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Ï  
о состоянию на начало 
апреля Gameplay – единс-
твенный игровой журнал 

Украины, а еще год назад таких 
изданий было пять. Недавно 
знакомый спросил меня, каково 
это, чувствовать себя монопо-
листом. Скажу честно, невесело. 
Наличие конкурентов считается 
свидетельством здоровья рын-
ка. Текущая ситуация – показа-
тель того, что на рынке нынче не 
все гладко. 

Знаю, разговоры о кризисе 
уже утомили, но я пытаюсь 
объяснить вам, насколько 
тяжелое сейчас положение 
игровых изданий в Украине, да 
и, собственно, всех глянцевых 
журналов. Очень хочется, чтобы 
вы поняли: решение уменьшить 
объем до 80 страниц это не при-
хоть, а мера, необходимая для 
выживания Gameplay. Надеюсь, 
мы быстро преодолеем трудный 
период, и все вернется на круги 
своя. Говорю мы, потому что без 
вас, наших читателей, журна-
лу не справиться. Издания (я 
имею в виду не только игровые), 
работавшие исключительно 
на рекламодателей или не 
сумевшие собрать достаточно 
большую аудиторию, исчезают. 
Оставшиеся же достойны звания 
«Выбор читателей». И мне очень 

приятно, что Gameplay из их 
числа.

А вообще, несмотря на все 
кризисы, жизнь продолжает-
ся. Вышла столь ожидаемая 
нами «Kings Bounty: Принцесса 
в доспехах». В Китае начался 
бета-тест Aion: Tower of Eternity, 
серверы ломятся от желающих 
поглазеть на красоту и поле-
тать. Второго июня на прилавки 
магазинов ляжет третья часть 
сериала The Sims. EA потирает 
руки в предвкушении барышей, 
а мужчины запасаются сухими 
пайками и делают стратегичес-
кие запасы пельменей. Пышным 
цветом цветет indie-сцена. Да, 
весна не принесла ожидаемого 
подъема, но есть повод для, как 
это любят называть аналитики, 
«осторожного оптимизма». А 
еще чертовски интересно уви-
деть, что же будет дальше.

P.S. Этот номер Gameplay 
укомплектован двумя 
DVD-дисками. Мы исправляем 
свои ошибки.  

 Приятного чтения.
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S.T.A.L.K.E.R.: 
 

Operation Flashpoint: 
Dragon Rising 
Увы, но продолжение в своем роде 
уникальной Operation Flashpoint создает 
отнюдь не чешская компания Bohemia 
Interactive, а английская Codemasters. 
Разработчики очень стараются не посра-
мить оригинальный бренд своим новым 
творением. Вот только получится ли?

c. 16

c. 22c. 22

Рядовым сталкером мы уже 
бывали, элитным наемником 
тоже. Кто остается? Разуме-
ется, военный. Майору Алек-
сандру Дегтяреву предстоит 
расследовать инцидент с 
пропавшими где-то непода-
леку от Припяти вертолета-
ми, а заодно столкнуться с 
новыми сюрпризами таинс-
твенной Зоны отчуждения.

 ПРЕВЬЮ

 ТЕМА ПРЕВЬЮ

  Crytek 
Kyiv  
Бывать в гостях у разработчиков всегда 
интересно, а нанести визит в киевское 
отделение Crytek – интересно вдвойне. 
Наш специальный репортаж о том, как 
живет и трудится одна из наиболее извес-
тных в отечественной игровой индустрии 
компаний. c. 26
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c. 30c. 30

Новая Resident Evil оконча-
тельно утратила связь со 
старыми эпизодами сериа-
ла. Здесь нет медлительных 
зомби, практически отсутс-
твует horror-составляющая, 
а в геймплее еще сильнее 
чувствуется желание разра-
ботчиков превратить игру в 
захватывающий боевик. 

Resident 
Evil 5  

Grand Theft 
Auto: Chinatown 
Wars 

Студия Team ICO на данный 
момент выпустила всего две 
игры: ICO и Shadow of the 
Colossus. Обе были крайне 
высоко оценены и прессой, 
и геймерским сообществом, 
превратившись фактически 
в культ. Но в чем же секрет 
успеха проектов этой ком-
пании?

Grand Theft Auto для Nin-
tendo DS чудесным образом 
напоминает ту самую, ориги-
нальную GTA, давным-давно 
выпущенную компанией 
DNA Design. Но пусть вас не 
вводит в заблуждение некото-
рая мультяшность происходя-
щего – рейтинг 18+ выставлен 
Chinatown Wars отнюдь не 
случайно.

c. 38c. 38

50 Cent: Blood on the Sand 44

Battlefi eld 1943 70

Crimson Gem Saga 71

Destroy All Humans! 

Path of the Furon 52

Drakensang: The Dark Eye 46  

Grand Theft Auto: Chinatown Wars 62

MadWorld 56

NecroVisioN 65

Operation Flashpoint: Dragon Rising 22

OutRun Online Arcade 71

Puzzle Quest: Galactrix 64

Red Alert 3 – Uprising 50

Resident Evil 5 38

Rise of the Argonauts 66

S.T.A.L.K.E.R.: Зов Припяти 16

Stormrise 58   

Tom Clancy's H.A.W.X. 54

Wallace & Gromit's 

Grand Adventures 71

Wheelman 42  

Wolfenstein 70

Операция «Багратион» 60

Сердце вечности 68

Игры в номере

c. 62c. 62

 РЕЦЕНЗИИ

 РЕЦЕНЗИИ

,  
 Team ICO

 ТЕМА
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«Издательский Дом ITC», редакция журнала 
Gameplay, составители диска и разработчики 
программных продуктов, находящихся на нем, не 
несут ответственности за те проблемы, которые 
могут возникнуть при их использовании.
«Издательский Дом ITC» и редакция журнала 
Gameplay не осуществляют техническое 
сопровождение и не отвечают на вопросы, 
связанные с функционированием программных 

продуктов, размещенных на диске. Техническая 
поддержка предоставляется соответствующими 
службами компаний–производителей этого ПО.
Все программы, помещенные на диск, проверены 
антивирусным ПО.
«Gameplay-DVD, май 2009» является 
неотъемлемой составляющей журнала Gameplay, 
№ 5 (45), 2009 и продаже отдельно от журнала не 
подлежит.

№ 5 (45) 
май 2009

НА ДИСКЕ

СМОТРИ

Диск 1

Игры

Демонстрационные 
версии

Burnout Paradise
NecroVisioN
Puzzle Quest: 

Galactrix
Wanted: 

Weapons of Fate
Tom Clancy's H.A.W.X.

Патчи

Burnout Paradise: 
The Ultimate 
Box 1.001

Gears of War #3
Need for Speed 

Undercover 1.0.1.17
Grand Theft Auto IV 

1.0.3.0
NecroVisioN 1.01
WarCraft III: Reign 

of Chaos 1.23a
WarCraft III: 

The Frozen 
Throne 1.23a

Коллекция обоев из
популярных игр

Диск 2

Игры

Shareware-игры
Утерянная гробница 

Ирода
Веселая ферма. 

Печем пиццу
Тайна замка Единорога
Ювелирмания
Кровные узы
Путешествие 

Кассандры. 
Пророчества 
Нострадамуса

Пазлы. Бриллиантовая 
коллекция

Масяня и пляжные 
заморочки

Непобедимый
Венди. Фитнес-клуб
Детективные истории. 

Голливуд
Зов Атлантиды
Чудесный огород
Обеденный переполох 2 

Модификации и 
дополнения

Gothic 3 Community 
Patch

Half-Life 2 – Eye of the 
Storm, Episode 1

Видеоролики

Мультиплатформа
Alpha Protocol
Batman: Arkham Asylum
Battlefi eld 1943
Battlefi eld: Bad 

Company 2
Call of Duty: World 

at War
Call of Juarez: 

Bound in Blood
Colin McRae: DiRT 2
Dark Void
Dragon Age: Origins
FUEL
Ghostbusters
The Godfather 2
Guitar Hero: Metallica
Guitar Hero Greatest Hits
Indiana Jones and 

the Staff of Kings
Lost Planet 2
Mars
Mass Effect 2
Operation Flashpoint: 

Dragon Rising
Overlord 2
Postal 3
Red Faction: Guerrilla
Tekken 6
Wolfenstein
X-Men Origins: 

Wolverine 

GmPl-5(45)-004-5-TOC-DVD.indd   4GmPl-5(45)-004-5-TOC-DVD.indd   4 14.04.2009   21:55:1814.04.2009   21:55:18



Системные требования:
• процессор Pentium II 233 MHz 
    или выше
• 64 MB оперативной памяти или 
больше
• SVGA-видеокарта (65 тыс. цветов)
• операционная система 
    Windows 9x/Me/NT/2000/XP

PC
2029 online
Aion: The Tower of Eternity
ArmA 2
Black Prophecy
City of Sinners and Saints
CrimeCraft
CryEngine 3
Diablo 3
Demigod
Dragonica
Dungeon Party
Grand Ages: Rome
Jumpgate: Evolution
King's Bounty: Принцесса 

в доспехах
Majesty 2: The Fantasy 

Kingdom Sim
The Sims 3
Spore: Galactic 

Adventures
StarCraft II
Street Gears
Tom Clancy's H.A.W.X.
Unreal Engine 3
World of WarCraft
Zeno Clash
Сталин против Марсиан

Wii
Boom Blox Bash Party
The House of the Dead: Overkill
Teenage Mutant Ninja 

Turtles: Smash Up

Xbox 360
Tomb Raider Underworld: 

Lara's Shadow

PS3
Burn Zombie Burn!
Infamous

DSi
Презентация DSi

DS
Bleach: Dark Souls

iPhone
Dexter: The Game
Silent Hill: The Escape

Утилиты, программы и 
драйверы на все случаи 

жизни  

сентябрь 2008 • Gameplay  5
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Европейский рейтинг продаж игр

Wii

Чарты предоставлены Chart Track, ©2009 ELSPA Ltd (www.elspa.com)

DS

  X360

На улице фанатов принца всея 
космоса скоро наступит празд-
ник, на PlayStation 3 появится 
Katamari Damacy Tribute – про-
должение знаменитой серии 
Katamari. В числе главных 
отличительных особеннос-
тей проекта уже знакомый 
геймплей с некоторыми ин-
тересными нововведениями, 
поддержка HD-разрешения, 
безумный саундтрек, состоя-

щий из ремиксов музыкальных 
композиций предыдущих час-
тей, и опциональная возмож-
ность изменять визуальный 
стиль, активируя специальный 
cel-shaded-режим. Впрочем, 
есть и плохие новости: Кейта 
Такахаши (Keita Takahashi), 
автор оригинальной Katamari 
Damacy и Noby Noby Boy, в 
работе над проектом участия 
не принимает.

 

PS3

Анонс, которого совершенно не 
ждали: Rockstar Games объ-
явила, что зимой выпустит Max 
Payne 3 на платформах РС, PS3 и 
Xbox 360. Действие игры развер-
нется спустя несколько лет после 
событий Max Payne 2. Заматерев-
ший главный герой вновь выйдет 
на тропу войны, и ему, как го-
ворит глава Rockstar Games Сэм 

Хаузер (Sam Houser), «предоста-
вится последний шанс искупить 
все грехи». Созданием проекта 
занимается студия Rockstar 
Vancouver (автор нашумевшей 
Bully). Ключевые особенности 
триквела пока не разглашаются, 
но хочется верить, что дух ориги-
нальной дилогии разработчики 
сохранят в полной мере.

№ Название Издатель Разработчик
1 Professor Layton and the Curious Village Nintendo Level 5

2 Grand Theft Auto: Chinatown Wars Take-Two Rockstar Leeds

3 Dr. Kawashima's Brain Training Nintendo Nintendo

4 Club Penguin: Elite Penguin Force Disney Interactive Studios 1st Playable

5 Scrabble Interactive: 2009 Edition Ubisoft Wizarbox

6 Mario Kart DS Nintendo Nintendo

7 New Super Mario Bros. Nintendo Nintendo

8 Mario & Sonic at the Olympic Games SEGA SEGA

9 Big Brain Academy Nintendo Nintendo

10 More Brain Training From Dr. Kawashima Nintendo Nintendo

№ Название Издатель Разработчик
1 Resident Evil 5 Capcom Capcom

2 Street Fighter IV Capcom Capcom

3 Killzone 2 Sony Guerrilla Games

4 Wheelman Ubisoft Midway Studios Newcastle

5 Tom Clancy's H.A.W.X. Ubisoft Ubisoft (Romania)

6 Command and Conquer: Red Alert 3 Electronic Arts EA LA

7 Call of Duty 4: Modern Warfare Activision Blizzard Infi nity Ward

8 WWE Legends of Wrestlemania THQ Yuke's Media Creations

9 FIFA 09 Electronic Arts EA Canada

10 Wanted: Weapons of Fate Warner Bros. Interactive GRIN

№ Название Издатель Разработчик
1 Resident Evil 5 Capcom Capcom

2 Wheelman Ubisoft Midway Studios Newcastle

3 Call of Duty 4: Modern Warfare Activision Blizzard Infi nity Ward

4 Street Fighter IV Capcom Capcom

5 Wanted: Weapons of Fate Warner Bros. Interactive GRIN

6 Call of Duty: World at War Activision Blizzard Treyarch

7 FIFA 09 Electronic Arts EA Canada

8 Halo Wars Microsoft Ensemble Studios

9 Grand Theft Auto IV Take-Two Rockstar North

10 Tom Clancy's H.A.W.X. Ubisoft Ubisoft Romania

кратконовости

6  Gameplay • май 2009

 
!

№ Название игры Издатель Разработчик
1 Wii Fit Nintendo Nintendo

2 Mario Kart Wii Nintendo Nintendo

3 Mario & Sonic at the Olympic Games SEGA SEGA

4 Sonic and the Black Knight SEGA Sonic Team

5 Rayman Raving Rabbids TV Party Ubisoft Ubisoft Paris

6 Madworld SEGA Platinum Games

7 The House of the Dead: Overkill SEGA Headstrong Games

8 Guitar Hero: World Tour Activision Blizzard Vicarious Visions

9 Mario Power Tennis Nintendo Camelot

10 Pro Evolution Soccer 2009 Konami Konami 
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Nival Online объявила о пере-

носе старта открытого бета-

тестирования на лето этого 

года.

Professor Layton продолжит 

свои приключения. Студия 

Level 5 планирует выпустить 

целую трилогию новых игр с 

участием уже полюбившегося 

персонажа.

10 миллионов проданных 

копий – именно такую статис-

тическую планку взял недав-

но известный сериал Devil 

May Cry.

Mass Effect 2 планируют вы-

пустить в начале 2010 года 

сразу и на Xbox 360, и на РС. О 

версии для PlayStation 3 пока 

ни слова.

Left 4 Dead купили более 

2,5 миллиона геймеров.

PlayStation 2 обзавелась но-

вым ценником с привлекатель-

ными цифрами $100 (в Север-

ной Америке) и €100 (в Евро-

пе). Таким образом Sony 

пытается удержать на плаву 

заслуженную «старушку» и, 

кстати, продолжает выпускать 

для нее игры.

The Agency, интригующую 

MMORPG на шпионскую тема-

тику, планируют выпустить на 

РС и PS3 в 2010 году.

Компания Blizzard приобрела 

права на серию Redneck 

Rampage (если вы запамятова-

ли, это такие старенькие шуте-

ры про деревенских оболту-

сов). Возникает вопрос, зачем? 

Неужто создатели World of 

WarCraft собираются удивить 

нас продолжением приключе-

ний давно забытых героев?

«Игры – смерть» – подобный 

вывод можно было сделать из 

рекламной кампании 

Change4Life, проводившейся в 

Великобритании. Организаторы 

мероприятия агитировали не 

покупать видеоигры, поскольку 

те якобы связаны с детской 

смертностью. Впоследствии 

выяснилось, что акцию спонси-

ровали такие весьма грешные 

компании, как Pepsi, Mars, 

Nestle, Channel 4, Virgin Media. 

То есть производители «здоро-

вой» пищи и телеканалы, теря-

ющие из-за игр свою аудито-

рию. В информационной войне 

все средства хороши.

Информация о том, что 
сиквел шутера Army of Two 
находится в разработке, 
появилась в Интернете еще в 
прошлом году, но официаль-
ный анонс состоялся совсем 
недавно. Как выяснилось, 
действие Army of Two: 
The 40th Day перенесут в 
Шанхай. Обещают зрелищ-
ные уличные перестрелки, 

новый тактический режим и 
уже ставшую обязательной 
систему укрытий. Разуме-
ется, никуда не исчезнет 
возможность кооперативно-
го прохождения кампании с 
друзьями по Сети. Над игрой 
трудится студия EA Montreal, 
а выход второй части Army 
of Two намечен на конец 
2009-го.
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На проходившей в Сан-Франциско Game 
Developers Conference 2009 компания 
Nintendo анонсировала The Legend of 
Zelda: Spirit Tracks для DS. Графика 
новых приключений Линка (Link) 
выдержана в стиле предыду-
щей игры серии – The Phantom 
Hourglass, а управление все так же 
основано на использовании стилуса. 
Нас вновь ждут путешествия по подзе-
мельям, запоминающиеся битвы с бос-
сами, и (см. название разработки) 
поездки на забавном паровозике, 
вооруженном пузатой пушкой 
(зуб даем, что «бронепоезд» 
разрешат апгрейдить). Выход 
проекта намечен на этот год, но 
точная дата пока не сообщается.

- , 
- …

Любители бездорожья получат в 
нынешнем году еще один проект 
в свои коллекции – «КрАЗ», со-
здаваемый студией «1С-Авалон» 
(«Полный привод»). Как нетруд-
но догадаться, нам предложат 
колесить по просторам бывшего 
СССР на мощных грузовиках 
производства Кременчугского ав-
томобильного завода. Обещаны 
сложные трассы, несколько иг-
ровых режимов, разнообразный 
тюнинг и реалистичная физика 
поведения машин. 

, !

Несмотря на упорные заявле-
ния аналитиков о приближа-
ющемся крахе традиционной 
офлайновой дистрибуции, 
крупнейшая в мире игровая 
розничная сеть GameStop 
наблюдает лишь постоянный 
рост доходов, которые за пос-
леднее время увеличились на 

22% (с 2,9 до 3,5 млрд долла-
ров), и чистой прибыли – на тех 
же 22% (с 189,8 до 232,3 млн 
долларов). На достигнутом 
GameStop останавливаться не 
собирается и планирует даль-
нейшее повышение объема 
продаж на 10–12%.
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Компания Sony Pictures 
намеревается экранизиро-
вать культовую Shadow of 
the Colossus. Режиссером 
назначен Кевин Мишер (Kevin 
Misher), снявший «Царя 
скорпионов» (The Scorpion 
King) и «Переводчицу» (The 
Interpreter). Сценарий пишет 

Джастин Маркс (Justin Marks), 
работавший над лентой Street 
Fighter: The Legend of Chun-Li. 
Дата выхода фильма в прокат 
не называется, однако мы 
сомневаемся, что премьера 
стоит ожидания. Наверняка 
ничего путного из этой затеи 
не выйдет.

  

Многострадальная компа-
ния Interplay не сдается 
и не оставляет надежды 
порадовать поклонников 
оригинальной дилогии 
Fallout онлайновой вер-
сией любимой игры. Над 
проектом под кодовым 
названием Project V13 уже 
трудится студия в Ирвайне 
(штат Калифорния, США) 
совместно с болгарской (!) 
студией Masthead Studios. 
Последняя, если вы не 
знаете, сооружает еще и 
собственный виртуальный 
постапокалиптический 
мир – MMORPG Earthrise. 
Именно на движке этой 
игры и создается зага-
дочный V13. Любопыт-
но также, что Interplay 
пригласила Крис Тейлора 
(Chris Taylor) и Джей-
сона Андерсона (Jason 
Anderson), авторов первой 
Fallout, внести посильный 
вклад в разработку Fallout 
Online. С интересом ждем 
свежих новостей.

Fallout Online !
№ Название Издатель Разработчик
1 Empire: Total War SEGA Creative Assembly

2 Counter-Strike: Source Valve Valve 

3 World in Confl ict Vivendi Games Massive Entertainment

4 F.E.A.R. 2: Project Origin Warner Bros. Interactive Monolith Productions

5 Tom Clancy's EndWar Ubisoft Ubisoft Shanghai

6 Tom Clancy's H.A.W.X. Ubisoft Ubisoft Bucharest

7 World of WarCraft: The Burning Crusade Blizzard Blizzard 

8 Fallout 3 Bethesda Softworks Bethesda Softworks

9 Grand Theft Auto IV Rockstar Games Rockstar North

10 S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl THQ GSC Game World

№ Название Издатель Разработчик
1 Assassin's Creed: Director's Cut Edition. Platinum Ubisoft Ubisoft Montreal

2 Prince of Persia Ubisoft Ubisoft Montreal

3 Virtual Fighter 5 SEGA SEGA-AM2

4 Far Cry 2 Ubisoft Ubisoft Montreal

5 Grand Theft Auto IV Take-Two Rockstar North

6 Full Auto 2: Battlelines SEGA Pseudo Interactive

7 TimeShift Vivendi Games Saber Interactive

8 WWE SmackDown vs. RAW 2009 THQ Yuke's Media Creations

9 Cars Mater-National THQ Rainbow Studios

10 Virtua Tennis 3 SEGA SEGA-AM2

PS3

№ Название Издатель Разработчик
1 Aliens vs. Predator: Requiem Vivendi Games Rebellion Software

2 «Эрагон» Vivendi Games Amaze Entertainment

3 SWAT: Target Liberty Vivendi Games 3G Studios

4 «Крэш: Битва титанов» Vivendi Games Radical Entertainment

5 Pac-Man World 3 Namco Blitz Games

6 Super Monkey Ball Adventure SEGA Traveller's Tales

7 Virtua Tennis 3 SEGA Sumo Digital

8 The Golden Compass SEGA Shiny Entertainment

9 WipEout Pure Sony SCE Studios Liverpool

10 Field Commander Sony Online Entertainment Sony Online Entertainment

PSP

кратконовости
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№ Название Издатель Разработчик
1 Resistance: Retribution Sony Sony Bend

2 FIFA 09 Electronic Arts EA Canada

3 Ben 10: Alien Force D3 Publisher Monkey Bar Games

4 Football Manager 2009 SEGA Sports Interactive

5 Need for Speed Undercover Electronic Arts EA Black Box

6
Action Pack (PoP:Rival Swords/Driver 76/ 
Rainbow Six: Vegas)

Ubisoft
Pipeworks Software/Sumo 
Digital/Ubisoft Quebec City

7 Pro Evolution Soccer 2009 Konami Konami 

8 WWE Smackdown vs. RAW 2009 THQ Yuke's Media Creations

9 Midnight Club: L.A. Remix Take-Two Rockstar London

10 Star Wars: The Force Unleashed LucasArts Krome Studios

№ Название Издатель Разработчик
1 Empire: Total War SEGA Creative Assembly

2 Football Manager 2009 SEGA Sports Interactive

3 Warhammer 40 000: Dawn of War II THQ Relic

4 World of WarСraft: Wrath of Lich King Activision Blizzard Blizzard Entertainment

5 Call of Duty 4: Modern Warfare Activision Blizzard Infi nity Ward

6 The Sims 2: Double Deluxe Electronic Arts Maxis

7 Tom Clancy's H.A.W.X. Ubisoft Ubisoft Romania

8 The Sims 2: Apartment Life Electronic Arts Maxis

9 Command and Conquer: Red Alert 3 Electronic Arts EA LA

10 Left 4 Dead Electronic Arts Valve South
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Rearden Studios заявляет о 
грядущей революции в игро-
вой индустрии. Толчком для 
глобальных перемен должен 
стать выход в свет создан-
ного компанией устройства 
OnLine. Оно является одно-
временно и hardware-при-
ставкой для вашего ТV, РС 
или Мас, и сервисом со всеми 
новомодными социальными 
функциями. Главная осо-
бенность OnLine – передача 
контента в виде потокового 

видео. То есть фактически 
игра запускается на удален-
ном сервере, к которому вы и 
подключаетесь. Достоинства 
очевидны: не надо забо-
титься о мощном железе и 
апгрейдах. Но у OnLine как 
минимум один серьезный 
недостаток: устройство край-
не требовательно к качеству 
связи. Для нормальной рабо-
ты в HD-разрешении скорость 
интернет-соединения должна 
составлять не меньше 5 Мб/с.

