрим на это с такой позиции: стоило ли 

три года назад увеличить команду, занимаю-

щуюся Wii-проектами? Да, несомненно. До-

вольны ли мы нынешней ситуацией, когда 

Nintendo выпускает Wii MotionPlus (насад-

ка для контроллера, позволяющая более точ-

но отслеживать его положение в простран-

стве. – Прим. ред.) и с нетерпением ждет, 

как мы используем ее в новом выпуске Tiger 

Woods и Grand Slam Tennis? Конечно. Счи-

таю, перспективы перед EA Sports откры-

ваются просто отличные, хотя не отрицаю, 

легкой победа не будет. В Nintendo трудятся 

поистине гениальные разработчики. И когда 

вы сами производите железо, то знаете все 

его особенности – куда лучше, чем незави-

симая студия. И в то же время это отличная 

мотивация для компании – таки научиться 

делать все правильно.

?  Как вы думаете, каким образом разо-
вьются спортивные игры в ближай-
шие, скажем, пять лет?
Я думаю, нам следует еще более досто-

верно воссоздавать настоящие состязания. 

Мы уже предприняли подобные шаги в NBA – 

предусмотрели «динамическую ДНК» (систе-

ма, которая почти в реальном времени от-

слеживает поведение участников текущих 

матчей и соответствующим образом изме-

няет статистику и навыки командного соста-

ва в виртуальных состязаниях. – Прим.ред.). 

В FIFA 09 добавили режим Live Season. Но я 

считаю, важно воспроизводить в точности то, 

что в спорте происходит. Например, сейчас в 

разгаре плейофф кубка Стэнли (интервью со-

стоялось в конце апреля. – Прим. ред), и мне 

нужно в NHL 09 как-то показать, что San Jose 

Sharks вот-вот вылетят из-за Anaheim Ducks. 

Как обеспечить своевременные обновления? 

Мы все лучше справляемся с такими задача-

ми, но считаю, нужно и дальше совершенство-

ваться, а именно – расширять онлайновые 

возможности.

?  Как вы думаете, когда на смену ны-
нешнему поколению консолей – PS3 
и Xbox 360 – придет новое?
Жизненный цикл современных консолей 

скорее всего окажется достаточно продолжи-

тельным. Взгляните на Wii: она до сих пор не 

подешевела ни на доллар. Playstation 3 так-

же, по моему мнению, – еще уценять и уце-

нять. Наверное, мы все сейчас надеемся, что 

руководство Sony не изменит курс и продол-

жит ее удешевлять – возможно, даже до уров-

ня Xbox 360 или Wii. Да и стоимость Xbox 360 

вполне можно было бы еще раз снизить. То 

есть, новые ценовые обвалы впереди, а зна-

чит, и консоли не скоро уйдут со сцены. Не ду-

маю, что в ближайшем будущем хоть кто-то из 

нынешних платформодержателей представит 

новую консоль.

?  Что вы ждете 
от нынешней Е3?
Мне не терпится снова увидеть такую Е3, 

которая дает представление о мощи и мас-

штабе игровой индустрии. Меня не слишком 

радует стоимость возвращения к истокам, но 

прошлогодняя выставка оказалась сплош-

ным разочарованием: она была слишком уж 

камерной, невзрачной. Очень интересно по-

смотреть, что же получится у организаторов 

на сей раз.

?  Вы – человек очень занятой и все же 
находите время для ведения блога. 
Как вам это удается и насколько по-
лезным оказывается тот фидбек, ко-
торый вы получаете?
Я очень много работаю над блогом, 

мне помогает секретарь. Мы решаем, о 

чем именно поведать публике, позже я чи-

таю каждую запись, многих комментаторов 

уже помню по никнеймам. Знаете, они все 

очень пылкие, серьезно ко всему относятся. 

Иногда, бывает, получаю сообщения вроде: 

«Вас нужно уволить!», но меня это не заде-

вает. *смеется* Мне жена то же самое по-

рой говорит. Иногда жалуются, что слишком 

много пишу о Ливерпуле – дескать, надо 

больше о видеоиграх говорить. Случаются и 

комплименты, такие комментарии получать 

очень приятно. Как инструмент, блог очень 

полезен и я призываю разработчиков чи-

тать блоги и заводить свои. Природа наше-

го нынешнего общения друг с другом сильно 

изменилась по сравнению с тем, что было 

два или три года назад. СИ
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PC

троительство городов до не-

давнего времени было стран-

ным развлечением. Садишь-

ся за компьютер, начинаешь 

возводить первые многоэтаж-

ки. Параллельно разговариваешь с кем-

нибудь по аське. Пару раз зайдешь в ЖЖ по-

читать новости, проверишь почту. Постепенно 

городской бюджет выходит в плюс, после че-

го можно оставить мегаполис в покое – пусть 

ночью поварится в собственном соку. А утром 

на космокредиты, приобретенные в то вре-

мя, пока мы сладко спали, продолжить строй-

ку века. И так день за днем. Виртуальные 

люди спешат на работу, хотят посещать но-

вые школы, ездить в удобных автобусах. А до 

гейме ра будто бы никому и нет дела. Из тем-

ных углов системника к нему подкрадывается 

одиночест во, и очередной город вновь рабо-

тает ночью в ускоренном режиме. Не уди-

вительно, что старые симуляторы переста-

ли бить рекорды продаж. Современные игры 

должны развлекать так, чтобы не хотелось от-

рываться, чтобы не скучно было просидеть 

за ними дни и недели. И вот, на исходе лета 

Cities XL

 ИНФОРМАЦИЯ 

Платформа:

PC 

Жанр: 

strategy.city_building.

MMO.modern. 

Зарубежный издатель:

Monte Cristo Multimedia  

Российский издатель:

«Акелла» 

Разработчик:

Monte Cristо Multimedia 

Количество игроков:

тысячи 

Дата выхода:

III квартал 2009 года 

Онлайн: 

www.citiesxl.com  

Страна происхождения:  

Франция 

Симуляторы городской жизни обычно ставят вас на место полубога, создателя Эльдорадо. При этом нужно успеть осчастливить 
туземцев, не задохнуться выхлопными газами на запруженных машинами улицах мегаполиса и накопить нужную сумму на бан-
ковском счету, пока всевидящее око не подвело итоги уровня. Французская студия Monte Cristo в игре Cities XL предлагает решать 
гораздо более масштабные задачи.

европейцы готовятся сказать «нет» старому 

и представить миру свежую игру-идею. Она 

называется Cities XL и метит в чемпионы. Но 

расскажем обо всем по порядку.

Как вы думаете, сколько простора нужно, 

чтобы воплотить мечты об идеальном городе, 

три или пять квадратных километров? Monte 

Cristo дает нам десять, но радоваться рано, 

придется хорошо поработать, прежде чем фер-

мерские угодья превратятся в белокаменную 

столицу. Вскоре после запуска разработчики 

выложат в сеть карты таких мегаполисов, как 

Нью-Йорк и Париж. Каждая выдержана в уни-

кальном стиле, воссозданы известные памят-

ники архитектуры, курорты; есть собственная 

экономика, а также капризные жители и даже 

пробки на дорогах длиною в вечность. В Cities 

XL вы сможете построить пятьсот уникальных 

зданий и два десятка известных всему миру 

достопримечательностей, побродить по ули-

цам своего города и навестить соседей, побы-

вать на деловом совещании с парт нерами по 

бизнесу и купить несколько сотен тонн сырой 

нефти, попивая утренний кофе. Не мешкай-

те  – город ждет. 

Начинаем мы в чистом поле с неболь-

шим стартовым капиталом и огромным же-

ланием заткнуть за пояс Дубай. Вроде бы 

все как обычно. Но стоит развернуть строи-

тельство, как перед нами откроются планы 

Monte Cristo по завоеванию сердец гейме-

ров. Французы хотят пленить нас удобным 

управлением. Рассказывают, что дома в игре 

будут расти, словно грибы после дождя, а ин-

струментарий затанцует в руках, как палоч-

ка в ладони опытного дирижера. Раньше на 

нас перекладывали много мелких и скучных 

дел. Теперь, закончив жилой квартал, можно 

накинуть на него дорожную сетку, и програм-

ма проведет за игрока удобные маршруты. 

Впрочем, интереснее все же строить самим, 

по кирпичику. К тому же город ручной рабо-

ты с высоты птичьего полета выглядит есте-

ственнее.

Вместе с ростом населения в верхней па-

нели появятся дополнительные окошки, рас-

сказывающие об уровне жизни, загрязнении 

окружающей среды и сообщающие другие по-

лезные сведения. Новички вместо того, что-

бы постоянно сверяться с графиками, смо-

С

 ГОРОД МОНТЕ КРИСТО  Monte Cristo Multimedia – французский разработчик и издатель компьютерных игр 

с офисом в Париже. Компания появилась в 1995 году и в последние годы стала одним из крупнейших игровых из-

дательств страны. В ее послужном списке больше тридцати игр, изданных по всему миру. Monte Cristo существует 

на деньги частных инвесторов, а сейчас коллектив из восьмидесяти сотрудников работает над Cities XL, объединив-

шей экономическую стратегию и возможности современной социальной сети.  

ХИТ?!ЭТО ИНТЕРЕСНО
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гут нанять нескольких советников, которые 

дадут оперативные подсказки. Готов поспо-

рить, что советники придутся кстати и опыт-

ным игрокам, ведь из огромной массы строе-

ний нужно выбирать наиболее подходящие 

именно для вашего города в каждый конкрет-

ный момент. Жители как всегда капризны, 

моментально реагируют на каждую обнов-

ку. Фабрика, построенная в слабо заселен-

ном районе, привлечет рабочих. Пролетарии 

мигом соорудят себе жилье и начнут разви-

вать инфраструктуру, но без развлечений они 

быст ро станут раздражительными и примутся 

на вас ворчать. Городу нужно электричество, 

но место для ядерного реактора придется 

выбирать аккуратно: гражданам не нравит-

ся подобное соседство. Да, и не забывайте, 

что вы в любой момент можете придержать 

коней, воспарить над виртуальной строй-

площадкой и свысока взглянуть на то, как 

одноэтажные окраины превращаются в инду-

стриальные кварталы.

Превращаются плавно и в реальном вре-

мени. А все благодаря новому движку, раз-

работанному специально для Cities XL. Он 

 КОГДА ВЫ СПИТЕ В ВОСКРЕСНОЕ УТРО ИЛИ ЕДЕТЕ НА УЧЕБУ 

 В ПОНЕДЕЛЬНИК, ИГРА ПРИСЫЛАЕТ ВАМ СООБЩЕНИЯ 

 И ХОЧЕТ ВНИМАНИЯ. ОНА ЖИВАЯ. 

 ЧТО ЗНАЕМ?  Игроку предлагают управлять городом 

в онлайне. Да что там, в полноценной социальной 

сети, с блогом, почтой, деловыми совещаниями и све-

жими выпусками новостей. Monte Cristo готовит игру, 

которая будет жить вместе с вами.

 ТЕКСТ 

Максим Васильев 

КРАТКО 
ОБ ИГРЕ

Игра предоставит вам на 

выбор несколько клима-

тических зон и типов мест-

ности, которые напрямую 

будут влиять на ресурсы, 

поступающие в город.

Каждый следующий проект 

Monte Cristo пресса оцени-

вала выше, чем предыду-

щий, и если City Life еще не 

совсем соответствовала 

определению «отличная 

игра», то Cities XL вполне 

может стать для француз-

ских издателей последней 

ступенькой на пути к миро-

вому признанию.

 НА ЧТО НАДЕЕМСЯ?   На многие часы удовольствия 

от строительства гигантских техногенных городов 

в кооперативе с друзьями, честную самодостаточную 

экономику, живое общение и красочный, живой 

игровой мир. 

 ЧЕГО БОИМСЯ?  Несмотря на все усилия французов, 

игра может не окупиться. И если такое произойдет, 

издатели потеряют доверие к жанру, и не видать нам 

в ближайшие годы новых городских симуляторов как 

своих ушей.

StarPeace, выпущенная в 2000 году, – это дебют Monte Cristo Multimedia в жанре MMORTS для PC. Разработкой за-

нималась студия Oceanus Communications. Игра должна была стать первым успешным онлайновым симулятором 

городского строительства. Однако, несмотря на хорошие отзывы прессы и доброжелательный прием у геймеров, она 

потерпела коммерческий крах. Monte Cristo отдала розничным торговцам более 50 тыс. копий игры, а реализовать 

удалось меньше тысячи. К тому же сложная экономическая модель потребовала более мощных серверов, чем те, что 

были у обычных MMORPG тех лет. Инвесторы Monte Cristo поверили в успех, и компания подготовила все для прихода 

десятков тысяч игроков. В декабре 2000-го, перед самым запуском, затраты на содержание игры превысили все 

мыслимые пределы. Monte Cristo необходимо было как минимум 20 тыс. геймеров, чтобы окупить аренду серверов, 

но подписку оформили всего пять сотен пользователей. Смехотворно мало, даже невысокая цена 10 евро в месяц не 

помогла. Как только стало известно о провале, Monte Cristo постаралась разорвать все отношения с Oceanus. Забав-

но, но ведь именно Monte Cristo первоначально настаивала на онлайновом кооперативе, а разработчики, наоборот, 

склонялись к более дешевому одиночному прохождению. Через два года Oceanus вернула себе права на игру и про-

должила искать подходящего издателя, а фанаты MMORTS еще на пять лет, до 2007 года, когда появились первые 

скриншоты игры Cities XL, распрощались с мечтами об онлайновой экономической стратегии.
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способен выдавать стабильное количество 

кадров, неважно, гуляете ли вы по густо за-

строенному деловому району или наблюдаете 

за развитием событий с околоземной орби-

ты. Можно приблизить камеру к футбольно-

му полю и посмотреть, как игроки готовятся 

к следующему матчу. Сотрудники Monte Cristo 

доверительно сообщают, что их движок на-

столько хорошо оптимизирован, что позво-

лит запустить Cities XL даже на компьютерах 

средней конфигурации, правда, скорее все-

го, придется отключить некоторые графиче-

ские навороты, но картинка останется при-

личной. Однако не стоит верить каждому их 

слову. Нам ли не знать, что даже самые не-

требовательные к железу игры начинают 

притормаживать, как только город заполнит 

собой всю карту.

Еще одна хорошая новость – в Cities XL 

будет транспорт, много видов транспорта: 

железные дороги, корабли, самолеты, ав-

томобили. И на каждом можно перевозить 

людей и товары. Средства передвижения 

подразделяются на предназначенные для 

поездок по городу и за его пределами. Жи-

тели мегаполиса ездят на работу, причем 

виртуальные привереды будут выбирать са-

мые удобные для себя и неудобные для вас 

маршруты. Чтобы отсрочить неизбежные 

проблемы с трафиком, придется строить до-

полнительные дороги, расширять существу-

ющие, возводить автострады, в общем, ис-

хитряться по полной. Горожане согласятся 

пользоваться общественным транспортом 

только тогда, когда смогут добраться до ра-

боты максимум с одной-двумя пересадками. 

Но не беспокойтесь, услужливые помощни-

ки не дремлют. Стоит серьезным неприят-

ностям заявить о себе, как они предложат 

провести удобные автобусные маршруты и 

организовать городской трафик. По краю 

игровых карт разместятся особые точки, че-

рез них города смогут обмениваться товара-

ми, а туристы путешествовать. Чем лучше ра-

ботает внешняя транспортная система, тем 

эффективнее торговля. На поздних стади-

ях игрокам стоит вложиться в ее развитие, 

иначе придется плестись в хвосте экономи-

ческого прогресса. Но и здесь требуется хо-

зяйский глаз. Важно, чтобы междугородние 

перевозки не развивались слишком бы-

стро, иначе огромные фуры заполонят ули-

цы и создадут нешуточные пробки. В Cities 

XL нужно инвестировать в различные секто-

ра экономики, чтобы поддерживать баланс 

производства и потребления. Например, 

можно вложить деньги в грузоперевозки, 

уменьшить пошлины на ввоз, или провести 

различные программы, позволяющие при-

влечь в ваш город талантливых рабочих. 

Инвестиции и другие шаги будут влиять на 

экономическую специфику поселений. Так 

Аватары, облик которых 

вы сможете принимать 

в Cities XL, по детализа-

ции не уступают собра-

тьям из серии The Sims. 

Monte Cristo намерена 

устраивать конкурсы 

среди подписчиков, вы-

бирая самые населенные 

города и те, где лучше 

всего удовлетворяются 

запросы жителей, а 

затем награждать их 

владельцев ресурсами. 

Какими именно – нам 

сообщат чуть позже. Все 

подобные мероприятия 

будут проходить по за-

ранее опубликованному 

графику, так что пере-

довики производства 

смогут заблаговременно 

подготовиться. 

Разработчики из Monte 

Cristo гордятся тем, как  

воссоздали реальные 

города. Многие из них 

станут площадками для 

дополнительных игровых 

сценариев. 

«Мы уверены, что PC по-прежнему самая удобная платформа 

для экономических стратегий, и пока не задумывались о пор-

тировании игры на приставки. Дело еще и в том, что у нас боль-

шие планы, связанные с Cities XL, а ее переделка под консоли 

отнимет много сил, потребует целиком перестроить игровой 

дизайн, а также изменить управление, чего нам бы тоже пока не 

хотелось», – поделился в интервью технический директор Monte 

Cristo Патрик Маршал (Patrick Marchal).
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Последняя на сегодняшний день игра Monte Cristo под названием 

City Life вышла в мае 2006 года и могла похвастаться симпатичной 

по тем временам графикой. В отличие от SimCity, здесь нужно 

было не только строить города, но и разрешать конфликты между 

классами трудящихся. Веселье начиналось, когда игрок добирался 

до постройки «командного центра» – ратуши. Она открывала новые 

возможности в организации города. Ключом к успеху были дороги, 

соединявшие различные районы и здания, они превращали посе-

ление в единый живой организм. К сожалению, из-за красивой гра-

фики игра часто отказывалась запускаться на старом железе без 

поддержки последних пиксельных шейдеров, а те, кому удавалось 

ее запустить, сталкивались с неудобным интерфейсом и однообраз-

ными миссиями. В общем, при некоторых очевидных плюсах, игра 

Monte Cristo в очередной раз хитом не стала.

Спустившись в город 

и понаблюдав за жизнью 

граждан, можно заметить 

много интересных под-

робностей. 

Вверху: В зависимости 

от местности и климата 

поселения будут рас-

полагать теми или иными 

ресурсами. Если вы 

мечтаете о нефтяной им-

перии, выгодно строиться 

ближе к побережью. 

А все, чем богаты ваши 

края, пойдет не только 

на строительство, ведь 

добытое можно про-

давать другим игрокам, 

или разыг рывать на от-

крытом аукционе. Кстати 

город у моря обязательно 

понра вится туристам, 

и они с удовольствием 

поваляются на ваших 

пляжах во время от-

пусков.

может получиться индустриально развитый, 

туристический или торговый город.

Monte Cristo собирается поддерживать 

Cities XL после запуска, распространяя для 

нее дополнительный контент, в котором на-

ряду с игровыми объектами будут особые 

подключаемые сценарии (Game Extention 

Modules, или просто GEMs). Прежде мы поч-

ти все время проводили на глобальной кар-

те, а теперь можем отвлечься от нее на не-

сколько дней и заняться предприятием 

поменьше. Один из таких сценариев, при-

лагаемый к основной игре, предлагает по-

строить горнолыжный курорт, причем мож-

но возвести недорогое уютное гнездышко 

для семейного отдыха или высококласс-

ный и очень дорогой виртуальный Курше-

вель. Разумеется, каждый из этих вариантов 

потребует своей экономической стратегии. 

Как только захотите узнать о состоянии дел 

на курорте, кликните по иконке с посетите-

лями и увидите, к какой социальной группе 

они принадлежат, что думают о местных жи-

телях и как долго они планируют гостить. По 

степени аддиктивности игра вплотную при-

ближается к RollerСoaster Tycoon, когда раз-

работчики заманивают геймеров предельно 

простым и интересным геймплеем, а затем 

закрывают выход дополнениями и онлайно-

вым кооперативом.

Тут бы можно и остановиться. Но если 

у вас есть подписка ($6-$8 в месяц), ничто 

не помешает вам выйти в сеть и сразиться с 

другими городами за звание экономическо-

го чуда XXI века.

В сети предстоит начать игру с нуля. Для 

того чтобы немного уравнять шансы, раз-

работчики запретили переносить города из 

синглплеерной части в онлайн, но вам этого 

и не захочется. Оцените масштаб: игроки по-

являются на планете-сервере, которая под-

держивает до 10 тыс. городов с гигантскими 

сооружениями, вроде стартовой площадки 

NASA на мысе Канаверал. Чтобы возвести 

их, геймеру придется получить особый патент 

через сетевую службу. Разрешение действу-

ет ограниченное время, поэтому, если хочет-

ся завершить здание, стоит поторопиться. 

Для строительства нужны разные ресурсы: 

рабочие, деньги, электричество и топливо. 

В мультиплеере жизненно необходимо угады-

вать и предвосхищать намерения и потреб-

ности конкурентов раньше них самих. Сдел-

ки с соседями можно заключать прямо через 

игровой сайт. Каждый день ваш город будет 

производить какие-то ресурсы. Какие имен-

но – зависит от климата и от того, что вы 

успели построить. Вашим жителям всегда бу-

дет не хватать каких-то товаров. Возможно, 

вы преуспеете в добыче полезных ископае-

мых, но не научитесь копать колодцы, тогда 

придется импортировать чистую воду из со-

седнего города.

В одиночном режиме удобно замедлять 

и ускорять время, чтобы возводить сложней-

шие конструкции за минуты. В онлайне этого 

себе позволить нельзя. Строительство боль-

ших сооружений займет несколько реальных 

дней. Но стоит объединить усилия с другим 

игроком, и дело пойдет быстрее. Величест-

венный проект, такой как башня Empire State 

Building, вдвоем воплощать веселее и дешев-

ле. К старту планируют подготовить два де-

сятка уникальных построек и добавлять по 

пять штук новых ежемесячно. Интересно, на-

долго ли хватит разработчиков, ведь к концу 

года им придется поддерживать уже полсот-

ни исторических памятников?

Сайт игры наделен полноценным функ-

ционалом современного блогового серви-

са, с личным журналом, комментариями 

и списком друзей. Подписчики смогут жить 

в Cities XL даже тогда, когда не в состоянии 

дотянуться до компьютера с клиентом. Мо-

жет быть, во время обеденного перерыва 

вы и не зайдете в игру, зато будете на свя-

зи с онлайновым муравейником, со своими 

друзьями и коллегами, прогулявшими уче-

бу, работу и украдкой наслаждающимися се-

тевыми радостями. Через сайт вы сможете 

переписываться с ними, оставлять коммен-

тарии и украшать скриншотами странички. 

Cities XL вплотную приблизилась к тому, что-

бы затянуть игроков в свои сети на 24 часа 

в сутки и семь дней в неделю. Когда вы спи-

те в воскресное утро или едете на учебу в 

понедельник, игра дышит где-то рядом, при-

сылает вам сообщения и хочет вашего вни-

мания. Она живая.

Встретиться с ней вы сможете совсем 

скоро, день запуска неуклонно приближает-

ся. В отличие от жестоких битв и бессонных 

ночей, проведенных в других ММО, этот он-

лайновый городской симулятор будет напо-

минать уход за бонсаем в трехмерном саду. 

Monte Cristo предлагает нам игру, в которой 

нужно делиться, а не отнимать, прислуши-

ваться к нуждам компьютерных человеч-

ков, а не убивать их. Это своего рода мо-

дель светлого будущего, пробирающегося 

к нам через жестокие онлайновые миры на-

стоящего. Заслужит Monte Cristo мировое 

признание, или проиграет в борьбе за ко-

шельки геймеров? Узнаем уже во второй по-

ловине 2009 года. СИ

В Cities XL обещают 

вставить внутриигро-

вую рекламу. Будут пред-

ставлены не только 

вымышленные, но и насто-

ящие компании, готовые 

платить за размещение 

своей продукции в игре, 

а также баннеры лучших 

городов, выстроенных 

пользователями. Автобус-

ные остановки и проезжа-

ющие автомобили запе-

стрят объявлениями, а на 

стенах зданий размес тят 

рекламные щиты.
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дин из главных нынешних 

трендов – цифровая дистри-

буция. И если в нашей стра-

не такой способ продажи игр 

только набирает обороты, то 

в той же Америке люди все реже отправляют-

ся в магазин за диском, предпочитая получить 

покупку через Сеть. Плюсы доставки игр по 

высокоскоростным каналам очевидны. Про-

давец не тратит деньги на упаковку товара, 

экономит на полиграфии и логистике. Себе-

стоимость снижается, а потребитель, в итоге, 

платит меньше. Впрочем, до недавнего време-

ни издатели не доверяли цифровым каналам 

дорогостоящие проекты. В XBLA или PSN легко 

отыскать выдающиеся, но не затратные в раз-

работке инди-творения или хиты прошлых лет, 

а вот свежих блокбастеров не найти.

На этом фоне создатели Hydrophobia от 

Dark Energy кажутся пламенными революци-

онерами, и, как минимум, по трем причинам: 

их детище – чуть ли не единственная «доро-

гая» игра, которую удастся купить только че-

рез Сеть, во-вторых, впервые в истории жан-

ра обычной воде уделено такое пристальное 

внимание. И наконец, Hydrophobia будет из-

даваться эпизодами. Премьера первой серии 

состоится уже в сентябре. 

Светлое будущее не настало
Сюжет забросит нас в 2051 год – по замыслу 

авторов, время катаклизмов. Во-первых, наро-

Hydrophobia

 ИНФОРМАЦИЯ 

Платформа:

РС, Xbox 360, 

PlayStation 3 

Жанр: 

action-adventure.sci-fi 

Зарубежный издатель:

Blade Interactive 

Российский дистрибьютор:

не объявлен 

Разработчик:

Dark Energy 

Количество игроков:

до 1 

Дата выхода:

сентябрь 2009 года 

Онлайн: 

www.bladeinteractive.

com/hydro.php  

Страна происхождения:  

США 

Сегодня в нашей с вами индустрии время экспериментов. Разработчики изучают новые 
технологии и приемы, издатели обкатывают только что изобретенные схемы продажи игр. 
Но пока другие увлеченно играют с огнем (Far Cry 2, Alone in the Dark, Call of Duty: World at War), 
в Dark Energy готовят ведра воды.

донаселение земли катастрофически увеличи-

лось, так что природных ресурсов стало остро 

не хватать, и угроза смерти от голода нависла 

не только над гражданами стран третьего мира.

Вдобавок произошел великий потоп. Без-

жалостные океаны разлились и поглотили 

большую часть материков. Остатки челове-

чества обосновались на немногочисленных 

клочках суши, кто-то осел на гигантских мор-

ских лайнерах. Эти машины никогда не за-

ходят в порт, их удел – вечный дрейф в бес-

крайнем море.

На борту одного из судов – «Королеве ми-

ра» – и развернутся события Hydrophobia. 

Огромный город-корабль, некогда созданный 

пятью корпорациями, – последний приют для 

миллионов людей. Это не ржавая посудина, 

а живущий по своим законам социум.

Главной героине Кейт Уилсон не позави-

дуешь. В далеком прошлом ее младшая се-

стра трагически утонула, и после пережи-

того у Кейт развилась стойкая водобоязнь, 

она же – гидрофобия. Несмотря на болезнь, 

Кейт устроилась работать инженером на 

морской лайнер.

Но не везет, так не везет: «Короле-

ву» неожиданно атакует группа фанатиков-

неомальтузианцев, которые свято чтут Ро-

Справа: Плавать в этой 

игре придется много 

и часто.

О

 ТЕОРИЯ   Томас Роберт Мальтус – английский священник и ученый, демограф и экономист, автор теории, 

согласно которой неконтролируемый рост народонаселения должен привести к голоду на Земле. В своих тру-

дах Мальтус показал, что численность населения растет в геометрической прогрессии, а производство про-

дуктов питания – лишь в арифметической (ныне его измышления признаны некорректными). Дабы спасти 

человечество от грядущей катастрофы, Мальтус предлагал отказаться от программ социальной помощи бед-

ным, самим неимущим – воздержаться от вступления в брак, а имущим – соблюдать строгие нормы морали.

 ТЕКСТ 

Степан Чечулин

ЗАСЛУЖИВАЕТ 
ВНИМАНИЯ

ЭТО ИНТЕРЕСНО
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берта Мальтуса (известный английский 

экономист XVIII века) и, что называется, ак-

тивно воплощают его идеи в жизнь. Соглас-

но теории Мальтуса, чтобы человечество не 

вымерло, необходимо строго контролировать 

рождаемость, а войны и катастрофы – свое-

го рода естественные ограничители. Руковод-

ствуясь этими тезисами, сумасшедшие фа-

натики решили пустить огромный корабль ко 

дну, чтобы избавиться от лишних ртов. Как 

говорится, убей всех и спаси мир.

Сусанин
Пока другие разработчики как один тратят 

силы на создание реалистичного пламени, 

Dark Energy плотно занялись водой. Именно 

на взаимодействии с этой стихией и строится 

игровой процесс в Hydrophobia. Причем толь-

ко сегодняшние технологии позволили разра-

ботчикам реализовать задуманное. Ведь над 

проектом они трудятся аж с 2005 года.

Вода в Hydrophobia – везде. В самом на-

чале, когда террористы взрывают корабль, 

море тотчас начинает немилосердно зали-

вать «Королеву». При этом выглядит жид-

кость, надо сказать, очень естественно. Во-

да плещется о переборки, по ней идет рябь 

от ветра, мощные волны захлестывают палу-

бу. Взаимодействие с окружающим миром то-

же самое тесное. Любая вещь, угодив в воду, 

мгновенно намокает (и это сразу заметно), 

а плавающие предметы ведут себя соглас-

но законам физики. Кроме того, уникальный 

движок HydroEngine создает почти взаправ-

дашние течения, учитывает давление воды 

и так далее.

H2O в Hydrophobia – и враг, и союзник. 

Поднявшись до уровня колен, вода замедля-

ет движения, делая героиню удобной мише-

нью, а гигантская волна запросто ее утопит. 

С другой стороны, если позволяет глубина, 

можно нырнуть – море надежно укроет от 

глаз неприятеля, а сильное течение обеспе-

чит скоростную доставку до нужного места. 

С необузданной стихией лучше дружить, в то 

же время, оставаясь всегда начеку.

Hydrophobia не похожа на большинство 

нынешних экшнов, где требуется резво пры-

гать от укрытия к укрытию, расстреливая про-

тивников. Хотя Кейт отыщет огнестрельное 

оружие, и даже приобретет соответствующие 

умения – главное в этой игре хитрость, спо-

собность выживать.

Избежать гибели героине поможет 

чудо-прибор под названием MAVI (Mobile 

Automated Visual Interface). С его помощью 

можно смотреть сквозь стены, вскрывать 

замки (взлом, кстати, представлен в ви-

де мини-игры) и, главное, определять уро-

вень воды за очередной дверью. Эта функ-

ция чрезвычайно важна: если неосторожно 

поднять переборку, за которой несколько 

тонн жидкости, бедную Кейт просто разо-

бьет о стену.

 РАЗРАБОТЧИКИ ОТКРЫТО ЗАЯВЛЯЮТ, ЧТО ПЛАНИРУЮТ, 

 НИ МНОГО НИ МАЛО, СОЗДАТЬ ПСИХОЛОГИЧЕСКИЙ ТРИЛЛЕР. 

Способов разобраться с врагами нема-

ло. Вот элементарные примеры: отыскать 

плавающую где-то неподалеку доску, привя-

зать к ней бомбу, установить таймер и мягко 

отправить в сторону скучающего противни-

ка. Другой вариант – метким выстрелом раз-

бить стекло позади охранника, чтобы реву-

щий поток смыл незадачливого злодея. Есть 

решение и поизящней, но для крепких духом 

людей – подстрелите врага усыпляющим дро-

тиком, после чего он шлепнется в воду и че-

рез несколько секунд захлебнется, не прихо-

дя в сознание.

При таком разнообразии устраивать ба-

нальные перестрелки, возможно, и вовсе не 

захочется, хотя и они разрешены. Раздобыв 

пистолет, Кейт сможет пользоваться укрытия-

ми, как в Gears of War, и вести оттуда стрель-

бу не хуже Маркуса Феникса. Разве что 

укрытия в нашем случае специфические. За 

лениво проплывающий ящик, например, сле-

дует ухватиться или поднырнуть, таким обра-

зом, избежав вражеских пуль. Только не сто-

ит забывать, что спасательный «круг» может 

вдруг пойти ко дну, оставив героиню один на 

один с ухмыляющимся злодеем.

Психология
Но все эти пошлые убийства и перестрел-

ки в Hydrophobia не главное. Разработчики 

открыто заявляют, что планируют, ни много 

ни мало, создать психологический триллер. 

Главный враг Кейт не кучка обезумевших 

фанатиков, а собственные страхи. Нас бу-

дут пугать, и довольно искусно. Не тем сто-

еросовым способом, что в Dead Space, ког-

да с потолка регулярно сваливаются твари 

с клешнями наперевес. 

В Dark Energy хотят, чтобы и водобоязнь, 

и нелегкое прошлое Кейт ее опекуны почув-

ствовали, что называется, на собственной 

 ЧТО ЗНАЕМ?  Самый необычный эксперимент за послед-

нее время. Игра будет распространяться исключительно 

цифровым путем. Она разбита на эпизоды, а весь гейм-

плей строится на взаимоотношениях главной героини с 

H2O. Причем вода фантастически похожа на настоящую.

КРАТКО 
ОБ ИГРЕ

Вверху: Удачно зало-

женная бомба – пропуск 

в рай не одному про-

тивнику. 

Разработчики не устают 

расхваливать сложную 

мимику героев. Страх 

Кейт легко прочесть на 

ее лице. 

 НА ЧТО НАДЕЕМСЯ?   Что у создателей получится ре-

ализовать все задумки, обеспечить захватывающий 

геймплей и рассказать интересную историю.  

 ЧЕГО БОИМСЯ?  Провала. Что первый эпизод не 

«зацепит» аудиторию и обиженные игроки не захотят 

платить за следующие серии. Может статься, что и 

планы разработчиков создать высококлассный пси-

хологический триллер не увенчаются успехом.



В
 Р

А
З

Р
А

Б
О

Т
К

Е

24    СТРАНА ИГР      

Н
А

 Г
О

Р
И

З
О

Н
Т

Е

PC

PS3

XBOX 360 шкуре. Для этого используются все доступные 

визуальные и звуковые приемы. Чем выше 

уровень воды вокруг героини, тем сильнее 

бьется ее сердце, потом картинка на экране 

становится черно-белой, звучит тревожная 

музыка, а игрок, по идее, уже в этот момент 

места себе не находит от нахлынувшей пани-

ки. С другой стороны, когда девушка попада-

ет в опасный для жизни переплет, ее чувства 

обостряются, позволяя быстрее найти выход 

из сложной ситуации. 

Другой амбициозный замысел разработ-

чиков – рассказать, наконец, в экшне, се-

рьезную, сложную историю. «Королева ми-

ра» – это зеркало современного общества. 

Каждому социальному классу здесь отво-

дится своя палуба. Ниже ватерлинии ютят-

ся нищеброды и отъявленные негодяи, чуть 

выше расположился район притонов и пу-

бличных домов. Есть на лайнере и Сили-

коновая долина, и Беверли-Хиллз. Дизайн 

уровней соответствует статусу жителей: на-

пример, характерные черты нижней палу-

бы – проржавевшая обшивка и обилие тем-

ных закоулков.

Какой предстанет обитель ученых или бо-

гачей – можно лишь гадать. Создатели соби-

раются в каждом эпизоде создавать новый 

уровень, а сколько всего будет выпущено се-

рий, пока не ясно. Известны только пример-

ные планы. После первой серии разработчи-

ки хотят сделать в течение года еще три. Если 

же затея окажется успешной, Hydrophobia бу-

дет расти и дальше. Судьба проекта целиком 

зависит от игроков, они же смогут помочь 

разработчикам: в Dark Energy обещают при-

слушиваться к пожеланиям геймеров и опе-

ративно менять или добавлять те или иные 

элементы, благо движок такие маневры по-

зволяет. HydroEngine, по словам создателей, 

вообще идеально подходит под структуру эпи-

зодов, так как с его помощью в рекордно ко-

роткий срок удается конструировать полно-

ценные уровни, которые, к тому же, весят 

сравнительно немного – идеальный вариант 

для цифровой дистрибуции. 

Там за горизонтом
Есть шанс, что Hydrophobia даст старт но-

вой эре серьезных игр, продающихся толь-

ко цифровым путем. В то же время она мо-

жет с треском провалиться. Сейчас сложно 

прогнозировать, как публика воспримет ту 

же разбивку на эпизоды. Ведь за каждую 

серию, что очевидно, придется платить от-

дельно, а подобная схема способна отпуг-

нуть потенциальных потребителей. Кроме 

того, разработчиком необходимо с перво-

го же выпуска накрепко привязать игроков 

к миру Hydrophobia. Предсказывать буду-

щее мы не возьмемся, но все же надеемся 

на лучшее. СИ

Мы их знаем
Hydrophobia, конечно, не назовешь первой ласточкой. И прежде вы-

ходили игры, продающиеся только цифровым способом и по эпизо-

дам. Вот только проекты ААА-класса попадаются нечасто. 

Sam & Max Season 1

Осенью 2007 года студия Telltale Games вполне успешно возродила 

знаменитый квест Sam & Max. История о новых приключениях двух 

детективов была разделена на эпизоды, причем выпуски продава-

лись исключительно цифровым путем. Правда, в нашей стране их 

потом собрали вместе и выпустили на физическом носителе.

American McGee’s Grimm

Безумный Американ МакГи никак не успокоится, с завидным 

упорством переиначивая хрестоматийные истории на свой лад. 

Его American McGee’s Grimm – злобная пародия на сказки братьев 

Гримм, где сортирный юмор и жестокие шутки мирно уживаются 

с увлекательным геймплеем и интересным дизайном. На сегод-

няшний день вышло два эпизода, в нынешнем году ожидается еще 

один. Продается игра через систему GameTap, каждую новую серию 

можно абсолютно бесплатно скачать в течение 24 часов после ее 

появления на сайте.

Watchmen: The End is Nigh

Выход «Хранителей» был приурочен к появлению кинофильма. 

По жанру новинка – довольно бодрый beat’em up, главный плюс 

которого – в разнообразии приемов и жестоких добиваниях. Про-

хождение занимает немногим более двух часов, а дольше и не 

надо – иначе заскучаешь. Первый эпизод представили публике 

пару месяцев назад, но разработчики собираются совсем скоро 

выпустить и вторую часть.

Кейт вполне может рас-

стрелять противника из 

пистолета, но куда инте-

реснее применить более 

изящные методы. К тому 

же патронов ожидается 

негусто. 

Хоть по скриншотам и не 

скажешь, вода здесь 

обещает быть очень на-

туральной. 

 ВОДА В HYDROPHOBIA – И ВРАГ, И СОЮЗНИК. 

 С НЕОБУЗДАННОЙ СТИХИЕЙ ЛУЧШЕ ДРУЖИТЬ, 

 В ТО ЖЕ ВРЕМЯ, ОСТАВАЯСЬ ВСЕГДА НАЧЕКУ. 
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PS2

WII

PSP ет, серьезно. Shattered 

Memories. «Разбитые вос-

поминания». Первая часть 

Silent Hill в видении коман-

ды Climax, которая уже успела 

вытереть ноги о каноны сериала. Нет, не ри-

мейк – «переосмысление». То есть Shattered 

Memories берет за основу завязку оригинала 

и переиначивает на свой лад все остальное. 

Взгляните на Гарри Мэйсона. Посмотри-

те на его лицо. Вы видите, как он страдает от 

такого редизайна? И это – только цветочки. 

Игра начинается с того, что Гарри и его дочка 

Шерил едут на машине и попадают в аварию – 

это та самая «завязка, которая соответствует 

оригиналу». Но «переосмысления» начинают-

ся уже в деталях – автокатастрофа случается 

не на окраине города, а в жилом районе. В по-

исках пропавшей дочери Гарри заходит в за-

бегаловку и говорит с хозяином – и выясня-

ется, что наш герой живет вовсе не в другом 

городе, а всего лишь в нескольких кварталах 

от места трагедии. Сюрприз? Для Гарри тоже! 

У него, вы не поверите, амнезия. Самый убо-

гий и дешевый штамп, который только можно 

себе вообразить. Спасибо, Climax. 

«Для фанатов оригинала мы добавим но-

вый слой глубины – мы сыграем на их воспо-

минаниях об игре», – говорит Сэм Барлоу, глав-

ный дизайнер Shattered Memories. Нет, Сэм, 

не сыграешь. Уже того, что мы знаем, доста-

точно, чтобы понять, что сценарий вашей игры 

вытрет ноги о наши воспоминания. Зачем во-

обще надо было трогать хорошую, полноцен-

ную игру? Зачем надо было брать заслужив-

шую нашу любовь историю и переиначивать 

ее? Почему нельзя было сделать новую игру 

с новой историей? Особенно учитывая то, на-

сколько заметно в Shattered Memories изме-

нится вся схема игрового процесса. 

Silent Hill: 
Shattered Memories

 ИНФОРМАЦИЯ 

Платформа:

Wii, PlayStation 2, 

PlayStation Portable 

Жанр: 

action-advenure.survival-

horror 

Зарубежный издатель:

Konami 

Российский дистрибьютор:

«Софт Клаб»  

Разработчик:

Climax Group 

Количество игроков:

1 

Дата выхода:

IV квартал 2009 года 

Онлайн: 

www.konami.com  

Страна происхождения:  

Великобритания 

Пожалуй, едва ли не у всех игроков, десять лет назад побывавших в туманном 
городке Сайлент Хилл, от этого приключения остались весьма сильные вос-
поминания. Теперь Konami жаждет эти воспоминания вдребезги разбить. 

Сэм Барлоу, главный дизайнер: «Wii как платформа позволяет раз-

работчикам быть более креативными – мы можем рисковать так, 

как традиционные платформы нам не позволили бы. Дело в стоимо-

сти разработки игр для Xbox 360 и PS3 и в пользовательской базе». 

Взять хотя бы стремление авторов сделать 

Shattered Memories страшной «для всех без 

исключения». Silent Hill всегда претендовала 

на гордое звание «психологического ужасти-

ка», но только Shattered Memories планирует 

всерьез заинтересоваться внутренним миром 

человека с контроллером в руках. До того, как 

нас пустят в туманный город, нам придется за-

полнить небольшую анкету, и данные ответы, 

равно как и решения, принятые во время са-

мой игры, будут влиять на наш психологиче-

ский портрет, сообщаемый игре. И согласно 

ему будут «генериться» монстры! Climax зама-

хиваются на создание индивидуального кош-

мара для каждого игрока, и это начинание, 

без сомнения, похвально. Насколько это у них 

получится – вопрос другой. Предупреждая 

скептицизм, разработчики заверяют,  что за-

ручились помощью профессиональных психо-

логов. Мы же отметим, что эти «персональные 

монстры» никак не соответствуют оригиналь-

ному сюжету, где монстры являлись порожде-

нием кошмаров девочки Алессы, и к главному 

герою никакого отношения не имели. 

При всем при этом, едва ли не самое глав-

ное изменение в геймплее – полный отказ от 

битв с монстрами. И этому решению мы гото-

вы аплодировать. Как мы уже писали в ма-

териале «Умирать играючи, часть вторая», 

возможность героя защитить себя от всех на-

пастей, что насылает на него игра, подрывает 

саму суть хоррора. Ключ – в уязвимости и бес-

помощности протагониста, и именно на это 

делает ставку Climax. Городок Сайлент Хилл, 

как водится, имеет две ипостаси: в обычной 

на сей раз противников не будет вовсе, и Гар-

ри сможет свободно исследовать пустынные 

окрестности в поисках дочурки. Зато в альтер-

нативной реальности за незадачливым очка-

риком устремятся все исчадья ада – и ему на-«Et tu, Cybil?»

Цепкие объятья смерти 

сомкнулись на Гарри. 

Н

 ВЗЛЕТ И ПАДЕНИЕ   Silent Hill вышла в 1999 году и вмиг покорила сердца тысяч поклонников хоррор-игр. Огром-

ный город, отличная графика, освещение в реальном времени, пробирающая до костей музыка, непредсказуемый 

сюжет, отличные монстры, грамотный геймдизайн – игру по праву можно назвать лучшим ужастиком 90-х. Вторая 

часть, появившаяся на PS2, привнесла шарм психологической драмы – и снискала любовь еще большей аудито-

рии. Увы, начиная с четвертого выпуска, сериал медленно идет ко дну.  

ЗАСЛУЖИВАЕТ 
ВНИМАНИЯ

ЭТО ИНТЕРЕСНО

Примитивные головолом-

ки, судя по всему, никуда 

не денутся и продолжат 

напоминать нам об ис-

токах жанра. 

 ТЕКСТ 

Сергей Цилюрик 
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до будет бежать. Бежать от полчищ врагов, 

которые чуют издалека и неустанно преследу-

ют, и ни заборы, ни двери для них не преграда. 

Кстати, об альтернативном мире – карди-

нальные изменения коснулись и его. Silent Hill 

стал заметным эстетическим феноменом: до-

статочно человеку увидеть пустынную улицу в ту-

мане или же заброшенное здание с обилием 

ржавчины, срабатывает рефлекс: «О, Сайлент 

Хилл!». И эту ассоциацию Climax собираются 

разрушить. Теперь потусторонний мир являет-

ся развитием аномалии обычного: если в ку-

рортном городке во время туристического сезо-

на вдруг пошел снег, смекнули разработчики, то 

альтернативная версия Сайлент Хилла должна 

быть покрыта льдом. То есть, от игроков стоит 

ждать комментариев вида «О, “Послезавтра!”». 

А еще создатели Shattered Memories обе-

щают сделать каждое прохождение уникаль-

ным. Решения, принимаемые игроком, могут 

быть ему совершенно незаметны, но они по-

влияют на последующие события. Свернули 

в видеомагазинчик, а не прошли мимо него 

по улице? Поздравляем, вы сделали выбор! 

И таких выборов нам обещают сотни. Инте-

ресно, не треснет ли у Climax бюджет прора-

батывать все варианты развития событий?

Главная платформа для разработчиков – 

Wii, и неспроста: все основные действия пер-

сонажа надо будет осуществлять с помощью 

пульта (правда, анонс версий для PS2 и PSP 

несколько подрывает веру в необходимость 

чудо-контроллера в игре). Интерактивностью 

окружения дело не ограничится: разработ-

Сэм Барлоу, главный дизайнер: «Хичкок сказал, что корни ужаса 

кроются в детстве, они фундаментальны. Сколько детей просыпа-

ется, крича, потому что они завалили зомби бейсбольной битой? 

Нет, вы просыпаетесь в холодном поту, потому что вы бежали, и вас 

поймали. Так не позволяйте им вас поймать – бегите».

Марк Симмонс, режиссер: «В этой игре вы не можете знать, ког-

да мир преобразится, это гораздо менее предсказуемо, нежели 

в других частях, а когда это случается, то вы в большой беде. Пре-

образование мира происходит во время того, как вы свободно 

управляете героем и фонариком». 

Марк Симмонс, режиссер: «Наш Сайлент Хилл – это единый цельный го-

род. Больше не будет никаких экранов загрузок. Монстры смогут пре-

следовать вас по всей карте, двери им отныне не помеха. Наш снег пре-

красен. Каждая снежинка освещается фонариком и отбрасывает тень». 

 SHATTERED MEMORIES ПЛАНИРУЕТ ВСЕРЬЕЗ ЗАИНТЕРЕСОВАТЬСЯ 

 ВНУТРЕННИМ МИРОМ ЧЕЛОВЕКА С КОНТРОЛЛЕРОМ В РУКАХ. 

чики решили избавиться даже от текстовых 

блоков, комментирующих обследуемые геро-

ем объекты, – вместо этого Гарри будет про-

говаривать свои мысли вслух. Такое стрем-

ление добиться максимального погружения 

в игру также достойно уважения, но вызыва-

ет еще больше вопросов насчет исполнения. 

Единственное, в успешности чего сомневать-

ся не приходится, – использование пульта 

в качестве фонарика, за что мы давно рато-

вали. А еще у Гарри есть смартфон. Его мож-

но применять и для заметок, и для карты, и 

для звонков (телефонные номера висят на 

досках объявлений по всему городу), и для 

фоток. На манер Fatal Frame, сфотографиро-

вав какую-нибудь необычную сцену, мы смо-

жем увидеть доселе скрытые подробности. 

Для выживания мобильник, правда, приго-

дится лишь возможностью сохраняться. 

Подведем итог. Замашки у Shattered 

Memories поистине наполеоновские. Если 

у Climax получится достойно воплотить все за-

планированное, нас ждет, ни много ни мало, 

революция среди игр-ужастиков (подумать 

только, Silent Hill без дверей со сломанными 

замками!). Если же нет, у фанатов появится 

еще один повод погоревать над тонущим вот 

уже пять недобрых лет сериалом. СИ

Универсальный суперте-

лефон позволяет узреть 

невидимое. Поклонни-

ки Condemned забеспо-

коились. 

 ЧТО ЗНАЕМ?  Наконец-то Silent Hill не копирует 

предыдущие части, а всерьез старается преобразить-

ся и удивить нас чем-то новым. Жаль только, что при 

этом – переиначивает на свой лад хорошую историю, 

которую как раз и не стоило бы трогать. 

КРАТКО 
ОБ ИГРЕ

Вверху: Бахман-стрит 

(названная по псевдо-

ниму Стивена Кинга, 

чьими творениями вдох-

новлялась Team Silent) 

знакома всем настоящим 

фанатам Silent Hill. 

Слева: У каждого 

платья – своя история.

 НА ЧТО НАДЕЕМСЯ?   На новое слово в жанре. На 

по-настоящему страшную игру. На правильно сделан-

ный хоррор. На то, что Climax не изуродует наш нена-

глядный Silent Hill.  

 ЧЕГО БОИМСЯ?  Издевательства над сюжетом пер-

вой части. Заштампованности сценария. Поверхност-

ности Wii- управления. Велик шанс, что разработчики 

так и не сумеют сделать монстров действительно 

релевантными каждому игроку.
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ам никогда не казалось, что 

пельмени – это те же хинка-

ли, только приготовленные 

нежными руками русской, 

а не грузинской домохозяйки? 

В свою очередь, хинкали мало чем отличают-

ся от итальянских равиоли. Да и равиоли, на 

самом деле, настоящий китайский хунтун, при-

везенный в XIII веке из восточной команди-

ровки самим Марко Поло. А если разница не 

очевидна, нет и причин заставлять гурманов 

платить за одно блюдо больше, чем за другое. 

Примерно так же подумали сотрудники лон-

донской студии Beatnik Games и решили не 

продавать свою игру в магазинах под маркой 

известного издателя, а выложить ее в Steam. 

Plain Sight

 ИНФОРМАЦИЯ 

Платформа:

PC, XBLA

Жанр: 

action.slasher.MMO 

Зарубежный издатель:

Beatnik Games 

Российский издатель:

не объявлен 

Разработчик:

Beatnik Games 

Количество игроков:

сотни 

Дата выхода:

III квартал 2009 года 

Онлайн: 

www.plainsightgame.com  

Страна происхождения:  

Великобритания 

 «Наша игра про суицидальные наклонности. Роботы, мечи, безумная гравитация 
и злорадство соперников прилагаются», – примерно так описывает свое творение 
продюсер Робин Лэйси (Robin Lacey), один из шести умельцев, которые сидят 
в маленьком офисе и работают над проектом своей мечты – Plain Sight.

Так выглядит инструкция для игры в Plain Sight.

Знакомьтесь, новое онлайновое развлечение 

про роботов-самураев Plain Sight скоро при-

дет и посягнет на ваши кошельки и свобод-

ное время. Без издательских денег, собствен-

ными силами, с запасом оригинальных идей 

и одной большой мечтой английская коман-

да ваяет поле брани для тысяч белых, как но-

венький «Макинтош», терминаторов.

Сперва был анонс, затем интересный блог, 

много скриншотов и отличный промо-ролик. 

Не так давно закончилось открытое бета-

тестирование, а это значит, что до релиза оста-

лись считанные недели. И что-то неуловимое 

подсказывает: идея Plain Sight навеяна расска-

зами Айзека Азимова, его сборником «Я, ро-

бот». В рекламных текстах можно услышать от-

голоски трех законов роботехники. Правда, 

англичане переиначили их на боевой лад, и те-

перь эти принципы служат делу разрушения. 

Итак, вы – маленький робот. Это пото-

му, что у вас мало очков, но их можно зара-

ботать, убивая других роботов самурайским 

мечом. Чем больше очков получите, тем бы-

стрее и сильнее станете. Хотя очки не окажут-

ся на «банковском счете», пока вы не взор-

вете себя. Чем вы огромнее, тем мощнее 

взрыв, а значит, тем больше врагов удастся 

унести вместе с собой к праотцам и веселее 

будет мультиплеер. Геймер с максимальным 

количеством очков в конце раунда побежда-

ет. Таковы законы мира, правила выживания 

и дарвиновская теория эволюции в приложе-

нии к позитронному разуму.

Сражения стремительны, как британский 

рок, и изобретательны, как дюжина лисиц-

сыролюбов из басни Крылова. Вы побежда-

ете, затем проигрываете, затем снова одер-

живаете верх и не можете понять, почему же 

схватки так притягательны. А секрет лежит на 

поверхности. Он в простоте. Команда инди-

энтузиастов предложила отличную систему 

очевидных рисков и вознаграждений. Вы на-

чинаете роботом на крошечной планете (пред-

ставляющей собой кучу разнообразного мусо-

ра), затерянной где-то в глубинах вселенной. 

Зарабатывая очки в сражениях, вы прибли-

жаетесь к победе. Каждый соперник только 

и мечтает, как бы отобрать у вас добытое. Но 

есть выход: вы можете взорваться всем на-

зло. Тогда очки перейдут на несгораемый счет. 

Атаки в игре всего две. 

Первая – ударить мечом, 

вторая, как шутят раз-

работчики, называется 

«сыграть в гольф», или 

просто взорваться.

В

 РОБОТЫ И БИТНИКИ  Beatnik Games – независимая команда, пока ютящаяся на чердаке старого дома в 

центре Лондона. А независимость, по мнению продюсера компании Робина Лэйси, штука очень важная. Сту-

дия появилась в январе 2008 года и тогда же начала работу над игрой Plain Sight. В офисе трудятся шестеро – 

четыре программиста и два художника. Возраст сотрудников 24-26 лет, тем не менее, все они мастера своего 

дела, любят и умеют работать. И в один голос уверяют, что их игра будет стоить потраченных денег. 

 ТЕКСТ 

Максим Васильев 

ЗАСЛУЖИВАЕТ 
ВНИМАНИЯ

ЭТО ИНТЕРЕСНО

Пока игра только муль-

типлеерная, из-за этого 

механика в ней нарочито 

упрощенная. Но разра-

ботчики не исключают, 

что в будущем могут 

добавить в Plain Sight до-

статочно сложный синг-

ловый режим. 

Игра, где вас убивают 

одним точным ударом 

независимо от того, 

насколько хорошо вы 

играли до этого, замет-

но отличается от тех, 

в которых атака оппо-

нента лишь уменьшает 

количество ваших очков 

здоровья.



P
L

A
IN

 S
IG

H
T

СТРАНА ИГР    29     

А роботы, которых вы заберете с собой по-

следним взрывом, преумножат капитал. Нуж-

но взрываться вновь и вновь, столько раз, 

сколько получится до конца раунда.

Пустые уровни кажутся серыми, но с на-

чалом битвы все меняется. Белые машин-

ки смерти несут с собой цвет, разливающий-

ся из-под железных стоп, оставляющих яркие 

отпечатки. «Колер» следа зависит от того, как 

много очков персонаж заработал на убийст-

вах. Едва герои касаются поверхности, как 

она обретает краски. Выглядит ярко, плюс 

к тому позволяет выследить противника, с ко-

торым надлежит немедленно сразиться. И по-

степенно вы понимаете, что научиться пла-

нировать действия заранее здесь не менее 

важно, чем правильно рулить в гонках.

Погоня за очками придает происходящему 

смысл, а акробатические трюки, совершаемые 

роботами в воздухе, радуют глаз. Пока вы иде-

те по уровню, сражение может развернуться 

высоко в небесах, где две машины рубят друг 

друга острыми клинками. Сначала ребята из 

Beatnik Games намеревались сделать сложную 

дуэльную систему, но не вышло. Не хватило лю-

дей и времени на все про все. К тому же им хо-

телось, чтобы в Plain Sight постоянно кипела 

жизнь. Секундное промедление – это уже мно-

го, нужно, чтобы геймеры бились весь раунд до 

последнего мгновенья. В итоге игра стала про-

ще: ударил – соперник не успел поставить 

блок – убил. Сперва создатели опасались, что 

она из-за этого станет менее привлекатель-

ной, но демотесты показали обратное. Прос-

тые сражения побуждают участников вести се-

бя активнее. Появляются особые стратегии, 

предполагающие набор простых действий, обу-

словленный необходимостью заработать очки. 

Победив в тяжелой дуэли, геймеры стараются 

сразу же взорваться – жаль терять заработан-

ное. А быстрые сражения позволяют не вол-

новаться и рисковать, чтобы получить больше. 

Даже самый субтильный робот может обезору-

жить громадного и прикарманить очки. Пусть 

это сложнее, чем убить слабого соперника, за-

то и награда за здоровяка будет царской.

Для эстетов припасли несколько видов гра-

витации. Вас притягивает к объекту, по кото-

рому идете. По «намагниченной» поверхности 

можно бегать и прыгать, даже если поначалу 

в это и не верится. Сила тяготения действует не 

только на горизонтальных плоскостях. Проще 

говоря, можно носиться по изогнутым стенам 

и взбираться на небоскребы, как в китайских 

боевиках. И, наконец, обычная сила земного 

притяжения! Она позволит ходить по уровням-

планетам. Разные типы гравитации подсказали 

интересные идеи для уровней. Можно мозг сло-

Веселые роботы, которые бегают по кучам межпланетного мусора и крошат друг друга, – такими 

их видят англичане и современные игроки. А между тем лет семьдесят назад рассказы и филь-

мы про роботов ужасали обывателей. Писатели предсказывали человечеству закат цивилиза-

ции и неизбежную гибель человечества, уничтоженного армией взбунтовавшихся машин. Но за-

тем случилась маленькая революция: в 1942 году американский фантаст, родившийся в России, 

Айзек Азимов, написал рассказ «Хоровод», в котором предложил три закона роботехники:

1) Робот не может причинить вред человеку или своим бездействием допустить, чтобы чело-

веку был причинен вред. 

2) Робот должен повиноваться всем приказам, которые дает человек, кроме тех случаев, ког-

да эти приказы противоречат первому закону. 

3) Робот должен заботиться о своей безопасности в той мере, в которой это не противоречит 

первому и второму законам. 

Эти простые и четкие правила поведения машин помогли читателям и ведущим фантастам XX 

века избавиться от страха перед будущим и найти для роботов место в литературе.

Идея Plain Sight в том, что вы всегда все видите. Думаю, что в мульти-

плеере это заставит игроков шевелиться. Отличный пример этого же 

подхода – Counterstrike. Да, там можно спрятаться за углом, но боль-

шую часть времени игровая механика заставляет людей двигаться.

В Plain Sight каждый может увидеть вашего робота. Да что там ви-

деть – различать цвет его «тушки», хвостика, который он за собой 

оставляет, предмета, на котором стоит, и количество имеющихся 

при себе в данный момент очков. То есть всем понятно, насколько 

ценным призом является ваш подопечный в данный момент. Са-

мых успешных роботов хотят прикончить все. Жестокая правда. 

Ведь накопленное достанется убийце после единственного удара, 

а значит, можно сразу стать быстрыми и сильными, не кромсая ку-

чу низкоуровневых консервных банок. Быстро разбогатеть хочется 

очень, но может статься, что парень, за которым идет охота, готовит 

для преследователей взрывную ловушку.

мать, гадая, как же геймеры проделывают тот 

или иной трюк. Забегаете в широкий коридор 

и видите, как чужой робот пролетает над макуш-

кой вашего со скоростью ракеты. Но с его точки 

зрения это был обычный прыжок вниз. А в кон-

це концов оказывается, что это ваш герой бе-

гает вверх тормашками. И коридор не коридор 

вовсе, а узкий проход между домами. Необыч-

но? Определенно, но ведь привносить в игры 

новые идеи – удел молодых и независимых.

Среди сотен проектов на Xbox Live Arcade 

и Steam есть несколько необычных, сразу же 

обративших на себя внимание. Так случилось 

с Braid, Zeno Clash и The Dishwasher: Dead 

Samurai. Хочется верить, что подобная судьба 

ждет Plain Sight, в меру увлекательную, в меру 

необычную и очень простую игру. Слова Сато-

ру Иваты сбываются, каждый день в полку ка-

зуальных игр прибывает, так пусть лучше это 

будут качественные развлечения от незави-

симых разработчиков, чем дорогие и не всег-

да оправдывающие ожидания поделки гиган-

тов индустрии. СИ

Внизу: Чем больше 

убийств вы сможете со-

вершить, прежде чем от-

правите своего робота на 

тот свет, тем богаче уро-

жай очков. Если взорвать 

робота после пары фра-

гов и сразу положить все 

добытое на счет, а потом 

проделывать этот фокус 

снова и снова, то другие 

игроки вполне могут 

обскакать вас. Поэтому 

решение взорваться или 

подкопить еще немного 

очков – это всегда риск.

Вверху: «Kill yourself», – 

предлагает вам 

официаль ный сайт. Убить 

себя? Это можно, но 

сначала нужно набить не-

сколько фрагов.

 ЧТО ЗНАЕМ?  Игра выглядит мило и представляется 

модной онлайновой вещицей, которая найдет свою ау-

диторию в Steam. С начала бета-тестирования прошло 

четыре месяца, Plain Sight значительно изменилась: 

добавлены новые детали и геймплейные «фишки».

КРАТКО 
ОБ ИГРЕ

«Пока что в наших матчах 

участвовали до десяти 

человек. К сожалению, 

у нас именно столько 

компьютеров, но на-

деемся, что по Интер-

нету в Plain Sight будет 

играть гораздо больше 

народу», – шутят разра-

ботчики. 

 НА ЧТО НАДЕЕМСЯ?   Увидеть милашек-роботов 

в сияющих белых доспехах, насладиться умопомрачи-

тельными кульбитами, подивиться на невиданную фи-

зику и принять участие в сражениях с единственным 

смертельным ударом.  

 ЧЕГО БОИМСЯ?  Игра может оказаться слишком 

поверхностной и быстро надоесть обыкновенным 

гейме рам, не говоря уже об офисном планктоне. Кро-

ме того, использованный для оформления не очень 

популярный стиль cel-shading вызывает опасения.

 ОЧКИ НЕ ОКАЖУТСЯ НА «БАНКОВСКОМ СЧЕТЕ», 

 ПОКА ВЫ НЕ ВЗОРВЕТЕ СЕБЯ. 
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PS3

XBOX 360

ET – как та загадочная де-

вушка, «красавица», расхва-

ленная другом, у которой на 

самом деле то ли походка не 

такая, то ли взгляд тяжелый, 

и в целом впечатление она производит не-

однозначное. И чем дольше ты с ней разго-

вариваешь, тем сильнее хочется дать дру-

гу в глаз, а заодно разобраться, что же в ней 

все-таки не так. 

Проект WET – это скорее сама Руби Мэ-

лон (Rubi Malone), нежели игра. Персонаж-

коллаж, который умеет все: и высоко пры-

гать, и мечом размахивать, и стрелять без 

промаха. О ней можно сказать, что это ти-

пичная роковая красотка, которая по обсто-

ятельствам даст фору, а если потребуется, то 

и пинка многим персонажам «сильного» по-

ла. От мужчин-собратьев по жанру она уна-

следовала не только крутой нрав и навы-

ки обращения с различным оружием, но и 

привычку одеваться как байкер (Руби пре-

красно вписалась бы в банду The Lost), лю-

бовь к позерству, тягу к крепким напиткам 

и, предполагаем, умение цветисто ругать-

ся голосом Элизы Душку). Руби носит бер-

цы, камуфляжные штаны и дог-тэги на шее, 

она – настоящий профи, возможно, с воен-

ным прошлым. На ее правой руке (навер-

няка, не только там, но остальное скрывает 

одежда) красуется выполненная в стиле ста-

ринных японских графюр укиё-э татуировка, 

а ладонь сжимает рукоять клинка – скорее 

всего, героиня имеет богатый внутренний 

мир и ценит восточную утонченность. Глядя, 

как она расправляется со своими обидчика-

ми, в это охотно веришь.

А стреляет, шинкует и пинает врагов Руби 

так, что засмотришься. Спускаясь по пожар-

ной лестнице, она палит с двух рук, ловко при-

земляется и устремляется вперед, чтобы се-

кундой позже зависнуть в затяжном прыжке 

WET

 ИНФОРМАЦИЯ 

Платформа:

Xbox 360, PlayStation 3 

Жанр: 

shooter.third-person.

modern 

Зарубежный издатель:

Bethesda 

Российский дистрибьютор:

«1С» 

Разработчик:

A2M 

Количество игроков:

не объявлено 

Дата выхода:

III квартал 2009 года 

Онлайн: 

www.wetthegame.com  

Страна происхождения:  

Канада 

WET – игра, с которой у всякого 
будут сложные отношения. Даже 
сейчас, когда до релиза остается 
полгода, она вводит в заблуждение, 
искусно путая мысли, жонглируя обе-
щаниями и подогревая ожидания.

и спланировать на соседнюю крышу, прямо 

перед носом ошалевшего китайца в костюм-

чике. Всплеск меча рассекает ему живот – 

а Руби ловким движением уже перемахнула 

через окно и скользнула сталью о еще одно 

пока теплое тело. Драйва и скорости обещает-

ся не меньше, чем в недавней X-Men Origins: 

Wolverine. Сами же разработчики характери-

зуют свою работу как «акробатический шу-

тер», и это, похоже, не пустые слова. Мэлон 

носится по уровням едва ли не со скоростью 

пули, и каждая неровность для нее – не пре-

пятствие, а, наоборот, подспорье для хорео-

графических выкрутасов. Даже построение 

Неестественно изо-

гнувшийся китаец 

в отутюженном сером 

костюме – типичный 

враг Руби. 

W

 МОКРОЕ ДЕЛО  Мы принципиально постарались обойтись без шуток на тему названия игры. Зато весь Интернет давно 

упражняется в острословии, и так, и эдак интерпретируя словечко «wet». «Get wet by A2M? lol», «We get wet with Rubi» и даже 

«I’d rather wet my bed». Сленговые значения слова («мочить», «мокруха») найдутся и в русском языке и понятны без глубоких 

познаний в английском. Очевидно, что авторы намеренно подобрали провокационное название в надежде сыграть на 

ассоциативной связи между сексапильной матерщинницей и словом из трех букв (мы все еще о «wet»).  

 ТЕКСТ 

Вячеслав Мостицкий 

ЗАСЛУЖИВАЕТ 
ВНИМАНИЯ

ЭТО ИНТЕРЕСНО

Внизу: На этом скрин-

шоте заметны сразу 

два огреха: аляповатые 

прицел с маркером цели 

и ужасное освещение. 

В демо ни один персонаж 

не отбрасывал тени, и по-

тому на полу отражались 

лишь качающиеся в воз-

духе пистолеты и меч.   
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уровней будет таким, чтобы дать игроку как 

можно больше возможностей для прыжков, 

подтягиваний, бега по стенам и скольжения 

на коленях в лучших традициях Брюса Спринг-

стина и забивших гол футболистов. Все это, по 

замыслу сотрудников А2М, должно напоми-

нать скейтерский парк, где нужно пускаться 

в трюкачества наперегонки со смертью.

Когда после очередного затяжного прыж-

ка вы плюхнулись рядом с размахивающим 

мачете азиатом (почему-то из врагов показа-

ны только они. Грядет война с триадами?), са-

мое время продемонстрировать фехтоваль-

ные навыки – достаточно нажать одну только 

кнопку. А если Руби хорошенько разозлить, 

она впадет в особый Rage Mode и примется 

рубить вдвое быстрее и больнее – весь мир 

поделится на черный и красный, а кровь об-

ретет кипельно-белый цвет. Буйствовать Руби 

может, судя по всему, лишь тогда, когда пред-

писано сценарием. И сценарий этот обещает 

быть весьма жестким и наполненным лихими 

поворотами. Но тут авторам верить прихо-

дится на слово: пока нам предлагают доволь-

ствоваться лишь скупой завязкой, согласно 

которой, Руби берется вызволить из передря-

ги неуправляемого сыночка заказчика, а по-

том вынуждена скрываться от его же людей. 

WET – игра старомодная. Она стилизо-

вана под «грайндхаус», дешевые кинотеатры 

былой Америки, крутившие двойные сеан-

сы порно и трэша. Что это значит для нас? Да 

все то же: графический фильтр подпорчен-

ной пленки (можно отключить), рваный мон-

таж скриптовых сцен, кричащее оформление 

и «смачные» звуковые эффекты. А еще – экс-

центричные персонажи и саундтрек, «вдох-

новленный музыкой 70-х». Надеемся, что рок-

музыкой. 

Впрочем, все это заранее прописано 

в диздоке и выверено до последней мелочи. 

А ведь встречаются и неочевидные вещи, ко-

торые дают повод назвать WET старомодной 

совсем в ином смысле, нежели предполагали 

авторы. Взять хоть укрытия. Сегодня персо-

наж каждого боевика от третьего (а с недав-

них пор – и от первого) лица умеет прятаться 

за ящиками и стенами. А вот Руби не уме-

ет. Это просто ни к чему – ей куда проще вих-

рем пронестись по уровню и перестрелять 

всех за минуту, как в старые добрые девя-

ностые. Или, например, замедление време-

ни. Сегодня им пользуются изредка и с опа-

ской – повсеместное slo-mo давно уже не 

в моде. А в WET slo-mo так много, что ни один 

акробатический трюк не обойдется без «эф-

фектных кадров». Настоящим анахронизмом 

представляются появляющиеся над трупа-

ми поверженных врагов суммы очков, кото-

рые идут в геройскую копилку опыта. Если 

Руби просто пристрелила беднягу – не повез-

ло: его жизнь оценят всего лишь в двадцать 

очков. Но если героиня всадит несколько 

пуль, пока бежит по стене, потом оттолкнет-

ся и в прыжке красиво прикончит жертву ме-

чом, то получит целых пятьдесят. Этот опыт 

можно вложить в развитие характеристик 

или улучшение оружия, как огнестрельного, 

Трудный ребенок
Руби Мэлон доставила своим родителям из А2М немало хлопот. Из-

начально игра была представлена широкой публике в 2007 году, 

тогда ее издателем еще числилась могучая Vivendi, которая летом 

прошлого года объединилась с Activision, и ныне весь этот конгломе-

рат зовется Activision Blizzard и уже по-другому смотрит на «спорные» 

проекты, так что WET, вероятно, сочли неперспективной и скинули 

за борт. Однако в конце года на Montreal International Game Summit 

сотрудник А2М Дэвид Лайтбоун твердо пообещал, что игра выйдет 

в следующем, то есть в 2009, году. Такая уверенность, наверное, про-

извела впечатление на боссов из Bethesda, и с двадцать четвертого 

апреля именно эта компания считается издателем проекта. Поздрав-

ляем, Руби, тебя чуть было не отправили на пенсию до срока.  

так и холодного. Стойкие ассоциации с не ме-

нее «старомодной» The Club?

WET – не красавица, это уж точно. Име-

ется в виду, конечно же, технический аспект 

игры. Наряду с общей отсталостью графики, 

представленной скудными декорациями, бед-

ненькими спецэффектами и неромантичным 

освещением, в демонстрационной версии бы-

ли замечены различные недоработки: то Ру-

би сквозь врага проскользнет, то анимация 

с окружением не состыкуется («Болезнь Сэма 

Фишера»). А уж бегает фигуристая Руби точь-

в-точь как Салем из Army of Two, ей-богу! 

В общем, вы уже догадались: WET – про-

дукт весьма неоднозначный. Привлекатель-

ная главная героиня и драйвом накачанный 

до самых краев экшн, конечно, гарантиру-

ют, что сыграем мы обязательно, но непри-

ятные недоработки и общая техническая 

отсталость заставляют призадуматься: а по-

нравится ли нам это? С другой стороны, God 

Hand ведь не испортило отсутствие графиче-

ских изысков? СИ

Вверху: «Скриншот» из 

WET 2007-го года…

 ЧТО ЗНАЕМ?  Стильный боевик от третьего лица, 

замешенный на стрельбе, кульбитах и ближнем бое. 

После многих трудных лет он наконец на финишной 

прямой. Право, заждались.

КРАТКО 
ОБ ИГРЕ

Внизу: …и «скриншот» 

из WET 2009-го. Не за-

мечаете разницы? И не-

мудрено. Ведь оба они 

подретушированны для 

пущей эффектности и от-

ражают скорее то, какой 

видят будущую игру ав-

торы, нежели реальное 

положение дел. 

Скриншот из WET 2007-го года…

 НА ЧТО НАДЕЕМСЯ?   На самый быстрый, жесткий и 

стильный боевик осени. У WET есть потенциал, 

а А2М очень важно за оставшееся время подлатать 

очевидные дыры и подготовить почву рекламным 

удобрением.  

 ЧЕГО БОИМСЯ?  Впасть в немилость у такой девуш-

ки, как Руби, назвав графику, мягко говоря, спорной 

и выразив опасения по поводу дизайна уровней 

и большого количества ошибок. 

Вам отсюда не видно, 

но колеса у автомобиля 

восьмиугольные, в луч-

ших традициях доисто-

рических трехмерных 

игр, а из окон синхронно 

выглядывают близнецы-

тройняшки. 

«Ох!» (слева) и «Ах!» 

(справа). 
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 ЧТО ЗНАЕМ?  Анонс свежего выпу-

ска MotorStorm – гоночного символа 

PlayStation 3 – был неизбежен, как 

новый альбом Depeche Mode. Порта-

тивная консоль от Sony в последние 

годы потихоньку получает крепкие 

эксклюзивы, даже если это ответвле-

ния от основных серий – вспомните 

Daxter или Secret Agent Clank. С новой 

Motorstorm примерно то же самое: 

главный сериал развивается на «ма-

теринской» консоли вглубь и вширь, 

а малый отпрыск, он тоже развивает-

ся, но не под палящим тропическим 

солнцем, а среди бушующих ветров 

Аляски. Обновление декораций по-

влекло за собой логичное расширение 

автопарка: усесться предложат за руль 

снегохода и даже снегоочистительной 

машины внушительных размеров, не 

считая сто раз объезженных мото-

циклов, багги, джипов и т.п. Самая 

радостная весть – что в MotorStorm 

теперь есть тюнинг. И ведь одной лишь 

покраской да елочкой-ароматизатром 

в салоне PSP-тюнинг не ограничится – 

мы ждем чего-то более существенно-

го. Как, кстати, и от самой игры – ведь 

за Arctic Edge разработчики, похоже, 

ухватились как за путевку в жизнь. 

Широкие онлайн-возможности и весо-

мое количество нововведений говорит 

о серьезности намерений сотрудников 

bigBIG Studios. По-другому, впрочем, 

они работать и не умеют. Похоже, мы 

получим роскошную гонку для PSP. 

Очередную.

 ЧЕГО БОИМСЯ?  Привыкшие к кра-

сотам Pacific Rift глаза откажутся при-

нимать облегченную графику продол-

жения, неудобного и неотзывчивого 

управления и, зная разработчиков, 

завышенной сложности.