OnLine-

Компания Konami решила 
пригласить всех много-
численных обладателей 
Nintendo Wii, PS2 и PSP в 
виртуальное путешествие по 
улицам загадочного города 
Silent Hill. Проект представ-
ляет собой ремейк ориги-
нальной игры для PlayStation 
One и будет, к сожалению, 
более дружелюбным к 
пользователям. Так, вместо 
сражений с монстрами нам 
предложат просто… убегать 
от них, выламывая двери и 
выбивая стекла. Обещают 
также головоломки и хитрую 
систему изменения визуаль-
ного ряда в зависимости от 
действий геймера. Дата вы-
хода назначена на август это-
го года, и разработчик игры 
почему-то не оглашается. Но, 
по слухам, над новой старой 
Silent Hill трудятся англичане 
из студии Climax.

 Silent 
Hill  
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ARBALET CUP
После триумфа украинской коман-

ды KerchNET на ASUS Cup россияне 

задумались о реванше. Подходя-

щий случай подвернулся совсем 

недавно – в Москве прошел турнир 

Arbalet Cup, где восемь Сounter-

Strike-коллективов разыграли 

10 тысяч долларов США. Помимо 

шести российских команд в чемпи-

онате приняли участие казахи k23, 

пригласили и KerchNET (уж очень 

хотелось отыграться за поражение 

месячной давности).

Соревнования проходили в 

формате Single Elimination (други-

ми словами – на вылет) и нача-

лись сразу с четвертьфиналов. 

KerchNET эту стадию преодолела 

не без труда. Ее противник, 

команда tp.uSports, с боем отдала 

de_inferno, но уже во второй игре 

на de_dust2 взяла вверх. От груст-

ной поездки на вокзал украинцев 

спасла карта de_train – перевес 

в счете позволил им перейти на 

следующий этап. Результаты дру-

гих дуэлей были предсказуемы-

ми – k23 уделала аутсайдеров из 

ForTeam.ru, а EYEsports и Virtus.Pro 

оставили не у дел бойцов PinCho 

и forZe.

Полуфинальные матчи выда-

лись еще более напряженными. 

Жребий столкнул главных фаво-

ритов турнира: Virtus.Pro, самая 

титулованная команда России, 

играла против KerchNET. И снова 

сенсация – на обеих картах победа 

за крымчанами! Финальный поеди-

нок расставил все точки над і – на 

de_inferno и de_nuke были биты 

 
москвичи EYEsports, и украинцам 

вручили заслуженный чек на пять 

тысяч долларов. В матче за третье 

место казахи одержали вверх 

над Virtus.Prо. Да уж, после этого 

провального выступления россиян 

явно ждут серьезные разговоры со 

спонсорами.

Вот так закончилась очередная 

поездка керченцев за славой и де-

ньгами (впрочем, назвать KerchNET 

крымской командой можно лишь 

с большой натяжкой – в ее составе 

играют трое киевлян – craft1k, lmbt 

и starix, esenin родом из Львова, а 

Kucherok – житель Севастополя). 

Украинский коллектив остается 

самым сильным на просторах СНГ. 

Надолго ли? Время покажет.

КОРЕЙСКИЕ МИЛЛИОНЫ
Известный корейский варкраф-

тер Moon подписал контракт с 

киберспортивной организацией 

WeMade Fox. По сообщениям армии 

завистников, трехлетний договор 

предусматривает выплаты в раз-

мере 700 миллионов вон, что при-

мерно равно сумме в полмиллиона 

долларов. На фоне общего спада 

зарплат в киберспорте эта цифра 

выглядит очень впечатляюще.

Следует заметить, что не так 

давно WeMade Fox заключила кон-

тракт с легендарным корейским 

старкрафтером NaDa (ему предло-

жили 750 миллионов вон), а еще 

раньше построила огромную базу 

для прогеймеров, оборудованную 

спортзалом, душевыми, спальня-

ми и комнатами для тренировок. 

Главное теперь – чтобы бухгалтер 

WeMade Fox в конце сезона свел 

дебет с кредитом.

УКРАИНА ГОТОВИТСЯ 
К СТАРТУ ENC 2009
Совсем немного времени осталось 

до старта крупнейшего европей-

ского онлайн-турнира European 

Nations Cup 2009. Именно на этих 

соревнованиях сборные разных 

стран меряются силами в самых 

популярных игровых дисципли-

нах. Система проведения матчей 

очень близка к большому спорту. 

Перед началом состязаний созда-

ется так называемый националь-

ный рейтинг, где учитываются 

достижения каждой команды за 

последние три сезона ENC. Сбор-

ные, занявшие вехние шесть строк 

табели о рангах, сразу попадают 

в основной этап соревнований, в 

то время как остальным придется 

проходить квалификацию (она 

разбита на три тура). После ее 

проведения в список добавляют 

еще шесть команд. 

Основной раунд будет прово-

диться по классической схеме: 

12 сборных поделят поровну, 

занявшая первое место в своей 

шестерке попадает на LAN-финалы 

состязаний. Команды же, заво-

евавшие второе и третье места, 

будут играть дополнительные 

матчи. И вот, в самом конце мы 

узнаем названия четырех сборных, 

достойных встретиться лицом к 

Виктор Анохин

 ESWC: неужели конец?

 Ultimate Gaming Tour: в разгаре битвы

 Финал про-серии «ЛКИ Украина»: семейное фото

киберспорт
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лицу. Они-то и разыграют European 

Nations Cup.

В номинациях WarCraft III, FIFA 09 

и DotA Allstars Украина стартует с 

основного раунда – благодаря удач-

ным выступлениям наших ребят в 

этих дисциплинах сборная имеет 

достаточное количество очков. 

DotA Allstars стоит упомянуть отде-

льно, здесь мы являемся одним из 

главных фаворитов.

А вот в Counter-Strike нашим 

соотечественникам снова нужно 

будет доказывать свою профпри-

годность. Последние годы они не 

могут похвастаться успешными 

выступлениями (честно говоря, 

практически никогда не попадали 

в основную сетку соревнований). 

Состав сборной уже утвержден, 

и все, что нам остается, это смот-

реть, слушать, болеть и вместе 

радоваться победам.

ФИНАЛ ПРО-СЕРИИ 
ТРЕТЬЕГО СЕЗОНА ЛКИ
В Донецке, на сцене компьютерного 

клуба «Донбасс киберспорт Арена», 

состоялись LAN-финалы третьего 

сезона «ЛКИ Украина» в номинации 

Сounter-Strike. По итогам группо-

вого турнира, проводившегося на 

протяжении нескольких месяцев, на 

финалы были приглашены четыре 

коллектива – крымчане KerchNET, 

днепропетровцы DTS, а также киев-

ские команды A-Gaming и eXplosive. 

В результате первое место и 5 тыс. 

гривен достались KerchNET, второе 

место и 4 тыс. – команде DTS. 

Третье место за A-Gaming – она за-

работала 2 тысячи. eXplosive –  чет-

вертая, ее призовые равны одной 

тысяче гривен. 

РАЗВАЛ ESWC
Французские СМИ распространили 

удручающую информацию – ком-

пания Games-Services, владеющая 

всеми правами на киберспортивное 

мероприятие Electronis Sports World 

Cup, объявила себя банкротом. 

Таким образом, дальнейшее прове-

дение ESWC, одного из крупнейших 

соревнований по компьютерным 

играм на планете, теперь под 

большим вопросом. Представители 

компании вовсю ищут желающих 

выкупить бренд – однако пока их 

поиски безуспешны.

Следует отметить, что ESWC, не-

смотря на свой почтенный статус, 

давно испытывала финансовые 

 Украинский коллектив 
остается самым сильным на 
просторах СНГ 

проблемы. Еще полтора года назад 

из-за разногласий с партнерами 

финал соревнований пришлось 

перенести из Парижа, где он про-

водился начиная с 2003-го, в аме-

риканский город Сан-Хосе. А уже в 

марте этого года организационный 

комитет ESWC выступил с заявле-

нием о переносе финалов 2009 

года на более поздний срок. Теперь 

же шансов на удачное проведение 

ESWC 2009 почти не остается.

Кроме того, с сожалением от-

метим, что за шесть лет существо-

вания кубка он ни разу не дался 

украинским игрокам и командам. 

И, по всей видимости, исправить 

эту ситуацию уже не получится.

ULTIMATE GAMING TOUR
В Швеции завершился довольно 

необычный турнир по Counter-

Strike. Ultimate Gaming Tour – имен-

но так назывались соревнования 

1×1 на aim-карте. Квалификации 

состоялись в каждом из шведских 

городов, а на финал попали 

32 лучших aimer-игрока страны.

Победу в турнире праздновал 

никому доселе не известный 

Маркус «Smaugy» Сандквист 

(Markus «Smaugy» Sundqvist). 

Сенсационно обыграв многих 

именитых стрелков (а Швеция 

является одной из лидирующих 

стран по числу фанатов Counter-

Strike на душу населения), он 

получил 9 тысяч евро призовых. 

Маркусу 18 лет, а в Counter-Strike 

он играет с 11 лет. На вопрос, как 

же ему удалось обойти столь 

мощных соперников, он ответил: 

«Я просто никогда не сдаюсь». 

Теперь парнишка ведет перегово-

ры с сильнейшими Counter-Strike- 

командами региона – хороший 

стрелок еще никому не мешал. 

 Moon: куда мне теперь 
девать все эти деньги?
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Обратная связь

 

Блог gameplay.com.ua
Форум gameplay.com.ua/forum

1 Empire: Total War 48%

2 Resident Evil 5 38%

3 Tom Clancy’s H.A.W.X. 30%

4 Wanted: Weapons of Fate 18%

5 Tomb Raider Underworld 24%

6 Command & Conquer: 
Red Alert 3 – Uprising 17%

7 Grand Theft Auto: 
Chinatown Wars 15%

8 Wheelman 13%

9 Guitar Hero: Metallica 13%

10 MadWorld 12%

11 Resistance: Retribution 11%

12 Eve Online: Special Edition 8%

13 Halo Wars 7%

14 Pokemon Platinum 4%

15 Final Fantasy Crystal Chronicles: 
Echoes of Time 3%

16 Stormrise 1%

17 Henry Hatsworth in the Puzzling 
Adventure 1%

ПАРУ СЛОВ О WOLFENSTEIN
На сайте Joystiq можно ознакомиться с впечат-

лениями от новой Wolfenstein. Информация, по 

правде говоря, не радует. Проект является са-

мым обычным (в плохом смысле) шутером от 

первого лица. Единственная фишка, с помощью 

которой он пытается выделиться на фоне конку-

рентов,  – наличие у главного героя особого 

мистического амулета Veil, одарившего прота-

гониста сверхспособностями. На деле, правда, 

все куда банальнее, чем на словах: первая же 

опробованная журналистами Joystiq «суперси-

ла» оказалась привычным slo-mo, а вторая поз-

воляла видеть спрятанные локации и противни-

ков. В режиме «сверхвиденья», в частности, 

становятся заметны взрывающиеся жуки geists – 

они помогают расправиться с противниками и 

мини-боссами... В общем, никаких откровений.

Конвейер олд-скульных шутеров от id не оста-

навливается.

Gepalt_the_MaX

ПЕРВОАПРЕЛЬСКИЙ КРОССВОРД 
И ДРУГИЕ ШУТКИ
Практически все приняли  за чистую монету 

нашу первоапрельскую шутку с кроссвор-

дом. Тема-утка, специально созданная на 

форуме, не вызвала подозрений у читате-

лей, хотя редакция в полном составе приго-

товилась с серьезными лицами защищать 

провокационную идею. Как бы то ни было, 

специально для тех, кто трудился над раз-

гадыванием кроссворда, мы публикуем 

правильные ответы. И, пожалуйста, не от-

носитесь всерьез к апрельской новости о 

программном пакете, позволяющем запус-

кать игры для Xbox 360 на РС. Его разработ-

ка, как вы, наверное, догадываетесь, на 

повестке дня не стоит.

Да, ошибку с апрельским диском (по 

оплошности на нем оказался контент DVD 

мартовского номера) многие обладатели 

большого чувства юмора назвали самым 

необычным праздничным розыгрышем, 

устроенным журналом. Шутки-шутками, но 

нам за совершенную ошибку было очень 

неудобно. Хочется верить, два диска в ком-

плекте с тем выпуском, который вы сейчас 

держите в руках, послужат приемлемой 

моральной компенсацией.Всего в опросе приняло участие 
233 человека. Можно было 
выбрать три игры.

ИГРА МАРТА
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Не, ничего интересного. Очередной треш со 

славным прошлым. Necrovision номер два.

xige

Все эти «суперспособности» меньше всего были 

нужны в Wolfenstein. Наверное, казуалам без 

slo-mo уже слишком сложно.

sashka8100

А что же в вышеописанном плохого? 

Нет «революционной» системы укрытий? 

Ах, какой фейл...

Summer

Wolfenstein всегда был, есть и будет обыч-

ным шутером, и ничего кардинально нового в 

нем и не нужно. Особенно дурацких систем 

укрытия, которые убивают в последнее вре-

мя все подобные игры своим примитивиз-

мом. Надеюсь, хотя бы Max Payne 3 избежит 

этой участи.

JIopD XaocA

О КОРОТКИХ ИГРАХ
На сайте Wired опубликована занимательная 

колонка с названием In Praise of the 3-Hour 

Game. Как нетрудно догадаться, ее автор вос-

певает короткие игры. Аргументация простая 

и в то же время достаточно убедительная. 

Видеоигры – это в некотором роде развлека-

тельные программы для нашего мозга. А мозг 

наш, в свою очередь, очень не любит однооб-

разия. Короткие игры хороши тем, что они: а) в 

состоянии постоянно предлагать геймеру что-

то новое, б) заканчиваются до того, как успеют 

надоесть. К тому же сегодня на звание корот-

ких игр часто претендуют различные инди-

проекты, которые стоят меньше «полномасш-

табных тайтлов». Ниже цена – меньше продол-

жительность. Разумно...  

В качестве антипримера чересчур длинной 

игры автор приводит Fallout 3 (гнев возмущен-

ной аудитории). При этом он не отрицает досто-

инств проекта, но подчеркивает, что с точки 

зрения игровой механики тот слишком однооб-

разен. Мол, какими бы интересными ни были 

задания, все зачастую так или иначе сводится к 

монотонным «прогулкам» и стрельбе (дракам) с 

противниками. 

На счет Fallout, конечно, можно поспорить. В 

первую очередь потому, что у RPG  свои особен-

ные законы. Но вот касаемо других жанров, тут 

с автором можно согласиться. Я бы предпочел, 

чтобы, допустим, какой-нибудь платформер с 

каждым новым этапом удивлял меня нововве-

дениями в геймплее, а не «размазывал» эти 

самые нововведения, заставляя тратить время 

на скучные, «проходные» этапы.

А вы что думаете?

Игры должны быть либо короткими, как Call of 

Duty или Crysis, либо вечными, как N, Peggle, 

Left 4 Dead и т. д. Без исключений.

Vanadium

По поводу «либо короткие, либо вечные…» – 

хунта! RPG должны быть длинными. «Сюжетная» 

RPG не может быть вечной по определению. 

rf

Необходимость делать игру долгой очень силь-

но зависит от жанра. Для RPG, как для игр с 

внушительными пространствами, большая про-

должительность прописана доктором. А кори-

дорный шутер, пусть и зарящийся на «Оскар», 

надолго вниманием не завладеет. 

.mikl.

Все это ересь, которую хотят продвинуть разра-

ботчики из-за своей лени. Игры должны быть 

нормальной продолжительности. Например, 

шутер – не менее 10 часов. А чтоб было не одно-

образно, нужно не штамповать тупо кучу уров-

ней, а продумать сценарий и сюжет. Или, мо-

жет, и фильмы надо делать короткими, а то 

люди устают сидеть 1,5 часа?

Demon_DDD

LEFT 4 DEAD: КАДРЫ НА ПАМЯТЬ
Вот именно такие работы привносят некоторый 

смысл в косплей. Фотосессию устроили фото-

графы-актеры из комикса NightZero – получи-

лось великолепно. Скорее даже не из-за удиви-

тельно точного попадания в образы персонажей 

игры, а благодаря тонкой постобработке и уме-

лому применению эффекта HDR.
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 Путешествия в будущее и материализация духов

В этом разделе

16 S.T.A.L.K.E.R.: 
 Зов Припяти
22 Operation 
 Flashpoint: 
 Dragon Rising

Operation 
Flashpoint: 
Dragon Rising
Когда-то своим беспрецеден-
тным реализмом Operation 
Flashpoint обрадовала всех 
геймеров-милитаристов и 
удивила поклонников более 
легких для восприятия игр. 
Сегодня именитая компания 
Codemasters заканчивает ра-
боту над продолжением этого 
специфического проекта.

c. 22

c. 16

S.T.A.L.K.E.R.: 
  

Солдаты, воевавшие во Второй мировой, и военные 
наших дней следуют зову долга, испуганные индей-
ские мальчишки и тяжеловооруженные священни-
ки – призыву некоего Хуареза. Ну а сталкеров зовет 
Припять – маленький городок на севере Украины, 
рядом с которым раскинулась полная тайн и загадок 
Зона отчуждения.
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Жанр action 

Разработчик GSC Game World 

Издатель GSC World Publishing

Дата выхода осень 2009

Сайт www.stalker-game.com

GSC Game World Киевская 

студия, не нуждающаяся в 

дополнительном представле-

нии. Когда-то потрясла мир 

стратегией «Казаки», затем 

завоевала сердца игроков 

сериалом S.T.A.L.K.E.R.  

Игры Venom: Codename 

Outbreak, «Александр», «Ге-

рои уничтоженных империй», 

серии S.T.A.L.K.E.R., «Казаки» 

Сайт www.gsc-game.com

ПАСПОРТ

S.T.A.L.K.  

S.T.A.L.K.E.R.: Зов Припятипревью
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Ï  
роцент тех, кто соглашался 

терпеть баги и ошибки в иг-

ровом дизайне ради собс-

твенно процесса, оказался вовсе не 

так велик. Большей частью это были 

люди, до сих пор помнящие, как они 

выгружали драйверы мыши, чтобы 

освободить лишние килобайты па-

мяти для запуска первых похожде-

ний Ларри Лаффера, да ортодок-

сальные поклонники мира, которым 

все нипочем, лишь бы прогуляться 

еще разок по Кордону и отчекры-

жить конечность подвернувшегося 

под руку снорка. Многие же забра-

сывали диск после очередного вы-

лета или патча, не позволяющего 

продолжить уже начатую игру.

А мир наш устроен так, что от ра-

зочарования от проекта страдает не 

столько он сам, сколько следующий 

продукт студии. Если первую игру в 

любом случае купят все хотя бы с 

целью убедиться, что она не оправ-

дала ожиданий, то ко второй станут 

присматриваться с опаской, памятуя 

печальный опыт. Посему рискнем 

предположить: будущей части сериа-

ла, именуемой «Зов Припяти», угото-

ван не самый теплый прием, ведь 

многие заранее настроены скепти-

чески. Мы, пожалуй, не возьмемся 

никого переубеждать, а просто рас-

женные силы в преизрядном коли-

честве. Однако на каком-то этапе 

план дает сбой, и все направленные 

на разведку вертолеты попросту 

исчезают без следа.

Вспомнив народную мудрость – 

где не прошел вооруженный до 

зубов отряд, там протиснется оди-

нокий лазутчик, – командование 

отряжает в Зону агента, который 

под видом обычного сталкера раз-

нюхает обстоятельства дела. Впро-

чем, почему под видом? Александр 

Дегтярев и есть бывший сталкер, 

позарившийся на деньги министерс-

тва обороны и теперь выступающий 

на стороне властей. В его-то шкуре 

мы и окажемся.

Первостепенной нашей задачей 

станет поиск пяти потерявшихся 

вертолетов. В каждом из них сыщет-

ся толика информации о случив-

шемся, и в результате нам откроет-

ся некая большая и страшная Тайна, 

о сути которой разработчики, по-

нятное дело, умалчивают. Но до 

цели еще надо как-то добраться, 

так что для начала нужно будет 

освоиться на новой местности.