 НА ЧТО НАДЕЕМСЯ?   На обилие разно-

образных трасс, стабильный фреймрейт 

и интересный мультиплеер. 

MotorStorm: Arctic Edge 
 ИНФОРМАЦИЯ 

Платформа:

PlayStation Portable, 

PlayStation 2 

Жанр: 

racing.offroad 

Зарубежный издатель:

SCEE 

Российский дистрибьютор:

Софт Клаб 

Разработчик:

bigBIG Studios 

Количество игроков:

до 8 

Дата выхода:

осень 2009 года 

Онлайн:  

www.bigbigstudios.com  

Страна происхождения:

Великобритания 

Внизу: Снегоход во 

всей красе. Неужели он 

сможет соревноваться по 

скорости с мотоциклами?

 ЧТО ЗНАЕМ?  Последняя книга о при-

ключениях Гарри Поттера вышла два 

года назад – но интерес к юному вол-

шебнику и его противостоянию с Волде-

мортом по-прежнему немалый. В конце 

июня студия Warner Bros. запустит 

экранизацию шестого тома, «Гарри Пот-

тер и Принц-полукровка», а компания 

Electronic Arts поддержит начинание ки-

ношников одноименной игрой. Список 

предполагаемых платформ в этом году 

еще длиннее, чем прежде – от мобиль-

ных телефонов, до PS3 и X360. Это дает 

повод предположить, что возможности 

консолей последнего поколения вновь 

не будут использованы должным об-

разом, и разработчики попытаются 

обойтись полумерами. Что до игрового 

процесса, то здесь нас с вами поджида-

ет привычный набор из блужданий по 

Хогвартсу и его окрестностям, решения 

простеньких головоломок и, конечно 

же, магических дуэлей. Любители по-

летать на метлах смогут принять участие 

в чемпионате по Квиддичу, поклонники 

химии наверняка попытаются сварить 

какую-нибудь особо ядовитую настойку 

на уроке зельеваренья. Жаль, что ис-

пытать ее на одноклассниках, скорее 

всего, не позволят – это было бы, как 

минимум, непедагогично.

 ЧЕГО БОИМСЯ?  Планка качества 

в играх о Гарри Поттере все последние 

годы опускалась все ниже и ниже. Этого, 

главным образом, и опасаемся – как бы 

разработчики, уверовав в силу колдов-

ства, не обленились окончательно.

 НА ЧТО НАДЕЕМСЯ?   Очень хочется 

увидеть не очередную поделку, за-

щищенную от коммерческого провала 

невероятной популярностью брэнда, 

но достойную игру, на которую было 

бы не жалко потратить свободное 

время. Вселенная, выдуманная Джоан 

Роулинг, создать таковую позволяет – 

было бы желание.

Harry Potter 
and the Half-Blood Prince

Вверху: Трехмерная физиономия Поттера смотрится довольно убеди-

тельно, но размазанные текстуры на заднем плане вызывают серьез-

ные опасения.

 БОЛЬШАЯ-ПРЕБОЛЬШАЯ  Маленькая  британская студия с большим названием занимается 

тем, что делает огромные игры для самой маленькой консоли от Sony. Делает очень успешно, 

хоть и не так давно. В активе студии две части Pursuit Force – улекательного и динамичного, 

но недооцененного массовым игроком сериала о тяжелой борьбе полицейского с преступно-

стью целого города.

 В ОДНУ КОРЗИНУ  Огромное количество запланированных версий игры традиционно ведет к решению поручить их разра-

ботку различным студиям. Именно так поступали боссы Electronic Arts c большинством прошлых игр, посвященных Гарри Пот-

теру, – однако, начиная с 2007 года, от традиции решили отступить. Для всех платформ (а их вместе с мобильниками, пор-

тативками и Mac заявлено целых девять) разработку ведет EA Bright Light, бывшая EA United Kingdom. Что ж, это наверняка 

позволит издателю сэкономить на человеческих ресурсах – хотя и вызывает еще большие сомнения в конечном результате.

ЭТО ИНТЕРЕСНО

ЗАСЛУЖИВАЕТ 
ВНИМАНИЯ

ЭТО ИНТЕРЕСНО

 ИНФОРМАЦИЯ 

Платформа:

DS, Wii, PC, PlayStation 2, 

PlayStation 3, PSP, Xbox 360 

Жанр: 

action.adventure 

Зарубежный издатель:

Electronic Arts 

Российский 

дистрибьютор:

EA Russia 

Разработчик:

EA Bright Light 

Количество игроков:

не объявлено 

Дата выхода:

08 июля 2009 года 

(Россия) 

Онлайн: 

www.harrypotter.ea.com 

Страна происхождения:

Великобритания 

ХИТ?!

Внизу: Магические дуэли по-прежнему остаются одной из самых при-

влекательных черт проектов о Гарри Поттере, а Дуэльный Клуб – одной 

из лучших мини-игр.
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 ЧТО ЗНАЕМ?  Удивительный гибрид 

стратегии, шутера и RPG, где главный 

герой – бестелесный дух, способный 

оживлять тела павших рыцарей. Про-

бужденные от вечного сна воины не 

способны передвигаться, но все еще 

помнят атаки и спецприемы – их-то 

и стоит применять на врагах, когда те 

попадут в радиус действия. Когда наш 

дух летает от тела к телу, он постоянно 

находится под перекрестным обстре-

лом – ни дать ни взять Bullet Hell из 

какого-нибудь скроллшутера! Управ-

ление с тачскрина позволит избегать 

попаданий, управлять атаками союз-

ников и быстро собирать выпадающие 

из врагов бонусы.

У духа нет здоровья – вместо него 

теряется время. Таймер не тикает во 

время бестелесных странствований, 

но включается при атаках воскре-

шаемых бойцов. Последние, к слову, 

не вечны – исчерпав запас сил, юнит 

пропадает с поля боя навсегда. Если 

на последнем издыхании находится 

хороший воин и терять его не хочется, 

можно попросить его коллегу пожерт-

вовать собой ради спасения товари-

ща. Чем более лояльна вам жертва, 

чем ближе она к получающему дар 

персонажу, тем сильнее он станет по-

сле ритуала. 

У боевой системы Knights in the 

Nightmare столько аспектов, столько 

деталей, что разбегаются глаза. Оста-

ется только ждать релиза в надежде, 

что тогда наконец-то станет понятно, 

как все эти элементы друг с другом 

уживаются.

 ЧЕГО БОИМСЯ?  Того, что игра ока-

жется слишком хардкорной даже для 

матерых геймеров ввиду чрезмерной 

запутанности боевой системы.

 НА ЧТО НАДЕЕМСЯ?    На глубокую, 

новаторскую игру с любопытным сю-

жетом и динамичными боями. 

Knights in the Nightmare 
 ИНФОРМАЦИЯ 

Платформа:

DS 

Жанр: 

role-playing/strategy/

shooter 

Зарубежный издатель:

Atlus 

Российский издатель:

не объявлен 

Разработчик:

Sting 

Количество игроков:

1 

Дата выхода:

2 июня 2009 года (США) 

Онлайн: 

www.atlus.com/knights  

Страна происхождения:

Япония 

Слева: Оружие необхо-

димо давать воскрешае-

мым воинам для приме-

нения спецприемов. 

Справа: Некоторые 

скриншоты игрового 

процесса по-настоящему 

пугают: на них не понятно 

ровным счетом ничего.

 ЧТО ЗНАЕМ?  Давным-давно, 

в 1989 году, на NES вышла игра 

A Boy and His Blob. Создал ее Дэвид 

Крейн, автор знаменитой Pitfall. Год 

спустя на Game Boy вышел сиквел, 

The Rescue of Princess Blobette, и поч-

ти два десятилетия о мальчике и его 

шарообразном друге вспоминали 

разве что немногочисленные фана-

ты. К счастью, в их числе оказались 

разработчики из WayForward, запом-

нившиеся миру по Sigma Star Saga 

и Contra 4. Majesco поддержала их 

в желании воскресить игру.

A Boy and His Blob – платфор-

менная адвенчура с обилием голо-

воломок, завязанных на преобразо-

ваниях желеподобного напарника 

героя. Скормили ему мандариновую 

конфетку – он стал трамплином, 

угостили корицей – в руках мальчика 

появился факел. Учитывая, что гото-

вящаяся игра для Wii – не римейк, 

а совершенно новый проект, лишь 

черпающий идеи из давнего творе-

ния Дэвида Крейна, список транс-

формаций белого кругляша будет 

изрядно обновлен. Нам обещают как 

легкость в освоении, так и обилие 

непростых испытаний – как в какой-

нибудь Super Mario Galaxy. Воз-

можностей Wii-пульта игра не будет 

использовать, поэтому разработчики 

сейчас подумывают над внедрением 

поддержки GC-контроллера.  

 ЧЕГО БОИМСЯ?  Игровому про-

цессу может просто-напросто не 

хватить глубины – времена NES 

давно прошли, как-никак. Majesco 

уже не впервой отменять A Boy and 

His Blob – вдруг и в этот раз игра не 

дотянет до релиза?

 НА ЧТО НАДЕЕМСЯ?   На красивей-

шую «ручную» графику, а заодно и на 

обилие интересных головоломок да 

геймплейных находок.

A Boy and His Blob

Вверху:  «Как мульфиль-

мы Диснея, наша игра 

подойдет и молодым, 

и старым, и новичкам, 

и хардкорщикам», – гово-

рят разработчики. 

Внизу: Создатели на-

деются, что их игра 

привлечет новых людей 

в стан любителей 2D. Мы 

в них верим. 

 ФАКТЫ  Knights in the Nightmare – четвертый эпизод сериала Dept. Heaven от Sting. Первыми двумя 

были Riviera: The Promised Land и Yggdra Union: We’ll Never Fight Alone, а третий чудесным образом еще не 

анонсирован. Миры всех игр связаны (как минимум единым Асгардом), а многие ключевые разработчи-

ки участвовали в создании нескольких игр цикла. Так, музыку к «Рыцарям» написал бессменный Сигеки 

Хаяси, а дизайнером персонажей выступила Сатоко Киюдуки, зарекомендовавшая себя по Yggdra Union. 

 НЕКРОЛОГ  Готовящийся проект для Wii – не первая попытка Majesco воскресить классический сериал. Создавае-

мая Pipe Dream Interactive GBA-игра A Boy and His Blob: Jelly’s Cosmic Adventure планировалась к выходу в 2002, но 

была отменена. Та же судьба постигла и разработку Skyworks Interactive для DS, демоверсия которой была показана 

на Е3 2005. Она отличилась удобным управлением: всевозможные корма для желе-трансформера выбирались 

моментально с тачскрина.

ЭТО ИНТЕРЕСНО

ЗАСЛУЖИВАЕТ 
ВНИМАНИЯ

ЭТО ИНТЕРЕСНО

 ИНФОРМАЦИЯ 

Платформа:

Wii 

Жанр: 

action-adventure.

platform.2d 

Зарубежный издатель:

Majesco Games 

Российский издатель:

не объявлен 

Разработчик:

WayForward 

Количество игроков:

1 

Дата выхода:

не объявлена 

Онлайн:  

http://www.wayforward.com  

Страна происхождения:

США 

ЗАСЛУЖИВАЕТ 
ВНИМАНИЯ
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 ЧТО ЗНАЕМ?  XXVI век, инопла-

нетяне, межзвездные перелеты 

и, конечно же, бесконечные бои 

в космосе. Вот краткая суть будущей 

онлайн-игры Black Prophecy. «Но как 

же насчет EVE Online? – спросите 

вы. – Как разработчики собираются 

бороться с лучшей MMORPG про 

галактическое будущее?» Reakktor 

на это отвечает просто: «У нас сов-

сем другая игра». Во-первых, Black 

Prophecy заточена именно под бои 

(на торговле состояния не сделаешь, 

а добыча ресурсов ведется автома-

тическими станциями, за которые 

будут сражаться кланы). Во-вторых, 

проект гораздо ближе к экшну, чем 

к RPG – практически сразу вы смо-

жете отправиться в большой мир 

и показать там себя во всей красе, 

да и чтобы достичь вершин, не при-

дется качаться месяцами. Что еще 

интересно, космические корабли 

здесь не являют ся единым целым, 

а составляются из отдельных моду-

лей, наподобие конструктора LEGO. 

Причем улучшить (или заменить) мо-

дуль можно практически мгновенно, 

по необходимости подстраивая на-

чинку корабля. Вдобавок скажем, что 

авторы Black Prophecy уже сейчас де-

монстрируют неплохую даже по мер-

кам сингловых игр графику. Правда, 

насколько все это хорошо в комплек-

се, неясно. Проект только начал гото-

виться к закрытому тестированию, и 

раньше 2010 года уйти в космос XXVI 

века у нас не получится.  

 ЧЕГО БОИМСЯ?  Излишней просто-

ты геймплея и что из-за этого игра 

слишком быстро наскучит; отсутствия 

баланса при создании корабля.

 НА ЧТО НАДЕЕМСЯ?   На масштаб-

ные битвы в космосе, где сойдутся 

сотни звездолетов, и проработанный 

конструктор кораблей.

Black Prophecy 
 ИНФОРМАЦИЯ 

Платформа:

PC 

Жанр: 

action.mmo.sci-fi 

Зарубежный издатель:

Reakktor Media 

Российский издатель:

не объявлен 

Разработчик:

Reakktor Media 

Количество игроков:

тысячи 

Дата выхода:

2010 год 

Онлайн: 

www.blackprophecy-game.

com 

Страна происхождения:

Германия 

Вверху: Большому кора-

блю не только большое 

плавание, но и большая 

команда. Самыми круп-

ными судами будут управ-

лять несколько человек.

Внизу: Ресурсы можно 

будет заработать, захва-

тив специальные стан-

ции. Или купив у других 

игроков – рынок никуда 

не денется.

 ЧТО ЗНАЕМ?  В конце 2008 года студия 

из Южной Кореи с непривычным назва-

нием GameHi выпрыгнула, как чертик из 

коробки, и рассказала миру сразу о шес-

ти онлайновых развлечениях, которыми 

собирается поделиться до 2010 года. 

В числе обещанных вкусностей Project M 

(Metal Rage), Project L, Project E, Project 

A, Project D и Project K (Karcass Online). 

Почти все под рабочими названиями. 

Недавно в Корее запустили первую из 

шести анонсированных игр, Metal Rage – 

сагу о гигантских машинах. Это много-

пользовательский TPS, в котором игроки 

будут управлять боевыми роботами.

Мехов в игре четыре типа, но на по-

ле боя они могут выполнять 8 ролей: 

малые, средние, штурмовые и снайпер-

ские – для атаки; разведывательные, 

инженерные, тяжеловооруженные и 

ремонтные для поддержки. Эффек-

тивность юнитов в обороне и атаке 

зависит от ситуации. Самый опасный 

противник – робот-паук. Он несет 

две крупнокалиберные пушки, с пары 

попаданий рвущие противников в 

клочья, к тому же только ему доступен 

снайперский режим. Аккуратно комби-

нируя разные умения, можно строить 

оборонительные схемы не хуже, чем в 

современных RTS.

Metal Rage поддерживает сражения 

32 че ловек на одной карте. Командный 

режим делает игру еще более динамич-

ной. Добавьте к этому интересно постав-

ленные бои, красивые спецэффекты, 

сладкую вишенку – и получите неплохой 

онлайновый десерт, способный скра-

сить многие дни и даже недели.

 ЧЕГО БОИМСЯ?  Издавать игру в Евро-

пе корейцы не торопятся. А значит, Metal 

Rage может до нас так и не добраться.

 НА ЧТО НАДЕЕМСЯ?   Надеемся, 

что GameHi все-таки переведет игру 

и подарит Западу качественный экшн 

с мехами.

Metal Rage

 МАРРАЧНАЯ ИСТОРИЯ  Созданием сценария к игре занимается немецкий писатель-фантаст (а также художник-иллюстратор) 

Михаэль Маррак. По сюжету, к XXVI веку люди заселят космос не в последнюю очередь благодаря кибернетически и генетичес-

ки модифицированным вариантам homo sapiens, которые и начнут войну против своих создателей. Но скоро боевые действия 

прекратятся, и все люди сплотятся перед лицом общей угрозы – вторжения инопланетян. Пусть завязка банальна, но создатели 

обещают, что квесты (а их планируется сделать сотни) будут весьма интересными и разнообразными. Надеемся, не врут…

 КАКОЙ ТВОЙ НОМЕР?  Записаться в тестеры можно обыкновенным для Страны утренней свежести спо-

собом. В результате корейцы уже вовсю наслаждаются Metal Rage на родине, а иностранцы кусают локти. 

Дело в том, что GameHi в обмен на ключ требует ваш номер социального обеспечения (Korean Social Security 

Number или KSSN). Это тринадцатизначный шифр, который выдается гражданам Южной Кореи и используется 

для идентификации личности в разных государственных учреждениях и при оказании услуг.

ЭТО ИНТЕРЕСНО

ЗАСЛУЖИВАЕТ 
ВНИМАНИЯ

ЭТО ИНТЕРЕСНО

 ИНФОРМАЦИЯ 

Платформа:

PC 

Жанр: 

shooter.third-person.giant_

robot.sci-fi 

Зарубежный издатель:

GameHi 

Российский издатель:

не объявлен 

Разработчик:

GameHi 

Количество игроков:

до 32 

Дата выхода:

не объявлен 

Онлайн:  

www.metalrage.co.kr 

Страна происхождения:

Южная Корея 

Вверху: Машины выполнены в футуристической стилистике, все это 

очень похоже на старый добрый MechWarrior.
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последнее время российский 

геймдев все чаще радует нас 

стратегиями, которые, как 

говорится, не стыдно и людям 

показать. Heroes of Might and 

Magic V, «Кодекс войны», «Искусство войны», 

Warfare, «XIII век», King’s Bounty – а на подходе 

еще и Majesty 2. И на этом фоне вполне до-

стойно выглядит проект  студии «Леста», замах-

нувшейся «на Вильяма нашего Шекспира» – 

жанр глобальных стратегий, в котором до сих 

пор правила бал Paradox.

Особенно радует, что разработчики далеки от 

модных в индустрии идей «покормить собак 

и ничего не трогать», то бишь срисовать все 

у умных дядь, и по-быстрому слупить денег. 

Lesta Studio, к счастью, не пошла проторенным 

путем, а значит, мы увидим в игре множество 

интереснейших решений, которых так часто не 

хватало, скажем, в Europa Universalis – из-за 

снабжения войск может обезлюдеть целая 

провинция; население бежит от войны, голода 

и болезней в другие земли; и замечательная 

идея (на ней строится весь геймплей): игроку 

подчинены исторические лидеры, а с их помо-

щью он управляет своей державой. Персона-

жи эти развиваются, приобретая новые специ-

альности и совершенствуясь в старых. Словом, 

 ТЕКСТ 

Алексей Арбатский

В

Снизу: Май 2007 года – 

только что заключена 

устная договоренность 

о разработке «Смутного 

времени». Слева – Ма-

лик Хатажаев, директор 

«Лесты», справа Юрий 

Мирошников, в центре 

продюсер Сергей Тита-

ренко.

Империя. 
Смутное время

вскоре нас ждет действительно интересней-

шая глобальная стратегия НЕ от Paradox – что 

само по себе парадокс! 

Мы расспросили создателей «Смутного вре-

мени» о параметрах Ивана Грозного, роли ре-

лигии и культуры в игре и, конечно же, о том, 

как устроить Смуту и зачем это нужно. 

?Расскажите немного 
об истории игры.

 Юрий Мирошников (Ю. М.), продюсер 

и идеолог проекта: Примерно пять лет назад 

появилась идея создать серию стратегиче-

ских игр – сложных, подробных, ориентиро-

ванных на любителей отечественной (и не 

только) истории. Так уж вышло, что для начала 

серии был избран период с XIV века до Смут-

ного времени. Для следующей игры логичным 

кажется временной промежуток от XVII века и 

дальше, но наступивший кризис может легко 

поставить точку в развитии этого проекта.

?Почему для работы над 
«Смутным временем» была 

 выбрана студия «Леста»?
Ю. М.: Сотрудники «Лесты» всегда ин-

тересовались историей, и нам нравилось 

это их увлечение. Большая часть проектов 

студии в той или иной мере исторические. Ну 

а окончательно мы определились с выбором 

разработчика после того, как эта команда 

создала стратегию «Агрессия», ядровая меха-

ника которой вполне подходила для будущего 

проек та «про Смутное время».

?На какой рынок вы в основном 
ориентируетесь: русский, польский 
или украинский?
Ю. М.: Разумеется, нам ближе и роднее 

российский. Но мы постарались сделать 

так, чтобы игра была интересна любителям 

истории Украины, Польши и других стран. 

Кстати, судя по количеству вопросов, задан-

ных шведскими геймерами, им проект тоже 

кажется весьма привлекательным.

?Игра посвящена весьма неодно-
значному периоду в истории Вос-
точной Европы, а нынешние взаи-
моотношения России с Польшей 
и Украиной безоблачными не назо-
вешь. Насколько «идеологизирован-
ным» будет проект?
Ю. М.: Игра – это игра. В ней невозможно 

точно следовать исторической правде – на-

пример, татары не сумеют выдать москов-



И
М

П
Е

Р
И

Я
. С

М
У

ТН
О

Е
 В

Р
Е

М
Я

СТРАНА ИГР    39     

Вверху: Переговоры 

обставлены весьма тор-

жественно – к государю 

приезжает специаль ный 

посол, а потом проис-

ходит «торг».

скому князю ярлык, если вам не захочется за 

ним ехать. И таких примеров тысячи, поэтому 

мы не повторяем историю, а предлагаем 

гейме ру вершить ее самому. 

К примеру, Речь Посполитая под вашим 

управлением, возможно, вовсе не заинтере-

суется левобережной Украиной, а будет рас-

ширяться на север или от Крыма к Кубани и 

дальше в сторону Урала. Игрок волен сделать 

столицей Новгородского княжества Варшаву, 

население Крымского ханства может запро-

сто вымереть из-за бесконечных эпидемий 

чумы, а Запорожская сечь – массово при-

нять католичество и стать вечным военным 

союзником Тевтонского ордена (который, 

в свою очередь, имеет шансы победить 

в Грюнвальдской битве, чтобы к XVI веку 

захватить всю Восточную Европу). Оттого 

вполне очевидна, надеюсь, невозможность 

излишней идеологизации игры.

?Чем вы руководствовались, ставя 
именно эти временные рамки? Если 
1350 г. еще более-менее понятен, 
то почему в игру не вошла вторая 
половина XVII века, великая война 
Алексея Михайловича против Поль-
ши – реванш за Смуту?
Ю. М.: Все именно потому, что она заду-

мывалась как первая в большой серии исто-

рических игр. Следующую можно было бы как 

раз начинать с реванша, например.

?Каковы предполагаемые географи-
ческие границы? Будут ли возможны 
экспедиции Ермака, завоевание Ка-
зани и Астрахани, походы в Крым?
Ю. М.: В нынешней игре Урал – граница 

карты. Продлить ее можно только «в следую-

щей серии».

?Какова роль религии в игре? 
Насколько она важна, 

 дает ли какие-то бонусы?
Александр Скаковский (А. С.), геймдизай-

нер: Каждая религия имеет определенные мо-

дификаторы, влияющие на игровой процесс. 

От верований населения в значительной сте-

пени зависит спокойствие и благополучие на 

подвластных игроку землях. Массовый при-

ход мусульманских беженцев в христианские 

города, скажем, способен спровоцировать 

определенную нестабильность, привести 

тем самым к снижению эффективности го-

родской экономики и даже к восстанию. За-

воевание новых территорий также рано или 

поздно упрется в необходимость усмирения 

и обращения иноверцев.

?Имеет ли какое-то значение нацио-
нальность подданных?
А. С.: Национальности как таковой в игре 

нет – есть «закулисный» (в том плане, что он 

нигде не демонстрируется игроку напрямую, 

но его можно «вычислить» по особенностям 

архитектуры) параметр «культура», определя-

ющий внешний вид городов и набор отрядов, 

доступный в них, есть религия и есть также 

уровень лояльности различным игрокам.

?В игре будут отряды десяти типов. 
При этом сражения полностью 
рассчитываются автоматически. 
Какова при этом роль разных родов 
войск? Они встроены в систему 
«камень-ножницы-бумага» или это 
просто разные по силе воины? Рас-
сматривали ли вы вопрос о созда-
нии простого, быстрого, например 
пошагового, тактического режима?
А. С.: В игре действительно присутствуют 

отряды основных десяти видов, каждый из 

которых имеет три «воплощения», представля-

ющие собой эволюцию родов войск с научно-

техническим прогрессом. Они различаются 

не только характеристиками, но и общими ти-

пами поведения при расчете боя – пикинеры 

защищают остальных от кавалерийских атак, 

артиллерия атакует фортификации и норовит 

отступать при малейшем признаке опасности, 

конница перерезает пути отступающим. Кам-

ня с ножницами нет, но есть соответствие ва-

риантов состава армии различным задачам. 

При этом общее количество типов отрядов 

в игре – более полутора сотен. Потому что, 

допустим, шведские мушкетеры и московские 

стрельцы хоть и относятся к одному классу 

(стрелковая пехота позднего периода), но 

являются разными типами войск со своими 

характеристиками и внешним видом. 

?Будет ли возможна реформа армии 
при Алексее Михайловиче, переход 
на солдатские и рейтарские полки?

А. С.: В принципе, «реформа» армии воз-

можна в любой момент игры; игрок сам 

принимает решение об исследовании новых 

технологий и создании инфраструктуры для 

перехода, скажем, от тактики конных рейдов 

к формации мушкетеров и пикинеров. По-

скольку подобные вещи требуют серьезных 

вложений как средств, так и времени, их 

можно считать достойной заменой реальному 

историческому развитию военного дела.

?В Europa Universalis «сражения» 
длятся месяцами. Это позволяет, по-
ка идет сражение, подбросить в не-
го новые войска. Сколько времени 
займет битва в «Смутном времени»?
А. С.: Уровень детализации в «Смутном 

времени» и EU несколько разный: в «Европе» 

сражение представляет собой фактически 

военную кампанию в провинции, идущую 

достаточно долго, но не позволяющую игро-

ку самостоятельно определять стратегию 

и ключевые точки для нанесения ударов или 

обороны. У нас сражение происходит мгно-

венно – буквально день игрового времени, 

но при этом военная кампания в провинции 

складывается из серии боев за деревни, кре-

пости, города и просто сражений «в чистом 

поле». Игрок может в любой момент отвести 

в тыл часть потрепанных отрядов и заменить 

их свежими силами, присланными из городов 

или подготовленными заранее, оперировать 

снабжением, менять атакующие группы и т.д. 

Можно также, к примеру, захватив чужую 

крепость, запастись провиантом и остаться 

на какое-то время под защитой крепких стен, 

восстанавливая здоровье отрядов. В общем, 

по военной части в игре реализованы все «ме-

лочи», которые Europа Universalis оставляет за 

кадром в рамках своей общей «провинциаль-

ной» кампании. 

?Как реализован механизм захвата 
городов? Будет ли осада проходить 
поэтапно? Заморить гарнизон и на-
селение голодом – единственный 
вариант, или нам также позволят 
копать траншеи и пробивать в сте-
нах бреши? 
Петр Прохоренко (П. П.), руководитель 

проекта, геймдизайнер: «Правильная» реа-

лизация осад (а в «наш» период времени они 
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важным отличием – реальное время игры. 

Поэтому у нас отправленная из города к 

персонажу группа отрядов не «потеряется», 

как это бывало в Total War (из-за того что 

игрок просто забывает про эту группу во 

время очередного хода), а неминуемо найдет 

«адрес», даже если генерал за это время 

переместился. 

?Возможно ли в игре возникнове-
нии реальной Смуты – распада 
государст ва на отдельные противо-
борствующие фракции?
П. П.: Да, возможно. У нас есть режим 

«Смута», когда нарушается естественный ход 

престолонаследия в рамках династии и на 

государство накладывается ряд пенальти. Из-

за многочисленных восстаний страна окажет-

ся разделенной, а часть восставших облас тей 

вернутся к своим прежним владельцам (по-

скольку любое крупное государство в игре 

состоит из покоренных некогда народов). 

Таким образом, после Смуты на территории 

бывшей империи может идти война между 

несколькими удельными княжествами. 

?В списке профессий особняком 
стоит монарх. Чем он отличается, 
например, от наместника, кроме 
масштабов деятельности, конечно?
П. П.: Монарх влияет на все государство – 

в этом первое и основное его отличие от дру-

гих персонажей. Второе – только монарх име-

ет право взойти на престол в случае гибели 

нынешнего правителя и отсутствия законных 

наследников. От уровня развития профессии 

нового лидера государства зависит продолжи-

тельность Смуты при смене династии. 

значительно изменились, превратившись из 

простого стояния вокруг города в настоящую 

военно-инженерную науку) потребовала бы 

перехода на еще один уровень детализации, 

который мы себе не могли позволить, опаса-

ясь за целостность проекта (если делать осады 

как «игру в игре», то таким же образом можно 

было бы реализовать и дворцовые интриги, и 

еще много чего). Поэтому у нас осады активи-

руются с помощью способности персонажа-

полководца и представляют собой счетчик, 

показывающий, сколько еще осталось до сда-

чи города (время на котором зависит от ряда 

параметров – количества обороняющихся, 

запасов продовольствия и прочего). 

?Будет ли реализован переход от ста-
рых каменных крепостей к новой 
бастионной системе для защиты от 
артиллерийского огня?
А. С.: Переход реализован достаточно 

прос то: существует технология, отвечающая за 

фортификационную науку, – ее исследование 

даст возможность построить в городе наилуч-

шие стены, а также крепость «третьего ранга». 

Кроме того, есть технологии, которые улучша-

ют любые городские и крепостные стены.

?В последней Total War очень удобная 
схема сбора войск для создания ар-
мии – вместо того чтобы переправ-
лять по одному полку со всех окраин 
империи, просто назначается «место 
встречи», и все подразделения туда 
сами собой прибывают. А как это 
реализовано в «Смутном времени»?
П. П.: В целом похоже на традиционный 

«тоталваровский» механизм, но с одним 

ое время игры.

из города к

е «потеряется»,

Слева: Ну прямо встре-

ча старых друзей! Ви-

димо, игроков ожидает 

весьма ожесточенная 

схватка!
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Мурзы мои, турзы мои!
Уже в настольной версии Europa Universalis существовало несколько специальностей для исторических лидеров. В ней различались конкистадоры, мореплаватели, генера-

лы и адмиралы. И, конечно, монархи имели различные характеристики, влияющие на успешность их управления государством (администрация, военное дело, политика...). 

В те давние времена бросать кубик, создавая нового короля, или рассматривать блестящих лидеров, часто имевших особые способности, было интереснейшим делом. 

Разработчики из Лесты еще в «Агрессии» продвинулись в этом направлении куда дальше. И, надо сказать, на стыке жанров стратегии и RPG идея оказалась весьма пло-

дотворной. В «Смуте» герои могут развиваться, изучая шесть специальностей: монарха, наместника, полководца, лазутчика, священника, ученого. Все они совершенно не-

обходимы для управления страной. Каждый персонаж может овладеть не более чем тремя из шести профессий, причем максимум суммы уровней по всем специальностям 

равен 21. Получаемый опыт равномерно распределяется между тремя специальностями. При этом если вторая профессия осваивается на 35% медленнее, чем основная, то 

третья – уже на 70%. Игрок может корректировать этот процесс, назначая главной то одну, то другую специальность. По достижении каждого третьего уровня в той или иной 

ипостаси герой обретает новую способность (одну на выбор из списка), здорово помогающую в тяжелой жизни мурзы. Всего в любой профессии персонаж может получить 

не больше шести способностей.

?Отдельной профессии «политик» 
у вас нет. Скажите, кому в игре при-
дется договариваться с соседями? 
Также отсутствуют первооткрыва-
тель и купец – их функции тоже кто-
то выполняет? 
П. П.: Работа политика – на монархе и на 

создаваемых им временных персонажах-

агентах (послы). Кардинальное отличие нашей 

дипломатической системы в том, что для 

переговоров с другой державой надо либо 

отправить им посольство, либо активировать 

уже находящегося при их дворе посланника. 

Поэтому у нас невозможна «дипломатия ре-

ального времени» – все изменения достаточ-

но медленно, по-средневековому, происходят. 

?Какими качествами в ролевой си-
стеме «Смутного времени» обладает 
Иван Грозный? Стенька Разин? 
Алексей Михайлович?
П. П.: Это обычные персонажи, у них 

такой же функционал, как и у создаваемых 

генератором героев. Единственное, истори-

ческие монархи на старте кампаний имеют 

значительно больший опыт (сообразный их 

реальному возрасту на тот момент времени), 

чем появившиеся согласно желанию игрока 

персоны. Иван Грозный у нас – монарх-

полководец двенадцатого уровня. 

?Реализована ли в игре роль поли-
тических теорий – «Третьего Рима», 
например? 
П. П.: Нет. Нам представляется, что боль-

шая часть этих «политических теорий» стали 

таковыми лишь в глазах далеких потомков, 

а реальная средневековая политика была 

несколько более приземленной и крутилась 

вокруг тех же вещей, что и сейчас – ресурсы, 

власть, деньги. 

?Софья Палеолог обязательно ода-
рит нас византийским наследством? 
Или это будет квест?
П. П.: Возможно, это будет квест, а воз-

можно, это произойдет без участия игрока 

и он узнает о подарке, прочитав одно из 

фоновых исторических сообщений, создаю-

щих в игре неповторимую средневековую 

атмосферу. 

?В игре очень интересно организо-
вано снабжение. Многочисленные 
армии будут просто подъедать все 
запасы населения, вызывая голод. 
Чтобы этого не произошло, войска 
должны сопровождать обозы. Но 
возникает вопрос – эти обозы тоже 
не бесконечны? Можно ли отрезать 
армию от линии коммуникаций? 
Удастся ли организовывать продо-
вольственные магазины, времен-
ные базы?
П. П.: Да, разумеется, продовольствие 

в обозах заканчивается, но всегда можно 

подогнать к армии новые. Тут надо отметить 

еще, что и уровень потребления в войсках 

разный (рыцари и наемники кушают лучше 

всех), а в технологической линейке улучшений 

есть «обозы повышенной емкости». Фиксиро-

ванных линий снабжения нет, но можно пере-

хватить обозы противника. Временные базы 

игрок основывает в фортах, крепостях и де-

ревнях, расположенных поблизости от «рубе-

жа атаки» его армии. Поскольку каждый обоз 

занимает ценный войсковой слот в армии 

персонажа, то ходить на войну с караванами 

еды накладно: все подводы могут достаться 

противнику – вот и приходится организовы-

вать охраняемые базы на своей территории. 

?Вражескую провинцию можно огра-
бить, угнать жителей в плен и т.д. 
А присоединить ее получится лишь 
в результате мирного договора?
А. С.: Есть несколько возможностей 

приобрести новые территории. Первый 

вариант – захватить город и все объекты 

в данной области, а также удерживать про-

винцию, пока идет процесс, именуемый 

«интеграцией», попросту говоря, создается 

новый бюрократический аппарат и наво-

дится порядок. После этого область считается 

законно перешедшей новому игроку. Также 

земли можно приобрести политическим 

путем – в уплату за мирный (или другой) до-

говор, обменявшись «неудобными» террито-

риями с соседями, а также просто за деньги. 

Кроме того, существует особая способность 

«Аннексия», позволяющая получить контроль 

над не достаточно лояльной к своему нынеш-

нему государю провинцией. Кстати, если гра-

бить, разорять и угонять жителей, провинция 

вернется к прежнему хозяину, так что этими 

методами нельзя расширить свою державу.

?Вы не рассматривали возможность 
использования показателя стабиль-
ности, как в Europa Universalis? 
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 Чтобы при проведении реформ, 
 непопулярных решений и т.д. начи-

нались народные волнения?
П.П. : Нашей «стабильностью» является 

сочетание параметров «лояльность» и «бла-

гополучие», на которые влияет еще добрый 

десяток характеристик города и объектов 

в провинции. Любые резкие изменения ска-

зываются на этих параметрах и естественно 

приводят к изменению «лояльности» и «бла-

гополучия». В этом плане наша система иде-

ологически более «правильная», чем в играх 

Paradox – она использует производные от 

«реальных» данных провинции, а не генери-

рует новые влияющие на все показатели. 

?В игре задумана очень интересная 
схема комплектования армии из 
свободной от работы части на-
селения. Хотелось бы уточнить – 
наемники-нахлебники в мирное 
время остаются в строю? Дороже ли 
держать их все время под ружьем, 
не распуская по домам? Дает ли это 
какой-то бонус «постоянной армии»?
А. С.: «Мобилизационный резерв» – рат-

ный люд, то есть непродуктивная часть на-

селения, готовая в любой момент вернуться 

в строй. На военной службе практически лю-

бой отряд требует больших расходов на содер-

жание, нежели ненанятые ратники, а также 

занимает место в гарнизонах городов и крепо-

стей, лишая игрока маневренности. Однако же 

формирование новых подразделений требует 

времени, поэтому приходится поддерживать 

определенный баланс между боевыми отряда-

ми «на всякий случай» и резервистами.

П. П.: Хочу добавить к сказанному Сашей, 

что уже сформированные войска регулярно 

принимают участие в разных мелких стычках 

с повстанцами или отрядами разбойников 

и в итоге набирают боевой опыт. Поэтому дер-

жать гарнизоны в городах достаточно полезно. 

?Будет ли в игре в какой-то форме 
реализована важность торговых пу-
тей или хотя бы торговых центров? 
Транзит Персия-Европа?
П. П.: Торговля в игре достаточно схема-

тична и сведена к опции заключения торгово-

го союза и установления факторий в дружест-

венных державах. Этот элемент игры мы 

планируем развивать в дальнейшем. 

?Кроме наемников и ополчения 
в данный период были широко 
распространены «поземельные» 
войска – ополчение поместной 

Вверху: Этот государь 

хорошо подготовился 

к Смуте: у него аж 

четверо наследников, 

так что народ может 

спокойно безмолвство-

вать.

Слева: Облик города 

не только указывает, 

к какой культуре он от-

носится, но и позволяет 

понять, какие отряды 

там можно набирать.
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конницы или казаки, владеющие 
землей и призываемые на военную 
службу. Или стрельцы, торгующие 
и занимающиеся ремеслом в мир-
ное время. Такая система в игре во-
все не реализована? 
П. П.: Нет, разница между ополчением 

и регулярными военными частями в основ-

ном в стоимости содержания и параметрах. 

?Можно ли будет как-то управлять 
налоговой системой – переводить 
государство из «дешевого феодаль-
ного» в «дорогой бюрократический» 
режим? В игре реализована реаль-
ная экономика того времени или 
будет использована современная 
денежная система?
А. С.: Подобные экономические тонкости 

мы серьезно упростили. «Стоимость» под-

держания государства – это фактические 

затраты на наем новых персонажей и исполь-

зование способностей. Налоги, поступающие 

с города, зависят от численности населения 

и уровня благополучия в нем. Если есть 

торговые порты, можно взимать пошлину 

и с купцов. Кроме этого, монарх имеет право 

раз в год взять внеочередной налог с горо-

жан «на ведение войны и прочее» – для этого 

потребуется привести персонажа в данный 

город и применить способность. 

?Возможно ли заручиться помощью 
иностранных войск? Увидим ли мы 

Патрика Гордона на русской службе? 
А. С.: Патрика Гордона лично – нет, но с ино-

земными наемниками все в порядке. Любой 

полководец имеет ограниченный доступ к наем-

ным войскам – способность, позволяющую за 

небольшие деньги призвать на службу случай-

ные отряды, от ветеранов крестовых походов до 

турецких пехотинцев и русских ушкуйников.

?Почему постоянная смена населе-
нием рода занятий внутри города не 
вызывает недовольство у горожан?
Ю. М.: Игрок не меняет род занятий насе-

ления, а лишь выставляет приоритеты – ска-

жем сейчас для державы важнее строить, а не 

учиться. Это отражает фокус государственной 

власти, не более. Ну а уж население уже под-

страивается под нужды правителя (улыбается).

?Ложатся ли тяготы войны на плечи 
мирного населения? Существует ли 
какая-то усталость? Или, наоборот, 
радость от завоеваний? 
А. С.: Прямых связей несколько. Во-первых, 

в завоеванном городе заметно снижается 

уровень благополучия. Во-вторых, захваты 

деревень и присутствие в провинции крупных 

армий приводят к тому, что у мирных жителей 

начинаются перебои с продовольствием – это 

тоже снижает уровень благополучия, одновре-

менно повышая вероятность восстания. Более 

того, из зон военных действий люди норовят 

перебраться в более спокойные края, из-за 

чего целые города могут опустеть, а в других 

местах начнется голод из-за перенаселения 

или волнения из-за религиозной нетерпимости 

к беженцам. Не говоря уж о том, что мобилиза-

ция ополчения – дешевых войск – уменьшает 

количество рабочих рук в городе, а значит на-

долго создает экономические проблемы.

?В Europa Universalis стране, завла-
девшей определенными провинция-
ми, присваивалось историческое 
название – Великобритания, напри-
мер. Если Тверское или Новгород-
ское княжество объединит русскую 
землю, получившееся государство 
станет Московией? Или останется 
княжеством?
П. П.: Подобные функции у нас выпол-

няет система титулов. Всего их девять штук 

(от Государя Московского до Хана Золотой 

Орды), и за каждым закреплен ряд провин-

ций – их игроку необходимо завоевать (или 

получить любым другим путем) для активации 

титульного бонуса и выполнения условий 

кампании (если там это прописано). Когда по-

является право претендовать на тот или иной 

титул (для этого надо овладеть хоть одной 

титульной провинцией), игроку подсказы-

вают, как действовать дальше – подробные 

инструкции появляются в соответствующем 

разделе экрана «Мое государство». В рамках 

свободной кампании 1350–1650 годов гей-

мер, теоретически, может взять все игровые 

титулы, став, таким образом, «государыней 

морскою». СИ
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  Илья Ченцов

На сайте Даниэля Бенмергуи (www.ludomancy.com) появилось 

интересное предложение – пожертвовав автору любую сумму 

через PayPal, вы сможете скачать коллекцию из трех его корот-

кометражных игр: Storyteller, I Wish I Were The Moon и свежую 

Today I Die. В зависимости от суммы взноса, вас ждут необыч-

ные бонусы: $27 делают вас официальным спонсором, чье имя 

появится в титрах следующей игры Даниэля; за $497 вы получите 

персональную версию одной из двух последних игр, где можете 

стать главным героем; наконец, $995 давали право заказать для 

любой из них новую концовку (этот вариант уже расхватали). Ав-

тор рассказал мне, что ему уже удалось собрать около $3000 – по 

его же словам, на пару месяцев хватит. Похоже, бизнес-модель 

«игр на заказ» имеет право на жизнь, особенно если делать их 

быстро и дешево.
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Игровая индустрия глазами наших экспертов

Аналитика

Cпец 

История GUITAR HERO 46

Новое лицо Team Ninja 52

Авторская колонка
Константина Говоруна 56

Главные люди индустрии
Что сейчас делает…

Хидео Кодзима
создатель Metal Gear Solid

Отчаянно боится свиного 

гриппа и даже не поедет из-

за этого на E3 2009.

Питер Мур
руководитель EA Sports

Согласился читать про-

граммную речь на Эдин-

бургском игровом фестива-

ле осенью 2009 года.

Кейдзи Инафуне
создатель Dead Rising

Из-за свиного гриппа отме-

нил встречу с европейской 

прессой.

Масая Мацуура
создатель Parappa the Rapper

Только что выпустил в США 

и Японии музыкальную 

игру Major Minor’s Majestic 

March для Wii.

 ПОЛНОЕ СОДЕРЖАНИЕ 



Аналитика на DVD
Репортажи с выставок и интер-

вью с лидерами индустрии

Аналитика онлайн
Подробные статьи на злобод-

невные темы на Gameland.ru

Аналитика на TV
Смотрите передачи «В фокусе» 

и «Темы недели» на Gameland.TV С
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 Смотрите 
 также 

Новые темы

События прошлых лет
Год назад
Activision Blizzard и NCsoft отка-

зались от участия в E3, а Ubisoft 

сообщила о разработке четвер-

той части Prince of Persia. Обе-

щана абсолютно новая игра.

Пять лет назад
Interplay угрожает банкротство, 

у LucasArts новый президент, 

Microsoft показывает Halo 2, 

а компания EA рапортует о не 

виданных ранее прибылях.

Cемь лет назад
Видеоигры обвиняют в эскала-

ции насилия в мире, на золото 

ушел Duke Nukem: Manhattan 

Project, а Nival заявляет, что 

будет делать игры для PS2.

История GUITAR HERO
Изучаем жизненный путь одного из самых 

успешных игровых сериалов.

Читайте на странице 46

Новое лицо Team Ninja
Что осталось в Team Ninja, когда оттуда ушел 

Томонобу Итагаки, а вместе с ним и его эго? 

На этот (и не только) вопрос отвечает новый 

продюсер студии Ёске Хаяси.

Читайте на странице 52

С б

Хит-парад Великобритании
1 Wii Fit Nintendo

2 X-Men Origins: Wolverine Activision Blizzard

3 FIFA 09 Electronic Arts

4 Wii Play Nintendo

5 Mario Kart Wii Nintendo

6 Resident Evil 5 Capcom

7 Call of Duty: World at War Activision Blizzard

8 Professor Layton and the Curious Village Nintendo

9 Mario & Sonic at the Olympic Games Sega

10 Rhythm Paradise Nintendo

Хит-парад Японии 

1 Persona Atlus PSP

2 Dragon Ball Kai: Saiyajin Raishuu Namco Bandai PSP

3 WarioWare Myself Nintendo DS

4 Pokemon Fushigi no Dungeon: Sora no Tankentai Nintendo DS

5 Jikkyou Powerful Major League 2009 Konami PS2

6 Monster Hunter G Capcom Wii

7 ToraDore Portable! Namco Bandai PSP

8 Monster Hunter Portable 2nd G Capcom PSP

9 Mario & Luigi 3 Nintendo DS

10 Powerful Pro Baseball 2009 Konami PS2

СТРАНА ИГР 45
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злет Guitar Hero к вершинам 

славы напоминает историю 

об инди-рок-группе, ставшей 

знаменитой на весь мир. 

Когда-то детище небольшой 

компании RedOctane считалось эксперимен-

тальным проектом, интересным лишь весь-

ма узкой аудитории. Сегодня же это один 

из наиболее успешных сериалов, выпуски 

которого продолжают выходить и поныне. 

Кто же работает в RedOctane и как им уда-

лось сделать Guitar Hero самой популярной 

музыкальной игрой в мире?

RedOctane была основана в 1999 Каем и 

Чарльзом Хваном. В августе того же года они 

запустили вебсайт redoctane.com, тем самым 

положив начало онлайн-прокату игр в США. 

Условия аренды напоминали те, которых 

придерживалась Netflix, компания, в свое 

время вызвавшая настоящий переворот в 

видеопрокатном бизнесе США. Пользователи 

не платили за каждую взятую на время игру, 

более того – их не обязывали возвращать 

набранное в срок и не штрафовали в случае 

 ТЕКСТ 

Хайди Кемпс

В

Вверху: «Фирменный» 

танцевальный коврик 

для DDR. История 
GUITAR HERO

опозданий. Нет, требовалось всего лишь 

ежемесячно вносить деньги за подписку на 

сервис (сумма взноса оставалась фиксиро-

ванной и не росла, в отличие от тех же штра-

фов). Клиенты выбирали нужное по Сети, и 

затем получали по почте. Они имели право 

хранить игры у себя сколько угодно, пока не 

превышали определенную квоту. После этого 

уже не удавалось взять в прокат что-нибудь 

новенькое, не вернув старое. 

Хотя выбранная стратегия была выигрыш-

ной, время для дебюта RedOctane оказалось 

крайне неудачным. В 2000 и 2001 годах ты-

сячи интернет-контор разорились, и вскоре 

как вкладчики, так и клиенты начали с опа-

ской относиться к онлайновым службам. Для 

RedOctane стало жизненно важно отыскать 

дополнительный источник дохода, чтобы 

удержаться на плаву.

В RedOctane трудилось немало мелома-

нов и поклонников ритм-симуляторов, в осо-

бенности сериала Dance Dance Revolution от 

Konami, который американцы тогда только-

только распробовали. Чем популярней стано-

вились выпуски DDR, тем чаще хардкорные 

фанаты жаловались, что фирменные танце-

вальные коврики Konami слишком уж хлип-

ки. Аксессуары попросту не выдерживали 

нагрузки, оказавшись под ногами заядлого 

DDR-щика, и легко ломались. Усмотрев воз-

можность извлечь выгоду их сложившейся 

ситуации, RedOctane занялась разработкой 

устройств, способных пригодиться тем, кто 

участвовал в соревнованиях по DDR. 

Первым из них оказался танцевальный 

коврик со специальным нескользким по-

крытием, которое предотвращало осечки и 

неудачные падения во время активного сте-

пания. Вскоре появилась и особая оболочка 

для стандартных DDR-ковриков, призванная 

продлить их срок службы. В 2002 вышел 

Ignition, дешевый мягкий дэнс-пад. Что инте-

ресно, он оказался несравненно надежнее и 

прочнее, чем большинство представленных 

на рынке моделей-конкурентов. Позже на-

стал черед Afterburner, куда более дорогого 

металлического коврика, смоделированного 

по той же схеме, что и «фирменный». Стоил 

 Guitar Hero II 

Справа: Одна из много-

численных аркадных вер-

сий Guitar Freaks, – игры, 

вдохновившей RedOctane 

на эксперименты с ритм-

симуляторами.
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 Amplitude (PS2) 

он весьма порядочно, что, впрочем, не 

слишком смущало истинных поклонников 

«танцевальной революции».

RedOctane удачно застолбила место 

на североамериканском игровом рынке и 

сочла, что ее успехи как в прокате, так и в 

разработке новых устройств растут с оше-

ломляющей скоростью. Производство стало 

более многопрофильным, и теперь компания 

выпускала самые различные приспособле-

ния, начиная от USB-переходников и кончая 

контроллерами для Taiko Drum Master.

Постоянно поддерживая связь с музыкаль-

но-игровым сообществом, RedOctane при-

метила, что соотечественники не могут 

нарадоваться на Guitar Freaks. Новинка 

задействовала контроллер в виде гитары с 

тремя кнопками на грифе. На экране отобра-

жались «ноты» –последовательности клавиш. 

«Исполнитель» зажимал соответствующие 

кнопки и дергал за пластмассовую детальку, 

которая имитировала струны. Guitar Freaks 

относилась к серии бемани-игр, выпускаемых 

Konami, и завоевала огромную популярность 

в японских аркадах. Ее порты для PS и PS2, 

укомплектованные специальным контрол-

лером, также вышли на родине самураев. 

Однако, не считая единственного аркадного 

релиза, в Штатах она практически не рекла-

мировалась и не распространялась.

Осознав, что западная аудитория с 

радостью примет игру подобного рода, в 

RedOctane хорошенько призадумались. 

Удастся ли выпустить Guitar Freaks в Аме-

рике? Попытка лицензировать продукцию 

Konami скорее всего закончилась бы прова-

лом: компания была печально известна тем, 

что упорно не позволяла никому публиковать 

ее творения за пределами Японии. Да и вряд 

ли она захотела бы связываться с фирмой, 

торгующей неофициальными приспособле-

ниями для DDR. Таким образом, у RedOctane 

оставался единственный выход: сделать та-

кую игру самостоятельно.

Оказалось, легко сказать, да сложно 

сделать. Сперва RedOctane предстояло 

получить от Sony статус издателя – про-

цесс долгосрочный и дорогостоящий, мало 

того, связанный с неизбежной бумажной 

волокитой. Однако компании повезло, и 

Sony утвердила ее в качестве издателя уже 

в начале 2005 года. Затем потребовались 

финансовые вложения, поскольку расходы 

на создание и выпуск новинки вместе с 

прилагающимся оборудованием предстояли 

немалые. Благодаря частным вкладчикам 

RedOctane сумела собрать $1.75 млн, но 

многие перспективные инвесторы отказа-

лись от участия в проекте, восприняв его 

концепцию в штыки.

Бок о бок: Drum Mania и 

Guitar Freaks от Konami. 

Коврики от RedOctane: 

мягкий Ignition (спра-

ва) и металлический 

Afterburner (слева).

 Frequency (PS2) 
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Кроме этого была и другая загвоздка: 

новоиспеченному издателю катастрофически 

не хватало внутренних студий-разработчиков. 

RedOctane попросту не могла рисковать, тра-

тя средства и время на формирование под-

ходящей команды, поэтому обратила взгляд 

в сторону независимой студии Harmonix, 

которая уже успела заработать репутацию 

создателя уникальных и увлекательных му-

зыкальных игр всех сортов (ее прославили 

Frequency, Amplitude и Karaoke Revolution). 

Именно такие люди и требовались RedOctane.

Вскоре началась разработка Guitar 

Hero. В то время как в Harmonix занимались 

геймплеем, RedOctane бросила все силы на 

дизайн и производство прилагающегося ги-

тарного контроллера. В итоге бюджет нового 

проекта составил чуть менее $1 млн – отно-

сительно небольшая сумма в наши дни.

На ранних порах в игре использова-

лась самая примитивная графика: авторы 

сосредочились на программном коде и 

синхронизации происходящего на экране с 

музыкой, решив, что над визуальным стилем 

Guitar Hero подумают позднее. Изначально 

планировалось, что картинка на экране бу-

дет самой что ни на есть абстрактной, но на 

примере предыдущих проектов в Harmonix 

установили, что игрокам куда приятней смо-

треть на музыкантов, пусть и полигональных, 

чем на абстрактные геометрические фигуры. 

Были созданы эскизы и модели персонажей, 

которые со временем превратились в посто-

янных героев cериала.

Во время первых тестов контроллер от 

RedOctane еще не был готов, и Harmonix 

пришлось использовать модифицированные 

гитары для Guitar Freaks. Когда появились 

прототипы будущего контроллера, Harmonix 

начала обдумывать различные варианты то-

го, как сделать игру более веселой.

Изначально предполагалось сделать 

цветные кнопки на гитаре чувствительными 

к различным степеням нажатия, однако 

позже сочли, что незачем настолько услож-

нять жизнь геймерам. Взамен RedOctane и 

Harmonix решили облегчить «исполнителям» 

вживание в роль: например, тем прихо-

дилось дергать за whammy bar (рычаг, за-

меняющий струны) и наклонять гитару, под-

ражая движениям настоящих музыкантов. 

Система Star Power также была призвана 

повысить интерес к повторному прохожде-

нию и поощрить более креативные варианты 

игры, нежели просто попадание в ритм. Раз-

работчики тщательно продумывали детали и 

вносили дополнения и корректировки вплоть 

до самого финала – к примеру, идея ис-

пользовать whammy bar для увеличения Star 

Power и регулировки тональной высоты была 

воплощена лишь за месяц до того, как Guitar 

Hero ушла на золото.

Cаундтрек также не раз претерпевал 

изменения. С самого начала авторы хотели 

включить в него множество популярных и 

хорошо узнаваемых рок-композиций для 

привлечения самой широкой аудитории. Был 

составлен перечень из ста треков, который, 

правда, позднее сократили лишь до сорока 

из-за проблем с лицензированием. Разра-

ботчики посчитали себя «морально обязан-

ными» включить в список классику жанра 

(такую как, например, гимн панк-рока «I 

Wanna Be Sedated» от Ramones), для чего им 

пришлось приложить дополнительные усилия, 

пожертвовав при этом другими песнями. Был 

заключен контракт со студией WaveGroup 

Sound, которая обязалась предоставить 

кавер-версии композиций. Музыканты особо 

постарались сохранить оригинальное зву-

чание и дух многих песен – даже приобрели 

через Интернет электрический вентилятор, 

узнав, что точно такую же модель использо-

вал Оззи Осборн для создания вокальных 

эффектов в Ironman.

Заодно Harmonix привлекла еще не-

сколько групп. Многие из них дружили с со-

трудниками компании или же были хорошо 

известны в среде местных почитателей инди-

музыки. Также Harmonix запустила специаль-

ный конкурс Be a Guitar Hero, поучаствовать 

в котором могли независимые коллективы 

со всей Америки. Победителями оказались 

Graveyard BBQ, чья композиция Cheat on the 

Church и зазвучала в игре.

Наконец в ноябре 2005 окончательная 

версия Guitar Hero добралась до американ-

ских магазинов. Цена за набор со специ-

альным контроллером, имитирующим гитару 

Gibson SG, составила $70. Хотя для подобно-

го комплекта такая стоимость была вполне 

божеской, за среднестатистическую игру для 

PS2 просили на $20 меньше, и RedOctane 

опасалась, что массовую аудиторию это от-

пугнет. Но, как показало время, страхи не 

оправдались: Guitar Hero на все лады расхва-

лили критики, причем (благодаря заведомо 

выигрышному саундтреку и увлекательному 

геймплею) не только в игровой прессе, но и 

музыкальной. По мере того, как о новинке 

заговорило все больше и больше людей, оды 

ей начали петь уже и мейнстримовые СМИ. 

Неудивительно, что вскоре Guitar Hero раску-

пили в большинстве магазинов, и RedOctane 

занялась производством дополнительных 

партий дисков и контроллеров.

Поклонники игры оказались большими 

энтузиастами: одни выкладывали видео со 

своими рекордами на интернет-сайты, такие 

как Youtube; другие пытались модифици-

ровать контроллер – переделывали в него 

настоящие гитары и наоборот. В итоге было 

распродано более полутора миллионов копий 

Guitar Hero, а фанаты возжаждали добавки. 

Неудивительно, что вскорости закипела 

работа над Guitar Hero II. Видя ошелом-

ляющий успех первой части, музыканты 

охотнее соглашались продать права на свои 

произведения, причем некоторые даже на-

стаивали, чтобы в игре звучали не каверы, 

а оригинальные студийные записи. Новая 

Guitar Hero обещала стать масштабнее и ин-

тереснее предшественницы.

Однако впереди ждали грандиозные 

перемены. В мае 2006 Activision, заметив 

популярность нового сериала, предложила 

RedOctane сделку в $100 млн, по условиям 

Внизу: Контроллер 

для первой Guitar Hero 

cоздан по образу и по-

добию гитары Gibson SG.

 Guitar Hero II 

 Guitar Hero 

 Guitar Hero 
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которой та становилась одним из подразде-

лений издательства. Месяц спустя RedOctane 

перестала существовать как независимая 

компания. Кроме того, незадолго до но-

ябрьского релиза Guitar Hero II, Harmonix 

была приобретена MTV Networks для специ-

ального игрового подразделения MTV, что 

привело к расколу между двумя отцами-

основателями Guitar Hero. 

Но, вопреки всему, Guitar Hero II для PS2 

все же увидела свет в 2006-м, чтобы сразу 

же получить теплые оценки прессы. Ее мож-

но было приобрести как отдельно, так и вме-

сте с новым перекрашенным контроллером, 

и в итоге она оказалась одной из наиболее 

продаваемых новинок. Позже, в апреле 

2007-го, вышел порт для Xbox 360 с другой 

моделью гитары, новыми песнями, улучшен-

ным балансом сложности и возможностью 

скачивать треки.

Guitar Hero II значительно обогнала пер-

вую часть по сборам: было продано около 

трех миллионов копий для PS2 и Xbox 360. 

Сериал становился все более известным, 

и не привнесла в геймплей значительных 

нововведений. Rocks the 80s знаменовала 

окончание контракта Harmonix и RedOctane. 

Пока Harmonix завершала работу над 

Rocks the 80s, Activision и RedOctane раз-

мышляли, как поступить с Guitar Hero III – 

вернее, кого найти на замену Harmonix. Как 

говорят, президент Neversoft Джоэль Джуитт 

разговорился с Каем и Чарльзом Хваном на 

Е3 2006 и упомянул что Guitar Hero помогла 

его команде справиться со стрессом при 

создании Tony Hawk’s Project 8. Несколько 

месяцев спустя братья Хван разыскали 

Джуитта и попросили взять на себя разра-

ботку Guitar Hero III. 

Guitar Hero III во многом оказался 

сложным проектом. Он был первым по-

настоящему мультиплатформенным «Героем», 

заточенным к тому же под консоли нового 

поколения. Его с самого начала снабдили 

онлайновым мультиплеером и DLC. Однако 

Neversoft пришлось писать движок с нуля, по-

скольку все права на технологии GH остались 

у Harmonix. И время поджимало: Activition не-

пременно желала видеть игру на прилавках к 

праздничному сезону 2007-го. 

Но у Neversoft было и много новых воз-

можностей. Огромное количество групп с 

радостью предлагали свои песни – даже 

мастер-версии! Два известных исполнителя, 

Слэш из Guns ‘n’ Roses и Том Морелло из 

Rage Against the Machine, согласились, чтобы 

в игре использовались их образы. 

Guitar Hero III: Legends of Rock вышла в 

конце октября 2007-го в Америке и в ноя-

бре 2007-го в Европе. Activision потратила 

огромные деньги на раскрутку, спонсировала 

полуночные вечеринки в магазинах в ночь 

релиза. GH3 могла похвастаться обширным 

трек-листом, не виданными ранее режима-

ми, битвами с боссами и набором свежих 

беспроводных контроллеров для разных 

платформ. Хотя эти нововведения были при-

няты радушно, третий выпуск хвалили куда 

сдержанней, чем предыдущие части. Вдоба-

вок, месяцем позже вышла разработанная 

Harmonix Rock Band – которую также порой 

ставили Guitar Hero в пример. Тем не менее, 

третья часть набрала более $100 млн по 

продажам всего за неделю; накануне рожде-

ственских праздников во многих магазинах 

были распроданы все копии. Также она стала 

первой Guitar Hero, официально выпущенной 

в Японии в марте следующего года (до тех 

пор японским фанатам GH приходилось рас-

кошеливаться на дорогостоящий импорт). 

Затем настала очередь тематических 

выпусков. Guitar Hero: Aerosmith вышла в 

июне 2008-го, за несколько месяцев до 

того, как свет увидела Guitar Hero: World 

Tour, четвертая основная игра сериала. 

начали появляться пародии. Например, в 

одном из эпизодов мультсериала «Саус Парк» 

двух героев, не на шутку увлекавшихся игрой, 

сверстники стали почитать как настоящих 

рок-звезд. В другом анимационном сериа-

ле, Metalocalypse, пародирующем культуру 

хэви-метала, в некоторых сценах появлялись 

контроллеры Guitar Hero. Отсылками к дети-

щу RedOctane и Harmonix запестрили и более 

мейнстримовые проекты.

В середине 2007-го для PS2 вышло 

первое узкожанровое дополнение к Guitar 

Hero – Encore: Rocks the 80s. Как можно 

легко догадаться по названию, оно было 

посвящено классическим рок- и металличе-

ским композициям, написанным в одно из 

самых интересных десятилетий для музыки. 

Новинка использовала графический движок 

GH2, внешний вид героев и декорации лишь 

немного подправили, чтобы лучше передать 

атмосферу 80-х. Это сократило время разра-

ботки, но вызвало неоднозначные чувства у 

обозревателей. Многие критиковали игру за 

то, что она предложила слишком мало треков 

Внизу: GH Mix – редак-

тор треков в Guitar Hero 

World Tour.

 Guitar Hero II 

 Guitar Hero III 
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К всеобщему огорчению, в треклисте от-

сутствовали такие хиты, как Crazy и Cryin’; 

более того, он лишь на 60% состоял из 

собственно песен Aerosmith. Остальные 

композиции представляли собой сольные 

работы гитариста Джо Перри и песни групп, 

вдохновленных творчеством Aerosmith либо 

же выступавших вместе с ними. Но даже 

это не помешало игре поставить рекорд: по 

уверениям Роберта Котика, главы Activision, 

игра принесла группе куда большую при-

быль, чем любой из альбомов. Не так давно 

вышла Guitar Hero: Metallica (которая взяла 

за основу геймплей World Tour), чуть было 

не увидела свет Guitar Hero: Beatles (MTV, 

правообладатель лицензии, в разгар пере-

говоров с Activision сделала выбор в пользу 

Harmonix и Rock Band). В Neversoft между 

тем уже корпят над Guitar Hero: Van Halen и, 

по слухам, над Guitar Hero: Hendrix.

Guitar Hero: World Tour привнесла в 

сериал то, чего в нем до сих пор не бы-

ло: возможность сколотить собственный 

рок-ансамбль и исполнять песни вместе 

с друзьями. Список поддерживаемых 

инструментов-контроллеров пополнился 

барабанной установкой, для вокалиста 

предусмотрели микрофон. В магазинах 

World Tour появилась 26 октября 2008 года. 

Наибольшим успехом пользовались бараба-

ны: любителей постучать на них сразу же на-

шлось куда больше, чем тех, кто захотел воз-

иться со встроенным (довольно мудреным) 

инструментарием для звукозаписи. Критики 

новинку не громили, но все чаще начали 

раздаваться голоса недовольных полити-

кой Activision: дескать, рынок вот-вот будет 

перенасыщен Guitar Hero в частности и 

музыкальными играми такого типа в целом 

(ведь, помимо основных выпусков и допол-

нений, выходили версии для мобильников 

и карманных консолей – например, Guitar 

Hero: On Tour для DS). Возможно, именно 

поэтому разработчики сейчас обещают, 

что Guitar Hero 5 перевернет наше пред-

ставление о сериале. Но сперва Activision в 

июне выпустит Guitar Hero: Smash Hits (PS3, 

Xbox 360, PS2, Wii) с подборкой из более 

чем 48 композиций, которые раньше были 

представлены каверами, а теперь появятся 

в оригинальном исполнении. Осенью же, 

заодно с пятой частью, выйдет Band Hero – 

музыкальный симулятор, не имеющий отно-

шения к «гитарному» сериалу. С нетерпением 

ждем, как именно Neversoft и та же Vicarious 

Visions (именно эта внутренняя студия 

Activision занимается портативными и Wii-

версиями Guitar Hero, начиная с третьего 

выпуска) разовьют тему ритм-игр, и хотим 

проверить, насколько увлекательными ока-

жутся их свежие произведения. СИ

Вверху: «Тюнинг» ин-

струментов в Guitar Hero 

World Tour.

Внизу: Guitar Hero 5

 Guitar Hero World Tour  Guitar Hero World Tour 
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Новое лицо 

Team Ninja
осле того как Томонобу Ита-

гаки со скандалом ушел из 

Tecmo,  вестей о Team Ninja 

заметно поубавилось. На-

чали даже поговаривать, что 

команду распустили. Но, как вы узнаете из 

нашего интервью, эти слухи были далеки от 

истины: Team Ninja по-прежнему существует, 

а на смену Итагаки пришел продюсер Ёске 

Хаяси. Он не первый день в Tecmo: успел 

приложить руку к Ninja Gaiden 2; кроме того, 

под его присмотром готовились Ninja Gaiden 

Sigma для PS3 и Ninja Gaiden: Dragon Sword 

для DS. Cейчас Хаяси с коллегами трудится 

над Ninja Gaiden 2 Sigma, а также некими 

неанонсированными проектами. 

Чтобы дать всем желающим возможность 

пообщаться с нынешним главой Team Ninja, 

на встречу с ним пригласили сразу несколько 

журналистов (нашим напарником оказался 

Адам Дорее, представлявший вебсайт Kikizo).

?  Не могу удержаться: когда Томонобу 
Итагаки ушел из Team Ninja, прихва-
тив с собой свое эго, насколько слож-
но оказалось заполнить возникшую 
гигантскую пустоту?
*смеется* Итагаки нравилось много го-

ворить. Что же до меня, то надеюсь, я не уна-

следовал его привычки. Верю, что мои игры 

будут говорить сами за себя.

? Хороший ответ! Но, возможно, вы 
все-таки расскажете нам поподроб-
нее о двух новых персонажах и ко-
оперативном режиме в Ninja Gaiden 2 
Sigma?
По сути, мы предложим все ту же Ninja 

Gaiden 2, но с дополнительным контентом 

и кое-какими особенностями. О них я вам, 

правда, пока поведать не могу. Одиночный 

режим по-прежнему посвящен истории Рю 

Хаябусы. Онлайновый ко-оп с синглом не свя-

зан, и в нем вы сможете взять в напарницы 

Аяне из Dead or Alive или куноити Момидзи, 

которая впервые появилась в Ninja Gaiden: 

Dragon Sword. На PS3 она выглядит куда 

более реалистично, чем на DS, и, надеюсь, 

фэнам очень понравится.

? В Ninja Gaiden 2 было немало багов, 
AI оставлял желать лучшего (враги 
вели себя неадекватно, завидев бра-
вого Хаябусу). Как вы обойдете все 
эти недостатки теперь, когда уровень 
будут одновременно проходить два 
человека, которые вдобавок не всег-
да держатся вместе? 
Эту проблему мы уже обсудили внутри 

команды и приложили немало усилий, чтобы 

усовершенствовать движок для Sigma 2, а 

также отладить поведение AI. Наши старания 

окупились: больше вам не придется жало-

ваться на странные выкрутасы неприятелей.

? Не планируется ли портировать 
Sigma 2 обратно на Xbox 360, пред-
ложив публике что-то вроде Ninja 
Gaiden Black?
*cмеется* Мне хотелось бы отнестись к 

вашим словам как к комплименту: дескать, 

нельзя лишать владельцев других консолей 

удовольствия познакомиться с обновления-

ми. Но думаю, когда Sigma 2 появится в мага-

зинах, геймеры (многие из которых уже наи-

граются к тому моменту в оригинальную NG2 

для Xbox 360) потребуют продолжения банке-

та. И от нас будут ждать свежую главу в исто-

рии Хаябусы, а не очередное переиздание с 

пометкой Black. Так что нет, не считаю, что это 

лучшая тактика – тратить время на переизда-

вание апдейтов для тех, кто их не заполучил. 

Лучше приверженцам обеих консолей сразу 

предложить совершенно новую игру.

? То есть, вы не планируете, например, 
сделать дополнительный контент из 
Sigma 2 скачиваемым для владель-
цев Xbox 360?
Прошу наших «боксовых» фэнов простить 

меня, но все новое в Sigma 2 останется экс-

клюзивом для PS3. Мы не можем бесконечно 

продавать одну и ту же игру все той же ауди-

тории, отговариваясь тем, что несколько ее 

изменили. В какой-то момент необходимо 

двигаться дальше, и, как я только что сказал, 

по моему убеждению, нам лучше расходовать 

время и силы на совершенно новые проекты.

? В начале апреля Tecmo завершила 
сделку по объединению с Koei, кото-
рой принадлежат несколько очень 
популярных в Японии слэшеров вро-
де Dynasty Warriors. Не беспокоитесь 
ли вы теперь, что придется сорев-
новаться с собственными коллега-
ми? Ведь аудитории Ninja Gaiden и 
Dynasty Warriors пересекаются.
Я в целом рад объединению, хотя, конеч-

но, напрямую к нему отношения не имею. 

Благодаря слиянию увеличатся наши ресур-

сы, запас доступных разработок (имеются в 

виду движки и т.п. – Прим.ред.), повысится 

шанс воплотить в жизнь идеи, которые рань-

ше остались бы невостребованными. Наш 

подход к этой ситуации таков: мы оценим, как 

обстоят дела в Team Ninja, какими мы могли 

бы стать, какие у нас для этого есть возмож-
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 «ВОЗМОЖНО, В ЭТОМ СИЛА TEAM 

 NINJA: НАМ НЕ НУЖНО НИЧЕГО 

 СКРЫВАТЬ ДРУГ ОТ ДРУГА». 

ности, и затем присмотримся к сотрудникам 

Koei. Прикинем, есть хотя бы небольшая 

вероятность объединить силы с какой-то из 

тамошних команд. Так что, по моему мнению, 

о соперничестве говорить не стоит – скорее, 

благодаря сделке перед Team Ninja откроют-

ся неплохие перспективы.

?  Вы только что обмолвились о новой 
главе в истории Ninja Gaiden. А ведь 
Итагаки как-то упомянул, что Ninja 
Gaiden 2 завершит сериал. Действи-
тельно ли у нас есть шанс увидеть 
Ninja Gaiden 3? Или речь идет о чем-
то вроде Dynasty Warriors Gundam – 
кроссоувере с участием героев Tecmo 
и Koei?
Что бы Итагаки ни заявлял раньше, ожида-

ния пользователей со временем воплотятся в 

жизнь и в историю во всех отношениях выдаю-

щегося сериала будет вписана новая страница 

(да, Хаяси действительно так и сказал. – Прим. 

авт.) Мы убеждены, что вполне способны спра-

виться с этой задачей и создать увлекатель-

нейшую игру, которая понравится и давним 

фэнам, и любителям экшнов в принципе. Не-

обходимость в продолжении уже назрела – и 

мы это чувствуем. Поэтому прилагаем все уси-

лия, чтобы у Ninja Gaiden было будущее.

? А что насчет других сериалов вроде 
Dead or Alive или даже таких проек-
тов, как Code Chronus (игра, о которой 
Итагаки очень много рассказывал 
и которая, тем не менее, до сих пор 
существует исключительно на сло-
вах – ни одного геймплейного ролика, 
ни одной видеосцены так и не было 
представлено. – Прим. автора)?
*смеется* Я считаю, что наша миссия как 

создателей видеоигр заключается не в том, 

чтобы плодить новинки ради прибыли. Мы, 

прежде всего, хотим развлечь наших фэнов 

и геймеров вообще. И дело здесь не только в 

мощи бренда, как в случае с Ninja Gaiden или 

каким-то другим сериалом. Лично для меня 

важно продолжать в силу моего характера, 

моих способностей. Развлекать людей – на-

ша внутренняя потребность.

? Дело в том, что та же Ninja Gaiden и 
Dead or Alive сейчас воспринимают-

ся как творения Итагаки, а не Team 
Ninja. Поэтому мне было интересно, 
действительно ли вам хочется про-
должать эти сериалы.
Как ни крути, игру делает команда. Один 

человек может быть автором идеи, способен 

заражать энтузиазмом остальных, но в ко-

нечном счете это коллективное творчество. 

Я считаю, что Team Ninja – ее, так сказать, 

ДНК – осталась прежней и после ухода 

Итагаки. Состав команды не изменился, по-

менялся лишь руководитель. Взять Sigma 2 – 

большинство из тех, кто сейчас трудится над 

ней, также участвовали в создании Ninja 

Gaiden 2, то есть мы не привлекаем людей 

со стороны. Естественно, нам теперь хочется 

выдать на-гора какой-то совершенно новый 

проект. Мы продолжим работать в этом на-

правлении и, надеюсь, сможем представить 

вам нечто, что не имеет отношения к уже су-

ществующей продукции Team Ninja и в то же 

время хранит верность ее духу.

? Tecmo – средняя по размерам компа-
ния, но ей удается то, что иногда не 
по силам даже гигантам индустрии: 

создавать хорошо выглядящие игры 
для консолей нового поколения (речь 
только о Японии. – Прим. ред). Как 
вы думаете, с чем сейчас связаны 
проблемы разработчиков из Страны 
восходящего солнца?
Не исключено, что дело в особенностях 

нашего менталитета и культуры. Мои соотече-

ственники не слишком прямолинейны, в 

хорошем смысле этого слова. Предпочитают 

выражаться уклончиво. Не скажут: «Нет, не 

нравится мне ваша игра», оформят эту мысль 

иначе. В большинстве японских компаний 

часто можно наблюдать такую картину: кто-то 

предлагает свежую идею, а остальные вроде 

как соглашаются, особо не высказывая свое 

мнение. Но в нашем случае команда уже дав-

но сработалась настолько, что мы не юлим, 

не боимся выносить на общее обсуждение 

свои взгляды и замыслы. Возможно, в этом 

сила Team Ninja: нам не нужно ничего скры-

вать друг от друга.