Наш герой прибывает туда с не-

большим опозданием – за прошед-

шие дни сталкеры успели уже слег-

ка обустроиться. Организовать бар 

 В Зоне 
отчуждения 
царят тоска и 
запустение и 
бродят хму-
рые одиночки 
в поисках до-
бычи 

 Кровососы в «Зове Припяти» 
несколько ослабнут, но выходить на 

них с ножом мы бы не советовали

Сколько нужно сталкеров…  
Серия S.T.A.L.K.E.R. может с честью претендовать на звание одной из 
самых противоречивых в мире. В эти игры взапой играют миллионы, и 
миллионы же при их упоминании отчаянно плюются. Первые ценят их 
за настроение, перестрелки и атмосферный мир, вторые сетуют на баги, 
дыры в балансе и невыполненные обещания. Но если «Тень Чернобыля» 
была встречена скорее положительно, то «Чистое небо» накрыл мощней-
ший вал негодования. 

Александр Пушкарь

  E.R.:  

скажем, что же она собой будет 

представлять. Ну а выводы можно 

делать лишь после релиза. 

Итак, действие разворачивается 

спустя пару недель после событий, 

изложенных в  «Тени Чернобыля». 

Меченый успешно отключает Выжи-

гатель мозгов и отключается сам, 

на сутки-другие выпадая из жизни. 

А тем временем наверху начинают-

ся активные шевеления. Сталкеры, 

верно оценив открывшиеся перс-

пективы, дружно устремляются к 

центру Зоны, толкаясь и пихаясь на 

узкой дорожке. Оказавшись наконец 

едва ли не в одной точке, многие из 

них вспоминают о давней вражде 

между группировками или же прос-

то смекают – чем меньше останется 

конкурентов, тем богаче будет до-

быча. Страсти накаляются, оружие 

приводится в боевую готовность, 

путь в глубины неизведанного усти-

лается трупами.

Вдобавок неожиданно активизи-

руются военные. Новость о ликви-

дации источника пси-воздействия 

доходит до высокого начальства, и 

в штабе начинается разработка 

операции «Фарватер». Суть ее за-

ключается в поиске безопасной 

дороги в глубины Зоны, чтобы по-

том спокойно отправить туда воору-
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 Из «Долга» и «Свободы» Затона достигли 
лишь по одному немногочисленному отряду 

в ржавом остове корабля, обжить 

редкие домики, разведать поля 

артефактов и участки скопления 

монстров. Из «Долга» и «Свободы» 

Затона достигли лишь по одному 

немногочисленному отряду. Поко-

сившись на соперников, враждую-

щие стороны приняли решение объ-

явить временное перемирие и вмес-

те заняли удобную заброшенную 

постройку. Условно разделили ее на 

две половины и договорились стре-

лять друг в друга только за преде-

лами импровизированной базы.

Просочились в центр Зоны и бан-

диты в поисках легкой наживы. 

Один из них – ушлый малый по 

кличке Султан – тут же развел бур-

ную деятельность, пытаясь подмять 

под себя все открывшиеся участки. 

Впрочем, убивать напропалую он не 

намерен и охотно идет на контакт.

Итого имеем три группировки, с 

которыми можно сотрудничать. О 

присоединении речь не идет, но в 

наших силах повлиять на баланс 

сторон и помочь той, что нам сим-

патична, добиться доминирования. 

Опять же, никакой бесконечной 

войны за ключевые точки не проис-

ходит, просто когда, скажем, уче-

ные лишатся защиты наемников, 

можно мягко намекнуть им, мол, 

знаю я тут ребят из «Свободы», так 

они вам с радостью посодействуют. 

Для группировки это будет означать 

постоянный источник дохода, а для 

нас – почет, уважение и доступ к 

лучшим образцам вооружения и 

оснащения. Бойцы «Долга» поделят-

ся пулеметами, штурмовыми винтов-

ками и тяжелой броней, «Свобода» 

же традиционно тяготеет к снайпер-

скому вооружению, а их костюмы 

ориентированы скорее на исследо-

вателей, обеспечивая мощную защи-

ту от яда, электрических разрядов и 

прочих неприятных воздействий. 

Чем порадуют бандиты, не уточняет-

ся, вероятнее всего, дробовиками, 

да и любители темной стороны 

силы могут предпочесть сотрудни-

чество именно с ними.

 Старый мост...

Ассортимент оружия слегка рас-

ширится. Особое внимание разра-

ботчики решили уделить гладко-

ствольному, которое ранее популяр-

ностью не пользовалось. Теперь же 

в игре появится автоматический 

дробовик (его прототипом послужил 

DAO 12), крайне убойный и удобный 

в применении. Да и прочие предста-

вители этого класса станут более 

грозными. Не забыты и остальные – 

баланс оружия собираются хоро-

шенько перелопатить ввиду увели-

чения средней дистанции до врага.

А чтобы игроки не мучились, 

выбирая между пулеметом и вин-

товкой, разработчики разрешили 

таскать с собой сразу два любых 

ствола. Нововведение интересное, 

но несколько смущает судьба пис-

толетов – не отомрут ли они вообще 

как класс. Конечно, бегая с детекто-

ром в руке, вооружиться можно 

только чем-то одноручным, но ком-

пенсирует ли это снижение боевой 

мощи? 

Кроме того, бронежилет собира-

ются разделить на собственно жи-

лет и шлем, а в инвентаре появятся 

четыре ячейки быстрого доступа 

для используемых предметов, будь 

то еда или медикаменты. К бинтам 

и аптечкам в игру добавят так на-

зываемые boosters – вещества, 

временно увеличивающие характе-

ристики персонажа. Какие-то из 

них ускорят сворачивание крови, 

иные позволят быстрее и дальше 

бегать, а самый дорогой и редкий 

препарат – пережить выброс прямо 

посреди чиста поля.

Сия напасть может застать героя 

в любой момент, вынудив быстро 

искать укрытие. После предупреж-

дения по радио на карте подсветят-

ся все безопасные места, и у нас 

останется несколько минут, чтобы 

добежать до любого из них. Туда же 

 ...и тролль, который 
под этим мостом живет

S.T.A.L.K.E.R.: Зов Припятипревью
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PC

устремятся и остальные сталкеры в 

локации, и далеко не факт, что все 

они окажутся дружественными. 

Возможно, придется отвоевывать 

убежище с боем или, наоборот, 

держать оборону, не пуская врагов 

на порог. Ну а если к одному и тому 

же сарайчику примчатся представи-

тели враждующих группировок, они 

затеют перестрелку друг с другом, а 

мы можем либо вмешаться, либо 

просто понаблюдать, а потом соб-

рать трофеи. 

В спокойное же время сталкеры 

будут слоняться по Зоне, подчиня-

ясь определенному распорядку дня. 

Утречком проснутся, вооружатся и 

отправятся в рейд за артефактами – 

когда по одному, а когда и группами. 

Ну а ближе к вечеру нестройными 

цепочками потянутся обратно, кто с 

добычей, а кто без. Разработчики 

все-таки хотят довести до ума систе-

му торговли, и смеем надеяться, что 

в рюкзаках собратьев можно будет 

обнаружить не только 5000 руб  лей, 

колбасу и водку. В зависимости от 

того, где сталкера носило, он 

готов будет поделиться различ-

 Ностальгический 
львенок украшает 

стену  домика

 За прошед-
шие дни стал-
керы успели 
слегка обус-
троиться на 
местности 

ными трофеями, если, конечно, 

успеть перехватить его на пути к 

торговцу. 

А вот монстры, напротив, станут 

проявлять активность ближе к тем-

ному времени суток. В их рядах 

тоже ожидается пополнение – поя-

вятся химера и бюрер. Такие моде-

ли присутствовали уже в «Тени Чер-

нобыля», но в игре не встречались. 

Разработчики объясняют это тем, 

что тогда они еще не придумали 

фишку, которая выделяла бы монс-

тров среди остальных. Ведь когда в 

игре дюжина разновидностей чудо-

вищ, но половина из них умеет 

только подбегать вплотную и ку-

саться – это неинтересно. А вот те-

перь химера наделена способнос-

тью незаметно подкрадываться на 

расстояние прыжка и молниеносно 

атаковать. Если игрок ее замечает, 

она снова скрывается в темноте, 

чтобы наскочить уже с другой сто-

роны. Лучшее оружие против мути-

ровавших кошек – солнце, в свете 

которого они замечательно про-

сматриваются. Да вот беда, наты-

каться на них чаще всего предстоит 

ночью.

Мутанту-карлику бюреру доста-

лись телекинетические способнос-

ти. Он умеет швыряться предмета-

ми, вырывать из рук оружие и пря-

таться под непробиваемым щитом, 

заставляя игрока тратить патроны. 

Кое-какими особенностями об-

растут и старые разновидности 

монстров. К примеру, кровосос смо-

жет становиться невидимым лишь 

на приличном расстоянии от героя, 

вблизи его выдадут не только све-

тящиеся глаза, но и нечеткие очер-

тания тела. А для того чтобы его 

поразить, уже не придется ждать 

выхода из режима невидимости – он 

смертен в любом состоянии. Каза-

лось бы, мелочь, а на тактику боя 

влияет преизрядно.

Вообще, внимание к мелочам в 

«Зове Припяти» оставляет исключи-

тельно приятное впечатление. На-

пример, после каждого выброса в 

аномальных полях появятся новые 

артефакты, а расположение самих 

аномалий случайным образом по-

меняется. Вдобавок нам наконец-то 

разрешат спать. В спальнике под 

кустиком устроиться не удастся, но 

на каждой базе обязательно сыщет-

ся ночлежка, и больше не придется 

 Зеленокожие
фанатки гоблинобола

хороши

 Нетрудно предугадать, что 
произойдет секунду спустя
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игры мы вновь окажемся в Припяти, 

в совершенно другом районе со 

школой, главпочтамтом и россыпью 

магазинчиков. Причем на сей раз 

топография города действительно 

будет соответствовать оригиналу с 

точностью до метра, да и сама При-

пять переместится с юга на северо-

запад от ЧАЭС, где ей и положено 

располагаться исторически. И что 

самое главное, финальный этап не 

окажется коридорным уровнем, как 

это было в предыдущих частях: 

следуя сюжетным заданиям, нам 

предстоит оббегать едва ли не все 

закоулки, при желании – в произ-

вольном порядке. Так что времени 

на обозрение окрестностей будет 

предостаточно.

По очень большому счету «Зов 

Припяти» – это работа над ошибка-

ми «Чистого неба». Здесь не плани-

руются боссы-вертолеты, уровни в 

стиле Call of Duty, бесконечные 

войны группировок с постоянными 

криками о помощи из противопо-

ложных углов карты и прочие эле-

менты, теоретически интересные, 

но глубоко чуждые концепции 

S.T.A.L.K.E.R. Удачные находки вро-

де поиска артефактов с детектора-

ми или апгрейда вооружения оста-

нутся, но по своему духу сиквел 

окажется гораздо ближе к «изна-

чальному Сталкеру», где в Зоне 

отчуждения царят тоска и запусте-

ние и бродят хмурые одиночки в 

поисках добычи, а не носятся туда-

сюда многочисленные вооружен-

ные отряды боевиков, пытающихся 

перерезать друг другу глотки. И мы 

очень надеемся, что разработчики 

действительно сумеют передать 

ощущение причастности к этому 

мрачному, но такому манящему 

миру вечной осени, где определен-

но не возни-

кает желания 

жить, но куда 

так хочется 

иногда наве-

дываться. 

пережидать темную ночь где-ни-

будь в углу, успевая за это время 

чай не только заварить, но и вы-

пить. Впрочем, захотите ли вы 

спать? Ведь ночью и тактические 

возможности побогаче, и многие 

задания окажутся принципиально 

выполнимыми исключительно под 

покровом темноты.

Квестов ожидается порядка семи-

десяти, большая часть которых со-

средоточится в первых двух локаци-

ях, а третья, она же последняя, бу-

дет отдана под масштабный финал. 

Дюжина мелких уровней, связанных 

переходами, канула в небытие. 

Разработчикам все-таки удалось 

сделать локации по-настоящему 

 Кладбище кораблей 
перекочевало в игру из 
настоящего Чернобыля 

крупными, да к тому же не слишком 

нагружающими систему. Размер 

каждой из них – примерно полтора 

на полтора километра, что где-то на 

треть больше болот из «Чистого 

неба». Сначала мы попадем в За-

тон – участок болотистой местности, 

сильно покореженный аномалиями 

и густо застроенный всяческими 

сельскохозяйственными сооружени-

ями. Затем наш путь проляжет к 

огромному заводу «Юпитер» и его 

окрестностям – тут уже стиль офор-

мления поменяется на урбанисти-

ческий, и вместо зарослей осоки и 

деревьев нас будет ждать целый 

научный городок. Нашлось место и 

для пары подземелий, а под конец 

 Теперь в поселке 
хозяйничают кабаны

 В зависимости от того, где 
сталкера носило, он поделит-
ся различными трофеями 

S.T.A.L.K.E.R.: Зов Припятипревью

20  Gameplay • май 2009

GmPl-5(45)-016-20-Preview-STALKE20   20GmPl-5(45)-016-20-Preview-STALKE20   20 14.04.2009   22:07:0914.04.2009   22:07:09



FullPageAds.indd   21FullPageAds.indd   21 14.04.2009   21:50:3314.04.2009   21:50:33



Operation Flashpoint: Operation Flashpoint: 
Dragon RisingDragon Rising

Кирилл Токарев

 В Dragon Rising 
есть специальный 
режим сложности, 
где одна-единствен-
ная пуля способна 
мгновенно уложить 
вас наповал 

НА ДИСКЕ

СМОТРИ

Operation Flashpoint: Dragon Risingпревью

22  Gameplay • май 2009

GmPl-5(45)-022-25-Preview-Operat22   22GmPl-5(45)-022-25-Preview-Operat22   22 14.04.2009   22:09:4314.04.2009   22:09:43



Жанр shooter

Разработчик Codemasters 

Издатель Codemasters

Издатель в СНГ «Новый Диск»

Дата выхода лето 2009 

Сайт www.codemasters.com/

fl ashpoint2

Codemasters Одна из наибо-

лее известных английских 

компаний. Начала свое путе-

шествие по тернистому пути 

к успеху в середине 80-х. 

Сегодня в ее послужном 

списке множество довольно 

нашумевших проектов. 

Игры Fantastic Dizzy, DiRT, 

Grid, серии Micro Machines, 

TOCA Race Driver, Colin 

McRae Rally 

Сайт www.codemasters.co.uk 

ПАСПОРТ

Ë  
юбовь милитаристов к 

Operation Flashpoint легко 

понять. Игра воссоздавала 

военные будни предельно реалис-

тично. Никому не известная чешская 

студия Bohemia Interactive сумела 

соорудить один из самых бескомпро-

миссных, правдивых и рутинных 

симуляторов в мире. В отличие от 

многих хардкорных продуктов для 

РС, этому проекту сопутствовал не-

изменный успех в Европе и США, 

чему не могли нарадоваться сотруд-

ники издательства Codemasters. К 

сожалению, после столь удачного 

старта дальнейшая судьба игры 

сложилась не лучшим образом.

Для нее выпустили дополнения и 

даже портировали на Xbox, но рабо-

ты над сиквелом постоянно откла-

дывались. Bohemia Interactive разру-

галась с Codemasters и начала тру-

диться над своей ArmA: Armed 

Assault, после чего англичане поза-

были об Operation Flashpoint вовсе. 

Лишь недавно в Сети стала появ-

ляться информация о продолжении 

проекта с подзаголовком Dragon 

Rising.

Сложно сказать, с какими чувства-

ми фанаты отнеслись к анонсу игры. 

Однако наверняка многих пугала 

мысль о том, что продукт 

Codemasters может банально недо-

тянуть до уровня оригинала, так 

близко стоявшего возле постамента 

с надписью «Совершенство». Сразу 

скажу, в Dragon Rising на радость 

хардкорщикам есть специальный 

режим сложности, где одна-единс-

твенная пуля способна мгновенно 

уложить вас наповал. В остальном 

же это несколько другая игра с мас-

сой интересных находок, которые 

мы рассмотрим более подробно.

Итак, на сей раз нас забрасывают 

на вымышленный остров Скира 

(Skira) общей площадью около 

220 квадратных километров. Однако 

у столь небольшого клочка суши 

очень сложная и напряженная исто-

рия. Изначально он принадлежал 

Китаю, позднее его захватили япон-

цы, а после Второй мировой войны 

«освободили» (читай: оккупировали) 

силы СССР. Но кое-кто желает запо-

лучить Скиру назад. Желание, надо 

сказать, вполне объяснимое: на ост-

рове обнаружили одно из самых 

крупных в мире месторождений 

нефти. Не удивительно, что за обла-

дание природными богатствами 

начинают проливать кровь. 

По сюжету противоборствующих 

сил всего две. С одной стороны име-

ется КНР, вероломно высадившая 

свои войска на чужой берег. С дру-

гой – охраняющие целостность собс-

твенной страны русские, которым по 

каким-то необъяснимым геополити-

ческим причинам помогают амери-

канские военные. Именно за запад-

ных миротворцев вам и предстоит 

играть в Dragon Rising. Пользовате-

лей ждут два больших акта. В пер-

вом нам вверяют морпеха, а во вто-

ром – представителя войск специ-

ального назначения.

Остров Скира можно назвать глав-

ной достопримечательностью 

Dragon Rising. Нет, здесь «живого 

дыма», как в телесериале LOST, вы 

не обнаружите, не найдете и сеть 

секретных исследовательских стан-

ций. Зато разработчики прикладыва-

ют немало усилий, чтобы виртуаль-

ный театр военных действий, созда-

ваемый по образу реально 

Обитаемый остров  
Operation Flashpoint 
может считаться таким 
же олицетворением 
хардкорной компьютер-
ной игры, как, допустим, 
текстовые приключения 
Zork или некоторые 
старые-старые аркады. 
Тем не менее она поко-
рила немало любителей 
армейской тематики. 

 Это не 
голливудский 
блокбастер 
со взрыва-
ющимися 
машинами и 
красиво пада-
ющими верто-
летами 

 Время собирать
и разбрасывать

карты

 Ну все — домой и
спатки!

 Отряд, что 
называется, не 

заметил...
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 В Dragon Rising никаких рамок не будет. Вы 
не уткнетесь носом в невидимую стену или 
непреодолимый забор из трех палок 

существующего острова Киска на 

Аляске, выглядел будто настоящий. 

Благодаря хитрому техническому 

решению программисты дали дизай-

нерам возможность до предела на-

сытить каждый квадратный метр 

этого замкнутого мирка деревьями и 

строениями. Учитывая масштабы 

происходящего, просто диву даешь-

ся, как только специалистам удалось 

до такой степени плотно застроить 

столь небольшой кусочек земли. 

Реалистичная флора, фауна и мно-

жество сооружений делают Dragon 

Rising максимально похожей на на-

шу действительность. К тому же 

география самого острова довольно 

разнообразна. Здесь можно встре-

тить и густые леса, и роскошные 

равнины, и озера, и высокие горные 

кряжи. А благодаря тому что даль-

ность видимости тут около 

35 км, у нас есть шанс провести не-

мало времени, просто любуясь вели-

колепными панорамами. 

Визуальный ряд, кстати, перекли-

кается с Battlefield: Bad Company с ее 

грустными полосатыми березками, 

вечной осенью, густой золотистой 

травой и хлипкими сельскими доми-

ками. Как и в творении DICE, здесь 

разрешают разнести окружающую 

 От местного арсенала ми-
литаристы должны прийти в 
настоящий восторг 

 Вчера в Spore был день
открытых дверей...

красоту в щепки, используя все 

средства, имеющиеся в распоряже-

нии армий на сегодняшний день. 

Причем авторы стараются, чтобы 

Dragon Rising не оказалась наравне с 

типичными современными шутера-

ми. Это не голливудский блокбастер 

со взрывающимися машинами и 

красиво падающими вертолетами. 

Игра больше напоминает докумен-

тальные репортажи из горячих то-

чек. Отсутствие кинематографичес-

ких украшений и постановочных 

сцен усиливает ощущение присутс-

твия на поле боя, где нужно не 

столько расстреливать все, что дви-

жется, сколько пытаться сохранить 

собственную жизнь. Разработчики 

уделили особенное внимание много-

численным техническим деталям, 

благодаря чему в игре появилась 

масса замечательных фишек. К при-

меру, освещение на улице и в пыль-

ном сарае сильно отличается, пого-

да постоянно меняется, день череду-

ется с ночью. Разрушенные в пылу 

сражения объекты останутся лежать 

в руинах до самого финала и не 

будут восстановлены после загрузки 

следующей миссии. 

Еще одна ключевая особенность 

игры – мощный (по крайней мере, 

так заявлено) искусственный интел-

лект. Представители Codemasters 

говорят о том, что им удалось на-

учить врагов и союзников самостоя-

 Смотри, как они
забавно лопаются...

тельно «считывать» характеристики 

конкретного района и в соответствии 

с ними перестраивать тактику боя. 

Разумеется, на поведение виртуаль-

ных солдат влияет не только геогра-

фия. В зависимости от уровня мора-

ли в отряде, а также агрессивности и 

напористости врага ваши коллеги 

будут сражаться иначе. Противники 

тоже далеко не дураки, они очень 

хорошо знакомы с понятием фланго-

вого маневра и прикрывающего 

огня. 

Судя по имеющейся информации, 

тактическая составляющая проекта 

сильно напоминает таковую в 

Brothers in Arms: Hells Highway, но на 

высоком уровне сложности. Отличие 

состоит лишь в том, что Gearbox 

помещала нас в камерные линейные 

локации и тем самым ограничивала 

варианты действий. В Dragon Rising 

же никаких рамок не будет. Вы не 

уткнетесь носом в невидимую стену 

или непреодолимый забор из трех 

палок. Напасть на вражеский лагерь 

можно с любой высоты, с любого 

расстояния. Роли в военных опера-

циях также распределяются само-

стоятельно. Хотите – отсиживайтесь 

в тылу, а хотите – лично ведите не-

большой отряд в обход врага, пока 

ваши бравые ребята отвлекают про-

тивника. Ну или просто спрячьтесь в 

высокой траве, подползите поближе 

к китайцам, достаньте бинокль, оце-

ните ситуацию и попросите артилле-

рию или вертолет зачистить пози-

 Специалист
не промахнулся

Operation Flashpoint: Dragon Risingпревью
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 Отсутствие кинематографических украше-
ний и постановочных сцен усиливает ощуще-
ние присутствия на поле боя 

стенка на стенку. Чтобы обеспечить 

адекватное взаимодействие такого 

количества геймеров, Codemasters 

придется придумать грамотную 

систему подбора противника по 

навыкам, а также хорошенько про-

тестировать многопользовательский 

режим, дабы выловить ошибки под-

чистую. Впрочем, мне не кажется, 

что англичане станут соревноваться 

за первенство в Xbox Live! с Call of 

Duty 4: Modern Warfare или Gears of 

War 2. Все-таки масштаб здесь со-

вершенно иной. 

К несчастью, эпические военные 

сражения не дадутся владельцам 

игровых систем даром. Требования 

к РС, скорее всего, окажутся по-

настоящему драконовскими. Го-

товьтесь покупать дополнительную 

оперативную память и разгонять 

цию агрессора. Простор для приня-

тия решений действительно 

огромный. Главное, чтобы у игроков 

хватило сообразительности вовремя 

воспользоваться подвернувшейся 

возможностью.

От местного арсенала милитарис-

ты должны прийти в настоящий вос-

торг. Для разработчиков современ-

ные орудия смертоубийства стали 

своеобразным фетишем. В Сети 

легко найти официальные ролики, 

где в подробностях рассматривает-

ся, на какое именно расстояние бьет 

винтовка и как стреляет танк. Авто-

ры с большим вниманием отнеслись 

не только к моделированию баллис-

тических характеристик каждого 

вида оружия (в зависимости от мате-

риала укрытия и типа амуниции 

пробивная способность любого ство-

ла варьируется), но и постарались 

перенести в игру конкретный интер-

фейс управления той или иной огне-

стрельной системой. В общей слож-

ности здесь около 70 видов самого 

разнообразного оружия. Предусмот-

рена возможность установки на лю-

бимую винтовку снайперского при-

цела или использования в экстрен-

ных случаях специальной амуниции. 

Понятное дело, таскать на себе тон-

ны боевого реманента (как это быва-

ет в других шутерах) не разрешат. 

процессор. Владельцам консолей 

не стоит особенно переживать по 

этому поводу – версии игры для 

приставок будут отличаться лишь 

несколько ограниченными возмож-

ностями в мультиплеере и, вероят-

но, некоторыми графическими ком-

промиссами. 

Безусловно, на словах Dragon 

Rising очень привлекательна. Но пока 

остается только надеяться, что нам 

не подсунут очередной замаскиро-

ванный экшен вроде GRAW, а предло-

жат действительно серьезный воен-

ный симулятор. Иначе риск провала 

проекта резко увеличивается.

 Ребята, а тут есть 
автопилот?

Главный герой способен нести два 

«больших» ствола, пистолет и нож.

По желанию мы будем бегать по 

просторам острова Скира на своих 

двоих или же кататься более чем на 

50 видах транспортных средств – 

геймдизайнеры все предусмотрели. 

Имеются наземные, воздушные и 

водные боевые/гражданские маши-

ны. Как и в случае с огнестрельным 

оружием, большое внимание уделя-

ется модели поведения техники. Не 

стоит рассчитывать на то, что, попав 

на борт вертолета или спрятавшись 

в чреве танка, вы окажетесь в безо-

пасности. У каждого железного 

монстра с десятком ракет и снаря-

дов обязательно найдется уязвимое 

место, и оппоненты не постесняются 

об этом напомнить. 

Как уже говорилось выше, в 

Dragon Rising игрок воюет вместе с 

другими солдатами. Ими можно 

управлять самостоятельно с помо-

щью приказов или возложить браз-

ды правления на плечи разумного 

(хотелось бы верить) искусственного 

интеллекта. Но куда интереснее 

опробовать встроенную возмож-

ность совместного прохождения для 

восьми человек. Не менее интригую-

щим должен оказаться и обычный 

мультиплеер с участием двух команд 

по шестнадцать игроков, идущих 

 Тьху, напылил, гад!
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Â  
свое время новость об от-

крытии украинского (а вер-

нее – киевского) подразде-

ления тогда уже всем известной 

компании Crytek горячо обсуждали 

все, так или иначе причастные к 

игропрому. «Отечественный 

Crytek» сразу стал землей обето-

ванной для украинских специалис-

тов – многим хотелось совершить 

значительное продвижение по 

карьерной лестнице, устроившись 

в крупную международную фирму 

и при этом не утруждая себя хло-

потным переездом за рубеж. Нако-

нец, само осознание того факта, 

что нашими профи заинтересова-

лись, вызывало приятное чувство: 

«Значит, мы чего-то стоим!», «Зна-

чит, впереди светлое будущее!» 

Современные реалии убедительно 

доказали, что будущее оказалось 

светлым лишь для тех, кто смотрел 

в него со здоровым скепсисом. И 

киевское отделение Crytek именно 

такая компания. 

Бытует мнение, что русскому (в 

широком смысле слова) человеку в 

иностранных фирмах работать не-

выносимо. Мол, наш, он какой? 

Щедрый, веселый, энергичный, 

неиссякаемый источник гениаль-

ных идей. А «люди Запада» (и, пре-

жде всего, немцы) – скучные, нуд-

ные и исполнительные. Ну как с 

такими можно трудиться в одном 

коллективе? Киевский офис Crytek – 

это полигон, на котором успешно 

проходит испытание новая схема 

организации производственного 

процесса. Большую часть команды 

составляют наши соотечественни-

ки, работающие в постоянном кон-

такте с западными коллегами по 

западным же управленческим при-

нципам.

Едва миновав приветливый ре-

сепшен и краем глаза заметив акку-

ратную местную кухоньку, сразу 

обнаруживаешь четкое разделение 

просторного и светлого офиса на 

отдельные зоны. В центре – шум-

ный островок level-дизайнеров, 

неподалеку – группа, занимающая-

ся созданием персонажей, вот там 

сидят тестеры, увлеченно гоняю-

щие на своих машинах очередную 

версию текущего проекта компа-

нии, а тут тихо творят художники. 

Ну и так далее… Вход в каждую 

зону украшен шуточными картинка-

ми и плакатиками в стиле «Не шу-

меть, идет компилирование про-

граммного кода». В комнате для 

совещаний, с визита в которую час-

тенько начинается новый рабочий 

день, на огромном висящем на сте-

не телевизоре – расписание акту-

 Начинался «киевский 
Crytek» весьма скромно: 
коллектив лишь оказывал 
аутсорсинговые услуги 

В разговоре, состояв-
шемся в октябре про-
шлого года на «Тер-
ритории игр», Максим 
Дембик поинтересо-
вался, а почему мы не 
делаем традиционные 
для изданий об играх 
материалы о студиях, 
в которых неизменно 
присутствуют фотогра-
фии офиса, улыбаю-
щихся разработчиков, 
их рабочих столов, а 
также кухни, комнат 
отдыха и т. д. Мы бы 
и рады, да разработ-
чики у нас скромные, 
игры показывают, а 
себя – стесняются. И 
чтобы развеять миф о 
стеснительности игро-
делов, Максим тут же 
пригласил Gameplay 
в киевское отделение 
Crytek. И мы, разу-
меется, согласились. 
Правда, визит состоял-
ся лишь в марте 2009. 

Анна Зинченко, Ярослав Сингаевский  |  Фотограф  Юрий Акимов

 Максим, Дима и Дима, креативные
level-дизайнеры Crytek Kyiv

   Crytek   

В гостях у Crytek Kyivтема
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Кирилл Токарев

альных задач. Расписание, к слову, 

очень многозначительное. Даже 

быстро просмотрев его по диагона-

ли, можно узнать немало интерес-

ных подробностей о создаваемой 

игре. Жаль, но до официального 

анонса что-либо рассказать о ней 

мы не можем.

Кстати, в новое помещение ком-

пания переехала относительно 

недавно – в 2007 году. А начинался 

«киевский Crytek» весьма скромно: 

небольшой коллектив занимался не 

полномасштабной разработкой 

собственного продукта, а лишь 

оказывал посильную помощь цент-

ральному офису фирмы (читай – 

аутсорсинговые услуги). Как извест-

но, небыстро сказка сказывается и 

нескоро дело делается. Штат мед-

ленно, но неуклонно увеличивался, 

а вместе с ним росло и доверие 

«высоких чинов» к новым подопеч-

ным. Начало создания своей игры 

было не за горами.

Сейчас в киевском офисе компа-

нии работают 50 человек, в числе 

которых, как упоминалось выше, не 

только украинцы, но и немцы, и 

англичане. Имеется веселый про-

Во время первой корпоративной 

вечеринки Crytek Kyiv, состоявшей-

ся в самом начале 2006 года в 

одном из киевских ночных клубов, 

Чеват Йерли перед лицом всей (на 

тот момент малочисленной) коман-

ды рассказал о том, как сильно 

отговаривали его знакомые от 

создания студии в Украине. И о 

том, что философия компании 

заключается в установке «нереаль-

ной» планки с последующим лег-

ким ее преодолением. В ответ на 

предостережения знакомых он 

заявил, что через два года Crytek 

Kyiv будет лучшей игровой студией 

в стране. Сегодня я с гордостью 

могу заявить, что Crytek Kyiv явля-

ется полностью независимым под-

разделением, уровень доверия к 

которому со стороны штаб-кварти-

ры во Франкфурте остается неиз-

менно высоким. Коллектив, состоя-

щий из 50 человек, уже полтора 

года трудится над разработкой 

нового IP. К сожалению, я не могу 

раскрыть детали проекта, но поо-

бещал ребятам из Gameplay, что 

они будут первыми, с кем мы поде-

лимся публичной информацией 

об игре от Crytek, созданной в Ук-

раине.

Максим Дембик, 
Studio Manager, Crytek Kyiv

 Люк,  разговорчивый
продюсер Crytek

 Андрей, Юра и Тарас — серьезные
геймдизайнеры Crytek Kyiv

 Женя, очень занятой QA-инженер
Crytek Kyiv

 Бен, ведущий level-дизайнер на
проектах Crysis и Crysis Warhead

 Стас, 
сосредоточенный
технический директор 
Crytek Kyiv  Kyiv
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 Большую часть команды 
составляют наши соотечест-
венники 

дюсер из радикального лондского 

East End, а также «человек Земли», 

Космополит с большой буквы и 

одновременно арт-директор Миха-

ил (ищите его на фото в полосатых 

штанах). Он родился в Москве, де-

тство и юношество провел в Израи-

ле и США, трудился в Великобрита-

нии, Германии и наконец осел в 

Украине.

Плюсов у работы в подобном 

интернациональном коллективе 

много, начиная с возможности 

учиться у матерых коллег и закан-

чивая постоянной практикой в 

английском языке – да-да, беседы 

и обсуждения в офисе Crytek идут 

на английском чаще, чем на рус-

ском. Если кто-то думает, что за-

падные принципы организации 

убивают в процессе создания игры 

всю душу, он ошибается. В студии 

царит очень приятная атмосфера. 

Конечно, увидев входящих ваших 

покорных слуг («Ой, а это кто?» — 

«А это к нам журналисты!»), все 

приутихли, сделали серьезные 

лица, сжали крепче мышки и при-

двинулись поближе к мониторам. 

Но спустя некоторое время жизнь 

офиса вошла в привычное русло. 

Темп работы энергичный, но без 

Работа не перестает удив-

лять своей динамичностью и 

разнообразием. В студии 

постоянно бывают специа-

листы из других офисов. 

Ребята из Киева тоже часто 

ездят в те или иные подраз-

деления Crytek для обмена 

опытом. Когда идет работа 

над одним большим серьез-

ным проектом, неважно, из 

какой ты страны, – границы 

не имеют значения. Чтобы 

общение происходило бес-

препятственно, в офисе для 

всех желающих сотрудников 

организованы курсы англий-

ского. С языковой практикой 

нет никаких проблем, учи-

тывая многонациональный 

состав команды.

Я не перестаю удивлять-

ся, с одной стороны, креа-

тивности всей нашей коман-

ды, а с другой – работоспо-

собности и преданности 

общему делу. Возможно, 

секрет в том, что создание 

игр – это не только наука, но 

еще и искусство. И как в 

любом искусстве, здесь есть 

свои гении. Мне очень повез-

ло попасть именно в такую 

гениальную компанию.

Юлия Скидан, 
менеджер по персоналу

 Сrytek Kyiv

авралов. Никаких проверяющих, 

следящих, чем занимаются сотруд-

ники, мы не заметили. Напротив, в 

помещении совершается постоян-

ное и нормальное для творческого 

коллектива легкое броуновское 

движение. Вот кто-то пошел на 

обед, а кто-то прямо в коридоре 

устроил небольшую планерку, раз-

говаривая на повышенных тонах. 

Повышенных не потому, что есть 

причина для скандала, а из-за 

шумных веселых выяснений в со-

седнем отделе, куда делась пос-

ледняя шоколадная вафля.

Однако несмотря на всю легкость 

и неформальность обстановки, 

прекрасно видно – здесь не клуб по 

интересам, а офис, где не просто 

приятно проводят время, а продук-

тивно трудятся. В ходе визита мы 

старались не отвлекать ребят уж 

слишком сильно, но не всегда полу-

чалось. Например, дизайнеры уров-

ней, работавшие над Crysis, на наше 

предложение сфотографироваться 

отреагировали с чисто дизайнерс-

ким энтузиазмом: притащили из 

ближайшего угла пару кадок с паль-

мами, водрузили их на сдвинутые 

тумбочки и долго спорили, в каком 

порядке расставлять цветные крес-

ла, чтобы выглядело все, во-пер-

вых, красиво, во-вторых, гармонич-

но. Однако когда нужное количест-

во кадров было сделано, троица 

быстро разобрала декорации и 

вернулась к работе. 

Есть в киевском Crytek и отлич-

ная игровая комната с «космичес-

ким» диваном серебряного цвета, с 

огромным телевизором и всеми 

консолями текущего поколения. 

Можно не только отвлечься, ска-

жем, проведя с партнером пару 

боев в Soul Calibur IV, но и оценить 

проекты фирм-конкурентов. Если 

глаза устали от постоянного смот-

рения в «электронные ящики», а 

кровь в жилах застоялась, – самое 

время сразиться в настольный фут-

бол (он же кикер или фусбол). Кста-

ти, в компании регулярно проводят-

ся локальные турниры.

В общем, нам понравилось, и мы 

обязательно заглянем еще. Ведь 

хозяева пообещали рассказать о 

новой сверхсекретной разработке. 

В гостях у Crytek Kyivтема
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 В новом мире угловатой 
виртуальной героине из 90-х 
уже не было места 

Сурового мужчину с татуировками и 

автоматом (на фото слева) зовут Марко. 

По профессии он дизайнер, именно с 

него лепили образ Psycho — одного из 

персонажей Crysis. К слову, по характе-

ру Марко на своего виртуального двой-

ника совсем не похож — напротив, он 

добрый, общительный и даже немного 

застенчивый. А на фото справа — упо-

мянутая в статье игровая комната, где 

стоит настольный футбол. Начиная 

очередной матч, даже самые серьезные 

с виду сотрудники моментально пре-

вращаются в азартных спортсменов с 

горящими глазами. Впрочем, местная 

game room иногда используется не по 

назначению — в ней любят проводить 

небольшие совещания.
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Игры, созданные студией Team ICO, вызвали у аудитории очень бурную реакцию: одни восхваляли их 
до небес, другие недоуменно разводили руками – мол, как за такое можно платить деньги? Подобная 
полярность во взглядах на произведения японской компании отнюдь не случайна. По сути, эти до-
статочно дорогостоящие проекты являются чистейшими представителями арт-хауса. Конечно, если 
подобный термин применим к интерактивным развлечениям.

Кирилл Токарев

тема
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Ä  
ва продукта от Team ICO – ICO 

и Shadow of the Colossus – мож-

но сравнить со знаменитыми 

каменными изваяниями на острове 

Пасхи. Они несколько нелепы, но 

очень привлекательны, словно доб-

рые пришельцы с другой планеты. 

Обе игры переполнены уникальными 

идеями как в плане технологии, так и 

по части драматургии, геймдизайна, 

оформления. У людей скептических 

сразу возникает вопрос: почему это 

Sony вдруг согласилась на финанси-

рование подобных разработок? От-

вет знает организатор и вдохнови-

тель студии, признанный художник 

Фумито Уэда (Fumito Ueda).

ХУДОЖНИК
Фумито родился в 1970 году и вы-

рос в провинции Татсуно (Tatsuno), 

застрявшей между городом и де-

ревней. Это впоследствии окажет 

большое влияние на его дебютный 

проект. В отличие от значительного 

числа своих нынешних коллег в 

детстве будущий разработчик видео-

играми не интересовался. Ему было 

непонятно, как можно тратить 

столько времени на то, что в итоге 

не приносило никаких осязаемых 

результатов. Вместо сидения перед 

«ящиком» мальчик… рыбачил. Уэда 

азартно собирал различные снасти, 

самостоятельно мастерил удочки, 

хвастался своим уловом. Как и мно-

гим японским подросткам, ему так-

же очень нравилось читать черно-

белые комиксы (манга). Увлечение 

было настолько сильным, что одно 

время он даже хотел заняться сочи-

нением подобного чтива, однако 

судьба распорядилась иначе – по-

пав в университет, студент стал 

изучать искусство и специализиро-

вался на живописи маслом. Но была 

проблема – зарабатывать, создавая 

картины, оказалось крайне сложно. 

К счастью, ему пригодилась детская 

любовь к комиксам. Молодой чело-

век переквалифицировался в ил-

люстраторы. 

Примерно в это же время Уэда 

(наконец-то!) заинтересовался ви-

деоиграми. Будущий геймдизайнер 

приобрел себе Amiga 4000 и в ре-

зультате не только пристрастился к 

электронным развлечениям, но и 

начал изучать процесс создания 

сложных программ. Благодаря не-

дюжинным навыкам и знаниям его 

вскоре пригласили работать в Sony. 

Путь к желанной должности ему в 

немалой степени помогла расчис-

тить интерактивная инсталляция 

под названием Tyrant Kitty, которая 

представляла собой ящик с расту-

щим из него деревом. Если кто-то 

решал заглянуть внутрь этого та-

инственного контейнера, ему в лицо 

летела струйка грязи. Конструкция 

была полностью механической и не 

имела отношения к компьютерным 

технологиям, однако неожиданно 

привлекла внимание потенциаль-

ных работодателей. 

Бывшему иллюстратору предло-

жили заняться созданием компью-

терных заставок к играм. Но про-

славиться на данном поприще спе-

циалисту так и не удалось. Вместо 

того чтобы усердно моделировать 

вступительные и заключительные 

мультики для бесконечных jRPG, он 

начал работать над своей собствен-

ной игрой.

МАЛЬЧИК И ДЕВОЧКА
Для Уэды ICO стала пробой пера в 

новом жанре. Геймеры со стажем 

без проблем распознают основной 

источник вдохновения метра – зна-

менитую Another World от француза 

Эрика Чахи (Eric Chahi). Между про-

изведением европейца и первой 

игрой японской студии Team ICO 

есть немало общего. В обоих случа-

ях имеется уникальный виртуаль-

ный мир, в котором замкнут, как в 

ловушке, главный герой. Правда, 

масштаб ICO был меньшим – прота-

гониста заточили на территории 

полуразрушенного замка.

Уэда говорит, что, работая над 

локацией, он то и дело вспоминал 

образы громоздких ржавых машин, 

погибающих на заросших полях. Из 

 ICO и Shadow of the 
Colossus – добрые пришель-
цы с другой планеты 

полузабытых детских впечатлений 

появились огромные обветшавшие 

лестницы; дворцовый двор, покры-

тый густой травой; покинутая мель-

ница, одиноко стоящая у самого об-

рыва… Эти декорации при всей своей 

сюрреалистичности выглядели куда 

более объемными и реальными, не-

жели любые другие уровни в играх 

того времени. По сути, именно Уэда 

оказался первым, кому удалось осед-

лать стилистическую концепцию 

разрушенной красоты, которая значи-

тельно позднее будет использована, 

скажем, студией Epic в Gears of War.

 Еще одной немаловажной осо-

бенностью уровней ICO стала их 

органичность. Конечно, и раньше 

создавались действительно огром-

ные виртуальные декорации, но в 

этой игре разработчики смогли 

объединить все локации в единое 

целое. В заброшенном виртуальном 

замке нет ничего лишнего. Каждая 

деталь органично вплетена в моно-

литный архитектурный ансамбль, 

поражающий игроков своими раз-

мерами и увядшим великолепием.

Чтобы местная архитектура смот-

релась еще более впечатляюще, 

Уэда практически полностью изба-

вился от дополнительной информа-

ции, выводимой на экран. HUD ис-

чез напрочь. Сегодня такой ход не 

кажется особенным достижением, 

но по тем временам это был про-

рыв. В корзину пошли даже намеки 

на набираемые очки, полоску жиз-

ни, многочисленные меню, карты и 

длинные текстовые пояснения. Ав-

тор говорит, что отказался от обще-

принятых норм преднамеренно. Во-

первых, разработчику не нравятся 

сложные игры, нагружающие вас 

всякими дополнительными данны-

ми. Во-вторых, проект смог сразу 

отличиться от конкурентов.

 Немало-
важной осо-
бенностью 
уровней ICO 
стала их орга-
ничность 

 Продюсер
Кэндзи Каидо и
геймдизайнер
Фумито Уэда
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Следующий важнейший момент, 

позволивший игре занять свою 

нишу на рынке, – необычность пер-

сонажей. Вместо банального мачо с 

пистолетом и сигарой перед нами 

13-летний мальчик Айко (Ico), кото-

рого угораздило родиться с рогами 

на голове. Оказавшись в замке из-

за своего очевидного дефекта, наш 

герой вскоре встречается с будущей 

спутницей. Она не красавица, похо-

жая на Лару Крофт, а худенькая 

16-летняя девочка по имени Йорда 

(Yorda), говорящая на неизвестном 

языке. Эти два образа резко конт-

растируют друг с другом. Сам про-

тагонист совсем еще мал – почти на 

голову ниже подружки, его движе-

ния угловаты, он неловко 

обращается с ору-

жием, смешно 

взбирается по 

лестнице 

и т. д. А героиня, напротив, движет-

ся осторожно, но абсолютно безза-

щитна перед угрозами окружающе-

го мира. Уэда объясняет столь не-

обычную интерпретацию 

классической игровой сюжетной 

схемы «Марио спасает принцессу» 

влиянием аниме Galaxy Express, где 

в главных ролях были задействова-

ны зрелая женщина и мальчик. 