? Сейчас часто говорят, что японцы 
начали отставать от западных разра-
ботчиков. А каково ваше мнение?
Думаю, так дела и обстоят. Во многом 

потому, что нередко у японцев появляются от-

личные идеи, но им не удается воплотить эти 

задумки в жизнь по техническим причинам. 

Взгляните на ту же Nintendo – с ней мало кто 

может тягаться по изобретательности. Но в 

прошлом ситуация для нее была куда более 

благоприятной. Как ни парадоксально, легче 

удавалось реализовывать замыслы из-за тех-

нологических ограничений. Но сейчас благо-

даря развитию технологий запросы возросли, 

и нам требуется верно распределять ресурсы, 

чтобы воплощать идеи на должном уровне, 

находить баланс. Так что в этом отношении 

(и по этой причине), как я считаю, наша инду-

стрия определенно отстает от западной. СИ
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последние выходные зимы 

в столице было жарко, и де-

ло тут даже не в глобальном 

потеплении, а в том, что 

лучшие киберспортсмены 

России и стран бывшего СНГ съехались 

в Москву, чтобы разыграть немалый при-

зовой фонд ASUS Winter Cup 2009 – 1 млн 

рублей. На этот раз официальных турнирных 

дисциплин было много: Counter-Strike 1.6 

для профессионалов, Counter-Strike 1.6 для 

любителей, Counter-Strike 1.6 для женщин, 

Warcraft III: Defense of the Ancients, FIFA 09, 

Pro Evolution Soccer 2009 и Call of Duty 4. 

В турнире приняли участие более 10 тыс. 

человек, а это, как минимум, не меньше, 

чем в прошлый раз. Что ни говори, но серия 

турниров ASUS Cup – это целое действо, 

не зависящее ни от кризисов, ни от общей 

ситуации в стране.

Леди против братьев
По сложившейся традиции, центральным 

событием ASUS Winter Cup 2009 стал 

турнир по Counter-Strike среди профессио-

налов. Он собрал самые лучшие команды 

России и стран бывшего СНГ: Kerchnet 

(Украина), PinCho (Россия), k23 (Казах-

 ТЕКСТ 

Виктор 

Бардовский

 ФОТО 

Андрей Полеес

В

первый в 2009-м

стан), Escalate (Латвия), Amazing Gaming 

(Украина), EYE Sports (Россия), pro100 

(Украина), Virtus.pro (Россия), tp.uSports 

(Россия) и многие другие. В общем, состав 

участников более чем представительный. 

Фаворитами турнира считались Virtus.

pro, Amazing Gaming, pro100 и EYE Sports, 

однако ни одна из этих команд так и не 

смогла пробиться в заветную тройку. Virtus.

pro и pro100 уступили еще на подступах 

к финальным баталиям за призовые места. 

«Виртусы» в упорной борьбе проиграли 

k23 со счетом 1:2 по картам, а pro100 не 

сумели сдержать натиск своих земляков 

из Kerchnet. На том же этапе forZe продули 

EYE Sports, а tp.uSports уступили A-Gaming. 

В четвертьфинале также не обошлось без 

неожиданностей: PinCho обыграли много-

кратных чемпионов турнира серии ASUS 

Cup Amazing Gaming со счетом 2:1 по 

картам! Мягко говоря, сенсация. На этом 

же этапе Escalate обставили ForTeam, k23 

переиграли EYE Sports, а Kerchnet не без 

труда одолели FragBox. Таким образом, 

в полуфинале участвовали следующие 

пары: Escalate против PinCho, k23 против 

Kerchnet. Результат обоих матчей не риск-

нул бы предсказать даже самый опытный 

букмекер. В итоге PinCho оказалась сильнее 

Escalate, а Kerchnet не оставила ни единого 

шанса k23. Финальный поединок закончил-

ся довольно быстро – со счетом 2:0 по кар-

там украинская пятерка победила и стала 

чемпионом ASUS Winter Cup 2009.

Не менее интересные события разво-

рачивались и в женском первенстве по 

«контре». Главной интригой турнира стало 

противостояние forZe.Ladies и Shara.bros. 

Последние умудрились переиграть непобе-

димых «форзов» в финале прошлого кубка 

ASUS. Всего в состязании приняли участие 

четыре коллектива, но зато самые сильные. 

В финале, прогнозируемо, сошлись forZe.

Ladies и Shara.bros. В этот раз Pachella и 

компания все-таки собрались и вновь от-

воевали заветный титул лучшей команды 

России, но это было нелегко. Финальный 

счет – 16:12 – говорит сам за себя.

В состязании любителей также все бы-

ло непросто, ведь провести соревнования, 

в которых участвуют 64 команды по пять 

человек в каждой – это само по себе под-

виг, не говоря уже о том, чтобы выиграть 

подобный «мясной» турнир. Однако на-

шлись парни, которые это сделали – Team 

Astra. Их путь к вершинам зимнего ASUS’а 

ASUS Winter 
Cup 2009:  
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был нелегок, и несколько раз они почти вы-

летали с соревнований, но вовремя собира-

лись с силами и «вытаскивали», казалось бы, 

безнадежную игру. На фоне такого тяжелого 

восхождения финальный матч против пятерки 

Fishblow, который завершился со счетом 2:0 

по картам, кажется детской забавой. Брон-

зовую медаль получила команда Fantastic, а 

четвертое место осталось за lir-Gaming.

Двойной удар
Впервые за всю историю турниров серии 

ASUS организаторы свели в рамках одного 

турнира два футбольных симулятора, непри-

миримых соперников FIFA 09 и Pro Evolution 

Soccer 2009. Ход сколь неоднозначный, 

столь и оригинальный. Ведь по PES’у состя-

заний очень мало, в то время как по FIFA, 

поддерживаемой в России локальным от-

делением Electronic Arts, каждый месяц про-

ходят десятки соревнований. Имена самых 

знаменитых профессионалов FIFA 09 знают 

все – Pavjke, Kalinichenko, Xaxotun. В итоге 

турнир выиграл Pavjke, который в последнее 

время побеждает во всех крупных сорев-

нованиях, включая три сезона Games Fest. 

В финале он хладнокровно расправился с 

белорусом Zahar’ом, который неожиданно 

стал лидером. На третьей позиции закончил 

свое выступление Fanatik. А знаменитый 

Kalinichenko на этот раз довольствовался 

лишь шестым местом и 1 000 рублей призо-

вых денег, а ведь всего в турнире по FIFA 09 

разыграли 50 тыс. рублей. 

А вот среди фанатов Pro Evolution Soccer 

удачнее других выступил представитель из-

вестного клана Empire Kulik. В финальной 

схватке он с большим трудом одолел своего 

соперника Drunkgnom со счетом 3:2. Третье 

место осталось за Crazyrofl, который переи-

грал в матче за бронзу своего оппонента с 

отнюдь не футбольным счетом 6:4.

Долг древних
Настоящая борьба разгорелась в сорев-

нованиях по Warcraft III: Defense of the 

Ancients. За первое место сражались все 

самые титулованные команды СНГ, однако 

победа вновь досталась многократным 

чемпионам турниров серии ASUS, команде 

Rush3D. В финале они одолели пятерку 

Sp6, которая ранее не «светилась» на 

большой киберспортивной арене, однако 

это не помешало им выступить достойно и 

опередить, к примеру, титулованных укра-

инцев из DTS, удовольствовавшихся лишь 

Результаты ASUS Winter Cup 2009 
по CS 1.6 среди профессионалов: 
1 место – Kerchnet (Украина) – 130 000 рублей;

2 место – PinCho (Россия) – 90 000 рублей;

3 место – k23 (Казахстан) – 60 000 рублей.

Результаты ASUS Winter Cup 2009 
по CS 1.6 среди женщин: 
1 место – forZe (Россия) – 25 000 рублей;

2 место – Shara.bros (Россия) – 15 000 рублей;

3 место – Rigid.Female (Россия) – 10 000 рублей.

Результаты ASUS Winter Cup 2009 
по CS 1.6 среди любителей: 
1 место – Team Astra (Россия) – 60 000 рублей;

2 место – Fishblow (Россия) – 40 000 рублей;

3 место – Fantastic (Россия) – 20 000 рублей.

Результаты ASUS Winter 
Cup 2009 по FIFA 09: 

1 место – Pavjke (Россия) – 20 000 рублей;

2 место – Zahar (Белоруссия) – 15 000 рублей;

3 место – Fanatik (Россия) – 7 000 рублей.

Результаты ASUS Winter Cup 2009 
по Pro Evolution Soccer 2009: 

1 место – Kulik (Россия) – 20 000 рублей;

2 место – Drunkgnom (Россия) – 15 000 рублей;

3 место – Crazyrofl (Россия) – 7 000 рублей.

Результаты ASUS Winter Cup 2009 
по Call of Duty 4: 

1 место – Team ROX (Россия) – 45 000 рублей;

2 место – Explosive Advanced Team (Россия) – 30 000 

рублей;

3 место – Team Silence (Россия) – 20 000 рублей.

Результаты ASUS Winter Cup 2009 
по Warcraft 3: DotA: 
1 место – Rush3D (Россия) – 45 000 рублей;

2 место – Sp6 (Россия) – 30 000 рублей;

3 место – OKHO (Россия) – 20 000 рублей.

восьмой позицией. В матче за третье место 

сошлись кланы TG и OKHO, представители 

именно этого клана стали победителями и 

получили бронзовые медали.

В соревнованиях по Call of Duty 4 не 

нашлось равных участникам крепкого 

отечественного клана ROX. В нелегкой 

борьбе они одержали победу над Explosive 

Advanced Team, которые первенствовали 

на ASUS Autumn Cup 2008. Бронзовые ме-

дали достались Team Silence. 

Первый из четырех
Состязания, как всегда, прошли пре-

красно. Не зря организаторы приняли 

решение выделить под соревнования аж 

два последних выходных зимы, не зря со-

брали под одной крышей фанатов FIFA и 

PES, не зря сделали целых три турнира по 

Counter-Strike и не зря решили оставить 

неизменным призовой фонд, несмотря на 

экономический кризис. Умение принимать 

подобные решения – признак не только 

сильной компании, каковой, без сомнений, 

является ASUS, но и умных и дальновидных 

организаторов, которыми являются Дми-

трий Кузнецов со стороны www.cyberfight.ru 

и Лавина Сыкчина со стороны ASUS. СИ
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Все хорошо

се гости КРИ, конечно, замети-

ли, что мероприятие сильно усо-

хло – меньше компаний, стендов, 

арендованных конференц-залов. 

Сократилось и количество пред-

ставленных игр. Но вот в чем штука – вре-

мени на знакомство с интересными проекта-

ми почему-то пришлось потратить столько же, 

сколько и год, и два назад.

Тема бума онлайн-проектов (а ведь на вы-

ставке почти не были представлены локали-

зации западных MMORPG – почти сплошь оте-

чественные разработки, и даже их набралось 

очень много) требует отдельной статьи. Если 

вкратце, то сейчас на нормальных играх – дис-

ковые релизы для PC и консолей – зарабаты-

вать очень сложно, а вот продажа виртуальных 

шмоток в страшненьких казуальных онлайно-

вых играх с примитивным геймплеем прино-

сит миллионы долларов. Еще полгода назад мы 

удивлялись успехам Wii в мире и сетовали на то, 

что западные издатели как-то слишком уж усер-

дно пытаются копировать идеи Rayman Raving 

Rabbids и строчить одну MMORPG за другой. Но 

все же там уж точно больше 90% рынка остает-

ся за «нормальными» играми. В России очень 

долго запрягали с темой онлайна и casual, но 

зато сейчас все идет к тому, что в нашей стране 

она как раз отожрет львиную долю, а нормаль-

ные дисковые релизы (с учетом пиратства и дру-

гих факторов) уйдут на второй план. Такой вот 

особый славянский путь. И если качественные 

MMORPG, вроде «Аллодов Онлайн», и экспери-

менты в духе Nova Online мы только приветству-

ем, то бум дешевых поделок и локализаций ко-

рейских игр пятилетней давности – это совсем 

не то, что нам нужно.

Есть и хорошие новости. На КРИ привезли 

мало игр, но ни один из по-настоящему перспек-

тивных проектов кризисом съеден не был. Все, 

что в нашей индустрии было хорошего, выжило. 

Ведь то, что у нас умеют делать по-настоящему 

хорошо, останется востребованным и коммер-

чески выгодным и в новых условиях. «Дально-

бойщики»? Пожалуйста, третья часть. Стратегии 

по мотивам Второй мировой? Вот вам Order of 

War. Живы сериалы S.T.A.L.K.E.R. и «Ил 2 Штур-

мовик». Тренд «российские игры по западным 

лицензиям» продолжают Majesty 2: A Fantasy 

Kingdom Sim и Disciples III. Концептуальные кве-

сты? Вот вам «Фобос 1953». На самом деле, все, 

что только я хотел бы увидеть на КРИ, там было. 

А то, что раздражало, исчезло с глаз моих (или, 

как вариант, мутировало в онлайн-игру). Увели-

чились количество и, главное, качество консоль-

ных проектов. «Ил 2: Штурмовик» для Xbox 360, 

Sledgehammer для Xbox 360, Majesty 2: A Fantasy 

Kingdom Sim для DS – это ok. То есть, серьезно, 

без дураков. Для сравнения, прошлогодняя дем-

ка «Капитана Блада» – это не ok. А уж если вспо-

минать о консольных играх прошлых лет, вроде 

«Мышей-рокеров с Марса», то уж прямо плакать 

от радости хочется.

Отдельно стоит отметить Order of War – стра-

тегию, издающуюся Square Enix. Она, в отличие 

от разных других похожих проектов, сделана так, 

что видно наличие в команде настоящего гейм-

дизайнера. Люди на презентации говорят не о 

шейдерах и физике полета пули, а об удержании 

внимания пользователя и скармливанию ему 

удовольствия правильно отмеренными кусоч-

кам. И как-то сразу становится понятно, почему 

именно они смогли договориться со Square Enix. 

За это, к слову, на церемонии награждения КРИ 

Awards 2009 студия получила приз от прессы.

Человек «из индустрии» здесь наверняка бы 

еще много чего написал о деньгах, о слияни-

ях и поглощениях,  но на самом деле для гейме-

ров содержательная часть КРИ (а это, напомню, 

бизнес-конференция, а не шоу для прессы) ника-

кого интереса не представляет. Нам с вами важ-

но, например, что «1С» дает зуб, что «Дальнобой-

щики 3» выйдут в ноябре 2009 года, а создатели 

консольного «Ил 2 Штурмовик: Birds of Prey» зна-

ют о существовании сериала Ace Combat. Чи-

сто теоретически бум онлайновых игр – интерес-

ная тема. Всегда любопытно заглянуть в чужой 

карман и поохать на тему того, как бездарно на-

ши соотечественники тратят свои деньги. Но, 

вот честное слово, в прошлом году мы игнори-

ровали мутный поток отечественного офлайно-

вого шлака. В этом году будем усердно не заме-

чать шлак онлайновый (который, скорее всего, 

и делают те же самые люди). Какая разница? Вы 

все и без меня прекрасно знаете (а кто нет – 

мы поможем сориентироваться), какие игры – 

хорошие, а какие – нет. Первых в 2009 году на-

берется предостаточно. Даже отечественных. И 

это главное. 

 КОНСТАНТИН ГОВОРУН 

Репортаж с КРИ – в следующем номере. Сейчас – несколько любопытных наблюдений о том, 

что сделал кризис с нашей родной индустрией. Как ни странно, после этого он совсем даже 

не обязан на ней жениться.

В
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 Наталья Одинцова

Кажется, еще совсем недавно, после TGS’08, мы публиковали 

превью Final Fantasy Crystal Chronicles: The Echoes of Time, и не 

в таком уж далеком прошлом спецкор «СИ», Хайди Кемпс, ездила 

в Neversoft – одной из первых взглянуть на Guitar Hero: World 

Tour. Теперь же The Echoes of Time уже исходил вдоль и поперек 

наш эксперт, Сергей Цилюрик, а за World Tour последовали 

Guitar Hero: Aerosmith и Guitar Hero: Metallica (к слову, жизнен-

ный путь Guitar Hero подробно расписан в статье Хайди, которую 

вы найдете в разделе «Аналитика»). C нетерпением жду того мо-

мента, когда в перечне обзоров появится название Bayonetta: 

ведь это будет значить, что детище Хидеки Камии наконец-то 

отправилось в самостоятельное плавание.

Grand Theft Auto: Chinatown Wars (DS)  9.5

action-adventure.freeplay 

Guitar Hero: Metallica (Wii, Xbox 360, PS3, PS2) 9.5

special.rhythm.music

Big Bang Mini (DS) 9.0

shooter.scrolling.3D

Retro Game Challenge (DS) 9.0

special.compilation

Demigod (PC)  9.0

strategy.real-time/RPG.action-RPG

Henry Hatsworth in the Puzzling Adventure (DS) 9.0

action.platform.2D/special.puzzle

BattleForge (PC) 9.0

strategy.real-time.fantasy

Искусство войны. Африка 1943 (PC) 8.5

strategy.wargame.real-time

Prototype (PC, Xbox 360, PS3) 8.0

action-adventure.freeplay

Fire Emblem: Shadow Dragon (DS) 8.0

strategy.turn-based
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Лучшие игры в продаже

На полках

«Страна Игр» рекомендует

Специально для тех, кому важны цифры, мы публикуем список деся-

ти самых новых игр, получивших от «СИ» не менее восьми баллов, что 

соответствует оценке «отлично». Каждую из них можно смело поку-

пать, если вам в принципе нравится жанр, к которому они относятся.

Рецензии
Prototype (PC, Xbox 360, PS3) 60

Искусство войны. Африка 1943 (PC) 66

Guitar Hero: Metallica (Xbox 360, PS3, PS2, Wii) 70

Velvet Assassin (PC, Xbox 360) 72

Sonic and the Black Knight (Wii) 74

Company of Heroes: Tales of Valor (PC) 76

Final Fantasy Crystal Chronicles: Echoes of Time (DS, Wii) 78

Final Fantasy Fables: Chocobo’s Dungeon (Wii) 80

Retro Game Challenge (DS) 82

Moon (DS) 84

Бельтион: Свод Равновесия (PC) 86

Boogie SuperStar (Wii) 88

Мини-обзоры
Command & Conquer: Red Alert 3 Ultimate Edition  (PS3) 90

Big Bang Mini  (DS) 90
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Обзоры на DVD
Видеоотчеты о лучших компью-

терных и видеоиграх

Обзоры онлайн
Редакция Gameland.ru оператив-

но делится мнением об играх

Обзоры на TV
Телепрограммы «Без винта» 

и «Проходняк» на Gameland.TV С
О
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Prototype
«Страшный вирус», «биологическое оружие», 

«Нью-Йорк», «месть» и «амнезия» – те слова, 

что давным-давно не должны бы встречаться 

на страницах сценариев.

Читайте на странице 60

Искусство войны. Африка 1943
Странно давать тактическому варгейму 

медаль за сюжет, но в нашем случае – совер-

шенно необходимо. 

Читайте на странице 66
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 Смотрите 
 также 

Новые темыТакже в этом 
месяце

Guitar Hero: Metallica
Смерть тяжелого рока и его более жестких 

«производных» – трэша, пауэра и классиче-

ского хэви-метала – не предрекал только ле-

нивый. Однако со времен легендарных Black 

Sabbath и по наши дни метал, как и дедушка 

Ленин, живее всех живых.

Читайте на странице 70

На момент сдачи номера мы еще не успели 

протестировать эти игры или же только-

только начали изучать их. Но в продаже они 

окажутся уже вот-вот, и вы можете их взять. 

Но только на свой страх и риск.
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Наши правила
Каждая рецензируемая игра тщательно изучается 

лучшими экспертами «СИ». По итогам тестирования 

пишется статья, которая публикуется в журнале. Па-

раллельно готовится сопутствующий видеоматериал 

на диске. Так вы, дорогие читатели, можете составить 

собственное представление об игре и решить, пон-

равится она вам или не очень. А когда попробуете ее 

сами – сможете сравнить наши впечатления. Если вам 

по каким-то причинам некогда читать статью – вы мо-

жете ознакомиться с кратким списком плюсов и мину-

сов в правом верхнем углу рецензии. Для справки мы 

также выставляем численные оценки (применяется 

десятибалльная шкала, где 10 – это «идеально», 8 – 

«отлично», 7 – «хорошо»; игры с оценкой ниже 5 бал-

лов мы вообще не рассматриваем) и выдаем медали 

за различные достижения – например, графический 

движок или сценарий. Обращаем внимание: мнение 

редакции «СИ» наиболее полно выражено именно 

в тексте; оценка – лишь краткий итог написанного.

Another Code: R – 
A Journey into Lost   
(Wii, 26 июня 2009 года))

Сиквел вышедшего на DS квеста, главной ге-

роине которого снова предстоит решить слож-

ную задачу – разыскать убийц матери. Для 

этого ей необходимо собрать все улики и вос-

становить картину произошедшего.

Indiana Jones and 
the Staff of Kings
(PS2, Wii, DS, PSP, 12 июня 2009 года)

Очередная глава приключений Индианы 

Джонса посвящена событиям, произошед-

шим после «Последнего крестового похода». 

В этот раз знаменитый профессор ищет по-

сох Моисея. Игра была анонсирована еще 

в 2005-м, но из-за разработки Star Wars: The 

Force Unleashed ее релиз надолго отложили. 

Prinny: Can I Really Be the Hero?
(PSP, 26 июня 2009 года)

Ответвление популярного тактического сери-

ала Disgaea посвящено похождениям неза-

дачливого зомби-пингвина (их в «Дисгайе», 

если помните, называют «Принни»), который 

сражается с полчищами врагов.

Monster Hunter Freedom Unite
(PSP, 26 июня 2009 года)

Самая популярная PSP-игра в Японии, продав-

шаяся только там тиражом свыше 3 млн ко-

пий. Вы –охотник на монстров, и едва ли не 

каждая ваша мишень – уникальный и очень 

сильный противник, требующий, так сказать, 

индивидуального подхода. 

На момент сдачи номера мы 

протестировать эти игры или

только начали изучать их. Но 

окажутся уже вот-вот, и вы м

Но только на свой страх и рис

сражается с полчищами вра

Monster Hunter Freed
(PSP, 26 июня 2009 года)

Самая популярная PSP-игра в

шаяся только там тиражом св

пий. Вы –охотник на монстро

каждая ваша мишень – уник

сильный противник, требующ

индивидуального подхода. 



 ИНФОРМАЦИЯ 

Платформа:

PC, Xbox 360, 

PlayStation 3 

Жанр: 

action-adventure.freeplay 

Зарубежный издатель:

Activision 

Российский издатель:

«Софт Клаб» 

Разработчик:

Radical Entertainment 

Системные требования:

не объявлено 

Количество игроков:

1 

Обозреваемая версия:

PlayStation 3 

Онлайн: 

www.prototypegame.com 

Страна происхождения:  

Канада  

«Страшный вирус», «биологическое оружие», 
«Нью-Йорк», «месть» и, наконец, «амнезия» – 
те слова, что давным-давно не должны бы 
встречаться на страницах сценариев. Сюжет 
Prototype – вечный повод для насмешек, 
красная тряпка для критиков и главная причи-
на усомниться в успешности и оригинальности 
новой игры. А хочется ли сомневаться? 

 ТЕКСТ 

Артём Шорохов 

8.0
1 The Incredible Hulk: 

Ultimate Destruction

2 Crackdown 

3 Spider-Man: Web of 

Shadows

ПОХОЖИЕ
ИГРЫ 1 2 3
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Специальный датчик 

слева внизу указывает, 

что Алекс «Зевс» Мерсер 

опознан и всем ближай-

шим войскам отдан при-

каз на уничтожение. По-

этому в танк приходится 

вламываться силой, 

а весь его нынешний 

экипаж обречен. Вы же, 

как геймер, потеряете 

чуть больше времени 

и, как следствие, жиз-

ненных сил. А потом при-

дется еще и отбиваться 

от целой армии.
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 ДОСТОИНСТВА  Большой и 

густонаселенный Манхэттен удив-

ляет, на редкость приличная для 

freeroam-игры графика подкупает, 

разнообразие заданий увлекает.  

 НЕДОСТАТКИ  Частично или полностью проигнори-

рованы некоторые геймплейные достижения коллег 

по цеху, сценарий будто соткан из всех приевшихся 

штампов разом, мультиплеера нет вовсе, а главный 

герой – моральный урод.

 РЕЗЮМЕ  Prototype пытается сделать для freeplay-игр то, что уже однажды 

удалось GTA IV, – вывести жанр из «песочницы с сайдквестами». И во мно-

гом авантюра Radical Entertainment удалась: их игру легко воспринимать 

как «нормальное» сингл-ориентированное развлечение, не лишенное при 

этом всех прелестей пресловутых «песочниц».

С

НАШ
ВЕРДИКТ

 НИЧТО, В ПРИНЦИПЕ, НЕ МЕШАЕТ ЛЕТЕТЬ ПО СЮЖЕТНОМУ 

 КОРИДОРУ, ПРЕДСТАВЛЯЯ, ЧТО PROTOTYPE – ЭТО ТАКОЙ 

 «GOD OF WAR ПРО RESIDENT EVIL». 

Виртуальный Манхэттен огромен – это 

безусловное достоинство игры. Однако 

Алекс Мерсер все-таки не Питер Паркер 

и летать меж небоскребов на паутине он 

не может. Сверхспособности, конечно, 

облегчают дело, и тем не менее Prototype 

чуть чаще, чем нужно, превращается 

в игру «допрыгай до точки на карте».

Пожирание людишек – 

процесс малоприятный 

нежному глазу, но до-

морощенным маньякам, 

вроде нашей Кигури, 

обилие разно образных 

расправ очень нравится. 

Кровь и расчлененку 

разработчики сумели 

подать со вкусом. 
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ляеляетляетляетляетте , н, на нааа редрррред редре редр дкосткосткосткосткосткостть прь прь прь прь прь прь прь прь прь прь прппппппппппппппппппппппппппппппппппппп иличилиилиилиииличиличная ная ная для дляляяя

frefreefreefreeroamroamroamroam-игр-игригригрг ы гры гры гы гры графикафикафикафикфикафи а па поа подкупдкупает,ает,е  

разнразразнразназннооброоброооо разиеиеазиа  задзаданийаний увлувлекаекает.  т
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герогерр й – й – мораморм льныьныыыль й урй урй урй урй уру од.од.
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ПожиПожиранирание люе людишедишек – к – к

процпроцесс есс маломалоприяри тныйтный 

нежннежж ому ому глазглазу, ну, но доо до-

мороо щеннщенным мым маньяаньякамкам,

вродвроде нае нананананашей шей КигуКигуи ри, ри, 

обилобиллие рие рие рррразноазно обр обрбразныазных 

распрасправ рав в оченочено ь нрь нравитавитава ся. сяя. 

КровКровКровь и ь и расчрасчленеленеенееенкунку 

разрразработабото чикичики сум сумелиели

подаподать сть со вко усомусом.

тавлю игру на паузу – от-

дышаться и собраться с 

мыслями. Взгляд безучастно 

скользит по карте Манхэт-

тена, непроизвольно вы-

хватывая указатели побочных целей. Может, 

пробежаться до Гарлема, где в позиционном 

уличном бою сцепились мутанты и войска 

правительства, поднабраться опыта, на-

копить на апгрейд? Нет, далеко. Да и про-

рываться через Центральный парк (а он, 

зараза, здоровый, его из космоса видно), 

где вместо удобных крыш только деревца да 

травка, себе дороже. И как назло ни одного 

вертолета поблизости, не на танке же по 

прогулочным тропинкам топтаться… Ладно, 

передышка окончена, вперед, солдат, нас 

ждут великие подвиги.

Удивительное дело: игра, долгие полтора 

часа начинавшаяся как «еще один скучный 

сандбокс», расцветает буквально на глазах. 

Хотя до сих пор нет-нет, да царапает глаз ее 

вопиющая похожесть на еще относительно 

свежую Spider-Man: Web of Shadows. Сход-

ство это настолько сильное, что становится 

слегка не по себе – кажется, те же приемы 

(как боевые, так и сценарные), ту же ани-

мацию и чуть ли не те же самые диалоги ты 

совсем недавно встречал в истории Питера 

Паркера, рассказанной Treyarch. И не разо-

брать уже, кто да что и у кого подглядел: еще 

прошлым летом красивые коробки с Prototype 

должны были появиться на прилавках, за-

долго до всяких конкурентов. Не срослось, 

разработка in-house движка дело хлопотное 

и непредсказуемое, так что выход игры пере-

носили целый год. За это время геймеры по-

видали сиквелы Saints Row и Mercenaries, да 
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еще этот Человек-Паук выпрыгнул ниоткуда и, 

как говорится, «засветил все карты». Слегка 

успокаивает, что обе близняшки-игры – два 

побега из одного корня, на все лады расхва-

ленной, и все же не слишком известной The 

Incredible Hulk: Ultimate Destruction, выпущен-

ной для консолей прошлого поколения все 

той же Radical Entertainment, «родительницей» 

нынешней Prototype.

А впрочем, что до того рядовому геймеру, 

ценителю хороших историй, почитателю смач-

ного экшна и крутых супергероев? Назвался 

груздем, полезай в туесок, уважаемый Алекс 

Мерсер, потерявший память человек в белом 

капюшоне. Не позавидуешь тебе – прийти 

в себя в морге, между столом и скальпелем, 

и ничегошеньки не помнить, это ведь надо 

умудриться. Что, как, зачем – все потом, 

все позже. А пока бежать, бежать со всех 

ног, чтобы свист ветра в ушах и не осталось 

в голове места мыслям о том, почему тело с 

ленивой легкостью перемахивает через вы-

сокие заборы, почему ноги сами бегут по сте-

нам, руки ловят на лету авто, фешенебельный 

округ Нью-Йорка отрезан от материка во-

енными кордонами, и по Манхэттену рыщет 

целая армия, жаждущая твоей крови. 

Шаг за шагом, от одной скучной обучаю-

щей миссии к другой герой учится оставаться 

в тени (ведешь себя тихо – не вызываешь по-

дозрений), пожирать тела людей (той кнопкой 

хватай, этой кушай), уходить от преследова-

ния (скрыться с глаз, сменить облик) и, конеч-

но же, влипать в неприятности, как без этого. 

Публичные драки, бег по стенам, швыряние 

автомобилей в военные вертолеты, поедание 

прохожих в час-пик на Таймс Сквер – все 

это привлекает внимание полиции и армии. 

Самим прохожим, как будто, все равно – их 

много (гораздо больше, чем в любой другой 

подобной игре, и за это отдельный поклон 

Radical Entertainment), но их роль невелика, 

пусть и чрезвычайно важна – в панике лезть 

под гусеницы танков, служить Алексу маскха-

латом да аптечками. В зависимости от уровня 

прокачки героя один вкусный двуногий вос-

становит от сантиметра до двух драгоценной 

жизненной силы. Такие уж нынче герои – ну 

некогда им отстать от танков, бросить ра-

кетницу, убрать когти да и отойти в сторонку, 

подождать, пока сработает регенерация. 

Алекс Мерсер на редкость безучастный тип, 

похоже, вовсе не способный на эмоции. А его 

создатели (и я имею в виду не секретную 

правительственную программу по разработке 

биооружия, а вполне конкретных канадских 

разработчиков) и не пытаются удержать 

игрока от геноцида респектабельных нью-

йоркцев: в Prototype нет «хороших» и «плохих» 

путей, нет важных решений, нет даже малей-

шего намека на просьбу «постараться убивать 

поменьше невинных». Напротив, с первых же 

минут нам дают понять, что на судьбоносный 

восемнадцатый день заражения на острове 

не останется блондинок и брюнеток, клерков 

и оболтусов (детей здесь, похоже, никогда и 

не было, равно как и метро) – одни только 

зомби-мутанты с остатками волос неопреде-

ленного цвета, прилипчивые Хантеры, гигант-

ские подземные щупальца и бесконечные 

военные – на вертолетах, танках и пешком. 

А коли так – нечего их жалеть. Поймай от-

меченного красной иконкой парня в джинсах 

и толстовке, сожри в уголке (застукают – 

умаешься уходить по крышам), получи дозу 

воспоминаний и где-то в городе появится еще 

пара двуногих иконок. Зовется эта нехитрая 

система «Паутиной интриг» и служит источни-

ком опыта, коротких видеороликов, да иногда 

проталкивает по сюжету.

По ходу дела Алекс освоит множество 

трюков, научившись изменять собственное 

тело, «переключаясь» между несколькими 

боевыми формами (все как везде – ско-

рость, сила, радиус и пр.), высоко прыгать, 

далеко-далеко швырять машины и щегольски 

планировать с крыши на крышу – все как 

заправский Человек-Паук или, если угод-

но, Невероятный Халк. Разве что боевая 

система оставляет впечатление некоторой 

легковесности: комбинация «трех плоскостей 

драки» (на земле, на стене и в воздухе) из 

Web of Shadow нам все еще кажется более 

интересной, а Халк четырехлетней давности 

и вовсе мог сграбастать целый автобус и от-

ходить им любого монстра так что мама не 

горюй. Алекс, увы, не так силен, как Брюс 

Бэннер и не столь ловок, как Питер Паркер 

(а все его примочки с «биомассой» во многом 

повторяют арсенал темного Паука), но зато 

он – совершенно новый, не подчиняющийся 

никаким канонам герой. А значит, не брез-

гует трофейным оружием (автоматы, грана-

тометы, ракетницы), научится со временем 

управлять танком и вертолетом (но, увы, не 

гражданским транспортом) и даже запросит, 

когда понадобится, отвлекающий авиаудар, 

если, конечно, прокачан соответствующий 

навык. Возьмите за основу Spider-Man: Web 

of Shadows, влейте мерку Crackdown, добавь-

те щепотку Just Cause и Mercenaries да по-

кройте глазурью Grand Theft Auto – и сможете 

составить какое-то впечатление о Prototype. 

«Какое-то», но не исчерпывающее.

Снова пауза, снова карта, меню апгрей-

дов. Строчки спецспособностей множатся, 
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Нет

Дальность прорисовки 

города приятно удивля-

ет. Порой даже кажется, 

что все эти сто тыщ 

мильёнов домиков без-

вылазно торчат в опера-

тивной памяти.
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нононононононогногггно , ч, ч, , ч, тототототобобобобобы сы сы сы ссвивисвисвив т вт вт вт етрет а ва вв уш ушах ах и ни не ое оостасталослось ь 

в гвв гв гв гв гв голоолоолоооооолоололо ооо веве ве вевевееевеве мемемемесмесм та тааа мысмыыслялямля  о оо томмм, п, почеео му мм телтело со с 

лллеленленленленл нлллл нлллл ивививовоивовоиививоиивививоиивививввиввививввви оооой лйй лйй л л лл лййййййй легкегкегкегкгкостостостосто ью ью перперперпепеп емаемаемахивхивихии аетаетаетааа  чечечеерезрерррез выв -

соксоккксокксосо ие иеиеие иеиеиеие иеиеиеие забзабзабзабаборыорырыры, п, почеочеоч му му уму ногногногногго и си си амиамим  бееб гутгу  попо стсте-е-

намнамамнамн , р, рррр, рукиукиукиукикиук  ло ло ло ло ловяттвятвятвятя на на нананаа леле ле лету ту ту ту автавттто, о, о, о, о, фешфешфешфешфешфешенеенеенееее белбелбелелеельныьныь йй 

окрокрокрокрокрруууг уг уг НьюНьНьюНьюью-Йо-ЙоЙоЙоооркаркаркаркрк  от от от оттрезрезрере ан ан анан от от матматматмма ериеририкака ка во-во-во

енненненннннымымиымими кокооордордрдордордор намнамнамнаммнан и, и, и, и,и и пи пи пи пи по Мо Мо Мо Мо Мо анханхнхнханхн эттэттэтээттенуенуну ры рр р щетщет 

целцеццецелцец ая ая аяая аяая аармармрмрмрмааа ия,я,ия,ия,ия, жа жа жа жа жаждуждуждуждуждущаящаящаящаящаящ  тв тв твтв твоейоеййй кркркрк овиовиовиоо . 

ШагШагШагШагШагШа  зазаза зааза ша ша ша шашагомгомомгомгом, о, о, о, о, от от от от от одноднодноднодноой сй сй сй сй сй скучкучучкучкучк нойнойно  обообучауучуччаю-юю

щещейщейщещейщейщещейщейщейщейщейййщщщещейщщщщееейщщщщщщщщщещщщещеейеййщ  мими миссисссиссисиии ки ки ки кк др др дрр дрругоугоугоугой гй гй гй герероероероерой уй уй уй ууй читчитчитчится ся остостостостстаавааватьстьст я я 

в тв тв тв тв тв ттттв тв ттв тв тв тв твв тв твв тттттт тв еениениениеееееениееееееее  (в(в (в (( едеедеедеедеед шь шь шьшьшь себсебсебсебебя я тя тя тя ихоихоихохох  –  –  –  – не не ненее вызвызвызвыззываываешьш  попо-

доздоздоздоздозддоо реренррр ий)ий), п, пожиожиожиратрать ть ть ть тттелаелаелаелале  люлю лю лю людейдей (т (той ой кнононопкопкок йй й

хвахвахх тайтайаййй, э, этойто  кукушайш ), ) ухоухоодитдитдитить оь оь оь от пт птт ресресррр ледледоваовоов -

нияниянияниянин (с(с (с(с(скрыкрырыытьстьсся ся ся ссс гл глгллгллглаз,аз,з  см смениениен тть ть облоблоблобло ик)ик)ик)ик)и  и, и, ко конечееч--

но но ннн же,же,ж вл влвлипаипаипать ть тьь в нв ннепреепе иятиятятттносносносости,ти,и,и, ка кака как бк бк ббк без ез ее этоэтотт го.го  

ПубПубПубПубП личличличл ныеные дрдракиаки, б, ббеег ег ег е по по по п стестестстт намнамммам, ш, ш, ш, шшвырвырянияниннн е е

автавтомоомообилбилбилейей в ввоеноененеоеноеннныеныеныеные ве ве веерторторр летлетлл ы, ы, поеоедандана ие иеиееие

пропрохожхожх их их и в чв чв ас-ас-а пикпикии  нанаа ТаТа ТаТ ймсймсймсймссй  СкСк СкС вервер –  – всевсе 

этоэтоэтоэто пр прррррривливлекаекак ет ет внивнивнивнннннн манманма ие е е пополполполп ицициицииции ии ии ии и ар аррмиимииииии.. .

СамСаСамамСа им иммм пропропропропрохожхожххо им,им,м,м, ка кака какк к бк бк бк бк будтудтудтудто, о,о,о, всевсевсевсв  ра рар вновновновноон  – – – –– их их

((( бббб ббб й дй дй дй ддругрругрру ой ой ой ойоймномномномномн гого го гогооо (го(го(го(го(г( разразразрараздододо додо болололбольшьшеьшьшеь , ч, ччччем ем емееем в лв лв любоюбобобб й дй дй дй ддд

клолон н нподподпопо обнобнннной оой игригре, е,е и зи ззззззззззззззза эа эа эа эа это т отдотдельельныйный по по

ееликлика,а,RadRadRadRa icaicacaical El Ell nteertartainmnmmmin ententen ), ), ) но оноо их их х ролролр ь нь невев

кекее ле лееезтьзтьпуспуспуспусп ть тть и чи чрезезезвычв айнйнйнннно во воо ажнажна –а – в в панпаникик

масмасммм кхакхахх --подподподпод гугу гу гусенсеницыицы татанконкокк вв, слуслужитжить Аь Алеклекксу су 

тт ур уровновняя латлатлатлатом ом оо да да аптаптаптптта еечкечкее ами. ВВ за зависвисимоимостисти о о

ийй во вос-с-пропропропропрокакакачкачкики гергергегее оя оя одиодин вн кускусныйный дв двд уноуногиги

ценценнойной стастастастаановновнн ит ит от от ототоот сансаннтимтиммт етрететра ддо до двухвуххх др драгоагоц

оиои – – ну ну жизжизжизжизж ненненненненненнойнойннон  сис сисс лы.лыл  Такиеи  ужуж ны нынченче ге героро

ь рь ра-анекнекнекнекнекогдогдогдогдо а аа иа им ом ом ом ом тсттс атьатьтьтт  от от та танконков, в, броброситситьь

ооронронку,ку, кеткетккке ницниции у,у, убрубубратьь кокогтигти да да и  и отоотойтити в в стостосто

циция. яподподпопоп ождождожддождатьатьать, п, ппппокао  срсрабоаботает рт регеегенернерацац

ыйый ти тип, п, АлеАлеАлеАлеААл кс кккс МерМерсеррсер на ререедкодкостьсть бе безучзучастастныны

ииии. А. А ег еге о опохпохпопохожеожеожож , в, вовсововсе не ссппопособнобннннный ый ый на на эмоэмоццц

нуюнуюсозсозсосо датдатдататдата еелелиелиел  (и (и(и(и(и я  я я имеимею в вив ду ду у не не сексе ретретнн

зразработботке ке прапрапрараправивитвитвитвитв ельельельельствствтвввененную ую ю пропрограграммумму по по ра разз

ададскиских х биобиооруоружияжия, а, аа вп вполнолне ке конконкретрететныхх каанана

атать ь разразразра рабрабрабраба отчотчччотчт икоиков) и ни не ппытаы ютсются уя удердержажа

ннью-ью-игригрии окаокаокаока от отот о о  ге ноцно идаад  ре респепеп ктактабелбельныьныхх 

йорйо кцецев: в: в Pв Pв Protrototttotrototyotyotyotyotytotyotyppepepepe pe pe нетнетнетнетнетнет «х «х«хоороорошихшихшихихших» и» и» и»» и «п «п «п«п«плохлохлохлохл их»их»»»  

путпутутуттей,е  нен т вт важнных ых решрешр ениенний, й,, нетнетннет дадааааже же жеееже малмаламалмалм ей-ей-ейей

шегшегего но ннамеамека ка на на пропр сьбьбу «у «у поспоспо тартара атьтььььт ся ся убиубиуу ватватааа ь ь

помпомпоменьеньенььше ше шше ше е невневневневевинниннинннннннных»ыхы . НН Напрротитио в, в,в с пс перверерввввых ых ыхых ых же же жежееж

минминминминнут утутут т намнаммма д д дадддают юют ют ют т т т понпонпонпонпонононононпонпонппппп ятьятьтьтьтьятьятьятьятьятьятьятьт , , , , ччто то на на судсудсуу ьбоьбоьбоьбоьбоьб носносносносносныйныйныйныйы  

восвосввово емнемнмнадцадцаа аатытытытыыыыыытыыыый дй дй дй дй дй дй дй дй дддй дддддддддденьеньеньеньеньененьеньеньеньеньеньнненнненннььььь зз зза за зазззз заражраражеения ня на оа оа ооостртрстррровеов  

нне не остостананетсятсятся блблбл блбл блблблллбблблллондондондонондондондондндндондондондондндондондондондонднднднннннннн ииииининоиноиноиноноииинииии к ик и бр брюнеюненн токкк, кклерерл ковков 

и ои оболболтустусов ов (де(детейтейтейййййййй з зд здесьесь, п, похоохоже,же, ни никогкогда да и ии 

не нне былбыло,о, равравно кака  и метм ро)ро) – – однодни ти тольолькоко о

зомзоммби-би-би-би-би мутмутмутммм ананты сс остатками вволоол с нс неопеопредреде-е

ленененногного цо цветвета, а, приприлипли чиввые ы ХанХантерт ы, ы, ы гиггантант--

скикие пе подзодзодзодзодзодзодздддд емнемные ые щупщупальальца ца и ббескскононечныые 

воеоеннынные –е –е – на вертортолетлетах, татанкан х и пешкошком. 

А кколио  таак –к –к  ненечего иих жалееть.ь  По Поймаймай ой т-

меченнногоо  краснасной о иконкокой пй парнрня вя в дж джинсинсах 

и ти тии олсо товтовке,ке, со сожрижр  в в угоуголкелке (з(застастукаукают ют – – 

умаумаешьеш сяся ухоуходдить пь по крышрышам)ам), пполуо чии доздозууумаумауу ешешься ся ухоуходитдить пь по крышышам)а , получи дозозуу 

восвоспомпоминаинанийний и  и где-то в городеоде по появиявияя тсятся ещеще е 

парпара да двунвуногиогих их иконконок.ок. Зо Зоветвется ся этаэта ненехитх раяр

сиссистемтема «а «ПауПаутинтиной ой интинтригриг» и сл служиужит ит источничн -

комком оп опытаыта, к, короороткитких вх видеидеороороликликов,ов, да да ин иногдогдаа 

пропроталталкивкиваетает попо сю сюжетжету.у.

По По ходходу ду делаела АлАлексекс ососвоивоит мт множножн естество во 

трютрюковков, н, научаучившившисьись из изменменятьять со собстбственвенноеное

телтело, о, «пе«перекреключлючаясаясь» ь» межмежду ду неснесколколькиькими ми 

боебоевымвыми фи формормамиами (в (все се каккак ве вездездееее – – скоско-

росрость,ть, си сила,ла,ла  ра радидиус ис и прпрр.),.), вы выв соксокко по прыгрыгыы атьатьтьь, ,

далдалекоеко-да-далеклеко шо шшвырвырятьять ма машиншины иы и ще щеголголльскьски и

плапланирнироваовать тьть с кс крышрыши ни на ка крышрышу –у –у ––у –у вс всв е ке как к ак

запзаз равравскиский Чй Чй елоелоелл веквекве -Па-ПаПаПаПаПааук ук к илилии , е, еслислиии уг угугод-од-од-

но,, НеНееНевервеве оятоятояяя ныйный ХаХалк.лк. РаРаР звезвевее чт чт что бо боевоевоевая аа

сиссиссисс темтеема оа стааавляет ет впевпеечатчататленленннл иеиие ие ие некнекнекотоотооройройййой 

леглегковковко еснеснностости: и: коммбини ациациция «я ««третретртртртрр х пх плослосскососкоссстейттей 

драдрдраки»ки»» (н (н(на за заа емлемле, е,, нана н стестене не ннее и ви ви ви в вововвоздузд хе)хе)е)е) из изи  

WebWebWeW  of offooo  Sh ShShShS adodod w нw ам ам всевсевсвс  ещ ещщщще ке кккккажеажеажеажеажеа тсятсятся бо ббо бб лелеее 

интинтини ереереррр сносной, й, , а ХХХалкалка  чечечеечечетыртытыртыртыртырехлехлехлехле етнетнетнетнтт ей ейей давдавдаддд носносссности ти т

и ви ви ви вовсовсовсовсе ме мог ог сгрсграбаабабаабабабастастассстать ть тьтьтьь целцелцелцеле ый ый ыйый й аавтавтаа обууоб с и оттот-

ходходходходходхо итьитьитити  им им лю люююбогбогб о мо ммммонсонснснснстратратратратра татата так чк чк чк что то то тото маммаммаммамма а на нне е

горгоргоргорг юй.юй.юйюйю  Ал Аллексексексек , у, увы,вы,вы,вы, не не нене  татататак ск ск ск ссилеилеилеилеилен, н, н, н, , какакакакка  Бр БрБрБрБррюс юс юсс

БэнБэнБэБэээннерернер и и не не стостотостотооль льльлль ловловловлововооок,ок,к  ка какакак Пк Пк Пк ППитеитеитетеитеит р Пр Пр Пр ППр ППППППаркаркааркаркаркараркрр ееер ер ер 

(а (а всевсесее егееего по примримимимимр очкочкочкочкоч и си си си си с «б«б «б «б«биомиомиомиоиомассассассасасссой»ой»ой»ой» во во мнмногоогооооо мм мммм

повповторторяютютю  арарр аррсенсенсесее ал ал ал алл темтемтемтемтет ногногногногного По ППаукауаука),а),а),а),,, но но з зато

он он он – сс– совеовеовеееершершершершр ннонноннноно но новыйвыйыйыйы , н, нне пе подчодчодод иняииииняющиющищ йсяйся 

никнникн акиаким км каноананонамнамн  геггеройройоо . А АА знзначиачиаччачачит, т нене бребрееееез-з-з-з-з-

гуегуеет тт ттрофрофрофейнейнымыммм м м оороруороруор жиежиежиежж м (м (м автавттттомаомао ты,ты, гр гранаанаа------

томтометыетыы, р, ракеакетнитницы)цы)цы)цц , н, н, научаучуучучитсся ся со во времременеенееееееееемммм мм

упрууправлавлятьять та танконкокоом им и вевертортотолелетлетом омо (но(но, у, увы,вы,ы  не нее 

граграждажданскским им тратранспнспортортр ом)ом) и  и даждажд е зе запрапросиоситт, ,

когкогда да понпонадоадобитбится,ся, от отвлевлекаюкающийщий ававиауиаудардар,,

еслслсли, и, конконечнечно, о, пропророкачкачан ан соосоответв тсттстствуювующийщий 

навнавык.ык. Во Возьмзьмитеите за за ос основновву Sу Sу pidpider-er-ManManannn: W: Web eb

of of Shahadowdows, s, влелейтейте ме мерку Cr Crackackdowdown, n, добдобавьав -

те те щепщепоткотку Jу Justust Ca Causeuse и  и MerMercencenariariaries es да да по-по-

крокройтейтетт  гл глазуа рьюрью Gr Grandand ThThefteft Au Auto o – и– и см сможеожете те 

соссоставтавитьить ка какоекоек -тото вп впечаечатлетлениениеие о  о ProProtottotypeype. . 

«Ка«Какоекое-то-то»,», но но не не е исчисчерперпываывав ющеющее.е.

СноСнова а паупауза,за, сн снноваова какартарта, м, менюенюю ап апа грегрей-й-й

довдовд . С. Стротрочкичк сп спецсецспоспособнобностостей ей мномножатжатся,ся, 

ДальДальДалДал ностность прь прь пь п орисорисовкивки 

горогорогоророр да пда пда пда па приятрриятии но уно удивлдивливля-яя

ет. ет. т.т. ПороПороПороПороорой дай дай дай дадаже кже кжжж аажетаж ся, сяс ,с

что то все все всесвсе эти эти ии сто сто стотсто тыщтыщ щ

мильмильмилмилльл ёновёнов дом домоммииковв без без-

вылавылавылвывы зно знононоо торчторчортортоторто ат ват в опео ра-ра-

тивнтивнивнтивнивной пой пой пой памятамятаа и.и

Паутина эволюции

THE INCREDIBLE HULK: ULTIMATE DESTRUCTION (2005), оценка «СИ»: 8.5

Создана теми же разработчиками, что и Prototype. На заложенной 

ими основе строят freeroam-игры и поныне. Обладатель самой 

высокой сводной оценки среди всех супергероев видеоигр, Не-

вероятный Халк первым, например, принялся прыгать по стенам 

небоскребов и швыряться автомобилями.

CRACKDOWN (2007), оценка «СИ»: 8.0

Незаслуженно мало известная хорошая (это важно) freeroam-игра, 

подружившая «Халк-концепцию» с огнестрельным оружием, мак-

симальной свободой в выборе способов достижения главной цели, 

интересной прокачкой физических способностей героя и коопера-

тивным прохождением.

SPIDER-MAN: WEB OF SHADOWS (2008), оценка «СИ»: 7.5

Идеологический близнец Prototype, игра, которой посчастливилось 

появиться на свет раньше и тем самым изрядно подгадить Radical 

Entertainment. Она дешевле, она менее опрятна, она не столь пре-

тенциозна, но если вы уже знакомы с ней, готовьтесь не раз и не 

два в изумлении вытаращиться на экран, играя в Prototype. Если не 

знакомы – вам стоит попробовать на вкус здешних боссов, здеш-

нюю «три в одном» боевую систему и здешний Нью-Йорк.

INFAMOUS / «ДУРНАЯ РЕПУТАЦИЯ» (2009), оценка «СИ»: ожидается

Пожалуй, самый главный конкурент Prototype. Близкая дата выхода 

и удивительная схожесть обещаний породили немалую путаницу 

в геймерских кругах. Полную версию inFamous мы пока не видели, 

но заочно можем сказать, что графику там ожидаем покруче, а сю-

жета побольше. Но интереснее ли будет сама игра? Скоро узнаем.
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количество нулей растет, и от обилия воз-

можностей, о которых и помыслить не смел 

в начале, а то и в середине игры, разбегаются 

глаза. Докупаем пропущенную мелочь, прики-

дываем, на что целесообразнее копить даль-

ше. Сюжетные рельсы пока подождут, что там 

за значки на карте? Один, самый красивый, – 

та самая, главная цель. Несколько зеленых 

(пока) – необязательные эвенты: различные 

испытания на скорость и владение навыками, 

от скучных и обыденных до весьма занятных. 

При желании игру получится растянуть на-

долго, да только желание это возникнет не 

у всякого – уж больно интересно «двигаться 

по сюжету», в какой-то момент к авторам 

Prototype начинаешь испытывать уважитель-

ное доверие: они не подведут, дальше точно 

будет что-то интересное. Вот мы и подошли 

к тому, что составляет плоть и кровь каждой 

sandbox-игры. «Миссии». Тут-то Prototype 

и услышит главный сегодняшний комплимент: 

цепочка здешних геймплейных событий по 

увлекательности и качеству исполнения 

Вселенная расширяется
Как и было обещано, с апреля нынешнего года под брендом WildStorm (извест-

ным нашим читателям адаптациями Gears of War, Mirror’s Edge и Resident Evil) 

издается одноименный комикс по мотивам игры. В нем сценаристы Джастин 

Грей и Джимми Пальмиотти, сменяя друг друга, рассказывают две истории, 

разделенные четырьмя десятками лет. Герой прошлого, ветеран войны во Вьет-

наме, лейтенант первого ранга Питер Рэнделл при странных обстоятельствах 

был завербован правительством и с новым отрядом направлен в городок Хоуп в 

штате Ойдахо – именно о нем упоминает игра, ссылаясь на «печально известный 

инцидент 1969 года». А в 2008 на Манхэттене детективы МакКласки и Гарсия, 

занимающиеся делом таинственного серийного убийцы Алекса Мерсера, стано-

вятся свидетелями цепи загадочных событий, в конце концов приведших к изо-

ляции острова и введению военного положения. Сам «проект Зевс», красующий-

ся на всех обложках, впервые появляется лишь в небольшом эпизоде второго 

выпуска. Похоже, его роль в этом цикле сугубо вспомогательная.

Хочется заметить, что в отличие от одномерных героев игры, здешние персона-

жи достаточно интересны и выпуклы, но грубая рисовка (за нее в ответе Дэрик 

Робертсон, иллюстратор нашумевших The Boys) и чрезмерное смакование на-

силия на грани дозволенного существенно ограничивают круг потенциальных 

читателей. Кроме того, ни внешне, ни тематически подобный подход не соотно-

сится с «чистенькой» игрой-первоисточником, в которой даже расчлененка – и та 

выглядит опрятной и едва ли кого-то оттолкнет. А впрочем – составьте впечатле-

ние сами: на нашем DVD вы найдете официальный «пробник» этого комикса.

Ночь наступает на Манхэтте-

не лишь по воле сценариста, 

но время суток – не един-

ственный способ сменить 

цветовую гамму игры. Раз-

работчики проделали инте-

ресный финт с фильтрами 

постобработки картинки: 

поблизости от ульев, в зоне 

заражения город накрывает 

коричнево-ржавое зарево, 

на нейтральной территории 

светло и чисто, возле воен-

ных баз экран приобретает 

особый «стальной» оттенок, 

а в Центральном парке 

кроны деревьев частично 

загораживают свет, созда-

вая интимный полумрак. Ка-

залось бы, мелочь, а глазам 

приятно.

Никогда не надоест 

слушать переговоры 

военных патрульных. 

«Тревога! ТРЕВОГА! 

Я, кажется, видел что-то 

краем глаза! Минутку... 

Нет, опять показалось».

Зеленые значки на  

радаре – эвенты-

испытания. Есть среди 

них такие, к которым хо-

чется возвращаться. 

Но найдутся и те, что не 

понравятся никому.

колколколлличеичеествство но нулеулей рй растастет,ет, и  и отот обиобио лиялия вовоз-з-

моможможмооо носносо тейтейтей, оо ко которторых ых и пи помыомыслислить ть нене смесмел л

в нвв начачаааачале,ле,лллл  а  а то то и ви  се середре инеине иг игры,ры, ра разбезбегаюгаютсятся

глаглаггг за.за.за  До ДоДокупкупаемаем прпропуопущенщеннуюную ме мелочлочо ь, ь, припр ки-ки-

дывдывды аемаеме , н нна ча что то целцелесоесообробразназнее ее копкопитьить дадаль-л

ше.ше.ш  Сю Сююжетжетжетттныеныеныы  ре рельсльссы пы ппокаока попоп дождождутдут, ч, что т тамтам 

за за зназначкички на нааа какарте? О? Одиндин, ссамыамый кй красрасивыивый, й – – 

та та т самсамая,ая, гллавнавная ая целц ь. ь НесН колколькоьк  зееленле ых ых 

(по(пока)ка) – – неонеобязбязатеат льньные эвевентынт : р: разлазличничные ы

исписпытаытаытанияния на на ск скс орооростьсть и влаладендение навнавыками,и  

от от скускучнын х и об обыдыденных дх до во ввввесьесьесьесьесессссс мама занятнтных.ы  

ПриПри же желанлании ии игригррррррууу полулучитчится ся раср тяннутьуть нана--

долдолго,го, да да то тольклькль о жо желаниение эт это во вознозникникнет ет не

у ву сякякогоого – – уж уж болболбольноьно ин инии тертереетереснесноо «двигаться

по по сюжсюжжетуетует », », в кв какоакоой-тй-то мо мо омеоментнт к ак автовт рамра  

ProProPPP tottoto ypepe на наачинчинаешаеше ь иь испыспытывты атьть ув увважиажиажиажижиажижижижижижижииииж телтелтелтелтелелтелттт ь-

ноеоенооо  до довервервервве ие:ие:: он онони ни ни е ппподводводвдвдведуедуедут, т,т далдалд ьшьшеьшеьшеьшьшьшеьшешешешеьшеьшшешешешешешеееешееешееешееешшшшеьь еь ее то то тототото тототото тототтототототототототототоототоототтоотоооотооооооо тт чнччччнчночночночночнононочноччнччнчнччччччннннчнннноннчччнчч оч  

будбудет ет чтотоо-то-то ин ининиииииии тертертереснеснснесное.ое.ооеое  Во ВоВоВот мт мт мы иы и попопопопопопооооо подошдошдошдошдошдошдошдошдошошдошоо лиллллили ли ли лиили ли ли 

к тк ттттомуомуомомуомуму, чч, чтотото тот соссосс тавтававляеляеляеляеляеляеляляляляяяяя тт птт пплотлотлотлотлоть иь иь и кр кркркркрк овьооововьь ка какааааааккаажжждждждождождождождождождойййййй йй

sansandbodbdboddbdb x-иx-игрыгрыры. «. «МисМисМиссисссиисиисиисиисиии»»».». »» ТутТутТутТу -то-то-то PrP Protoototttotyptypty e e 

и уи у у ууслыслышитшитшишии  гллгллавнавнвнвнвнный ыйый сегсесегоднододндд яшншнийий комкомплилиименмм т: 

цепцепццц очкочочккка за зза а дешдешдешнихнихних гегегегегеймпййймпмплейле ныхнынн  сососообытбытытий ий й по попо

увлувлувлувлувлувлекаекаекаекаателтелтелтелтелеллелллльноььнььньн стиистстстст и и и каччесте ву ву исписппполнолнолнолнолннениениениениениениениениниенининиининиининиииияяяяя я 

ВсВсВсВселелелелененненннанананааяя я я рарааасшсшсшсшшсширириииииииряеяеяетстстсяяя
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ГреГререйй ий ийй  Дж ДжДжиммммми Пи Пи альальмиомиоиоттиттиттиттиттитти, сссс, с, с, с, с, сменменмеменменме яя яяяя яяя друдруруруудр г дг дг дг другругругругр а, а, а,а, расрасрасасскаскаскаскас зывзывзывзываютаааютют дв двдввве иие иее стосториирииии, ,

разраааразделдделенненные ые четчетырьырьырьррьррьрр мя мя мя деддддесдесдесдесддесд яткяткяткяяяткткамиамиамиааа  л лет. т. т. ГеГерГерГ ой ойоо пропроророоошлошлошлошлошлоооооошлооооооооооооого,го,го,гогог  веве ве вев тертертерертеран ан ан ан войвовойвойоййны ны ны ыыы во во во ввв ВьеВьеВьеВВьеьееет-т-тттт-тт-

намнамн е, е, лейлейле тентенантан  пеперворворвовововового го о о го ранранранраранранр гага га га г ПитПитПП ер ер РэнР деллд л при ри ррр стрстрттт анннннннных ыхыхых ыы обсбсбсобстоятоятоятотоятелтелтелтелльстьстьстьстс вахахва  

былбыл за заверверверввв бовбовб ан ан прпрарарарааавитвитвитвитивитв ельельельельлельл ствствствствс ом омм и си с но новымвым от отрядядрядяяя ом о наппаправравленленл  в  в ввв горгоррродоодоодоодоо к Хк Хк Хк Хоупоупоупуу  в  в вв в 

шташташтштататате те ОйдОйдОйдахоахо – – имеимееннонно о о оо немнемнемнемм у упупомиомим наенает ит играгра, с, ссылсылаяса сь нь нь а ««а печпечччальальальально но нононо извиззвзвестестестестстныйныйный  

инцинццидеидент нт 196196969 9 г9 годаода». » А вА в 20202020220 2008 08 08 08 08 на на а наа МанМанМа хэтхэттентене е де ддететеетететектиктикткттик вывы ыыыы МакМакМакМакММ КлКлКлаКлаКласкискискискиски и  и и и  и ГарГарГарГарГарсисисиясиясия,,, , , ,

занзанимаим ющиющию есяеся де дедеееломлом т таинсннстветвеввенноннонн гого серсерсерийийнногогог  уб убубуббийцийццццы Аы Аы Аы Аы леклеккккса са аа МерМерМерМеМе серсерерсерре а, а, а, а, а, стастастастастано-но-но-но-но-

вятятятся ся свисвиидетдетеляелями ми цепцепи загаагадочдочд ныхных со событбытыыы ий,ий, в  в в конкок це це конконннонцовцовцовцовцов пр прпрпрп ивеивеививедшидшишишиших кх кх кхх к изизиз изизо-о-о-о--

ляцляццции иии и остостроврова иа и вв введеедедениюнию во военннногоого по положениения. я.яя. я СамСам «проеророееоект кт т ЗевЗевевеввс»,с»,с»с»  кр кркрккрасуасуасуасуасуасуующиющиющиющиющ й-й-й-й-й

ся ся я на нана всевсевс х ох облобложкажках, х, впевпев рвырвые пе оявоявляеляетсятся лиишьшь в нв нв  ебоебоебебб льшльшшшом ом омомо эпиэпиэ зодзоде ве вввтортортторт огоогоогогоого 

выпыппусккуска. а. ПохПохожеожеож , е, еееего гогогоо ролроль вь в этэтом ом цикцикле ле сугсугубоубоо вс вспомомпомогаогаогаогао телтелетелелтельнаьнананан я.я.яя

ХочХочется зя замеаметитттить, ьь чточточтототто в в отлотличиичие ое от от однодномермерныхных ге героероероероерр в ив игрыгрыгрыгрыгргр , зз, з, здешдешдешниениеии  пе пепепепп рсорсооосона-на-на-на-на-

жи жи досдостаттаточночно ио интентересресны и ви выпуыпуклыклы, ннно го грубрубая ая риср совковко а ((а (аа за за а нееннее в  в  вв отвотвввветеетеетеетее Дэ Дэ ДэДэДэрикрикрикрик 

РобРобертертсонсонс , и, иллюллюстрстрратоатор нр нашуашумевмевшихших ThThe Be Boysoys) и) ии чрезмезмзмзммзмернерне ннное ое ое ое е смасмасмасмаковкованианианннние не ннннаа-а-а-

силсилия ия на на н граграни ни доздозволволенненногоого су сущесществетвенно огогрраничиичиваюаюют ктт кругуру  попоп тентентентеннциациациациациалльнльнльнл ых ыхых ых ы

читчиттттатеатеааа лейей. К. Кромромо е те тогоого, н, ни ви внешнешне,не  нини те теематматтичеичеичич скис  пооодобдобддобдобныйныйыйн  попопопопподходхохохх д нд ннне се се е се соотоотоототоото но-но-но-но-но-

ситсится с «с «чисчистентент ькоькой» й» игригрой-ой-перпервоивоистосточничникомком, вв ко кококк торторрой ой ойойо даждаждаждаже ре ре е асчасчленлененкенкнкка –а –а –а –а  и  и  и ии татата тта 

выгвыглядлядит ит опропррррятняятной ой о и еи едвадва ли л  кокококк го-го-то то оттотттолколкккнеттн . АА. АА вп вп ппрочрочррр ем ем емемм – с– состостостостостставьавьа те тете впевпечатчатчатчатата ле-ле-ле-ле-лее-

ниение сасами:ми: на на на нашемшем DVD D вD ввы ны найдайдетеете офофициициальальныйн  «пп«пробобо никник» ээтогтого ко комиомиииксаксаксаксаа.

те-те-е-е-НоНоНочНочНочочччочННочочочччь нь нь ньь нь нь нь ньь ннь нннь астастастстсттсттстастстстттсста уупупаупаупаупаупаууууупауупу апппааааетететтетет т ееететтт тетт тетеееетете ннна на н МММанМаннхэтхэтхэтттт

та,та  ненененене е еее еенннеее лишллилишлишишшлишлл ь пь пь пь пь о во во во во во ввооолоололелелелее сц с ссцс енаенаеененарисрисрирр тт

нонононо оноо вревревререревреревреререврврврр мямяммммя я я я я мм сутсусутсутсуттттттоококок ок – н– н– н– н– не ее еее динди --

ствттвтвтвтвенненненнненненныйыйййый ый ыйый ый сспоспоспоспопосс собсобсс  см смененить ть

-цвцвевевеветовтовтовтовт ую ую ую уюу гамгамгамгамаммммммумуму му му муу игригригригрии ы. ы.ы.ы.ы РазаР -

-рабрабрабрабраработчотчотчотчотчикиикиикиик  пр пр прпрродеододеоделалллали ии нтете-

ресресресеср ныйныйныйныйый фи фи фи фиф нт нт нт нттн с фс фс фильильильтратратрами ми

поспопоспоспоп тобтобтобобрабрабрабработкоткоткотки ки картартартартртрта тртрттрртртрртррррр инкинкинкинкинкннкинкинкинини и:и:и:и:и:и: и: 

ееееее побпобпобобблизлизлизлизл остостостостостти ои ои т ут ульельельельельеьеьеьеьеьеьеьеьеьеьеьльььеьььеевв,в,в, в, вв,в, в, ,, ,в, , в, , в,,, в звввв звв зззв зв ззввв зв зв зонеонеонеонеононононенононнннно

еееееееет ттттт т ттзарзарзарзаражеажежежеж ниянияниянин  го городрододододододд нн на наннанана накрыкрыкрыкрыкрыкрыкккрк ыкрыкрырр ваваеваеваваевававаавааавае

,ккоркоркорко ичничничнневоевоевоевовево-рж-рж-рж-рж-ржжавоавоавоавововвов е зе ззззареареареареареревововово,
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 В PROTOTYPE НЕТ «ХОРОШИХ» И «ПЛОХИХ» 

 ПУТЕЙ, НЕТ ВАЖНЫХ РЕШЕНИЙ, НЕТ ДАЖЕ 

 МАЛЕЙШЕГО НАМЕКА НА ПРОСЬБУ «ПОСТАРАТЬСЯ 

 УБИВАТЬ ПОМЕНЬШЕ НЕВИННЫХ». 

К ответу!
Как-то раз Тима Беннинсона, 

ответственного продюсера 

Prototype, попросили назвать 

главные технические дости-

жения будущей игры, такие, 

которыми нынешние sandbox-

игры похвастать не могут. 

Сегодня, когда финальная 

версия Prototype доступна 

редакции «СИ», мы, наконец, 

можем проверить, держит ли 

Тим слово. Итак, список.

№1. «Очень большое число объектов симуляции окружающего мира 

(пешеходов, автомобилей, вражеского транспорта, самих врагов и 

физических объектов)».

Рады констатировать: обещание выполнено. Город в Prototype 

чрезвычайно многолюдный, пешеходов не просто много, а очень 

много, улицы порой буквально запружены машинами (особенно 

охотно сбиваются в стайки автомобили такси). Такого столпот-

ворения вы не видели ни в какой другой игре, и все это достойно 

оптимизировано: детализация по мере приближения проявляется 

постепенно, эффект «выпрыгивания» объектов сведен к минимуму 

и заметен только на большой высоте. Но за все приходится платить: 

гражданские автомобили неоперабельны – тупые самодвижущиеся 

коробки на колесах, вылетающие с перекрестков и устраивающие 

аварии даже без вашего участия. Модели пешеходов страшнень-

кие и частенько повторяются. Сама по себе толпа обладает лишь 

зачатками разума (реагирует на опасность), но каждый человек в 

отдельности – лишь глупая и некрасивая 3D-модель.

№2. «Продвинутая адаптивная система анимации движений глав-

ного героя, Алекса Мерсера, которая анализирует динамические 

изменения декораций и на лету подбирает и должным образом сме-

шивает анимационные фрагменты».

Работает это так: игрок удерживает «паркурную» кнопку бега и 

просто движется по городу, в то время как Алекс сам взбегает на 

подвернувшиеся стены и реагирует на их «архитектуру», перепры-

гивает небольшие препятствия (в зависимости от их размера выби-

рается та или иная анимация кульбита) и расталкивает пешеходов. 

В общем, ничего такого, чего бы мы не видели в прошлогодней 

Assassin’s Creed. Кому-то такой «автопаркур» не понравится, но в 

условиях этой конкретной игры, когда на бегу нужно успевать мно-

го чего еще, это удобно и востребовано. Ожидаем развития данной 

темы в будущем.

№3. «Масштабные взрывы с обволакивающим дымом и облаками 

пыли, которые рассеиваются постепенно – с течением времени. И 

это важно для игрового процесса: устраивая погром в Нью-Йорке, 

вы сбиваете с толку врагов и пользуетесь их замешательством».

Эм-м-м… Возможно. Признаться, взрывы мы видали и не хуже, хоть 

в той же Mercenaries 2: World in Flame; дым в Prototype и впрямь 

устойчивый и, похоже, действительно дезориентирует врагов, но 

заметного влияния на геймплей он не оказывает – слишком быстро 

здесь протекают бои, и специальных «дымовых» инструментов для 

диверсий Алексу не выдано. А взорвешь чего не то – сработает 

тревога и такой подымется хай, что одним лишь облаком высоко-

технологичного дыма не отделаешься.

мало в чем уступит «нормальным» сюжетным 

боевикам. А иным и вовсе даст фору. Ничто, 

в принципе, не мешает лететь по сюжетному 

коридору, представляя, что Prototype – это 

такой «God of War про Resident Evil». И если 

прочие игры жанра обязательно выдают себя 

если не однообразием заданий, то уж точно 

механикой и графикой, эта маскируется не 

хуже хваленой Grand Theft Auto IV.

Хотя, конечно, конкурировать с RockStar 

на равных Radical пока рановато. Стара-

тельно прикидываясь высокобюджетным 

блокбастером, Prototype не в состоянии 

обмануть требовательного геймера: при 

неплохой, в целом, графике здесь хватает 

нелепых условностей, полноценных видео-

роликов кот наплакал, сценки на движке 

коротки и безыскусны, а сценарий… Сцена-

рий, как и во всякой freeroam-игре, сводится 

к частым, но крохотным порциям монологов 

в духе «принеси, подай, кыш, не мешайся» 

и, по сути, является лишь попыткой нанизать 

на один стержень все те десятки сюжетных 

миссий, что заготовили разработчики. Он 

не интересен, не нужен, даже скучен, но 

в качестве набора прилежно (в отличие от 

Web of Shadows) оформленных брифингов 

с вкраплениями иллюстрированных историй 

настоящего и прошлого вполне сгодится. 

Тем более что авторы взяли за правило раз 

в час «будить» игрока, удивляя чем-нибудь 

новеньким. То коварные военные понаставят 

на крышах «сигнализаций», то мутантская 

зараза найдет способ проникнуть в водона-

порные башни и обязательно детонирует, 

почуяв «родную» кровь. Ради достижения 

цели эгоисту Алексу доведется воевать на 

обеих сторонах, заглядывать внутрь улья, 

защищать супермутанта-босса от нападок 

военщины, биться с зондер-отрядом элитных 

убийц в клубах ядовитого для него одного га-

за, конвоировать танк, развозить десант на 

вертолете, участвовать в погоне, перехваты-

вать патруль… И ведь не со всякой напастью 

получается справиться с наскока – иной раз 

приходится искать подход, вырабатывать 

тактику, а то и задумываться, не пора ли за-

глянуть в магазинчик спецспособностей, при-

купить чего полезного?

А уж подзаработать опыта, чтобы хватило 

на понравившееся умение, а заодно и ис-

пытать уже купленные, всегда можно, громя 

ульи или наведываясь на военные базы. 

Отыс кать солдатика, поглотить, проскольз-

нуть незамеченным за ограду, хакнуть си-

стему обнаружения, выследить командира 

с правом доступа на базу, войти внутрь 

и поохотиться на располагающих нужными 

воспоминаниями специалистов. Улучшить 

навыки обращения с оружием и транспор-

том, например, можно только так. Вдобавок 

за «захват базы» (два пути: либо, не под-

нимая шума, по-тихому поглотить главного, 

либо попросту перебить всех, собрав допол-

нительный опыт с трупов) положен неплохой 

бонус, так что наведываться сюда стоит 

всякий раз, когда карта отметит иконку 

базы плюсиком. А нет плюсиков – значит, 

самое время заняться более важными 

вещами – помочь Алексу еще кому-нибудь 

Когда Алекс носится по 

городу в чужом облике, 

анимация всех его дви-

жений остается преж-

ней. И если 3D-модели 

солдат выглядят 

пристойно и, так ска-

зать, «по-мужски» (см.