Разработчику показалось, что с 

художественной точки зрения такое 

сочетание уже наполняет произве-

дение определенной эстетикой. Из 

мультфильмов подобные образы 

давно ушли, но благодаря ICO вновь 

вернулись на экраны телевизоров, 

пусть и в совершенно ином виде. К 

слову, рога, которыми увенчан 

главный герой, не несут никакого 

дополнительного смысла. Уэда 

говорит, что часто камера находи-

лась слишком далеко от персона-

жей, и их сложно было заметить. 

Поэтому дизайнер и придумал 

столь оригинальный способ выде-

лить протагониста на фоне эпичес-

ких декораций.

Огромное значение для игры 

имели даже не отличия между геро-

ями, а то, как они взаимодействова-

ли друг с другом. Чтобы быстрее 

довести девочку до необходимого 

места или вытащить ее из ловушки, 

мальчик брал ее за руку. Это моти-

вированное прикосновение являет-

 В ICO главные
 герои все время 
держатся за руки

ся одним из самых трогательных 

моментов во всей истории интерак-

тивных развлечений. Когда парочка 

бежит по коридору и мальчик тянет 

за собой девочку, невольно ловишь 

себя на мысли, что боишься отпус-

тить на геймпаде верхний шифт, 

дабы не разрушить хрупкий союз. 

Уровень эмоциональной привязан-

ности просто невероятный, хотя 

нам почти до самого финала прак-

тически ничего не известно об этих 

двоих. Их способ жизни, общения 

друг с другом заставляет сопережи-

вать героям как родным.

Отдельно стоит отметить неска-

занное везение разработчика. Дале-

ко не каждому специалисту могут 

доверить большие деньги и возмож-

ность реализовать проект для абсо-

лютно новой платформы (изначаль-

но он был предназначен для ориги-

нальной PlayStation). Многим 

подобное покровительство Sony до 

сих пор кажется чем-то фантасти-

ческим, но автор воспринимает 

ситуацию как нечто само собой 

разумеющееся. По крайней мере 

сейчас. Но, конечно, когда основная 

концепция только создавалась, 

давление со стороны издателей 

было весьма ощутимым. Хотя руко-

водителям стало сразу понятно, что 

Уэда отработает каждую получен-

ную иену. Как и его знаменитый 

коллега Хидео Кодзима (Hideo 

Kodjima), японец свято верит в пого-

ворку «Если хочешь сделать что-то 

хорошо, то делай это сам». Он ак-

тивно участвует практически на 

всех этапах производственного 

 Руководи-
телям стало 

понятно, что 
Уэда отрабо-
тает каждую 

иену 

 Вместо банально-
го мачо с пистолетом 

перед нами 13-летний 
мальчик Айко 

 Освещение стало одной из главных 
особенностей первой игры Team ICO

Колоссытема
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процесса, изматывая своих сотруд-

ников скрупулезным вниманием к 

деталям и перфекционизмом. Дру-

гая отличительная особенность 

Уэды – категорическое нежелание 

поступаться собственным видени-

ем. Наверное, это один из немногих 

разработчиков, способных созда-

вать концепции, которые невозмож-

но в полной мере реализовать даже 

на новых мощных платформах.

Идея ICO родилась в 1997 году. 

Перед тем как обратиться к издате-

лю, Уэда три месяца провел за экра-

ном 15-дюймового монитора и сде-

лал небольшое 3-минутное видео с 

использованием графического ре-

дактора Lightwave. В этом ролике 

обычный мальчик в красной фут-

болке смотрит на рогатую девочку, 

сидящую на диване. Затем показы-

вают каких-то летающих роботов, 

стреляющих из плазменных пушек и 

разрушающих часть строения. В 

конце ролика девочка касается 

щеки парня. 

Полноценная работа над игрой 

началась в октябре 1998 года. Со-

здатели пересмотрели свои взгля-

ды на проект, решив отдать преиму-

щество ручной анимации, а не тех-

нологии захвата движения (motion 

capture). По мнению Уэды, актеры 

просто не могли прочувствовать 

ситуацию, из-за чего им не удава-

лась необходимая пластика. В сен-

тябре 1999-го дизайнер понимает, 

что игра движется совсем не в том 

направлении. Он даже собирается 

закрывать проект, но ICO спасает 

появление PlayStation 2. Передовое 

(на то время, естественно) железо 

позволило значительно расширить 

технологические возможности про-

дукта, в частности, реализовать 

потрясающую систему освещения. 

Работа была разбита на отде-

льные этапы, все они подытожива-

лись с помощью специальных видео-

роликов, демонстрирующих, как 

проект выглядит в текущий момент. 

Уэда внимательно изучал эти мате-

риалы, пытаясь отследить интерес-

ные идеи и стилистические реше-

ния, а также неудачные элементы, 

которые следует выкинуть из игры. 

Подобная требовательность к себе 

и окружающим привела к тому, что 

разработка растянулась на целых 

четыре года. 

Фумито Уэда ловко превращал 

различные технические, дизайнерс-

кие, финансовые и организацион-

ные ограничения в достоинства. 

Судя по высказываниям самого 

автора, это происходило (да и сей-

час происходит) практически на 

подсознательном уровне. Возьмем, 

к примеру, выдуманный язык, с 

помощью которого общаются персо-

нажи ICO, – озвучка есть, но ни сло-

ва не понять. Кто-то наверняка уви-

дит здесь глубокий авторский замы-

сел, однако разработчик говорит, 

что причина банальна – экономия 

времени и денег. Благодаря такому 

решению студии не надо было забо-

титься о переписывании озвучки, в 

 ICO стала классикой, но 
оказалась недооцененной 
современниками 

случае изменений в сюжете и диа-

логах всего лишь подправлялись 

субтитры.

Другой пример – столь любимая 

профильными журналистами атмос-

фера уединения и меланхолии. Уэда 

говорит, что изначально ICO была 

совершенно иной, а во всем «вино-

вата» не очень дружная команда – 

студия нанимала сотрудников, вооб-

ще не связанных с индустрией элек-

тронных развлечений, обходясь 

силами двух программистов, четы-

рех художников и одного дополни-

тельного геймдизайнера. Никто не 

восторгался успехами друг друга, не 

устраивал шумных корпоративных 

вечеринок или веселых совместных 

сражений по Сети. Все просто сиде-

ли за своими рабочими столами и 

трудились. Сложившиеся между 

сотрудниками прохладные отноше-

ния серьезным образом отразились 

на общем настроении ICO. 

Игра вышла в 2001 году и была 

тепло встречена критиками по все-

му миру. Практически сразу ICO 

стала классикой, но, как и боль-

шинство шедевров, оказалась недо-

оцененной современниками. Общий 

тираж не превысил 1 млн копий, что 

можно было считать провалом, 

особенно учитывая рекордное вре-
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мя разработки и показатель 

installed base консоли. К счастью, 

отличные отзывы прессы быстро 

принесли проекту культовый статус 

и столь необходимое признание. 

Отметим, что обложка европейской 

и японской версий проекта была 

выполнена в ярком сюрреалисти-

ческом ключе и во многом повторя-

ла мотивы картины «Ностальгия по 

бесконечности» известного греко-

итальянского художника Джорджо 

де Кирико (Giorgio de Chirico). Аме-

риканский вариант, увы, выглядел 

совершенно неинтересно.

ВЕЛИКАНЫ
Несмотря на не самый удачный 

дебют, Sony все-таки дала команде 

Team ICO второй шанс. Следующим 

проектом от теперь уже знаменито-

го геймдизайнера стала игра под 

кодовым названием NICO (не имеет 

никакого отношения к фильмам с 

участием Стивена Сигала). Само 

слово NICO является сочетанием ICO 

и японского Ni (в переводе – два). 

Предполагалось, что автор возьмет-

ся за сиквел. 

Как и в случае со своим предыду-

щим творением, чтобы «продать» 

идею начальству, Уэда сел за гра-

фическую станцию, взял движок ICO 

и с его помощью соорудил трехмер-

ный ролик. Данное видео в 2003 году 

демонстрировалось посетителям 

выставки D.I.C.E. Summit. Его при 

желании можно разыскать на 

YouTube. Презентация идейно была 

довольно близка к игре, в итоге 

попавшей в магазины, – небольшой 

отряд рогатых мальчиков гонялся 

на лошадях за огромным монстром. 

Появление парней с костяными 

излишествами на голове объясняет-

ся тем, что на том этапе наиболее 

разумным было заново использо-

вать уже имеющиеся в распоряже-

нии модели персонажей, чем выду-

мывать новые. На самом деле никто 

не хотел делать сиквел. Вместо 

этого автор вынашивал абсолютно 

иной замысел.

Если в ICO Уэда, по сути, взял 

хорошо знакомую красную полоску 

жизни и превратил ее в персонажа 

(Йорду), то на сей раз он пошел 

дальше и попытался сделать уро-

вень враждебной игроку силой. 

Таковой и была главная концепция 

странного проекта, который полу-

чил название Wanda to Kyozou 

(«Странник и гигантские статуи»), 

или Shadow of the Colossus.

С одной стороны, это был action, 

с другой – адвентюра, а с третьей – 

чистой воды головоломка. Несколь-

ко лет Уэда и его молчаливая ко-

манда создавали полотно эпических 

масштабов: удивительный сказоч-

ный мир и шестнадцать каменных 

гигантов, которых необходимо уби-

вать в определенной раз и навсегда 

последовательности. Хотя планиро-

вался вовсе не сиквел, но действие 

разворачивалось в прежней вы-

мышленной вселенной. Одинокий 

герой пытался спасти некую девуш-

ку, налаживая отношения с древним 

божеством и истребляя огромных 

неповоротливых противников. Раз-

работчики вновь отказываются от 

длинных текстовых объяснений, 

отдавая предпочтение намекам, 

коротким сценкам, непонятным 

диалогам. Если обычные сюжет-

ные игры можно сравнить с 

романом или повестью, то Уэда 

просто рассказывает белый стих.

С точки зрения геймплея Shadow 

of the Colossus – уникальный про-

дукт. Здесь вообще нет стандартных 

врагов. Вместо них мы боремся с 

огромными каменными колоссами, 

каждый из которых представляет 

собой своеобразную головоломку. 

Продюсер игры Кэндзи Каидо (Kenji 

Kaido) признался, что ему как гейме-

ру всегда нравились баталии с бос-

сами. Разработчику не терпе-

лось пролететь весь уровень 

до конца, чтобы в итоге стол-

кнуться с самым крутым 

противником. По его мне-

нию, некоторых геймеров 

тоже мог бы привлечь такой 

подход. Впрочем, он никак 

не объяснял практически 

полное отсутствие на 

 Небольшой отряд рогатых 
мальчиков гонялся на лошадях 
за огромным монстром 

 Shadow of the Colossus – 
уникальный продукт 

Колоссытема
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уровнях других персонажей. Причи-

на этой «пустынности» абсолютно в 

духе Team ICO – в студии банально 

не хватало рабочих рук. Создание 

дополнительного контента могло бы 

негативно отразиться на качестве 

грандиозных сражений с колоссами, 

а Уэда был не готов к подобным 

жертвам.

Стоит отметить, что работа в 

Team ICO по зубам далеко не всем. 

Прежде чем попасть в команду, 

нужно пройти строжайший отбор. 

Когда стартовала Shadow of the 

Colossus, руководство начало поиск 

художников. На замещение вакант-

ной должности поступило более 

500 заявок. Каидо отобрал из всего 

этого вороха работ только 10. Уэда 

оказался еще более строгим, оста-

вив в итоге лишь пару человек. Тем, 

кому «посчастливилось» попасть в 

коллектив, пришлось столкнуться с 

довольно жесткими требованиями 

менеджеров. Уэда не самый гуман-

ный руководитель. Представьте себе 

такую ситуацию: вы месяц трудитесь 

над моделью громадного прямохо-

дящего бородатого чайника и тут 

появляется ваш любимый худрук и 

говорит, что персонаж не годится и 

все нужно переделать. Если это про-

исходит один раз, вы начинаете 

сомневаться в собственных способ-

ностях, но когда подобные передел-

ки требуются постоянно, невольно 

возникают сомнения относительно 

состоятельности начальника. Ме-

неджеры признаются, что подде-

рживать моральный дух коллектива 

в таких условиях чрезвычайно слож-

но. Вероятно, от группового уволь-

нения всех удерживала только до-

стойная зарплата и вера в то, что в 

итоге получится хорошая игра.

Если Уэда мучил в основном ху-

дожников, то его верный соратник 

Кэндзи Каидо стал головной болью 

программистов. Так как продукт 

создавался крайне необычный, 

технические специалисты должны 

были  преодолеть сразу несколько 

трудностей. Главной оказалось 

превращение монстра в уровень. 

Нужно было добиться, чтобы герой 

смог действительно бегать по спине 

и конечностям гиганта. Это требова-

ло не только активной работы ани-

маторов, но и создания реалисти-

ческой физической системы, кото-

рая бы отслеживала и изменяла 

положение и стабильность героя в 

зависимости от действий самого 

босса. Не меньше предстояло пот-

рудиться и над освещением – оно 

помогало формировать нужное 

настроение. 

На практике производственный 

процесс выглядел следующим обра-

зом. Если руководителя устраивал 

геймплей, но не нравилось, как 

движется каменная махина, сделан-

ный кусок игры возвращали на до-

работку аниматорам. Если новая 

анимация мешала геймплею, уро-

вень отправляли дизайнерам. Такой 

«тяни-толкай» повторялся, пока все 

не начинало функционировать иде-

ально. Ну и вы уже знаете, эти стра-

дания с лихвой окупились.

Говоря об отличительных особен-

ностях второго проекта от Уэды, 

стоит также упомянуть о безмолв-

ном спутнике главного героя, кото-

рый сопровождал его в опасных 

приключениях. Речь идет о коне по 

имени Арго (Argo). Авторы хотели 

не просто дать игроку средство 

передвижения, а познакомить его с 

настоящим живым существом. Что-

бы добиться подобного эффекта, 

специалисты вынуждены были на-

щупать тонкий баланс в управле-

нии. «Правдоподобная лошадь – это 

не мотоцикл или машина», – заме-

чает Уэда. Она не может молниенос-

но исполнять ваши желания, словно 

механизм. С другой стороны, если 

сделать ее слишком своенравной, 

то функциональность будет потеря-

на. Сама идея использовать скакуна 

в игре не является новой, но дизай-

неру уж очень хотелось воплотить 

ее в жизнь. Во время работы он 

даже попробовал кататься на лоша-

ди. Большое внимание также уделя-

лось искусственному интеллекту 

этого существа.

Каждый отдельный элемент рабо-

тал на создание образа «одинокого 

героя». Особую роль во всем этом 

процессе играла музыка прослав-

ленного Кова Отани (Kow Otani). 

Автор саундтрека для популярного 

аниме Gundam Wing сделал велико-

лепные аранжировки, которые 

были записаны совместно с 

Лондонским филармоническим 

оркестром. Как и ICO, Shadow of 

the Colossus оказалась 

крайне эмоциональной 

игрой. Вы по-своему 

жалели несчастных 

каменных монстров, умирающих 

ради воскрешения неизвестной 

девушки. Самое интересное, что 

Уэда вовсе не собирался произвести 

на свет драму, все эти переживания 

возникали сами собой.

Трехлетний труд не прошел да-

ром. К тому же компания Sony орга-

низовала масштабную рекламную 

кампанию, одной из главных про-

мо-находок которой был запуск 

вирусных роликов, где ведущая 

теленовостей рассказывала о не-

обычном феномене – останках ве-

ликанов, выброшенных цунами на 

индийское побережье. В комплект к 

нему шло видео с русскими поляр-

никами, раскопавшими гиганта во 

льдах. Усилия издателей не пропа-

ли даром – появилось внушитель-

ное количество предзаказов на 

игру. Как результат, спустя всего 

два дня после японского релиза 

было раскуплено практически 80% 

первой партии дисков. 

Затем последо-

вал выход 

Shadow of 

the 

Colossus 

на между-

 От увольнения всех удер-
живала вера в то, что в итоге 
получится хорошая игра 

народные рынки и признание мно-

гочисленных критиков, без колеба-

ния награждавших игру самыми 

высокими баллами.

В чем же кроется секрет проек-

тов Team ICO? Дело не в трогатель-

ных персонажах, красивом оформ-

лении, загадочном сюжете или 

изысканном геймплее. А в том, что 

игроки неожиданно находят в этих 

развлечениях смысл, которого сами 

авторы в них даже не вкладывали. 

Интерактивные истории про маль-

чиков, девочек и великанов, не-

смотря на их сказочную простоту, 

каждым воспринимаются по-своему 

и вызывают массу дискуссий, и это 

в какой-то степени делает их час-

тью мировой культуры. Ярчайшим 

примером тому является финал 

ICO, где Йорда и главный герой 

оказываются на пляже и едят ар-

буз. Уэда говорит, что концовка – 

всего лишь сон протагониста, но 

фанаты категорически возражают, 

настаивая на том, что все заверши-

лось хорошо.

Молчаливый разработчик не рас-

крывает секретов своего будущего 

продукта. Новая игра Team ICO для 

PlayStation 3 точно находится в 

производстве (хотя бы потому, что 

компания проводила новый набор 

персонала). Уэда отчаянно отбива-

ется от атак журналистов, но рано 

или поздно ему придется раскрыть 

карты. Одно с большой долей до-

стоверности можно утверждать уже 

сейчас: это будет не сиквел, а 

что-то новое и, как всег-

да, необычное.

 Стоит отметить, что ра-
бота в Team ICO по зубам 
далеко не всем 

 Shadow of the 
Colossus 
вдохновила 
авторов новой 
Prince of Persia

 Конь станет вашим 
верным спутником 

на протяжении 
всего путешествия

 Колосс может 
запросто 

раздавить 
Странника
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The Sims 2: University
Вроде бы очередная капля в бесконечном 
потоке аддонов The Sims 2. Но на деле – 
возможность стать интернациональным 
студентом в каком-нибудь университете 
«Лиги плюща». Зубрить конспекты, 
соблазнять чернокожих сокурсниц, уст-
раивать локальный Армагеддон декану и 
громить зазнавшееся братство студентов. 
Куча лазеек и полная свобода в застенках 
виртуальной альма-матер.

Igor: Objective 
Uikokahonia
Элегантная проба пера команды Pendulo 
Studios, которая спустя несколько лет 
выстрелила пестрым Runaway: А Road 
Adventure. Откровенная и смешная 
испанская история о желающем вернуть 
свою легкомысленную подружку Игоре 
переливалась карнавальными красками и 
сверкала сюжетными поворотами имени 
LucasArts. Чем многим и полюбилась.

Ozzie and the Quantum 
Playwright
Милый энергичный бесплатный квест 
от студентов и для студентов. В инс-
титуте, где учится парень Оззи, злой 
ректор решил во имя престижа распра-
виться с театральным кружком. Наивно 
нарисованные комнатушки, студенты, 
профессора и шекспировский дух – все 
переплелось в этой короткой, но по-
студенчески романтичной истории.

Leisure Suit Larry: 
Magna Cum Laude
«Американский пирог, мы любим 
тебя!» – словно бы кричат авторы 
игры, потряхивая короткими юбками. 
Яркая, чисто западная история про 
повернутого на сексе Ларри Ловеджа. 
Нос картошкой и наметившееся пузико 
не мешают ему соблазнять студенток, 
отрываясь в своеобразных мини-играх 
разной степени пошлости.

Beavis & Butt-Head Do U
Два знаменитых кривых зеркала обще-
ства девяностых годов, которые любят 
протирать штаны на диване, сыпать 
сальными шутками, хохотать гиенами 
и «хотеть». Шатания по комнатушкам 
общежития в поисках особей женского 
пола, путешествия по мусоропроводу, 
лавирование между пьяными сокурсни-
ками да специфический юморок – и тем 
не менее это был на удивление качест-
венный квест.

Студенческий 
джаз
Одни из них скачут 
попрыгунчиком от 
сессии к сессии, другие 
с вожделением смотрят 
на испеченный мамой 
яблочный пирог, третьи, 
размахивая руками, бе-
гают голышом по обща-
ге, а четвертые, скучно 
посапывая, толпятся у 
единственного душа на 
этаже. Что и говорить, 
интернациональное 
племя студентов.

Top 5

01

02

03

04

05

Александр Чепелев

Студенческий джазрейтинг

GmPl-5(45)-036-Top-5-Students.in36   36GmPl-5(45)-036-Top-5-Students.in36   36 14.04.2009   22:22:0014.04.2009   22:22:00



 Потому что не все игры одинаково полезны

В этом разделе

38  Resident Evil 5
42  Wheelman   
44  50 Cent: 
 Blood on the Sand
46  Drakensang: 
 The Dark Eye 
50  Red Alert 3 – 
 Uprising
52  Destroy All 
 Humans! Path of 
 the Furon
54  Tom Clancy's 
 H.A.W.X.
56  MadWorld
58  Stormrise  
60  Операция 
 «Багратион»
62  Grand Theft Auto: 
 Chinatown Wars
64  Puzzle Quest: 
 Galactrix
65  NecroVisioN
66  Rise of the 
 Argonauts
68  Сердце вечности

Resident Evil 5

c. 38

c. 56

MadWorld

Скажем честно – зажда-
лись! Заждались пол-
ноценного проекта из 
знаменитой серии  с чис-
лительным в названии. Вот 
только предупреждаем: от 
духа старых игр, выхо-
дивших под известным 
брендом, в Resident Evil 5 
не осталось и следа.