картинку), то небрежно 

слепленная блондинка 

в мини-юбке, наворачи-

вающая какое-нибудь 

комбо, вызывает изде-

вательские смешки.
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сксккие иие автавтавтомомоом билбилили ни ни неопеопопопеопераеререрабелбелбебебе ьныьны – туптупупупые ые ыеы самсамсамсамса одводвододввижуижуиж щиещиеся ся граграждажданснс

на ка колеолеесахсах, в, вылеыл таюютаюююющиещиее с  с перперекрекрекрррестестстесестковковковковковв и и иии устустустустраираираираир ваююваююющиещиещиеиеи  коркоробкобки н

ааже же безбез вав в шегшего уо уучасчастиятия. М. ММодели лилили пешпешпешпешше ехоехоехоехоеходовдовдовдов ст ст ст ст с рашрарашраша нененеееенененеененнь-ь-ь---аваавариирии да да

тетентенеее ьькоько по поовтотовтототототтотототооттттототооооряюряютсяся. С. С. Самаааааа по по пп пп  сесесесесеебе б толтолтолтолтололпа папа па па апааааааааааааааааааа облоблоблоблобло ададаадаададаает етееее лилиишшишьь кикие и и часчасасттт

мими ра р зумзумз а (а (реареагиргируеуететтт на нан  опопопааснаснснностостоо ь),ь),ь),ь), но но ка какаакажждыждыждыдый чй чй чй чй ччелоелоелоелоелоел ввввекек в в зачзачза аткаткамама

ссти ти – л– лишьь гл глупаупая и ненен кракрасивсивввая ая я 3D-3D-модмодддельельльль..отдотдельельноснос

ддвинвинутаутая ая адапда тивививнаянаяя си сис стестеемама анианианиимацмацмм ии ии двидвидвидвиженженжений ийий глллалаав-в-№2.№2  «П«Продрод

ооя,я, АлеАл кса Ме Мерсерсерс ра,а, ко торторторорая аяаа анаанааа лизлизлизируируруруует ет ет ет диндиндинамиамамиамичесчесчесскккккиекиееие  ногного го героеро

ияия д декоркорациаций ий  нан  леету ту ту подподдбирбирбиррраетаетаетае  и и и и долдолдололдолжныжныжныыж м ом ом ом обрабраабраб зозозозоз мм см сммммме-е-ееизмизменеененини

ннимаимациоионныннынн ее фрагаграгменменменменменты»ты»ты .шившивш аетаеа  анан

этоэто та так: к: игригрок ок удеудержиржиживаеваевает «т «парпаррркуркурнуюную» к» кккнопнопнопнопку куку у ку бегбегбебебе а иа ииа ииииРабРабботаотает ет 

ввижеижетсятся по по го ггг родрододу, у, у, в тв тто во во во во ремрремр я кя кя как ак ак ак ак а АлеАлеАлеАлеАлекс кс ккк самсамсамсамм вз вз вз взв бегбегбегбегбегаетаетаетаетаа т нанаа  пропростоо дв двдд

увуву шиешиесся стестеены ны и рри рреагеагеа ируируирурируует ет на на их их «ар«архитхитектекттуруурууруурууру», », », », пеперпеерп епеппее рпррры-ы-подподвервернунуу

ееболбольшиьшие пе препепрепятсят твия ((в зв зззавиавиависсимсимссс остосососто и ои ои ои от ит ит ит ит их рх рх рх рх размазмазммаз ераераераерар  вывывыби-би-би-и-иии-би-би-иигивгиваетает не нен

аа ил или ии инаяная аннимаимацияция ку кульбьбитаита) и) и) и ра рарарастастастастатасталкилкилкилкилкиваеваеваеваев т пт пт пт пт ешеешешешеешеешешехххододов.ов. раераетсятся та та

ничничегоего татааакогкогко о, чегчегчегчего бо бо боо ы мы мы мы мы мы мыы ны нннне ве ве ве ве идеидеидеидели ли в пв ппппв рошрошрошрошрошлоглоглоглогодноднодннодноднееееейййВ оВ ообщебщем, м, 

s Cs Creereed. d КомКому-ту-то такой «й автав опаоп ркуркур» р» не ненене не понпонннравраравравитситстсится, я, я, я, , но нонн в воо ввAssAs asssin’in s

этоэтой кй конконкретретнойнойной иггг иггры,ры,ры,ры,ры, ко ко коо к гдагдагдагдаг  н нана бе бебебегу гугг нужнужжжно но но но но н успууспуспууспуспеваеваеваеваеваатьть тьть ьть мномммном о---услуслусусус овиовиях ях 

ще,ще, эт это уо удобдобно и востостс ребреббебоваовававано.но... ОжОжОж Ожидаидаем ем мм разразразразвитвитвитви ияия ия ия дандананданданнойнойййй го го чегчего ео ещщ

уудущдущем.ем.темтемте ы вы в бубу

шштабтаба ныеныеы  взвзвзрыврыврывыы сы с об оббволволакиакиакакиакиваюваюваювающимщщимм ды дыды дымоммоммомом и и  и и облоблобоблоблакаакаакааками ми мм№3. «М«Масас

тттторыорыооо е ре рассассеивеиве аютюттся ся сясяс поспосостептептеее енненнннн о –о – с  сс течтечтечечениениениением ем ем емм вревревревреврврвр менменменм и. ии. И И пылыли, и, ,,, коткоткоткотко

оо длдлдлля ия ия грогрор вогвого о ппроцроццро ессессесса: а: аа устустус раираираиаииваяваяваяая по по по погрогрогрором вм вм вм  Нь ННью-ЙЙю-Йю-Йоркоркрорке, е, ееэтоэтототооооо ва ва в в важнжножж

еете те т с тс толколко у ву враграгов ов в и ппи олььзуезуеетестестет ь иь иь иих зх ззамеамеамеа шатшатшатша ельелььельльствством»ом»ом»ом».вы вы вв сбисбисбиваеваеа

ВВВозмозмо ожножно. о. ППриП зназназннн тьстььься, я,я взрвзррывыывыыыы  мы мы ви вививидадалдалдалалли ии ииии и нененененене ху ху хххх же,же,е  хооо хоть ть тьть ЭмЭм-Эм-Эм-м-м-Э м-мм-мм-мм-мм-мм… … 

MerMeMMMercencenariariar es es 2: 2: WorWorWorld ld dld in ininin FlaFlaaaame;me;me;meme; дыыыд м вм вм вм вм PrPr Pr Protootootootot typtyptt e иe иe  вп впвпрямрямярямь ь в тв тттой ой ой й ййоййй же жеже же е MMMMM

ыый ий ии, п, похоохохоохоохооже,же,жежее  дедейстйстттвитвитвививи ельельельельельно но но нно дездездездезориориориоририентенте ируирурр ет ет ет тт враврарврррвраговгггговггооо , ннно ооо о усстстстстстттусустойчойчойчойчойчойчививыивыивыив

оооо влвл вл влияниянияия на на аа гейгейейеймплмплмплплей ейей ейей онон он он н нене нене е окаокаокаокаказывывзызз аетает – – слислиишкошкокошкшк м бм бм быстсты ро рро ро о озамзамамамаммммммммеетнетнетнетнетнетнетнетнетнетнеететте ногогогогого

отекеке аютаюю  бои, и и сси спецпецп иалиалиалиала ьныьныьныьныыьныых «х «х «х «х «дымдымдымдымдыдымовыовововыо ых»х» х инсинсструтртртрутруменменменменем товтовтовтов дллд я яяяяздездездездездздесь с пропр

й й АлеАлексук  нее вывыданад о. о. А вА вА вА взорзорзорзороро вешвешвешвешешььь чь чь чегоегогоегегг  не неннеее тото тототото – –  – срасраасработботбоо аетаетаетете  дивдиви ерссийий

ии та таакойкойко  по п дымдымдымыыы етсетсетсетсетстстся хя хя хя ххай,ай,ай,ай,ай,йй, чт чт чт чтч о оо оо оо однидниидниднидним лм лм лм лм лм ишьишьишшш  об обоббоблалаклаклаклаком омом омо высвысысыссокоокоококоокоокоооооокоок ------третретреееевогогвога иа и

ичночного го о дымдымдыма на на не ое ое ое оотдетдетдетдетделаелаелалаеаешьсшьссссшш яяяя.яя.техтехтехехтеххххххххнононолнонолнолннннн оги

малмалмалмам о во в ч чем ум ум м стус пититтт «н «н«н«н«нормормальальнымным» ссюжеюжеж тнытнынн м м

боебоебоебоебоевивиквикви ам.ам. А  А иныым им им во вовсевсе да даст ст форфоро у. у. НичНичННН то,то,то

в пв пв пв принринрр ципципппе, е, ее ннне не не мешаетает ле лететтеть пь по со сюжеюжетнотному му 

коркоркоркоркоридоидоидоидод ру,ру,ру,ру, прпр п пп едседставтавляяял , ч, что то ProProtottotypeype –  – этоэто

тактактактаккой ооой «Go«God od oddd f Wf WWar ara пропрро Re Residsidentent Ev Evil»il». И. И есесли ли 

пропропропроп чиечиеччиечие иг игии ры ры рыыыы жанжанж ра рар обяб затзательельно но выдвыдаютают се себя бя 

еслеслеслеслесли ни ни ни ни е ое ое ое одноднодноднодд обобрразиазаазаз ем ем задзаданиа й, й, то то уж уж точточно но 

мехмммехме анианинн койкойй и  и грагррафикфикой,ой, эт э а ма аскируируруетсется ня не е 

хужхужхухужхуу е хе хе хе валвалввва еноеноеноооой Gй Granand Td Theheft At Autouto IVIV..

ХотХотХХ я, я, конко ечнечно, , конконкуркурурироироватвать сь с Ro RockSckStarar

на нана н равраврара ныхныхх RaRaR dicdical al покпо а ррррраноаноаноа ватвато. о. СтаСтаСтара-ра-

телтелтелтельноьноьнооо п пр пр п икикиикиииидывдывд аяса ь вь ысосокобкобюджюджетнетным ым 

блоблоблоблобб кбакбакбакбакб стестестестеромромомомм, P, Protrottotyotype pe не не в св состостояноянии ии

обмобмануануть ть третретребовбоватетельнльногоог  гегегегг ймеймера:аа: пр при и 

непнепнен лохлохлохлохо ой,йой, в в целц ом,м,о  графиафике ке здездесь сь хвахватаетает т 

нелнелнн епыепыепыепых ух ух ухх слословнов стетес й, й, полполноцноценненных ых видвидео-ео-

ролроролролроликоикоикоикоикикик в к ккккот ототттт напнапна лаклака ал,а  сцсцценкенки ни на да движвижи ке ке 

коркоркоркорроткотото и ии ии ии  бе беб зысзыскускусны,ыы  а сцеценарнарий…ий… Сц Сценаена--

рийрийририйрий, к, к, к, ккак акак ак а и ви ви ви в во во всякя ой оййоо frefr eroeroamam-игргре, е, свосводитдится ся 

к чк частастттым,ым,м,м, но но но но крр крохоохоххх тным пм орцо иям моонолнолологоогоо в в

в дв дв дв ддухеухеухеухеу  «п «п«« ринринринринринринесиие , пподаодаай, й, кышкыш, н, не ме мешаешайсяйся» » 

и, и, и,и,и по по по по попо сутсутсутути, и, являвля лляетя ся я лишь пппопыоп ткокой ннанианизатзатьь 

нанна на на одиодиодиодио н сн сн сн сстертертертерте женженжж нь вь ввсесе се те ете дессяткятки си сюжеюжееетнытных х 

мисмисмисиссийсийсийийсий, ч, ч, ч, что то загзагза отототооо вилиили ри разразрабоабоб тчитчики.ки. Он Он 

не не нене интинтинтинтереерееререересенсесесен, н, не не нее ужеужужен, н, даждаже се скучкучен,ен, но но

в кв кв кв кв качеачеачеачеачествствстст е е не не ннабоабоааа ра ар припр лежежлежно но (в (в отлотличиичие ое от т

WebWebWebWebee  of of ofof ShShShhShadoadoadoadoadows)ws)wsws  офофоф офоформорморормморр лененленнныхных бр брифиифингонгов в

с вс вс вс вкрааакраплеплеплеплп ниянияниянияниями мимими иллиллии юстюстриррирр оваованныых их их ссторийй

наснаснаснастоятоятоятоятоо щегщегщегщего ио ио ио ио пр пр прп ошлшлошлошлшлогогоогого впвпвпвполнолне се се годгодитсится. я. 

ТемТемТемТемТем б бо бо боболеелеелеелеелеее чт чт чт чтчто ао ао ао ао втовтовтоовтоорры ры ры ры рырррр взявзялили лл зазазаза праправилвило ро раз аз

в чв ччччв ас ас ас ас ас «бу«бу«бу«бу«б«б ддитдитдитдитььь» ь» игригрокака, уудидивдивививляяяляя чеччем-нм ибудь 

новновновновно еньеньеньеньнькимкикимки . Т. То коо кооо оваовааарнырнырнырнырн е ве ве ве ве военоеноеноенныеныее попонаснасставят ят

на на на наа крыкрыкрыкрык шахшахшахшахшах «с«ссссигнигнигнигналиалиаа зацзацацаций»й»й»и , т, т, тт, о о ммо о утаутаут нтснтскаяаякаяяя 

зарзарзарразаазаазаааза на на на найдйдйдейдейд т ст ст сст споспоспоспособ об об об обобо прппрпропроникникникникин нутнуттть вь вь вь в вово во воводондонодондондона-а-а

порп рные бабашнишни и и обяобяяязатзазаательелььнонооо детдетдетониониониируеруеруеруер т,т,порпопорпп ныеыеы  баа башнишнииишнии и ии и обяобяобяобябяязатзатзатзатательельельелььно нно но но детдетдетдетдете онионионониоонируеруеруерует,ттт,

почпочпо уявявуявв «р «ррррроднодноднооднодную»ую»ую»» кр кровьовьовьовьь. РР. РРададиад  додододод стиститиженжения ия и

целццели эи эгоигоистустут  АлАл Алексексексу ду довеовеоо едетдетде ся я яя с вовоевоевв вавать нь нна а а ааа

обеобеб ихих х стосторонронахах,х,х,хх, з за заза заз гляглялл дывдывдыватьать вн внв утрутрь уь ульялья, 

защзащищаищащ ть ь супсупс ермерммммутаутатантантантт -бо-б-- ссасса от от на нападпадок ококококок ооо

воевоенщинщины,ны, б бибитьстьсь я ся с зозондендедер-ор-о-отрятрятр домдомд  эл элитнитни ых ых

убиубийц йц в кв клублубубах ах а ядоядодовитвитогоого дл для ня н негоего ододногного го га-а-

за,за ко конвонвоироироватв ь ть танканк, р, развазвозиозить десдесантант на на 

верверертолтолетеете, у, учасчаствотвов ватвать вь в по погононе, е, пеперперехвехваатыт -

ватвать пь патратрульуль… И… И ве ведь дь не не со сососо всявсякойкой на наааапаспастьютью 

полполучаучаетсется ся спраправитвитьсяьс  с насаскоккока –а – ин иной ой разраз 

приприходходитсится ия искаскать ть подподдходход, в, выраыраабатбатба ываыватть

тактактиктики у, у, а та о ии за задумдумывав тьсться, я, не не порпора ла ли зи за-а-

гляглянутнуть вь в ма магазгазг инчинчик ик спеспецспцспосоособнобностестей, й, приприр --

купкупитьить че чегого полполезнезне огоого??

А уА уж пподзодзарааработбото атьать оп опытаытаа, ч, чтобтоббббы хы хыы ватватилоилоило 

на на понпонравравившившеесееся уя уменмениеие, а заозаоднодно и  и ис-ис-

пытпытатьатьь уж уже ке куплупленненные,ые, вс всегдегда ма м жножно, о грогромямя 

ульульи ии или ли навнаведыедываяваясь с на на воевоеннынные бе базыазы. .

ОтыОтыО с кс катьать со солдалдатиктики а, а, погпоглотлотитьить, ппросросколкольз-ьз-ь

нутнуть нь незаезамечмеченненным ым за за огрогро адуаду, х, хакнкнкнутьутьутьу  си си--

стестему му обнобнаруруженжене ия,ия,я  вы выслеследитдить кь кь кьь омаомаомандиндиддд ра ра 

с пс правравом ом досдоступтупту а на на ба базуазу, в, войтойти ви внутнутрь рь 

и пи поохоохотиотитьсться ня на ра распасполаолагаюгающихщихх ну нужныжными ми 

восвоспомпоминаинанияниямими спеспециациаалислистовтов. У. Улучлучшитшить ь

навнавыкики об обращращениения ся  ороружиужием емеем и ти т тттранранрррр споспор-р-

томтом, н, напрапрримеимерр, р можожожно но толтоло ькоькоко тататак. к. ВдоВдобававб ок ок 

за за «за«захвахвахв т бт базыазы» (» двадва пупууууути:ти:ти:ти:ти:ти: ли либо,бо, не не по под-д-д-

нимнимая а шумшума, а, по-по-тиххомуомум  по поп глоглотиттить гь главлавногного, о, 

лилибо о попропропо остосту пу переебитбить вь всехсех, ссобробрбб ав ав аа допдопол-ол-

нитити ельельныйный оп опыт ыт с тс трупупов)ов) по положложложжжен ен ен непнепнннн лохлоххххой ой й й йй

бонбонус,ус, та так чк чтото навн едыыватватьсяься сюсюда да даа стостостооит итиит

всявсякийкий раа р з, , когкогда да каркартата а отмтметиетит ит ииконкоо ку ку укуу

базбаззы пы пы плюслюслюсюслюсюсикоикоик м. м. м.ммм А нА нА нет ете плюлюлюлюююсиксиксиксиксиксикс овов ов ов ов ов – з– з– з– значначначачит,ит,ит  

самсамсамсамое ое вревревреврер мя мя ммя я я занзанзаза ятьятьятьятят ся сяся болболболболболее ее ее ее важважважважважнымнымнымнымныммиии и 

вещвещвещааамиами   помппомочьочочьочь А А АлА екекексексу еу еу еу еу ще ще кокомкомкому нуу ибуибуббууууудь дь вевещвещвещщамиамиамиамим  – – – – помпопомпомпомочьочьочььоч А АлАл АлАлексексексексе у еу еу ееещеще щещеще комкомкомкомкому-ну-ну-у-у ибуибубубуубудь дь дд

КогдгдКогдгдгда Ала Ала АлАлексекс екс еекс ексе носиносносиносиносиится тся тсятсяся по по попо

гороорогороороороду вду вду ду ввд  ч чужчужужжужом оом оом оом оом обликбликбликбликблики ее, 

анимаанимнимими ацияацициацияц  всевсе все всех егх ех егегех егх егегегего до дво дво до дво о и-и-и-и-

жениженининиженинжен й осй ососй ой ой таеттаеттаеттаеттаетт ся пся псся пся пся реж-еж-реж-реж-реж-

ней.нейней.ей.ей.ей. И е И е И е И е И если сли слисли и 3D-м3D-м3D-м3D-ммоделоделоделоделоделоделииииииииии и

солдсолдссолсол ат ват ввввыгляыгляыгляыгляыгл дят дят дятдятт 

приприсрисриссстойнтойнтойнтойно и,о и,о и,о и, т тататакак ска скаскака----

зазатьатьатьз , «п, «п, «п, «пп«по-муо-муо-муо-муо-муоо жскжскижскижскжскижс » (с» (с» (с» (с» (с» ( м.м.мм

карткарткарткарткартинкуинкуинкуинкуинку), т), т), т), т), то нео нео оо нео нео нео небрбрбрбрежбрежбрежно

слепслепслепслепе леннленнленнленнленная бая бая бая бая ба лондлондлондлондлоо инкаинкининкаинка 

в мив мив ми мини-юни-юни-юни-юни- бке,бке,бке,бке,кеке  навнн навннаворачорачораора и-

вающвающвающвающющв ая кая кая кая кая ккакоеакоеакоеакоеакоеа -ниб-ниб-ниб-ни-нибн удьудьудь удьд

комбкомбкомбомбкомбо, во, воо ызывызывызывызывы ает еает ает ает ает издеиздеиздеизде-

ватеватеватеатеватев лльскльскльльские сие сссмешкмешмешмешки.ии.
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отомстить. Можно и просто повоевать – на 

карте есть ульи, близ которых разворачи-

ваются ожесточенные бои: армия атакует 

зараженное здание, откуда вылупляются 

Хантеры-защитники, мутанты его обороняют. 

Взрывы, крики, дым коромыслом. Удобно, 

прикинувшись «своим», подсесть к экипажу 

в танк и собственноручно палить по улью из 

всех орудий. При желании, впрочем, технику 

можно отбить и силой – коли не страшно 

драться на два фронта. Военные, конечно, 

переполошатся и вызовут по вашу душу 

спецбригаду, но в суматохе схватки и от-

биться легче, а если вдруг что – ноги в  руки 

и бегом по крышам. Чай, не впервой.

И все же одной лишь способности героя 

поглощать противников и накрученного во-

круг нее подобия «социальной системы» мало-

вато для того, чтобы по-настоящему выде-

литься в толпе расплодившихся конкурентов. 

Нельзя не заметить, что для всей игры вполне 

бы сгодилось одно-единственное альтер-эго: 

с внешностью «военный офицер» в кармане 

можно добиться всего, чего нужно. Но игра 

нарочно устроена так, что в «памяти» Алекса 

хранится внешность только последней жерт-

вы, а значит, он против всех ваших желаний 

то и дело превращается в каждого, кто под 

руку подвернется, – например, когда приходит 

время поправить здоровье, сожрав пяток 

праздношатающихся по улицам зараженного 

Манхэттена пешеходов (автомобилистами-

консервами Мерсер брезгует). А коли так, 

единожды променяв удальца-военного на 

смазливую блондинку, готовьтесь вскоре 

вновь носиться на каблуках по крышам, вы-

сматривая «более полезную» жертву.

Резюмируем. Главное достижение 

Prototype – достойная похвалы попытка пред-

ставить sandbox-игру не в виде «песочницы» 

с натыканными там и сям «сайдквестами», 

как это издревле повелось в жанре, а как 

вполне полноценную singleplayer-игру, в ко-

торой продвижение к финалу не напоминает 

рабочий день мальчика на побегушках. Отча-

сти это удалось, отчасти нет, но попытка, вне 

всяких сомнений, вышла удачной. Во-первых, 

графика не вынуждает оправдывать игру 

ее жанровой принадлежностью – выгля-

дит Prototype вполне на уровне «обычного» 

боевика средней руки. Во-вторых, коридор 

миссий здесь весьма интересен, разнообра-

зен и хорошо продуман. Признаться, именно 

эта тщательность проработки «сюжетного 

маршрута» и подкупает больше всего. Ну, вы 

понимаете, в современном мире так жаль 

бывает тратить драгоценные часы на уровни-

затычки, вроде «сбегай до красного флажка 

на другом конце города и убей там десять 

синих монстров». Возникает, впрочем, за-

кономерный вопрос: а зачем вообще стоило 

городить весь этот фриплей со всеми его 

ограничениями и неизбежными условностя-

ми? Разве не проще было поделить сюжет-

ный режим на «этапы», нарисовать к каждому 

из них заставку, подтянуть графику, и сде-

лать Prototype вполне нормальной «просто 

игрой»? Ну, конечно, помимо обкатки движка 

Titanium, который разработчики планируют 

поддерживать и обновлять еще много лет. 

Ответ находится не сразу, и, признаться, его 

трудно растолковать словами, скорее просто 

сунешь контроллер собеседнику в руки: на, 

сыграй сам, быстрее поймешь. Потому как 

та самая «атмосфера», которую год за годом 

ловят сачками геймдизайнеры, то настрое-

ние, с которым гигантский мегаполис гибнет 

под натиском биологической чумы, то, как 

дикого зверя Алекса день за днем загоняют 

в угол, ощущение масштабности происходя-

щего – все это было бы невозможно без пре-

словутой свободы, которую дарит freeroam. 

Без того крохотного, но, как оказывается, 

чрезвычайно важного выбора, что делает 

игрок каждые пару минут. Я предупреждал, 

это трудно передать словами. Просто включи-

те игру и попробуйте пережить восемнадцать 

дней катастрофы. СИ

После каждого отбоя тревоги 

на экран выводится «отчет 

о потерях». По иронии, самая 

большая цифра – всегда 

в строчке «жертвы среди 

гражданского населения»; 

лишь когда мутанты совсем 

вытеснят здоровых людей 

это соотношение изменится. 

Геймерам должно льстить, 

что их героя сравнивают со 

стихийным бедствием.

отоотоотоотооотт мстмстмстмстмс итьитьитььт . МММММожножнжно ио и ии пр прпр прпрп остостостсто о по по по по поввовоовооо еваевеваеваеватььььть – н– н– н– н–– наааа а

каркакаркарарк рте тететете ете естестестестестес ь уь уь уь уь ульильильильилл , б, б, б, б, близлизлизлизлиз ко коко ко кок торторторторо ых ыхыхых разрразразразворорворворво ачиачиаа -

ваюваюваютсятсятсятсятсяс  ож ож ож ожо естестестестсточеочеочеочченныннын е бе бе бе бе ои:ои: ар армиямиямиямиям  ат ат ататакакуакукуака ет етет

зарзаррзарзарз ажеажеажееа нноннононононн е зе з з ззе дандандандандание,ие,иеие  от ототототкудкуда ва вввылуылуууул пляпляпляпляпляяютсютсюю я яя

ХанХантертеррры-зы-зы-зы-зы ащиащиащиащиащитнитнитнтнитниики,ки,ки,ки,ки,к  м м му мутатанты ыты ы егоегоегоее  обоббороороороняюняют. т

ВзрВзрзрВзрывыывыывыывыы, к, кк, к, крикрикрикикрикрики, и, и, и, и, дымдымдымдым ко ко ко кокоромромромроммыслыслыслыслыслы ом.ом.ооо УдУд УдУдУ обноб о, о,

приприприрр кинкиннннннуувшувшувшувшуу исьисьсьсьс  «с «с «с«своивоивоивоиоим»,м»,м»,м»,м  попо по поподседседседседсестьстьстьсть к ккк экиэкиэээ пажпажп у 

в тв тв тттанканк и  и собсобсобсобо ствствствсс енненненннн оруоруоруруо чночночноочно па па па палитлитллил ь пь о ульюльюл  изизи

всевсевсевсех х ох ох орудрудрудрудрудий.ий.ий.й.й  Пр Пр Пр Пр При жи жи жи жи елаелаелел нииниииии, вввввпропророчемемчем, т, технехникуику 

можможможм но ноно но н отботботботботбитьитьитьитьит  и  и силсилсиси ой ой й – к– колиолиоли не стстрашрашрарр но но 

драдрадрадрадратьстьстьсться ня ня нна да да да ддва вававва а фрофрофрофрофронтантаннтата. В. ВВВВоеннеее ныенные, к, кккконеонечночно, , 

перперперпере епоепоепоепоеполошлошлошлошлошатсатсатсатся ия ия ия и ия  вы вывывывызовзовзовут ут по оп вашвашва у ддушуушу 

спспеспеспес ецбрцбрцбрцбрцб игаигагигаигаду,ду,дудуу  но но в  в сумсумууматоатохе е схсхватктки ии и от от--

бибитбитбитьсяьсяьсяься ле ле лелегчегчегчгчгче, а, а ес есесесессли ли л вдрвд уг чточто – – ногноги ви в  ррукиуки 

и би б б б би егоегегоегоегое м пм пм пм по ко кккрышрышам.ам.м. Ча Ч й, й не не впевперврвой.й

И вИ в в се се сс же же одноднодноднодной ой ой ой ой лишлишлишлишлишь сь сь посопособнбно остости ги героероя я 

погпоппопо лощлощллощлощатьатьатьатьь пр пр пр прпротиотиотиотиивниввниввн ковковоо  и накнакрученненногоого вово--

крукрруруг нг нг нее ее подподподподобиобия «я «соцсоцссоциалиаа ьноьной сй исттемыемы» м» малоало-

ватваватватввато до до доо д для ля яя тогтотогтогтого, о, о, о, оо чточточточточтобы бы быбыбб по-по-оо наснн тоятоящемщему ву выдеыде--

литлитлитлититьсяьсяьсьсс  в  в толтолоо пе пе ее расрасрр плопплодивдивдивидившихи ся с кононкуркурентентов.ов.

НелНелНелНелльзяьзяьзяьзя н нен нен  за заазаметметете итьиттьтть, что о длял  всвсей ей игриг ы вы вполполне не 

бы ы быбыбы сгосгосгосгодилдидилди осьосьсс  од одно-но-оо едиединстстн венвенноеное алальтетер-эр-эго:го: 

сс вс вс вс внешнененешноносносносстьютьютьютьюью «в«в«в«воеоеноеноеноо ныныйыыы  оффицеицецер» р» в кв кармар анене

можможмоможможмо но ноно но добдобдд итьиииться ся яяя всевсесеееего,гогго,го  чечечего г нужно.но. Но Ноо иг игра ра 

нарнарнннннарнарнарнннннннннннннннарочночночночночно уо уо уо устрстрстрстрроеоеоеноенеена тта тттаак,ак, чт ч о во во в «пп «памяамямяти»ти»т  Ал АлА ексекса а 

хрхрахрахрахрар нитнитнитнитнится ся яяя вневневневневвн шношностьсть тототолькль о ппослследнедней ей жержерт-т-

вывы,вы,ы,вы, а  а а а зназназназначитчит, о, он пн протротроро ив иввв всевсес х вх вашиаших жх желаеланийний 

то то то т и ди ди ди делоелелоелл  пр прп евревращаащаащащаетсется в какаждодого,го  кткто по од од 

рукрукрукрукуку у пуу пу пу подводводводвернернернернернетсетсетсетссяяя, я, я – н– напра имемер, р, когкогда да приприходходит ит 

вреврвревремя мя мя яя поппоправравитьить зд здз орооор вьевье, с, ожрожрав ав пятпяток ок 

прапрапрапразднзднзднзднздношаошаошаошаош таютаютаютаюа щихщихщщ ся ся сясяся по по о улиулицаммм за заражраженненнн огоого 

МанММанхэтхэттентентентент а па па па па пешеешеее ходходов ов ((автоммобиобилислистамтами-и-

конконконсерсереррвамваамвамвами Ми Ми Ми Ми ерсерсер ер ерр бребребрбб згузгуует)ет . АА коколи ли тактак, ,

еедиедидидиножножожожо ды ды ды ды д пррпропропр менменяв вв удау льцьцца-ва-ва оеноенногного но на а

смасмамамаазлизлизлилизлиз вуювуювуювуювуюв  бл бл бл бл ондондоо инкн у, у, готготовьовьььтестесь вь вскоскок ре ре 

внов вь вь нонососососититьтьит ся ся яя нанна на кабкабблулукках ах по по крыкрырышамшамшам, в вы-ы-

смасмаааасматритритриритриваяваяваяваявая «б «б «б «б «болеолеолол е пе ппполеолеолеолеолеззнузную» ю»  жержерртвутвутвуттв ..

РезРезРеРеР юмиюмиюмюмю рррр

PrProProProtottottottttotypeeypeyy  –  –– дддд

сстастастастаст витвививитви ь sь sь sandandandnd

с нс нс нннатыатыатыатыыыкакананка ныы

каккаккаккак э эт этэто иоо ио ио издрздр

вповповповпоолнелнелнелненее п п по по пп лнлн

тортоторот ой ой ой пропропрроодвдвдд

рабрабрабрабрабочиочиочиочичийй й дй дй деньеньеньеньнь мама ма мамальчльчльчльчльчикаикаикаикаик  на на нана по по по попоп бегбегбегбегбегушкушкшкушкушкушкахах.ах.ах.ах.ах. От ОтОт От ОтО ча-чча-ча-ча-а-

стии этэт эттто уо уо удаллдалосьсь, о, тчатчтчтчач стистисти нене нет, но но поппопопопопп ыткыткыткыткткы а, аа, а, а, а, вневневневнене

всясявсякихкихкихких со сомнемненийнийй, в, ввввышлышлы а уа удачдачнойнойойй В. ВВо-по-по-первервервых,ых, 

граар фикфика на не ве вынуынуждаждаетет опроправдвдываывать ть игригру у 

ее е жанжанровровой ой припринаднадлежлежносностьютью –  – выгвыгля-ля-

дитдитд  PrPrototototype вe ввполполп не не на на уроур внене «о«обычбычы ногного»о»»

боебоевиквика са средреднейней руруки.ки. Во В -вт-вторыорых, х, коркорк идоидор ррр

мисмиси сийсий зд здесьесь ве весьмсьма иа интетересен,н, рарарарар знозноз обробрб а-а-

зензене  и  и хорхорошоошо пр прродуодуод манма . Призризнатнатьсяьсяь , и, именменно но 

этаэтата тщ тщатеательнльностсть пь проррорабоаботкиткиткк  «с«сюжеюжетнотного о г

мармаршрушрута»та» и  и подподкупкупаетаета  бобольшльше ве всегсегго. о. Ну,Ну,ННН  вывыы 

понпонимаимаетеете, в, в со совревременменномном ми мире ре тактак жа жальль

бывбывваетает тр тратиатить ть драдрагоцгоценннные ые часчасы ны на уа уровровни-ни-н

затзатычкычки, и, вровроде де д «сб«сбегаегай дй до ко красрасногного о фо фо лажлажл ка ка а

на на друдругомгом коконценце гогородрода иа и уб уббей ей е тамтам де десятсять ь

синсиних их монмоно стрстров»ов». В. Возноз икаикает,ет  впвпрочрочо ем,ем, за за-

конкономеомеернырнрныр й вй вопропрос:ос: а а зачзачем ем воовообщебще стстоилоилоо 

горгородиодить ть весвесь эь этоттот фр фриплиплей ей со со всевсеми ми егоего 

огрогранианиаа ченчениямиями ии и не неизбизбежнеж ымиыми усусловловносностя-тя-

ми?ми? Ра Развезве не не пр прощеоще бы было ло о подподелиелие ть ть сюжсюжет-ет-

ныйный ре режимжим на на «э «этаптапы»,ы», на нарисриси оваовать ть к кк каждаждомуомумум  

из из нихних за застаставкувку, п, подтодтянуянутьть граграфикфику, у, и си сде-де-

латлать Pь Protrototyotype pe вповполнелне но нормармальнльной о «пр«простосто о

игригрой»ой»? Н? Ну, у, конконоооо ечнечно, о, помпомимоимо об обкаткатки ки двидвижкажкаж

TitTitanianium,um, ко кок торторый ый разразрабработчот икиики пл планианируюруюу т т 

подподдердерживживатьать и  и обнобновловлятьять ещ еще ме многного ло лет.ет.

ОтвОтвет ет нахнаходиодид тсятся не не ср сразуазу, и, иии, п, призризнатнатнатьсяьсяс , е, е ого 

трутруднодно ра растотолколковатвать сь словловвамиамиам , с, скоркорее ее пропроостост

сунсунешьешь ко контрнтрн оллоллерер соббесеесеее дниднид ку ку у в рв рукиу : н: а, 

сыгсыграйрай са сам, м, бысбыстретрее пе поймойммешьешье . П. Потоотому му у каккаккак 

та та самсамсамаяая ааа «ат«ат« мосмосферфера»,а», ко кокоторторую ую годгодгодгодгодд заз  гогодомдом 

ловловят ят сачачкамками ги геймеймдиздизззайнайнайнерыерыерыее , т т, о но о настастроерое--

ниение, с, с коко которторым ым гиггигантантнтскискискикикикийй мй мй мй мй мегаегагааполполполис с гибгибибибиби нетнет

подопод на натисстискомкомом би би б олоолололлол гичгичичичи ескесккой ой ойй чумчумчучу ы, ы, ы, то,то,, ка каккк к к к

дикдикогоого зв зверяеря АлААлексекек а да дденьеньенььь за зазазаа днд дн дн дн ем емем ем ем загзагзаззагонянянноняют ют ютютт

в ув уголгол, о, ощущщущщщеение ммасшасшасшасшшасшштабтабтабтабтатт носноссносности ти тити пропропроропроисхисхисхисхсс одяодяя-

щегщегщ о –о  вс всссе эе эе это тоо былбыбыло бо бббббы ныыыы ны невоевоевоевов змозмозмозмоожножножножножно бе бебе бе бебб з пз пз пз пре-ре-ре

руеуеруееуеуем. м.м. м. м ГлаГлаГлалаГл вновновновнов е де де де остостостостижеижеии ниениеее 

досдосдододо тойтойойнаянаная по похвахвахвавававвввввв лы лылы ы поппоппопоппоппыткыткыткыткы а па предред-

ddboxbox-иг-игггру ру рр не не в вв вв в вв идееиде «п«ппп песоесоесоесоочничничничницы»цы»цыцы

ымыми ти там ам и сии ям ям «сассайдкйдкйдкйдкйдкд весвесвесвесстамтамтамтами»,и»,

евлевллле пе пее овеовелослосл ь вь ввь в жа жажажаанренренре, а а ка какк

ооценцене нуюнуюю si sisinglnglepleplplleplayeayeayeayer-иr-иr-и-иr-игругруруруу, в, в, в, в ко коко ко--

ииженженженж ие ие и к фк финаинаалу ллу не не ее наппна омиомиомиоминанананаеет ттт 

слослослослол вутвутвутвутту оой ой свосвосвосвов бодбодбо ы, ы,, кототкокк оруоруо уую дю дю дю ддариариариарииарит fт fттт reereeeeeeroaroaroaroaroam. m. m. m. 

БезБезезез тотоотого гогого крокрокрокрокр хототхх ногного, о,о, но,но,н  какакк к ок ок ок ок казкказказазываываываываы етсетсетсется, я, я, я, ,

чречрееререзвызвыыычайчачайча но нононо важважажажногного во выбоыбоыбоыбоорарара,рара, чт чтчтчто дддо делаелаелалалает ет ет ет ет

игригригригригрокоок ок кажкажа дыедыдыеды  па пару ру минминминмминут.ут.у .. Я ЯЯЯЯ препрепрепрепредупдупдупдупдуппрережрежре дадалдада ,

этоэто тр тртртруднудно по переереррр дадать сслововловамиамамимими. П. П. П. ПППросрорросросросто то то вклвквквклключиючиючи-

те е игригру иу иууу  пооп пропропропп ббуйбуйте е перережиежж ть ььть восвосо емнемнемнемннадцдцадцатьатьатьатьать 

ддднеднед й кй кй катаат стртрофыофыф . СИСИ

ПослПоПослПослослле кае кае кае кае кае ждогжджджждогооо ото отттбоя бояббб тревтревоги оги

на эна эна эа эна эн кранкранкранкранкракранр  выв вывв одоодододидитдд ся «отчеотчеет т

о поо поо о поо попотерятеряряряряяяряеррряяряяяяях»х»х»»х».х»х». х». х». ..х». »». хх . х ППо ПоППо По По ПоПППППППППППП иииииронирониронирониронии, си, си, с, амаяамаяаямама

больбольбольольбольбольболььььььььььььььььььшаяшаяшашаяшаяшаяшашая шаяшаяшая яяшаяшшш я шаяя яя я аяяаая   цифцицифцифрцифцифрцифрцифрцифрцифцифцифцифцифрцифрцифрифрифифрррифрррццццциццццццццццц ааааа – а – а –а а а всегвсегегсесе да аа да 

в ств ств ств ств ств с рочкрочкрочрочрочкрочкочккчкочкочкччрочччкччккчккчкочккккччкр кчкчке «же «же «же «же «же «же «же «жж«же «ее «же «жже жж«ж«жж«жж«жж«жжжжжеререеререререререрреееререререерерртвртвттртврр ы сры сры ср с еди еди едиеед

гражгражжгражждансдансдансданснсснскогкогкогкогкогкогкогокогогкогкогогкогокккккогоогкокоггоггогоо ннн н наснаснаснанасна еленелеенленеления»;ия»;я»;ия»;ия»  

лишьлишьлишьшьлишьлишьлишь когк когког ко да мда мдааада да утуттантантанананты сты сты стыты совсеовсеовсеовсеовсем мммм 

вытевытеееы еснятснятняняня  здоздо здозддооророоовыововыововывых люхх люлюлюхх дей дей дейдейдейееее

этэтэто это т соотсоотооооо ношеоношеошеошеошенининниие ие еии измеизмееенитнитснитситсит яяя. я. я. 

ГеймГеймГе ерамерамерамрарамрамм дол дол долдол долллжжжжжно жно жно льстльстльсттльститьитьить,итьить,ь  

что ччто ччч их гих гх ерояерояероя срср ср сррарааравниввниввниввниваютают аютаютают со со 

стихстихийныийныйныййй м бем бееедддствствствтствт ием.ием.ем.ием.
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анки взревели моторами 

и двинулись, подымая тучи 

пыли. Впереди – богом забы-

тый поселок, брошенный ту-

земцами, еще вчера почуяв-

шими, что пора делать ноги. Белые на своих 

страшных железных машинах выбрали имен-

но эту точку среди песков Африки, чтобы про-

должить давний спор.

И вот четыре Pz-IV, два Pz-III, пять пехотных 

отделений, пара мотоциклов да столько же ма-

шин разведки готовятся сделать первый ход. 

Это только в кадрах кинохроники бронетехника 

Искусство войны. Африка 1943

 ИНФОРМАЦИЯ 
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Страна происхождения:  

Россия   

Странно давать тактическому варгейму медаль за сюжет, но в нашем случае – совершенно необходимо. 
Разработчики действительно здорово постарались, заставив нас сопереживать солдатам, когда те сражаются 
на поле брани и отдыхают в перерывах между боями, сделали командира группы не просто безымянной, 
безликой фигурой, а живым человеком. И воссозданные почти по часам события маленького кусочка 
большой войны становятся ближе, а обстановка накаляется до африканских температур…

с ревом несется через вражеские траншеи, по-

стреливая в смешные разбегающиеся фигурки. 

В жизни разве что сумасшедший полезет че-

рез неразведанные позиции вражеской пехо-

ты, где так уютно прячутся солдаты с базуками, 

а противотанковые пушки ждут своего часа, на-

правив стволы вдоль пристрелянных секторов. 

Поэтому атаковать в лоб мы не станем, лучше 

отправим два танка с разведчиками и пехотой 

в обход, за холмик, благо он между нами и ян-

ки. А остальные машины спокойно выведем на 

пригорок – и немного прощупаем позиции про-

тивника. Тем более командование неожиданно 

расщедрилось и обеспечило хорошей артилле-

рийской поддержкой, даже обещало бомбарди-

ровщики подбросить, если будет жарко.

Танки, пыля, выходят на пригорок… На 

связи начальство, будь оно неладно! Ну, что 

у вас там? Танки? Американские? Надо обяза-

тельно уничтожить? Удивительно! А я-то думал 

угостить шнапсом наших друзей из-за океана!

Вражеская бронетехника едва успева-

ет показаться из-за холма, расположенного 

правее поселка, как попадает под сосредо-

точенный огонь трех Pz-IV. Работы-то на три 

минуты… Ох, стоп, погодим радоваться. Вот 

Внизу: Расстановка 

войск. Строго говоря, 

в «Искусстве войны» при 

стрельбе с большой дис-

танции в наступательных 

миссиях почти не важно, 

как стоят подразделения. 

Зато в этом режиме удоб-

но формировать боевые 

группы.

 ТЕКСТ 

Алексей Арбатский

Т

На фланге показалась аме-

риканская бронетехника, 

но наши танки встречают 

их сосредоточенным огнем 

и  станавливают атаку. Кста-

ти, в игре есть два режима, 

значительно отличающиеся 

по уровню сложности, – 

с  иконками войск и без них. 

Во втором случае картина 

боя, конечно, выглядит реа-

листичнее.

8.5
1 Close Combat

2 Блицкриг 

3 Вторая мировая

ПОХОЖИЕ
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ведь незадача – у всех наших трех машин по-

вреждены гусеницы – вылез-таки поганый 

янки из траншеи со своей базукой. И их ар-

тиллеристы, так нелепо выставившие пушки 

прямо перед деревней, не зевали. Н-да. Все 

осторожничание коту под хвост – в самом на-

чале боя лишиться половины машин!

Ничего, зато наша группа почти обошла 

пригорочек. Очень, очень ловкий маневр – 

пробраться туда и зайти во фланг всей этой 

обороне… Ну надо же! И с той стороны через 

холм переваливают «Стюарты»! Короткая тан-

ковая дуэль – и вот из поврежденного Pz-III вы-

скакивают два танкиста и начинают быстро 

отползать назад – правильно делают, понюхав-

шие порох солдаты ценнее двух трупов, а у этих 

парней с собой только пара пистолетов.

А может, храбрые вояки испугались? При-

смотримся к нашей страшной железной маши-

не. Увы, она теперь годится разве что на метал-

лолом. Пушка выведена из строя, обе гусеницы 

разбиты, и рабочим остался только пулемет. 

Но что он может против последнего целого 

«Стюарта»?! Кстати, у нас же тут еще два отде-

ления пехоты. Пусть пока займут оставший-

ся бесхозным окопчик, а то «Стюарт» нас заме-

тит и будет худо. Остался один танк! Командуем 

стрелять по поганой машине янки – не хочет. 

Поворачивает башню и лупит по деревне из пу-

лемета. Еще раз приказываем – игнорирует 

и все! Елки-моталки, то есть доннерветтер! Да 

у него ж пушка разбита. Что самое смешное, 

в таком же состоянии она и у «Стюарта», поэ-

тому он нашего старичка тоже не обижает. Вот 

теперь все по-честному. Стоят в двадцати ме-

трах друг от друга два танка, и каждый обстре-

ливает чужую пехоту. А что поделаешь!

Кстати, о пехоте. В принципе, мы же это 

проходили. Поставим дымовую завесу, под-

ползем и гранатой шарахнем. Тааак… Так! 

Где наши дымовые гранаты? Майн готт! Нету. 

На дворе 43-й год, у немецкой армии не гус-

то пока с дымами. Ладно, попробуем так, по-

геройски. Находим в траншее добровольца по 

имени Хейнц с целенькой противотанковой 

гранатой и велим ему ползти к чужой машине. 

 ДОСТОИНСТВА  Прекрасно воссоздан 

боевой дух солдат; тактика динамична; 

схема, позволяющая ветеранам на-

бирать опыт между боями, оригинальна 

и интересна; атмосфера эпохи передана 

великолепно.   

 НЕДОСТАТКИ  Не очень удобный 

(особенно после BattleForge!) интер-

фейс и система управления войсками. 

Пехотное отделение не единый юнит, 

а группка солдат, а потому руководить 

его действиями затруднительно.

 РЕЗЮМЕ  Игру есть за что поругать. Станковые пулеметы нельзя перемещать, а артил-

лерию можно. Да и управление… Но! Перед нами одна из немногих современных игр, 

где великолепно отражен боевой дух солдат. Они робеют, отступают, не вовремя остав-

ляют позиции – и все это делает происходящее настолько объемным, что о каждом бое 

впору снимать новый «Горячий снег» – найдутся тут и свои герои, и свои трусы.

Ползет, ползет… Да что ж такое! Парень за-

паниковал, вскочил, рванул назад и, конечно, 

получил пулеметную очередь в спину. «Закон 

бутерброда» никто не отменял, и больше, раз-

умеется, в траншее ни у кого противотанковых 

гранат не оказалось. Две попытки сползать 

к трупу Хейнца закончились плачевно. Одного 

скосили пулеметной очередью сразу, второй 

просто отказался играть в эту лотерею, вылез 

на бруствер – и сиганул назад. Ба, да он в но-

ги ранен – еще одна неподвижная точка!

И что теперь? Полный тупик. Гениальный 

маневр с обходом окончился пшиком. Дерев-

ню в лоб атаковать нечем – в резерве танк 

да четыре отделения пехоты. Стоп, а как же 

наше доброе командование? Восхищаясь 

собственной сообразительностью, наводим 

на противника все, что есть – и артиллерию, 

и минометы, и авиацию. Не зря туземцы по-

кинули деревню, там сейчас не просто жарко, 

а очень-очень жарко.

Да уж, умная мысля приходит опосля. Де-

ревня очищена, во всяком случае, пушек там 

Внизу: Столб пыли рядом 

с немецким танком – это 

бывший домик в араб-

ском стиле. Строения 

в игре разрушаются 

очень красиво, а танки на 

ходу валят деревья.

Вверху: Американские 

танкисты выскакивают 

из горящей машины. 

Управляй ими игрок, он 

бы тут же велел отсту-

пить, чтобы сохранить по-

лучившие опыт экипажи. 

А так…

НАШ
ВЕРДИКТ

Анимация великолепна. 

Вот немцы грузятся в 

бронетранспортеры: 

пехотинцы открывают 

дверцы, прежде чем 

влезть в машину, а сходя 

на «своей остановке», 

ловко цепляются за по-

перечину. 

Обойдя с фланга, ударная 

боевая группа из немец-

ких танков и пехоты атаку-

ет американские окопы. 
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больше нет, а пехота не в счет, ее мы танка-

ми быстро прикончим.

Отправляем своих солдат из центра в лоб 

на деревню, благо от обороны янки немно-

го осталось, а наши теперь уже неподвижные 

ударные части гордо прикрывают атаку огнем. 

Вроде, наконец все пошло как надо. Стоп! 

Гнусный «Стюарт» на левом фланге подполз 

к траншее и вертится там, пытаясь выкурить 

пехотинцев. Непорядок!

К счастью, у нас остался резерв, и вот по-

следний полноценный танк быстро решает 

эту проблему. «Стюарт» горит, а наглые аме-

риканские танкисты рванули к нашей уютной 

траншее, но, надеемся, пехотинцы найдут, 

чем встретить незваных гостей.

Зачистка деревни проходит почти глад-

ко. Пехота быстро обнаруживает оставшихся 

в живых янки, а целый танк из пушки расстре-

ливает дома, в которых те прячутся. Ну и ну! 

Один из наших доблестных пулеметчиков во-

рвался в дом, двумя ударами вырубил амери-

канца и… скорчился в углу. Командуем – вы-

ходи! Сидит. Плачет. Шок у парня: первый раз 

в жизни в рукопашном бою убил человека. 

Ладно, пускай побудет в укрытии и очухается.

Вот так денек выдался! Можно, пожалуй, 

и расстегнуть китель. Что?! Снова дорогое ко-

мандование? Плохие новости? Почему я не 

удивлен! Противник контратакует деревню? 

И, конечно, ее надо держать до последнего 

солдата. Это, кстати, недолго!

Бойцы быстро разбегаются, занимая обо-

рону, вставая к уцелевшим пушкам, зенитным 

и станковым пулеметам. Пулеметчики распо-

лагаются в домах. О как, у меня даже появил-

ся солдат с противотанковым оружием – ви-

дать, нашел где-то американскую базуку.

Ну и где?.. Вот это да! Большая группа аме-

риканской бронетехники в сопровождении пе-

хоты появляется прямо из-за холма – и первым 

делом лупит по единственному целому танку! 

Три минуты боя – и наша стальная оборо-

на рассыпается как карточный домик. Вторая 

подвижная машина (звучит-то как!), которая 

еще способна стрелять, успевает юркнуть в де-

ревню. Два бойца, бежавшие к станковому пу-

лемету, скошены очередью из танка. Обе про-

тивотанковые пушки подбиты, а в деревне уже 

показались янки. Но в этот трагический момент 

до заветного пулеметика, примостившегося 

как раз там, где надо, добирается выживший 

танкист – просто золото, а не парень, он же пу-

леметчик по специальности. И американская 

атака захлебывается, не докатившись и до 

цент ра поселка. Минуточку, а где же три едини-

цы их бронетехники, что так лихо сожгли мою 

последнюю машину? Не верю своим глазам! Те 

самые, позабытые на пригорке танки, лишив-

шиеся хода еще в начале боя, расстреляли их 

в борт! Просто «они забыли про Торина»!

Однако передышки не будет, уже идет вто-

рая волна. Опять – пехота и танки. И если за 

своих бойцов я спокоен… Спокоен? Ты куда, 

гад! У того самого золотого парня сдали нер-

вы, и он, бросив станковый пулемет, шмыгнул 

в дом. Нет. Больше туда никто не побежит – 

эта железяка, похоже, несчастье приносит.

Американские солдаты рвутся к центру де-

ревни, а у меня там всего четверо остались, 

правда с MG-42, но далеко ему до станкового!

И вдруг врагов начинают косить пулемет-

ные очереди… 

Наконец-то хеппи-энд, будь он неладен: 

в деревню вошли танки из обещанного ко-

мандованием подкрепления. Победа. Как го-

ворится, «ну и унылая же это, оказывается, 

вещь!». Но главное – боевая задача выпол-

нена, а раненых подлатаем, технику отремон-

тируем. И дальше вперед, вперед, танкисты!

А теперь проза
Итак, у нас есть войска, которые мы всякий 

раз можем варьировать, беря с собой на за-

дание то, что нам нужно в данном случае. 

Опыт бойцов растет, каждому из них можно 

улучшать одну из четырех характеристик: мет-

кость, навыки вождения, разведчика, навод-

чика. Солдат разрешается как угодно «компо-

новать»: посадить за рычаги более опытного 

водителя, доверить пулемет меткому стрелку.

Здешний бой по сути своей – заскрипто-

ванная тактическая задачка. Сложная, инте-

ресная и всегда имеющая несколько вариан-

тов решения, так что ее приятно посмаковать 

и попробовать на вкус с разных сторон.

Боевой дух и непредсказуемое поведе-

ние бойцов в игре – прекрасная изюминка, 

к сожалению, она лишь оживляет общую кар-

тину, не становясь стержнем сражения. Це-

лые подразделения не снимаются с позиций 

из-за флангового огня или окружения, танки 

не отступают вовсе, обескровленные части 

ведут себя по-прежнему. Однако, при общей 

редкостности этой ягоды в варгеймах о Вто-

рой мировой, изюминка превращается в Из-

юминищу – и вообще, поприветствуем ее 

как первую весеннюю ласточку. СИ

Трофейные пушки амери-

канцев. Немецкие пехо-

тинцы их разворачивают 

и, конечно, будут стрелять. 

Увы, захват артиллерии 

и техники так до сих пор 

и кочует из игры в игру… 

Вражеская контратака. 

Так как мы теперь ученые 

и приберегли танки до 

конца боя, подкрепления 

не было. И противника 

удалось остановить свои-

ми силами. 

Бойцы в домах быстро за-

нимают позиции у окон. 

Одна беда – чтобы вы-

брать подходящий дом 

с окошками, смотрящими 

туда, куда надо, придется 

потратить немало времени.

Пехота и танки
Немного расстраивает, что роль пехоты в игре несколько занижена. 

К сожалению, разработчики почему-то не учли, насколько плоха 

видимость из танка, не оснащенного хорошей оптикой. По идее, 

«безлошадный» боец, стоящий на равнине, способен разглядеть не-

соизмеримо больше, чем его товарищ, сидящий в танке. В нашем же 

случае расположившиеся в кабине танкисты наблюдают за окрест-

ностями на огромной дистанции – и самое страшное, что обозревают 

они не только другие машины, строения и пушки, это было бы еще 

приемлемо, но и залегших в окопах и траншеях или спрятавшихся 

в домах пехотинцев. А вот это уже совершенно сбивает баланс родов 

войск в игре, превращая пехоту в не самое полезное «мясо». 

Будем надеяться, что положение дел изменится в последующих играх.

Итак, есть три кампании, три страны-участницы: немцы, англичане 

и американцы. Они почти одинаковы, как горошины в стручке – отли-

чаются разве что отдельные парамет ры, внешний вид машин да кое-

какие особенности организации. Увы, при техническом подходе к во-

просу иного и не может быть. Поскольку не разница в показателях 

техники и оружия придает армии своеобразие. Конечно, глупо, борясь 

за непохожесть, «учить» немцев воевать в темноте, словно они ночные 

эльфы, а американцев наградить орочьей жаждой крови. Волшебные 

спецспособности могли бы исправить положение, но натяжка-то все 

равно осталась бы. А ведь сек рет   прост: своеобразие армий Второй 

мировой в различиях тактики и организации войск . Боевые группы, 

используемые немцами еще со времен Первой мировой, позволяли 

им как угодно объединять и перемешивать разные рода войск, легко 

добиваться их координации. Остальные армии себе этого позволить 

не могли, и как только части из разных подразделений оказывались 

в одной группе – начинались проблемы с управлением. Будет ли такое 

когда-нибудь реализовано в играх? Поживем – увидим.
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Дайте две!
Уникальная особенность GH: Metallica – поддержка двух педалей 

для игры на ударных «в два котла» – этот прием является очень рас-

пространенным для экстремальных стилей тяжелой музыки. Кроме 

собственно самой второй педали желающим выдавать пулеметные 

очереди на бас-бочках в таких треках, как One, придется неслабо 

подтянуть мастерство исполнения – вторая педаль используется 

только в режиме Expert+, поэтому для освоения данного приема 

нужно, как минимум, уверенно играть на уровне сложности Expert. 

Кстати, сам режим Expert+ доступен далеко не для всех песен в игре.

рактически у каждого игрово-

го рецензента есть один «пун-

ктик» – после выставления 

оценки очередной игре обя-

зательно свериться с колле-

гами по цеху. Каюсь – я тоже не чужд этой 

слабости, и после выведения недрогнувшей 

рукой твердой девятки с плюсом полез в Ин-

тернет смотреть, как восприняли Guitar Hero: 

Metallica зарубежные издания. В целом, ре-

зультат ожидаемый – оценки распредели-

лись от 8 до 9 по 10-балльной шкале, одна-

ко некоторые издания, например Gamespot, 

умудрились выставить игре жалкие 7.5, при-

дравшись к малому числу нововведений 

и размеру треклиста (с учетом скачиваемых 

треков). С формальной точки зрения такой 

подход к выставлению оценки, разумеется, 

тоже имеет право на жизнь. С другой сторо-

ны, высчитывать на калькуляторе, во сколько 

обошелся каждый трек в DVD-боксе с игрой, 

когда речь идет о группе, недавно вошедшей 

в Зал славы рок-н-ролла, это, как минимум, 

жлобство.

Master! Master!  
Metallica как тема для новой части Guitar 

Hero – выбор не просто удачный, а прямо-

таки неизбежный. Среди всех исполнителей 

Guitar Hero: Metallica

 ИНФОРМАЦИЯ 

Платформа:

Xbox 360, PlayStaion 3, 

PlayStation 2, Wii 

Жанр: 

special.rhythm.music 

Зарубежный издатель:

Activision 

Российский дистрибьютор:

«Софт Клаб» 

Разработчик:

Neversoft Entertainment 

(Xbox 360, PlayStation 3), 

Budcat Creations 

(PlayStation 2, Wii) 

Количество игроков:

до 4 

Обозреваемая версия: 

Xbox 360 

Онлайн: 

www.guitarherometallica.

com 

Страна происхождения:  

США  

Смерть тяжелого рока и его более жестких «производных» – трэша, пауэра 
и классического хэви-метала – не предрекал только ленивый. Однако со 
времен легендарных Black Sabbath и по наши дни метал, как и дедушка 
Ленин, живее всех живых, а благодаря растущей популярности игровой 
линейки Guitar Hero даже осваивает новые медиаформаты. Этой весной на 
ничего не подозревающие уши геймеров начал наступление один из масто-
донтов метал-сцены – легендарная группа Metallica.

тяжелого метала Metallica, продавшая в сум-

ме более 100 миллионов экземпляров сво-

их альбомов, является самым коммерчески 

успешным коллективом и наряду с группами 

Slayer, Anthrax и Megadeth входит в так назы-

ваемую «Большую четверку трэш-метала». 

Именно поэтому свежая Guitar Hero не 

только начинается с торжественного вступи-

тельного ролика, в котором музыканты ва-

льяжно и неторопливо выходят на сцену: 

помпезность и торжественность по мере от-

крытия новых концертных площадок и игро-

вых персонажей растет прямо-таки в геоме-

трической прогрессии. Самое интересное, 

что это совсем не раздражает, а напротив – 

воспринимается как должное: да, игра о ле-

гендарной группе должна быть именно такой. 

Удачный подбор персонажей и концертных 

площадок также работает на создание атмос-

феры. Доводить до безумства толпы фана-

тов доведется в таких известных местах, как 

кинотеатр Hammersmith Odeon в Лондоне, 

знаменитый Лос-Анджелеский Форум и да-

же концертная площадка на Тушинском аэро-

дроме в Москве.

Simply nothing more to give
Номинально GH: Metallica является аддоном 

к World Tour, о чем недвусмысленно напоми-

 ТЕКСТ 

Алексей Бутрин 

П

В игре смоделированы 

настоящие инструменты 

Metallica, включая не-

сколько наборов удар-

ных Ларса и немалый 

гитарный арсенал Кирка 

и Джеймса. 

Для захвата движе-

ний Трухильо датчики 

крепились даже на его 

косичках. 

9.5
1 Guitar Hero: 

Aerosmith

2 Guitar Hero: 

World Tour 

3 Guitar Hero III: 

Legends of Rock

ПОХОЖИЕ
ИГРЫ 1 2 3
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Саундтрек
Достоверно известно, что треки для игры отбирала сама Metallica. 

Кроме своих собственных песен, охватывающих весь период 

творчества группы (за исключением последнего альбома Death 

Magnetic), музыканты выбрали оригиналы, на которые они за-

писывали кавер-версии (Turn the Page, Am I Evil?, Tuesday’s Gone 

и т.п.). Также в трек-лист вошли песни друзей Metallica, с которыми 

они вместе выступали в концертных турах: например, Albatross от 

Corrosion of Conformity. А Трухильо не удержался и вставил песню 

своей бывшей группы Suicidal Tendencies – War Inside My Head.
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нает схожая структура игрового меню и на-

личие редактора песен, который обогатился 

семплами ударных Ларса Ульриха. Впро-

чем, на функциональность (читай – бесполез-

ность) музыкальной студии этот факт никако-

го влияния не оказал.

К счастью, одними косметическими из-

менениями и новым набором песен разра-

ботчики не ограничились. Metallica выгод-

но отличается от предыдущих игр тем, что все 

треки здесь изначально открыты в режиме 

Quickplay, а сама карьера построена на зара-

батывании звезд ради открытия новых сцен, 

персонажей, инструментов и сет-листов для 

концертов. Причем для открытия нового сет-

листа и концертной площадки вовсе не обяза-

тельно полностью отыгрывать все доступные 

песни. Еще одно важное нововведение косну-

лось совместного прохождения игры – теперь 

в режиме band career состав участников и ре-

жимы сложности можно произвольно менять.

Не менее демократично игра относит-

ся и к ошибкам при исполнении треков. 

Во-первых, даже несмотря на возросшую 

сложность песен (тяжелый метал – это вам 

не Hotel California чесать!), завалить трек 

в Metallica намного сложнее, чем в той же 

World Tour, зато его можно исполнить все-

го на одну звезду из пяти возможных. Во-

вторых, более опытные участники группы мо-

гут в течение всего концерта тянуть на себе 

новичков, постоянно фейлящих исполнение 

в «красной зоне» – такая вот взаимопомощь: 

все ради удовольствия.

Но наиболее заметные изменения кос-

нулись анимации и спецэффектов, включая 

шикарную пиротехнику, летающий в Туши-

но над сценой вертолет и разваливающуюся 

на куски статую Фемиды во время Damaged 

Justice Tour. Все музыканты группы приня-

ли участие в персональных сессиях motion-

capture, которые включали даже синхрониза-

цию движения губ с текстами песен, так что 

за правдоподобность поведения музыкантов 

на сцене можно не беспокоиться – все, кто 

хоть раз видел выступление «Метлы» вживую 

или по ящику, с первых кадров узнает своих 

кумиров – у Трухильо даже косички трясутся 

ровно так, как на настоящих концертах. СИ

 ДОСТОИНСТВА  Великолепный саундтрек, 

улучшенная анимация и спецэффекты, тон-

на информации по Metallica. Игра друже-

любна к новичкам, но не забыты и вете-

раны – добавлен новый режим сложности 

для ударных с поддержкой двух бас-бочек.  

 НЕДОСТАТКИ  Сама игра вторична, музыкальный редак-

тор столь же бесполезен, как и в World Tour, из скачивае-

мых треков поддерживается только Death Magnetic pack 

(последний альбом Metallica), совершенно проигнориро-

ваны экс-басисты группы, включая Джейсона Ньюстеда 

и трагически погибшего в 1986 Клиффа Бёртона.

 РЕЗЮМЕ  Добротный аддон, выполненный с таким тщанием, что по уровню 

качества тянет на полноценную игру. Для знакомства с музыкальными игра-

ми в целом вариант, пожалуй, чересчур однобокий (особенно если учесть, 

что DLC от предыдущих игр серии Metallica не поддерживает), но, если вам 

нравится тяжелая музыка, то начинать штурмовать виртуальную сцену стоит 

именно с Guitar Hero: Metallica.

 METALLICA ВЫГОДНО ОТЛИЧАЕТСЯ ОТ ПРЕДЫДУЩИХ ИГР ТЕМ, 

 ЧТО ВСЕ ТРЕКИ ЗДЕСЬ ОТКРЫТЫ ИЗНАЧАЛЬНО. 

Постоянно ошибающегося 

участника группы (на 

картинке – ритм-гитара 

слева) в течение всей 

песни теперь могут вытя-

гивать остальные игроки, 

безупречно исполняющие 

свои партии. 

Кинг Даймонд – глав-

ный фрик хэви-метала 

и самый пронзительный 

дискант метал-сцены. 

Российской публике, 

в основном, известен 

своими сольными аль-

бомами. 

НАШ
ВЕРДИКТ

Игра на двух бас-бочках 

требует очень хорошей 

координации движений 

и великолепного чувства 

ритма – одной только 

второй педали мало.

Лучшие из лучших
Уже после поступления игры в продажу в США, Metallica официально удостоилась 

чести быть представленной в Зале славы рок-н-ролла. Случилось это знаменатель-

ное событие 9 апреля сего года. В Зал славы попадают исполнители, оказавшие 

огромное влияние на развитие и популярность рок-н-ролла во всем мире. При этом 

одно из главных условий – с момента основания коллектива должно пройти не 

менее 25 лет. К сегодняшнему дню компанию Metallica в Зале славы составляют 

такие гранды как Black Sabbath, ZZ Top, AC/DC, Aerosmith, Queen, U2 и Van Halen, 

которым, как известно, будет посвящена очередная часть Guitar Hero. В целом, 

список Зала славы (www.rockhall.com/inductees/inductee-list) является не только 

хорошим путеводителем по истории рока, но и позволяет прикинуть, каких сюр-

призов от разработчиков музыкальных игр нам стоит ожидать в ближайшие годы.

Шикарные пиротехниче-

ские эффекты – одна из 

отличительных особенно-

стей и реальных концер-

тов группы: в одном из тур-

не Хэтфилд из-за ошибки 

пиротехников даже полу-

чил ожоги третьей степе-

ни, после чего за гитарой 

его сменил сессионный ги-

тарист, а сам Джеймс про-

должил выступление лишь 

за микрофонной стойкой.

Justice is raped
Кроме современного состава группы 

в лице вокалиста и гитариста Джеймса 

Хэтфилда, барабанщика Ларса Ульриха, 

соло-гитариста Кирка Хэммета и басиста 

Роберта Трухильо, GH: Metallica позна-

комит игроков с ветераном метал-сцены 

Лемми из Motorhead и эпатажным Кин-

гом Даймондом, гриму которого поза-

видуют даже музыканты Kiss. С другой 

стороны, очень странно, что создатели 

игры обошли вниманием двух бывших 

басистов группы – Джейсона Ньюстеда 

(игравшего в Metallica с 1986-го по 

2001-й год) и, в особенности, Клиффа 

Бёртона, бывшего в группе буквально 

с дней ее основания вплоть до трагиче-

ской гибели в автокатастрофе в 1986 во 

время европейского турне. Отсутствие 

Клиффа в игре тем более странно, если 

вспомнить, что он является соавтором 

многих ранних песен Metallica, часть из 

которых вошла в саундтрек игры: Fade 

to Black, Creeping Death, Fight Fire with 

Fire, For Whom the Bell Tolls, титульная 

песня альбома 86-го года Master of 

Puppets и, главное, полностью сочинен-

ная Бёртоном инструменталка Orion, 

исполнявшаяся, кстати, на его похоро-

нах. В общем, Neversoft и персонально 

Metallica за такой шаг – длиннющий 

минус в карму.
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PC

XBOX 360

авненько у нас не было по-

вода понервничать, сидя за 

каким-нибудь стелс-экшном, 

да так, чтобы с силой вце-

питься в геймпад или кла-

виатуру и привести в состояние боевой го-

товности все рецепторы своего тела... Velvet 

Assassin, конечно, не зарядит воздух в ком-

нате – да что там, у вас даже руки не вспоте-

ют – но занимательные кошки-мышки с сол-

Velvet Assassin

 ИНФОРМАЦИЯ 

Платформа:

PC, Xbox 360 

Жанр: 

action-adventure.stealth 

Зарубежный издатель:

SouthPeak 

Российский издатель:

ND Games (PC) 

Разработчик:

Replay 

Системные требования:

CPU 3 ГГц, 1024 RAM, 

256 VRAM 

Количество игроков:

1 

Обозреваемая версия:

PC, Xbox 360 

Онлайн: 

www.velvetassassin.com 

Страна происхождения:  

Германия  

За мутным окном военного госпиталя – 1944 год, Франция. Предпоследний 
год крупнейшего в истории человечества военного конфликта. А внутри здания 
течет другое время: Виолетта Саммерс бродит по тропам своих воспоминаний.

датами Вермахта на семь-восемь часов она 

обеспечить в состоянии.

Все происходящее на экране – заново пе-

реживаемые в партизанском подсознании ге-

роини эпизоды из прошлой жизни, а игроку 

предлагается узнать, насколько же она, жизнь, 

была нелегкой. Казалось бы, такой подход да-

ет множество возможностей для создания уни-

кального визуального стиля или, по крайней 

мере, для экспрессивного повествования ин-

дивидуума, духовно искалеченного войной, как 

герои Ремарка или Хемингуэя. К сожалению, 

максимум, на что хватило разработчиков, – 

тридцатисекундные роли ки, начинающиеся 

резко, шумно и невпопад, и чудо-морфий. И 

великолепный саундтрек. Про морфий – поз-

же, а вот похвалить музыкальное сопровожде-

ние Velvet Assassin нужно прямо сейчас: оно 

атмосферно, в меру необыч но и звучит при-

мерно так, как звучали бы Sunn O))) вместе с 

Lustmord, если бы сочиняли саундтрек к «Сем-

надцати мгновениям весны». Все остальное – 

как в рядовом, гордом  своей аутентичностью 

боевике про Вторую мировую. 

Виолетта Саммерс – агент английской 

разведки, настоящий профессионал с недю-

жинной выносливостью, навыками стрель-

бы и природным обаянием. Но полагается она 

не на эти, без сомнения, полезные качества, 

а на верный нож и умение прятаться в тени. 

Хотя нет – стреляла в своей жизни Виолет-

та много, но лучше бы она этого не делала: не-

практично, шумно и реализовано на удивле-

ние топорно. Промежутки между выстрелами 

длятся секунду-две, и за это время враг суме-

ет всадить в героиню пол-обоймы. Притом до-

статочно двух-трех выстрелов, чтобы Саммерс 

мешком свалилась на пол. Можно было бы 

закрыть глаза на этот просчет, если бы авто-

ры силой не заставляли проходить некоторые 

участки уровня напролом. Их немного, но за-

помнятся они надолго – и не с хорошей сторо-

ны. В общем, «пуля – дура, штык – молодец». 

 ТЕКСТ 

Вячеслав 

Мостицкий

Д

Осенние пейзажи по-

импрессионистски яркие 

и насыщенные. Хочется 

даже прищуриться.

6.5
1 Cold War

2 Tom Clancy’s Splinter 

Cell 

3 No One Lives Forever

ПОХОЖИЕ
ИГРЫ 1 2 3

Внизу: Странное 

ощущение во время ис-

пользования морфия не 

покидает на протяжении 

всей игры. Все-таки 

хрупкая девушка, в одном 

нижнем белье, бегает по 

холодному асфальту сре-

ди злобных немцев...
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Свой любимый кинжал Виолетта обагрит 

в крови сотен немцев, которым не повезло 

нести караул в то время, пока она выполняет 

задание. Достаточно лишь подкрасться к на-

певающему себе под нос гансу настолько, что-

бы экран окрасился в бордовый, и нажатием 

кнопки совершить роковой удар в шею. Или 

дать прикладом по голове, и затем резануть. 

Или кольнуть между ног, а потом воткнуть нож 

в спину – какой-то из этих ударов точно ока-

жется роковым. Вдобавок ко всему, фрицев 

можно взрывать, жарить током, снимать с них 

противогазы на складе с токсичными газа-

ми и так далее. Да, Саммерс явно питает к фа-

шистским оккупантам настоящее отвращение, 

раз с такой злостью их приканчивает. 

Чтобы суметь подкрасться к врагу, нужно 

освоить простую и проверенную стелс-систему. 

Когда вы находитесь в тени, у пиктограммы 

слева внизу появляется синяя обводка, а са-

ма героиня слегка светится фиолетовым – тог-

да вы незаметны. Внимание охранников может 

привлечь внезапно выключившийся радиопри-

емник или аккумулятор, дающий освещение, 

ваш свист или хруст стекла под ботинками. Но 

прятаться придется не всегда. Если Виолетте 

повезет найти офицерскую форму, она сможет 

выйти из тени и, сложив руки за спиной, гор-

до расхаживать среди немцев. Правда, слиш-

ком близко подходить не стоит: даже шалопай-

рядовой сможет распознать в героине врага, 

и тогда расправа не заставит себя ждать. 

Ежели мисс Саммерс попадает в передря-

гу, то пациентке неожиданно становится хуже, 

медсестра вкалывает морфий – и мир окуты-

вает розоватая дымка, с неба, словно снег, 

падают кровяные тельца, а все остальное за-

стывает. В одной ночной рубашке с изящны-

ми кружевами Виолетта плывет среди вещей 

и людей, приближается к неподвижному сол-

дату – через секунду он падает на пол, сра-

женный ударом ножа в сердце. Необычное 

и несколько обескураживающее решение.

Прятки в ночи, убийство фрицев и любо-

вание здешними вычурными тенями идут сво-

им чередом, давая время и над дальнейши-

ми действиями поразмыслить, и зевнуть пару 

раз. Но никогда игра не бежит вперед, не зажи-

мает в тиски и не оглушает ударом по голове. 

Единст венное, чем она может огорошить, – не-

предсказуемостью искусственного интеллек-

та и многочисленными ошибками. Прогули-

вающийся солдат в кромешной тьме может 

внезапно разглядеть Виолетту, а может без вся-

 ДОСТОИНСТВА  Яркая главная 

героиня, ее ночнушка; впечат-

ляющее освещение; в каком-

никаком напряжении игра все-

таки держит; отличный саундтрек.  

 НЕДОСТАТКИ  Много непродуманных 

мелочей; разноуровневая графика; 

нет масштабности; фашист не всегда 

сообразителен и зряч; почти полное от-

сутствие сюжета; редкие чекпойнты.

 РЕЗЮМЕ  Шпионский исторический экшн с элегантной брюнеткой в главной роли, на корточках 

прошагавшей пол-Европы. А что поделаешь, работа такая – в тени прятаться, передвигаться бес-

шумно и немецких оккупантов сотнями истреблять. Работа опасная и сложная, не сомневаемся, но 

Replay не сумели передать ни того, ни другого, усугубив все ворохом технических проблем. Лучше бы 

их детищу спрятаться в тени и не показываться. А напасть на нас со спины у него не хватит смелости. 

ких видимых причин упасть посреди коридора 

якобы от разряда тока. Закрытая дверь после 

выполнения задания как-то оказывается от-

крытой, поднятые по тревоге солдаты забывают 

о шпионке, стоит ей покинуть локацию (каждый 

уровень разбит на несколько таких кусочков) 

или хотя бы перелезть через забор (карабкать-

ся по лестницам или перемахивать через сетча-

тые преграды враги не умеют). Может, Виолетта 

намеренно запомнила фашистов такими тупы-

ми? Как бы то ни было, все это вряд ли сделает 

ее воспоминания более приятными для нас.

Что же в итоге? Искусное освещение 

и скрытные умерщвления – краеугольные кам-

ни фундамента Velvet Assassin. Но, как здание 

не способно стоять на двуугольном основании, 

так и игра всего с двумя неоспоримыми достоин-

ствами разваливается на части, а поднявшаяся 

пыль еще долго будет раздражать глаза. СИ

Виолетта в немецкой уни-

форме. Переодеваться 

она предпочитает в шка-

фах и сельских туалетах. 

НАШ
ВЕРДИКТ

Слева: Пистолет с глу-

шителем бывает очень 

полезен в стычках с ря-

довыми одиночными про-

тивниками. А для крупных 

потасовок или пальбы 

по, гхм, боссам выдадут 

и дробовик, и автомат, 

и даже гранатомет.

Занимательная клептомания 
Кажется, ни один экшн от третьего лица не смог избавиться от тяже-

лого наследия «ролевой системы». Виолетта, конечно же, получает 

опыт и развивает характеристики. Экспа дается не за убийства или 

выполнение заданий (кроме секретных), как можно было подумать, 

а за поиск и нахождение различных спрятанных вещичек, от портси-

гаров и медалей до губных гармошек с кинжалами. Набрали опреде-

ленное количество опыта – получите очко для вложения в один из 

трех параметров: можно «прокачать» здоровье, чтобы не умирать 

от двух попаданий, увеличить скорость передвижения или продлить 

действие морфия. Очень просто и прозрачно, но работает ведь! Де-

таль: блик от всех вещей, которые можно прикарманить, Виолетта 

видит даже в кромешной тьме. Глаз наметан, надо полагать.

Основано на отчасти 
реальных событиях
Виолетта Саммерс – не полностью выду-

манный персонаж. Прототип ее – Виолетта 

Сабо (Violette Szabo), французский агент 

секретной британской разведывательно-

диверсионной службы. С пятого по 

тридцатое апреля 1944 года она сумела 

реорганизовать систему французского 

сопротивления, и предоставляла информа-

цию для бомбардировки немецких пози-

ций, «расчищавшей» путь для последующей 

высадки англо-американских войск. Во 

время проведения своей второй операции 

двадцатитрехлетняя Виолетта была пойма-

на немецким патрулем, подверглась пыт-

кам и насилию, после чего ее казнили.

Самый. Коварный. Удар.
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WII

толь увлекательному путеше-

ствию и посвящен новый про-

ект, получивший название 

Sonic and the Black Knight. За-

бегая вперед, скажем сра-

зу – знакомство с ним оказалось отнюдь не 

безоблачным. А потому подробный разбор 

полетов, дабы немного утешить наиболее 

преданных поклонников, начнем все же с по-

зитивных впечатлений. Их источником 

в данном случае стала графика.

Яркая внешность характер-

на для большинства игр с уча-

стием Соника, однако порой ее 

заметно портят разнообразные 

технические недоработки, столь 

привычные даже в самых амби-

циозных проектах от Sega. Тем при-

ятнее осознавать, что в Sonic and the 

Sonic and the Black Knight

 ИНФОРМАЦИЯ 

Платформа:

Wii 

Жанр: 

action.adventure.3D 

Зарубежный издатель:

Sega 

Российский дистрибьютор:

«Софт Клаб» 

Разработчик:

Sonic Team 

Количество игроков:

до 4 

Онлайн: 

www.

sonicandtheblackknight.

com 

Страна происхождения:  

Япония  

Выпустив в 2007 году Sonic and the Secret Rings, события которой переносили 
синего ежа в мир арабских сказок, сотрудники Sega решили не останавливаться 
на достигнутом и развить удачную идею, отправив Соника в славный Камелот.

Black Knight программисты и художники не 

ударили в грязь лицом, сумев добиться от не 

слишком-то мощной Nintendo Wii действи-

тельно впечатляющих результатов. Моде-

ли персонажей прорисованы до мельчайших 

деталей, а декорации не только масштабны, 

но и разнообразны. Анимация и спецэффек-

ты также на высоте – кое-где игра умудря-

ется заткнуть за пояс даже недавнюю Sonic 

Unleashed для PS3 и X360, а это уже говорит 

о многом. Даже редкие CG-сцены – и те смо-

треть на удивление приятно, хотя их содержа-

ние явно не дотягивает до формы.

Тем не менее, сюжет Sonic and the Black 

Knight – далеко не худшая ее часть. Исто-

рия о превращении мудрого короля Артура 

в злобного тирана если и не увлекает, то уж, 

во всяком случае, не вызывает раздраже-

ния, да и появление хорошо знакомых пер-

 ТЕКСТ 

Алексей Голубев 

С

Частое появление та-

ких вот заслонов в ви-

де хорошо вооружен-

ных противников начисто 

убивает главную особен-

ность сериала Sonic the 

Hedgehog – скорость и ди-

намику. Ведь быстро рас-

правиться с противниками 

удается далеко не всегда. 

Декорации в Sonic and 

the Black Knight отлича-

ются не только разноо-

бразием, но и высоким 

качеством исполнения. 

6.0
1 Sonic and the Secret 

Rings

2 Sonic Unleashed 

3 Super Mario Galaxy

ПОХОЖИЕ
ИГРЫ 1 2 3
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сонажей в роли рыцарей Круглого Стола, по 

меньшей мере, забавляет. Самой уязвимой 

частью сценария традиционно стали диало-

ги – которых, к слову, здесь оказалось на 

удивление много. Некоторые из них смеш-

ны, но большинство – в том числе, «благода-

ря» крайне неудачной озвучке – сразу же хо-

чется пропустить, чтобы не тратить попусту 

время. Впрочем, неуклюжие реплики героев 

можно было бы легко простить, если бы соб-

ственно игровой процесс не подкачал. Но на 

нет и суда нет.

Пользователи, хорошо знакомые с Sonic 

and the Secret Rings, наверняка помнят, что 

в тот раз Sega отказалась от привычных трех-

мерных уровней и свободы передвижения, 

фактически, заменив их этапами-трассами. 

От главного героя требовалось добежать до 

финиша с минимальными потерями – попут-

но выполняя разнообразные задания, со-

бирая непременные кольца и, конечно же, 

уничтожая подвернувшихся под руку (под но-

гу?) противников. В общем и целом, задум-

ка была не так уж плоха, разве что требовала 

устранения некоторых шероховатостей, свя-

занных, в основном, с управлением. Но что 

же получилось в итоге? Получилось, к сожа-

лению, ровно наоборот.

Авторы Sonic and the Black Knight, оче-

видно, сочли, что их прошлое творение в до-

работках не нуждается, и потому все ста-

рые «болячки» остались на своих местах. 

К тому же теперь к ним прибавилась изряд-

ная  порция новых. Структура уровней оста-

лась прежней – перед нами, как и раньше, 

длинная извилистая трасса, битком наби-

тая бонусами, препятствиями и супостата-

ми. Двигаться по ней, в теории, разрешается 

и вперед, и назад, но на практике Соник не 

умеет разворачиваться на 180 градусов, да 

и менять ракурсы камеры не в вашей вла-

сти. Поэтому, если вы случайно что-то пропу-

стили и хотите вернуться, извольте пятиться 

колючками в экран, почти вслепую – учиты-

вая упомянутые выше особенности, обзор 

в подобной ситуации будет максимально 

ограниченным.

Вторая беда – чудовищно раздутая и со-

вершенно лишняя боевая система. Отку-

да и зачем она в игре, от которой ждут, пре-

жде всего, бега на больших скоростях? Но 

факт остается фактом – Соник выхо-

дит в чисто поле, вооруженный 

не в меру разговорчивым мечом-

кладенцом, и вынужден постоян-

но пускать этот кусок металлолома 

в ход. Причем различные удары и спец-

приемы нужно выполнять, как правило, не 

с помощью кнопок, а отчаянно размахивая 

пультом, чувствительность которого здесь, 

честно говоря, не на высоте. В результате 

каждая схватка – а драться в Sonic and the 

 ДОСТОИНСТВА  Красочная 

графика, забавный сюжет 

и список хорошо знакомых 

персонажей. Есть много-

пользовательский режим.  

 НЕДОСТАТКИ  Неотзыв-

чивое управление, совер-

шенно неуместная боевая 

система, не слишком проду-

манный дизайн уровней.

 РЕЗЮМЕ  Sonic and the Secret Rings двухгодичной давности была игрой хорошей, но не лишенной недостатков. 

От новой Sonic and the Black Knight мы исправления этих недостатков и ждали. К сожалению, получилось ровно 

наоборот – заметно похорошев внешне, содержательно новое приключение Соника явно деградировало, отпу-

гивая игроков корявым управлением и неудобным интерфейсом. Наиболее преданных поклонников все это ед-

ва ли смутит, но тем, кто к их числу не относится, настоятельно рекомендуем не спешить с решением о покупке.

Black Knight приходится на удивление ча-

сто – превращается в короткое, но болез-

ненное испытание для нервной системы. 

Убить врага одним ударом зачастую нель-

зя, а нападать недруги любят целыми отря-

дами, иной раз неожиданно об-

ходя героя с тыла. Избежать же 

потасовок можно далеко не всег-

да, да и пространства для маневра 

не хватает. Лучше всего получает-

ся у ехидны Наклза (здесь именую-

щего себя рыцарем Гивэйном и об-

ряженного в доспехи) – он умеет 

планировать в прыжке, пролетая та-

ким образом над вражьми головами. 

Но даже и в этом случае многое за-

висит от вашей реакции, ведь не 

так-то просто произвести «взлет», 

на полной скорости влетев в груп-

пу недругов.

В результате мы вынуждены при-

знать: Sonic and the Black Knight отно-

сится к числу игр, которые становятся 

заложниками невнимания собственных соз-

дателей. Чуть-чуть больше старания, чуть-

чуть больше внимания к деталям, и владель-

цы Wii могли бы получить один из лучших 

«эксклюзивов» для платформы. Однако Sega 

в очередной раз продемонстрировала ред-

кое и бессмысленное умение ломать то, 

что хорошо работало. СИ

Способность отражать не-

приятельские стрелы при-

годится Сонику не раз. 

Поединки Соника с хо-

рошо защищенными не-

другами – пожалуй, одна 

из самых неудачных идей 

Sonic Team. 

НАШ
ВЕРДИКТ

Вверху: Камера в Sonic 

and the Black Knight игро-

ку неподвластна. А вы-

бранные ею ракурсы, 

к сожалению, не всегда 

удачны и только осложня-

ют жизнь, показывая все, 

кроме того, что действи-

тельно нужно видеть.

Как мы уже упоминали, Соник – не единственный персонаж, 

которым позволено управлять на протяжении игры. Дело в том, 

что злобный Артур, прежде чем самому взяться за оружие, вы-

ставит против ежа своих лучших рыцарей. Некоторые из них, 

потерпев поражение, не только прекратят строить вам козни, 

но и с оружием в руках помогут добраться до финала. В числе 

перебежчиков – Гивэйн (Наклз), Персиваль (Блэйз) и Ланселот 

(Шэдоу). Каждый рыцарь наделен специальными возможностями 

и, в отличие от Соника, может пользоваться различными мечами, 

постепенно улучшая их – тогда как главный герой улучшает не 

клинок, а мастерство владения им. И в том, и в другом случае 

игрок должен выбирать один из трех предложенных стилей – сба-

лансированный Knight, скоростной Cavalier или силовой Paladin. 

В многопользовательском режиме к перечисленным персонажам 

также присоединяются Галахад (Сильвер), Ламорак (Джет) и го-

родской кузнец (Тэйлз). Кроме того, желающие смогут сыграть за 

Эми и даже за самого Артура.
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авайте сразу поговорим 

о грустном, чтобы больше не 

возвращаться к этому вопро-

су. Увы, СССР снова вне игры, 

такое чувство, что сражений 

на советско-германском фронте вовсе не бы-

ло, или шли они где-то «в далекой-далекой га-

лактике». А было только бесконечное «ру-

билово» западных союзников с немцами, 

продолжавшееся долгие-долгие годы. Судя по 

всему, Восточный фронт в Company of Heroes 

мы увидим не раньше второй части. Да и на 

Западном без перемен – о пятом (и уж тем 

более шестом) участнике конфликта забудь-

те, в бой идут одни старики, хорошо знакомые 

всем после Opposing Fronts. К счастью, на этом 

по-настоящему плохие новости заканчиваются 

и начинаются хорошие (более или менее).

Главная интрига в том, что нас ожидает 

смена подхода к синглу. В Tales of Valor борь-

Company of Heroes: 
Tales of Valor

 ИНФОРМАЦИЯ 

Платформа:

PC 

Жанр: 

strategy.real-time.historic 

Зарубежный издатель:

THQ 

Российский издатель:

«Бука» 

Разработчик:

Relic 

Количество игроков:

до 8 

Онлайн: 

www.

companyofheroesgame.

com 

Страна происхождения:  

Канада  

Кто-то скажет: «Ну вот, еще один аддон на пару вечеров». 
Кто-то: «Отличная мультиплеерная добавка». 
Кто-то: «Такое уже было во "В тылу врага"». 
Кто-то: «Ура! Отличная играот Relic». 
Как ни странно, все они будут правы лишь частично. Почему 
мы так считаем? Сейчас попробуем объяснить.

ба за жизненное пространство, о которой 

столь часто распространялся партайгенос-

се Адольф Гитлер, идет не всегда. Да и битвы, 

где сходятся десятки юнитов, редки (если не 

считать третьей мини-кампании). Впрочем, 

это не значит, что военные действия потеря-

ют хоть толику эпичности, скорее наоборот, 

ведь нам придется увидеть истинных геро-

ев – простых солдат, творивших чудеса на по-

лях сражений и вошедших в легенды. Таких, 

как экипаж «Тигра», уничтожавший в одном 

бою десятки единиц бронетехники противни-

ка. Или отряд американских парашютистов, 

заброшенный за линию фронта, оставший-

ся практически без поддержки и вынужден-

ный самостоятельно справляться со всеми 

проблемами.

Но довольно лирики, перейдем к гейм-

плею. Наигравшись в серию «В тылу вра-

га», Relic решилась позаимствовать кое-что у 

украинцев из Best Way. Правда, дело дошло 

только до прямого управления стрельбой. 

А вот поездить на танке при помощи клавиш 

WASD не получится, так что полноценным 

здешний direct control не назовешь. И все же 

такая возможность не только интересна, но 

 ТЕКСТ 

Андрей Окушко

Д«No pasaran!» – сказали 

американские десант-

ники. И немцы действи-

тельно не прошли. Еще 

бы, атаковать в лоб укре-

пленные позиции… 

Разрушили домик? В та-

ком состоянии он до конца 

кампании и простоит, бла-

го все миссии проходят на 

одной и той же карте.

7.0
1 В тылу врага 

2 Операция 

 «Багратион»

3 Warhammer 40K: 

Dawn of War 

ПОХОЖИЕ
ИГРЫ 1 2 3
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Конечно, совсем без 

массовых боев Tales 

of Valor не обошлась. 

Например, в третьей 

кампании все до-

статочно стандар-

тно – есть и захват 

ключевых точек, 

и строительство юни-

тов, и масштабные 

битвы, и необходи-

мость следить за 

ситуацией в разных 

местах карты. Да 

и, положа руку на 

сердце, отметим: 

кампании слишком 

коротки, чтобы 

по-настоящему про-

чувствовать, каково 

это – командовать 

небольшой группкой 

людей, от которой 

зависит судьба мно-

гих тысяч бойцов…

Характеристики юнитов 

в Company of Heroes 

по-прежнему далеки от 

реальности. Страшная 

пушка «Тигра» на ближней 

дистанции справляется 

с британцем лишь с чет-

вертой попытки. Но разве 

за это мы любим игру? 

 СССР СНОВА ВНЕ ИГРЫ, ТАКОЕ ЧУВСТВО, ЧТО СРАЖЕНИЙ НА 

 СОВЕТСКО-ГЕРМАНСКОМ ФРОНТЕ ВОВСЕ НЕ БЫЛО, ИЛИ ШЛИ 

 ОНИ ГДЕ-ТО «В ДАЛЕКОЙ-ДАЛЕКОЙ ГАЛАКТИКЕ». 
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и полезна – порой удается вдарить по нуж-

ной цели быстрее, чем это сделал бы AI.

Другой вопрос, как быть, если в сингле 

кто-то из наших товарищей падет? Людей-то 

в двух из трех кампаний выдается всего ни-

чего. Волноваться не надо – ключевые фигу-

ры можно воскресить, хотя и не моменталь-

но, так что думать вам все-таки придется. Тем 

более что врагов обычно в несколько раз 

больше, чем ваших солдат. Вот только про-

тивники разбросаны по карте и зачастую 

поз воляют вам зачищать ее по частям (но, 

признаемся честно, не всегда, не всегда).

Что еще интересно – от ваших действий 

зависит дальнейший ход кампании. Скажем, 

неслись вы на танке, разя подряд всех тех, 

кто не успел уйти, круша заборчики и уничто-

жая встреченные здания. Но вот «Тигр» поте-

рян, а город-то разрушен, и где экипажу ис-

кать укрытие? Тогда как враги наступают, их 

все больше и больше. С другой стороны, уби-

тые ранее неприятели наверняка оставят 

после себя что-нибудь вкусненькое. Напри-

мер, прекрасненькую противотанковую пу-

шечку, которая так великолепно расправит-

ся с бронемашиной, отправленной на поиски 

ваших ребят.

Кстати, об экипажах, десантниках и про-

чих бойцах под вашим началом. Чтобы еще 

больше персонифицировать их, в кампани-

ях вы увидите уникальные ветки навыков. 

«Тигр» с прокачанными танкистами и ездит 

быстрее, и башню поворачивает провор-

нее, и стреляет метче, а значит, и выжить 

в неравном бою ему проще. А прокачан-

ные десантники так и вовсе творят чуде-

са, превращаясь из отряда элитной пехоты 

в подразделение, составленное из каких-

то рэмбо.

Если же вам что-то не нравится в синг-

ле, добро пожаловать в мультиплеер, где 

нас порадовали тремя новыми режимами 

 ДОСТОИНСТВА  Две кампании (сде-

ланные «не в стиле Company of Heroes») 

получились интересными и даже захва-

тывающими, да и третья (более тради-

ционная) от них не отстала; порадовали 

и новые мультиплеерные режимы.  

 НЕДОСТАТКИ  Краткость сингла, 

недостаточное расширение парка 

боевой техники и нежелание 

разработчиков бросить взгляд на 

советско-германский фронт.

 РЕЗЮМЕ  Вы ждали от второго аддона к Company of Heroes пачки новых юнитов, карт, кампа-

ний? Их завезли, но в ограниченном количестве. Обещанный «direct control» серьезно уступает 

своему аналогу из «В тылу врага 2» – инновационное управление введено только для стрель-

бы, а не для движения, да и нужно не всегда. Впрочем, хотя сингл в Tales of Valor послабее, 

чем в Opposing Fronts, он все же интересен, как и новые мультиплеерные режимы. Если бы 

только масштабы дополнения были такими, на какие мы рассчитывали изначально…

(хотя на каждый полагается всего одна кар-

та – непорядок!). Operation: Panzerkrieg вы-

дает на руки геймеру танк (один, зато на 

выбор, каждая машина – со своей линей-

кой навыков), на нем-то вы и будете ездить, 

сражаясь и захватывая контрольные точ-

ки. В Operation: Assault мы получим под ко-

мандование лишь героя (хочешь – офицера, 

хочешь – снайпера, хочешь – еще кого-

нибудь). А задача лишь на первый взгляд ка-

жется простой – в сотрудничестве с рядо-

выми солдатами захватить штаб-квартиру 

врага. В Operation: Stonewall будет не до 

захватов – свое бы удержать да отбить-

ся от кажущихся бесконечными волн про-

тивников, накатывающихся на хорошо (или 

не очень) укрепленные позиции. И хотя ре-

сурсы здесь выдаются в том числе за по-

верженных врагов, потратить их есть ку-

да – практически каждый юнит придется 

сначала исследовать и только затем искать 

«на полках магазинов». Итог понятен: трио 

дополнительных режимов разнообразит 

мультиплеер ные баталии, а значит, жизнь 

Company of Heroes еще не закончена.

Жаль, конечно, что мы не увидели наших 

предков, берущих штурмом Рейхсканцеля-

рию, но это не мешает RTS от Relic сохранить 

за собой звание одной из лучших стратегий 

про последнюю глобальную войну. А там, гля-

дишь, и сиквел подоспеет, и, возможно, мы 

все же отправимся на Восточный фронт. СИ

Вверху: Штурм враже-

ских позиций в Operation: 

Assault идет полным 

ходом. Причем ситуация 

меняется едва ли не каж-

дую секунду, главное – не 

зевать и помогать своим 

соратникам там, где без 

вас атака провалится.

Красочные взрывы и ле-

тящие во все стороны 

тела и обломки – не 

каждый шутер может по-

хвастаться таким велико-

лепием. 

НАШ
ВЕРДИКТ

Слева: Выбирая 

в Operation: Panzerkrieg 

между тремя танками, 

я остановился на «Пан-

тере». Все-таки она по-

мощнее, да и умеет эта 

махина немало.

В двух первых кампаниях Tales of Valor боеприпасы и топливо в пер-

вую очередь выдаются за убитых врагов, уничтоженную технику 

и выполненные задания. И это правильно – представьте себе, какой 

бы творился кошмар, если бы одному отделению пехоты пришлось 

мотаться по всей карте, раз за разом отбивая ключевые точки и тут 

же их теряя. К счастью, Relic понимает это не хуже нас с вами.

Каждой из четырех сторон подарят по несколько новых юнитов. 

Правда, есть один нюанс – свеженькие отряды должны занять место 

старых (например, вместо немецкого гусеничного мотоцикла можно 

взять машину-амфибию). Насколько хороши замены? Скажем так, 

обычно они просто другие, рассчитаны на несколько иную тактику, 

чем привычная по базовой версии или Opposing Fronts. А значит, опре-

деленное тактическое разнообразие в мультиплеере обеспечено.
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DS

асколько в Ring of Fates все 

вышло неожиданно хорошо, 

настолько же главные эле-

менты Echoes of Time – сце-

нарий и геймдизайн – слабы 

и немощны. Причем игрой занималась та же 

команда, что и предыдущей частью (из ключе-

вых специалистов сменился разве что дизай-

нер персонажей, но вот как раз это совсем 

не заметно). Видно, просто не судьба.

На первый взгляд Echoes of Time практиче-

ски не отличить от предшественницы. Та же изо-

метрическая перспектива, хорошо по меркам 

DS выглядящие трехмерные персонажи и деко-

рации, музыка Куми Таниоки, неплохая озвуч-

ка в сценках. Впрочем, вот уже и первые из-

менения: здешние сценки суть видеоролики, 

но сделаны они на движке игры с добавлени-

ем спецэффектов. То есть, угловатые персона-

жи, не раскрывающие ртов, подавая реплики, 

попросту таращатся в камеру – и все. В игре нет 

Final Fantasy 
Crystal Chronicles: 
Echoes of Time

 ИНФОРМАЦИЯ 

Платформа:

DS, Wii 

Жанр: 

role-playing.action-RPG 

Зарубежный издатель:

Square Enix 

Российский дистрибьютор:

не объявлен 

Разработчик:

Square Enix 

Количество игроков:

до 4 

Онлайн: 

http://na.square-enix.

com/ffcceot  

Страна происхождения:  

Япония  

Final Fantasy Crystal Chronicles: Ring of Fates внезапно оказалась отличной 
игрой, поистине выдающейся на фоне остальных ответвлений сериала Final 
Fantasy. Создателям сиквела достаточно было бы исправить ряд мелких не-
достатков и вывести мультиплеер в онлайн. Но они взяли да все испортили. 

ни одного полноценного ролика – из тех, кои-

ми всегда была знаменита Square Enix. И если 

на DS это еще простительно (как-никак, из всех 

«Финалок» на картриджах впечатляющей за-

ставкой могла похвастаться лишь Ring of Fates), 

то на Wii – уже нет (там даже дешевая Chocobo’s 

Dungeon порадовала ярким опенингом). 

Но дело, конечно, не только в заставках. 

Право слово, когда представители Nintendo 

говорили, мол, их движок Pollux Engine муль-

типлатформенный, мы и подумать не могли, 

что это будет означать полную идентичность 

версий Echoes of Time для Wii и DS. Полней-

шую! В телевизоре отображаются два окош-

ка – два DS-экрана. Всегда. Графика – та же. 

И заставки. В игре для домашней приставки 

последнего поколения сделанные на движке 

для Nintendo DS видеоролики демонстриру-

ются в окошке. С тем же успехом карманную 

любимицу можно было бы просто подключить 

к телевизору каким-нибудь видеокабелем. 

 ТЕКСТ 

Сергей Цилюрик

Н

Сюжет настолько ужасен, 

что мы не станем пере-

сказывать даже завязку. 

А вот так выглядит срам-

ная Wii-версия Echoes 

of Time. Найдите хоть 

сколько-нибудь отличий. 

6.0
1 Final Fantasy Crystal 

Chronicles: Ring of 

Fates

2 The Legend of Zelda: 

Four Swords Adventures 

3 Alundra

ПОХОЖИЕ
ИГРЫ 1 2 3
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Echoes of Time размывает границу между сингл- 

и мультиплеером (в той же Ring of Fates, напри-

мер, наблюдать за развитием событий удава-

лось только в одиночном режиме): достаточно 

подойти к любой точке сохранения и подтвер-

дить – хочу, мол, отсюда играть в компании. 

Приходить и уходить напарники вольны когда 

угодно – но в любом случае им не засчитает-

ся пройденное в гостях: хоть сюжетные сценки 

смотрели все вместе, героем в них инвариантно 

будет хост, а присоединившиеся всегда счита-

ются лишь «свидетелями» и даже от NPC получа-

ют не важную и полезную информацию, а ре-

плики вида «О, вы друзья героя? Ну, привет». 

Сам мультиплеер наконец-то познако-

мился с Интернетом и вообще творит чудеса 

кроссплатформенной совместимости: иден-

тичность Wii- и DS-версий позволяет членам 

одной партии играть на разных консолях. Как 

заведено, для встречи в онлайне с конкрет-

ным человеком необходимо сперва обменять-

ся френд-кодами. Поскольку в кооперативном 

режиме не обойтись без обсуждения последу-

ющих действий, Square Enix сподобилась сде-

лать доступным с тачскрина набор фраз – от 

приветствий и благодарностей до вопросов 

о дальнейших действиях и рекомендации по 

ведению боя. Живое общение это, конечно, 

не заменит, но прогресс налицо. А в оффлайне 

можно печатать свои собственные реплики. 

Наличие нескольких уровней сложности 

подталкивает к повторным прохождениям. 

Правда, в отличие от какой-нибудь Diablo, ку-

да возвращаться было и впрямь интересно, 

в Echoes of Time придется раз за разом ре-

шать одни и те же унылые головоломки, от-

нимающие уйму времени. Усугубляет поло-

жение тот факт, что большую часть уровней 

даже при первом прохождении необходи-

мо преодолевать по два-три раза – уже тогда 

они успевают осточертеть. Чередовать подзе-

мелья можно с побочными миссиями, каждая 

из которых, по сути, – мини-игра на движке 

Echoes of Time. Жаль только, награды за вы-

полнение этих заданий недостаточно хороши. 

Впрочем, кооперативное прохождение 

все скрасит. Не будь мультиплеер в Echoes 

of Time настолько хорошо отлажен, об игре 

нельзя было бы сказать ни единого доброго 

слова. Приходится признать, что в нынеш-

нем малоприглядном виде EoT можно ре-

комендовать разве что ярым поклонникам 

Ring of Fates, изучившим ее вдоль и поперек 

и жаждущим новых испытаний. СИ

 ДОСТОИНСТВА  Увлека-

тельное кооперативное 

прохождение – и в компа-

нии друзей, и в онлайне. 

Обилие побочных миссий.   

 НЕДОСТАТКИ  Беспомощный 

сюжет. Дисбаланс рас. Необходи-

мость по нескольку раз проходить 

одни и те же подземелья. Самые 

дешевые заставки за всю историю 

нынешнего поколения консолей. 

 РЕЗЮМЕ  Игра, удовольствие от которой получаешь лишь при кооперативном прохождении – и толь-

ко. Значительный шаг назад по сравнению с предыдущей частью при практически полном отсутствии 

геймплейных нововведений. Пресная экшн-RPG без особой изюминки с на редкость поганым сюжетом. 

Далеко не лучшая демонстрация того, что значит «кроссплатформенный движок»: обе версии игры, не-

смотря на разницу в мощности консолей, идентичны. Поэтому от оценки EoT, выставленной DS-варианту, 

владельцы Wii могут спокойно отнять хоть два балла, хоть три, хоть все шесть. 

Это рекорд. Ничего более жалкого мы еще не 

видели – надеемся, больше и не доведется. 

Как и в Ring of Fates, геймплей по боль-

шей части состоит из прохождения подземелий, 

умерщвления монстров и решения головоло-

мок. Многие из последних ранее основывались 

на применении способностей четырех игра-

бельных рас, но в Echoes of Time такие загад-

ки исчезли вместе с уникальными умениями ге-

роев. Игру теперь можно пройти в одиночку за 

кого угодно: с одной стороны, это избавило от 

необходимости прибегать к услугам подкон-

трольных глупому AI напарников, а с другой – 

лишило персонажей индивидуальности. Селки, 

впрочем, до сих пор умеют исполнять двойной 

прыжок, что автоматически делает их чуть ли не 

читерскими. Не повезло балансу и в сражениях: 

лишенные спецспособности волшебники Юки, 

например, в одиночку будут чувствовать себя 

неуютно в боях с боссами, а в партии им почти 

наверняка уготована вспомогательная роль. 

Партия, к слову, теперь вполне может фор-

мироваться на лету прямо во время игры. 

Слева: При общении 

в онлайне использовать 

собственные фразы 

нельзя, приходится огра-

ничиваться вот таким 

набором банальных за-

готовок.

Наличие в готовых 

фразах запроса на 

заклинание Cura свиде-

тельствует, насколько не-

эффективно в Echoes of 

Time стало простое Cure. 

НАШ
ВЕРДИКТ

В игре ведется дневник, 

как и в оригинальной 

Crystal Chronicles. Но и на 

этот раз никто его читать 

не будет. 

Обратите внимание на 

нижний экран: заклина-

ния больше не исчисля-

ются в штуках. 

Вверху: После победы 

над боссом начинается 

поспешный сбор скром-

ной добычи. 

Беда сценария Echoes of Time (помимо вопиющей убогости) – в том, 

что он не вписывается в цепочку событий, связывающую все осталь-

ные части цикла. Ring of Fates четко дала понять, что ее события пред-

шествуют падению метеорита в оригинальной Crystal Chronicles; My 

Life as a King повествовала о начале мирной жизни после того, как ге-

рои СС справились с источником миазмы, отравившей мир. Действие 

Crystal Bearers, если верить разработчикам, развернется в далеком 

будущем, где робоцыпы Юки – вымирающая раса, а кристаллы целы-

целехоньки. Ни вклиниться между какими-либо частями, ни предше-

ствовать Ring of Fates, ни следовать за Crystal Bearers Echoes of Time 

не может. Это, если угодно, первая неканоничная игра сериала. Впро-

чем, для любителей FFCC в EoT найдется небольшой фансервис. После 

прохождения откроется секретный уровень – River Belle, первый этап 

оригинала с GameCube. Он перенесен достаточно скрупулезно: сохра-

нена даже необходимость нести чашу, защищающую героев от ядови-

того воздуха. Правда, с более динамичной механикой Echoes of Time 

не составит никакого труда пробежать весь этап напролом.
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илогия Chocobo’s Mysterious 

Dungeon (и Chobobo Racing 

в придачу) появилась на PS 

one в конце 90-х, на пике по-

пулярности Square Enix и ее 

игр. Первая часть хотя и не вышла за преде-

лами Японии, продалась тиражом более мил-

лиона копий. Вторую, куда менее популяр-

ную, издали и в США. А спустя почти десять 

лет Square Enix выпускает новую игру сери-

ала на Wii, ничтоже сумнящеся прилепив на 

нее бирку «Final Fantasy». 

Что же это за «подземелье» такое? Да 

обычный пошаговый dungeon-crawler. Чокобо 

влезает в случайным образом созданный (из 

определенного, впрочем, числа «заготовок») 

лабиринт, где встречает врагов, находит раз-

ные предметы и, конечно, попадает в ловуш-

ки. Каждый шаг пернатого героя – это ход, 

который одновременно с ним делают и 

все монстры на этаже. Соответствен-

но, если встретиться с врагом в кори-

доре, типичный бой выглядит как поо-

чередный размен ударами (на редкость 

унылое зрелище, надо сказать). Если же стол-

кнуться с группой противников на чуть более 

открытом пространстве, чокобо будет нещад-

но бит каждым из них. 

Чокобо может освоить ряд типичных для 

FF классов, получая новые умения с каж-

дым уровнем прокачки профессии. Шкала 

SP, за счет которой используются спецспо-

собности, потихоньку восполняется ход за хо-

дом. В общем, наш герой владеет полезней-

шим умением – топчется на месте, пропуская 

ходы и накапливая драгоценные SP. И зани-

маться этим придется очень уж часто.

А как следствие – однообразие, ставшее 

одной из главных бед Chocobo’s Dungeon. 

Да, география лабиринтов всякий раз меня-

ется, но это погоды не делает. Час за часом 

Final Fantasy Fables: 
Chocobo’s Dungeon

Square Enix все неймется: мало того что вселенная Final Fantasy 
разрастается сама по себе, так теперь к ней приплетают еще и циклы, 
ранее стоявшие особняком. Ярчайший пример – линейка игр про чокобо, 
пернатых созданий из именитого RPG-сериала.

мы ищем спуск на следующий этаж, качаем-

ся, участвуя в одинаковых боях, подолгу на-

таптываем в безопасном месте SP, попадаем 

в невидимые ловушки и опять топчемся, ожи-

дая, пока прекратит действовать проклятие… 

Звучит невесело, не правда ли? Таков типич-

ный представитель линейки Mystery Dungeon. 

Японским Rogueike-играм давно пора эво-

люционировать, как это сделала, например, 

Diablo – потому что в наше время терпеть по-

добный геймплей уже просто нельзя. Даже 

ради миляги чокобо. 

А ведь эту игру не пробежишь насквозь 

«по-быстренькому». Вариативность под-

земелий означает, что можно оказаться 

в окружении сильных врагов когда угодно – 

достаточно наступить на клетку с ловушкой 

или зайти в комнатку, нашпигованную мон-

страми. Хорошо еще, когда под рукой есть 

спасительный предмет – телепортировав-

шись из донжона, придется лишь перепро-

ходить его заново. А уж если чокобо погиб-

нет, то прощай весь инвентарь. К счастью, 

каждые десять этажей (обычно после босса) 

в подземельях предусмотрен чекпойнт, к ко-

торому потом можно вернуться. Иначе лаби-

ринты на полсотни этажей были бы просто 

непроходимы. 

Главный вопрос к создателям Chocobo’s 

Dungeon: для кого они делали игру? До безу-

мия хардкорный «рогалик» окажется не по зу-

бам детям, а матерые геймеры, наделенные 

хотя бы толикой хорошего вкуса, будут пле-

ваться от сопливых баек про амнезию, из ко-

торых соткан сценарий игры. Дизайн персо-

нажей, их реплики, их проблемы, устройство 

их мира – все здесь создано для любителей 

воскресных мультиков. Попав в волшебный 

город, жители которого забыли все, что толь-

ко можно забыть, чокобо путешествует по 

подземельям воспоминаний горожан, воз-

Справа: Дизайн пер-

сонажей, их реплики, их 

проблемы, устройство их 

мира – все здесь создано 

для любителей воскрес-

ных мультиков.

Д

Отсутствие атакующих 

способностей превраща-

ет каждый бой в нудный 

размен ударами. Плохая 

профессия. 

5.5
1 Izuna 2: The 

Unemployed Ninja 

Returns

2 Chocobo’s Dungeon 2

3 Final Fantasy Fables: 

Chocobo Tales
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но, если встр

доре, типичны

чередный разм

унылое зрелище, на

кнуться с группой пр

открытом пространс

но бит каждым из ни

Чокобо может ос

FF классов, получая

дым уровнем прока

SP, за счет которой

собности, потихоньк

дом. В общем, наш г

шим умением – топч

ходы и накапливая д

маться этим придетс

А как следствие 

одной из главных бе

Да, география лабир

ется, но это погоды н

 ТЕКСТ 

Сергей Цилюрик 

 ИНФОРМАЦИЯ 

Платформа:

Wii 

Жанр: 

role-playing.roguelike  

Зарубежный издатель:

Square Enix 

Российский дистрибьютор:

«1C» 

Разработчик:

Square Enix 

Количество игроков:

до 2 

Онлайн: 

http://na.square-enix.

com/fffcd  

Страна происхождения:  

Япония  
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вращая им память. Парад безвкусных сюжет-

ных клише сопровождают халтурные сцен-

ки (правда, Square Enix уже превзошла самое 

себя, сделав заставки Final Fantasy Crystal 

Chronicles: Echoes of Time еще хуже, но об 

этом – в другой раз). Вообще, удивительно, 

что разработчики не пожалели денег на длин-

ный вступительный CG-ролик да на озвуч-

ку всех персонажей (пусть убогую, но все же 

озвучку!), но при этом не озаботились ни со-

ответствием реплик мимике героев (иногда 

их рты промахиваются мимо речи аж на пару 

секунд), ни подобающей анимацией персона-

жей. Складывается впечатление, что создате-

ли игры застряли в эпохе PS one, когда такое 

еще было простительно. 

И пара завершающих штрихов к портре-

ту Chocobo’s Dungeon. Хотя никакие функции 

пульта не используются (кроме встряхивания 

его для сортировки инвентаря), играть при по-

мощи более удобного GC-контроллера не по-

зволено. Вместо этого предложено держать 

пульт горизонтально либо вертикально (слож-

но представить, кем нужно быть, чтобы вы-

брать последний вариант) – или же исполь-

 ДОСТОИНСТВА  Классический 

dungeon-crawler в наши дни – 

редкость, и все полтора любителя 

этого жанра безусловно останутся 

довольны. Музыка Нобуо Уэмацу 

не стареет.   

 НЕДОСТАТКИ  До неприличия ар-

хаичный, заунывный, однообраз-

ный геймплей. Плохая озвучка, 

ужаснейшая постановка сценок, 

под завязку набитый штампами 

сюжет. 

 РЕЗЮМЕ  Линейке Mystery Dungeon, к которой относится эта игра, давно пора развиваться, 

да она все не торопится. В итоге выходит посмешище, ходячий анахронизм, который смотрел-

ся бы пристойно разве что лет десять назад – но даже тогда не игрался бы с удовольствием. 

Chocobo’s Dungeon плоха практически во всем. Главный вопрос – хватит ли терпения на эти 

сотни лабиринтов или все-таки нет. Притом, что сложность диктуется не столько решениями 

игрока, сколько волею случая. 

зовать никому не нужный Classic Controller. 

Наконец, Chocobo’s Dungeon – кажется, един-

ственная игра, которая после финальных ти-

тров не покажет главное меню, а попросит 

нажать на кнопку Reset. Задержитесь, пожа-

луйста, на пару секунд на этом факте и осо-

знайте всю глубину лени разработчиков. 

Мечтали полетать на воз-

душном корабле? А вот 

как бы не так. 

НАШ
ВЕРДИКТ

Гадким элементалям лю-

бые атаки снимают по 1 

НР. Хорошо, что они «ло-

жатся» с пяти ударов. 

Внизу: Доказательством 

того, что Chocobo Tales 

и Chocobo’s Dungeon 

не связаны сюжетом, 

является хотя бы черный 

маг Крома, оказавшийся 

тут… девушкой. 

Как повелось еще с Chocobo’s Dungeon 2 

на PS one, пернатого героя сопровожда-

ют изобретатель Сид, мугл Мог и белый 

маг Ширма (в Chocobo Tales к ним доба-

вились черный маг Крома и проказни-

ца Ирма с ее вечным спутником – мате-

рым одноглазым черным чокобо Волгом). 

В отличие от прародителя, в Chocobo’s 

Dungeon для Wii персонажи не просят-

ся в напарники к герою, а валяют дурака 

в городке, который, как водится в «рога-

ликах», является единственным местом, 

где можно отдохнуть от битв, снять про-

клятия, закупиться полезными предме-

тами и с кем-нибудь поболтать. Поми-

мо всего этого в Chocobo’s Dungeon есть 

и набор мини-игр, самая заметная из ко-

торых – карточная дуэль – переехала сю-

да прямиком из Chocobo Tales. Вот только 

карты в колоду теперь приходится добы-

вать в подземельях, что куда сложнее. Да 

и сами карточные баталии тоже не ахти: 

графика чуть ли не с DS, анимация мед-

ленная и особых причин разложить пар-

тейку толком и нет. Можно состязать-

ся с другими энтузиастами в онлайне, да 

только найдутся ли такие?

Какой релиз для Wii обой-

дется без опостылевших 

мини-игр?

В Японии уже вышла дополненная версия 

Chocobo’s Dungeon для DS – но о ее переводе 

Square Enix почему-то даже не заикается. Хо-

тя и заунывные подземелья, и устаревшее лет 

на десять оформление уместнее смотрелись бы 

в портативном формате. По крайней мере, тер-

петь это все было бы проще. СИ
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DS

ут все работает в нужном на-

правлении. В самом начале 

полигональная башка гейм-

мастера Арино (см. врезку) 

отправляет вас в 1984 

год, чтобы вы играли в видеоигры с тем 

же самым Арино, но в отрочестве. Чтобы 

вернуться в свое время (больно надо!) вы 

должны выполнять в этих играх задания 

(собственно challenge) вышеупомянутого 

трехмерного черепа: скажем, дойти до 

определенного уровня, не пользуясь ору-

жием, или просто набрать 250 000 очков. 

Как только выполните все четыре задания 

одной игры, наступит время (заставка пока-

жет конкретный год и дату) выхода нового 

картриджа. И так до тех пор, пока 80-е не 

кончатся – тогда можете проходить скопив-

шиеся хиты былых лет сколько угодно во 

freeplay mode.  

Какие-то задания, притянутый за уши 

сюжет – могут показаться только мешаю-

щими игре препятствиями, но это совсем не 

так. Как раз в сюжете и заданиях кроется 

самый интерес.

Вместе с маленьким Арино вы про-

живаете жизнь типичного геймера вось-

мибитной эпохи. В Японии это были 80-е, 

а отечественные геймеры могут смело на-

кинуть к упоминаемым датам с десяток лет 

и получат примерно ту же самую картину 

(как ни крути, а те, чье детство пришлось 

на 90-е, были и детьми 80-х – вспомните, 

Retro Game 
Challenge

 ИНФОРМАЦИЯ 

Платформа:

Nintendo DS 

Жанр: 

special.compilation 

Зарубежный издатель:

Xseed/Namco Bandai 

Российский дистрибьютор:

не объявлен 

Разработчик:

Indies 0 

Количество игроков:

1 

Онлайн: 

www.retrogamechallenge.

com 

Страна происхождения:  

Япония  

Все десятилетие прогрессивная общественность хо-
тела куда-нибудь из него смотаться. И вот, такая воз-
можность появилась. Если вы мечтаете снова попасть 
в эпоху приставки Dendy, то картридж с Retro Game 
Challenge – лучшее, что может предложить наука до тех 
пор, пока не будет изобретена машина времени.

что показывали по телевизору в то время 

и на каких приставках играли). Продувание 

контактов, купленный с приставкой кар-

тридж с одноэкранными играми – все это 

должно быть особенно знакомо и дорого 

поколению, выросшему с девизом «Dendy – 

играют все!».

А в Японии 80-х все играли на Nintendo 

Famicom, и в соответствии с этим раз-

работчики придумали восемь игр. Восемь 

новых игр, выглядящих как Famicom, зву-

чащих как Famicom и играющихся – почти 

как Famicom, но об этом дальше. К играм 

прилагаются виртуальные буклеты с ин-

струкциями. Но это еще не все – через 

каждые два челленджа Арино приносит 

с собой новый выпуск журнала GameFan. 

Журнал тоже выдуманный (хотя когда-то 

и выходило издание с таким же назва-

нием), что не мешает нам его полистать 

и узнать, например, о том, как идет разра-

ботка новой RPG. 

Такая атмосфера способствует тому, что 

и сам начинаешь проникать в текущие со-

бытия, а к каждой игре относишься серьез-

нее и понимаешь ее глубже, чем если бы 

все их сразу навалили в кучу. 

А вот, собственно, и они.

Игры Retro Game Challenge
Игры RGC, как и всякие искусно сделан-

ные фальшивки, могут сбить с толку, и по 

первости можно принять их за чистую 

монету, настолько они соответствуют духу 

восьмибитки. Что интересно, пародируе-

мые оригиналы они даже в чем-то превос-

ходят. Все же двадцать лет не прошли зря, 

и разработчики теперь лучше знают, что по-

настоящему бесит (и поэтому могут бесить 

профессионально). 

 ИГРЫ RGC, КАК И ВСЯКИЕ ИСКУСНО СДЕЛАННЫЕ 

 ФАЛЬШИВКИ, МОГУТ СБИТЬ С ТОЛКУ, И ИХ МОЖНО 

 ПРИНЯТЬ ЗА ЧИСТУЮ МОНЕТУ. 

Компанию в игре вам 

составляет юный Арино. 

Обычно он несет всякую 

околесицу, но иногда из-

рекает мудрые вещи. 

 ТЕКСТ 

Алексей Беспалько

Т
Голова виртуального Арино 

напоминает не то Mario 64, 

не то истукана Doh, босса 

из Arkanoid, не то 

профессора Кавасиму из 

Brain Training. 

9.0
1 Namco Museum DS 

2 Retro Atari Classics  

3 Activision Anthology 

(GBA)

ПОХОЖИЕ
ИГРЫ 1 2 3
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GameCenter CX 
В оригинале Retro Game Challenge называлась GameCenter CX. Шоу с таким названием с конца 2003 года идет на 

канале Fuji TV. Суть его заключается в том, что ведущий, комик Шинья Арино, играет в видеоигры, в основном восьми-

битные. При этом он ставит перед собой кучу задач: пройти игру до конца либо найти в ней какие-то секретные бонусы 

или набрать определенное число очков. Игры для этого он выбирает чаще всего малоизвестные, а иногда и вовсе от-

кровенно плохие. Практически всегда – до ужаса сложные. В особо тяжелых случаях он прибегает к сторонней помощи 

– приходит в компанию, выпустившую игру (а с тех пор прошло лет двадцать!), а то и просто слушает советы съемочной 

группы. Вроде ничего эдакого, но получается настолько весело, что передача смотрится на одном дыхании.  Большой 

ребенок Арино спокойно и настойчиво пытается разобраться в каждой игре, невзирая на то, была она хитом или нет. 

Это подкупает, и зритель сам начинает видеть красоту восьмибитной диковины, которой иначе не посвятил бы и пяти 

минут. Несколько эпизодов фанаты перевели на английский (официальный перевод пока находится на уровне слухов). 

Стоит глянуть – после Angry Video Game Nerd смотрится очень свежо.
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О сложностях ретроадаптации 
(мини-интервью с Xseed) 

? Кто изображен на фото в виртуальном журнале 
GameFan? И имеет ли перевод названия с японско-
го какое-то отношение к американскому журналу 
GameFan, который выходил в 90-е?
Скотт Фрай (PR-представитель XSeed): На фото в японской 

версии – герои телешоу GameCenter CX, по которому сделана 

игра. Хорошая идея, но большая часть американской аудитории 

этого не заметила бы, так что мы решили использовать реаль-

ных игровых журналистов – все фото в игре принадлежат насто-

ящим редакторам различных видеоигровых журналов и сайтов.

 Что же до названия журнала, то оно так звучит и в японской 

версии. Хотя временной период не совсем тот, мы решили, что 

было бы здорово оставить все как есть, так что мы связались 

с прежним владельцем GameFan и получили разрешение ис-

пользовать название.

? Часто ли вы переводили не слово в слово (например, 
один из диалогов намекает на фильм The Wizard, кото-
рый вряд ли известен в Японии)?
С. Ф.: Мы переводили так, чтобы игра была понятна в США. 

В ней было много чисто японских геймерских шуток из 80-х, так 

что некоторые при буквальном переводе теряли смысл. В нашей 

студии большинство выросло на тогдашних играх, так что мы вста-

вили в перевод множество ретро-отсылок уже для американской 

аудитории. Было здорово снова посетить игровой мир 80-х.

Вот что натворила команда, костяк 

которой прежде работал над Mario 

Party-e для GBA и над музыкальной игрой 

Electroplankton для Nintendo DS (если вы 

собираетесь играть в RGC в ближайшем бу-

дущем, то лучше не читайте этот блок):

Cosmic Gate (TOMATO, 8 ноября 1984 го-

да). Одноэкранный шутер в стиле Galaga. 

В подобных играх и во время оно были свои 

секреты, а здесь нас ждут черные дыры, 

трансформация корабля и бонусные раунды 

с астероидами, разнообразящие геймплей.

Robot Ninja Haggle Man (GEARS, 13 сен-

тября 1985). Игра основана на практически 

неизвестной на Западе, но очень популяр-

ной в Японии игре Ninja JaJaMaru-kun. От-

личный платформер с массой секретов. За 

такой игрой хочется бежать на Петровку, 12 

или в переход метро Театральная-ГУМ, но 

вряд ли теперь там найдется хотя бы один 

картридж для восьмибитки.

Rally King (SimpleSoft, 21 ноября 1985) 

выполнена в духе гонок фирмы Konami – 

Road Fighter и F-1 Hero. Вполне добротная 

игра, когда разберетесь с управлением 

и особенностями местного дрифта.

Star Prince (TOMATO, 3 июня 1986). На-

звание звучит как продолжение ряда Star 

Force, Star Soldier... Так оно и есть! Космиче-

ский шутер с вертикальным скроллингом.

Rally King SP (SimpleSoft, распростра-

нялась во время рекламной акции лап-

ши Inokichi Noodles). Рекламная версия ста-

рой игры.

Robot Ninja Haggle Man 2 (GEARS, 10 де-

кабря 1986). Сиквел мало чем отличается 

от оригинала. Уровни побольше, да и все.

Guadia Quest (Coelacanth, 11 сентября 

1987). JRPG. Лишь бы не перепутать и слу-

чайно не поставить в журнал скриншот из 

Dragon Quest! Настолько похоже. Те же 

горы, реки, леса и поля, тот же DQшный 

грайнд… Прохождение четырех простых 

заданий Guadia Quest занимает времени 

больше, чем все прочие челленджи вместе 

взятые.

Robot Ninja Haggle Man 3 (GEARS, 21 ию-

ля 1989). Третья часть «Рубящего ниндзи» – 

уже совсем не то, что первая, и больше по-

хожа на знакомую каждому школьнику 90-х 

Ninja Ryukenden.

И на этом все. Восемь игр – только 

шесть уникальных, но этого достаточно. Как 

хорошую песню хочется заводить снова, так 

и в игры RGC хочется переигрывать, когда 

уже все задания выполнены. У сборника, 

конечно, есть недостатки (см. плашку), но 

в ретро-нише его не побьют даже тради-

ционно сильные по части ностальгии indie-

игры. Лучшие рекомендации. СИ

 ДОСТОИНСТВА  Хорошая идея; 

верно подмечены главные приз-

наки эпохи; точность симуляции 

восьмибитных игр; высокая реиг-

рабельность.  

 НЕДОСТАТКИ  Обложки «картрид-

жей» – явный новодел; недоста-

точная поддержка стилуса (нельзя 

пнуть надоедливого напарника);  

пару чит-кодов GameFan пере-

врал.

 РЕЗЮМЕ  Эксперимент по возвращению восьмидесятых удался. И через сто лет RGC можно 

будет использовать как пособие по субкультуре древних геймеров – иногда слишком прямоли-

нейное, но все важные вещи тут есть. Встроенные игры разработаны удивительно компетент-

но, что в части оформления, что в части геймплея. С такими проектами, как RGC, у десятилетия 

«нулевых» остается все меньше шансов на самоидентичность, но RGC исследует период,  кото-

рый стоит того, чтобы его осознали заново – и извлекает из него сокровища.

Guadia Quest. Без пере-

вода разобраться было 

бы непросто.

НАШ
ВЕРДИКТ

Обложка Guadia Quest 

выглядит излишне со-

временно. 

GameCenter CX: Arino’s Challenge 2 
Вторая часть GameCenter CX для DS вышла в Японии в конце февраля. Издатель RGC в Америке Xseed Games 

в майском интервью заявил, что пока продажи первой части не настолько хороши, чтобы подумывать о новом 

переводе. Так что придется надеяться на знающих иероглифы геймеров – чтобы те растолковали, в чем суть 

новых челленджей. Концепция игры не изменилась (начинаем все с того же 1984 года), но число симулируемых 

платформ увеличилось: так, есть на новом картридже некая игра с черно-белой графикой про падающие в стакан 

квадраты…

Также в комплекте: Guadia Quest Saga – продолжение знаменитой RPG выходит на GBC (здесь прозванном Game 

Computer Color); GunDuel – шутер в духе GunHed для PC-Engine; Какая-то Драка (иероглифы, ни черта не поймешь) от 

фирмы Harakiri и еще несколько экземпляров в том же духе. Отдельным бонусом разработчики включили пять слег-

ка переделанных игр из первой части RGC. Все это выглядит очень заманчиво, и будет жаль, если англоязычный 

релиз не состоится.

 ВМЕСТЕ С МАЛЕНЬКИМ АРИНО ВЫ 

 ПРОЖИВАЕТЕ ЖИЗНЬ ТИПИЧНОГО 

 ГЕЙМЕРА ВОСЬМИБИТНОЙ ЭПОХИ. 
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DS

редыдущей попыткой (а за-

одно и дебютом) коллектива 

из Техаса стал хоррор от пер-

вого лица Dementuim: The 

Ward. Там, помимо зомби, 

динамического освещения и красивейших 

скриптовых сценок, было полно недостат-

ков и странностей – к тому же, игра ока-

залась возмутительно короткой. Но за по-

разительную схожесть с первой Silent Hill 

и невероятную по меркам DS графику про-

щали многое. Ныне сотрудники Renegade 

Kid вооружились улучшенной версией «то-

го самого» движка и сваяли Moon (в де-

вичестве – Project M). Шутер, полный ис-

кренней любви к играм со словами «Doom» 

и «Metroid Prime» в названиях.

 

Космические космонавты 
в космосе
Получилось… странно. Взять хотя бы сюжет. 

Завязка банальна и скучна: бравые амери-

канские военные в разноцветных спецска-

фандрах нашли на Луне какой-то древний ар-

тефакт. Артефакт, впрочем, оказался люком, 

ведущим вглубь спутника Земли, – а там, 

понятное дело, скрываются мрачные тай-

ны и инопланетные цивилизации. Дальше, 

как обычно, «начинаются чудеса»: аварий-

ная ситуация, что-то вышло из-под контроля, 

спецотряд погиб, и мы – последняя надеж-

да человечества, прогрессивной демокра-

тии и целевой аудитории газеты «Жизнь». Зо-

вут нас Эдвард Александрович Кейн, и есть 

у нас большая футуристическая пушка. Ору-

жие исправно пумкает по охранным робо-

там и мелкой инопланетной фауне, патро-

ны бесконечны – в общем, пока все хорошо. 

Правда, еще на спуске в таинственный люк 

американского военного ждет легкое разо-

чарование: разработчики отказались от сцен 

Moon

 ИНФОРМАЦИЯ 

Платформа:

DS 

Жанр: 

first-person shooter/

adventure 

Зарубежный издатель:

Mastiff Games 

Российский дистрибьютор:

нет  

Разработчик:

Renegade Kid 

Количество игроков:

до 1 

Онлайн: 

www.moon-game.com 

Страна происхождения:  

США  

Когда речь заходит о шутерах на Nintendo DS, в бой сразу бросается 
обидное противоречие: удобное управление с одной стороны и слабая 
«железная» начинка консоли с другой. И вот уже второй раз подряд студия 
Renegade Kid пытается исправить положение.

на движке и заменили их пережатыми ви-

деороликами, которые по качеству от игро-

вой графики отличаются очень слабо и поч-

ти никак не оправдывают занимаемого на 

картридже места. Другое дело, что сама гра-

фика уверенно берет планку, установлен-

ную Dementium: The Ward. Тут очень большие 

уровни (пусть и с легкими подзагрузками 

у дверей), вменяемые спецэффекты и тексту-

ры, на которые можно смотреть без слез, – 

очень редкая и ценная особенность для «по-

настоящему трехмерных» DS-игр.

Сделайте мне красиво
К сожалению, кроме графики удивлять-

ся в Moon больше и нечему. Первоначаль-

ный отстрел охранных дронов (летающие 

шарики, пытающиеся задержать нас на пу-

ти к торжеству демократии) нагоняет толь-

ко тоску и уныние. Дальше появляются си-

ловые поля, которые нужно отключать, взяв 

на себя управление маленьким роботом на 

колесиках, – нечто подобное вы точно уже 

видели в Metroid Prime Hunters, с той лишь 

разницей, что здешний герой не умеет сво-

рачиваться в шарик, а отправляет блуждать 

по узким тоннелям радиоуправляемую шту-

ковину с видеокамерой и бластером. Очень 

медленно действие набирает обороты: но-

вые противники, боссы (которые премило 

повторяются по несколько раз) и покатуш-

ки на «боевом луноходе», низкополигональ-

ном брате-близнеце транспорта из Mass 

Effect и Gears of War. Но ужасное начало 

может отпугнуть любого неподготовленно-

го человека, а последующие уровни все так 

же однообразны на вид. Вообще, ориенти-

роваться в подземном (пардон, подлунном) 

лабиринте без встроенной карты весьма 

сложно – все коридоры очень схожи, и за-

блудиться раз плюнуть. 

Р
Е

Ц
Е

ААААААААА
Н

А
Н

А
Н

А
Н

АА
Н

А
Н

АААААААААА
Н

АА
Н

А
Н

АААА
Н

А
Н

ААААА
Н

АААА
Н

ААААААААААА
Н

АААААААААААААААААААА
Н

АААА
Н

А
НН

ППППППППППППП ППП ПППППППППППППППППППП ППП ПППППППППППППППППППППППППППП 
О

Л
О

Л
О

Л
О

Л
О

Л
О

Л
О

Л
О

Л
О

Л
О

Л
О

ЛЛ
О

Л
О

ЛЛ
О

ЛЛ
О

Л
О

Л
О

Л
О

Л
О

Л
О

ЛЛ
О

Л
О

Л
О

ЛЛ
О

ЛЛЛ
О

Л
О

Л
О

ЛЛ
О

Л
О

ЛЛЛ
О

Л
О

Л
О

ЛЛ
О

Л
ОО

Л
О

Л
О

Л
О

Л
О

Л
О

ЛЛ
О

Л
О

ЛЛЛЛЛЛ
О

ЛЛ
О

ЛЛЛ
О

Л
О

Л
О

ЛЛЛЛЛЛЛЛЛ
О

ЛЛЛЛЛЛ
О

ЛЛЛ
О

ЛЛЛЛ
О

Л
ООООООООООООООООООООООООООООООООООООООООООООООО

К
А

К
А

К
А

К
А

К
А

К
А

К
АА

К
А

К
А

К
А

К
А

К
А

К
А

К
А

К
А

К
А

К
А

К
А

К
А

К
А

К
А

К
А

К
А

К
А

К
А

К
А

К
АА

К
А

К
А

К
АА

КК
А

К
А

К
АА

К
АА

К
АА

К
А

К
А

К
ААА

К
А

К
А

К
А

К
АА

К
ААА

К
АА

К
ААА

К
А

К
А

К
А

К
АА

К
АААА

К
А

К
А

К
А

К
АА

К
А

К
ААААА

К
АА

К
А

КККККККККККККККККККККККККККККК
ХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХХ

DS

 ТЕКСТ 

Кирилл 

Перевозчиков 

П

7.0
1 Metroid Prime 

Hunters

2 Dementium: 

 The Ward 

3 Doom 3

ПОХОЖИЕ
ИГРЫ 1 2 3

     
    

    
 З

А
 Г

РА
Ф

ИЧЕСКИЕ ТЕХНОЛ
О

ГИ
И

Колонизация луны
Вот мы тут с вами посмеялись над 

сюжетом, а NASA между тем и впрямь 

планирует начать колонизацию Луны 

уже в 2015 году. Через какие-то жалкие 

шесть лет на несчастный спутник вновь 

высадятся американские астронавты, 

причем на этот раз – всерьез и надол-

го: их ждут шесть месяцев изучения 

лунной поверхности на предмет пригод-

ности к жизни и возможности построй-

ки поселений. Ведь хотя программа 

«Аполлон» и продемонстрировала прак-

тическую осуществимость полета на Лу-

ну, она в то же время и охладила энту-

зиазм относительно создания колонии: 

анализ образцов лунных ископаемых 

показал их полную непригодность для 

строительства и жизнеобеспечения. 

Но ученые не теряют оптимизма – еще 

в 2006 году президент отечественной 

ракетно-космической корпорации 

«Энергия» заявил, что главная цель 

российской космической программы – 

промышленная добыча на Луне редкого 

изотопа гелия-3, нужного для проведе-

ния экспериментов с получением тер-

моядерной энергии. 

Время от времени Moon 

очень живо напоминает 

Metroid Prime Hunters. 
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Бесполезная точность
Зато хваленое управление с помощью стилу-

са и впрямь удобно – тонко настраивается 

и работает замечательно, разве что исходная 

чувствительность немного выше, чем следу-

ет. Прицел, как и в Metroid Prime Hunters, не 

зафиксирован в центре экрана – это удоб-

но, но поначалу может показаться непри-

вычным. Ничего, заниженная сложность на 

Normal даст хорошую фору, хватит, чтобы 

освоиться: погибнуть на первых порах очень 

сложно. Единственный шанс – найти какого-

нибудь гнусного треножника, распыляю-

щего кислоту, и отложить DS на пару минут. 

Вот тогда и пригодится один из редких Save-

терминалов. Говорить о какой-то динамике 

и ожесточенных перестрелках в данном слу-

чае просто нельзя. И если в Dementium: Ward 

редкие (что обусловлено особенностями жан-

ра) встречи с врагами происходили в темноте 

и сопровождались действительно пугающими 

звуками, то Moon нечего предложить кроме 

пустых коридоров и жужжания инопланетных 

приборов. Которые, по распространенной 

сюжетной традиции, обязательно окажутся… 

А впрочем сохраним хоть какую-то интригу. 

Белой луны нищета и блеск
Moon имеет смысл «посмотреть», хотя бы для 

обретения уверенности, что 3D-шутеры – 

причем красивые 3D-шутеры! – вполне воз-

можны на Nintendo DS. Другое дело, что к са-

мому этому жанру она имеет лишь косвенное 

отношение: большую часть времени мы глу-

по слоняемся по коридорам, читаем редкие 

текстовые послания и чересчур уж быстро из-

бавляемся от вялых противников. Если бы 

акцент в игре был смещен на хоррор, это вы-

зывало бы меньше вопросов, но пугать нас 

здесь никто и не собирался. Авторы отмахи-

ваются: мол, посмотрите на Metroid Prime, 

а ведь у нас тоже First Person Adventure. Что 

ж, если это и впрямь оправдывает скуку, тог-

да вопросов нет. Революция отменяется. Раз-

будите меня, когда выйдет C.O.R.E. СИ

 ДОСТОИНСТВА  От-

личные звук и графика, 

безупречное управле-

ние, занятные эпизоды 

c поездками на луноходе.  

 НЕДОСТАТКИ  Угнетающее 

однообразие окружения, 

уровней и игровых ситуаций. 

Игру никак не назовешь 

динамичной.

 РЕЗЮМЕ  Неспешная научно-фантастическая прогулка по красивым, но пустым и однообразным декора-

циям. Авторы изо всех сил стараются сделать игру ярче, при этом так до конца и не определившись, что же 

в итоге делают – шутер или адвенучуру от первого лица. Получился этакий Dementium: The Ward с новыми 

текстурами и восемью видами вооружения, которые никому не нужны, ведь главный враг – скучные стены 

подземной станции. А бедные стрелковые роботы и неубедительные монстры здесь вовсе ни к чему.

Кажется, точно такая же 

решетчатая ограда была 

в Demetium: The Ward. 

И это не единственное 

дежавю. 

Приказы отдает нети-

пичный представитель 

вооруженных сил США – 

афроамериканского про-

исхождения женщина по 

фамилии Ламберт. 

НАШ
ВЕРДИКТ

Поездки на луноходе дей-

ствительно удались – их 

хочется переигрывать, 

чего не скажешь об 

остальных уровнях Moon. 

 MOON – ГЛАВНОЕ ДОКАЗАТЕЛЬСТВО ТОГО, ЧТО 3D-ШУТЕРЫ – И КРАСИВЫЕ  3D-ШУТЕРЫ! – 

 ВПОЛНЕ ВОЗМОЖНЫ НА NINTENDO DS. 
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PC

гра «Бельтион» – это никоим 

образом не «Готика», да и вооб-

ще на привычную компьютер-

ную RPG она не очень похожа. 

Разве что на экшн от третье-

го лица с ролевыми элементами. Мы не люби-

тели ворчать, но в нашем случае единствен-

ное достоинство игры – увлекательный сюжет. 

Еще за год до выхода «Бельтиона» разработ-

чики, потупив глаза, объясняли недоумеваю-

щим журналистам, что, дескать, геймплей у них, 

может, и незамысловатый, но зато это боль-

ше интерактивная повесть, чем игра. В Rostok-

Games не лукавили: слушать голос рассказчика 

куда интереснее, чем сражаться.

Действие «Бельтиона» происходит в мире 

«Круга Земель». Его выдумали не Rostok-Games, 

а писатели Яна Боцман и Дмитрий Гордевский, 

больше известные под псевдонимом Александр 

Зорич. Они создали трилогию «Свод Равнове-

сия», а потом подготовили и сценарий для игры.

Итак, наш подопечный – юный курсант, 

только что окончивший обучение и поступив-

ший на службу в «Свод Равновесия». Для тех, 

кто не в курсе, поясним, что это такой суровый 

орден, чьи адепты всячески борются с любым 

проявлением магии. Они ловят колдунов, ста-

раются прищучить нежить, разыскивают кон-

трабандный магический товар. Чтобы более эф-

фективно вести расследования, агенты «Свода» 

скрывают свое членство в ордене – один офи-

циально работает министром, другой занят тор-

говлей... При этом каждому вменяется в обя-

занность следить за соседями и своевременно 

обезвреживать, тех, кто преступает закон.

История получилась интересная и не без 

сюрпризов. Игроку придется выяснить, что 

Бельтион: Свод Равновесия

 ИНФОРМАЦИЯ 

Платформа:

PC 

Жанр: 

role-playing.action-RPG 

Зарубежный издатель:

не объявлен 

Российский издатель:

«Новый Диск»  

Разработчик:

Rostok-Games 

Системные требования:

CPU 2 ГГц, 512 RAM, 

256 VRAM 

Количество игроков:

до 1 

Онлайн: 

www.beltion-game.com 

Страна происхождения:  

Украина  

В прошлом году, если помните, мы посетили студию Rostok-Games, где впервые посмотрели 
«Бельтион». Разработчики тогда честно признались, что не собираются создавать шедевры, 
а хотят всего лишь сделать простую, ненапрягающую RPG. Как оказалось, они вовсе не скромничали: 
«Бельтион» настолько не напрягает, что, запустив игру, часто не понимаешь, зачем это сделал.

же такое этот таинственный «Бельтион», и по-

нять: «Свод Равновесия» совсем не идеаль-

ное местечко, как казалось в начале. Все ди-

алоги написаны хорошим русским языком, 

а между миссиями поставленный голос рас-

сказчика зачитывает историю в духе «и от-

правился наш герой по морю…».

И ничего более
Но сюжет, каким бы интересным он ни был, по-

нравится лишь тем, кто любит, так сказать, гото-

вые истории. Он совершенно линеен, а квесты 

к нему пришиты белыми нитками. Дополнитель-

ные миссии есть, но, во-первых, награда за их 

выполнение смехотворна, во-вторых, они жутко 

тоскливые. Обычно нас посылают на соседнюю 

улицу что-нибудь принести: одному подавай пи-

рожные, другой требует эликсир, третий... снова 

просит пирожные. Чтобы не одуреть от однооб-

разных пробежек туда-сюда, рекомендуем осо-

бо не отвлекаться от основной сюжетной линии.

Правда, и обязательные задания произво-

дят удручающее впечатление. Практически всю 

игру мы трусим по каким-то мрачным катаком-

бам и разрушенным городам, кроша в муку 

многочисленных врагов. Геймплей отчасти на-

поминает о бессмертной Diablo: герой обучен 

лишь одному удару, умеет стрелять из луков, 

арбалетов, ружей да плести заклинания.

К сожалению, бои вечно превращаются 

в какую-то неразумную беготню и заполошное 

размахивание клинком. Стрелять, в любом 

случае, невыгодно, так как враги не дураки 

и от смертельных зарядов чаще всего лов-

ко увертываются. При этом попотеть (и неод-

нократно умереть) заставляют только первые 

стычки, потом жизнь налаживает ся, причем 

по двум причинам. Во-первых, чем больше де-

нег, тем более мощные доспехи и оружие мож-

но купить. А от них, на самом деле, и зависит 

живучесть и сила персонажа. Во-вторых, по-

степенно герой разучивает все новые и новые 

способности. В «Бельтионе» схема развития 

персонажа очень похожа на систему из «Го-

тики». Мы набираем в бою и за выполнение 

квес тов очки опыта, а потом у тренера на них 

Стрелять из ружья всегда 

весело – дыма много, 

грохот адский, враги па-

дают замертво. 

 ТЕКСТ 

Степан Чечулин

И

Такая вот борода в поло-

тенце (Да это Ктулху в па-

рандже! – Ред.) неожи-

данно окажется великим 

духом-предсказателем. 

6.0
1 Gothic

2 Hellgate: London 

3 Diablo

ПОХОЖИЕ
ИГРЫ 1 2 3

Железное правило
Настоящих любителей войны в «Бельтионе» 

ждет приличный выбор оружия и доспехов. 

Правда, не надейтесь на то, что вам придет-

ся примерять перчатки или подбирать сапо-

ги по вкусу. Броня в игре выдается комплек-

том, причем вариантов не то чтобы много. 

Оружие же представлено одноручными ме-

чами, двуручными топорами и дубинами, лу-

ками, арбалетами и даже ружьями. В общем, 

какое-никакое, а разнообразие.
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покупаем разнообразные улучшения. Можно 

увеличить здоровье, прокачать силу, научить-

ся метче стрелять, освоить новые заклятия. 

Все умения ощутимо влияют на персонажа, 

так что уже к середине игры глушить монстров 

становится совсем просто.

Выглядит новинка, как вы видите на иллю-

страциях, мягко говоря, устаревшей. Но, к со-

жалению, убогость движка – лишь одна сто-

рона медали, на которую, в принципе, можно 

было бы закрыть глаза. По-настоящему разо-

чаровывает однообразие. Мы готовы понять 

и простить разработчиков за то, что не смогли 

сделать исполинских размеров RPG, с замыс-

ловатой боевой системой и тонким разви тием 

персонажа, но смириться с нудятиной – не-

возможно. Создатели потратили на «Бельтион» 

несколько лет, а в итоге выдали всего восемь 

небольших и унылых локаций, причем каждую 

из них нам предлагается посетить по несколь-

ку раз. Неужели так сложно было придумать 

чуть больше вариантов? Или возьмем тех же 

монстров. Их ведь лишь восемь видов на всю 

игру: сначала мы выбиваем пыль из скелетов, 

потом препарируем гигантских скорпионов 

и пауков, затем убиваем всех вместе. Ино-

гда появляются и живые, так сказать, люди: то 

безумные горцы, то грюты-бунтовщики.

А был ли мальчик?
Откровенно говоря, непонятно, на что было 

потрачено все то время, которое создавался 

«Бельтион». Итогом творческих исканий ста-

ла не слишком веселая игра, в которой глав-

ный минус отнюдь не графика, а однообразие 

 ДОСТОИНСТВА  За-

нятный сюжет, неплохая 

озвучка, до определен-

ного момента веселые 

сражения.  

 НЕДОСТАТКИ  Удручающее одно-

образие. Квестов немного, и все 

они одинаковые, видов противни-

ков мало, к середине игры битвы 

начинают откровенно утомлять.

 РЕЗЮМЕ  Заранее настройтесь на то, что эта игра больше озвученная повесть, чем привычная RPG. 

Сюжет – единственно сильная сторона этого произведения, тогда как все остальное сделано через пень-

колоду. Шут бы с графикой, которая – пламенный привет из девяностых. Беда в том, что разработчики не 

позаботились о разнообразии, а огромный, интересный мир так и остался на бумаге: восемь небольших 

локаций и практически одинаковые враги – как-то, знаете, маловато для семи лет разработки.

 К СОЖАЛЕНИЮ, БОИ ВСЕГДА ПРЕВРАЩАЮТСЯ В КАКУЮ-ТО НЕРАЗУМ- 

 НУЮ БЕГОТНЮ И ЗАПОЛОШНОЕ РАЗМАХИВАНИЕ КЛИНКОМ. 

и какое-то безразличие к игроку. Нас застав-

ляют по нескольку раз возвращаться в од-

ни и те же локации, выполнять как две капли 

воды похожие квесты и биться с одинаковы-

ми противниками. И это, извините, проблема 

уже не технологий. Кто мешал Rostok-Games 

нарисовать больше уровней и выдумать за-

дания поизящней – только богу известно. 

«Бельтион» действительно может заинтересо-

вать лишь поклонников творчества Зорича. 

Все-таки повесть, как ни крути, получилась 

увлекательной. СИ

Гигантские пауки пре-

следуют главного героя 

буквально везде. 

НАШ
ВЕРДИКТ

Поймать лихие кадры 

удает ся нечасто. В дви-

жении все сливается 

в сплошную серую массу. 

Скорпионы – чертовски 

опасные противники, 

пока не поймешь, что для 

победы всего-то и нужно 

постоянно бегать вокруг 

них, нанося удары. 

Вся правда
Один из интересных трюков игры – использование «Зрака истины». 

Волшебный камень (активируется кнопкой Tab) позволяет смотреть 

сквозь стены, а также находить скрытые объекты. Если вы вдруг не 

можете куда-то забраться – примените «Зрак истины», тогда, веро-

ятно, где-то неподалеку найдутся невидимые ступеньки. Кроме того, 

с его помощью можно находить сокровища. С этим камнем даже свя-

зано интересное задание, когда нужно искать лазутчиков, проникших 

в город. Это один из немногих действительно оригинальных квестов.
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ля увлеченного видеоиграми 

человека не существует при-

чин, вынуждающих пойти и ку-

пить набор Boogie SuperStar. 

Главным образом потому, что 

до конца так и не понятно, чем пытается быть 

игра: или это танцевальный симулятор, или 

это караоке. Поскольку то и другое выполне-

но из рук вон плохо, найти золотую середину 

не получается. Так кому же нужно такое раз-

влечение? Вероятно, тому, кто никогда не ви-

дел SingStar или DDR и не знает, что в обоих 

жанрах есть несравненно лучшие образцы.

Пускай Boogie SuperStar и является сик-

велом, в котором многое, по сравнению 

с первой частью, было исправлено и дора-

ботано, она все еще значительно отстает от 

соперников даже на одной только родной 

платформе – Nintendo Wii. Здесь все сдела-

но «так себе» и нет ничего, что можно было 

бы назвать выдающимся достижением. Пре-

жде всего обращаешь внимание на немно-

го изменившуюся стилистику, из-за которой 

все здешние герои как две капли воды похо-

жи друг на друга. К сожалению, даже концеп-

ция здешней пародии на американских поп-

кумиров не выдерживает никакой критики. 

Либо вы сможете терпеть этих кукольных ти-

нейджеров, либо нет – надеяться на то, что 

«дальше будет лучше», не стоит. Палочкой-

выручалкой на первых порах оказывается 

возможность изменять внешность персона-

жа и самостоятельно выбирать ему наряд, 

но так как на игровой процесс это не влия-

ет и даже самые изощренные эксперименты 

все равно не позволят сотворить подходяще-

го героя, то и она вскоре теряет всякую при-

влекательность.