Drakensang: The Dark Eye
Невероятно, но факт! 
Небольшая малоиз-
вестная компания, не 
имеющая опыта созда-
ния ролевых проектов, 
сумела выпустить RPG, 
способную посрамить 
лучших представителей 
этого почтенного жанра. 
Впрочем, редкая бочка 
меда оказывается не 
испорченной ложкой 
дегтя…

Этот безумный, гротескный 
мордобой с невероятным 
количеством кетчупа на 
экране будто создан для из-
девки над большей частью 
аудитории Nintendo Wii. Ми-
лые мамы, рассудительные 
отцы и заботливые бабушки 
наверняка не подозревали, 
что на доброй «семейной» 
консоли может появиться 
такая игра.

c. 46664646464. 4c.c.c
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 Сценарий 
Resident Evil 5 
вызывает 
ассоциации 
с Metal Gear 
Solid 

Resident Evil 5
Pointless nostalgic  
Смена поколений игровых консолей неизбежно связана с определенными потря-
сениями. Далеко не всегда реформы и изменения, требуемые временем, положи-
тельно воспринимаются многочисленными поклонниками старых сериалов.

Кирилл Токарев

È  
стория Resident Evil началась 

еще во времена первой 

PlayStation. Под данной мар-

кой выпущено множество проек-

тов, а сама игра, ранее являвшаяся 

символом survival horror, с выхо-

дом пятой части окончательно 

мутировала в боевик. Давайте 

попытаемся разобраться, хорошо 

это или плохо.

Сюжетная вводная Resident Evil 5 

такова: после краха фармакологи-

ческой корпорации Umbrella 

страсть злодеев к экспериментам с 

различными вирусами не утихла. 

Опасность биологического терро-

ризма оказалась настолько велика, 

что был создан специальный отдел 

быстрого реагирования, в число 

бойцов которого входит и протаго-

нист – наш старый приятель Крис 

Рэдфилд (Chris Redfi eld). С важным 

заданием его посылают в один из 

африканских районов, где бушует 

группа негодяев. 

По прибытии на место Крис зна-

комится со своей новой напарни-

цей – очаровательной Шевой Ало-

мар (Sheva Alomar). После недолгих 

приветствий и нескольких минут 

привыкания к роскошному внешне-

му виду нашей виртуальной спутни-

цы начинается настоящий водово-

рот событий. Без ужасных штаммов, 

сумасшедших злодеев, русских 

барышень, таинственных руин, 

загадочных цветов и настойчивых 

попыток узнать, кто врет, а кто го-

ворит правду, дело не обойдется.

Сценарий Resident Evil 5 вызыва-

ет ассоциации с… Metal Gear Solid. 

Персонажей немного, но общий 

накал страстей, запутанность вза-

имоотношений героев и постоян-

ные флешбеки в сочетании с грохо-

чущей симфонической музыкой и 

невероятного качества анимацион-

ными вставками наводят на мысль, 

что  Capcom явно пыталась пре-

взойти игры Хидео Кодзимы (Hideo 

Kojima) в плане кинематографич-

ности. В значительной степени это 

удалось. Хотя Resident Evil 5 вос-

принимается не как финал эпичес-

кой саги, а скорее как заключи-

тельный эпизод крутого американ-

ского телесериала. Он громкий, 

яркий и чуть-чуть смазанный.

К слову, незнание истории 

Resident Evil совершенно не поме-

шает насладиться игрой. Во время 

загрузок этапов вам кратко и пос-

ледовательно изложат ключевые 

события прошлых частей и расска-

жут о центральных персонажах 

сеттинга. Кроме того, путешествуя 

по уровням, вы будете натыкаться 

на довольно внушительные тексты, 

позволяющие ознакомиться с био-

графиями и мыслями ныне мерт-

 Мастер-классы по
владению бензопилой
«Дружба». Недорого 

 Знал куда целиться...

 Не волнуйся, милая, 
прорвемся! 

Resident Evil 5рецензии
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 Незнание истории 
Resident Evil не помешает на-
сладиться игрой 

Capcom Крупнейший японс-
кий издатель и разработчик, в 
послужном списке которого 
огромное количество при-
знанных хитов. Современные 
продукты Capcom отличаются 
четкими прозападными моти-
вами и большими бюджетами. 
Игры серии Dino Crisis, 
Onimusha, Street Fighter, 
Devil May Cry, Resident Evil 
Сайт www.capcom.com 

ПАСПОРТ

Жанр action 
Разработчик Capcom 
Издатель Capcom
Сайт www.residentevil.com/5
Возраст 18+

Более того, размышлять над 

тем, в кого и зачем мы стреляем, 

абсолютно некогда. Вас все время 

подгоняют, а бешеный темп гейм-

плея не ослабевает вплоть до фи-

нальных титров. Одна схватка с 

противником моментально сменя-

ется другой. Лишь недавно вы при-

нимали участие в «рельсовых» 

перестрелках с мотоциклистами и 

красавцем Эль Гиганте (El Gigante) 

и вот уже прячетесь от врагов за 

досками, ящиками и заборами, 

совсем как в Gears of War 2. Неуди-

вительно то, что элементов survival 

horror в Resident Evil 5 не осталось. 

Если небольшая доля «выживания» 

еще сохранилась, то никаких ужа-

сов нет и в помине. Новому творе-

нию Capcom удастся напугать раз-

ве что людей, страдающих болез-

ненной неприязнью к насекомым, 

крокодилам и бензопилам. Осталь-

ным бояться абсолютно нечего, 

ведь почти всех противников здесь 

можно и нужно убить.

В погоне за динамичностью и 

масштабностью авторы пожертво-

вали логичностью картины вирту-

ального мира. В принципе некото-

рая условность местных законов 

природы и социума была очевидна 

еще в четвертой части: из врагов 

щедро сыпались патроны и деньги,  Сразу видно — 
роковая женщина

вых героев. Фактически встречаю-

щиеся на пути рукописи, ветхие 

документы и откровения в компью-

терных файлах – то немногое, что 

роднит Resident Evil 5 с ее пред-

шественницами. В остальном она 

ощутимо от них отличается.

Еще первые трейлеры дали по-

нять – при создании нового проек-

та разработчики взяли за основу 

не классическую Resident Evil 2, а 

Resident Evil 4, над которой в свое 

время трудился сам основатель 

франчайза Шиндзи Миками (Shinji 

Mikami). На практике это означало: 

а) вид из-за плеча протагониста; 

б) неизменный лазерный прицел и 

лопающиеся головы; в) много-

много действия, минимальное 

количество головоломок и полное 

отсутствие зомби. И вправду, в 

пятой части вы не увидите столь 

любимых оживших мертвецов. Их 

место заняли очередные несчаст-

ные аборигены, ставшие жертвами 

губительных микроорганизмов, 

культивируемых нехорошими уче-

ными. Игру начали заранее обви-

нять в расизме, ведь большинство 

ваших врагов – чернокожие. Спе-

шим заверить, никаких намеков на 

расовую дискриминацию в Resident 

Evil 5 нет.
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Между миссиями вам предоставля-

ют шанс покопаться в собственном 

имуществе: рассортировать награб-

ленное, продать кое-что из сокро-

вищ, провести апгрейд оружия – 

скажем, увеличить скорость переза-

рядки, вместительность магазина, 

количество наносимых поврежде-

ний. К тому же при переходе к сле-

дующей главе или загрузке сохра-

нения вы получите предложение 

 Дяденька, 
кажется, 
у вас что-то 
вывалилось... 

а оружие покупалось у бродячих 

торговцев. В Resident Evil 5 у вас 

практически никогда не заканчива-

ется амуниция, а новые стволы 

просто открываются по мере 

прохождения. Сначала выдают 

пистолет, затем в специальных 

чемоданчиках вы обнаружи-

ваете дробовик, потом 

автомат, штурмовую 

винтовку и так далее. 

скорректировать инвентарь обоих 

героев, если в этом возникнет необ-

ходимость. Кстати, система сохране-

ний серьезным образом изменилась. 

Печатных машинок больше нет, про-

цесс автоматизирован.

Одной из главных инноваций 

Resident Evil 5 можно считать нали-

чие напарника. В принципе вы и 

раньше могли гулять по заполнен-

ным зомби улицам в компании с дру-

гим несчастным, но в пятой части на 

этом сделан особенный акцент. Мно-

гие поставленные перед вами задачи 

требуют совместных усилий. Ком-

пьютерный интеллект красавицы-

африканки в большинстве случаев 

действует наилучшим образом. Она 

 Одной из главных инноваций 
Resident Evil 5 можно считать на-
личие напарника 

 Осторожно, 
недобрые собачки!

Resident Evil 5рецензии
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 Resident 
Evil 5 просто 
создана для 
того, чтобы 
пройти ее в 
компании с 
приятелем 

охотно подбирает разбросанные по 

уровню патроны, метко стреляет, 

способна отвлекать боссов на себя, 

без посторонней помощи перезаря-

жает оружие, лечит вас и т. д. Пря-

мого управления Шевой нет. Вы 

можете лишь указать ей, как себя 

вести (атаковать или прикрывать), а 

все остальные решения она будет 

принимать самостоятельно. 

Разумеется, наличие партнера 

предполагает режим кооператив-

ной игры. Действительно, Resident 

Evil 5 просто создана для того, что-

бы пройти ее в компании с прияте-

лем. Сегодня эта идея не так уж 

оригинальна, но она делает проект 

только лучше. Правда, есть и обяза-

тельная ложка дегтя – продолжи-

тельность приключения относи-

тельно невелика. Новую часть зна-

менитого сериала опытный геймер 

пробежит всего за 7–10 часов по 

причине  практически полного от-

сутствия каких-либо головоломок, 

минимального количества закры-

тых дверей и общей линейности 

уровней. Не хватает и запоминаю-

щихся сложных боссов. Серьезной 

проблемой может стать только 

последний злодей, которого нужно 

«валить» в несколько этапов. Все 

остальные главари являются жал-

кой пародией на красавцев из 

Resident Evil 4. Довольно грустная, 

на наш взгляд, тенденция.

Графическое оформление 

Resident Evil 5 рискну назвать со-

вершенным. Это определенно кра-

сивейшая игра в серии и одна из 

самых визуально привлекатель-

ных за последние несколько лет. 

Даже мельчайшие детали идеаль-

но вписываются в общую шикар-

ную картинку. Нельзя не отметить 

и  отличное освещение. Вам надо-

лго запомнится путешествие в 

катакомбах, наполовину запол-

ненных водой, где единственным 

источником света является шах-

терский фонарик на каске партне-

ра. Не менее впечатляющи и поез-

дки на катерах, прогулки по жар-

ким улицам африканских поселков 

и посещение затерянных руин (Ла-

ра Крофт и Индиана Джонс зави-

дуют черной завистью). О спецэф-

фектах долго говорить не будем – 

они также выполнены очень 

здорово.

Безусловно, этот проект понра-

вится не всем. В нем нет привыч-

ных для прошлых частей сериала 

элементов: тяжелой, гнетущей 

атмосферы, головоломок и ста-

ринных особняков. Но те, кто на-

зовут игру поверхностной и неин-

тересной, скорее всего, окажутся 

обычными лицемерами. Resident 

Evil 5 – яркий и захватывающий 

представитель жанра action. В ней 

множество красивейших локаций, 

эпических сражений и один из 

самых симпатичных женских пер-

сонажей за всю историю видео-

игр. А когда Крис Рэдфилд в ком-

пании двух прекрасных дам уле-

тит на вертолете в закат под 

аккомпанемент нежного вокала, у 

вас точно не возникнет ощущения, 

что последние несколько вечеров 

прошли зря. 

ОЦЕНКА

ИТОГ

Идея Логичное развитие 
Resident Evil 4 

Графика Отличная

Звук Пафосная музыка и вели-
колепная озвучка

Игра Стремительная и захва-
тывающая

4.5/5

 Мужчина, работать!

 Закройте глаза, 
откройте рот!

 Первое китайское 
предупреждение
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Wheelman
Дмитрий Веселов

Ê 
то-то давным-давно обзывал 

последними словами Майк-

ла Джексона, «виновного» в 

создании Michael Jackson’s 

Moonwalker – аркады с особой тан-

цевальной магией. Некоторые 

считают, что после двух шутеров с 

50 Cent в главной роли Полтиннику 

пора выписывать целебную эвта-

назию. Но на «полигональный нар-

циссизм» одной известной персо-

ны пока все смотрели сквозь паль-

цы. Речь идет о Вине Дизеле, 

актере и по совместительству ос-

нователе компании Tygon Studios. 

Кто-то утверждает, что Дизелю 

просто повезло. Первый проект его 

фирма создавала в тандеме с 

опытными скандинавами из 

Starbreeze Studios, и получился 

настоящий шедевр – тюремная 

история Chronicles of Riddick: 

Escape from the Butcher Bay выиг-

рала несколько престижных на-

град, после чего второстепенное 

увлечение превратилось для лысо-

го актера чуть ли не в главный 

бизнес. Совсем скоро мы увидим 

ремейк дебютного проекта под 

названием Chronicles of Riddick: 

Assault on Dark Athena, в одном из 

последних интервью Дизель упо-

минал о собственной ММО, а све-

жая Wheelman с его участием до-

ступна прямо сейчас.

Интересно, что начало продаж 

игры было приурочено к выходу в 

прокат одноименного фильма, рас-

сказывающего о храбром герое 

Мило Бурике (Milo Burik), спасаю-

щем прелестную даму и сражаю-

щемся с барселонскими крими-

нальными элементами. Но что-то у 

представителей киноиндустрии не 

заладилось – лента на широкий 

экран так до сих пор и не попала. 

Имеем удивительный прецедент. 

Wheelman – первая игра по филь-

му, но без фильма. 

Творение Midway Newcastle 

многие безосновательно сравни-

вают с GTA. Принципиальная 

ошибка. Да, необходимые атрибу-

ты «песочницы» тут имеются: 

большой город, быстрые тачки и 

газиллион бандитов... Но если 

серия Grand Theft Auto пусть не 

всегда идеально, но таки пыта-

лась соблюсти баланс между про-

гулками и поездками, то здесь 

Игра про Вина Дизеля от продюсера Вина Дизеля   
Интересно, сколько певцов, танцоров и актеров должны захотеть этакую «игру име-
ни себя», прежде чем мировое правительство признает тенденцию опасной и начнет 
всерьез с ней бороться? 

 Игра 
подкупает 

тем, что 
похожа на 

все фильмы 
с Вином 
Дизелем 
разом 

 Ушастые румыны. Самая 
симпатичная фракция в игре

 Персонажи выглядят вполне 
неплохо, пока не откроют рот

 Он не проявил уважения к
участникам дорожного движения

Wheelmanрецензии
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акцент сделан именно на сумас-

шедшие покатушки.

Из машины можно даже не выхо-

дить. Для смены «колес» активно 

используется хитрый трюк под 

названием air jack, с помощью ко-

торого Дизель захватывает новое 

средство передвижения, на пол-

ном ходу выпрыгивая из старого. 

Действие выполняется легко и 

быстро: игрок подруливает к «жер-

тве», секунду-две целится, а потом 

наблюдает, как протагонист лихо 

вскакивает на чужое авто и выбра-

сывает из его салона водителя.

Другие инновации, предложен-

ные Midway Newcastle, так же изоб-

ретательны и так же попирают 

описанные в учебниках физики 

законы. Скажем, нам предлагают 

принять участие в автомобильных 

боях – достаточно двинуть мышкой 

в нужную сторону, и совершенно 

любой «дизелев экипаж», включая 

многотонные грузовики и мотоцик-

лы, резко дернется вбок, чтобы 

толкнуть врага корпусом. Благода-

ря такому нововведению погони 

тут крайне зрелищны и в чем-то 

напоминают поединки боксеров-

веревочке». Каким бы быстрым ни 

был автомобиль, вы все равно не 

догоните противника (и не отстане-

те особенно сильно), не расстреля-

ете взвод прихвостней и не увиди-

те все заготовленные пиротехни-

ческие эффекты. А если догоняют 

вас, то будьте готовы к бесконечно-

му респауну вооруженных врагов, 

появляющихся в самых неожидан-

ных местах. Мой любимый эпизод 

связан с попыткой спрятаться от 

банды румын в метро. Я нырнул за 

ограждение, начал спускаться по 

ступенькам и был сбит выезжаю-

щей из подземелья враждебной 

машиной… Но это еще пример за-

бавной ситуации, а ведь бывают 

случаи куда неприятнее и нелепее.

Вот так и колеблется Wheelman 

от яркого, сочного автобоевика до 

почти откровенного треша. Но как 

было сказано выше, позитивные 

эмоции от знакомства с этим про-

ектом преобладают. Игра подкупа-

ет тем, что похожа на все фильмы с 

Вином Дизелем разом. Она весе-

лая, по-хорошему безмозглая и 

будто специально изобретена для 

сдержанно-положительных оценок 

профильной прессы.

Жанр action / racing 
Разработчик Midway Newcastle  
Издатель Ubisoft
Издатель в СНГ «Новый Диск»
Сайт wheelmangame.uk.ubi.com
Возраст 16+

Midway Newcastle Бывшая 
Pitbull Syndicate, зарабаты-
вавшая на хлеб созданием 
продуктов под маркой Test 
Drive. В 2005 году студию 
приобрела и переименова-
ла ныне обанкротившаяся 
компания Midway.
Игры L.A. Rush, Rush 
Сайт www.midway.com 

ПАСПОРТ

 Эх, сколько кетчупа

 Если догоняют вас, то 
будьте готовы к бесконечно-
му респауну врагов 

тяжеловесов, в которых главную 

роль играет масса бойцов, а не 

увертливость или скорость. 

Кроме раздачи пинков оппонен-

там, виртуальное воплощение Вина 

Дизеля умеет расстреливать агрес-

соров в slo-mo-режиме. Особенно 

ярко это выглядит, когда машина с 

героем на полном ходу разворачи-

вается, протагонист эффектно 

взмахивает высунутой из окна ру-

кой с пистолетом, ловко уничтожа-

ет преследователей, а затем, не 

сбрасывая скорости, вновь разво-

рачивает авто и продолжает движе-

ние. Сэр Исаак Ньютон в такие мо-

менты вздрагивает в гробу.

Барселона в игре – город, иде-

ально подходящий для сумасшед-

ших гонщиков. Тут полно длинных 

улочек, трамплинов и незаметных 

на первый взгляд маршрутов, поз-

воляющих сократить путь от точки 

А до точки В. При этом местные 

жители, видимо, давно привыкшие 

к визитам таких отчаянных ребят, 

как Мило Бурик, имеют удивитель-

ную особенность со 100% эффек-

тивностью уворачиваться от несу-

щихся в их сторону болидов. Да-да – 

как бы ни плакали жестокие дети, 

но ни сбить, ни даже пристрелить 

безвинных гражданских нельзя. 

Кроме того, здесь нет проституток, 

магазинов одежды, салонов татуи-

ровок, спортивных залов и прочих 

привычных для фанатов GTA эле-

ментов. Выйдя из машины, вы обна-

руживаете, что заняться в общем-то 

и нечем. Хотя немного размять ноги 

так или иначе придется – миссии, 

выполняемые на своих двоих, скуч-

ны и, к сожалению, обязательны.

Однако несмотря на недостатки 

«пешеходной» составляющей, игра 

получилась интересной. Разработ-

чики Midway Newcastle могут по 

праву гордиться сюжетом и моти-

вацией действий главного героя. 

Банальных поручений почти нет, а 

большинство заданий напоминают 

лучшие эпизоды из «Форсажа» и 

«Перевозчика» одновременно. То 

герой Дизеля устраивает слежку за 

злодеем, кошкой прыгая с машины 

на машину, то он попадает в ло-

вушку на складе в пригороде, то 

сходится с негодяем в безумной 

дуэли на бензовозах. Wheelman 

развлекает не хуже громкого блок-

бастера. Именно изобретатель-

ность, с которой авторы подошли к 

созданию сюжетной компании, 

вытягивает игру, заставляя за-

крыть глаза на различные огрехи.

Одним из главных недостатков 

можно назвать жуткую заскрипто-

ванность и странную порой логику 

происходящих на экране событий. 

Например, миссии, связанные с 

преследованием кого-либо, пост-

роены по принципу «кошелька на 

ОЦЕНКА

ИТОГ

Идея Burnout с пушками 

Графика Пустынный город и 
приятные спецэффекты

Звук Отличный лицензирован-
ный саундтрек

Игра Идеальное цифровое 
воплощение киноленты с Ви-
ном Дизелем в главной роли 

3/5

 Та самая дуэль 
на бензовозах
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Александр Чепелев

Ï
ожалуй, 50 Cent — самый реак-

ционный «герой нашего вре-

мени». Когда-то наивные со-

ветские ребятишки восторженно 

кричали «Бу-ра-ти-но!», а сегодня 

заморская американская ребятня 

вопит «Фиф-ти-цент!» Из знаменито-

го рэпера легко сотворить себе ку-

мира, что неудивительно – пацан 

ровно шел к успеху и обрел все почи-

таемые западной культурой ценнос-

ти: деньги, славу, почет. 50 Cent – это 

уже бренд.

А 50 Cent: Blood on the Sand – прос-

то непрекращающаяся мясорубка, 

граничащая с клоунадой. Восприни-

мать ее всерьез ну никак не получа-

ется. Авторы намеренно ударяются в 

крайности. Если стреляют – то посто-

янно, сочно и безостановочно. Если 

ругаются матом – то настоящим, без 

цензуры. Если взрыв – то на весь 

экран, если пафос – то доходящий до 

идиотизма. Исповедуя такой вот 

принцип абсолюта во всем, разра-

ботчики из Swordfish Studios создали 

откровенный треш, в который, тем не 

менее, интересно играть.

Сюжет, скажем прямо, — полная 

бредятина. 50 Cent и его бравую 

команду G-Unit приглашают слабать 

рэп-концерт в некоей неназванной 

ближневосточной стране вроде Ира-

ка. Все идет по расписанию, но вдруг 

выясняется, что обещанного гонора-

ра в размере десяти лимонов зелени 

музыкантам не видать. После «ду-

шевной» беседы с менеджером Пол-

тиннику в качестве извинений и ком-

пенсации за утраченные нервные 

клетки презентуют удивительную 

драгоценность – череп, инкрустиро-

ванный бриллиантами. Он, к слову, 

как две капли воды похож на про-

данное за 100 миллионов долларов 

творение американского художника 

Дэмиена Херста «Ради любви к Богу» 

(Damien Hirst, For the Love of God). Но 

даже таким утешительным призом 

наш герой насладиться не успевает – 

сокровище нагло крадет банда наем-

ников. Терпение Фифтицента закан-

чивается, и он берет в руки шотган. 