По мере ознакомления с игрой впечат-

ление не улучшится. Первое серьезное ра-

Boogie SuperStar

 ИНФОРМАЦИЯ 

Платформа:

Wii 

Жанр: 

special.rhythm.dancing 

Зарубежный издатель:

Electronic Arts 

Российский дистрибьютор:

Electronic Arts 

Разработчик:

EA Montreal 

Количество игроков:

до 4 

Онлайн: 

http://boogiesuperstar.

ea.com 

Страна происхождения:  

Канада  

В выходные хочется собраться вместе с друзьями и устроить хорошую вече-
ринку? Последние годы такое веселье не обходится без игр для Wii. Лучше 
если с танцами и караоке!

зочарование касается караоке – того, ради 

чего все, похоже, и задумывалось. Не сто-

ит обольщаться, прочитав на обороте короб-

ки надпись, гласящую, что в игру включено 

«более сорока замечательных песен» – это 

не такой уж большой плюс. В действитель-

ности все эти композиции являются кавер-

версиями, перепевками, к тому же еще и по-

руганными. Например, в некоторых песнях 

изменен текст – убраны упоминания сек-

са, алкоголя, а также бранные слова. Далее, 

фонограмма тоже была переписана заново, 

поэтому не удивляйтесь, что многие мелодии 

вы узнаете в лучшем случае с третьей попыт-

ки. Для чего все это, ясно без лишних слов: 

игра задумывалась как семейная, и пото-

му излишние фривольности из современных 

песен пришлось убрать. В то же время, не-

понятно, зачем относиться к подростковой 

музыке уж настолько строго.

Последний пункт в приговоре караоке – 

это непонятная система выставления оце-

нок. Для того чтобы добиться более-менее 

удовлетворительных результатов, не требу-

ется напрягать связки, достаточно бубнить 

в микрофон, сообразуясь не с выводимым 

на экран текстом, а лишь ориентируясь на 

специальные полоски, указывающие, как 

вытягивать ту или иную строчку. Очевид-

но, специально для любителей спеть «для 

себя», не заботясь о том, что нет ни голо-

са, ни малейшего представления, почему 

та самая линия бывает расположена вы-

ше или ниже относительно центра, в Boogie 

SuperStar совершенно не учитывается то-

нальность. В то же время, подражающие 

своим кумирам игроки будут разочарова-

ны тем, что любое их старание расцениват-

ся как фальшивая нота, за которую полага-

ется штраф.

При должной сноровке 

выступления получаются 

красивыми. Но, опять же, 

цель явно не оправдыва-

ет средства.

 ТЕКСТ 

Евгений Закиров

Д

Под некоторые песни 

можно только плясать. 

Здешние танцы выглядят 

очень забавно и… нелепо.

6.0
1 Boogie

2 SingStar Pop 

3 Dance Dance 

Revolution Hottest 

Party

ПОХОЖИЕ
ИГРЫ 1 2 3
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Далеко не самое благоприятное впечат-

ление произведет и знакомство с танцеваль-

ной частью Boogie SuperStar. О том, что кон-

троллеры Wii неточно считывают многие 

движения, известно давно. В оригинальной 

Boogie танцы тоже были, и уже тогда авторы 

столкнулись с этой проблемой, благодаря че-

му в сиквеле непонятный «фристайл» («делай 

что хочешь, у тебя все равно получится не-

правильно!») был заменен простыми движе-

ниями в два маха. Чтобы научиться им, пред-

лагается пройти обучающий режим, который, 

откровенно говоря, больше сбивает с толку, 

чем действительно помогает. Сначала при-

ходится самому догадываться, что хочет вир-

туальный аватар: понятно, что он пляшет хо-

рошо и вроде бы в такт, но как заставить 

танцевать так же своего персонажа? После 

нескольких неудачных попыток игра гуманно 

предложит пропустить проблемные па, что-

бы освоиться с ними уже во время прохож-

дения одиночного режима. Не соглашайтесь! 

Тренируйтесь до тех пор, пока не получится, 

иначе дело труба. Хорошим подспорьем для 

начинающего танцора послужит небольшой 

постер с Наташей Бедингфилд, на обороте 

которого по шагам разобраны все необхо-

димые действия: от простого «развести ру-

ки в стороны, изобразить колесо, скрестить 

руки на груди и снова развести» до прыжков 

с пультом и вращения вокруг своей оси. Не-

сомненно, переосмысленная танцевальная 

система является самой интересной частью 

Boogie SuperStar, однако на ее освоение 

уйдет немало времени. И нельзя сказать, 

что все усилия будут по достоинству возна-

граждены. Скорее, наоборот. Прохождение 

Boogie SuperStar, как говорится, наполня-

ет слово «тщетность» новым смыслом. С ней 

лучше встречаться у друзей или на шумных 

вечеринках, когда самое главное – размахи-

вать пультами, а вопросы «зачем» и «почему» 

никого не волнуют. Увы, именно такие игры 

отчего-то принято дарить детям. СИ

 ДОСТОИНСТВА  Сравнительно 

симпатичная графика и анимация. 

Микрофон в комплекте не слишком 

увеличивает цену игры. Совмещает 

и танцы и караоке, экономя деньги 

нетребовательным геймерам.  

 НЕДОСТАТКИ  Открывать новые 

песни долго и утомительно, 

сами музыкальные композиции 

недолжного качества, караоке 

и танцевальная система прими-

тивные, но все равно неудобны.

 РЕЗЮМЕ  Странная, непривлекательная и неинтересная игра. Ни одну ее составляющую 

нельзя назвать сколько-нибудь понятной, занимательной или оригинальной. Несмотря на то 

что Boogie SuperStar рассчитана на мультиплеер, никаких бонусов за командное исполнение 

популярных песен вокалисты и танцоры не получают, а чтобы открыть новые композиции, 

требуется проходить одиночный режим. Все здешние треки – кавер-версии знаменитых хитов 

с измененными текстами, и это тоже не радует. 

НАШ
ВЕРДИКТ

Абсурд: если держать ми-

крофон дальше положен-

ного и не петь, а бубнить, 

то вероятность попадания 

в такт будет раза в два 

выше, чем если стараться 

и напрягать голос.

Добровольно или принудительно?
Разумеется, не все сорок песен доступны изначально. На первых 

порах предлагается совсем уж скромный набор, состоящий из му-

зыкальных композиций трех жанров. По мере прохождения игрок 

зарабатывает специальные очки, которые повышают «уровень 

мастерства» в том или ином направлении. Всего таких ступеней 

пять, и чтобы подняться на любую из них, требуется по два раза, а то 

и больше, исполнить одни и те же песни. Следует также заметить, 

что за каждое повышение уровня открывается только две новые 

композиции. И ничего больше. Всего лишь два плохо перепетых 

трека с ужасной фонограммой. При таком раскладе резонно пред-

положить, что игрока подталкивают к коллективным выступлениям 

в компании друзей, дабы заработать побольше очков и поскорее до-

браться до бонусов. Но это не так. Чем больше людей играет в Boogie 

SuperStar, тем меньше очков получает каждый из них. Удивительное 

решение для забавы, которая, по идее, должна быть командной.
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положить, что игрока подталкивают к коллективным выступлениям

в компании друзей, дабы заработать побольше очков и поскорее до-

браться до бонусов. Но это не так. Чем больше людей играет в Boogie

SuperStar, тем меньше очков получает каждый из них. Удивительное 

решение для забавы, которая, по идее, должна быть командной.

Слева: До конца не по-

нятно, для чего вообще 

разработчики включили 

в игру такой редактор. От 

него не горячо, не холод-

но. Какой смысл менять 

кофты, если их можно 

пересчитать по пальцам, 

и обязательно какой-

нибудь другой персонаж 

хоть раз да выступит 

в точно такой же?
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 ОБЩЕЕ ВПЕЧАТЛЕНИЕ  C Command 

& Conquer: Red Alert 3 все вы, навер-

ное, знакомы. Тем, кто пропустил: это 

такая замечательная стратегия с иди-

отским (в хорошем смысле) сюжетом, 

смешными роликами и геймплеем, 

про который в обзорах не принято 

даже говорить – Command & Conquer 

и с медвежьим десантом остается 

умным и интересным. PS3-версия 

игры долго откладывалась и замора-

живалась, но наконец все-таки вы-

шла. Как обещает обложка, именно 

для этой консоли игра поставляется 

в «ультимативной» форме. Как же 

еще – места на Blu-ray много, сам бог 

велел забить его новым контентом. 

Из обещанного эксклюзива на диске 

обнаружено: ролики о создании игры 

и советы по прохождению, энцикло-

педия юнитов, официальный саунд-

трек и пять дополнительных карт для 

мультиплеера. Ходят слухи, что игра 

от мощностей PS3 стала красивей. 

Допускаем такой вариант, хотя мы 

сами никакой разницы в графике не 

заметили, разве что отражения на 

воде стали чуть более детальными. 

Можете винить в этом редакционный 

телевизор (вполне приличный, кста-

ти), можете назвать разработчиков 

лентяями. По крайней мере, с часто-

той кадров у PS3-версии все в по-

рядке – на Xbox 360 игра, бывало, 

подтормаживала, а на консоли Sony 

работает стабильно.

 НЕДОСТАТКИ  «Ультимативная вер-

сия» лишь немногим ультимативнее 

обычной: дополнительного контента 

негусто, картинка, кажется, не изме-

нилась вовсе.

 ДОСТОИНСТВА  Все та же Red 

Alert 3 – с отличными видеороликами 

и абсурдным юмором. Полюбивший-

ся игровой процесс не испортить 

даже неудобным управлением.

Command & Conquer: 
Red Alert 3 Ultimate Edition

 ОБЩЕЕ ВПЕЧАТЛЕНИЕ  В отличие от 

других игр подобного жанра в Big Bang 

Mini, благодаря управлению стилусом, 

стрелять можно из любой точки экрана, 

что в корне меняет игровую механику. 

Стилусом мы перемещаем «персонажа», 

им же запускаем во врагов фейерверки, 

просто проводя линию по экрану. В слу-

чае промаха фейерверк взрывается, уда-

рившись о границу экрана, и уже не вра-

гам, а игроку приходится уворачиваться 

от его осколков. Каждый поверженный 

противник роняет звезду. Их необходимо 

ловить, чтобы закончить уровень, так что 

владельцу стилуса приходится постоянно 

разрываться между маневрированием, 

расстрелом врагов и собиранием звезд. 

Коротко, просто, гениально.

Игра состоит из девяти тематических 

зон, в каждой из них – девять уровней 

и сражение с боссом. Всякая новая зо-

на вносит свою лепту и в механику игры: 

в Антарктике можно создавать поглоща-

ющий снаряды смерч, а в Нью-Йорке – 

присваивать оружие противников. 

И декорации, и враги, и спецэффек-

ты прорисованы тщательно и со вкусом, 

особенно запоминаются «пикселизован-

ный», выполненный в Египетской темати-

ке а-ля Luxor и Нью-Йорк, нарисованный 

в стиле американских комиксов. Музыка 

тоже на высоте – от рока и электроники 

до латиноамериканских барабанных рит-

мов. После прохождения основного ре-

жима открываются дополнительные мис-

сии, ну а с другом можно попробовать 

посоревноваться в пускании фейервер-

ков в режиме Versus.

 НЕДОСТАТКИ  Чрезмерная сложность 

дополнительных миссий. Прицеливание 

стилусом требует кое-какой сноровки.

 ДОСТОИНСТВА  Великолепные дизайн 

и музыка, увлекательный игровой про-

цесс, удобное интуитивное управление 

и один из самых оригинальных боссов за 

всю историю видеоигр.

Big Bang Mini

 ИНФОРМАЦИЯ 

Платформа:

PlayStation 3 

Жанр: 

strategy.real-time.sci-fi 

Зарубежный издатель:

Electronic Arts  

Российский дистрибьютор:

Electronic Arts 

Разработчик:

EA Los Angeles 

Количество игроков:

до 8 

Онлайн: 

www.commandandconquer.

com/portal/site/redalert/

redalert3 

Страна происхождения:  

США 

 ИНФОРМАЦИЯ 

Платформа:

DS 

Жанр: 

shooter.scrolling.3D 

Зарубежный издатель:

SouthPeak 

Российский дистрибьютор:

не объявлен 

Разработчик:

Arkedo 

Количество игроков:

до 2 

Онлайн: 

www.arkedo.com 

Страна происхождения:

Франция 

Слева: На ранних этапах 

враги практически не 

оказывают сопротивле-

ния, позволяя привык-

нуть к управлению.

Справа: Бумажные са-

молетики и черепашка на 

парашюте куда опаснее, 

чем кажутся…

9.0

9.0

Вверху: Кто-то считает, 

что вода в PS3-версии 

стала красивее. Не за-

метно.

Внизу: Такие вот без-

башенные игры нынче 

в дефиците. Бал правит 

реализм.

1 Command & Conquer: 

Red Alert 2

2 Command & 

Conquer 3: Tiberium 

Wars

3 Halo Wars

ПОХОЖИЕ
ИГРЫ 1 2 3

1 Ikaruga

2 Gradius

3 Chaos Field

ПОХОЖИЕ
ИГРЫ 1 2 3
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ВЫРЕЖИ ЭТОТ КУПОН, 
ПРИХОДИ В МАГАЗИН И ПОЛУЧИ ПОДАРОК БЕЗ ПОКУПКИ, 
А ТАКЖЕ ДИСКОНТНУЮ КАРТУ 7% НА ВСЕ ПОСЛЕДУЮЩИЕ ПОКУПКИ

СКИДКА НА ЛЮБОЙ
ТОВАР В ЛЮБОМ
МАГАЗИНЕ «КАНТ»

  «  » –  
   « »10%

 
1,5    

  15   !

. 
 Нагорная Электролитный проезд, дом 7, корп. 2 

Тел.: 8 (499) 317-61-01 
 Полежаевская ул. Куусинена, д. 9 

Тел.: 8 (499) 943-11-55 

- . 
 Академическая Гражданский проспект д. 23 

Тел.: 8 (812) 535-33-91
 Ломоносовская ул. Ивановская д.7 

Тел.: 8 (812) 560-61-00 

. 
Проспект Ленина, дом 1
Тел.: 8 (846) 338-17-55

купон

Единый телефон (звонок бесплатный)

8 800 333 37 33 

70
40
часов
Suunto400

очков 6000
фляжек

горных
велосипедов

подробности акции на сайте gameland.kant.ru

партнеры акции
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Обзор локализаций и русскоязычных релизов

Дайджест

The Chronicles of 

Riddick Gold

Игру прихорашивали так долго, что карти-

на побега уголовника Ричарда Б. Риддика из 

тюрьмы особого режима «Бухта мясника» по-

забылась. Чтобы заполнить пробелы в вос-

поминаниях, «Акелла» выпустила сразу три 

издания, но, толком не рассказав о них в 

пресс-релизах, попала впросак. Теперь на фо-

руме русского издателя шумиха, вызванная пу-

таницей с возрастными рейтингами и дезин-

формацией в аннотациях. Прежде чем пойти 

в магазин за диском, рекомендуем прочитать 

отзывы, иначе рискуете переплатить вдвое. 

Вызывает серьезные нарекания и адапта-

ция Escape From Butcher Bay и Assault on Dark 

Athena. Особенно умиляют сцены, где бруталь-

ные мужики, матерясь и чертыхаясь, бьются в 

кровь, а в субтитрах – сплошь безобидные вы-

ражения вроде «козел» и «засранец»; текстовки 

на других языках зачем-то вырезали. Есть ля-

пы, например непереведенные фразы и слова. 

Также некоторые игроки недовольны шриф-

тами, но нам они понравились – гораздо луч-

ше нечитаемых английских символов. 

 
 РЕЗЮМЕ  Раздражают ограничение по активации, 

цен  зура в субтитрах, проблемы с мультиплеером и уста-

новкой патчей. Ну, хоть английскую озвучку не тронули.

Поселенцы. 

Заколдованные 

земли

Как стратегия игра рудиментарна, а по форме 

и по содержанию напоминает бюджетные по-

делки того же жанра, в частности, Build-a-lot. 

На маленьких картах требуется выполнять сле-

дующие приказы: соорудить заданное количе-

ство домов и нанять рабочих, разблокировать 

чертежи (без них ничего не построишь) и за-

работать много золота. Здания возводятся в 

строго отведенных местах, которые игрок во-

лен занимать и отдавать за деньги. Так, каза-

лось бы, детская и сказочная стратегия учит 

получать прибыль на купле-продаже недвижи-

мости. Осуществляют ся махинации по зауряд-

ному плану: приобретаем землю, по необходи-

мости освобождаем ее от гнилых досок, или, 

если дом прежних хозяев держится на честном 

слове, чиним. Затем постепенно улучшаем вла-

дения с целью получения большей прибыли, 

а когда скоплено достаточно средств для рас-

ширения бизнеса, продаем собственность. Дан-

ной схемы приходится придерживаться вплоть 

до финала. Впрочем, от «казуалки» разнообра-

зия ждешь в последнюю очередь.

 РЕЗЮМЕ  Непритязательная стратегия для занятых 

людей. Вечер на прохождение и хорошее настроение на 

весь следующий день.

Жанр: 

strategy.city_building.

modern 

Зарубежный издатель:

Big Fish  

Российский издатель:

«1C»/Snowball  

Разработчик:

Shiny Tales     

Количество игроков: 

1 

Системные требования:

CPU 1.8 ГГц, 256 RAM,

64 VRAM 

Онлайн: 

www.snowball.ru/settlers 

Небо Израиля

В целом «Небо Израиля» – хрестоматийный, 

сделанный по учебнику проект, по части реализ-

ма способный дать фору многим более из-

вестным авиасимам. Архаичный внешний вид 

(слабая детализация, спрайтовые облака) и чу-

довищно примитивная рок-музыка в качестве 

звукового оформления не могут затмить отто-

ченную механику, правильное моделирование 

самолетов (по традиции, разработчики консуль-

тировались со специалистам) и исторически 

достоверную систему коммуникации. Действие 

охватывает период с 1967 по 1982 годы, раз-

гар военных конфликтов на Ближнем Востоке. 

Брифинги между миссиями изложены просто 

и доступно, в текстах мало профессиональных 

терминов. Загружать геймера странными сло-

вами и сокращениями авторы не стали, единст-

венное, о чем стоит знать, – это о РУД (рычаге 

управления двигателем). Тут даже управление, 

вопреки претензии на хардкорность, простое 

в освоении, а приборная панель любой из 20 

доступных моделей самолетов не перегружена 

бесполезными механизмами и кнопками.

 
 РЕЗЮМЕ  Логичное развитие механики, знакомой 

по Wings over Vietnam и Wings over Europe: Cold War 

Gone Hot.

Жанр: 

simulation.flight.modern_

jet 

Зарубежный издатель:

Third Wire 

Российский издатель:

«1C»  

Разработчик:

Third Wire    

Количество игроков: 

до 16 

Системные требования:

CPU 2 ГГц, 512 RAM,

64 VRAM 

Онлайн: 

games.1c.ru/israel_sky 

Жанр: 

shooter.first-person.sci-fi 

Зарубежный издатель:

Atari  

Российский издатель:

«Акелла»   

Разработчик:

Starbreeze/Tigon  

Количество игроков: 

до 12 

Системные требования:

CPU 2 ГГц, 1024 RAM,

256 VRAM 

Онлайн: 

ru.akella.com/Game.

aspx?id=2225 

РC (1 CD)РС (1 CD)РС (1 DVD)

Оригинальное название:

The Chronicles of Riddick 

Gold 

Страна происхождения:

Швеция 

Оригинальное название:

Wings over Israel 

Страна происхождения:

США 

Оригинальное название:

Wonderburg 

Страна происхождения:

Россия 
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Тарас Бульба

Едва фильм «Тарас Бульба» вышел на экра-

ны, как вокруг него закипели страсти. А тем 

временем ловкие издатели, готовившие са-

ни летом, стали наперебой предлагать игры 

с тем же названием. И ведь везде у них го-

рит земля, орки-татары совершают набе-

ги, а некроманты-поляки приманивают сво-

ими красотками добрых казаков. «Тарас» от 

Burut CT – классическая RPG, на сей раз на 

восточноевропейский лад. По геймплею все 

более или менее обычно: за убийство вра-

гов и квесты дают экспу, за получение уров-

ня – одаривают очками, которые можно 

распределить по пяти умениям: сила, защи-

та, выносливость, ближний бой, огнестрель-

ное оружие. А вот боевая сис тема, думаю, 

порадует многих. Все-таки Mount and Blade 

внесла свежую струю в затх лые подземе-

лья жанра. Левой клавишей мыши наносим 

обычные удары. Правой – выбранные зара-

нее, до схватки, специальные. С по мощью 

пробела встаем в блок, и благополучно от-

ражаем атаки. Мало того, если свалить про-

тивника с ног, его можно добить специаль-

ным ударом. Есть в игре и модный ныне 

конный бой, и удар с лошади. 

 
 РЕЗЮМЕ  Неплохая игра без заумных классов и дерева 

спецспособностей, где состаришься, пока поймешь, что к 

чему. Особенно хороша боевка.

Жанр: 

role-playing.action-RPG 

Зарубежный издатель:

не объявлен  

Российский издатель:

GFI/«Руссобит-М» 

Разработчик:

Burut CT 

Количество игроков: 

1 

Системные требования:

CPU 2 ГГц, 512RAM, 

256 VRAM 

Онлайн: www.russobit-m.

ru/catalogue/item/taras_

bulba/ 

РС (1 DVD)

В «Мечты сбываются» вам предлагается роль 

организатора свадьбы Дженни и Роберта. За 

отведенное время надо посетить магазины 

и отыскать там предметы из списка невесты. 

Перечень, прямо скажем, забавный: зачем 

покупать сыр с плесенью, черепаху, телефон-

ную будку, трость, камни? В «Плане», где под-

готовка торжества расписана по пунктам, 

трудно прочесть фразы, выделенные крас-

ным цветом. Отчасти это вина «Нового Дис-

ка», решившего, к тому же, отметить предло-

жения курсивом, отчасти – разработчиков, 

использовавших доисторическое фиксиро-

ванное разрешение 800x600 и статичные 

изображения низкого качества. При таком 

оформлении не то что буквы не разобрать – 

долго смотреть на экран тяжело. Страдает 

и сам процесс: некоторые объекты превра-

тились в скопление пестрых пикселей, вдо-

бавок предметы весьма хитро спрятаны, а их 

названия обманчивы. Уложиться в график 

помогут подсказки от Купидона, который сво-

ими стрелами указывает области со скрыты-

ми вещами. Кроме того, на локациях водятся 

синие птицы счастья, добавляющие «волшеб-

ные штрихи к свадьбе».

 
 РЕЗЮМЕ  В качестве интерактивного пособия по 

подготовке к свадьбе «Мечты сбываются» не годится 

по ряду причин. Чего только стоят глупые требования 

невесты!

Жанр: 

special.mini-games 

Зарубежный издатель:

Oberon 

Российский издатель:

«Новый Диск» 

Разработчик:

Oberon 

Количество игроков: 

1 

Системные требования:

CPU 800 МГц, 128 RAM, 

64 VRAM 

Онлайн: 

www.nd.ru/

catalog/products/

dreamdaywedding 

РС (1 СD)

Мечты сбываются Мегагонки 

Помните гонки на 8-битных приставках? Тво-

рение Intenium отсылает к этой эпохе. Каме-

ра на высоте птичьего полета, препятствия 

в виде шипов, замедляющих движение, мас-

ляных луж и мин (в престижном-то чемпио-

нате!), ограниченное количество жизней (три 

сердечка позволяют именно столько раз вре-

заться в ограждения), управление на «стрел-

ках» плюс ручной тормоз на «пробеле», че-

тыре характеристики (скорость, ускорение, 

вес, маневренность). Режим всего один, да 

и тот – невнятный. Череда трасс без сложных 

связок поворотов и сюрпризов; накапливаем 

очки, едем дальше. Тем не менее, поскольку 

дальность обзора сильно ограничена и кар-

та предназначена для показа местонахожде-

ния болидов, а не для ориентирования на до-

роге, каждый поворот способен испортить 

настроение; надо обладать реакцией кошки, 

чтобы за секунду свернуть в нужную сторону. 

Можно, конечно, сбавить скорость, но тогда 

о лидерстве в общем зачете не мечтайте. Со-

перники поблажек не дают, ловко объезжа-

ют помехи, бонусами (нитро-баллоны, ремонт 

на ходу, деньги) не пользуются – их практиче-

ский смысл остается загадкой.

 РЕЗЮМЕ  Игра-ностальгия, увы, слишком сложная 

и бессодержательная, пустая. Развлечение на полча-

са максимум.

Жанр: 

racing.arcade 

Зарубежный издатель:

Intenium 

Российский издатель:

«1C» 

Разработчик:

Intenium 

Количество игроков: 

1 

Системные требования:

CPU 1 ГГц, 128 RAM,

64 VRAM 

Онлайн: 

games.1c.ru/megagonki 

РC (1 СD)

Оригинальное название:

Dream Day Wedding 

Страна происхождения:

США  

Оригинальное название:

Top Speeder 

Страна происхождения:

Германия   

Оригинальное название:

Тарас Бульба  

Страна происхождения:

Россия   
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Мы долго думали, как назвать раздел журнала, объеди-

няющий все околоигровые рубрики – от «Железа» до 

«Банзая». Общее в них – то, что все эти темы по разным 

причинам интересны геймерам. Новые комплектующие для 

ПК нужны, чтобы запускать игры или выходить в Интернет. 

Аркадные автоматы, как и игры, скачиваемые в сервисах 

Xbox Live, PlayStation Network и WiiWare, – альтернативные 

способы развлечений; от обычных они отличаются тем, что 

не продаются в «обычном» магазине. Наконец, не нужно 

забывать, что современный геймер живет полноценной 

социальной жизнью. Он читает книги, ходит в кино, смотрит 

аниме, слушает музыку, общается с друзьями в Сети. Все 

это в каком-то смысле дополняет для него игры – отсюда 

и название раздела. Не стоит забывать и о том, что со-

временные электронные развлечения создаются людьми, 

не понаслышке знакомыми с массовой культурой. Хорошо 

известно, что около половины действительно примечатель-

ных игр – родом из Японии. Именно поэтому культуре Стра-

ны восходящего солнца мы уделяем особенное внимание. 

Ведь, к примеру, без знакомства с Macross сложно оце-

нить по достоинству Zone of the Enders или Ace Combat. Но 

ровно в той же степени корни Mortal Kombat Vs. DC следует 

искать в американс кой комиксовой культуре, а создатели 

Warcraft заимствовали идеи у Warhammer. Как, что и поче-

му – об этом вы всегда сможете прочитать в «СИ».
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Все о том, что может понравиться современному геймеру

Другие игры

100
Speech 
Bubble
Комиксы, или графические 

новеллы, популярны в разных 

странах, а последнее время за-

воевывают все больше поклон-

ников и в России. По их мотивам 

снимаются отличные фильмы 

и делаются очень даже неплохие 

игры. Мы знакомим вас с этим 

волшебным миром.

 В этом номере: 
Transmetropolitan

98 
Настольные 
игры
Есть игры, где сражения про-

исходят на бумажных картах, 

а участвуют в них картонные 

фишки или пластиковые модели. 

Практически Civilization и Heroes 

of Might & Magic, только без 

компьютера. Собственно, от них 

и произошли многие стратегии, 

которые вы знаете и любите.

 В этом номере: 
Ticket to Ride 

Runebound

96
Аркада

Игровые автоматы, или попросту 

аркады, – это такие здоровые 

агрегаты с экраном, парой джой-

стиков и щелью для жетонов, 

которые стоят в кинотеатрах 

и специализованных залах. Они 

появились в конце пошлого 

века, но до сих пор популярны. 

В каждом номере мы рассказы-

ваем о новинках, которые до-

стойны вашего внимания.

 В этом номере: 
Shining Force Cross
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 Смотрите 
 также 

Другие игры на DVD
Аниме-ролики, трейлеры филь-

мов, GMV-клипы

Другие игры онлайн
Огромная подборка флеш-игр 

на gameland.ru

Другие игры на TV
Смотрите передачи «Бан-

зай» и «Все кино» на канале 

Gameland.TV

108 
Банзай
Аниме и манга традиционно занимают одно из 

важнейших мест на страницах «СИ». В стотысяч-

ный раз напоминаем вам, что без знакомства 

с ними довольно сложно до конца оценить и ви-

деоигры, произведенные в Стране восходяще-

го солнца. 

 В этом номере: 
Королевская битва

Hetalia: Axis Powers. Volume 1

Прованс

Mahou Sensei Negima

120 
Железо
Игры для PC запускаются на пер-

сональных компьютерах, которые, 

к сожалению, приходится модер-

низировать. Наши эксперты по-

могут вам разобраться в кулерах, 

мониторах, процессорах и прочих 

мышках и сделать правильный вы-

бор. На закуску – общеобразова-

тельные статьи о современных тех-

нологиях и новости рынка.

 В этом номере: 
Новости

Большой тест

Мини-тесты

116 
Кросс-
формат
В этой рубрике речь идет не об 

отдель ных произведениях того 

или иного рода, а о целых все-

ленных, благодаря кинемато-

графу, комиксам, литературе, 

играм и телесериалам, ставшим 

самостоя тельными явлениями 

современной культуры. Мы зна-

комим вас с историей этих по-

пулярнейших миров, их космо-

гонией и мифологией, а заодно 

подсказываем, с чего начать 

знакомство с ними.

 В этом номере: 
Sonic the Hedgehog

102 
Казуальные 
игры
Есть игры, где сражения про-

исходят на бумажных картах, 

а участвуют в них картонные 

фишки или пластиковые модели. 

Практически Civilization и Heroes 

of Might & Magic, только без 

компьютера. Собственно, от них 

и произошли многие стратегии, 

которые вы знаете и любите.

 В этом номере: 
«Гурмания»

«Куриная атака 2»

«Посох фараона»

104
Live Network 
Channel
Здесь мы пишем об играх для 

сервисов Xbox Live, PlayStation 

Network и Wii Channel, а также 

скачиваемых проектах для PC. 

Их нельзя напрямую сравнивать 

с полноценными релизами, но 

от этого они не становятся ме-

нее интересными.

 В этом номере: 
Trine 

Plants vs. Zombies

Space Invaders Extreme

Arkanoid Live
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ак ни странно, имен-

но таким огромным го-

родам жизненно не-

обходима помощь со 

стороны. И чем круп-

нее мегаполис, тем больше влиятель-

ных и талантливых людей он привлека-

ет. Так вот, к чему мы это – в игровом 

бизнесе все точно так же. Чем сильней 

разросся сериал, чем дольше он живет, 

тем сложней его поддерживать одной 

группе людей. Shining Force – это один 

из мегаполисов игровой индустрии, 

в который должны прибывать все но-

вые таланты. Нужна свежая кровь, экс-

перименты и, конечно, неудачи – на 

них учатся. Sega, как мы знаем, на не-

удачах учится особенно долго, потому 

что Shining Force – не единственный их 

древний цикл, ныне вогнанный в мо-

гилу. Когда-то давно это была новатор-

ская тактическая игра, потом она ста-

ла RPG с видом от первого лица, потом 

клоном Diablo, теперь пробует аркад-

ное направление. С задумкой в этот 

раз не прогадали: решили прокатить-

ся на успехе Monster Hunter. Есть и дру-

гие, более очевидные родственники 

со стороны разработчиков: игру дела-

ет Sega AM-2, авторы не только Virtua 

Fighter и Outrun, но еще и аркадной 

экшн-RPG Quest of D. У нас вы эту игру 

видеть не могли, потому что там ис-

пользовались онлайновые возможно-

сти и выдача карт.

Определимся сразу: с другими игра-

ми Shining Force эта часть не име-

ет ничего общего. Все, включая сю-

жет, делается с нуля. Хотя сценарий 

тут особый и не нужен: есть какое-

то фэнтезийное королевство, в нем 

есть монстры, сокровища и загадоч-

ные девочки-волшебницы, главный ге-

рой не заблудится. Протагониста как 

такового нет: каждый игрок созда-

ет своего персонажа, а потом не от-

правляется с ним в долгое и линейное 

путешествие, а лишь выполняет в воль-

ном порядке миссии. Вставили один 

жетон – играйте одну миссию. Либо 

в уеди нении, либо в компании трех не-

знакомцев из Интернета. 

На заданиях вы выходите в зону 

с монстрами, лупите их в реальном вре-

мени и получаете опыт. Есть кнопки 

«бить», «бить сильно», «прыгать» – с ни-

ми можно воевать прямо как в экшнах. 

Даже от вражеских ударов герои уме-

ют резво отскакивать, будто Кратос из 

God of War. К стандартным атакам при-

лагаются навыки и магия – это, в кон-

це концов, RPG, а не beat’em up. Нуж-

Shining Force Cross

 ТЕКСТ 
Анатолий Сонин

К

Клуб любителей игровых автоматов

Аркада Что такое аркада? Просто: это зал с развлека-
тельными игровыми автоматами. Мы любим 
проводить время в аркадах, следим за японски-
ми новинками и знаем  наперечет все машины, 
которые можно увидеть в России. Если вы с на-
ми – добро пожаловать в клуб! 

 ВСТАВИЛИ ОДИН ЖЕТОН – 

 ИГРАЙТЕ ОДНУ МИССИЮ. 

 ЛИБО В УЕДИНЕНИИ, 

 ЛИБО В КОМПАНИИ ТРЕХ 

 НЕЗНАКОМЦЕВ ИЗ ИНТЕРНЕТА. 

Рубрика создается 
при поддержке 

компании 
«Волшебная игра» 

www.wizardgame.ru

Обратите внимание 

на силовые щиты за 

монстрами. Да, проходы 

блокируют прямо как во 

времена Devil May Cry. 

RingEdge и впрямь не 

уступает по качеству 

картинки домашним 

консолям. 

Персонажа вы создаете сами, но каноничного главного героя для Cross все 

равно нарисовали. Не зря дизайнеру деньги платят.

Население больших городов, если вы не знаете, без притока иногородних авантюри-
стов постоянно бы уменьшалось. Такая уж тут обстановка – рождаемость в Москве, 
Лондоне или Токио куда ниже, чем в Рязани, Белфасте или Саппоро. 
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ные умения выбираются перед миссией 

и складываются в меню на экране, а во 

время боя их остается только вызвать, 

ткнув пальцем в соответствующую 

иконку (экран-то сенсорный). Закли-

нания бывают и атакующие, активные, 

и поддерживающие, пассивные. Пер-

вые дают запустить во врагов каким-

нибудь файерболом, со вторыми можно 

ненадолго ускориться или, если поже-

лаете, усилиться. И, конечно, подлечить 

приятелей по команде.

Чувствительный к нажатию экран 

используется еще и для сбора бону-

сов – сундуки можно открывать, про-

сто ткнув в них пальцем. Если из босса 

повалилась куча полезных предме-

тов, не обязательно бегать за ними по 

всей арене: только проведите по экра-

ну рукой – и призы перелетят в копил-

ку к персонажу.

Наконец, через тачскрин вызыва-

ется чат: напрямую переговаривать-

ся нельзя, можно только выбирать ре-

плики из меню. Кстати, точно такую же 

систему хотят использовать и в Border 

Break, другой игре на новом желе-

зе RingEdge. Это, если вы забыли, са-

мая современная платформа для ар-

кад Sega, о которой отзывы поступают 

все больше положительные. Сами по-

смотрите: графика, как на современ-

ных консолях.

После того как вы разбираетесь 

с мелкими монстрами на карте, подхо-

дит время для больших боссов. При-

чем действительно больших – не по-

нятно даже, возможно ли победить 

таких гигантов без трех напарников. 

Когда вы работаете в команде, все 

становится чуть проще: пока партия 

бьет колосса, на экране заполняет-

ся общая шкала Cross Gauge. Она до-

ходит доверху, четыре игрока тыкают 

во всплывающие иконки на экранах, 

и герои исполняют кооперативный 

суперудар. А до тех пор босса нуж-

но бить в особые точки на теле, кото-

рые помечаются как мишени. Вы на 

них кликаете, и герой сам «наводит-

ся» на цель.

Прокачать уровни и рассмотреть 

предметы, набранные в поле, мож-

но только теперь, после заверше-

ния миссии. Мечи, кувалды, арбале-

ты – все это можно найти на задании 

и вручить герою после него. А самые 

необычные предметы нужно выковать 

самостоятельно – в ход идут материа-

лы, выпадающие из монстров. Тут же 

вы распределяете очки навыков, раз-

учиваете новые умения и заклинания, 

выбираете для персонажа причес-

ку. Затем все это добро сохраняется 

на карточку памяти, вы вынимаете ее 

из автомата, кладете в карман и иде-

те в магазин за плюшками. Вернуться 

можно когда угодно, и партия незна-

комых товарищей по оружию всегда 

будет вас ждать. СИ

Скорее в номер!
Смотрели кино King of Kong? Ес-

ли нет – посмотрите срочно, это 

документальный фильм о борьбе 

двух американцев за титул луч-

шего игрока на аркадном Donkey 

Kong. Главный герой, Стив Уиби, 

теперь готовится к новой попыт-

ке поставить мировой рекорд. 

Она окажется особо амбициозной – Уиби будет играть под пристальным взором 

сотен журналистов на E3 2009. Мы будем следить, Уиби, не жульничай.

Хочу!
В мае прошло открытое тестирование 

Shining Force Cross в японских арка-

дах. Говорят, некоторые стояли в оче-

реди по несколько часов – спрос боль-

шой. Тут и сериал попался известный, 

и разработчики признанные, и железо 

хорошее – что еще можно пожелать? 

Окончательно выйти автомат должен 

к концу года. В Россию гарантирован-

но не приедет.

Место действия Cross – 

небесный континент 

Идэн. Отсюда и такой за-

дник для постера. 

Kingdom Hearts III: неофи-

циальный анонс на стра-

ницах «СИ». 

Своему клону Соры можно 

не только выбрать броню 

и аксессуары, но и изме-

нить прическу. А еще его 

можно сделать постройней 

(или потолще, но зачем?). 

 САМЫЕ НЕОБЫЧНЫЕ ПРЕДМЕТЫ НУЖНО 

 КОВАТЬ САМОМУ – В ХОД ИДУТ МАТЕРИАЛЫ, 

 ВЫПАДАЮЩИЕ ИЗ МОНСТРОВ. 
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 ТЕКСТ 

Александр «Slide» 

Тишковский

tR – шедевр, созданный аме-

риканцем Аланом Муном. 

В предыдущих номерах я упо-

минал о направлениях, суще-

ствующих в мире настольных 

игр. Напомню, старейшая – это еврошко-

ла, активно начала развиваться после Вто-

рой мировой войны, когда Германия подпи-

сала безоговорочную капитуляцию. На фоне 

этих событий немцам было запрещено играть 

и создавать игры военной тематики. Поэтому 

ближайшие лет сорок они совершенствова-

лись на мирном поприще экономических, се-

мейных, аукционных и прочих пацифистских 

форм досуга. Само собой, что за это время 

Германия достигла невиданного мас терства 

именно в этой сфере развлечений. В свою 

очередь Англия всегда тяготела к воен ным 

играм, неудивительно, что один из самых из-

вестных варгеймов появился именно там, 

имя ему Warhammer. А вот США, как всегда, 

шли другим путем. Культура настольных игр 

сформировалась там относительно недавно, 

примерно в 80-х годах. Американская шко-

ла называется америтреш (ameritrash). Обыч-

но, это мешанина жанров и механик, прак-

тически всегда с военными действиями и 

возможностью напрямую вредить оппонен-

там. К чему все это? Я уже говорил о неимо-

верном количестве регалий, собранных TtR. 

В этом списке есть все мало-мальски зна-

чимые в индустрии номинации, в том числе 

и главная – Игра Года на вручении премии 

Spiel des Jahres 2004 (Оскар мира настолок), 

присуждается в Германии. Хотя это не первая 

награда, которой удостоился Мун (шестью  го-

дами ранее Алану уже вручали ее за игру 

Elfland, но об этой вещи мы расскажем как-

нибудь в другой раз). Знаковым событием 

стал триумф именно американского геймди-

зайнера. Так в чем же секрет Ticket to Ride?

Эта игра о начале эры железных дорог 

в США. Каждый из участников становится 

главой абстрактной строительной компании 

и стремится отхватить кусок пожирнее. Как 

и во многих других играх, цель – заработать 

больше победных очков. Они приобретаются 

двумя способами. Первый, самый простой, 

но не основной. Прокладывать железную до-

рогу и запускать поезда от одного населен-

ного пункта к другому. Проблема в том, что 

обычно между двумя соседними городами 

можно разместить всего одну ветку путей, 

только на очень востребованных направле-

ниях есть место для двух. Значит, если конку-

рент опередил вас, то придется пробираться 

к месту назначения в обход, теряя драго-

ценное время. Прокладываются дороги так. 

Между городами нарисованы прямоугольни-

ки определенного цвета. Чтобы появилась 

трасса, надо собрать столько карт данного 

цвета, сколько прямоугольников там изобра-

жено. Помимо этого, у каждого из игроков 

есть скрытые цели – проложить маршрут от 

одного конкретного города к другому. Имен-

но их достижение (или не достижение) в кон-

це концов и ведет к победе. Цели эти обо-

значены на карточках, которые называются 

ticket – билет. Соперники получают билети-

ки в начале игры, но могут добирать их и по 

ходу дела. Поскольку карточки нужно брать 

в закрытую, противники не знают, кто и куда 

ведет свои пути. В финале игры к очкам, за-

работанным за прокладку железных дорог, 

прибавляются очки за выполненные задания 

или наоборот отнимаются, если они прова-

лены. Вот собственно и все! В этом корот-

ком абзаце уместились почти полные прави-

ла Ticket to Ride.

Настольные
игры Настолок на свете много, и все они разные – карточные, фишеч-

ные, семейные... Правила к одним умещаются на паре страничек, 
к другим едва влезают в объемистые брошюры. Мы расскажем 
вам о самых лучших играх – тех, что уже завоевали любовь 
гейме ров всего мира, а теперь наконец-то порадуют и вас. 

Ticket to Ride

T
ИНФОРМАЦИЯ 

Автор: 

Алан Р. Мун (Alan R. 

Moon) 

Фирма-изготовитель: 

Days of Wonder 

Фирма-локализатор: 

не локализовывалась 

Время игры: 

45 минут 

Количество игроков: 

2-5 

Награды: 

2006 Japan Boardgame 

Prize победитель, Best 

Japanese Game

2006 Hra roku (Czech 

Republic) победитель, 

Game of the Year

2006 Golden Ace (France) 

победитель, Game of 

the Year

2005 Arets Spel (Sweden) 

победитель, Best Family 

Game

2005 Arets Familiespill 

(Norway) номинант, 

Family Game of the Year

2005 Vuoden Perhepeli 

(Finland) победитель, 

Game of the Year

2005 Juego del Ano 

(Spain) победитель, 

Game of the Year

2005 The Diana Jones 

Award победитель.

2004 Origins Awards 

победитель, Best Board 

Game

2004 Spiel des Jahres 

(Germany) победитель, 

Game of the Year

2004 Meeples’ Choice 

Award победитель

 2004 Schweizer 

Spielepreis Family Game 

2nd Place.

2004 Boardgameratings.

com Best Family Game.

2004 International 

Gamers Award Best 

Strategy Game Nominee.

2004 Nederlandse 

Spellenprijs (Netherlands) 

номинант, Game of the 

Year

2004 Japan Boardgame 

Prize победитель, The 

Best Advanced Game 

Для кого игра: 

для отважных железно-

дорожников 

Ticket to Ride – игра, признанная во всем мире, переведенная чуть ли не 
на все языки (естественно, кроме русского). Она может похвастаться таким 
количеством наград, что сам товарищ Брежнев позавидовал бы. Так в чем 
секрет успеха? Казалось бы, ничего особенного, несложная механика, осно-
ванная на очевидном выборе, но попробуем разобраться, так ли все просто.

А теперь о феномене ее популярности. 

TtR очень простая для понимания игра. Здесь 

можно навредить оппоненту, заняв выгод-

ный маршрут, но так как у всех цели разные, 

обычно это происходит не преднамеренно. 

Отсюда вытекает следующее: непрямое вре-

дительство гораздо меньше обижает партне-

ров. Это важно, ведь люди склонны досадо-

вать на всевозможные пакости соперников 

по игре, особенно это свойственно новичкам. 

Также за ход можно выполнить только одно 

действие, а выбрать надо из трех, вот и ка-

жется, что принимаешь решение. Не говоря 

уж о том, что большинство людей с огромным 

удовольствием продумывают планы строи-

тельства собственной трассы. Наконец, это 

игра про паровозики. Очень многим в детст-

ве нравилось играть в железную дорогу, да 

еще древние паровые монстры, стоящие на 

станциях в качестве памятников, вызывали 

непреодолимое желание по ним полазать, 

а еще лучше прокатиться. 

Вот мы и назвали слагаемые успеха от-

личной, одинаково увлекательной для лю-

дей всех возрастов игры. А если все это пом-

ножить на небольшую продолжительность 

партии и шикарные компоненты, мы полу-

чим Ticket to Ride – одну из лучших настолок 

в своем жанре. СИ

Ту-тууу! Чух-чух!

Вот какую страну нам на-

до ожелезнодорожить. 

Хороши паровозики? 
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 ЕСЛИ СОМНЕВАЕТЕСЬ, СТОИТ ЛИ РАЗЫСКИВАТЬ TICKET TO RIDE, ПОСМОТРИТЕ ЕЕ 

 ОНЛАЙНОВЫЕ ВЕРСИИ НА HTTP://WWW.DAYSOFWONDER.COM/TICKETTORIDE/EN 

 И XBOX LIVE ARCADE. А ВОТ С RUNEBOUND ВАМ ПРИДЕТСЯ ПОВЕРИТЬ НАМ НА СЛОВО.  

Вот они кубики, указы-

вающие, куда нам можно 

податься, а куда – ни-ни.  

так, наш герой (вместе с пер-

сонажами других игроков) по-

является в одном из семи го-

родов, изображенных на 

карте, и начинает бродить по 

стране, очищая ее, как и положено, от монст-

ров. Чтобы узнать, куда он направит стопы 

на сей раз, надо бросить кубики (на них на-

рисованы разные типы местности). Какие ви-

ды ландшафта выпали, через те он и может 

пройти во время этого хода. Вот такое изящ-

ное решение без всяких там очков движения 

и стоимостей территорий. Странствует наш 

подопечный, кстати, не абы как: на карте ле-

жат жетоны (желтый, зеленый, фиолетовый, 

красный) показывающие, чуды-юды какого 

типа могут сейчас встретиться. Чем дальше 

по порядку цвет, тем сильнее противник. До-

бравшись до клетки с жетоном, тянем карту 

из колоды монстров соответствующего цве-

та. Дальше все как обычно – за убитого вра-

га одаривают опытом (опять-таки, согласно 

цвету), из тушки высыпаются монетки, а иног-

да труп может еще для чего-то пригодиться. 

Бывает, что перед началом требуется до-

полнительная проверка какого-то навыка. 

Обычно она происходит по одному из показа-

телей персонажа, а если наш вояка в чем-то 

особенно хорош, это обозначено на его кар-

точке как бонус. Скажем, «Дипломатия +2». 

После того как со стархолюдиной покон-

чено, настает пора делить шкуру убитого мед-

ведя, а проще говоря, тратить добытые де-

нежки на покупку спутников и шмоток. Хотя и 

тут все не совсем уж просто, ведь самые нуж-

ные вещички и любимейшие соратники впол-

не могут оказаться за тридевять земель, а то 

и в далеком тридесятом царстве. Вот и лиш-

ние квесты!

Согласитесь, вовсе даже неплохо прер-

ваться на прогулку до другого края карты 

за какой-нибудь особо ценной шмоточкой, 

особенно когда проходишь игру далеко не в 

первый раз и душа уже просит какого-то раз-

нообразия. 

Хотелось бы и дальше продолжать в столь 

же оптимистичном тоне, но справедливо-

сти ради надо рассказать и о боевке, а она 

в Runebound очень, очень затянута и неи-

моверно скучна. Обычно, чтобы убить монст-

ра, надо три-пять раз бросить кубик. Вроде 

ерунда, несколько секунд – и дело сдела-

но. Но это только так кажется – каждая пар-

тия предполагает из ничтожение целой толпы 

всевозможных чудовищ, да еще всякий раз 

приходится ждать, пока остальные участни-

ки вдоволь накидаются кубиков. В результа-

те игра неимоверно замедляется, а это смер-

ИНФОРМАЦИЯ 

Автор: 

Харди Даррелл, 

Мартин Уоллес  

Фирма-изготовитель: 

Fantasy Flight Games 

Фирма-локализатор: 

не локализовывалась 

Время игры: 

4-6 часов 

Количество игроков: 

2-4 

Награды: 

нет  

Для кого игра: 

для тех, кто одинаково 

устал и от D&D, и от 

«Манчикина», а приклю-

чений в веселой компа-

нии хочет.  

Слыхали выражение «забот полон рот»? Слова эти в полной мере относятся к Runebound. 
Здесь ведь только поспевай: то квест выполнить, то забраться в логово раненого чудовища, 
то прикупить хорошую вещичку или завербовать спутника в одном из семи городов. 
Так вот весело и бегаем по всей карте! Правда, под конец партии нам придется напасть 
на кого-то из игроков, но тут уж ничего не поделаешь – таковы законы жанра.  

Runebound 

 ТЕКСТ 

Серпова Вера

И
ти подобно для настолки, рассчитанной не на 

упертых хардкорщиков, способных бросать 

горсть разнокалиберных кубиков часов по 

десять кряду, а на обычных людей, желающих 

весело провести время. 

Зато здешний мир действительно хо-

рош, да-да, мир. Слово это мы использова-

ли вовсе не из желания блеснуть. И дело не 

только в довольно искусно выполненных фи-

гурках героев или красивых карточках да по-

ле, хотя, конечно, они совсем не лишние – 

кашу маслом не испортишь. Дело в сюжете и 

атмосфере. Нет особой беды в том, что рано 

или поздно (хотя, скорее, рано) все квесты 

запоминаются, а лихие повороты сюжета 

превращаются в давно знакомые собы-

тия – мы же способны по сто раз перечиты-

вать книги, пересматривать фильмы, воз-

вращаться к давно пройденным играм. Вот 

и здесь то же самое, тем более кое-какие 

сюрпризы игра подбрасывает, даже когда 

вновь и вновь бродишь по вдоль и поперек 

истоп танным дорожкам. Мирок Runebound 

ну очень интерактивен. В городах (тьфу-

тьфу-тьфу через левое плечо) случаются эпи-

демии чумы, выкашивающие все население 

полностью, реки иногда разливаются, делая 

земли непроходимыми, а леса вдруг оказы-

ваются отравленными. И пусть подобные ка-

зусы случаются в самый неподходящий мо-

мент, все же они предают здешнему миру 

цельность и объем. СИ

Самое начало игры, 

и столько всего еще впе-

реди – полная коробка 

сюрпризов. 
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 ТЕКСТ 

Анатолий Сонин

Спайдера Иерусалима, глав-

ного героя Transmetropolitan, 

амбиции здоровые. Он нена-

видит весь свой мир, но хо-

чет изменить его к лучшему. 

Он оптимист, хоть и готов придушить любо-

го встречного. В трудные времена каждый 

второй, кто прочитал этот комикс, задает се-

бе вопрос: «А что бы на моем месте сделал 

Спайдер?». Он из таких персонажей. Мер-

завец, любого доведет до ручки, но всег-

да добьется своего, да еще и удовольствие 

получит. Одним словом, образец для подра-

жания, хотя ему такая формулировка и не 

нравилась.

На ковер!
Уоррен Эллис – удивительно плодовитый 

британский автор. Сейчас он пишет сюжеты 

Astonishing X-Man, Ignition City, FreakAngels, 

Doktor Sleepless, No Hero, Gravel и много чего 

еще. Работал почти со всеми крупными изда-

телями, рассказывал истории про Росомаху, 

Железного Человека, Супермена, Тора, При-

зрачного гонщика, Сорвиголову. Но ничего 

монументальней Transmetropolitan до сих 

пор не создал.

Speech Bubble

Transmetropolitan

У
 TRANSMETRO-
POLITAN 

Формат: 

60 глав 

Время публикации: 

09.1997 – 10.2002 

Сценарист: 

Уоррен Эллис 

Художник: 

Дэрик Робертсон 

Издатель:

DC Comics 

Больше всего на свете Спайдер ненавидит 

свой город будущего, где самые дикие идеи 

фантастов стали реальностью. Тут уже нет ки-

боргов и мутантов, извращенцев и наркома-

нов. Каждый немножко мутант, каждый не-

множко извращенец. У Спайдера в квартире 

даже бытовая техника принимает электрон-

ные наркотики, что уж говорить о простых лю-

дях. Искушений так много, что разврат стал 

нормой: транссексуалы – дело обычное, те-

перь в моде транс-виды. Наполовину чело-

век, наполовину пришелец – вот где острые 

ощущения. А те, кому собственное тело даже 

в модифицированном виде не мило, могут за-

грузить разум в облако дыма и принять лю-

бую желанную форму. И это доступно всякому.

Спайдер такой мир ненавидит. У него, 

к счастью, есть власть над городом – он рас-

крученный журналист в газете The Word. Пи-

шет колонки о жизни мегаполиса, высмеи-

вает своих читателей и все равно остается 

популярным. Его слова имеют вес: когда-

то, говорят, Спайдер с помощью парочки те-

лефонных звонков заставил сразу шесте-

рых политиков покончить с собой. Но в мире 

Transmetropolitan даже такие радикальные 

меры не действуют: город безумный, как 

и главный герой истории. Сколько ни снимай 

грязных чиновников с постов, а им на смену 

сразу придут новые мерзавцы.

Поэтому на протяжении всех шестидеся-

ти глав Transmetropolitan Спайдер не столько 

меняет свой город, сколько помогает его жи-

телям, а заодно и себе, принять новую, голо-

вокружительную реальность. 

При всем этом наш правдоруб – человек 

взбалмошный и эксцентричный, списанный 

с Хантера С. Томпсона, ныне покойного отца 

гонзо-журналистики. Он, если не помните, на-

писал наполовину автобиографическую кни-

гу «Страх и ненависть в Лас-Вегасе». Перене-

сите действие на пару веков вперед, дайте 

главному герою светлую миссию, и вот вам 

Transmetropolitan.

Для комикса выбрали неожиданный фор-

мат – все пять лет в нем шел один сквоз-

ной сюжет о борьбе Спайдера с властями. 

Причем идеи для здешних политических ин-

триг взяты из реального мира: есть отсылки 

и к карьере Никсона, и к скандалу с Моникой 

Левински, и даже к приходу к власти Буша-

младшего.

Из главы в главу развиваются и побоч-

ные ветки истории: о двух ассистентках 

Спайдера, его редакторе и домашнем коте-

мутанте, о представителях самых разных 

меньшинств – от религиозных фанатиков 

до людей из прошлого, очнувшихся от крио-

генного сна.

Чувствуется, что в эти сюжеты Уоррен Эл-

лис всю душу вкладывает – устами Спайдера 

он пытается рассказать о том, что сам счита-

ет важным. В Transmetropolitan вся идеоло-

гия автора выложена как на ладони, и оттого-

то читать комикс так интересно. Хорошие 

персонажи и необычный мир – это здорово. 

Но главное, что сценарист сам горит своими 

идеями. И это сразу видишь.

Комикс стал своего рода визитной кар-

точкой Уоррена Эллиса – в дальнейшем он 

не раз возвращался к идеям, заложенным 

в «трансмете». Почерк сценариста заметен 

и в цикле Extremis из Iron Man, и даже в но-

вых главах Astonishing X-Men. Эллис не сто-

ронится супергеройских сериалов, но рабо-

тает он с ними уникальным образом. Если вы 

Рисованные истории из США и Европы

Люди бывают двух типов, простите мой максимализм. Одних заряжает любовь к миру, счастье и благость 
вокруг. Птички запели – и такому человеку уже легче работать. Другие, наоборот, живут за счет ненависти – 
к себе, к окружающим, к родному городу. Нашел один из этих людей новую несправедливость, и он уже готов 
из кожи вон лезть, чтобы изменить себя, своих знакомых или даже нацию в зависимости от уровня амбиций.
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НОВИНКИ

LEAGUE OF EXTRAORDINARY 

GENTLEMEN CENTURY #01

Начался третий цикл се-

риала «Лига выдающих-

ся джентльменов». Сюжет 

Century за три главы (каж-

дая по 72 страницы) по-

кажет, какой «Лига» была 

в 1910-х и 1960-х и какой 

она стала в 2009-м. Сцена-

рий, как и раньше, пишет 

Алан Мур.

POWER GIRL #01

Пауэр Герл всегда считалась 

важным персонажем все-

ленной DC, но только теперь 

она получает собственный 

сериал. Задача у авторов не-

простая: им нужно проду-

мать личную жизнь героини, 

подобрать ей напарников, 

проработать характер. Пер-

вая глава подает надежду, 

что все это сделать сумеют.

FINAL CRISIS AFTERMATH: 

RUN! #01

События Final Crisis породили 

короткий цикл, где рассказы-

вают о попытке злодея Хью-

ман Флэйм убежать от право-

судия. Комикс напоминает по 

ритму повествования фильм 

«Адреналин»: динамика беше-

ная, герой постоянно куда-то 

несется, оторваться до само-

го конца невозможно.

думаете, что Росомаха – плоский персонаж, 

почитайте, что рассказывает о нем Элис.

С творчеством художника, рисовавшего 

Transmetropolitan, некоторые из вас знако-

мы по The Boys, такому же жесткому и сати-

ричному, но чуть более банальному комиксу. 

Вместе с Эллисом Дэрик Робертсон создал 

удивительно проработанный мир: только по-

смотрите на эти страницы – на каждой пане-

ли полно деталей, город прорисован вплоть 

до мелочей. Широкие развороты как в книж-

ках «Где Уолли?»: разглядывай их хоть по пол-

часа, всегда найдется что-нибудь интересное.

Transmetropolitan приобрел немало по-

клонников и остается одним из самых из-

вестных сериалов Vertigo. Издательство не 

удержалось и даже выпустило по комиксу 

кое-какой мерчандайз: очки как у Спайде-

ра, фигурки героя с подвижными конечно-

стями, статуэтку и майку с надписью «Spider 

Jerusalem. Cheap. But not as cheap as your 

girlfriend». Узнаем фирменный стиль. СИ



К
А

З
У

А
Л

Ь
Н

Ы
Е

 И
Г

Р
Ы

102    СТРАНА ИГР    

Д
Р

У
Г

И
Е

 И
Г

Р
Ы

Просто, быстро, дешево и весело

Казуальные 
игры

Вспоминается древний анекдот: «Милая, а где у нас сахар? – Ну, дорогой, неужели трудно догадаться – в 

баночке из-под кофе с надписью “соль”». Нет, правда – умение женщин ориентироваться на кухне и нахо-

дить давно потерянные предметы завораживает. Наверное, это качество передается с молоком матери, от 

первых еще собирательниц кореньев и диетической петрушки.

Этим кулинарным изысканиям посвящена казуальная игра «Гурмания», изданная компанией Alawar 

Entertainment. Хочется попробовать себя в роли повара-следопыта? Заняться поиском предметов на вре-

мя? Всегда пожалуйста! Играть будем находчивой дамочкой, устроившейся на работу в буржуйский фаст-

фуд. Там все как положено – две мясных котлеты гриль, специальный соус-сыр, огурцы, салат и лук. Все 

это продовольствие хаотично разложено по тумбочкам и буфетам, ваша задача – найти все ингредиенты, 

нарезать продукты ломтиками и соорудить из них бутерброд. Сделать это максимально быстро, поскольку 

голодающие клиенты ждать не будут и уйдут к конкурентам.

Если вы уложитесь в срок и сумеете сделать комбо (накормить нескольких человек сразу), то получите 

чаевые и почетный поварской колпак с золотой ленточкой. Деньги пригодятся на более сложных уровнях, 

где будет нужно приобрести особую сковородку с тефлоновым покрытием или чудо-ножик, прямо как 

в телемагазине. С такой утварью дела пойдут гораздо быстрее, и вы сможете дослужиться до шеф-повара. 

Bon Appetite!

Немецкие игры – самые куриные в мире! Популяция пернатых постоянно растет. Не успели мы  рас-

правиться с очередным «Морхухном» от Phenomedia, и на тебе – опять цыплята, петушки, наседки, пух да 

перья. Одна радость, что отстреливать никого не надо, наоборот, нам придется заниматься спасением ку-

риного молодняка из индейских застенков. 

Итак, знакомьтесь – «Куриная атака 2», новый германский арканоид , изданный и локализованный 

силами компании Alawar Entertainment. Первое, на что обращаешь внимание, это графика. Солнечный 

и радостный cel-shading с мультяшными персонажами. Глаз радуется, когда видишь такое буйство красок. 

Руки, тем временем, хватают мышь и начинают атаку вражеских бастионов. Выглядит это так: по игровому 

полю носится взъерошенный «петя» с огромной алюминиевой ракеткой: отбивает мячи, ловит бонусы и со-

бирает цыплят.

В отличие от стандартных арканоидов, в «Куриной атаке 2» есть дополнительная степень свободы. Наш 

«теннисист» двигается не только слева-направо, но и вперед-назад. Это безусловно добавляет веселья 

и без того не скучному игровому процессу. Приходится не только думать о том, чтобы поймать мячик, но 

и активировать различные кнопки, рычаги и переключатели. И не забудьте похохотать над очередной сюр-

реалистической шуткой, вроде стрельбы белыми мышами и пугливых статуй с острова Пасхи. Удачи!

Почему разработчики так любят Древний Египет, всех эти фараонов и собакоголовых небожителей? Не 

знаю. Но факт остается фактом, львиная доля казуальных сюжетов – вариации на тему египетской мифо-

логии. Вот и теперь под нашим микроскопом материализовалась очередная игра а-ля уважаемый и все-

мирнопродаваемый «Луксор».

Не торопитесь расстраиваться. «Посох фараона» – это «вещь в себе», сочетающая лучшие качества класси-

ческой головоломки «Сокобан» и аркады в стиле «три в ряд». Каждый игровой уровень представляет идеально 

гладкую каменную площадку с расположенными по ее краям амбразурами. Нарисованные на них стрелки ука-

зывают, в каком направлении будут скользить выпущенные вами снаряды. В первых заданиях направление 

можно не принимать во внимание, но потом траектория станет нелинейной и труднопредсказуемой.

Сам игровой процесс напоминает традиционные головоломки «три в ряд». Выстреливая из амбразур цвет-

ными камнями, вы должны собирать комбинации из трех и более элементов, чтобы освободить спрятанные на 

уровне иероглифы. Стрельба может вестись с четырех сторон сразу, а не с одной, как в других подобных играх. 

Это и прикольно. На самых первых уровнях головоломки будут совсем простенькими, но потом... потом очень 

трудно не запутаться и не заблудиться в этих игровых лабиринтах. Так что действуйте осторожно. 

Отличная тренировка перед трудоустройством в «Макдональдсе».

В любом случае, российские курицы – 

самые куриные курицы в мире.

Перец, соль да сахар

Какое все зеленое!

На посошок!

 ТЕКСТ 

Алексей Копцев

НА ДИСКЕ

ЕСТЬ ПОЛНАЯ 

ВЕРСИЯ ИГРЫ 

«ВЕСЕЛАЯ

 ФЕРМА»



Реклама
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Самое свежее и интересное на игровых онлайн-просторах за последние две недели

Live Network
Channel

омните The Lost Vikings? «Умный» платформер 

от той самой Blizzard (в девичестве Silicon & 

Synapse) наделал в свое время много шума 

за счет новаторской системы взаимодей-

ствий – каждый из трех персонажей обладал 

уникальными особенностями, так что для прохождения уровней 

приходилось искать применение каждому. Семнадцать лет 

спустя финская студия Frozenbyte собирается проделать тот же 

трюк. Только подбор персонажей теперь больше напоминает 

другой Blizzard-хит – Diablo. Волею случая воин, воровка и маг 

оказываются заключены в таинственном замке, переполнен-

ном нежитью, из которого у них получится выбраться только 

сообща. К счастью, на лавры Castlevania игра не претендует, 

поэтому, помимо, собственно, замка, нас ждет еще много раз-

нообразных локаций. Разработчики изрядно потрудились над 

героями, причем очень похоже, что вдохновение они черпали 

в творчестве Терри Пратчетта (чего стоит хотя бы волшебник 

как «вечный студент» преклонных лет). В бою скучать тоже не 

придется: воин силен, умеет ломать стены и крошить черепушки 

врагов, разбойница-ловкачка стреляет из лука и раскачивается 

на веревке, а недотепа волшебник швыряется фаерболами 

и (это самое интересное!) умеет создавать прямо из воздуха 

блоки прямоугольной формы. Попробуем описать типичную 

ситуацию в игре: чтобы забраться на недоступную высоту, маг 

наколдовывает «ступеньку», на которую взбирается воровка, 

и всю эту конструкцию зашвыривает куда подальше воин-силач. 

Давно знакомо, но все равно интересно, не правда ли?

Ну а если играть в кооперативе не с кем, нет причин для бес-

покойства: Trine можно проходить и одному, переключаясь 

по мере надобности между персонажами. По-видимому, нас 

ожидает весьма интересный платформер – своего рода Crayon 

Physics Deluxe с человеческим лицом.

Алексей Косожихин

Trine 
Жанр: action-adventure.fantasy.platform  |  Издатель: Nobilis  |  Разработчик: Frozenbyte  |  Дата выхода:  лето 2009 года

PSN/PC   АНОНС

П

PlayStation Store

5 самых свежих PSN-игр:
 Puzzle Quest: Galactrix, 

562 Мбайт, $19.99
ALL  Bejeweled 2, 23 Мбайт, 275 руб.

 Buzz! Junior: RoboJam, 170 руб.

 Texas Cheat ‘Em, 90 Мбайт, £9.99

 Zen Pinball, 319 Мбайт, £6.29

Демоверсии:
ALL  X-Men Origins: Wolverine, 

636 Мбайт

Дополнения:
 Tom Clancy’s HAWX – US Eagles 

Pack, 2 Мбайт, £3.99

 Wheelman – Premium Street 

Showdown Pack, 16 Мбайт, £3.99

 Wheelman – Free Street 

Showdown Pack, 12 Мбайт, бес-

платно
ALL  LittleBigPlanet – Norse Mythology 

Pack, 1 Мбайт, 100 руб.

 Trivial Pursuit – TV Pack, 

21 Мбайт, бесплатно

 Disgaea 3: Absence of Justice – 

Soul Nomad Set (Gig, Revya), 

1 Мбайт, $3.99 или $1.99/шт.

 Disgaea 3: Absence of Justice – 

Raspberyl Chap.1-4, 1 Мбайт, 

$11.99 или $2.99/шт.

 BUZZ! Quiz TV – Rock Legends, 55 

Мбайт, $7.99
ALL  PAIN – Sore Spots, 100 Кбайт, 

170 руб.
ALL  PAIN – Daxter, 100 Кбайт, бес-

платно
ALL  Street Fighter IV – Complete 

Alternate Costume Pack, 

128 Кбайт, 445 руб.

 Sonic Unleashed – Holoska 

Adventure Pack, 236 Мбайт, £2.39

 Sonic Unleashed – Mazuri 

Adventure Pack, 678 Мбайт, $2.99
ALL  MotorStorm: Pacific Rift – Lunar-

Tec Signature Livery Pack, 

100 Кбайт, бесплатно
ALL  Dynasty Warriors: Gundam 

2 – 3x Additional Mission Packs, 

100 Кбайт, бесплатно

 Guitar Hero World Tour – 

Ferret/Metal Blade Track Pack 

(Chimaira «On Broken Glass», 

Devil Wears Prada «Dez Moines», 

Unearth «Grave Of Opportunity»), 

127 Мбайт, бесплатно

 Guitar Hero World Tour – Pop Rock 

Track Pack (Pink «So What», One 

Republic «Stop And Stare», Angels 

And Airwaves «Everything’s Magic»), 

124 Мбайт, £4.39 или £1.59/шт.

 Rock Band – Social Distortion 

Track Pack 01 («Bad Luck», 

«Ring Of Fire», «Story Of My Life»), 

122 Мбайт, £0.99/шт.

 Rock Band – Franz Ferdinand 

Track Pack 01 («Do You Want To», 

«Lucid Dreams», «Take Me Out»), 93 

Мбайт, £2.49 или £0.99/шт.

 Rock Band – Downloadable Tracks 

(Alien Ant Farm «Smooth Criminal», 

Allman Brothers «Blue Sky», Allman 

Brothers «Midnight Rider», Distillers 

«Drain the Blood» и пр., 

22-48 Мбайт, £0.99/шт.

Непонятно, на что рассчи-

тывает уважаемый ске-

лет – места на балко-

не мало, и оно уже все 

занято. 

С PC все понятно, но вот 

на PS3 быстро рисовать 

блоки нужной формы 

должно быть трудновато. 

Фон выполнен пре-

восходно – даже пер-

сонажи засматри-

ваются. 
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Говард Стрингер, глава Sony, в одном 

из последних интервью поделился пла-

нами корпорации на будущее серви-

са PlayStation Network. По его словам, 

в скором времени PSN ожидает экс-

пансия на другие платформы – сей-

час сервис слишком ограничен малым 

количеством консолей PS3. Вероят-

но, он намекает на PSP (в принципе, 

некоторые функции на ней доступны 

уже сейчас) и, возможно, другие быто-

вые видеоплееры Sony – особенно ес-

ли вспомнить об их планах на открытие 

собственного VOD-сервиса.

Broken Steel, третье дополнение для 

Fallout 3, «продлевающее жизнь» игре 

за счет отказа от обязательной кон-

цовки и увеличения левелкапа до 

30, наконец-то вышло на Xbox Live 

Marketplace и PC. Правда, владель-

цы компьютерной версии игры, по тра-

диции, получили собрание багов, от-

казывающее игроку в установке, но 

Bethesda быстро исправила это недо-

разумение. Не все спокойно и в XBLA-

стане: заработанные ачивменты не 

вполне корректно влияют на общий 

счет gamerscore. Тем не менее, разра-

ботчики из Bethesda уже признаются, 

что не против выпустить еще пару ад-

дончиков…

Capcom собирается выпустить на 

PlayStation Network, ни много ни ма-

ло, от двадцати до сорока своих ста-

рых игр. Как это обычно бывает с PS-

релизами, игры можно будет запустить 

как на PS3, так и на PSP. Какие имен-

но игры будут переизданы в цифровом 

формате – пока не решили даже в са-

мой Capcom. Предполагается, что ком-

пания будет следить за геймерским 

сообществом и отслеживать его жела-

ния, но, скорее всего, мы увидим там 

что-нибудь из сериалов Street Fighter 

и Resident Evil.

Новости
Алексей Косожихин

opCap на примере Plants vs. Zombies 

успешно показала, что отделять хард-

кор от кэжуала нет смысла: хорошая игра 

вполне может сочетать в себе лучшие ка-

чества обеих сторон. Plants vs. Zombies, 

например, помещает геймера в слегка непривычную ва-

риацию зомби-сюжета: мертвецы-то все те же, но вот 

единственный на всю игру человеческий персонаж, мяг-

ко говоря, недееспособен, и остановить кровавый пир 

может только… газонная поросль. Plants vs. Zombies – 

представитель мини-жанра tower defense, но не простой: 

вместо запутанных лабиринтов зомби наступают на игро-

ка всегда с одной стороны, по нескольким параллельным 

тропкам, а «башни» приходится ставить прямо на их пути. 

Каждое растение помогает по-своему: горошек стреля-

ет, кокосы работают стенами, а подсолнухи помогают до-

бывать основной ресурс – солнечный свет (днем он, как 

ни странно, еще и с неба падает). Мертвецы тоже не лы-

ком шиты – жрут все на своем пути. Сложности придает и 

то, что, хоть ассортимент защитных сооружений и растет 

без остановки, но на каждый уровень можно взять толь-

ко ограниченный набор (напоминает «руку» в карточной 

игре). Дополнительные слоты и иные приятные апгрейды 

покупаются на монетки, которые изредка падают с упо-

коенных зомби. Пройти игру до конца с одной и той же 

«рукой» едва ли получится – особенности уровней дикту-

ют свои условия. Играть становится все сложнее за счет 

введения новых препятствий: легко справляетесь с под-

водной нежитью в бассейне – как насчет тумана, скры-

вающего полкарты? Обычный для жанра игровой про-

цесс время от времени разбавляется мини-играми вроде 

зомби-боулинга. Еще один интересный режим – Puzzle, в 

нем игроку доведется взглянуть на ситуацию с другой сто-

роны баррикад: против боевых цветочных порядков пред-

стоит отправлять разных мертвецов, а ресурсы на них 

выгрызать из подсолнухов. К сожалению, правило «од-

но новое растение на уровень» изрядно замедляет игру, 

так что уровню к тридцатому Plants vs. Zombies имеет все 

шансы наскучить, но даже в таком случае игра свои де-

сять баксов отработает с лихвой.

Алексей Косожихин

   Жанр: strategy.real-time  |  Издатель: PopCap  |  Разработчик: PopCap  |  Размер: 65 Мбайт  |  Зона: ALL   |  Цена: $9.99 

Plants vs. Zombies Steam   НОВИНКА

P

Даже если ресурсов пол-

но, выращивать кучу всего 

за раз никто не позволит – 

у каждого цветка есть свое 

время кулдауна. 

Ночью на смену жадным 

до солнца растениям 

приходят грибы – сла-

бые, но дешевые. 

 КАЖДОЕ РАСТЕНИЕ ПОМОГАЕТ ПО-СВОЕМУ: ГОРОШЕК СТРЕЛЯЕТ, 

 КОКОСЫ РАБОТАЮТ СТЕНАМИ, А ПОДСОЛНУХИ ДОБЫВАЮТ РЕСУРС. 
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PS one Classics:
 Bowling, 18 Мбайт, $5.99

 R-Type Delta, 219 Мбайт, 

$5.99

 Spyro 2: Ripto’s Rage!, 

351 Мбайт, $5.99

 The King of Fighters ‘99, 

157 Мбайт, $5.99

 Spyro: Year of the Dragon, 

345 Мбайт, $5.99

Xbox Originals:
нет

Virtual Console:
ALL  Nebulus, C64, 500 WP

Ретроклассика

Xbox Live 
Marketplace

5 самых свежих XBLA-игр:
ALL  Star Trek: D•A•C, 105 Мбайт, 

800 MP
ALL  Texas Cheat ‘Em, 57 Мбайт, 

800 MP
ALL  Zombie Wranglers, 116 Мбайт, 

800 MP
ALL  ARKANOID Live!, 128 Мбайт, 

800 MP
ALL  Space Invaders Extreme, 

75 Мбайт, 800 MP

Демоверсии:
 SBK-09 Superbike World 

Championship, 485 Мбайт

Дополнения:
ALL  Command & Conquer: Red 

Alert 3 – Decimation Map Pack, 

312 Мбайт, 400 MP
ALL  F.E.A.R. 2: Project Origin – 

Armored Front Map Pack, 

139 Мбайт, 560 MP
ALL  Fable II – See the Future, 

484 Мбайт, 560 MP
ALL  Dynasty Warriors: Gundam 2 – 

3x Additional Mission Packs, 

140 Кбайт, бесплатно
ALL  Tom Clancy’s HAWX – US Eagles 

Pack, 124 Кбайт, 400 MP
ALL  Fallout 3 – Broken Steel, 

620 Мбайт, 800 MP
ALL  Trivial Pursuit – TV Pack, 

23 Мбайт, 400 MP
ALL  Street Fighter IV – Complete 

Alternate Costume Pack, 

204 Кбайт, 1000 MP
ALL  Guitar Hero World Tour – Ferret/

Metal Blade Track Pack, 116 

Мбайт, бесплатно
ALL  Guitar Hero World Tour – Pop 

Rock Track Pack, 119 Мбайт, 

440 MP или 160 MP/шт.
ALL  Rock Band – Franz Ferdinand 

Track Pack 01, 93 Мбайт, 

440 MP или 160 MP/шт.
ALL  Rock Band – Social Distortion 

Track Pack 01, 123 Мбайт, 

440 MP или 160 MP/шт.
ALL  Rock Band – Downloadable 

Tracks (Alien Ant Farm «Smooth 

Criminal», Allman Brothers «Blue 

Sky», Allman Brothers «Midnight 

Rider», Distillers «Drain the 

Blood», Luscious Jackson «Naked 

Eye», Prong «Idealistic Types», 

Prong «The Banishment», Steely 

Dan «Story Of My Life», Steely 

Dan «My Old School», Disturbed 

«Stricken», Disturbed «Stupify», 

Elvis Costello «Radio Radio», 

The Replacements «Kids Don’t 

Follow»), 22-45 Мбайт, 

160 MP/шт.
ALL  Lips: Downloadable Tracks 

(The New Radicals «You Get What 

You Give», Coldplay «Clocks», 

The Vapors «Turning Japanese», 

John Denver «Take Me Home, 

Country Roads»), 6-118 Мбайт, 

160 MP/шт.
ALL  Lips: New Edition Song Pack 

(«Cool It Now», «Mr. Telephone 

Man», «If It Isn’t Love», John 

Denver «Take Me Home, Country 

Roads»), 319 Мбайт, 440 MP или 

160 MP/шт.

Space Invaders Extreme 

pace Invaders в очередной раз перерождается – 

теперь, чтобы завоевать поклонников в сете-

вом сервисе XBLA. Впрочем, «перерождение» 

можно понять как «римейк», а применитель-

но к Extreme это не совсем правильно: просто 

все здесь, начиная со стилистики и заканчивая каждой деталью 

геймплея, выдержано с оглядкой на ретро. Музыкальное сопро-

вождение, спецэффекты, все эти пришельцы, о которых новое 

поколение геймеров знает только, что «это из классики», – все 

выглядит замечательно, если не сказать «безупречно». Основ-

ным режимом по-прежнему является «аркадный». Маленько-

му кораблю, который стреляет строго вверх, приходится отби-

ваться от выстроенных в ряд и «марширующих» влево-вправо 

пришельцев. Пришельцы медленно приближаются к кораблю, 

а иногда их наступление прикрывает пролетающий по верх-

нему краю экрана космический корабль. Сами они тоже вре-

мя от времени открывают ответный огонь. В то же время, под-

контрольный корабль, уничтожая противников, может получить 

разного рода улучшения, вроде нового режима стрельбы. 

Игра состоит из нескольких уровней, и на каждом новом эта-

пе наступление продвигается все быстрее и быстрее. Вместе 

с рядовыми пришельцами иногда попадаются особенно круп-

ные и опасные, а также боссы, сражения с которыми тоже 

легкими назвать никак нельзя. Как дополнительный стимул к 

прохождению всех уровней – таблица рекордов, однако гей-

меры наверняка обратят внимание на другую особенность 

Extreme – мультиплеер, локальный и онлайн, в котором раз-

решается вести войну вместе с другом или против него. За-

чем предусмотрена возможность скачивать дополнительный 

контент, непонятно, ведь в отличие от Arkanoid Live! эта игра 

вышла «полной», т.е. в ней изначально имеются все уровни. 

Если попробовать зайти в меню Download Content, выско-

чит ошибка Xbox Live. Корпорация Taito никаких анонсов ка-

сательно DLC пока не делала и, судя по всему, в ближайшее 

время не собирается. Ходят слухи, что подразумевается буду-

щая выкладка содержания сиквела, вышедшего на Nintendo 

DS в марте этого года. Очень может быть.

Евгений Закиров

Жанр: shooter.vertical.2D  |  Издатель: TAITO  |  Разработчик: Backbone Entertainment  |  Размер: 75 Мбайт  |  Зона: ALL   |  Цена: 800 MP 

XBLA    НОВИНКА

S

 F.E.A.R. 2: Project Origin – 

 Armored Front Map Pack 

 560 MP  

 Nebulus 

 500 WP   

Fable II – 

See the Future 

 560 MP 

 ВСЕ ЗДЕСЬ, ОТ СТИЛИСТИКИ ДО 

 САМОГО ГЕЙМПЛЕЯ, ВЫДЕРЖАНО 

 С ОГЛЯДКОЙ НА РЕТРО. 

ALL  Pitfall: The Mayan Adventure, 

SMD, 800 WP

 Fantasy Zone II, SMS, 500 WP
ALL  Galaxy Force II, SMD, 800 WP
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От Capcom старается не отстат ь 

и PopCap – объявлено, что на 

PlayStation Network выйдут пять са-

мых популярных казуальных игр это-

го разработчика. В их числе Zuma, 

Heavy Weapon, Peggle и Feeding Frenzy, 

а Bejeweled 2 доступна европейским 

геймерам уже сейчас. Игры будут под-

держивать разрешение 1080p, систему 

трофеев, а также Remote Play с исполь-

зованием PSP. Самое время для PSN 

наверстать упущенное – ведь на XBLA 

все указанные тайтлы уже давно есть, 

включая сиквел Feeding Frenzy.

Microsoft собирается выпустить сбор-

ник аддонов для Gears of War 2 под на-

званием All Fronts. В него войдут как 

карты из предыдущих дополнений 

(Flashback, Snowblind и Combustible), 

так и совершенно новый набор – Dark 

Corners, состоящий из семи мульти-

плеерных карт и одного сингл-уровня. 

28 июля All Fronts можно будет скачать 

с Xbox Live Arcade за 1600 MP или же 

купить на диске по цене в $19.99.

Распространившиеся слухи о релизе 

легендарного Wolfenstein 3D на Xbox 

Live Arcade наконец-то были офици-

ально подтверждены, и страничка, по-

священная игре, появилась на сайте 

xbox.com. Никакой конкретной инфор-

мации по дате релиза пока нет – лишь 

предположение, что игра выйдет во 

время E3, как это было в свое время 

с XBLA-портом Doom. Существует так-

же вероятность, что Wolfenstein 3D бу-

дет заблокирована по региону, как 

и вышеупомянутый Doom. Если так – 

российские геймеры опять окажутся 

в пролете.

Закончим на короткой, но радостной 

новости: Rockstar Games отписались 

в Twitter на тему того, что скоро будут 

разглашены подробности второго до-

полнения к Grand Theft Auto IV. Первое, 

The Lost and Damned, вышло в февра-

ле нынешнего года с ценой 1600 MP 

и получило довольно высокие оцен-

ки прессы, а значит, геймеры требу-

ют добавки!

Одним из непривычных моментов 

в Arkanoid Live! является излишне чувстви-

тельное управление: стоит чуть-чуть под-

винуть аналог, и «каретка» уже упирается 

в край уровня. Чтобы избежать неудобств, 

надо не удерживать рукоятку в наклоне, 

но наклонять ее несколько раз, «примеря-

ясь» к траектории полета мяча. Еще при-

дется привыкнуть к тому, что на широко-

экранных телевизорах игровая область 

кажется меньше, чем обычно. И это иногда 

сбивает с толку.

Жанр: special.puzzle  |  Издатель: TAITO  |  Разработчик: TAITO  |  Размер: 128 Мбайт  |  Зона: ALL   |  Цена: 800 MP

Arkanoid Live! XBLA   НОВИНКА

овая версия Arkanoid появилась в архи-

ве британского XBLA на день позже Space 

Invaders Extreme. Как и в случае SIE, оче-

редная вариация игры о завораживаю-

щих рикошетах энергетического мяча соз-

давалась с расчетом на самых разных геймеров. Те, кто 

никогда не играл в оригинал, будут рады познакомиться 

с классическим однопользовательским режимом, другим 

придутся по вкусу многочисленные дополнения к нему, 

третьим же на растерзание отдан мультиплеер. 

Изначально в игру входят 62 уровня – каждый представля-

ет собой какую-нибудь картинку или узор, созданный из раз-

ноцветных кирпичиков. Они разрушаются, если попасть по 

ним мячом; при этом необходимо следить, чтобы он не упал 

за нижную границу экрана, по которой влево-вправо и ез-

дит управляемая игроком платформа, главный после мячи-

ка здешний «персонаж». По некоторым кирпичам требуется 

ударить дважды, иные вообще нельзя уничтожить, даже ес-

ли получить проламывающее все насквозь улучшение. Про-

хождение уровней можно усложнить, включив так называ-

емых «противников»: в этом случае по экрану будут летать 

разные объекты, мешающие управляться с платформой-

ракеткой. В конце каждого эпизода (т.е. примерно тридцати 

уровней) игрока ожидает босс – сначала это уже знакомый 

DOH, затем новичок – SKULL. С этого – деления на эпизо-

ды – и начинаются жалобы игроков, скачавших игру сра-

зу после выхода. Дело в том, что за 800 MP продают только 

первые два, в то время как в главном меню значатся четы-

ре. Никаких пояснений на момент релиза сделано не было, 

зато внимательные геймеры обнаружили меню Download 

Content, выбор которого открывает дополнительное ме-

ню с описанием на японском языке. Спустя какое-то время 

в Сети появился слух, что новые эпизоды предлагают ска-

чать за дополнительные 400 MP после того, как игрок за-

вершит два первых. Слух вскоре опровергли: дополнения 

действительно придется скачать (за дополнительную плату 

или нет – не уточняется), но «когда-нибудь потом», и прохо-

дить до конца первый и второй эпизоды для этого не обяза-

тельно. Когда именно появится обновка – вопрос к Taito.

Евгений Закиров

Н

Новости

Мультиплеерных режи-

мов в игре очень мно-

го. Очевидно, именно 

из-за них игра и стоит 

800MP – прочие ее до-

стоинства тянут разве 

что на 400MP.

При желании способ 

подсчета затраченных 

игроком попыток мож-

но поменять: вместо 

«жизней» поставить 

«барьер». Так мячик со-

хранит скорость. 

 РАКЕТКА – ГЛАВНЫЙ ПОСЛЕ 

 МЯЧИКА «ПЕРСОНАЖ» ИГРЫ. 
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современных «мультимедийных 

вселенных» разбираться стано-

вится все сложнее и сложнее, 

и «Королевская битва» – пре-

восходный тому пример. В ро-

мане Косюна Таками сюжет свой, особенный 

(кстати, это произведение – привычная нам 

книга, а не популярные «легкие новеллы»). По 

книге был создан, во-первых, фильм, где изме-

нили завязку, поправили концовку и подредак-

тировали персонажей, и, во-вторых, манга, ко-

торую по сценарию Таками рисовал художник 

Масаюки Тагути. Тут сюжет расширили на 15 то-

мов, а героев превратили из «обычных школь-

ников» в ярких и запоминающихся личностей. 

В довершение всех бед, существует америка-

низированная адаптация манги, где происхо-

дящее представлено как кровавое телешоу 

а-ля «Бегущий человек». И это даже не вспоми-

ная о продолжениях. У человека, не знакомого 

с темой, от такого разнообразия голова кругом 

идет. Но мы сейчас все разложим по полочкам.

В 1999-м, когда Косюн Таками только 

опубликовал свою книгу, шум из-за нее под-

нялся неимоверный. Будь это сколь угодно 

остросоциальная сатира или неочевидная ал-

легория – никто не захочет публиковать кни-

гу о том, как школьники убивают друг друга. 

Об одних только скандалах, связанных с «Ко-

ролевской битвой», можно написать диссер-

тацию: как только в классах по любую сторо-

ну Тихого океана случалась трагедия (а это 

происходит, к сожалению, не так редко), вла-

сти дальновидно возлагали вину не на себя 

и не на общество, а, скажем, на поп-культуру. 

Ведь это так удобно: достаточно запретить 

что-нибудь и сделать вид, что проблема ре-

шена. Фильм «Королевская битва» вышел 

на экраны в 2000 году и имел широкий ре-

зонанс по всему миру. Параллельно с пока-

зом фильма (а если быть точным, за месяц до 

премьеры) началась публикация манги, ко-

торая со временем превратилась в самосто-

ятельное произведение. Косюн Таками гово-

Японская поп-культура глазами энтузиастов

Банзай!

Королевская 
битва

 ТЕКСТ 
Игорь Сонин

В

 ИНФОРМАЦИЯ 

Манга:

Королевская битва 

Формат: 

манга-сериал, 15 томов  

Художник: 

Масаюки Тагути 

Сценарист:

Косюн Таками 

Первая публикация:

2000 

Журнал:

Young Champion Magazine 

Издатель:

Сакура-пресс  

Наша оценка:

нужно читать 

Внизу: Обложка русского 

издания манги «Королев-

ская битва».
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рил, что в его романе персонажи – обычные 

школьники, у которых нет каких-то особых 

примет, ярких увлечений или способностей. 

Ну, школьники как школьники. Даже в филь-

ме режиссера Киндзи Фукасаку самый за-

поминающийся персонаж – учитель Китано 

(роль исполняет актер Такеси Китано). К ман-

ге авторы подошли совсем по-другому.

Итак: обычный класс обычной японской 

средней школы оказывается на заброшенном 

острове. На всех них – ошейники со взрыв-

чаткой, учитель-садист раздает оружие. Пра-

вила игры просты: в живых останется кто-то 

один; если в течение 24 часов никто не поги-

бает, взрослые взрывают все ошейники. Де-

ти по одному покидают зал, и история готова 

принять крутой оборот... Но вместо того что-

бы крутить человеческий фарш в ручной мясо-

рубке, как это смачно делали киношники, ман-

гака жмет на «паузу». Отлично, говорит он, но 

кем были эти дети вчера? Неделю, месяц на-

зад? Чем они интересовались, к чему стреми-

лись? Что происходит у них в головах, почему 

один из них вдруг стреляет из арбалета в баш-

ку соседу? Нет, в манге предостаточно кишок 

наружу, мозгов навыворот и, чтобы мало не 

казалось, грубого и грязного секса – она явно 

рассчитана на читателя старше восемнадцати 

лет. Но во всей этой вакханалии главные ге-

рои остаются нормальными, обычными людь-

ми, которых мы вполне могли бы встретить 

сегодня на улице. В экстремальных ситуаци-

ях испытанию подвергаются их самые святые 

ценности и убеждения, и интересно узнать, 

не «кто кого», а как поведут себя вот эти люди 

в непредсказуемых обстоятельствах «королев-

ской битвы». Что бы вы ни думали, эта манга 

на самом деле об отношениях между людьми: 

она показывает, какие из них построены на 

глупости, лени и вранье, а какие – на настоя-

щих ценностях, способных выдержать серьез-

ные испытания. Первые пару томов это еще не 

очень заметно – такое ощущение, что авторы 

хотят побыстрее отправить в расход поболь-

ше статистов. Но начиная с потрясающей исто-

рии Синдзи Мимуры в шестом-седьмом томах 

и дальше вплоть до самого финала «Королев-

ская битва» – одна из наиболее серьезных 

манга-историй, которые вы когда-либо увиди-

те. А необычный стиль рисования Масаюки Та-

гути к последним томам становится гораздо 

более профессиональным и впечатляющим, 

что еще сильнее накаляет атмосферу.

В России «Королевскую битву» издает не-

торопливая компания «Сакура-пресс». Не-

давно вышел первый том, и если работа над 

мангой пойдет так же медленно, как над «Ран-

мой 1/2», то вся публикация может занять го-

да этак четыре. Манга напечатана зеркально 

и читается как нормальная российская книга, 

слева направо. Надо отдать компании долж-

ное: российское издание сохраняет верность 

духу японского оригинала и полностью игно-

рирует самодеятельность американских пе-

реводчиков. В издании от «Сакуры-пресс» вы 

увидите «Королевскую битву» именно такой, 

какой ее задумывали авторы-японцы, без ма-

лейшего намека на цензуру (не зря все-таки 

возрастное ограничение напечатано крупным 

шрифтом на обеих сторонах обложки). На фо-

не всяких нарут и бличей, «Королевская бит-

ва» – редкая, по-взрослому серьезная и дра-

матичная манга, которая не боится говорить 

о жизни и в самых прекрасных, и в самых от-

вратительных ее проявлениях. Совершен-

но точно, это один из лучших манга-сериалов, 

когда-либо выходивших на русском языке. СИ

По «Королевской битве» никогда не делали 

аниме-сериала, а жаль: замечательная манга по-

служила бы отличным исходным материалом.
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Пузырь надулся 
и лопнул

Антикризисный 
«Гандам»

Индустрия аниме достигла точки максимального развития 

и начинает сокращаться – в том числе, под влиянием эко-

номического кризиса. Эту точку зрения убедительно, с гра-

фиками и цифрами, доказывает статья в одном из недавних 

номеров японской газеты Asahi Shimbun. Количество созда-

ваемых в Японии сериалов достигло исторического максиму-

ма в 2006 году: тогда было показано 306 ТВ-аниме (для срав-

нения: в 2000 году их было всего 124). Однако на трех сотнях 

индустрия встала намертво и даже начала сбавлять оборо-

ты – в прошлом году транслировалось уже 288 аниме. Ры-

нок DVD (и других дисков) был основным источником дохо-

да издателей, многие даже рассматривали телетрансляции 

как всего лишь рекламу DVD-релизов. За последние три го-

да объем этого рынка снизился с 97 до 78 миллиардов иен – 

а это значит, что авторы аниме недосчитались где-то 20% сво-

их доходов! В нынешнем году ситуация наверняка будет еще 

хуже. Можно назвать сложившееся положение кризисом пе-

репроизводства: страна создает слишком много аниме, и 

зритель быстро устает от однообразных, шаблонных сериа-

лов. Чтобы выжить, компании вынуждены активно внедрять 

новые модели производства и распространения (в первую 

очередь, через Интернет). Японское правительство, понимая 

серьезность ситуации и важность индустрии развлечений, 

планирует создать специальный фонд, чтобы поддержать ав-

торов аниме и стимулировать их к покорению международ-

ного рынка. По данным правительства, японская аниме-

индустрия получает всего 2 процента выручки из-за рубежа, 

в то время как для американской мульт-индустрии этот пока-

затель составляет более 15 процентов. «Чтобы выжить, наша 

индустрия развлечений должна захватить мир», – как бы го-

ворит нынешний японский премьер-министр Таро Асо.

Из Японии передают, что в нынешнем году все-таки старту-

ет новый «Гандам» (до сих пор последним аниме по этой все-

ленной был второй сезон Mobile Suit Gundam 00, закончив-

шийся в этом марте). Новое аниме будет называться Mobile 

Suit Gundam Unicorn из-за необычного «рога» на лбу исполь-

зующегося в нем робота. Gundam Unicorn будет основан на 

популярных в Японии новеллах и, к тому же, продолжит сю-

жетную линию оригинального, самого первого Mobile Suit 

Gundam. Но важно не это. Bandai Namco (издатель) на этом 

аниме намеревается обкатывать новую, антикризисную мо-

дель распространения аниме. Премьера Gundam Unicorn, 

запланированная на конец текущего года, должна состо-

яться одновременно во всем мире, сразу на десяти языках. 

Разве не об этом столько лет просили зрители аниме? Что 

ж, если финансовый кризис заставляет японцев выглянуть 

за пределы своих островов и подумать об иностранных зри-

телях – ура такому финансовому кризису!

Компания Aniplex очень хо-
чет, чтобы японцы даже 
в кризис покупали диски 
с новым «Стальным алхими-
ком». К первому тому коллек-
ционного издания телесе-
риала будет приложена OVA 
под названием Moumoku no 
Renkinjutshi («Слепой алхи-
мик»), а также экранизация 
комедийной ён-комы (ман-
ги в четырех кадрах). И то, 
и другое основано на рабо-
тах Хирому Аракавы – автора 
оригинальной манги. 

Прекрасная манга о вол-
шебных почтальонах Tegami 
Bachi (она же Letter Bee) пре-
вратится в телесериал в бли-
жайшем октябре. Tegami 
Bachi уже была экранизиро-
вана (и весьма недурно) в ви-
де коротенькой односерий-
ной OVA, которая, похоже, 
всем пришлась по вкусу.

В Японии начала работу служ-
ба поиска друзей для ота-
ку – Otaku Match, сокращен-
но «Отакума» (www.otakuma.
net). Здесь энтузиасты могут 
очень точно указать свои инте-
ресы – например, «косплей Ха-
рухи Судзумии», «фигурки по 
Ультрамену», «оружие времен 
Первой мировой» или «игру-
шечные железные дороги», 
а сервис потом найдет едино-
мышленников. Сайт работает, 
разумеется, только на япон-
ском языке.

Новости

Премьера второй новой пол-

нометражки по «Евангели-

ону» состоится в Японии, 

напомним, в конце июня. 

Фильма до сих пор никто не 

видел, зато уже можно по-

любоваться на картинки 

с изображениями девушек-

пилотов. Две из них нам пре-

красно знакомы, а третья – 

Мари, в зеленом костюме, 

появляется в «Евангелионе» 

впервые. Не кажется ли вам 

дизайн ее костюма чересчур 

броским и неуместным?

«Евангелион 2.0»: найди нового персонажа!
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«Кулак полярной звезды» в Японии подобен 

Dragon Ball – это древняя и очень хорошо из-

вестная всей стране вселенная. Манга пу-

бликовалась в 1983-1988 годах... но сегодня 

выглядит сущим курьезом. Видите ли, в поста-

покалиптическом будущем благородный воин 

Кэнсиро путешествует по разрушенным горо-

дам и уничтожает бандитов. Кэнсиро протыка-

ет врагов пальцем, и от этого у них взрывается 

мозг. Это считалось очень крутым в восьмиде-

сятых, и с тех пор для многочисленных, но уже 

повзрослевших поклонников манги периодиче-

ски снимают что-нибудь новенькое. Например, 

OVA-сериал «Кулак полярной звезды: Новая 

эра». В нем приличные анимация и рисовка, а 

песни исполняет известнейший рокер Гакт. Что, 

впрочем, ничего не меняет: если его и смотреть, 

то только в образовательных целях.

Кулак полярной звезды: Новая эра. 
Двухдисковое издание ИНФОРМАЦИЯ 

Название диска:

Кулак полярной звезды: 

Новая эра. Двухдисковое 

издание 

Режиссер: 

Такаси Ватанабэ 

Год производства:

2003  

Регион:

Россия 

Наша оценка:

для фанатов 

Читали новости кризиса на соседней странице 

и в предыдущих номерах? Так вот: в США рынок 

аниме не то чтобы умер, скорее – впал в летар-

гический сон. Издатели (которые еще не закры-

лись) затянули пояса, подняли пыльные архивы 

и вытащили на свет божий свои самые экзо-

тические лицензии, которые теперь и переиз-

дают в виде коллекционных, лимитированных, 

полных, подарочных и иных (как правило, недо-

рогих) изданий. The Irresponsible Captain Tylor – 

аниме старое, появившееся еще в то время, 

когда Коити Масимо снимал не «Нуар», а нор-

мальные сериалы. Главный герой, безответ-

ственный капитан Тайлор вместе со своим ко-

раблем и его командой путешествует в космосе, 

переживает невероятные приключения и оста-

ется цел только благодаря собственной наход-

чивости, бесшабашности и отваге. Сериал, ко-

нечно, староват, но зато сделан от души.

The Irresponsible Captain Tylor
 ИНФОРМАЦИЯ 

Название диска:

The Irresponsible Captain 

Tylor. Complete Edition 

Режиссер: 

Коити Масимо 

Год производства:

1993  

Регион:

США 

Наша оценка:

можно смотреть 

Если уж переводить название Hetalia на рус-

ский язык, то получится что-то вроде «Хре-

налия». Сериал подшучивает над Италие й – 

страной, которая некогда была домом 

Священной Римской империи, а во вре-

мя Первой и Второй мировых войн оказа-

лась абсолютно бесполезной «Хреналией». 

Hetalia – юмористическое аниме, в котором 

не только Италия, но и другие страны Евро-

пы (а также Япония и Китай) представлены 

колоритными юношами. За их отношениями, 

действиями и шуточками нетрудно увидеть 

известные события. Сериал проводит парал-

лели настолько остро, свежо и искрометно, 

что рассмешит любого, кто хоть отдаленно 

знаком с мировой историей. Есть в «Хрена-

лии» и Россия-кун: полный, неторопливый па-

рень, главная забота которого – «дружески» 

издеваться над странами Восточной Европы.  

Заставляет, знаете ли, задуматься.

Hetalia: Axis Powers. Volume 1

 ИНФОРМАЦИЯ 

Название диска:

Hetalia: Axis Powers. 

Volume 1 

Режиссер: 

Боб Сирохата 

Год производства:

2009  

Регион:

Япония  

Наша оценка:

можно смотреть 

Мини-обзоры

Вверху: Во-о-о-тя-тя-тя-тя-тя-тя-тя-тя-тя!

Вверху: Дизайн космических кораблей в то время еще сильно напо-

минал дизайн кораблей обычных.

Вверху: Белоруссия-кун, Латвия-кун... а давайте я вам газ отключу?

ヘタリア Axis Powers

新・北斗の拳

無責任艦長タイラー
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На обложке российского издания манги «Прованс» изображе-

ны прекрасный юноша и его дружелюбный пес, что невольно 

наводит на крамольную мысль: перед нами комикс о трогатель-

ной любви мальчика и собаки! Это, конечно, глупости. На са-

мом деле «Прованс» (новый релиз российского издательства 

«Истари комикс») – настоящая, кондовая манга для девочек со 

всеми положенными атрибутами: порывистой и неуверенной 

в себе главной героиней, сильными красавцами, изящными ин-

терьерами и витиеватой любовной линией. В «Провансе» всего 

два тома, и очевидно, что для «Истари комикс» этот релиз – про-

ба пера перед более серьезными работами. Манга художницы 

Никки Ли сделана настолько грамотно, что если не знать зара-

нее, можно никогда и не догадаться, что ее автор не из Японии, 

а с Тайваня. Вот еще один пример того, что в наши дни граница 

между настоящей мангой и комиксами «под мангу» практически 

исчезла. Запасшись терпением, талантливый автор из любой 

точки мира может рисовать комиксы, совершенно неотличимые 

от японских.

Прованс ИНФОРМАЦИЯ 

Название:

Прованс 

Создатель:

Никки Ли 

Первая публикация:

2004 

Журнал:

нет 

Наша оценка:

можно читать 

Манга

Мангака Кэн Акамацу закончил рисовать Love Hina в октябре 2001 

года. Это был его первый крупный успех, именно Love Hina (и однои-

менный анимационный телесериал) принесла Акамацу международ-

ную известность. Следующий большой проект автор запустил через 

полтора года. По первым главам Mahou Sensei Negima («Учитель ма-

гии Негима») казалось, что перед нами результат порочной связи той 

же Love Hina и «Гарри Поттера»: юный учитель магии в женской школе 

командует целым классом девочек-припевочек. Даже просто запом-

нить всех героинь удается лишь через несколько томов, а шутки про 

трусы следуют в каждой главе в обязательном порядке. Со временем, 

однако, Mahou Sensei Negima находит свой стиль. В сериале появля-

ются магические приключения и серьезные интриги, а превосходный 

стиль рисования Акамацу обеспечивает манге постоянный приток но-

вых поклонников. Нельзя сказать, чтобы «Негима» был клоном Love 

Hina. Скорее, перед нами логичное развитие старых идей: девочек 

стало больше, а приключения – интереснее.

 ИНФОРМАЦИЯ 

Название:

Mahou Sensei Negima 

Создатель:

Кэн Акамацу 

Первая публикация:

2003 

Журнал:

Weekly Shounen Magazine 

Наша оценка:

можно читать 

Mahou Sensei Negima

普羅旺斯

魔法 先生 ネギま!
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Dream Club ИНФОРМАЦИЯ 

Название:

Dream Club 

Платформа:

Xbox 360 

Авторы:

D3 Publisher 

Дата релиза:

август 2009 года 

Как мы уже не раз писали, большинство японских интернет-магазинов считает, что 

весь мир за пределами страны населен нищебродами и террористами. Но все-таки 

можно найти нормальные заведения, которые с удовольствием отправят вам анимеш-

ные фигурки, скажем, в Россию. Одно из них – Hobby Search. Компания эта ориенти-

рована на международную аудиторию, ее сайт работает аж на девяти языках (хотя рус-

ский перевод оставляет желать лучшего). В основе Hobby Search лежит отличнейший 

японский магазин. Благодаря этому компания сегодня предлагает всем желающим 

огромнейший выбор фигурок на любой вкус. Без сомнений, это самый большой мага-

зин такого рода, поддерживающий русский язык. Искренне рекомендуем!

Hobby Search – 
PVC Фигурка Магазин

 ИНФОРМАЦИЯ 

Название сайта:

Hobby Search - PVC Фи-

гурка Магазин 

Адрес:

http://www.1999.co.jp/ru 

Язык:

японский, английский, 

русский и другие 

Тем временем в Интернете

– 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 прилагательное «кавайный», 

означающее «милый и трогательный».

– Хентай – эротическое или порнографическое 

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 ман-

ги; одно из любимых занятий отаку.

– Мангака – художник, который рисует мангу.

– Гайдзин – «иностранец» по–японски.

Толковый 
словарь

Игры
Популярные 
вопросы об аниме

Случай 1: В 2000 году вышла игра Phantom 

of Inferno. В 2004 (4 года спустя) вышла OVA. 

В 2009 (ещё 5 лет спустя) запускается аниме-

телесериал. Случай 2: В 1998 выходит игра 

White Album. 10 лет спустя выходит одноимён-

ная манга. Еще год спустя запускается теле-

сериал. Вопрос: Почему аниме и мангу делают 

по таким старым играм?

Интрига здесь вот в чем: Phantom of Inferno бы-

ла создана компанией Nitroplus, которая недав-

но выпустила Chaos;Head. Ну а White Album – ран-

няя работа студии Leaf (To Heart 2, Tears to Tiara, 

Utawarerumono). Короче говоря, в обоих случа-

ях были экранизированы древние релизы компа-

ний, которые стали известными лишь недавно. Ви-

димо, расчет на то, что этими аниме заинтересуются 

поклонники-неофиты.

FAQ
ドリームクラブ

Есть вопросы? Присылайте на 
banzai-faq@gameland.ru

В Японии всем очень понравился The Idolmaster. В этой игре, если коротко, нужно 

быть продюсером группы симпатичных девочек: организовывать их выступления 

и поддерживать морально. В прошлом году вышел сиквел The Idolmaster: Live For 

You!, который занял четвертую строчку в списке самых продаваемых игр для Xbox 

360 в Японии (само собой, за пределами страны все эти сюси-пуси никому не нуж-

ны и никогда не публиковались). Компания D3 Publisher развивает идею: в Dream 

Club вы становитесь посетителем хост-клуба, который, заплатив умеренную сумму, 

проводит время с симпатичными девочками. Если вы сейчас подумали о проститу-

ции, то знайте: в Японии хост-клубы – это огромный, популярный, всем известный, 

социально приемлемый и очень приличный бизнес. Так вот, в Dream Club в роли 

посетителя можно болтать с девочками, распивать игристое вино, любоваться на 

поющих и танцующих красавиц и принимать участие в различных клубных меро-

приятиях. Что характерно, девочки-хостесс как две капли воды похожи на «айдо-

лов» из The Idolmaster.
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 ФОТО 
Дмитрий Верещагин 

клуб Usa-Ko, г. Киров

animefunkirov.ucoz.ru

ФЕСТИВАЛЬ ЯПОНСКОЙ  
АНИМАЦИИ
в Воронеже

ДЕСЯТЫЙ ЮБИЛЕЙНЫЙ ВСЕРОССИЙСКИЙ 

Самый крупный, самый зрелый, самый из-
вестный – короче, просто лучший аниме-
фестиваль страны вновь собрал в Вороне-
же сотни необычно одетых людей.
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люблю Соника, поэтому мне, 

как и другим фанатам голубого 

и колючего, обидно смотреть 

на современные части сериа-

ла. С годами он, кажется, ста-

новится все более детским и бессмысленным. 

Соник с мечом? Соник-оборотень? Соник и жи-

вая девушка? На повестке дня откровение: Со-

ник всегда был детским и бессмысленным, 

просто раньше нам это нравилось. Не верите – 

посмотрите на мультфильмы и комиксы про 

супер-ежа. Все время своего существования 

сериал работал на одну и ту же аудиторию. Про-

сто раньше первоклашкам хватало голубого 

Sonic the Hedgehog
Cоник, который вовсе не испортился

неба и зеленых лугов, а теперь им подавай ме-

чи, доспехи и рэперов с автоматами (и RPG от 

Bioware). А Соник подстраивается под нужды.

Мультфильмы
Adventures of Sonic the Hedgehog (1993)

Продолжительность: 65 эпизодов

В начале 90-х на Sega Mega Drive появились те 

самые первые две части Sonic the Hedgehog, 

которые сейчас геймеры превозносят до не-

бес. Только еж вышел на сцену, как тут же за-

воевал популярность. Преимущественно сре-

ди детей. Поэтому не удивительно, что первая 

адаптация сериала, Adventures of Sonic the 

Hedgehog, делалась по диснеевскому шаблону. 

Каждая серия – нарезка из смешных сценок 

с Соником и Тэйлзом, кое-как связанная пута-

ным сюжетом. Эггмен (будем называть его Эг-

гменом, чтобы не возиться с терминами) ведет 

себя как дурак и придумывает все новые пла-

ны по захвату мира, которые всякий раз, ко-

нечно, проваливаются. Злодею служит трои-

ца глупых роботов – они то и дело гоняются за 

Соником с Тэйлзом. Прямо как в «Том и Джер-

ри». Да, это действительно смотрится ужасно. 

Персонажи кривляются, делают глупости и шу-

тят так, что взрослому человеку смотреть стыд-

но. А в конце серии идет обязательная рубрика 

«Советы Соника», где детей учат не звонить по-

напрасну по 911 и не играть с огнем.

Sonic the Hedgehog (1993–1994)

Продолжительность: 26 эпизодов

Вот это уже другой разговор. Второй сери-

ал ближе скорее к «Чипу и Дэйлу», чем к «То-

му и Джерри». Мультфильм все еще детский, но 

хотя бы смотреть его можно без отвращения. 

Вселенная сериала оказалась на редкость жи-

вучей – к ней не раз обращались комиксисты 

издательства Archie. Меж тем на мир из видео-

игр здешний сеттинг не похож: злой доктор Эг-

гмен (тут он и вправду злой, словно кто-нибудь 

из врагов Джеймса Бонда) захватил со сво-

ей армией роботов планету Мебиус и устроил 

на ней тиранию. Противостоит ему группа по-

встанцев под названием «борцы за свободу». 

В их рядах и числится Соник, а помогают герою 

как старые знакомые, так и кое-кто совершен-

но новый. Важнейшая роль отведена, напри-

мер, принцессе Салли – именно она, а вовсе 

не голубой еж, руководит революционерами. 

Что, впрочем, не мешает ей ходить без штанов. 

Хм. Смотреть сам по себе сериал в сознатель-

ном возрасте, конечно, неинтересно, но в нем 

создан занятный мир, впоследствии неплохо 

раскрытый в комиксах. О них чуть ниже.

Sonic the Hedgehog: The Movie (1996)

Продолжительность: 53 минуты

После того как американцы вдоволь поиздева-

лись над сериалом, за дело принялись японцы. 

Как ни странно, получилось у них чуть ли не хуже, 

чем на Западе – качество анимации ужасное, 

юмор то ли теряется в переводе, то ли вообще 

отсутствует. А все, что изначально было сдела-

но хорошо, угробили при локализации – герои 

говорят не своими голосами, музыка не соот-

ветствует обстановке. Зато радует, что хотя бы 

сюжет вменяемый: Соник, Тэйлз и Наклз отправ-

ляются спасать мир, борются с доктором Эггме-

ном, а по ходу дела побеждают Металлическо-

го Соника – больше он ни в одном мультфильме 

не появится. Это аниме ближе по духу к видеои-

грам, чем американские мультики, но смотреть 

его мы бы все равно не рекомендовали.

Я

Выдуманные миры в кино, литературе и видеоиграх

Кросс-формат

 ТЕКСТ 

Анатолий Сонин
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Sonic Underground (1999)

Продолжительность: 40 эпизодов

Третий мультсериал с участием Соника вы-

шел на экраны, когда о первых, самых громких 

играх начали уже забывать. В те времена к ре-

лизу готовился Sonic Adventures для Dreamcast 

и нужно было срочно напомнить публике о за-

бытых героях. Такую задачу и взвалили на Sonic 

Underground. В очередной раз вселенная соз-

дается с нуля: на планете опять тирания Эггме-

на, но сражаются со злодеем не повстанцы, 

а группа из трех полноправных наследников 

престола. Их мать и сверг Эггмен, когда совер-

шил переворот. Теперь два юных принца и од-

на принцесса пытаются отыскать законную ко-

ролеву и вернуть ей власть. Соник, не поверите, 

один из этих принцев. В родственники ему запи-

сали новых персонажей – выглядят они ужасно, 

но, к счастью, мгновенно забываются. И самое 

главное: Соник и его друзья дерутся, используя 

силу рок-музыки. Серьезно: у ежа магическая 

электрогитара, у его брата – барабанная уста-

новка, у сестры – клавишные. Герои, бывает, 

посреди серии достают инструменты, начина-

ют играть и петь. Зрителям остается только тер-

петь – на ужасные песнопения накладывают 

не менее отвратительный видеоряд. Вдобавок 

выглядят новые герои как члены панк-группы: 

только посмотрите на их прически. 

Sonic X (2003)

Продолжительность: 78 эпизодов

Единственный и, конечно, самый лучший 

аниме-сериал про Соника. Он и вправду хо-

рош – ежик тут задорный и отчаянный, но 

ведет он себя не как пятнадцатилетний 

мальчишка, а словно какой-нибудь Нару-

то. Собственно, и аудитория у сериала преж-

няя, обожающая аниме про драки и способ-

ная с удовольствием посмеяться над немного 

детскими шуточками. Фанатам ежа понра-

вится обязательно: тут мелькают все извест-

ные герои, а сюжет хоть и не каноничен, но 

с событиями из игр пересекается постоянно. 

Но уж если смотреть Sonic X, то только япон-

скую версию. Иначе в качестве вступитель-

ной песни будете слушать не «S-O-N-I-C Go!», 

а американизированную «Gotta Go Fast». Да 

и цензура 4kids на пользу сериалу не пошла – 

в адаптированной для детишек янки версии, 

например, принципиально не убивают геро-

ев. Опять же, музыку 4kids написали новую, 

а об актерском мастерстве и речи нет – та-

кое ощущение, что приглашены были случай-

ные прохожие. Другое дело у японцев – там 

и Соника, и Тэйлза озвучивают те же испол-

нители, что работали и для игр. Коротко о сю-

жете: в первом сезоне Соник и его приятели 

попадают в альтернативный мир, отдаленно 

похожий на нашу реальность. Там герои зна-

комятся с людьми, а сам Соник становится… 

питомцем и другом мальчика по имени Крис. 

Но о главном персонажи не забывают – они 

постоянно ищут способ вернуться в родной 

мир. По ходу дела в сериале пересказывают 

события двух частей Sonic Adventure и Sonic 

Battle, а под конец даже отправляют героев 

в космическое путешествие. Пожалуй, един-

ственный мультфильм про Соника, который 

и сейчас можно смотреть с удовольствием.

Sonic: Night of the Werehog (2008)

Продолжительность: 11 минут

Самый-самый интересный мультфильм про 

Соника. Короткий, красивый, совершенно 

бесплатный, он выложен в Сеть для рекламы 

Sonic Unleashed. Предупреждаем: в Night of 

the Werehog Соник уже ежоборотень. И не на-

до делать такое лицо, фильм хороший. Сюжет 

пересказывать смысла нет – больно быстро 

там все заканчивается. Но поверьте на сло-

во: шутки там забавные, а компьютерная гра-

фика высшего класса. Надо смотреть.
Внизу: Sonic the Hedgehog 

(1993)

Adventures of Sonic the 

Hedgehog (1993)

Sonic the Hedgehog (1993)

Adventures of Sonic the 

Hedgehog (1993)

Вверху: Adventures of Sonic 

the Hedgehog (1993)
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Если по Street Fighter лучшие комиксы рису-

ют в Udon, то на Сонике специализируется 

издательство Archie. Во всех циклах события 

разворачиваются в одной и той же вселен-

ной, созданной еще для мультсериала Sonic 

the Hedgehog 93-го года. Мало кто ожидал, 

что комиксы окажутся привлекательнее, чем 

первоисточник, и будут более десяти лет ра-

довать публику. 

Sonic the Hedgehog (начало в 1993-м)

Продолжительность: 201 глава, выход про-

должается

Основная линейка комиксов от издатель-

ства Archie, которая была запущена вместе 

с одноименным мультсериалом. Когда по те-

левизору приключения «борцов за свободу» 

показывать перестали, герои все еще про-

должали совершать свои подвиги на стра-

ницах комиксов. Выходят эти истории до сих 

пор, так что в США членов сопротивления 

вроде Салли и Антуана знают не хуже, чем 

каких-нибудь Крим и Бига. Несмотря на по-

пулярность вселенной Archie, ни одной игры 

по ней так и не выпустили. К слову, комикс 

этот на удивление интересный и совсем не 

такой детский, как мультик. Нарисован от-

лично, повествование развивается неспеш-

но, охват событий поистине эпический, 

герои неплохие – к ним нужно просто при-

выкнуть. Как и в случае со Street Fighter, са-

мые интересные сюжеты можно найти имен-

но в комиксах.

Knuckles the Echidna (1997-2000)

Продолжительность: 32 главы

В 1997 году от линейки Sonic the Hedgehog 

отпочковался сериал про Наклза. Но позже 

историю вновь вплели в основное повество-

вание, благо сюжет этого комикса не про-

тиворечил канонам. На протяжении 32 глав 

Наклз защищает Изумруды Хаоса от разных 

напастей, а заодно помогает своим прияте-

лям из шайки Хаотикс.

Sonic X (2005-2008)

Продолжительность: 40 глав

Удивительный случай – комикс по мотивам 

аниме рисуют не японцы, а американцы! 

В бумажной версии Sonic X не спешат воссо-

здавать сюжет мультсериала: в каждой главе 

тут показывают короткие и довольно бестол-

ковые истории из жизни героев. Например, 

про чемпионат по реслингу, в котором решил 

участвовать сам доктор Эггмен.

Sonic Universe (начало в 2009-м)

Продолжительность: 1 глава, выход продол-

жается

Самая свежая линейка комиксов про Сони-

ка, в которой пытаются увязать все парал-

лельные реальности из вселенной Archie. 

Пока вышла только первая глава – в ней 

Шэдоу попал в мир кошки Блэйз (помните, 

из Sonic Rush) и убил там Металлического 

Соника. Как будет развиваться повествова-

ние, пока не ясно, но связь с сюжетом Sonic 

the Hedgehog заметна уже сейчас. Шэдоу, 

Sonic the Hedgehog: The 

Movie (1996)

Sonic Underground (1999)

Sonic Underground (1999)

Sonic the Hedgehog: The 

Movie (1996)

Sonic X (2003)Sonic X (2003)
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а в каждый выпуск втиснуты несколько корот-

ких рассказов о разных героях. Причем все-

ленная здесь своя – в Sonic the Comic нет 

группы повстанцев из американской вер-

сии, но и сюжет игр в точности не повторяет-

ся. Жаль, что собственные герои-ежики у бри-

танцев на редкость убогие – даже у «борцов 

за свободу» состав интереснее. Зато ответ-

вления от основного повествования в англий-

ском комиксе бывают весьма любопытными: 

тут, например, дается необычная версия про-

исхождения Соника. Его из обычного ежика 

вывел в результате экспериментов доктор Эг-

гмен. Только тогда ученый был добряком и ра-

ботал исключительно на благо науки. Теперь 

он, конечно, сошел с ума и начал, как водит-

ся, захватывать мир. Sonic the Comic пере-

стал выходить в 2002-м, но фанаты до сих пор 

рисуют продолжения. Их творения можно про-

честь на сайте www.stconline.co.uk.

Dash & Spin: Chousoku Sonic (2003–2005)

Продолжительность: 2 тома

Замечательный образчик жанра «гэг-манга». 

Шутки не просто на каждой странице – в каж-

дой панели! И все пусть глупые, но удачные. 

Сюжета нет вообще никакого, на мир и ди-

зайн персонажей плюют, но смешно получа-

ется до коликов. Кто-то может пожаловаться 

на некачественную прорисовку, но это, ско-

рее, особенности стиля: авторы специально 

не обращают внимания на детали и даже за-

дники часто не прорисовывают. Издавалась 

манга только на японском, но силами фана-

тов частично переведена на английский. 

как и все прочие персонажи, вполне ми-

лый – на рэпера не похож.

Прочие комиксы и манга
Sonic the Comic (1993-2002)

Продолжительность: 223 главы

Пока американцы читали комиксы от Archie, 

в Британии выходила совсем другая линей-

ка рисованных историй про Соника. Sonic 

the Comic рассчитан скорее на маленьких 

детей – сюжет тут почти не развивается, 

Sonic Universe (2009-)

Вверху: Sonic the Comic 

(1993-2002)

Sonic the Hedgehog (1993-)

Dash & Spin: Chousoku 

Sonic (2003-2005)

Видите, истории про Соника всегда бы-

ли рассчитаны на детей. В 93-м он с экра-

нов телевизоров учил мальчиков и дево-

чек не разговаривать с незнакомцами, 

в 99-м играл в панк-группе, в 2003-м дру-

жил с людьми, в 2008-м стал оборотнем. 

Качество сюжетов осталось на прежнем 

уровне. Конечно, игры с Соником в по-

следнее время стали скучноваты. Но вино-

ваты в этом не те, кто вручил героям мечи 

или поставил их на летающие скейтборды: 

проблема не в идеях, а в их плохой реали-

зации. Поэтому мы продолжаем верить, 

что у Соника все будет хорошо. СИ
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Поддерживается официально

Ажиотаж вокруг операционной системы Windows 7 достиг такой точки, что производители 

заявляют о полной ее поддержке, еще когда не определена точная дата релиза. Речь идет 

о компании ASRock, заявившей, что ее новая материнская плата P45XE полностью поддер-

живает пре-релизную версию Windows 7, о чем свидетельствует представленный компанией 

скриншот, где в свойствах полностью корректно определяется название платы и ее техниче-

ские характеристики. Что касается самой ASRock P45XE, то она построена на старом добром 

чипсете Intel P45, имеет два разъема PCI-Express X16, стоит около 3400 рублей. Вряд ли кто-то 

станет покупать эту плату только из-за поддержки Windows 7, скорее всего, ближе к официаль-

ному релизу операционной системы, множество компаний производителей заявят о полном 

соответствии своего железа требованиям и сертификатам этой ОС. Однако то, что компания 

ASRock угадывает желания пользователей поскорее перейти на новую операционную систему, 

заслуживает внимания.

Материнская плата ASRock P45XE поддерживает Windows 7

Новый тонкий

Совсем скоро в продажу поступят ноутбуки из серии ASUS U/UX, которые отличаются ультра-

тонким дизайном и различными интересными особенностями. В первую очередь хочется от-

метить, конечно же, минимальную толщину корпуса – всего 29 мм, что совсем немного для со-

временного мультимедиа лэптопа. Экран обещает быть максимально ярким и четким, а также 

сообщается, что в нем применяется светодиодная подсветка. За качество звука отвечает мно-

гоканальная система Altec Lansing. Классная «фишка» – датчик света, который автоматически 

регулирует яркость подсветки дисплея, клавиш и тачпэда, в зависимости от освещения окружа-

ющей среды. Конечно же, для экономии энергии можно и вовсе отключать эту функцию, а так-

же включать отдельно, например, только подсветку клавиш, когда работаете в полной темноте. 

Высокую скорость в играх обеспечат видеоадаптеры NVIDIA GeForce G105M и ATI Radeon HD 

4570, в зависимости от выбранной модели. Список процессоров представлен современными 

моделями Intel Core 2 Duo, Core 2 Solo и Pentium M. Приятно, что ASUS не только предлагает 

множество интересных решений в новом ноутбуке, но и все больше расширяет доступные кон-

фигурации, каждый может выбрать модель для себя.

Ноутбуки ASUS U/UX серий

Microsoft, судя по всему, активно взялась за рынок аксессуаров для геймеров – совсем скоро увидит свет 

новая мышка Sidewinder X3. Отличительные особенности – уникальная форма корпуса, которая будет удоб-

на как правшам, так и левшам. 

Мышь оснащена пятью программируемыми кнопками, колесом прокрутки. Основные клавиши спроекти-

рованы так, чтобы выдержать до 10 миллионов нажатий. Ради интереса мы посчитали: этого хватит на 10 

лет, если нажимать 2 раза в минуту. Скорее всего, ресурс этих кнопок значительно больше, но цифры и так 

слишком красивые. 

Разрешение лазерного сенсора составляет 2000 точек на дюйм, его также можно будет регулировать 

в программе, которая идет в комплекте с мышкой. В этой же программе можно записывать игровые ма-

кросы, сохранять настройки и легко переносить их на другой компьютер. Обещается, что цена будет невы-

сокой, и Sidewinder X3 станет одним из наиболее недорогих игровых решений.

Универсальная мышь
Манипулятор Microsoft Sidewinder X3
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Телефон для экстремалов

В Интернете часто появляются смешные видеоролики о геймерах, разбивающих вдребезги игровую консоль PlayStation 

3 и Xbox 360. Вскоре в продаже поступит новый телефон Samsung Xplorer, с которым провернуть такой фокус будет не 

так-то просто. «Samsung Xplorer – отличный спутник для людей, ведущих активный образ жизни и занимающихся спор-

том, – говорит вице-президент и глава мобильного подразделения компании Samsung  Д. К. Шин.

Благодаря защищенному корпусу из полиуретана, Samsung Xplorer выдерживает удары, падения, стоек к царапинам, 

а также в достаточной мере может противостоять влаге и пыли. Этот аппарат сертифицирован по стандарту IP57, он ста-

нет лучшим спутником для спортсменов и туристов благодаря тому, что его защищенность от воды и пыли соответству-

ет самым строгим требованиям. Samsung Xplorer способен работать в условиях проливного дождя, тумана, при экс-

тремально низких и высоких температурах. Благодаря этому он соответствует еще одному стандарту – военному, под 

кодом 810F (MIL-STD-810F).

Samsung Xplorer отличается такими полезными особенностями, как мощный динамик, шумоподавление и наличие фо-

нарика. Благодаря самому тонкому в своем классе корпусу и широкому выбору цветовых решений, этот аппарат будет 

уместен не только в походе, но и в повседневной жизни.

Упрощенный Xbox

С целью привлечения к своей консоли Xbox 360 еще большего числа пользователей Microsoft 

намерена внедрить новую систему управления игрой. Звучит это жутко, но на деле планирует-

ся нечто подобное тому, что предлагает Nintendo в своем Wii. Microsoft собирается использо-

вать собственную камеру, которая значительно более точно захватывает движения пользова-

теля. Разрабатывается эта технология совместно с израильской компанией 3DV Systems. Пока 

нет никаких данных, предложит ли компания какие-то новые контроллеры или ограничится 

«ловлей» движений пользователя, но звучит это интересно. Было бы неплохо получить два-в-

одном: мощную консоль с известными хитами и приставку с забавными игрушками, которые 

могут понравиться всей семье. Скорее всего, Microsoft не хватает массовых пользователей, 

именно тех, кому нужны все функции приставки сразу, и поэтому она решила немного упро-

стить свою консоль, сделав ее более полезной для широкого круга пользователей.

Выдержит прыжок с водопада

Microsoft планирует новую систему управления консолью

Бизнес-накопитель

Оригинальным подарком деловому человеку может стать новый внешний бокс для 2.5-дюймово-

го жесткого диска ICY BOX IB-224StU. Он выполнен из сплава алюминия, а также украшен встав-

кой из искусственной кожи. Это выполняет двойную функцию – чисто декоративную и практи-

ческую. Ведь если накопитель упадет на пол или любую другую жесткую поверхность, вставка 

значительно смягчит удар и, возможно, спасет этим накопитель. В остальном это вполне обычный 

бокс, который поддерживает множество современных 2.5-дюймовых винчестеров. В качестве 

питания ему достаточно одного USB-кабеля. Новинка должна появиться в продаже уже очень ско-

ро, возможно, будут варианты в других цветах – было бы интересно взглянуть на аналогичные 

модели, скажем, в кремовом и бордовом цветах. Пока же доступна версия в черном цвете.

Внешний бокс ICY BOX IB-224StU

Быстрее всех

Первые экземпляры ATI Radeon HD 4890, что приходили на тесты, отличались очень разными способностя-

ми к разгону. Некоторые из них не могли прибавить и 20-30 МГц к частоте чипа, а многие легко перепры-

гивали заветный гигагерц. Было обидно, когда у коллег-конкурентов плата легко работала на значительно 

больших частотах, чем у тебя, и сделать было нечего. Сейчас AMD подтверждает, что часть плат будет по-

ставляться с заводским разгоном. Практически все известные производители видеоплат на базе ATI пред-

ставили свои варианты разогнанных Radeon HD 4890 – Sapphire, ASUS, XFX, в скором времени ожидаются 

платы других компаний. Многие из них применяют оригинальную систему и до кучи разгоняют оператив-

ную память графического адаптера. Почти все из них тактированы на 1000 МГц для графического процес-

сора и 1050 (4200 МГц) для оперативной памяти. Это на 150 МГц больше для процессора и на 75 МГц для 

памяти. Странно, что разработчики не могут «выжать» больше из GDDR5, но и в наших тестах плата крайне 

негативно вела себя при разгоне памяти. Дело тут уже явно не в системах охлаждения, а непосредственно 

в тех чипах, что устанавливаются на плату.

1 гигагерц – это не только психологический барьер, но и реально мощный удар по позициям NVIDIA, в част-

ности ее самого мощного однопроцессорного решения GeForce GTX 285. Учитывая скромную стоимость 

стандартного Radeon HD 4890 на уровне 9 тысяч рублей, сейчас это может оказаться решающим фактором 

в пользу продукции ATI для многих поклонников быстрого железа. По первоначальным данным, цена разо-

гнанных версий обещает быть не слишком большой, а также есть все шансы, что быстрая модификация до-

станется вам в коробке от простого ATI Radeon HD 4890.

Подтверждается наличие особо скоростных Radeon HD 4890
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Платформа для энтузиаста
Обзор материнских плат на Intel X58
Мы уже публиковали тесты новой платформы Intel Core i7, но сводный тест материнских плат проводим впервые. 
Надо сказать, это не самый интересный тест, и другим он быть не может. Дело в том, что на сегодняшний день, не-
смотря на то, что прошло немало времени, существует лишь один набор системной логики – Intel X58. И ситуация 
вряд ли поменяется в ближайшем будущем – эта платформа рассчитана на high-end решения и дешеветь не со-
бирается. Для недорогих систем в скором времени будет представлена альтернатива Intel, с другими наборами 
системной логики, другой линейкой процессоров. 
Именно поэтому тест не слишком интересен – скрывать не будем, все платы, за минимальным исключением, пока-
зали примерно равный уровень производительности, что свидетельствует лишь о том, что протестированные нами 
модели не имеют провалов в скорости, работают стабильно и без проблем. Поэтому наше тестирование скорее 
можно назвать обзором, так как большую часть времени мы занимались исследованием компоновки материнских 
плат, идущих в комплекте аксессуаров и дополнительных функций. 

 ТЕСТОВЫЙ СТЕНД 

Процессор:

Intel Core i7 920 

Память:

DDR3: 6 Гбайт Corsair 

Dominator 

Графический адаптер:

ATI Radeon HD 4890 

Жесткий диск:

RAID 0 из двух Samsung 

80 Гбайт SATA II 

DVD-привод:

LG GSA-H62N 

Корпус:

GMC R2 TOAST 

БП:

ThermalTake W0131RE 

850W 

Операционная система:

Microsoft Windows Vista 

Ultimate 

отличный набор слотов расширения

скромная комплектация для платы такого уровня

Вы совершенно не правы, если думаете что ASrock – производитель лишь недоро-

гих материнских плат. На самом деле компания засветилась и выпуском мощных 

решений на базе Intel X58, ни в чем не уступив при этом своим конкурентам! Мож-

но пожурить ее за скромную комплектацию (в которой, однако, есть все необхо-

димое), но больше придраться не к чему. Система охлаждения выглядит скромной, 

но, тем не менее, производитель установил пару мощных радиаторов, соединив 

их теплопроводными трубками. Не самое продвинутое решение, но для ежеднев-

ной работы этого более чем достаточно. В остальном – вполне удачная плата. От-

дельного внимания заслуживает полное отсутствие слотов PCI-Express X1. ASrock 

решили, что пользователям более важны PCI-Express X16 (вполне логично), а вот 

маленькие PCI-Express не нужны вовсе (спорно, учитывая что понемногу начали 

появляться платы расширения, рассчитанные на этот интерфейс). Итог – отличная 

«рабочая лошадка», которая подойдет всем, кто не намерен заниматься серьез-

ным разгоном системы и согласен работать лишь в штатных режимах.

ASRock X58 SuperComputer

Как мы уже упоминали выше, выявить самую быструю плату в по-

добных условиях было невозможно. Все материнские платы по-

строены на одном и том же чипсете, имеют схожую компоновку. 

Стоимость же формируется исходя из набора дополнительных ак-

сессуаров, возможностей и бренда компании-производителя. Тем 

не менее, мы для проверки провели стандартные тесты. После 

сборки стенда мы исследовали платы на производительность, за-

пустив традиционные 3DMark 2006, Crysis СPU test, а также встро-

енный в архиватор WinRAR 3.80 бенчмарк, который достаточно хо-

рошо демонстрирует пропускную способность шины памяти. Также 

оценивались функциональные возможности самой платы: коли-

чество слотов и портов расширения, поддержка тех или иных ча-

стот системной шины и памяти, а также многое другое. По наше-

му мнению, возможность расширения намного важнее разницы 

в производительности. Если взять две хорошие материнские платы 

на одном и том же наборе системной логики, трудно будет добить-

ся разницы в скорости хотя бы выше 1-2%, что легко помещает-

ся в рамки погрешности измерений. Зато возможность установить 

больше плат расширения, памяти или разгонный функционал – 

куда актуальнее, особенно для продвинутых пользователей.

Методика тестирования

 ТЕСТИРУЕМОЕ 
 ОБОРУДОВАНИЕ 

ASRock X58 

SuperComputer

ASUS Rampage II Extreme

ASUS P6T Deluxe

Biostar TPOWER X58A

DFI LANParty UT X58-

T3eH8

ECS X58B-A rev1.0

EVGA X58 SLI Classified

GigaByte GA-EX58-UD5

 ТЕКСТ 

Кирилл Аврорин

9900 
руб.

 3DMark'06, marks Crysis CPU Test, FPS WinRAR 3.80, Kbit
ASRock X58 SuperComputer 19872 87.5 1577

ASUS Rampage II Extreme 19876 87.6 1564

ASUS P6T Deluxe 19982 87.6 1344

Biostar TPOWER X58A 19864 88.0 1456

DFI LANParty UT X58-T3eH8 19811 87.6 1478

ECS X58B-A rev1.0 19833 87.4 1511

EVGA X58 SLI Classified 19982 87.3 1487

GigaByte GA-EX58-UD5 19888 87.4 1523
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мощное решение «среднего класса»

не самая удобная конфигурация

Вполне адекватная по своей цене и комплектации материнская плата Asus. Она 

практически ничем не хуже Rampage, пусть и упакована не в столь пафосную короб-

ку. Но в ней есть один мощный недостаток – в нее невозможно установить три гра-

фических адаптера с двухслотовой системой охлаждения. Звучит это вовсе не как 

пустое хвастовство. Многие производители, в первую очередь NVIDIA, постепенно 

приходят к тому, что системы охлаждения даже не самых быстрых карточек (напри-

мер, GeForce 9800 GT) недостаточно, и начинают выпускать новые модификации ви-

деоплат, уже оснащенных двухслотовой турбинной системой выдува горячего возду-

ха. Разумеется, в более мощных модификациях графических адаптеров эта система 

ставится уже давно. Обидно, что подобный момент не просчитали разработчики 

этой платы. Или они специально оставили все как есть, чтобы конструкторы сверх-

мощных игровых систем непременно выбирали громоздкую Rampage? Некрасиво, 

поэтому плата получает заслуженный минус и не самую высокую оценку.

Плата, в которой в первую очередь обращаешь внимание на цену. Это непра-

вильно. К примеру, в комплекте поставляется отличная дискретная звуковая пла-

та, которая устанавливается в первый, специально зарезервированный разъ-

ем PCI-Express X1. Качества ее звука, как показали тесты, вполне достаточно для 

большинства задач, выше уровнем будет только профессиональная внешняя пла-

та, функционал которой нужен ограниченному кругу пользователей. Таким обра-

зом, пара тысяч рублей легко экономится на покупке отдельной аудиоплаты. Во-

вторых, здесь есть все для успешного разгона – мощная система охлаждения, 

продвинутые настройки BIOS и даже собственная утилита настройки и мониторин-

га системы! Даже если вы не являетесь знатоком компьютерной техники, то смо-

жете без проблем выжать из своей системы 10-20 дополнительных процентов 

производительности. Вроде бы неплохо, да? Также в комплекте идет выносной ди-

сплей, на который выводятся рабочие параметры системы, на плате расположены 

кнопки ее перезагрузки и моментального разгона.

Интересно, что эта сверкающая всеми цветами радуги плата не является мощным 

оверклокерским решением, а нацелена, наоборот, на экономных пользователей. 

Нет, стоит она весьма приличных денег, но, по словам производителя, с учетом при-

менения особо качественных конденсаторов и возможности автоматического от-

ключения некоторых фаз питания, энергоэффективность этой платы можно повы-

сить до 80% по сравнению с аналогами. Интересно только, задумываются ли об 

экономии электричества покупатели, отдавшие за целую систему больше тыся-

чи долларов (собрать платформу Core i7 дешевле довольно сложно)? Думаю, даже 

в «правильной» Европе этому пока не уделяется столь много внимания. Оверклоке-

рам же не понравится система охлаждения, в которой все радиаторы, установлен-

ные на печатной плате, не соединены между собой теплопроводными трубками. Но 

так как тесты на разгон не входили в нашу программу, мы не можем точно сказать, 

насколько это критично. В целом – ничем другим плата не выделяется из общего 

ряда, зато поддерживает оперативную память DDR3 с частотой до 2000 МГц. 

ASUS P6T Deluxe

ASUS Rampage II Extreme

Biostar TPOWER X58A

мощная система охлаждения и комплектация

внушительные размеры

поддержка быстрой памяти

 отсутствие теплопроводных трубок

10 500 
руб.

Выбор

редакции

13 000 
руб.

10 000 
руб.
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ко чень удачная компоновка

трудно найти в продаже

Название

Чипсет: 
Поддерживаемые 
процессоры: 
Память: 

Слоты 
расширения: 

Южный мост: 

Выходы на задней 
панели:

ASRock X58 
SuperComputer 
Intel X58

Intel Core i7/Core i7 

Extreme

6xDIMM DDR2 DIMM, 

1066 – 2000 МГц, 

до 24 Гб

4xPCI-Express X16, 

3xPCI 32-бит

6xSATA II, 1xIDE, 

1xFDD

6xUSB 2.0, 1xFireWire 

(IEEE1394a), коак-

сиальный выход, 

оптический выход, 

1xE-SATA, 2xEthernet, 

PS/2 (клавиатура), 

PS/2 (мышь)

ASUS Rampage II 
Extreme
Intel X58

Intel Core i7/Core i7 

Extreme

6xDIMM DDR2 DIMM, 

1066 – 1800 МГц, до 

12 Гб

3xPCI-Express X16, 

1xPCI-Express X1, 

1xPCI 32-бит, 1xAudio 

PCI-Express X1

7xSATA II, 1xIDE, 

1xFDD

6xUSB 2.0, 1xFireWire 

(IEEE1394a), коак-

сиальный выход, 

оптический выход, 

1xE-SATA, 2xEthernet, 

PS/2 (клавиатура)

ASUS P6T Deluxe

Intel X58

Intel Core i7/Core i7 

Extreme

6xDIMM DDR2 DIMM, 

1066 – 1600 МГц, до 

12 Гб

3xPCI-Express X16, 

1xPCI-Express X1, 

1xPCI-Express X4, 

2xPCI 32-бит, 

6xSATA II, 1xIDE, 

1xFDD

8xUSB 2.0, 1xFireWire 

(IEEE1394a), коакси-

альный выход, оптиче-

ский выход, 1xE-SATA, 

2xEthernet, PS/2 (кла-

виатура))

Biostar TPOWER 
X58A
Intel X58

Intel Core i7/Core i7 

Extreme

6xDIMM DDR2 DIMM, 

1066 – 2000 МГц, до 

24 Гб

3xPCI-Express X16, 

1xPCI-Express X1, 2xPCI 

32-бит 

6xSATA II, 1xIDE, 1xFDD

8xUSB 2.0, 1xFireWire 

(IEEE1394a), коакси-

альный выход, оптиче-

ский выход, 1xE-SATA, 

2xEthernet, PS/2 (кла-

виатура))

DFI LANParty UT X58-
T3eH8
Intel X58

Intel Core i7/Core i7 

Extreme

6xDIMM DDR2 DIMM, 

1066 – 2000 МГц, до 

24 Гб

3xPCI-Express X16, 

1xPCI-Express X4, 

2xPCI 32-бит 

8xSATA II, 1xIDE, 

1xFDD

6xUSB 2.0, 1xFireWire 

(IEEE1394a), 

2xEthernet, PS/2 (кла-

виатура), PS/2 (мышь)

ECS X58B-A rev1.0

Intel X58

Intel Core i7/Core i7 

Extreme

6xDIMM DDR2 DIMM, 

1066 – 1600 МГц, до 

24 Гб

2xPCI-Express X16, 

1xPCI-Express X4, 

2xPCI 32-бит,  2xPCI-

Express X4

6xSATA II

6xUSB 2.0, 1xFireWire 

(IEEE1394a), коак-

сиальный выход, 

2xeSATA, Ethernet, 

PS/2 (клавиатура), 

PS/2 (мышь)

Очень неплохой вариант от не самой известной компании DFI. Для нас, правда, 

неизвестной она не является – мы прекрасно помним серию LanParty, с которой 

стартовала компания на рынке материнских плат. Она выделялась отличной ком-

плектацией и сравнительно невысокой ценой. Очередная новинка LanParty на ба-

зе X58 может похвастаться сверхудачной компоновкой: на плате легко уместят-

ся несколько графических адаптеров (как два, так и три), при этом они не будут 

мешать друг другу, даже если используется двухслотовая система охлаждения на 

каждом из них.

Также отметим «умный» BIOS, который имеет два режима работы – для начинаю-

щих пользователей и оверклокеров. В первом случае все продвинутые настройки 

скрыты и настройка системы максимально проста. Во втором же открыты все воз-

можности, включая точную настройку параметров работы процессора и оператив-

ной памяти. Отметим еще идущую в комплекте дискретную звуковую плату. Пла-

та практически не имеет недостатков, кроме одного – встретить ее в российской 

рознице не просто, но если не полениться и потратить полчаса в Интернете, про-

блема будет решена.

DFI LANParty UT X58-T3eH8 9800  

руб.

доступная цена

отсутствие IDE

Конечно, первое важное достоинство этого варианта от ECS – цена. Она мини-

мум на пару тысяч ниже, чем стоимость большинства аналогов. Многие скажут, за-

чем экономить, собирая столь мощную систему? А почему бы и нет! Здесь есть все 

необходимое для нормальной работы системы. Сюда легко можно установить лю-

бой процессор Core i7, 24 гигабайта памяти, пару графических адаптеров любо-

го класса – чем плохо? И все это будет работать совершенно стабильно, если, ко-

нечно, не пытаться заняться разгоном, к которому материнская плата совершенно 

не готова. Здесь и слабые возможности BIOS, и не слишком продвинутая система 

охлаждения компонентов материнской платы. Но в стандартном режиме все рабо-

тает стабильно, что мы и проверили в наших тестах. К явным недостаткам отнесем 

отсутствие IDE. Если FDD уже давно пора отправить на свалку истории, то возмож-

ность подключить IDE-жесткий диск (которые, кстати, до сих пор еще производят-

ся) еще актуальна. Впрочем – кому как, выбирайте сами, главное, что материн-

ская плата никак не урезана в своих возможностях, работает стабильно и быстро.

ECS X58B-A rev1.0

8000 
руб.

Лучшая

покупка
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Подробное тестирование показало, что да-

же материнские платы на базе одного и того 

же чипсета могут довольно сильно отличать-

ся друг от друга. Одни производители пичка-

ют свои модели дополнительными аксессу-

арами, другие, наоборот, – урезают плату в 

возможностях, чтобы она получилась макси-

мально доступной. Победителя у нас тради-

ционно два – самая мощная модель и плата 

с наилучшим соотношением цена/возмож-

ности (с производительностью здесь у всех 

более-менее равная ситуация). Таким обра-

зом, лучшей мы признали ASUS Rampage II 

Extreme, благодаря ее широким возможно-

стям разгона и тонкой настройки системы, а 

также отличному дискретному звуку, который 

поставляется в комплекте. Экономным поль-

зователям обязательно надо обратить вни-

мание на модель ECS X58B-A rev1.0, которая 

абсолютно стоит своих денег и обеспечит ста-

бильную работу системе на Core i7. Тем же, 

кто собирается использовать мощь трех гра-

фических адаптеров на полную, рекоменду-

ется обратить внимание на вариант от EVGA 

– действительно, очень интересная модель. А 

тем, кто хочет иметь все в одном, и чтобы это 

стоило относительно недорого – просим в го-

сти к Gigabyte и ее замечательной материн-

ской плате GigaByte GA-EX58-UD5, которая со-

четает в себе все эти качества.

Выводы

EVGA X58 SLI Classified

GigaByte GA-EX58-UD5

полноценный 3-Way-SLI

отсутствие IDE

EVGA X58 SLI 
Classified
Intel X58

Intel Core i7/Core i7 

Extreme

6xDIMM DDR2 

DIMM, 1066 – 2000 

МГц, до 24 Гб

3xPCI-Express X16, 

2xPCI 32-бит,  1xPCI-

Express X1

7xSATA II

6xUSB 2.0, 

1xFireWire 

(IEEE1394a), коак-

сиальный выход, 

2xeSATA, Ethernet, 

PS/2 (клавиатура), 

PS/2 (мышь)

GigaByte GA-EX58-
UD5
Intel X58

Intel Core i7/Core i7 

Extreme

6xDIMM DDR2 DIMM, 

1066 – 2000 МГц, до 

24 Гб

3xPCI-Express X16, 

2xPCI 32-бит,  1xPCI-

Express X1, 1xPCI-

Express X4

10xSATA II, 1xIDE

8xUSB 2.0, 1xFireWire 

(IEEE1394a), коак-

сиальный выход, 

оптический выход, 

2xEthernet, PS/2 (кла-

виатура), PS/2 (мышь)

Одна из самых оригинальных плат в нашем тесте. Если все исследованные платы 

максимально похожи друг на друга, то здесь специалисты EVGA добавили допол-

нительный чип NVIDIA nForce 200, при помощи которого обеспечили полноценную 

работу трех каналов PCI-Express X16 на полной скорости. Уточним, что на других 

платах есть поддержка только конфигураций X16 + X8 + X8 при работе трех виде-

оплат. Конечно, те энтузиасты, которые используют потенциал железа на 100%, 

оценят эту возможность. А вот тем, кто не собирается использовать более одного, 

а тем более двух графических адаптеров, переплачивать абсолютно незачем, так 

как цена платы заметно выше многих аналогов. 

Отдельной похвалы заслуживает конфигурация платы – в нее без проблем можно 

установить три громоздких графических адаптера, которые не помешают друг дру-

гу. Правда, все остальные слоты расширения при этом будут заблокированы. Стоит 

ли плата своих денег? Для тех, кто знает, как использовать все ее возможности, – 

да, цена адекватна. Остальным рекомендуем обратить внимание на более доступ-

ные модели.

Несмотря на то что компоновка платы, действительно, перенасыщена различны-

ми слотами, разъемами и выходами, возможности ее чрезвычайно широки. Здесь 

есть огромное число дополнительных слотов, можно установить не только три гра-

фических адаптера одновременно, но и еще пару плат расширения. Если они, конеч-

но, влезут в системный блок, который должен быть достаточного размера. Отдель-

ного внимания заслуживает система охлаждения – на все компоненты материнской 

платы надеты внушительных размеров радиаторы, а между собой они все соединены 

теплопроводными трубками. Плата отлично подойдет не только для стандартных си-

стем, но и для оверклокеров, которые смогут выжать из своего железа все соки, до-

бившись еще большей производительности. При всем этом надо отметить более чем 

адекватную цену платы – Gigabyte, видать, решила совсем не брать денег за свой 

бренд (который, честно говоря, вполне этого достоин) и предлагает материнскую пла-

ту за минимальную стоимость. Если вы не боитесь долгой и аккуратной сборки систе-

мы – настоятельно рекомендуем эту модель для системы любого уровня.

достойный баланс между функциональностью и доступной ценой

насыщенная компоновка, начинающим пользователям будет 

трудно собрать систему

9600 

руб.

11 700 

руб.
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Казалось бы, что можно придумать нового для обычного ЖК-монитора? Увеличить диагональ, в очередной раз 
заявить о минимально низком времени отклика, покрасить корпус в ярко- оранжевый цвет? Это уже все было 
много-много раз. Удивить всех решила Samsung, представив монитор с двумя экранами. Один из них – вполне 
привычный 22-дюймовый дисплей, второй – небольшой 7-дюймовый экранчик, который может оказаться весьма 
полезным. Для чего же он нужен?

Тележка с прицепом
Samsung 2263DX

сильно упрощает работу в CAD системах

невысокое качество дополнительного дисплея

Выводы

ТЕСТОВЫЙ СТЕНД

Процессор:
Intel Core 2 Quad Q9650 
(3.0 ГГц, разогнан до 

3.4 ГГц) 

Материнская плата:
Foxconn Datalife ELA 

(Intel P45) 

Память:
2 Гбайт (Corsair 

Dominator) 

Графический адаптер:

ATI Radeon HD 4890 

Жесткий диск:
Seagate Barracuda 

7200.10, 500 Гбайт 

DVD-привод:

LG GSA-H62N 

Корпус:

GMC R2 TOAST 

БП:

CoolerMaster 1000W 

Операционная система:
Microsoft Windows XP SP3 

 ТЕКСТ 

Кирилл Аврорин

ХАРАКТЕРИСТИКИ

Диагональ:

22 дюйма 

Разрешение:

1680х1050 точек 

Яркость:

350 кд/м2 

Время отклика:

5 мс 

Контрастность:

1000:1 

Количество цветов:

16.7 млн 

Углы обзора 

(горизонтальные/

вертикальные):

170/160 

Звук:

нет 

Интерфейсы:
VGA, DVI, HDMI, USB-

концентратор 

Дополнительно:
веб-камера, дополни-
тельный экран 7 дюймов 

тот монитор стоит немало – 

12 тысяч рублей многовато 

для 22-дюймового дисплея. 