Задача игрока проста – вернуть 

череп. Да-да, ради этой корыстной 

цели нам предлагают положить не-

сколько сотен крепких арабских 

ребят. К сожалению, в анимационных 

вставках феерический идиотизм 

сюжетной завязки не находит про-

должения. Вместо ожидаемого бала-

гана мы имеем лишь обычный па-

фосный треп между персонажами ну 

и возможность оценить умение глав-

ного героя ловко использовать слово 

«фак» для обогащения своей речи.

Геймплей предсказуемо однооб-

разен. Бегаем по пыльным строй-

кам, грязным подвалам, зловонным 

мусоркам, загаженным улицам и 

прочим живописным местам и бес-

прерывно, не отвлекаясь ни на что 

другое, палим дробью в неумело 

прячущиеся за преградами пингви-

ньи тела противников. Те орут на нас 

на исковерканном русском («Мне 

смешно на тебя смотреть!») или 

просто матерятся (прямо заявляя, 

«Иди на х…!»). Конечно, вся эта сло-

весная бравада им не помогает, и 

супостаты довольно быстро умира-

ют, по-киношному корчась в муках 

или красиво кувыркаясь. Если под-

бежать к врагу вплотную, активиру-

ется рукопашный бой – методично 

нажимая кнопку, вы сможете совер-

шить брутальную комбинацию. 

Номинально 50 Cent: Blood on the 

Sand – это action с системой исполь-

зования укрытий а-ля Gears of War. 

Но по реальным ощущениям проект 

гораздо ближе к аркадам или стре-

мительным шутерам наподобие The 

Club. Прятаться почти не нужно прос-

то потому, что наш герой намного 

быстрее и сильнее своих врагов. 

Достаточно бежать вперед, весело 

стреляя по сторонам. Массовые 

убийства, к слову, поощряются по-

полнением особой шкалы ярости, 

которая отвечает за (кто бы сомне-

вался) длительность включенного 

режима замедления времени. Да, 

еще вам представится шанс пого-

нять на машине. Эти эпизоды одни из 

лучших в игре. Удобное управление, 

зрелищные прыжки, бесконечные 

взрывы – красота.

Без привычной системы апгрей-

дов оружия дело не обошлось. Из 

погибших врагов выпадают зеленые 

банкноты, из развалившихся ящиков 

со звоном летят монетки, а на уров-

нях в неприметных местах развеша-

ны мишени – попадание в них добав-

ляет на счет еще несколько десятков 

баллов. «Валюта» тратится не толь-

ко на улучшение стволов, но и на 

открытие дополнительного контен-

та  – рисунков, видео и песен.

Не стоит думать, что у этого весе-

лого треша нет недостатков. От-

нюдь. Главной причиной головной 

боли становится напарник, без по-

мощи которого не обойтись никак, – 

дело в том, что перед нами с удруча-

ющей методичностью возникают 

препятствия (двери и различные 

возвышенности), а преодолеть их 

можно, только обратившись к компа-

ньону. Вся эта суета очень быстро 

надоедает, да и игровой процесс 

также не радует ни разнообразием, 

ни хоть какой-то оригинальностью.

50 Cent: Blood on the Sand на-

сквозь вторична, но она хотя бы 

весела и резва, в отличие от унылой 

50 Cent: Bulletproof, вышедшей в 

2005 году. И конечно же, проект 

наверняка придется по душе поклон-

никам творчества Полтинника. В 

саундтреке игры числятся десятки 

его старых композиций и восемнад-

цать новых. Ко всему прочему есть 

даже музыкальный проигрыватель с 

возможностью сортировки песен и 

несколько видеоклипов.

3/5

ОЦЕНКА

ИТОГ

Идея Отдать на растерзание 
Фифтиценту матерящихся 
арабов 

Графика Ядрено-пестрая

Звук Глумливая озвучка и 
саундтрек от сами знаете кого

Игра Веселый треш

Путь к успеху Едва увидев на экране виртуальное воплощение зна-
менитого Полтинника, сразу понимаешь, что герой вот-вот начнет гнуть 
пальцы, разговаривать американским матом и давать в зубы по любому 
поводу. Так и происходит.

Жанр action • Разработчик Swordfi sh Studios • Издатель THQ • Дистрибьютор в Украине «Софтпром» (PS3) 
• Сайт www.50bloodonthesand.com • Возраст 18+

 Главное – 
надежно спрятаться

50 Cent:
Blood on the Sand

 Танец черных утят

50 Cent: Blood on the Sandрецензии X360 / PS3
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Дмитрий Веселов

Ô  
анаты D&D стали десятка-

ми собираться в подвалах, 

на кухнях, в гаражах или 

просто на свежем воздухе, чтобы 

пообщаться и в очередной раз 

совершить «виртуальное» путе-

шествие по подземельям. Гигакс 

и компания его единомышленни-

ков, по сути, осуществили рево-

люцию в настольных играх.  

Партия в «настолку» обычно 

затягивалась на несколько вече-

ров. Один из участников, обло-

жившись томиками с правилами, 

брал на себя роль мастера – мест-

ного бога, от которого зависело 

будущее храброго отряда воинов 

и магов, шагающих навстречу 

неизвестности. Главным во всей 

этой хитрой забаве было и остает-

ся настоящее человеческое обще-

ние. Игроки обсуждали свои дейс-

твия, спорили друг с другом, пы-

тались тайком мухлевать и т. д. 

Поскольку среди D&D-гиков 

нередко попадались начинающие 

программисты, неудивительно, что 

первые видеоигры, написанные 

ими в свободное время на универ-

ситетских машинах, стали именно 

цифровыми воплощениями D&D, 

то есть первыми CRPG (Computer 

RPG). От изобретения оригиналь-

ной ролевой системы до появле-

ния ее компьютерных аналогов 

минул всего год – в 1975-м вышли 

Adventures, Dungeons и Moria.  

Так или иначе, CRPG продолжа-

ли копировать настольные игры 

вплоть до конца 90-х. Геймерам 

поручали роль руководителя пар-

Старорежимный эскапизм  
Благодаря гениальному старику Гарри Гигаксу (Gary Gygax), ныне усопшему изоб-
ретателю ролевой системы Dungeons & Dragons, в 1974 году все любители при-
ключений (пусть и выдуманных) получили совершенно новое, доселе невиданное 
развлечение.

 Смотри, говорящая жареная
курица! - Где?!

 Групповое фото. 
Нет, обезьянка не нужна  И куда они на ночь глядя?

Drakensang: The Dark Eye

 Тут вы не увидите 
заимствований из 
трудов Толкиена 

Drakensang: The Dark Eyeрецензии
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тии приключенцев, а РС стано-

вился мастером. Получалось в 

итоге не слишком хорошо – с же-

лезякой ведь не поговоришь. Да и 

спонтанность, непредсказуемость 

игрового процесса была в разы 

ниже. Поэтому RPG со временем 

все сильнее стали напоминать 

интерактивные фильмы. Есть 

строгая сюжетная линия, по воз-

можности обставленная с голли-

вудским размахом и пафосом, и 

несколько вариантов ваших дейс-

твий в рамках, заранее опреде-

ленных сценарием. По такой схе-

ме создана масса jRPG, а также 

более привычных нам западных 

ролевых игр (проекты BioWare, 

например). Редкие исключения 

вроде творений Bethesda лишь 

подтверждают правило.

Поэтому выход Drakensang – 

красивой, отлаженной, интерес-

ной – по силе впечатления мог 

сравниться с неожиданным появ-

лением мифического единорога 

на платформе метрополитена. 

Практически идеальный сплав 

традиционной настольной и ком-

пьютерной RPG. Чудо, которого не 

ждали. Игра, тщетные попытки 

сделать которую многие разра-

ботчики предпринимали на про-

тяжении двадцати с лишним лет. 

рии? Вот здесь примерно такая 

же ситуация. 

В число заселяющих континент 

Авентурия рас входят люди, эльфы, 

гномы и прочие гуманоиды фэнте-

зи-канона. В Drakensang существу-

ет также деление на культуры – в 

самом начале, при создании героя, 

предлагается выбрать из восьми 

вариантов людей и не-людей. У 

каждого подвида свои профессии 

(количеством до трех штук). 

Жанр RPG 
Разработчик Radon Labs 
Издатель dtp Entertainment
Издатель в СНГ «Новый Диск»
Сайт www.drakensang.de
Возраст 12+

Radon Labs 
Немецкая студия с офисами 
в Берлине и Лейпциге. За 
последние восемь лет не сде-
лала ничего интересного за 
исключением разве что 
Project Nomads. Готовит про-
должение Drakensang. 
Игры Urban Assault, Project 
Nomads, Paws & Claws Pet 
Vet, Riding Star 
Сайт www.radonlabs.de 

ПАСПОРТ

 Мир, несмотря на фэнте-
зийность, напоминает сонную 
средневековую Европу 

 Кому-то сейчас будет больно

 А еще у него волосы
на ладонях растут...

 Какие у вас большие зубы!

Проект этот родом из Герма-

нии, и у себя на родине он извес-

тен под страшным именем Das 

Schwarze Auge – так называется, 

пожалуй, самая известная в стра-

не пива и сосисок ролевая «на-

столка». Игре уже перевалило за 

20, а создавали ее явно по моти-

вам Dungeons & Dragons – любой 

знакомый с D&D человек незамед-

лительно обнаружит массу общих 

черт, начиная с похожих правил и 

заканчивая сеттингом в стиле 

high fantasy. Главное же отличие 

заключается в большей прорабо-

танности и вниманию к деталям. 

Например,  классы брони рассчи-

тываются отдельно для каждой 

конечности, игрок набирает два 

типа опыта, а не один и т. п. Не-

мцы всегда славились скрупулез-

ностью.

Мир, где происходит действие, 

несмотря на свою фэнтезий-

ность, скорее напоминает сон-

ную средневековую Европу. Тут 

вы не увидите союзов волшебных 

королевств, стоящих на пороге 

Апокалипсиса, и прочих заимс-

твований из трудов Толкиена. 

Помните, как в немецкой же 

Gothic авторов порой больше 

интересовал распорядок жизни 

крестьян, чем эпичность исто-
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классические произведения Ага-

ты Кристи. Ардо мертв, кто его 

убил, неизвестно, а город (круп-

ный торговый центр) скован стра-

хом. Оказывается, друг был одной 

из жертв в целой цепочке таинс-

твенных ритуальных убийств. 

На выполнение первого дейс-

твительно серьезного задания ухо-

дит ну никак не меньше часа, при-

чем квест не заканчивается даже с 

уничтожением (спойлер!) неболь-

шой секты и плавно перетекает в 

другое расследование. Сюжет рас-

писан с потрясающей дотошнос-

тью (разработчики вспоминают, 

что в печатном виде он занимал 

около тысячи страниц). Сами того 

не замечая, вы постепенно все 

сильнее проникаетесь и атмосфе-

рой сеттинга, и проблемами его 

обитателей. Вот два крестьянина 

спорят о том, надо ли рубить дере-

во. Вот странный неудачник при-

знается девушке в любви. А вот 

группа бандитов пытается прире-

зать наивного вора… Необязатель-

ные задания очень интересны. 

Скучных, «почтовых» миссий почти 

 Главные атрибуты героев 
не что иное, как калька ха-
рактеристик из D&D 

 Впечатляющий
уровень 
детализации

нет. Иногда вас даже ставят перед 

моральным выбором. Скажем, 

кому помочь: жутковатым фанати-

кам Инквизиции или нервным 

ведьмам Темных лесов? Опреде-

литься сложно. 

Между прочим, в создании 

Drakensang принимали участие 

сразу четыре автора оригиналь-

ной «настолки». Потрудились все 

на славу – игра захватывает и в 

буквальном смысле заставляет 

забыть про сон и еду. Проект лихо 

уделывает львиную долю CRPG-

наследия 90-х, и довольно скоро 

возникает впечатление, что вы 

действительно участвуете в пар-

тии настольной игры с гениаль-

ным мастером. Именно в этом 

заключается главное достоинство 

Drakensang. Хотя есть и обратная 

сторона медали. В силу тщатель-

ного следования канонам «насто-

лок», которые слабо эволюциони-

ровали за последние тридцать 

лет, проект шокирующе консерва-

тивен – его сложно рекомендо-

вать тем, кому давно осточертели 

RPG в стиле фэнтези. Ну неужели 

игра попросит нас убивать крыс в 

подземельях? Конечно.  

Немало тут и откровенных за-

имствований у коллег по жанру. 

Что-то скопировали из  The 

Witcher, что-то из Neverwinter 

Nights 2, что-то (и это очень хоро-

шо чувствуется) из классической 

дилогии Baldur’s Gate. Впрочем, 

разработчики и не скрывают свои 

источники: «С самого начала мы 

определили данный проект как 

Baldur’s Gate в 3D», – говорят они. 

 Ребята, пойдем-ка 
отсюда, а?

Скажем, лишь представители чело-

веческой расы андергастиан могут 

быть боевыми магами, лекарями и 

шарлатанами. А гномам суждено 

стать саперами, наемниками или 

разведчиками. Всего в игре аж 

20 классов персонажей.  

Главные атрибуты героев не что 

иное, как калька характеристик из 

D&D, только называются иначе. А 

таланты, помогающие, к примеру, 

драться, колдовать или изготов-

лять предметы, копируют умения 

Dungeons & Dragons практически 

напрямую. Поэтому если вы знако-

мы с популярной системой, то 

 Сами того не замечая, вы постепенно все 
сильнее проникаетесь и атмосферой сет-
тинга, и проблемами его обитателей 

разберетесь с Drakensang безо 

всяких проблем. 

Вне зависимости от выбора 

персонажа сюжетная завязка 

всегда одна. Старый друг почтой 

присылает протагонисту весточку 

и просит о помощи в некой ситуа-

ции. Отказать, разумеется, невоз-

можно. После маленькой трени-

ровочной зоны (такой себе дере-

вушки), герой попадает в город 

Фердок, где и живет автор пись-

ма. Со стука в дверь нашего това-

рища начинается длинное детек-

тивное приключение, некоторым 

образом даже напоминающее 

 Ах, опять эти хулиганы!

Drakensang: The Dark Eyeрецензии
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достатков проекта. Некоторые эле-

ментарные действия, сортировка 

шмоток в инвентаре, например, 

вызывают массу проблем. Не хвата-

ет информационных подсказок, 

порой сложно понять, какое ору-

жие бьет сильнее, как работают 

заклинания.… Схема управления 

подопечными также далека от иде-

ала: героям нельзя задавать линию 

поведения, потому приходится 

каждого терпеливо водить за руч-

ку, раз за разом отдавая простей-

шие команды в стиле «Ударь вот 

этого подлеца, пожалуйста».

Вряд ли я ошибусь, если скажу: 

от Drakensang ожидали немногого. 

Да и студия-разработчик (знакомая 

разве что по экспериментальной 

Projects Nomads) имела довольно 

сомнительный имидж. Опыта созда-

ния RPG у нее не было, а наличие в 

послужном списке игр вроде Paws & 

Claws Pet Vet (симулятор ветеринар-

ной клиники) никакого доверия не 

внушало. И естественно, анонс их 

нового проекта встретили, мягко 

говоря, весьма скептически.

Но каков результат! Такую игру 

мог сделать Брайан Фарго (Brian 

Fargo), если бы не увлекся сатирой 

уровень графики схож, и камера 

работает одинаково. Хотя 

Drakensang появилась на свет го-

раздо позже, и она симпатичней. А 

вот управление, право, могло бы 

быть и поудобнее. Вообще, корявый 

интерфейс – один из основных не-

ОЦЕНКА

ИТОГ

Идея Настоящая ролевая игра 

Графика Не самая впечатляю-
щая, но атмосферная 
и приятная

Звук Совсем как графика

Игра Немного старомодная, 
относительно казуальная, 
великолепная

в The Bard’s Tale. Этого же уровня 

проект могла бы подарить нам 

студия Obsidian, если бы не рабо-

тала на подхвате у BioWare. Ну а 

сама BioWare пока лишь обещает 

нечто подобное в своей Dragon 

Age. Действительно, случилось 

невероятное: скромная команда 

немцев выпустила шикарную RPG. 

С жалким по современным меркам 

бюджетом (как сообщают, всего 

2,5 миллиона евро), но фантасти-

чески интересную, привлекатель-

ную, цельную. Другим, честно 

скажем, впору у них поучиться. 

 Проект лихо уделывает 
львиную долю CRPG-насле-
дия 90-х 

И действительно, тут и большая 

столица имеется, и бой в реаль-

ном времени с паузой, и скучаю-

щие путешественники, желающие 

присоединиться к нашему отряду.

Последних, к слову, в игре с 

десяток. Есть среди них амазонки, 

воры, волшебники, алхимики, 

лекари… В общем, все классы, 

какие только могут пригодиться 

для формирования эффективной 

партии. Каждый NPC прекрасно 

выписан и «по-литературному» 

правдоподобен, а внешность на-

парников иногда радует даже 

сильнее, чем их характеры. Виде-

ли бы вы храбрую воительницу 

Рулану (ее ключевые параметры: 

90–60–90)! Кампанию протагонис-

ту могут составить лишь трое ге-

роев, остальные будут ждать вас в 

специальном поместье, куда при 

желании разрешено вернуться 

практически в любой момент.  

Визуальный ряд напоминает все 

ту же Neverwinter Nights. И общий 

 Ну как же без паучков-то?

 Пафосного мужика зовут 
Великий Инквизитор да Ваня. 
Сложно понять, шутка это или нет

 И сказало оно им 
человеческим голосом...

4.5/5

 Настоящая 
Баба-Яга

 Спортсменка, 
комсомолка, амазонка

 Официальный прием у 
большой шишки
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Искусство быстрой победы 
Существенным недостатком Red Alert 3 оказался слишком короткий одно-
пользовательский режим – всего 27 миссий за Союзников, СССР и Империю 
Восходящего Солнца пролетали как одно мгновение. Приятно, что в дополне-
нии EA LA исправила эту досадную оплошность.

Â 
селенная Red Alert, несмотря 

на фокусы с параллельными 

мирами и путешествиями во 

времени, продолжает развиваться, 

следуя своей особой логике, – в 

итоге, невзирая ни на что, победа 

неизменно достается Союзникам. 

Как мы помним, ученые умы США 

справились с изобретением хроно-

технологий и нового оружия даже 

без помощи Альберта Эйнштейна, 

тем самым не оставив ни малейше-

го шанса не только мощной боевой 

машине Советов, но и высокотехно-

логичной армии Империи Восходя-

щего Солнца. Неудивительно, что 

все мини-кампании аддона посвя-

щены восстанию новых колоний 

Запада. Разрозненные части рус-

ских под руководством очарова-

тельной Даши Федорович пытаются 

изгнать захватчиков из своей стра-

ны, а наследный принц Татцу затеял 

опасную двойную игру, чтобы вер-

нуть императорский трон. Доблест-

ным войскам Союзников необходи-

мо любым способом удержать ситу-

ацию под контролем. Естественно, 

не превышая полномочий ограни-

ченного миротворческого контин-

гента, – мы же ведь истинные де-

мократы, не так ли? Особняком в 

этом веселом балагане стоит исто-

рия Юрико Омеги, японской школь-

ницы с невероятными пси-способ-

ностями, которую сумасшедший 

ученый заточил в подземной лабо-

ратории и вознамерился превратить 

в супероружие. Мини-кампания за 

главную надежду Империи пред-

ставляет собой своеобразную 

action/RPG. Наша героиня может 

силой мысли поднимать различные 

предметы и бросать их в противни-

ков, усилием воли уничтожать вра-

жеских солдат либо подчинять себе 

их умы (это здорово облегчает вы-

полнение ряда заданий). К сожале-

нию, некоторая монотонность дейс-

тва и чрезмерная скоротечность 

кампании за Юрико не позволяют по 

достоинству оценить потенциал 

новой задумки EA LA, но идея весь-

ма свежа и интересна.

Изменение геополитической ситу-

ации привело к пересмотру правил 

игры для каждой из фракций. СССР и 

Япония уже не могут воевать в от-

крытую и вынуждены отстаивать 

свои интересы посредством парти-

занско-диверсионных операций. 

Лишь в крайнем случае стратегу 

Ростислав Панчук

 Red Alert 3: Uprising вы-
нуждает мыслить нестандар-
тно, и это замечательно 

 Железные ронины 
на страже могилы последнего 
Императора Японии

Red Alert 3 – Uprising

 Harbinger gunships 
Союзников – ультимативное 

средство для уничтожения 
целых баз врага с воздуха

Red Alert 3 – Uprisingрецензии
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Жанр стратегия реального 
времени 
Разработчик Electronic Arts 
Los Angeles 
Издатель Electronic Arts
Сайт 
www.commandandconquer.com
Возраст 12+

Electronic Arts Los Angeles 
Внутренняя студия Electronic 
Arts, не будь которой, мы бы 
так и не увидели многих за-
нятных проектов. Пробует 
свои силы  в казуальных иг-
рах для Wii. 
Игры Boom Blox, дилогия The 
Lord of the Rings: The Battle of 
Middle-Earth, серии Medal of 
Honor, Command & Conquer, 
Red Alert 
Сайт eala.ea.com 

ПАСПОРТ

позволяют развернуть полноценную 

базу с риском навлечь на себя гнев 

нового мирового жандарма. По той 

же причине канул в Лету генерал-

помощник, но подобное «нововведе-

ние» пошло Uprising на пользу – ведь 

поле боя опять принадлежит нам и 

только нам. Тем не менее недостат-

ка в крупномасштабных сражениях 

здесь нет, агрессивный AI постоянно 

напоминает о себе неожиданными 

атаками. 

Новые боевые единицы меняют 

привычный баланс сил. Как ни обид-

но, но обделенным оказался СССР: 

улучшенная меха c тяжелым воору-

жением Sickle, танк-бульдозер 

Grinder из Yuri’s Revenge и старый 

добрый Desolator Trooper не идут ни 

в какое сравнение с мощнейшей 

артиллерией Pacifi er и огромным 

штурмовиком Союзников. Ну а в 

активе Империи Восходящего Солн-

ца два не менее уникальных экземп-

ляра – железный дровосек Steel 

Ronin и… гигантская летающая кре-

пость, трансформирующаяся в 

дредноут столь же невероятных 

размеров. Подобные изменения 

ставят крест на тактике танкового 

раша – армада тяжелой бронетехни-

ки будет успешно расстреляна ар-

тиллерией еще на подступах к базе. 