Правда, особых претензий 

к нему нет – классический 

прямоугольный корпус, высокое качество 

сборки, интерфейс управления, правда, сен-

сорный. Лично мне подобный стиль управ-

ления не по душе, но в данном случае он ре-

ализован вполне практично. Освоиться не 

трудно, внести свои настройки можно доста-

точно легко и быстро. Монитор построен на 

базе TN-матрицы. Углы обзора вполне соот-

ветствуют заявленным, хотя по горизонта-

ли, мне показалось, реальный угол немного 

меньше. Цветопередача порадовала впол-

не живыми, естественными цветами и оттен-

ками, ошибок в выводе гаммы не возникало. 

Равномерность подсветки неидеальна. Явно 

видно, что в правой верхней части экран не-

много пересвечен, а вот низ дисплея темно-

ват. Заметить это все можно только на чер-

ном фоне, в обычной работе на это даже не 

обращаешь внимания. 

Со временем отклика проблем также 

не возникло – протестировали несколько 

игр, устанавливали в них графические на-

стройки на минимум, и ни разу не замети-

ли каких-либо шлейфов от передвигающихся 

объектов. То же самое происходило и в боль-

шинстве тестов. Иными словами, игроки, ку-

пив этот монитор, явно не разочаруются. Но 

это только начало, самое интересное, разу-

меется, дополнительный монитор.

Дополнительный экран держится на до-

вольно удобном рычаге, а подсоединя-

ется при помощи интерфейса USB. Его 

диагональ составляет 7 дюймов, разреше-

ние – 800х480 точек. Время отклика вели-

ко – 30 мс, и это заметно. Для чего он во-

обще нужен? Первое приходящее на ум 

применение – размещение на нем пане-

лей графических программ. Например, очень 

удобно разместить там панель Photoshop или 

какого-либо CAD-редактора, чтобы на основ-

ной площади спокойно работать с изобра-

жением или моделью. В этом случае малень-

кое разрешение дополнительного экрана 

Э
вовсе не помеха, длительное время откли-

ка также не мешает. Удобно ли работать? Ко-

нечно, нужно немного времени, чтобы при-

выкнуть, но зато потом основной монитор 

начинаешь использовать более эффективно, 

так как задействовано практически 100% 

его рабочей площади для отрисовки конкрет-

ного объекта, а не для размещения панелей 

инструментов. Не скажу за всех профессио-

налов Photoshop’а, к которым я не отношусь, 

но в моем любимом редакторе, где я время 

от времени делаю для игр трехмерные моде-

ли, стало работать гораздо удобнее. Четыре 

окна редактирования трехмерной модели  я 

разместил на основном дисплее, вверху оста-

лась лишь маленькая панелька системного 

меню, а на дополнительный экран вывел во-

обще все возможные кнопки и функции про-

граммы. Стало удобнее работать с крупными 

элементами.

На дополнительный экран также мож-

но вывести виджеты Windows Vista, чтобы 

они не мешали на основном рабочем столе, 

а также, например, окно ICQ или Skype. Та-

ким образом, можно значительно разгрузить 

трей Windows, хотя, надо сказать, на боль-

шом экране (более 20 дюймов), запущенная 

«аська» и так не слишком мешает. Больше ис-

пользовать дополнительный дисплей, прак-

тически негде – игры его не поддерживают, 

хотя было бы удобно вынести туда, скажем, 

окно чата или что-то еще. Таким образом, до-

полнительный монитор – это удобное расши-

рение для профессионалов, и ничего более.

Приобретать ли данный монитор? Хороший, но не более того, дисплей Samsung 

2263DX стоит достаточно дорого, мне кажется, многие профессионалы предпочтут 

ему более качественный монитор и небольшой дополнительный экран (например, 

недорогой 17-дюймовый монитор, куда можно вывести еще больше функций). Одна-

ко, если вы часто работаете в какой-то определенной программе и рабочего места на 

20-22-дюймовом экране вам критически не хватает, стоит рассмотреть этот вариант.

12 712 руб.
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Иногда нам хочется сделать хоть какой-то перерыв в тестировании видеокарт, но главные игроки этого рынка – ATI 
и NVIDIA – всегда найдут момент, чтобы выпустить очередное интересное решение. В этот раз отказаться от теста 
было невозможно – к нам попала первая видеокарта, выполненная по 40-нанометровому техническому процессу. 
Это ATI Radeon HD 4770,  недорогое решение стоимостью примерно 3300 рублей. Переход на 40 нм может дать 
большие тактовые частоты, меньшее энергопотребление, уменьшение размеров самой платы и многое другое.

Тонкий расчет
ATI Radeon HD 4770

низкая цена, высокая производительность

серьезных недостатков не обнаружено

Выводы

ТЕСТОВЫЙ СТЕНД

Процессор:
Intel Core 2 Quad Q9650 
(3.0 ГГц, разогнан до 

3.4 ГГц) 

Материнская плата:
Foxconn Datalife ELA 

(Intel P45) 

Память:

2 Гбайт (Corsair Dominator) 

Жесткий диск:

Seagate Barracuda 7200.10, 

500 Гбайт 

DVD-привод:

LG GSA-H62N 

Корпус:

GMC R2 TOAST 

БП:

CoolerMaster 1000W 

Операционная система:

Microsoft Windows XP SP3 

 ТЕКСТ 

Кирилл Аврорин

ХАРАКТЕРИСТИКИ

Наименование чипа:

RV770LE 

Частота чипа:

750 МГц 

Частота памяти:

800 (3600) МГц 

Объем памяти:

512 Мбайт GDDR3 

Ширина шины памяти:

128 бит 

Интерфейс:
PCI-Express 2.0 

Технология 

производства:
40 нм 

овинка – ATI Radeon HD 4770 

построена на новом чипсете 

RV740. Главная его особен-

ность, как мы уже упомина-

ли выше, – 40-нанометровый 

технический процесс, это первая видеокар-

та, построенная по такой технологии. Уди-

вительно, что ею стало не топовое решение, 

а, наоборот, одно из самых доступных. Тем  

интереснее. По своим техническим характе-

ристикам плата максимально близка к ATI 

Radeon HD 4830. Здесь те же самые 640 по-

токовых процессоров и 16 блоков ROP. Чип-

сет напоминает минимально урезанный 

RV770, на котором уже построен знамени-

тый ATI Radeon HD 4870. Но это еще не все! 

Частота процессора ATI Radeon HD 4770 – 

750 МГц, против 575 МГц у ATI Radeon HD 

4830. Шина памяти, наоборот, уже – 128 

против 256 бит, но сама память здесь не 

GDDR3, а высокоскоростная GDDR5, точ-

но такая же, как на ATI Radeon HD 4870! По-

этому еще вопрос, к какой модели эта пла-

та ближе по характеристикам. Сравнивать 

с более доступными вариантами, вроде то-

го же ATI Radeon HD 4670, и вовсе смысла 

нет – это платы разного класса, и очевидно, 

что в тестах ATI Radeon HD 4770 не оставит 

им никаких шансов. Поэтому мы даже не ста-

ли включать эту модель в тестовую програм-

му, сравнив новинку с более мощными кон-

курентами. При этом цена того же ATI Radeon 

HD 4670 – 2600 рублей, ненамного меньше 

заявленной стоимости новинки.

Мы провели стандартное тестирование 

в играх и 3DMark, сравнив видеоплату с бли-

жайшими конкурентами. Выбрав текущих ли-

деров в секторе middle-end – ATI Radeon HD 

4830 и NVIDIA GeForce 9800 GT, второе при-

шествие легендарного чипа G92. 

Результаты говорят сами за себя. ATI 

Radeon HD 4770 буквально разгромил свое-

го старшего брата, не дав ему никаких шан-

сов отыграться. Тотальное лидерство наблю-

далось как в игровых тестах, так и в 3DMark. 

В чем причина успеха? Скорее всего, вы-

сокая частота процессора и памяти, от этих 

двух параметров никуда не уйдешь, они зна-

чительно влияют на производительность 

в играх. Также сказалось минимальное отли-

чие от ATI Radeon HD 4830 в других параме-

трах – например, точно такое же количество 

процессоров, что не оставило старшей плате 

никаких преимуществ. 

Насколько же она старшая, раз 

мы ее так называем? Средняя цена 

ATI Radeon HD 4830 на момент напи-

сания этой статьи составляла ровно те 

же 3300 рублей, что и предполагает-

ся брать за Radeon HD 4770. Пожалуй, 

с таким количеством новинок AMD точ-

но введет своих поклонников в заблуждение. 

С другой стороны, если вы не поленитесь, то, 

изучив текущую ситуацию, сможете выбрать 

наилучшее решение для своего бюджета 

и для своих задач. Что касается конкуренции 

со стороны NVIDIA, то наиболее вероятным 

противником представляется NVIDIA GeForce 

GTS 250, который, скорее всего, окажется 

быстрее ATI Radeon HD 4770. Но его средняя 

цена близка к значению 4400 рублей. А вот 

NVIDIA GeForce 9800 GT примерно соответ-

ствует по цене ATI Radeon HD 4770, но и не-

много проигрывает по производительности, 

даже в тех приложениях, где NVIDIA тради-

ционно сильнее ATI. Что выбрать? Мы реко-

мендуем не становиться приверженцем той 

или иной компании, а выбирать именно луч-

шее на сегодняшний день решение. Если вы 

неделю назад выбрали видеокарту, то сей-

час может быть уже совершенно другая рас-

становка сил.

Н

Браво! Не боясь конкуренции со своей собственной продукцией, компания AMD смело 

выпускает младшее по рангу решение, которое оказывается ощутимо мощнее старшей 

модели. В своей категории – это определенно лучший выбор на ближайшие месяц-два, 

а возможно, и не только, в своей категории. NVIDIA может еще немного подвинуться по 

ценам, и тогда будет интересно сравнить плату с GeForce GTS 250, но сейчас – разрыв 

между ними в цене достаточно велик.

РЕЗУЛЬТАТЫ

Radeon HD 4830 
Radeon HD 4770
GeForce 9800 GT

GTA IV High 
1680x1050
37.82

51.26

47.26

Crysis v1.2 GPU 
Test 1680x1050
53.21

61.28

57.19

3DMark’06 
1680x1050
14567

16811

15182

Unreal Tournament 3 
1680x1050
198

224

168

3300 руб.
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О коварной закулисе

бычное развитие любого мало-

мальски заметного тренда в ми-

ре железок всегда стандартно. 

В начале кто-то начинает тренд, 

выпустив не прототип, мериться 

которыми можно долго и безрезультатно, а гото-

вое устройство, обладающее совершенно новым 

сочетанием потребительских качеств. Обычно 

этот кто-то – Apple, но иногда ее место занимают 

и японцы, и корейцы, и тайваньцы (последние от-

лично преуспели с нетбуками). Запущенный в се-

рию продукт моментально попадает в виш-лист 

большинства гаджет-фриков и техноманьяков, 

параллельно запуская фазу копипаста. Компа-

нии, полностью проморгавшие сулящий бары-

ши сегмент рынка, начинают выпускать «убийц» 

трендсеттера – больше, лучше, функциональнее 

и дешевле. Обычно за год даже самые консерва-

тивные из конкурентов успевают произвести не-

что, вполне привязываемое к новому тренду. На-

ступает фаза насыщения, ведь новая ниша уже 

поделена и ничего принципиально нового в ней 

уже не появится. Вялые обновления, заключа-

ющиеся в легкой шлифовке и плавном падении 

цен, не способны оживить переполненный сег-

мент рынка – тем более что массовость всегда 

отталкивает покупателей, желающих подогреть 

его своими вложениями. А дальше будет новый 

революционный продукт и новая итерация высо-

котехнологичной лихорадки.

Заговор, о котором упоминалось в нача-

ле, в глазах масс выглядит следующим обра-

зом. Первая причина ненавидеть компании-

производители кроется в том, что они-де 

специально запустили недоработанный продукт 

под одним из брендов, чтобы собрать сливки. То 

есть, сам факт появления революционного, но 

не вылизанного до блеска товара свидетельству-

ет о страшных внутренних договоренностях. На 

самом деле все гораздо безобиднее. В условиях 

практически свободного доступа к информации, 

помноженного на промышленный шпионаж, вы-

пустить что-то новое втайне действительно прак-

тически нереально. Но проблема в том, что боль-

шинство из конкурентов до последнего момента 

отмахиваются от очевидного, считая новый про-

ект провальным. А специально обученные отделы 

исследований убеждают в этом топ-менеджмент. 

К примеру, резвый старт eeePC стал настоящим 

сюрпризом для большинства производителей – 

и инженерам-разработчикам пришлось трудить-

ся в авральном темпе под аккомпанемент падаю-

щих голов исследователей.

И тут самое время вспомнить о второй при-

чине видеть заговор – обещали одно, а прода-

ют совсем другое, хуже и дороже. Значит, сгово-

рились и обирают потребителя. Как бы не так! 

Проанонсировав вполне достижимые характери-

стики, все производители скопом ломятся на ми-

ровую фабрику всего – в Китай. Но даже работая 

по восемь смен в сутки, трудолюбивые китайцы 

не успевают угодить всем. Начинаются отстава-

ния от графика, борьба за заводы и неизменное 

повышение общей стоимости. Сэкономленный 

дюйм экрана и пара секций батареи уже не мо-

гут исправить сбившийся с пути процесс сборки – 

и в серию идут очень далекие от прототипов де-

вайсы. Разумеется, потом мода чуть поутихнет, на 

конвейерах появятся свободные места, а отдел 

разработки придумает, как приблизить продукт 

к идеалу. Но и в этих благих намереньях коварно-

му пользователю видится негласный договор ми-

ровой закулисы.

Среди купивших устройства первой волны 

всегда находятся недовольные тем, что поспеши-

ли. Еще бы – спустя какие-то месяцы новые моде-

ли подросли номером  на единичку-другую и стали 

гораздо более сбалансированными и желанны-

ми. Причем у всех брендов без исключения. Как 

тут не сокрушаться о слишком ранней покупке 

и не винить во всем сговорившихся вендоров? 

На самом деле виновато тут исключительно на-

сыщение. Часть компаний ушла с рынка, отказав-

шись от дальнейшего развития продукта – а зна-

чит, освободив места для желающих развитием 

заняться. В короткие сроки проводятся тысячи 

улучшений, и все для борьбы за капризного по-

купателя, не поддавшегося минутному импульсу 

вместе с толпой других. Паровоз разработки уже 

мчится на всех парах, раж уже схлынул и не ме-

шает принимать решения – причем как произ-

водителям, так и покупателям. И стремительное 

карате превращается в затяжную вольную борь-

бу – суть та же, а динамики никакой.

Примеров таких сценариев – тьма, и нигде на 

самом деле нет правящей руки иллюминатов или 

масонов. Для желающих самостоятельно просле-

дить за всеми стадиями есть прекрасный шанс – 

только ленивый вендор не готовит сейчас убий-

цу Apple Macbook Air на сверхтонкой платформе 

Intel CULV. Запасаемся попкорном и – приятно-

го просмотра!

 АНДРЕЙ «ДРОНИЧ» МИХАЙЛЮК 

Главный редактор журнала «Железо»

Заговор производителей– любимая тема в разделе «Флейм» любого из 
популярных форумов. В сущности, приводимыми там доказательствами 
можно полностью перетасовать колоду мировых брендов. Но реальный 
мир – не книга Филипа Дика, поэтому у всех заговоров находится ста-
бильное объяснение – банальное раздолбайство на глобальном уровне.
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Существует несколько способов связать-

ся с редакцией журнала, поговорить с ее 

сотрудниками, высказаться и даже полу-

чить возможность поделиться своим мне-

нием со всей многотысячной аудиторией 

«Страны Игр». Самый простой – послать 

электронное письмо на адрес strana@

gameland.ru. Как вариант, отправить SMS 

на номер, указанный в рубрике «Обратная 

связь». Мы не гарантируем, что ответим 

мгновенно (хотя и такое бывает), но раз 

в две недели разбираем входящую почту, 

находим наиболее интересные вещи 

для публикации в журнале и по возмож-

ности отвечаем на вопросы читателей. 

Следующий вариант – зайти на форум 

родственного нам сайта gameland.ru (пом-

ните, что это самостоятельное издание 

с собственной редакцией, уникальными 

статьями, авторским коллективом и так 

далее) и найти там раздел «Страны Игр». 

Наконец, самый новый способ – восполь-

зоваться ЖЖ-сообществом ru_gameland 

(полный адрес: http://community.

livejournal.com/ru_gameland). Там можно 

напрямую пообщаться с другими читателя-

ми и просто энтузиастами игр. Все публи-

кации отслеживаются редакцией «Страны 

Игр», наиболее интересные дискуссии за-

тем публикуются в разделе «Блогосфера».
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Жизнь «Страны Игр», ее редакции и читателей

Территория «СИ»

Игра удачно соединила 

в себе идеи RTS и кол-

лекционных карточных 

игр. Тут и сбор карт, 

и обмен, и апгрейды 

войск, и великолепные 

миссии. Да и управлять 

отрядами в бою – одно 

удовольствие.

Платформа:

PC

Жанр: 

strategy.real-time.fantasy

Зарубежный издатель:

Electronic Arts

Российский издатель:

Electronic Arts

Разработчик:

EA Phenomic

Редакция «Страны Игр» рекомендует

9.0

BattleForge

За время одной схват-

ки вы испытаете все то, 

что в Lineage II займет 

полгода-год. У вас 

вечно куча дел, и надо 

разобраться, какие из 

них важнее. Но вариан-

ты решения всегда про-

сты, четки и понятны.

Платформа:

PC

Жанр: 

strategy.real-time/

role-playing.action-RPG

Зарубежный издатель:

Stardock

Российский издатель:

«1C»/Snowball

Разработчик:

Gas Powered Games

9.0 

Demigod

Десять часов одиночной 

(или кооперативной) 

кампании – отличный 

подарок фанатам. 

Сколько ни критикуй 

Resident Evil 5, от ис-

тины не уйдешь: игра 

получилась правильная, 

задорная, с огоньком. 

За что и любим.

Платформа:

PlayStation 3, Xbox 360

Жанр: 

action-adventure

Зарубежный издатель:

Capcom

Российский 

дистрибьютор:

«1C»

Разработчик:

Capcom

9.0

Resident Evil 5

Пролетают полчаса 

знакомства, игрок по-

степенно втягивается 

в водоворот событий 

и понимает, что перед 

ним, вероятно, первая 

часть сериала, где все-

возможные интерес-

ные дела не оставляют 

ни на минуту.

Платформа:

DS

Жанр: 

action-adventure.freeplay 

Зарубежный издатель:

Rockstar Games

Российский 

дистрибьютор:

«Софт Клаб»

Разработчик:

Rockstar Leeds

9.5

Grand Theft Auto: Chinatown Wars

Эти игры могут не всем прийтись по вкусу, да и оценки от «СИ» у них могут оказаться не самыми 

высокими. Однако наши редакторы их за что-то очень любят. Думаем, что вы должны об этом знать.
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Слово команды

У Dynasty Warriors Gundam 2 недостатков очень мало. 

Но есть один, который губит всю затею: отсутствие 

японского озвучания. Кроме того, время от времени 

встречаются различия в названиях, привычных по ста-

рым фэнсубам. Например, операция Odessa Day, один 

из ключевых эпизодов Gundam 0079, называется 

«Битва за Одессу». Мелочь, но когда их накапливается 

слишком много, впечатление остается неприятное.

Евгений Закиров

 СТАТУС:  red comet  СЕЙЧАС ИГРАЕТ В:  Dynasty Warriors Gundam 2

UFC 2009 Undisputed нереально затягивает. За гру-

бым и злым мордобоем провел около девяти часов, 

вставая с кресла, только чтобы перекусить. Давно та-

кого не было! Кстати, удивительно, но разработчикам 

удалось реализовать вменяемую возню в партере. 

В игре, вероятно, все же есть объективные (ааа!) не-

достатки, но пока на них обращать внимания не хочет-

ся. А впереди, меж тем, уже маячит FNR4… 

Степан Чечулин

 СТАТУС:  В поисках   СЕЙЧАС ИГРАЕТ В:  UFC 2009 Undisputed

Только что посмотрела трейлер к новому «Шерлоку 

Холмсу», которого снимает Гай Риччи. Впечатления 

двойственные: сказывается влияние свежепересмо-

тренного британского сериала с неподражаемым Дже-

реми Бреттом в главной роли. «Не такой должен быть 

Холмс, не такой, – бубнила я по ходу ролика. – Но зато 

какой Ватсон! Какие драки!» Даже странно, что еще не 

анонсировали официальную игру «по мотивам».

 СТАТУС:  Демонический редактор  СЕЙЧАС ИГРАЕТ В:  Henry Hatsworth

С приходом лета подумал – почему бы не отвлечься не-

много от игр новых, и не уделить время чему-то, успевше-

му пройти проверку временем. Само собой, за долгие годы 

я успел пропустить немало того, во что сейчас с удоволь-

ствием поиграл бы, но начать решил с малого, равномерно 

распределив нагрузку между Odin Sphere и Final Fantasy VI. 

Для разминки запускаю Killzone 2. Отличная все-таки 

вещь, неизмеримо лучше недоделанной первой части. 

Алексей «Red Cat» Голубев 

 СТАТУС:  Не ждал  СЕЙЧАС ИГРАЕТ В:  Killzone 2, Odin Sphere, Final Fantasy VI

Ролики тоже можно тюнинговать. Возьмем, к примеру, 

узкий жесткий ботинок для фрирайда, поставим его на 

лучшую в своем роде слаломную раму и запихнем в него 

внутренник от агрессивов. Что получим? Очень симпа-

тичный кастом с маневренностью слаломных роликов 

и крутой защитой ног. Одна беда: такие ролики столь 

хорошо гасят все перегрузки, что при обычном беге по 

городу львиная доля усилий тратится впустую.

Александр Солярский

 СТАТУС:  Руки в брюки   СЕЙЧАС ИГРАЕТ В:  Skate 2

Илья Ченцов

 СТАТУС:  Not a pretty princess day  СЕЙЧАС ИГРАЕТ В:  Spore: Galactic Adventures

Недавно зашел в Черемушках в магазин «Время 

играть» и обнаружил, что у них есть услуга обмена 

лицензионных игр. Прямо как обмен картриджей в на-

чале девяностых.  Стоит это удовольствие 500 рублей 

(игры, напомню, сейчас стоят 2-3 тыс., так что это все 

равно выгоднее, чем просто покупать новые). Прини-

маются любые диски с хорошими играми и не сильно 

зацарапанные.  По-моему, это прекрасно.

Константин Говорун

 СТАТУС:  Добрый волшебник  СЕЙЧАС ИГРАЕТ В:  Defcon

Жили-были комиксоделы в своей Америке, да и при-

думали как-то занятную штуку – ежегодный Free Comic 

Book Day. Специальный такой день, практически празд-

ник, когда в магазинах посетителям раздают комиксы 

нахаляву. Маститые издательства перевыпускают ста-

рые истории, давно исчезнувшие из продажи, новички 

приманивают своего читателя первыми выпусками 

свежих сериалов. И все счастливы. Хоть и кризис.

Артем «cg» Шорохов  

 СТАТУС:  И пусть никто не уйдет обиженным!   СЕЙЧАС ИГРАЕТ В:  Tomb Raider: Underworld

Жизнь редакции, как она есть

132
Блогосфера
В этой рубрике мы публикуем посты 

и комментарии к ним из ЖЖ-сообщества 

ru_gameland. Отличный способ попасть на 

страницы «СИ».

 В этом номере: 
Самоопределение, с.132

134
Письма
Откровения наших читателей, пришедшие 

на редакционный почтовый ящик, и наша 

реакция на них. 

 В этом номере: 
Русским – на русском!, с.134

А стоит ли начинать?, с.134 

Меж зубной пасты и газет, с.135

Наталья Одинцова

144
Комикс
Уникальная графическая новел-

ла «Консольные войны», стар-

товавшая в первом январском 

номере за 2008 год.

 В этом номере: 
Выпуск 34: 

В поисках истины, с.144

Коллеге Арбатскому разонравилась «Принцесса в до-

спехах». «Понимаешь, – говорит, – все выглядит, как 

поход героя одного, и задания такие, и ведут себя 

собеседники так. А герой идет с батальоном пехоты». 

А вот заведующий сайтом Videogame Lookalikes, ищу-

щий во всех играх двойников Дэвида Боуи, ждет но-

вую King’s Bounty с нетерпением, и его нисколько не 

смущает, что дракончик смахивает на Стича.
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132    СТРАНА ИГР

Товарищи, а вот вы себя геймерами-то назо-

вете? Не сочтете этот термин за уничижитель-

ный? И вообще, что вы вкладываете в этот 

термин? В смысле, будете ли считать гейме-

ром девушек, ничего, кроме Sims, не жела-

ющих видеть? Бабушек, проводящих дни за 

«Косынкой»? ММО-аддиктов, играющих ис-

ключительно в свои ММОшки? Как различать 

геймера и не-геймера, где проводить грань?

По-моему термин «геймер» в наши дни ис-

пользуется или маркетинговыми отделами 

преимущественно невидеоигровых компаний 

с целью окучивания гипотетических геймеров 

в количествах (нереальных), или представи-

телями старшего поколения (по каким-то при-

чинам не вникающим в подробности) как раз 

в уничижительно-снисходительном значении.

Ярлык «геймер» нынче предназначен для 

идентификации покупателя современных 

компьютеров, плейстейшенов, дорогих теле-

фонов и быстрых интернетов, а также требу-

ется, когда пометить субъекта биркой «социо-

пат», «эскапист» или «двачер» себе дороже.

Сами геймеры, если себя как и идентифи-

цируют – точно не этим словом. Не будет же 

фанат Эминема или Tool каких-нибудь себя 

меломаном величать, например.

Подскажи тогда хорошее слово для самоопре-

деления геймеров?)

А аналогия с Тулом и Эминемом просто 

показывает, что градация на casual/core/

hardcore, упоминающаяся ниже, в принципе, 

применима не только к играм. Я вот лично 

слушаю тот же Тул и еще десяток групп, и ни-

чего больше мне в принципе не надо, я года-

ми не меняю плейлист. Естественно, я не мо-

гу сказать, что интересуюсь музыкой, потому 

что спектр моих предпочтений довольно огра-

ничен. В противоположность мне можно пре-

доставить человека, который активно слуша-

ет широкий спектр различных жанров, знает 

лирику и интересуется построением самих 

композиций (что, скорее всего, будет сопря-

жено с самостоятельными занятиями музы-

кой). Вот он – меломан, он – хардкорщик. Ну, 

и про орду казуалов, которые даже не знают, 

о чем поется в их любимой песне Раммштай-

на, упоминать и не стоит. 

Так вот, с играми-то ситуация схожая - 

только игры, в отличие от музыки и фильмов, 

до сих пор довольно нишевое развлечение 

(поэтому «геймер» и «анимешник» употребля-

ются куда чаще, чем «меломан» или «сине-

фил»). Но так или иначе, определение дает-

ся согласно степени вовлечения человека 

в данное хобби – и об этом, собственно, и во-

прос: какого человека можно назвать тру-

геймером, а какого – нет?

Одно слово вряд ли найдётся, точно не у ме-

ня в лексиконе)

А вот разделение по вовлечённости на 

примере других развлечений, по-моему, под-

тверждает мою гипотезу о неприменимости 

слова «геймер» в качестве самоопределяю-

щего. Среди любителей музыки и кино есть: 

Казуалы – те, кто время от времени слу-

шает музыку или смотрит фильмы, жанровые 

предпочтения у них если и есть то скорее не-

гативного толка - кто-то не слушает рок, кто-

то вроде меня не смотрит фильмы ужасов;

Условно core – те, (хочется на это наде-

яться) на кого нацеливается большинство ки-

ношников и музыкантов, – люди, которые 

имеют более-менее устоявшиеся жанровые 

предпочтения и потенциально готовы стать 

наиболее лояльной частью аудитории режис-

сёра или музыканта (купить диск или пойти 

в кино, только увидев имя своего любимого 

исполнителя, режиссёра или афишу продол-

жения своего любимого фильма);

И, наконец, hardcore – люди, для которых 

музыка или (по-моему гораздо реже) кине-

матограф – основное хобби, в которое они 

с готовностью углубляются. И как раз в си-

лу этого углубления круг их интересов даже 

внутри выбранной индустрии неизбежно су-

жается – некоторые становятся поклонника-

ми одного направления в музыке, иногда да-

же одного исполнителя, начинают следить за 

карьерой своих кумиров, сидеть на специ-

ализированных форумах, заучивать тексты 

песен, подбирать на инструментах мелодии, 

приобретать мерч, наряжаться в соответ-

ствующую одежду и т.п.

Субкатегория хардкорщиков от музыки 

или кино – меломаны или синефилы – те, ко-

му доставляет разбираться в индустрии цели-

ком, не особо размениваясь на собственные 

предпочтения. Насколько я могу судить, чаще 

всего таких людей с большой долей вероят-

ности можно назвать словом критик.

Нишевость видеоигр, кстати, вопрос спор-

ный – думаю, оборот индустрии видеоигр со-

поставим с оборотом музыкальной или ки-

ноиндустрии, в отличие от анимационной 

индустрии и тем более её японской части. 

Именно поэтому, наверное, я считаю кор-

ректным употреблять слова «металлист», «рэ-

пер», «поклонник шутеров», «файтер», «мморп-

гер», «ддрщик» и «анимэшник богомерзкий» 

в отличие от)

А тру-геймер, по-моему, – ценитель всей 

индустрии электрических развлечений в це-

лом, т.е. самопровозглашённый или не 

очень игровой критик – аналог меломана 

и синефила.

Просто геймер – тот, для кого видеои-

гры – единственное или одно из немногих се-

рьёзное (15 часов в неделю, лол) хобби вне 

зависимости от жанровых предпочтений. 

Но я настаиваю – в таком случае отсутствие 

жанровых предпочтений практически невоз-

можно, поэтому в 96,5% случаев можно по-

добрать более корректную замену этому тер-

мину (поклонник шутеров, поклонник гонок, 

сони-бой, боксер и т.п).

Рупор игрового сообщества

Блогосфера
Во Всемирной паутине по адресу 
community.livejournal.com/ru_gameland можно 
найти сообщество любителей компьютерных 
и видеоигр, где высказываются мнения и об-
суждаются актуальные вопросы об игровой 
индустрии и производимых ей продуктах. Самые 
интересные высказывания из этого сообщества 
мы предоставляем вашему вниманию. 

На сей раз мы попытались выяснить у завсегдатаев нашего ЖЖ-комьюнити, что они вкладывают в понятие «геймер». 
Ведь, как известно, многие любители игр чураются такого определения из-за неприятных ассоциаций, с ним связанных. 
Насколько это оправдано? Кто может называть себя настоящим геймером? Ответы ищите на страницах «Блогосферы».

Самоопределение

timedevourer

hsagdh

timedevourer

hsagdh
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 ТРУ-ГЕЙМЕР – 

 ЦЕНИТЕЛЬ 

 ВСЕЙ ИНДУ- 

 СТРИИ ЭЛЕКТРИ- 

 ЧЕСКИХ 

 РАЗВЛЕЧЕНИЙ 

 В ЦЕЛОМ, Т.Е. 

 САМОПРОВОЗ- 

 ГЛАШЁННЫЙ 

 ИЛИ НЕ ОЧЕНЬ 

 ИГРОВОЙ 

 КРИТИК. 

У меня полностью отсутствуют жанровые пред-

почтения, хотя я и трачу искомые 15 часов 

в неделю. Критерий – не жанр, а качество.

Насчёт отсутствия жанровых предпочтений – 

не верю)

Но качество игр, кстати, неплохой способ 

отличить core-геймера от казуала даже при 

одинаковом количестве игрового времени. 

Довольно субъективный, правда, критерий)

Даже можно от качества абстрагировать-

ся и взять за показатель количество време-

ни, которое субъект тратит на выбор игры или 

её дополнительное изучение.

В общем – в неделю 15 играть, 3 часа ко-

таку читать, раз в два дня метакритик мони-

торить и часик про игры в асечке спорить. 

Девиз любителя видеоигр в стихах >_>

А я называю себя геймером. И даже с гордо-

стью. Дело все в том, что исторически сложи-

лось, так что для обозначения увлекающихся 

компьютерными и видеоиграми людей в рус-

ском языке нужно новое слово, потому что 

слово «игрок» крепко связано совсем с дру-

гим понятием. Настолько крепко, что мно-

гие туповатые представители желтой прессы 

и даже законодатели зачастую путали и про-

должают путать совершенно разные понятия. 

Я имею в виду то, что в России еще века с 19-

го, а то и раньше игрок – это любитель азарт-

ных игр. Наверное, в своем городе вы все ви-

дели такие будки специальные, в которых 

есть щелки для монет, а вокруг лампочки. За-

частую внутри таких аппаратов просто стоит 

ведерко для сбора монет. Игровые аппараты 

называются. Хотя игровой процесс там на ну-

ле. И вот люди, которых можно назвать игро-

ками добровольно бросают в щели этих ап-

паратов монеты в надежде что-то выиграть. 

Имеет ли такое увлечение и связанные с ним 

темные делишки отношение к нашей любимой 

игровой индустрии? Думаю, что нет. Поэтому 

и игроком представляться как-то неудобно. 

Потому что слово игрок уже связано в массо-

вом сознании с азартными играми и перебо-

роть этот стереотип довольно сложно.

Кстати такое смешение понятий существу-

ет, увы, не только в русском языке. Если мне 

не изменяет память лет, пять назад в Гре-

ции был принят закон о запрете азартных игр 

в публичных местах, и по скудоумию законо-

дателей под раздачу попали даже младенцы 

с геймбоями.

В английском языке такой проблемы нет. 

У них есть gambler и gamer – игрок в азартные 

игры и игрок в… наверное в игры, в которые 

играют ради удовольствия, а не для того что-

бы отыграть обратно уже проигранные штаны. 

И если аналогом gambler в русском языке уже 

стало слово игрок, то нам ничего не остает-

ся, как перенять вместе с нашим увлечением 

и его иностранное название. Ведь Россия хотя 

и родина слонов, но, увы, не родина видеоигр.

А теперь, когда у нас есть понятие, мож-

но проводить и разграничение на геймеров 

и не-геймеров. Как и в любом другом увлече-

нии людей можно делить по степени того ка-

кую роль увлечение играет в их жизни. Все хо-

тя бы раз в жизни делали фотоснимки. Хотя 

бы телефоном или мыльницей. Но это еще не 

повод называть всех людей фотолюбителями. 

Все люди хотя бы иногда что-нибудь читают. 

Но это еще не повод поголовно называть всех 

книголюбами. Точно также сейчас большин-

ство людей хотя бы раз пробовали играть на 

PC/консолях/телефонах и т.д. Но это еще не 

повод называть всех геймерами. Мне впол-

не по вкусу градация негеймеры/ казуалы/ 

core геймеры/ hardcore геймеры. Негейме-

ры в игры не играют. Хотя попробовать разик 

другой им никто не мешает и не запрещает.

Случайные (casual) или казуалы играют от 

случая к случаю. Главное их отличие от гей-

меров – не в количестве потраченных на 

игры часов, а в том, что в их жизни и мироо-

щущении игры не имеют никакой значитель-

ной роли. Поэтому казуалы обладают узким 

игровым кругозором и совершенно не стре-

мятся его расширять. Им это просто не нужно.

Core геймеры играют в игры довольно мно-

го и увлекаются игровой индустрией в целом.

Hardcore геймеры не только и не обязатель-

но умудряются уделять своему увлечению мно-

го времени. Зачастую так можно назвать гей-

меров, серьезно увлекающихся определенным 

жанром или конкретными играми. Сюда же 

можно отнести и серьезных киберспортсменов.

Как-то так. Правда, перечитав такую клас-

сификацию, понимаю, что многие моменты 

требуют уточнения и дополнения. Но в целом, 

я думаю, мысль ясна.

А у неприемлющих слово геймер мне хо-

чется спросить – а какую же альтернативу вы 

предлагаете? Как предлагаете называться?

Для меня понятие «геймер» довольно-таки 

унизительное. Но я вообще плохо отношусь 

к идее сбивания в стада по принципу увлече-

ний. Все-таки, геймер – это нечто не от мира 

сего, с диким взглядом, вне реального мира 

и т. д. То есть, фрик, иными словами. Для лю-

дей, которые просто любят игры, стоит приду-

мать другое слово. :)

Вот человек, который смотрит ежеве-

черне по фильму – он кто? Киноман? Глупо 

как-то звучит. А ели еще и музыку слушает? 

Мелокинан? Так можно далеко зайти в кон-

струировании слов.

А что вообще за порыв клеить ярлык?

Есть категория людей, которых насквозь 

пробивает служба в армии. Отслужив свои 

два года (или сколько там сейчас?) в танко-

вых войсках, они всю жизнь величают себя 

танкистами. Это от того, что это было самое 

сильное жизненное впечатление.

И что, игры – это то же самое сильное 

впечатление? Да, это интересно, но не на-

столько, чтобы делать себе на лбу татуиров-

ку «Я – геймер!»

А еще очень может быть, что необходи-

мость придумывать кличку социальной груп-

пе, к которой хочется принадлежать, следует 

из слабой самоидентификации. Очень ча-

сто геймеры – люди, не уделяющие достаточ-

но внимания другим сторонам жизни, отсю-

да ощущение некоей пустоты. И хочется хоть 

к кому-то прибиться в компаньоны, ощутить 

себя частью хоть какой-то общности. Там-то 

все в порядке – геймтаг рейтинги показы-

вает, то есть, можно в любой момент крите-

риально оценить свою относительную зна-

чимость. Это легкий путь, почему бы им не 

воспользоваться.

Нет, слово геймер – унизительно, это 

факт.

Человек, который смотрит ежевечерне по 

фильму – он, ну, зритель. -_-’ То же самое 

можно сказать и про человека, который еже-

вечерне смотрит любимую передачу; или на 

ночь любит почитать книжку – таким обра-

зом он становится читателем. То есть, все за-

висит от интереса, или как ты сам же и ска-

зал, от того, что человек просто ЛЮБИТ 

делать. Простые истины...

В моем понимании «геймер» – это чело-

век, который играет в игры. Вообще. Так что 

я не считаю его унизительным. В твоем же, 

как мне показалось, «геймер» – это какой-то 

задрот без будущего. И вот именно для тако-

го типа и следует придумать «другое слово».

Давайте так. Геймер – это человек, кото-

рый играет в компьютерные игры. Раз уж 

мы делим геймеров на casual/ hardcore/ 

cybersport/ траляля и т.д., отметим, что от-

ношение у различных категорий геймеров 

к играм разное. Тем не менее, объединяет 

их в этом отношении одно – они не считают 

игры уделом детей младшего школьного воз-

раста. Т.е. характерно адекватное отноше-

ние, как и к любой другой форме медиа.

Себя считаю геймером условно хардкор-

ным. Могу пройти пару раз DMC, а могу за-

виснуть на два вечера в Plants vs Zombies 

от PopCap. Могу не играть месяц (редко слу-

чается, если только поеду куда). В основ-

ном играю 3-4 раза в неделю, не считая 20-

30 минутных побегушек на PSP, DSi или КПК 

и сетевых сражений в какой-нибудь TF2 :) 

В общем, предлагаю определять гейме-

ра в первую очередь уровнем восприятия 

игровой индустрии и игр. Времени играть 

может быть не так много, жанровые пред-

почтения совершенно любыми, но термин 

подразумевает широкую аудиторию. Де-

лить можно, но нужно ли? Это уже словоблу-

дие будет.

renar

hsadgh

live13

renar

lex0kreen

holyholyshit
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Обратная 
связь Пишите письма: strana@gameland.ru 

или Москва, 119021, ул.Тимура Фрунзе, 
д.11, стр.44, ООО «Гейм Лэнд», 
«Страна Игр», «Обратная связь»

Хотите 
попасть 
на наши 
страницы?

Нет ничего проще – 
напишите письмо. Да 
такое, чтобы оно было 
интересно геймерам. 
А уж мы опубликуем, 
будьте уверены!

Вопросы, которые нас утомляют. 
Отвечаем в последний раз!

Мне стало известно, что Tekken 6 
выйдет на PSP. Об этом мог-
ла официально заявить Namco 
Bandai?

И не просто «могла», а «заявила»! 

То есть, как это принято называть, 

«официально анонсировала». Вый-

дет портативный Tekken 6 одно-

временно со «старшими» версиями 

(PS3 и Xbox 360) в конце нынеш-

ней осени, а выглядеть будеть, су-

дя по всему, точно так же, как по-

запрошлогодний Tekken: Dark 

Resurrection. Но даже не это самая 

горячая новость из стана Namco 

Bandai. Совсем недавно впридачу к 

Tekken 6 была анонсирована порта-

тивная Soul Calibur: Broken Destiny, 

PSP-файтинг, который возьмет за 

основу боевую механику и персона-

жей «большой» Soul Calibur IV.

Есть ли хоть малейшая надеж-
да, что Resident Evil 5 все же вый-
дет на РС?

Ну конечно же, надежда есть. Да-

же странно, что вы в этом сомне-

ваетесь. ПК-версия RE5 выйдет точ-

но, и уже совсем скоро – в июле 

нынешнего года в США и в сентябре 

в Европе. А от Европы уже и до Рос-

сии рукой подать.

Фотограф: 
Мария Пухова

Кризис в стране, напряги в универе, траблы на работе? 
Если настроение хуже некуда, как быть? Кто-то хмурит-
ся, кто-то отмалчивается, кто-то рисует на салфетках бос-
са в слюнявчике и ползунках. Я же включаю пристав-
ку и ухожу в иной мир. Туда, где я могу победить, где меня 
оценивают по достоинству и не скупятся на экспириенс, 
в мир, который пробуждает фантазию, дарит новые стра-
ны, континенты, да что там – вселенные... И настроение 
повышается! Весело прыгает вверх, и вот я уже готова 
к новому дню. И новый день этот будет прекрасен! 

Калипсо

Русским – на русском!
Уважаемая редакция «Стра-

ны Игр», у меня к вам прось-

ба – принять участие в подпи-

сании петиции о русификации 

игр для PS3. Было бы просто чу-

десно, если бы вы нашли место 

в вашем замечательном жур-

нале чтобы напечатать малень-

кую ссылку: http://ps3planet.ru/

localization-petition-for-ps3

Эту петицию подписали уже 

3355 пользователей. Заранее 

спасибо. Вместе мы сила!

Витёк,

vitek88@ngs.ru

Сергей Цилюрик // Извините, 

конечно, но я вашу инициативу 

не поддержу.

Во-первых, онлайновые 

петиции никогда никому не по-

могали. Трех, пусть даже пяти 

тысяч голосов (совсем не обяза-

тельно потенциальных покупате-

лей, между прочим) мало, чтобы 

убедить крупную компанию 

тратить большие деньги на лока-

лизацию всех проектов. Уверен, 

Sony и без петиций понимает, 

что большая часть потребителей 

где бы то ни было предпочтет 

играть на родном языке.

Во-вторых, позволю се-

бе немного педантичности: 

в большинстве игр английский – 

оригинальный язык. Если вам 

действительно интересны игры, 

отдайте же им дань уважения 

и выучите английский хотя бы 

на уровне чтения субтитров. Он 

легок. Правда.

Артем Шорохов // Снобизм, 

Серёжа. Так далеко можно зай-

ти. Но вот петиции – и впрямь 

ненадежный вариант, хотя 

другого-то, как будто, и нет. 

Разве что легальные продажи 

видеоигр в России вдруг вы-

растут и у боссов российских 

отделений (а также тех боссов, 

кто еще вовсе не обзавелся 

своим представительством) 

появится возможность делать 

больше локализаций. Платить за 

любимые развлечения, конечно, 

несоизмеримо затратнее, чем 

разочек щелкнуть мышью, но 

таков уж несправедливый мир. 

Лично я невероятно удивлен 

нынешним ростом количества 

локализаций: за какие-то два-

три года произошел невиданный 

скачок, и за это стоит благо-

дарить многих и многих хороших 

людей. Если в таком темпе 

дело будет двигаться и дальше 

(а экономическая ситуация, как 

вы понимаете, сильно против), 

то уже к будущему поколению 

отечественный рынок будет не 

узнать. Скрещиваю пальцы. Кто 

со мной?

Константин Говорун // Самая 

лучшая петиция – голосование 

рублем. Покупайте русские 

версии игр для PlayStation 3. 

Чем больше людей в России их 

станет покупать – тем больше 

будет выпускаться локализаций. 

А на одни лишь обещания Sony 

реагировать не будет. 

А стоит ли начинать?
Здравствуйте, уважаемая ре-

дакция любимого журнала 

«Страна Игр». С игровой инду-

стрией я познакомился имен-

но благодаря вашему журна-

лу. Свой первый выпуск (№24 

(273)) я купил в конце 2008 го-

да. Мне очень понравилось. Но 

Присылайте свои 
вопросы на номер 
8-926-878-24-59
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дело в том, что я ни разу в руках 

не держал ни джойпада, ни кла-

виатуры с мышкой (Письмо дей-

ствительно пришло бумажной 

почтой и написано от руки. – 

Прим.Ред.). Но, как говорится, 

в поговорке, в жизни все надо 

попробовать, и я решил попро-

бовать, что же такое видеоигры. 

Однако у меня к вам вопрос – 

а стоит ли начинать?

Первая причина такого во-

проса – это мой возраст. Мне 

23 года. Не поздновато ли? 

С помощью вашего журнала 

я хочу узнать мнение людей, ко-

торые играют уже год-два и ко-

торым сейчас 24 или больше, 

узнать их ощущения, их опыт. 

И второе. Хочу спросить у вас, 

что дают игры, за которыми про-

водишь бесценное время?

И последнее. Хочу сказать, 

что ваш журнал очень понравил-

ся, он супер! С первого по ше-

стой выпуск я покупал его уже 

осознанно. Но мне всегда было 

интересно, а что же было рань-

ше, в самом начале? Поэтому 

я дал клич «А кто еще в нашем 

городе читает этот замечатель-

ный журнал?» и таким образом 

собрал в коллекцию все выпу-

ски с №18 (243) 2007-го года 

и даже тот самый «коллекцион-

ный» номер. Кстати, посмотрев 

спецматериал о консолях про-

шлого, я и решил начать с само-

го начала, с PS one.

Час назад я читал №17 (366) 

и в «Обратной связи» увидел 

письмо о том, как выбросили 

коллекцию журналов за 6 лет – 

это меня поразило! И теперь 

я хочу бросить с помощью ваше-

го журнала еще один клич. «Если 

для кого-то стопка журналов яв-

ляется просто кучей макулатуры 

(с 1 по 242 номера), то я приму 

ее с большим удовольствием!» 

Моя мечта – собрать пол-

ную коллекцию и узнать всю ва-

шу историю, потому что осознать 

колоссальный тринадцатилет-

ний опыт, изучив лишь полтора, 

совсем непросто. А материалы, 

выложенные вами на DVD, мне 

не подходят, нужны именно пол-

ноценные журналы.

P.S. Продолжайте в том же 

духе, удачи вам и процветания. 

Я думаю, вы поможете мне со-

ветом – как прийти в новый мир 

увлечения и вступить в вашу ко-

манду, имя которой «геймеры».

P.P.S. Пишу свой абонентский 

ящик для писем новых друзей:

Республика Адыгея, город 

Майкоп, 385017 а/я №1

Антон Бровкин 

Илья Ченцов // Уважаемый 

Антон! На самом деле, 23 года – 

вполне подходящий возраст, 

чтобы начать. В школе на нас 

часто давит окружение, и прихо-

дится играть во всякую ерунду, 

чтобы «быть в теме», – или нао-

борот, страдая от запретов ро-

дителей, не иметь возможности 

заполучить то, что нам нравится. 

Иметь единомышленников, ко-

нечно, неплохо (на самом деле 

очень важно, чтобы окружаю-

щие разделяли ваши увлечения 

или хотя бы относились к ним 

положительно), но я надеюсь, 

что вы, как взрослый человек, 

можете сами понять, какие игры 

интересны лично вам, а на ка-

кие не стоит тратить свободное 

время. Ведь его у нас с возрас-

том, как правило, становится 

меньше. На самом деле это 

главная опасность, подстере-

гающая начинающего геймера – 

если взявшись читать книгу или 

смотреть фильм, мы примерно 

знаем, сколько времени у нас 

на это уйдет, то время прохож-

дения игры может варьировать-

ся самым непредсказуемым 

образом – можно начать в 5 

вечера, а закончить в 4 утра, 

да и то не потому, что добрел 

до финала, а потому, что спать 

хочется. В результате и босс 

остался недобитым, и утром 

не выспался, на работу злой 

пришел… А консольные игры 

(и порты с консолей) ведь еще 

и сохранениями не балуют – то 

есть в следующий раз придется 

бог весть откуда переигрывать. 

Так что правильно расставляйте 

приоритеты.

Что игры дают в обмен на 

бесценное время? Лично мне – 

уникальный опыт (пусть часто он 

и кажется бесполезным в реаль-

ном мире, но мы-то знаем, что 

хирурги-геймеры делают на 37% 

ошибок меньше), впечатления, 

возможность испытать себя 

в необычных ситуациях, стать 

героем интересных историй 

и изменить их ход. Хорошие игры 

(а иногда и плохие) позволяют 

нам глубже познать мир и себя. 

Да, некоторые из них могут от-

нять целые сутки ради какого-

нибудь тривиального вывода – 

с другой стороны, в жизни мы 

иногда тратим и годы, чтобы по-

нять самые простые истины.

Что же касается подборки 

номеров нашего журнала – 

удобнее всего, конечно, скачать 

их с сайта www.gameland.ru 

(правда, там неполная кол-

лекция, начиная лишь с 2002 

года). 250 номеров занимают 

в квартире немало места – по-

думайте об этом. Но с тем, что 

история игр – увлекательней-

шая область изысканий, я, без 

сомнения, соглашусь.

Артем Шорохов // Ох. Не 

стоит думать, что геймеры 

и гейминг – это такие инопла-

нетяне с Сатурна. Обычное раз-

влечение, которое для многих 

становится хобби. Ну, как кино, 

например: каждый время от 

времени посматривает что-то 

там по ящику, но некоторым 

хочется смотреть не все подряд, 

а «то, к чему душа лежит». Они 

начинают разбираться в жанрах, 

узнавать по именам любимых 

режиссеров, обсуждают свежие 

новости с друзьями по интере-

сам... И неважно, когда в вас 

прорезалась эта страсть – кому 

вообще какая разница? 23 го-

да – студенческий возраст, а вы 

себя уже хороните? Вам разве 

неинтересно ничто новое? Пере-

читайте свое письмо, Антон. 

В нем уже есть ответ. (^.~)

Меж зубной пасты 
и газет
Здравствуй, Страна! Хочу по-

делиться впечатлениями о но-

вой приставке – DSi. К сожа-

лению, не могу ничего сказать 

о ее продажах на нашей Роди-

не – привезла из Финляндии. 

Там она лежала на полке уни-

версама между зубной пастой 

и стендом с газетами. Всего 199 

евро и она моя. В дороге разво-

рачивать коробку не хотелось, 

и я растянула миг встречи до до-

ма. В тот же день я купила и но-

вый номер «СИ», Прочитай я его 

чуть раньше, и 199 евро не по-

кинули бы кошелек.

Я уже давно играю в DS lite 

и считаю ее лучше PSP, на которой 

Есть ли какой-нибудь еще War-
hammer 40k на PS2, кроме 
Warhammer 40,000: Fire Warrior?

Увы, больше для PS2 из «Вахи» ниче-

го не делалось, и не только «сорокаты-

сячника», но и вообще. Конечно, всегда 

можно найти диски для PS one с весьма 

приличными Dark Omen и Shadow of the 

Horned Rat. Пусть не совсем то, зато де-

шевле, чем покупать мощный РС.

А обе части Rock Band то-
же требуют наличия каких-
нибудь инструментов?

Требуют, а как же. Rock Band 

как раз и была первой игрой, 

представляющей целую рок-

группу – с двумя гитарами, 

барабанами и микрофоном, 

и уже вслед за ней подтяну-

лись разработчики Guitar Hero.
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В какую игру вы играли больше 
всего времени без перерыва?

pit.
Для меня это был Warcraft 2 на PS one 

и Vandal Hearts 2,  эти 2е игрухи ме-

ня затянули настолько что в них играл 

только с перерывом на сон наверно неделю под-

ряд, какие у меня были сосуды на глазах , но потом 

как то интерес поугас. А у вас какие были рекорды?

Roronoa Zoro
Хм, не до такой степени маньячно, но 

годков 10 тому назад проводил я вре-

мя за всем подряд на «Денди». играл 

часов по 10-12 в день, и так месяца 3, пока кар-

триджи не кончились )) А из современных, пожалуй 

больше всех держал Shadow Hearts 2, часов по 6-8 

в день. Больше не получается, работа и все такое.

Хулиган
Ну если больше заняться нечем, то 

чем бы дитя не тешилось... 

Я потратил около 1,000 часов на FFX, 

и примерно столько же на FFX-2. Другие части про-

шёл не особо парясь.

SHAN one
когда купил PS(95год)с 1ым 

TEKKEN’oм,в продаже небыло 

MemoryCards.Играли с другом 4 дня не 

выключая СОНЮ.Спали по очереди=) 

P.S. Соня ишчо через 3 дня накрылась...=(

Nina Williams
Death by Degrees – прошёл всю игру 

не выключая приставки за 27 часов, 

и миниигры проходил по 9-11 часов 

непрерывно. (в 2005) 

Ichigo Kurosaki
Помню когда только вышла GTA Vice 

Sity мы с пацанами завалились в ком-

пьютерный клуб и я там проиграл 

в неё более двух суток, не хотелось уходить пока 

не прошёл.

Без комментариев

Дискуссия продолжается 
на онлайновом форуме «СИ». 
Ждем вас на http://forum.gameland.ru

я не играю, а иногда достаю, сти-

раю пылинки и задвигаю обрат-

но в нижний ящик стола. От но-

вой версии двухэкранки я ждала 

прежде всего более привлека-

тельный дизайн и увеличение ди-

агонали экранов. Еще мне нрави-

лась обещанная легкость корпуса 

и малые габариты.

И вот настал момент икс. 

Я достала долгожданное чудо 

и… расстроилась. Поверхность 

маленькой коробочки была ма-

товой и неприятной на ощупь. 

Белый глянец  лайта с логоти-

пом в центе оказался  более 

стильным, чем ровная поверх-

ность с одиноким глазком спра-

ва. Корпус стал легче, но незна-

чительно. Толщина на первый 

взгляд  не изменилась, а дли-

на и вовсе увеличилась на пару 

миллиметров. Внутри действи-

тельно ждали два больших экра-

на. Восемь процентов увеличе-

ния  пошли малышке на пользу. 

Сразу понравился рычажок 

громкости, который не скольз-

ил как раньше, а изменял гром-

кость плавно. Посидела в чате, 

подключив DSi к DS, поиграла 

с камерой. Слабым местом ока-

зался стык экранов. При сло-

жении раздался неприятный 

скрип и зафиксировать экран 

в удобном положении (чуть-

чуть меньше полного открытия) 

не удалось – упрямая пристав-

ка «проскакивала» именно этот 

угол наклона.

Резюмируя, хочу сказать, 

что если у человека вообще нет 

хендхелда от Nintendo, и внеш-

ние качества его не волнуют, 

можно смело брать DSi, бла-

го цена не сильно кусается. Ну 

а если вы уже являетесь счаст-

ливым обладателем предыду-

щей версии, то за свои деньги 

отказываться от GBA-игр ра-

ди сомнительного удовольствия 

с камерой едва ли стоит.

Таня Ходос

Сергей Цилюрик // Вот 

и я пришел к тому же выводу, 

только не из-за дизайна кон-

соли (который меня устроил), 

а из-за того, что геймерам DSi 

толком-то нечего предложить. 

Только вот насчет цены легко не 

согласиться: у нас хоть DSi стоит 

и немногим больше тех же 200 

евро, но выглядящий куда более 

солидно Xbox 360 оказывется 

гораздо дешевле.

Нелогично. 
А надо чтобы логично!
Здравствуйте, уважаемая редак-

ция «Страны Игр»! Я давно чи-

таю ваш журнал и он мне очень 

нравится! И вот наконец отва-

жился написать вам письмо. Ме-

ня зовут Павел, я большой люби-

тель сериала Resident Evil. И вот 

в один хороший день я достал 

из своего шкафа Resident Evil 4 

и Resident Evil: Dead Aim для 

PS2. Запускаю их и расстраива-

юсь: ведь раньше эти две игры 

были для меня эталонами жан-

ра, я проводил за ними сутки на-

пролет и ни разу даже мысли не 

было, что в них устареет когда-

нибудь графика. Я просто играл 

и радовался тому, что их купил. 

А сейчас движок уже устарел 

и интересность пропадает. Но 

как я снова хочу в них сыграть! 

Только не на PS2, а уже на PS3 – 

с отличной графикой на уров-

не пятой части. Ведь Dead Aim 

и RE4 одни из лучших action луч-

шие части сериала! С удоволь-

ствием сыграл бы опять за Лео-

на Кеннеди и того полицейского 

из Dead Aim на PS3!

Недавно я увидел в магази-

нах новинку – коробку  Resident 

Evil 4 Wii edition. Но так как у ме-

ня нет Wii, покупать не стал. 

Но если в Capcom сделали ри-

мейк четвертой части для Wii, 

им же будет не трудно провер-

нуть то же самое, но только для 

PS3? Я буду им очень призна-

телен. И так же – римейк Dead 

Aim пусть сделают для третьей 

«Сони». Ведь многие новички по-

сле пятой части захотят поиграть 

и в предыдущие (именно благо-

даря им появилась RE5, и забы-

вать их не стоит), а самые луч-

шие из предыдущих – это RE4 

и RE: DA. А ведь в России Wii по-

чтине покупают, а PS3 берут. 

Лучше создть их для нее. И по-

том, ведь на Wii графика хуже, 

чем на next-gen консолях. Я на-

деюсь, вы передадите мое пись-

мо в Capcom и они моими иде-

ями заинтересуются и выпустят 

римейки! Спасибо, «СИ»!

P.S. Расскажите, пожалуйста, 

о комиксе Resident Evil!

Павел Арутюнян

Сергей Цилюрик // Тут столь-

ко всего, что как-то даже и не 

знаю, с чего начать.

Во-первых, нет, Capcom не за-

интересуется этим письмом. 

Вон, выше там энтузиасты со-

бирают тысячи подписей почем 

зря – а уж одно-то письмо во-

обще роли не сыграет никакой. 

Во-вторых, успехи Wii и PS3 

в России никого не волнуют: 

наш рынок не такой уж боль-

шой, чтобы на него ориенти-

роваться – а во всем мире Wii 

впереди. В-третьих, советую не 

показываться на глаза тем, кто 

тоже считает себя фанатами 

Resident Evil: за утверждения, 

что RE4 и RE: DA – лучшие ча-

сти, вас сильно невзлюбят (да 

и я сам сильно недоумеваю, как 

можно приплести сюда Dead 

Aim). В-четвертых, на Wii – не 

столько римейк RE4, сколько 

порт GC-версии с добавлен-

ной новой схемой управления 

(которая страсть как хороша). 

В-пятых, вот вам мое «фи»: 

графика в игре – не главное, 

RE4 и сейчас смотрится весьма 

пристойно. Я с удовольствием 

ее перепрошел после пятой 

части и получил массу удо-

вольствия – ведь по игрвоой 

механике-то RE5 почти идентич-

на предшественнице. Мой со-

вет: перестаньте оглядываться 

на графику и попробовать две 

части «Хроник» на Wii – они по-

интереснее DA будут. 



PlayStation 2
Самая популярная и 
доступная домашняя 

развлекательная 
система. В мире 
продано более 

100 мл. шт. DVD 5.

Nintendo Wii
Wii – свежа, нова 

и уникальна, но что 
самое главное, Wii – 

это источник радости и 
веселья. Новая консоль 

от Nintendo изменит 
ваше представление 

о домашних видеоиграх 
раз и навсегда.  

PlayStation 3
Самая мощная 

и многофункциональная 
игровая машина 

от Sony. Blu-Ray плеер, 
возможность выхода 

в Интернет, супер- 
дизайн и игры 

нового 
поколения.

XBOX 360
Первая консоль нового 
поколения от Microsoft. 
Богатая библиотека игр 

и онлайновый сервис 
XBOX Live. 

Доступен с емкостью 
жесткого диска 

на 60 GB 
и 120 GB.

PSP
Карманная приставка 

нового поколения. 
Отличная графика, 

множество 
аксессуаров 

и возможностей.

 +7 (495) 780 88 25  sales@gamepost.ru www.gamepost.ru

 ДоставкаДоставка в любой уголок России почтой или UPSв любой уголок России почтой или UPS
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 Более 1500 игр на сайте на все игровые системыБолее 1500 игр на сайте на все игровые системы
 Оригинальные зарубежные коллекционные издания, Оригинальные зарубежные коллекционные издания, 

раритеты и редкие игрыраритеты и редкие игры
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Много разных полезных файлов на PC-диске

Содержание 
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Видео на PC-диске

Все, что не попадает в стандартные разделы нашего DVD-диска, выкладывается здесь. 
Например, это ролики к рубрике «Банзай!» и трейлеры фильмов. Также на этом диске 
находится рубрика «Территория HD», где мы публикуем ролики в разрешении 720p.

Prototype (PC, PS3, Xbox 360)
Геймплейная нарезка в HD из очередной игры с открытым миром. По-

лигонов на квадратный метр не так много, зато количество объектов 

в кадре очень даже высокое.

Auriga
Любительский клип Auriga, получивший звание лучшего клипа 

2008 го да на авторитетнейшем мероприятии Viewers’ Choice Awards 

сайта AnimeMusicVideos.org.

Velvet Assassin (PC, Xbox 360)
Пока Сэм Фишер пропадает неизвестно где, мы смотрим геймплей-

ную нарезку из приключений другой любительницы побродить в тем-

ноте с ножиком.

Терминатор: да придет спаситель
Новый четырехминутный трейлер, целиком состоящий из постапо-

калиптических экшн-сцен и раскрывающий все тонкости сюжетной 

линии грядущего фильма.

PSP Zone
Прошивка: 5.50

Демоверсия: Yuusha 30 

Видеоролики: Transformers: Revenge of the Fallen, 

Soul Calibur: Broken Destiny 

А также: полезные программы, обои, save-файлы 

и многое другое…
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Инструкция

1. Что делать с PC-диском?
Второй из двух наших дисков записан в обычном PC-форма-

те. Здесь вы найдете необходимые для настоящего геймера 

файлы – демоверсии, патчи, моды, полезный софт. PC-диск 

оснащен собственной оболочкой, упрощающей доступ 

к материалам на диске. Посмотреть этот диск на консоли 

невозможно, необходим персональный компьютер. Исклю-

чение – рубрика «Территория HD».

2. Разделы
- Территория HD – ролики с геймплейной нарезкой из части 

обозреваемых на видео диске игр, которые можно посмот-

реть не только на PC, но и на PlayStation 3 и Xbox 360.

- Демоверсии – пробуйте игру еще до ее выхода.

- Патчи – «заплатки», устраняющие ошибки уже вышедших игр.

- Банзай! – видеоприложение к журнальной рубрике.

- Бонусы – старые номера «Страны Игр», «Путеводителя» 

и Official PlayStation Magazine в формате PDF и прочие ма-

ленькие радости.

- Драйверы – программы для настройки «железа» вашего PC.

- Галерея – скриншоты, арт и обои из игр, фильмов и аниме.

- PSP-Zone – демоверсии, ролики, полезные программы, 

обои и многое другое для PSP.

- Shareware – бесплатные или условно бесплатные игры.

- Софт – свежие версии разнообразных программ, а также 

постоянный джентельменский набор.

- Widescreen – трейлеры новейших фильмов.

3. FAQ
Q: Как посмотреть ролики в рубрике «Территория HD» 

на консолях PlayStation 3 и Xbox 360?
Xbox 360: Зайдите на вкладку «Мультимедиа», выберите 

пункт «Видео», источник – «Текущий диск», затем пройдите по 

директориям content/02 HD Territory, зайдите в интересующую 

папку и запустите лежащий в ней ролик (Внимание! Может 

понадобиться скачивание кодека из службы Xbox Live).

PlayStation 3: Зайдите во вкладку «Видео», выберите «диск 

с данными», затем пройдите по директориям content/02 HD 

Territory, зайдите в интересующую папку и запустите лежащий 

в ней ролик.

Q: Не читается диск! Что делать?
Оцените состояние диска: не заляпана ли поверхность, нет 

ли видимых физических повреждений. Попробуйте положить 

диск между двумя листами бумаги и придавить сверху книж-

кой. Если DVD по-прежнему не читается, пишите на адрес 

hh@gameland.ru, подробно опишите проблему, конфигура-

цию компьютера и операционную систему. Мы поможем!

Видеодиск:

Видеофакты

Видеопревью:
- Uncharted 2: Among Thieves 

(PS3)

- Wet (PS3, Xbox 360)

Видеообзоры:
- Prototype (PC, PS3, 

Xbox 360)

- Blitz: The League II (PS3, 

Xbox 360)

- Velvet Assassin (PC, 

Xbox 360)

- Command & Conquer: Red 

Alert 3 Ultimate Edition 

(PS3)

Особое мнение:
- Guitar Hero: Metallica (PS3, 

Xbox 360, Wii, PS2)

Трейлеры:
- Modern Warfare 2 (PC, PS3, 

Xbox 360)

- Red Steel 2 (Wii)

- Prototype (PC, PS3, 

Xbox 360)

- Red Dead Redemption (PS3, 

Xbox 360)

- Operation Flashpoint: 

Dragon Rising (PC, PS3, 

Xbox 360)

Special:
- Metal Gear Solid 4 (игро-

фильм)

- Крутятся картриджи (ретро-

программа)

- StarCraft II (демонстрация)

- BioShock II (демонстрация)

- Mass Effect 2 (дневник раз-

работчиков)

- Без винта

PC-диск:

Демоверсии:
- Secret Files 2: Puritas 

Cordis

Территория HD:
- Prototype

- Velvet Assassin

Дополнения:
- Age of Empires III: The Asian 

Dynasties

- ArmA: Armed Assault

- Battlefield 1942

- Battlefield 2

- Call of Duty 4

- Company of Heroes

- Counter-Strike

- Counter-Strike: Source

- Crashday

- Day of Defeat: Source

- Far Cry 2

- GTA: San Andreas

- Half-Life 2

- Portal

- Quake III Arena

- Racer

- Red Orchestra: Ostfront 

1941-45

- rFactor

- Team Fortress 2

- The Elder Scrolls III: 

Morrowind

- The Elder Scrolls IV: Oblivion

- The Lord of the Rings: The 

Battle for Middle-Earth II: 

The Rise of the Witch-King

- The Sims 2

- Unreal Tournament 2004

- Warcraft III: The Frozen 

Throne

- Warhammer 40,000: Dawn 

of War: Dark Crusade

PSP-Zone:
- Прошивка 5.50

- Yuusha 30 (демоверсия)

- Transformers: Revenge of 

the Fallen (трейлер)

- Star Wars The Clone Wars: 

Republic Heroes (трейлер)

- Soul Calibur: Broken Destiny 

(трейлер)

Банзай!:
- Nostromo – Auriga (клип)

- Ileia – Never Gonna Stop 

Me (клип)

- Fullmetal Alchemist (трей-

лер)

- One Piece (11-й опенинг)

- Tohoshinki – Share The 

World (клип)

Драйверы:
- DirectX End-User Runtime 

(Март 2009)

- ATI Catalyst 9.5 WHQL 

Windows 7/Vista

- ATI Catalyst 9.5 WHQL 

Windows XP

- GeForce Forceware 185.85 

Windows 7

- GeForce Forceware 185.85 

Windows Vista

- GeForce Forceware 185.85 

Windows XP

Патчи:
- Периметр 2: Новая Земля 

1.01 RU

- Tom Clancy’s EndWar v1.02 

RU, POL

- Two Worlds v1.7b Интерна-

циональная 

Софт:

- a-squared Free 4.5.0.1

- The Cleaner 6.1.0.2007

- Trojan Remover 6.7.8 build 

2577

- CopyToDVD 4.2.2.23

- Free DVD Decrypter 

1.3.4.50

- Internet Explorer Collection 

1.4.0.2

- Orbit Downloader 2.8.10

- AleX.1 v2.0 RC4

- File Navigator 1.7.4.599

- FolderFon v3.1

- IconTo v4.61

- Modules File Navigator

- OCCT GPU 0.70

- Test Braking CPU v1.01b2

- WashAndGo 11j

- Free Video to DVD Converter 

1.1.2.51

- iTunes 8.1.1.10

- MediaPortal 1.0.2

- VideoCharge 3.18.0.0

- VideoInspector 2.2.1.120

- Final Uninstaller 2.2.0

- Fresh Diagnose 8.06

- Fresh UI 8.30

- Hard Drive Inspector 3.25

- WinLock 5.02

Софт-стандарт:
- WinRAR 3.80 RU

- Mozilla Firefox 3.0.10

- Virtual CD 9.3.0.1

- Adobe Acrobat Reader 9.1 

Rus

- K-Lite Mega Codec Pack 

4.8.0

- Win2000 FAQ 6.0.0

- WinXP FAQ 3.0.5

- Fraps 2.9.8

- HyperSnap-DX 6.50.02

- Miranda IM 0.7.19

- QIP Build 8092

- ATV Flash Player 1.3

- DivX Player 6.4.1 Beta

- Media Player Classic 6.4.9.1 

Build 89

- MVAFlasher 2.1.3

- QuickTime 7.6

- VLC Media Player (VideoLAN) 

0.9.8a

Widescreen:
- Район №9 (District 9)

- Джи Ай Джо: Бросок кобры 

(G.I. Joe: Rise of Cobra)

- Затерянный мир (Land of 

the Lost)

- Терминатор: да придет 

спаситель (Terminator 

Salvation)

- Трансформеры: Месть пав-

ших (Transformers: Revenge 

of the Fallen)

Shareware/Freeware:
- Flower Paradise

- Plants vs. Zombies

- Wandering Willows

Полный список всех материалов 
на двух дисках «Страны Игр»

Слово 
редактора

Демоверсию второй части адвенчуры The Secret Files мы 

уже выкладывали раньше, но тогда она была на немецком 

языке. В этот раз представляем вашему вниманию более 

понятную англоязычную демку. Любителям Battlefield 2 

рекомендуем посмотреть модификацию Project Reality. 

Правда, мы выкладываем только клиентскую часть, по-

тому что полная версия мода не влезла бы на диск, даже 

если бы на нем кроме нее больше ничего не было. В «Тер-

ритории HD» рекомендуем ознакомиться с геймплейным 

роликом из Prototype – весьма примечательной игры с 

обложки этого номера.    //Александр Устинов
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Игры на PC-диске

На этой странице мы рассказываем про прекрасные демоверсии и замечательные 
модификации, которые вы сможете найти на PC-диске этого номера «Страны Игр». 

Secret Files 2: Puritas Cordis
Демоверсия второй части адвенчуры Secret Files. Игра рассказывает 

нам о пророчестве, предрекающем апокалипсис. Вначале нам предла-

гают побывать в роли священника, случайно наткнувшегося на проро-

чество и погибшего от рук неизвестных убийц. После этого мы ока-

зываемся на борту океанского лайнера вместе с рыжеволосой Ниной 

Каленковой, которая отправилась в кругосветный круиз. Отдохнуть ей, 

конечно же, не дадут. У девушки сразу же пропадает чемодан, так что ей 

придется хорошенько все обыскать, решая различные головоломки.

rFactor
По старой традиции, в разделе rFactor нашлось место для монокуб-

ковой модификации. На сей раз мы публикуем отличный мод под 

названием Corvette C6R. Как можно понять по названию, посвящен 

он гонкам на специально подготовленных купе Chevrolet Corvette ше-

стого поколения. Машины эти являются по-настоящему серьезными 

аппаратами. Достаточно сказать, что они неоднократно побеждали в 

своем классе в гонках на выносливость. Одним словом, мод Corvette 

C6R оказался очень увлекательным.

Battlefield 2
Поклонников Battlefield 2 на этом диске ждет настоящий подарок 

в виде модификации Project Reality. Мод этот уже давно стал настоль-

ко огромным, что даже двухслойный DVD не в состоянии уместить 

его целиком, поэтому в этот раз вас ждет основная клиентская часть 

мода, а в следующий раз мы выложим карты. Как обычно, создатели 

Project Reality добавили очень много интересных вещей. Появилась 

целая куча нового оружия, добавлены образцы техники, такие, как 

БТР-60ПБ и Lynx AH-7, а также появилось еще четыре карты.

Quake 4
На нынешнем диске в подборке для Quake 4 нашлось место для 

по-настоящему большой модификации. Известный по модам для 

Doom 3 автор Dafama2K7 создал масштабную работу, которая будет 

интересна как любителям новых спецэффектов (а их в Unpredictable 

NG Q4 более чем достаточно), так и тем, кто ждет нововведений 

в игровом процессе. Для начала была усилена мощь оружия, пере-

работаны некоторые стволы. Кроме того, теперь можно подбирать 

оружие погибших морпехов.

Галерея

Обои для рабочего стола ИллюстрацииСкриншоты Рубрика «Банзай!»
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 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 мае, то журнал будете получать с июля.

Подписка оформляется в день обработки
купона и квитанции в редакции:

 Внимание 

подарочный журнал

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

На 6 месяцев – На 6 месяцев – 
3150 руб.3150 руб.

На 12 месяцев – На 12 месяцев – 
5580 руб.5580 руб.
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В следующем номере...

Анонс

В продаже c 18 июня

РЕПОРТАЖ

КРИ-2009
Конференция разработчиков игр стала 

меньше, тише и серьезней. Секреты про-

фессионалов, новые подробности о но-

вых играх и драки девушек в грязи. 

В РАЗРАБОТКЕ

Spore: Galactic Adventures (PC)
Игроки в Spore уже создали сто мил-

лионов существ. Теперь мы сможем 

придумать для них сто миллионов при-

ключений.

ИНТЕРВЬЮ

Risen (PC, Xbox 360)
Создатели Gothic не могут назвать свою 

новую игру Gothic, но все равно делают 

Gothic. Руководитель проекта Михаэль 

Хоге  – об инквизиции, магах и бандитах.

РЕЦЕНЗИЯ

Bionic Commando 
(PC, PS3, Xbox 360)
Воскрешение классики от Capcom по 

канонам научной блокбастики? 

Настало время расставить точки над «i».

РЕЦЕНЗИЯ

Terminator Salvation 
(PC, PS3, Xbox 360)
Последний год доказал: хорошие игры 

по мотивам кинофильмов возможны. 

Ждать ли чуда от авторов Wanted?

СПЕЦ

История церемонии 
Gameland Award
Результаты ежегодной народной премии 

в области компьютерных и видеоигр, 

а также итоги ее пятилетней истории.

РЕЦЕНЗИЯ

UFC 2009 Undisputed 
(PS3, Xbox 360)
В прошлом номере мы делились впечат-

лениями от демо. В будущем – вынесем 

окончательный вердикт.

РЕЦЕНЗИЯ

Fight Night Round 4 
(PS3, Xbox 360)
В нашей редакции горячо любят не только 

ММА, но и классический бокс. Electronic 

Arts в курсе: новая Figth Night уже у нас!

РЕПОРТАЖ

Split/Second 
(PS3, Xbox 360, PC)
Эксклюзивный репортаж о перспектив-

ной гонке от создателей Pure, подготов-

ленный экспертом «Страны Игр».
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У любителей виртуальной жизни по третьему кругу ото-

брали собак, кошек и нажитые непосильным трудом 

дизайнерские шмотки, зато добавили аппетитных 

толстяков и тотальную цветовую кастомизацию (синие 

симы отныне равноправные члены общества). А также 

единый город, где мы наконец-то сможем с высоты пти-

чьего полета одновременно увидеть, чем там в разных 

концах занимаются его обитатели.

В следующем номере
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