Не стоит возлагать особых надежд и 

на усиленную авиацию, так как зна-

чительная концентрация ПВО и ис-

требителей противника в точке ата-

ки сведет к нулю результативность 

дорогущего налета. Разработчики 

поощряют нас комбинировать раз-

личные тактики, а если начинающий 

полководец страдает дефицитом 

свежих идей, милости просим в 

специальный режим Challenge. 

На первый взгляд ничего нового в 

нем нет – EA LA творчески переос-

мыслила кампанию Generals 

Challenge из C&C Generals: Zero Hour. 

Игроку необходимо одолеть своих 

противников в 50 миссиях, распола-

гая только базовыми юнитами. А 

доступ к новым технологиям откры-

вается по мере успешного выполне-

ния заданий кампании. Но все рази-

тельно меняет одно-единственное 

дополнение к слагаемым победы – 

фактор времени. Искреннее недо-

умение стратега (неужели разработ-

чики всерьез уверены в том, что эту 

миссию можно пройти всего за 

4 минуты?!) быстро вытесняется 

азартом поиска тактических уловок 

и стремлением довести до автома-

тизма процесс постройки базы и 

создания армии. Рано или поздно 

консервативных полководцев (или 

же, наоборот, зеленых новичков) 

осенит вполне перспективная идея: 

десяток тяжелых танков далеко не 

всегда являются залогом победы. А 

в отдельных ситуациях тут и вовсе 

достаточно полудюжины боевых 

медведей, нескольких инженеров и, 

разумеется, смекалки. Через пару-

тройку миссий, заполучив в руки 

проект штурмового вертолета, вы, 

вероятно, загоритесь идеей атаки с 

воздуха. Ничего, когда с базы про-

тивника выставят отряд солдат со 

«стингерами», вы осознаете нежиз-

неспособность данной затеи. Red 

Alert 3: Uprising вынуждает мыслить 

нестандартно, и это замечательно. 

Конечно, Challenge можно проходить 

без оглядки на тикающий таймер, но 

тогда теряется вся соль геймплея, а 

игра превращается в череду скуч-

ных и затянутых skirmish-миссий. 

Большинство западных игровых 

ресурсов успели раскритиковать 

сингл Uprising за якобы неинтерес-

ность, видимо, рецензенты просто 

не рискнули пройти его на высоком 

уровне сложности.

Вдвойне обидно, что мультиплее-

ра в аддоне нет. Но поскольку боль-

шинство сетевых матчей Red Alert 3 

и так требуют среднего уровня тех-

нического развития, все навыки, 

приобретенные при прохождении 

Uprising, пригодятся в многопользо-

вательских баталиях. После успеш-

ного завершения Challenge вы не 

только будете знать назубок силь-

ные и слабые стороны каждого пе-

хотинца, танка или вертолета, но и 

научитесь побеждать и в самых, 

казалось бы, безнадежных ситуаци-

ях. Даже презираемый консерватив-

ными игроками quick rush, т. е. унич-

тожение оппонента в первые мину-

ты схватки, после тренировок в 

Uprising приобретает новый смысл, 

а быстрая и элегантная победа над 

живым противником станет лучшим 

подарком для ценителей.

Короткий, но динамичный одно-

пользовательский режим и захваты-

вающий Challenge – лучшее, что есть 

в Command & Conquer: Red Alert 3 – 

ОЦЕНКА

ИТОГ

Идея Новыми однопользова-
тельскими режимами внести 
разнообразие в  короткую кам-
панию оригинала 

Графика Переизбыток гротес-
ка уже начинает раздражать

Звук Восточные композиции 
удачно дополняют старые хиты

Игра Динамичная и затягива-
ющая. Однако проходной сю-
жет и отсутствие мультиплее-
ра не позволяют поставить 
высокую оценку

 Иногда все-таки хочется 
увидеть тот самый old skool 
Red Alert 

Uprising. Однако отсутствие сетевой 

игры, минимум ярких персонажей в 

междумиссионных видеороликах, 

проходной сюжет не позволяют 

поставить игре высокую оценку. 

Инновации – это хорошо, но иногда 

все-таки хочется увидеть тот самый 

old skool Red Alert, без излишнего 

гротеска и китча, зато с лихо закру-

ченной сюжетной линией. 

 Giga-Fortress Японии могут не 
только крушить все живое на море...

 Вакуумная нанобомба 
Советов в действии

3.5/5

 Перфект ворк, 
коммандер!
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Destroy All Humans! 
Path of the Furon

È 
стория начинается в Las 

Paradiso (разумеется, в ка-

честве прототипа использо-

вали знаменитый Лас-Вегас).  Чело-

веконенавистник Крипто (Crypto) 

открыл казино и живет себе на 

Земле, не жалуется: смотрит теле-

визор и упивается коктейлями. 

Однако гангстеры и зловещие силы 

Nexus пинком поднимают героя с 

дивана и отправляют расследовать 

жутковатый заговор. С такой моти-

вацией мы и прыгаем по городам и 

весям: Лос-Анджелес и Париж, а 

также Китай и даже родная плане-

та нашего протеже Furon. 

Суть игры осталась неизменной: 

коротконогий синий Крипто бегает 

по городу и всячески измывается 

над людьми. Можно стрелять в 

противных homo sapiens специаль-

ными боеприпасами, которые впи-

ваются в пятую точку, заставляя 

неудачников метаться по улице, 

потешно размахивая руками. Или, 

например, обратиться к телекине-

зу, поднять человечка над землей 

(он начинает дергаться, как наски-

пидаренная марионетка) и швыр-

нуть об стенку, если очень уж до-

кучают его кривляния. Великий 

Крипто способен вселяться в тела 

прохожих для конспирации, ведь 

чтобы продвинуться по сюжету, 

приходится общаться с абори-

генами. Еще он умеет летать 

(на что, спрашивается, ре-

активный ранец?). А когда 

надоест курощать землян, залазим 

в свою тарелку и отправляемся 

уничтожать движимое и недвижи-

мое имущество врагов. 

Структура игры по-прежнему 

нелинейная: разрешено просто 

бродить по городу, выполнять сю-

жетные и побочные миссии и вгры-

заться в мини-игры. Впрочем, раз-

нообразия ждать не стоит, тут все 

подвластно слову «разрушать»: 

крушим игровые автоматы, маши-

ны, людей – что угодно. И много 

болтаем. Юморок в духе времени, 

однако слегка усталый и без осо-

бых изысков. Кстати, диалоги 

лишь для видимости полива-

риантны, правильный ответ 

всегда один.

Наверное, самая главная 

проблема Destroy All 

Humans! Path of the 

Furon – графика. 

Потому что над эпо-

хальным движком 

Unreal Engine 3 разра-

ботчики поиздевались, как корен-

ные одесситы, – ободрали весь 

лоск, оставив кукольные города и 

карикатурных дубоватых персона-

жей. Выглядит игра немногим луч-

ше своих сестер на PlayStation 2. 

Возможно, для кого-то это станет 

трагедией.

Так что ничего особенно нового 

нам не предлагают. Но если люби-

те разрушения, инопланетян и не 

пасуете перед посредственными 

шутками и картонной графикой – 

попробуйте в который раз уничто-

жить всех людей.

• Жанр action • Разработчик Sandblast • Издатель THQ • Дистрибьютор в Украине «Софтпром»
• Сайт  www.destroyallhumansgame.com • Возраст 16+

I don’t want to believe  Destroy All Humans! – одна из самых 
стильных и едких пародий в нашем несовершенном мире. Если помни-
те, в первой части издевались над 50-ми, во второй – над хипповыми 
60-ми, а в Path of the Furon досталось 70-м. 

ОЦЕНКА

ИТОГ

Идея Уничтожить всех людей 
в 70-х 

Графика Стильная, но картонная

Звук Задорный

Игра Ехидный второй сорт

Александр Чепелев

 Молодой человек, а вы от 
геморроя не лечите?

 Юморок в духе времени, 
однако немного усталый и 
без особых изысков 2.5/5

 Рейдеры разбушевались!

 До свиданья!..

 Ночной сюрприз

Destroy All Humans! Path of the Furonрецензии X360 / PS3
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Разработчики ввели в игру весь-

ма любопытный режим полета, на-

зываемый Assistance Off. Когда мы 

задействуем его, камера показыва-

ет нашу машину со стороны, и пило-

ту приходится рассчитывать лишь на 

себя. Что вначале несколько дезори-

ентирует (даже играя в аркаду, уп-

равлять самолетом в таком положе-

нии непривычно), но по ходу дела 

приноравливаешься выписывать 

оригинальные кульбиты. В этом 

режиме очень удобно уворачиваться 

от ракет и преследовать противни-

ка, хотя ошибки пилотажа дорого 

обходятся. Во время боя можно 

включить систему ухода от ракеты 

или перехвата соперника: на экране 

появляются треугольники, через них 

надо провести самолет, после чего, 

Воспоминания детства 
В последнее время нас не балуют авиааркадами, лишь серия Ace Combat вечно 
жива и молода (да и то на PC она не представлена), поэтому неудивительно жела-
ние Ubisoft отхватить столь лакомый кусок. Однако несмотря на очевидное сходство 
с Ace Combat, больше всего Tom Clancy's H.A.W.X. напомнила мне игру из детства – 
F29 Retaliator. Не хватает только посадки на аэродром. Естественно, это было сдела-
но для упрощения игрового процесса, но...

Богдан Афанасьев

 Чуть интереснее становит-
ся, когда появляются вражес-
кие установки ПВО 

 Лихие маневры – залог    
выживания в воздухе

Ñ  
кажу сразу, не следует ожи-

дать от Tom Clancy's H.A.W.X. 

чего-либо экстраординарно-

го – просто еще один неплохой 

проект с именем вездесущего Тома 

Клэнси на обложке, только теперь 

про самолеты. Нам достается роль 

бывшего пилота ВВС США, который 

после сокращения попадает в част-

ную военную компанию. В воздуш-

ных сражениях его поддерживают 

два напарника, управляемые AI. 

Разработчики даже дали возмож-

ность помочь с воздуха капитану 

Скотту Митчеллу (Scott Mitchell) с 

отрядом (они знакомы нам по дило-

гии Ghost Recon Advanced 

Warfi ghter). А в остальном сюжет не 

вызывает особых эмоций. Со страс-

тями, бушевавшими в Ace Combat 6: 

Fires of Liberation, здешнюю исто-

рию не сравнить. Миссий тут мень-

ше двадцати, и, если играть в гор-

дом одиночестве, остается лишь 

проходить их по кругу, увеличивая 

сложность. 

Разнообразием задания не отли-

чаются: мы выводим из строя или 

наземную/наводную технику, или 

самолеты и вертолеты противника 

(а в основном и то и другое). Чуть 

интереснее становится, когда появ-

ляются вражеские установки ПВО, 

но все равно праздника не получа-

ется. Миссии построены по одной 

схеме, целей хоть и несколько, но 

нам их выдают поочередно по сис-

теме чекпоинтов: сначала долететь 

до места, потом уничтожить танки, 

затем – самолеты и т. д. Как и поло-

жено в аркадной леталке, главный 

герой практически непобедим. И 

боезапас не заканчивается (две со-

тни ракет тяжело отстрелять, к счас-

тью, на высоком уровне сложности 

их значительно меньше), и живучесть 

самолета просто невероятная. На-

парники ведут себя достаточно адек-

ватно, следуя командам, стараются 

защитить наc или же атакуют указан-

ную цель. Хотя последнее делают с 

явной неохотой, нередко приходится 

сбивать ее самостоятельно. 

нажав кнопку, открыть огонь. Все, 

дело сделано. Ну что за Rayman 

Raving Rabbids? Возмутительно, 

право слово! Зато ангар разработчи-

ки заполняли на совесть. Нам позво-

ляют выбирать из 50 машин (их чис-

ло почти в два раза превышает ко-

личество доступных миссий). И 

каждая смоделирована тщательно и 

с любовью.

Прохождение H.A.W.X. не займет 

много времени – на 19 миссий уйдет 

где-то часов 5–6. Первые три зада-

ния не особо интересны, но дальше 

 Возникает 
ощущение, 
что в игре 

используется 
Google Earth 

с включенны-
ми 3D-моде-

лями 

 Watch your six!

Tom Clancy's H.A.W.X. 

НА ДИСКЕ

СМОТРИ

П
О
К
У
П
А
Й
ТЕ

В ИНТЕРНЕТ-М
А
ГА
ЗИ
Н
Е

Tom Clancy's H.A.W.X. рецензии
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становятся куда лучше. Постепенно 

герой зарабатывает очки опыта, за 

которые ему выдают новые самоле-

ты и комплекты вооружения. А так 

как за один раз все открыть невоз-

можно, остается начинать кампа-

нию заново.

Однако купить игру стоит ради 

мультиплеера. Сетевой режим пред-

ставлен и традиционным deathmatch 

(с участием до 8 человек), и доста-

точно редким для данного жанра 

кооперативом. Для собственного 

комфорта весьма желательно высо-

коскоростное соединение с низким 

пингом (неприятно, когда преследу-

емый противник внезапно оказыва-

ется в хвосте и уже пускает ракету). 

Оптимальный вариант – сражение по 

локальной сети с друзьями, тогда 

положительные ощущения от 

пьютерную можно настроить как 

душе угодно, главное – чтобы хвати-

ло мощности графического адапте-

ра. Но при этом на средних настрой-

ках игра идет неплохо и на PC кон-

фигурации «Оптимальный РС».  

Текстуры в версиях для current-gen 

выглядят не настолько детальными, 

плюс дальность прорисовки объек-

тов меньше. Вот разве что на PS3 

доступна запись полетов, а на PC и 

Xbox 360 такой возможности нет. Но, 

честно говоря, невелика потеря – 

смотрится результат все равно ужас-

но, виртуальный режиссер не спосо-

бен толком показать, что происходи-

ло во время боя. 

Игра не получилась отличной, но 

она очень и очень неплоха. Даже 

хороша, если вы сможете оценить 

многопользовательские режимы. А 

мы с нетерпением ожидаем конца 

года. Интересно, чем же нас пора-

дует версия для Wii?

ОЦЕНКА

ИТОГ

Идея Ace Combat под брендом 
Tom Clancy на всех платформах 

Графика Очень хороша, но 
неидеальна

Звук Неплохие звуковые эффек-
ты, а вот с 3D-позиционировани-
ем не совсем гладко

Игра Довольно средняя, хотя 
многопользовательский ре-
жим весьма достойный

 Просто 
еще один не-
плохой про-
ект с именем 
Тома Клэнси 
на обложке 

Жанр авиационная аркада 
Разработчик Ubisoft Romania 
Издатель Ubisoft Entertainment
Издатель в Украине  
«Руссобит-М»
Дистрибьютор в Украине 
«Софтпром» (PS3)
Сайт hawxgame.com
Возраст 12+

Ubisoft Romania Румынский 
офис игрового гиганта, пода-
ривший нам отличную Blazing 
Angels: Squadrons of World 
War II.  Ubisoft Romania – пер-
вая студия, открытая за пре-
делами Франции.
Игры Silent Hunter III, Silent 
Hunter: Wolves of the Pacifi c, 
Blazing Angels: Squadrons of 
World War II, Blazing Angels 2: 
Secret Missions of WWII 
Сайт www.ubisoftgroup.com 

ПАСПОРТ

deathmatch гарантированы. Проле-

тать миссии в кооперативе одно 

удовольствие – три напарника помо-

гут справиться с любым заданием с 

первой попытки, да и при повторных 

прохождениях с живыми людьми 

играть всяко интересней, чем с вир-

туальными болванчиками.

Графика производит двойствен-

ное впечатление. Казалось бы, объ-

ектов на поверхности много, но при 

уменьшении высоты (а снижаться 

приходится регулярно, наземных 

целей тут с избытком) понимаешь – 

часть из них не трехмерные, а прос-

то текстура. Возникает ощущение, 

что в игре используется Google Earth 

с включенными 3D-моделями – при 

попадании снаряда в землю не вид-

но ни разрушений, ни воронок.  К 

счастью, с высоты это не заметно, 

да и спец эффекты делают свое 

дело. А вот миссия в Рио-де-Жаней-

ро выглядит просто потрясающе: 

отличные пейзажи и боевые дейс-

твия с участием большого количест-

ва наземной, водной и воздушной 

техники – настоящий пир для глаз.

Управление с помощью клавиа-

туры (для PC-версии) терпимо, но 

все же желателен геймпад. Учиты-

вая специфику проекта, он подой-

дет даже лучше джойстика, особен-

но в режиме Assistance Off. Ну а для 

обладателей PS3 и Xbox 360 аль-

тернативы особой нет.

Кстати, мне удалось поиграть на 

всех трех платформах, и разница в 

версиях, по правде говоря, весьма 

незначительна. Консольные подде-

рживают разрешение 720р, а ком-

 В небе уже не 
протолкнуться от 

самолетов

 Учитывая специфику про-
екта, геймпад подойдет даже 
лучше джойстика 

 Не вернется пилот героем, 
зачитался письмом из дома

3.5/5
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знак (или два), потом надеть на 

неудачника бочку и, ритмично со-

трясая Wiimote, сделать в нем пять 

лишних отверстий. Мясницкий крюк, 

торчащий из стены, придется как 

нельзя кстати. Весело прибавляю-

щиеся очки и пульсирующие фонта-

ны красного укажут вам верный 

путь. В ход идет все: от бумажных 

вертушек на палочке до живых ры-

бин. Например, бутылкой шампанс-

кого удобно затыкать рот назойли-

вым личностям, а пустая коробка 

замечательно выглядит у соперника 

на голове. MadWorld предлагает 

кучу вариантов по умерщвлению 

противника – декорации располага-

ют. Трансформаторные будки, про-

носящиеся мимо поезда, унитазы, 

деревья и прочее отлично подойдут 

в качестве последнего, что увидит 

виртуальный болванчик. Окно? Пре-

Мясорубка 
MadWorld – звонкая пощечина всем любителям клеить ярлыки. Пока они, высунув 
от напряжения язык, собираются прилепить на белый бок консоли Nintendo еще 
пару умильных картинок с куклами, динозавриками и улыбающимися грибочками, 
MadWorld неспешно подходит сзади и достает клюшку для гольфа.

Алексей Пасак
MadWorld

 MadWorld успела стать 
бревном в глазу противников 
жестокости в играх 

 Гимнасты

Â  
ывески «We kill because we 

care». Главный герой, убива-

ющий врагов ударом об стену 

в буквальном смысле. Комментиру-

ющие все это мракобесие Джон 

ДиМаджио (John DiMaggio) – голос 

любимца Бендера из «Футурамы» – 

и stand-up-комик Грег Прупс (Greg 

Proops). Чернокожий конферансье, 

называющий себя «епископом кро-

вавой резни». MadWorld состоит из 

ярких эпизодов, собирающихся в 

еще  более запоминающуюся об-

щую картинку. SEGA решила лиш-

ний раз доказать всем, что Wii го-

дится не только для симуляторов 

отжиманий или тенниса в условиях 

гостинной.

Наш суровый и квадратный герой 

Джек одновременно похож и на Хел-

лбоя, и на Марва из «Города Грехов». 

Он много курит, мало улыбается и 

явно что-то скрывает. Графика вы-

держана в духе уже упомянутой 

графической новеллы Фрэнка Мил-

лера: черный, белый и спонтанные 

мазки красного. Дизайнеров нельзя 

упрекнуть в отсутствии вкуса – в 

такой строгой расцветке игровой 

мир абсолютно не теряется, наобо-

рот, четче проявляются акценты.  

Сюжет MadWorld выстроен вокруг 

захвата террористической органи-

зацией части города.  Злоумышлен-

ники оцепили несколько кварталов 

и заразили оставшихся внутри коль-

ца вирусом, который гарантирован-

но убьет всех в течение 24 часов. И 

это в прямом эфире демонстрирует 

шоу Death Watch, своеобразный 

микс «Бегущего человека», «Крутых 

стволов» и других фильмов об охоте 

на людей.

Наша основная мотивация – рей-

тинг, то есть очки, начисляемые за 

систематичную зачистку уровня. И 

чем изобретательнее мы расправля-

емся с противниками, тем лучше. 

Конечно, никто не мешает методич-

но разделывать врагов с помощью 

пилы, периодически бегая по кругу 

в ожидании, пока она остынет. Но 

гораздо эффективнее включить 

фантазию и воткнуть в очередного 

стероидного головореза дорожный 

красный выбор! Швырнем туда кого-

то и посмотрим, как он будет па-

дать, цепляясь за торчащие палки, 

словно шарик в патинко. Вагон мет-

ро? Почему бы и нет. Хватаем бли-

жайшего смертника и протираем им 

проезжающий состав. Тут даже мож-

но зарядить пробегающим зомби 

катапульту и размазать его прямо о 

фанерную луну на полнеба или 

засунуть незадачливых ниндзя в 

кипящий кухонный чан. 

Отдельная история – fatality и 

способы их исполнения. В первые же 

полчаса герой научится вырывать и 

 MadWorld 
предлага-

ет кучу ва-
риантов по 
умерщвле-

нию против-
ника 

 Покраска лестницы в
праздничный красный цвет

MadWorldрецензии
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раздавливать сердца, сворачивать 

шеи, ломать хребты, делать бензопи-

лой сагиттальные разрезы, засовы-

вать врагов в горящие бочки и кро-

шить черепа тяжелым ботинком. А 

еще соберет свою псевдоэнтомоло-

гическую коллекцию из случайных 

панков, насаженных на шипованные 

стены. И все это гротеск, такой же 

игровой китч, как кровавые фонтаны 

из шей обезглавленных мафиози в 

No More Heroes. Ну не воспринимать 

ведь всерьез местного конферансье-

сутенера, каждый раз погибающего 

от рук собственной помощницы, или 

задание, где нам нужно получить 

поцелуи от трех гейш?

Blood Bath Challenges – мини-

состязания, в которых мы сможем 

быстро заработать дополнительные 

очки, начисляемые за совершение 

разнообразных надругательств над 

нений по поводу слабых мест или 

стратегии борьбы мы не дождем-

ся – все продумываем и проверяем 

сами. Стандартная рукопашная 

сменяется quick time events, где 

нам придется то уворачиваться от 

падающих вертолетов, то устраи-

вать импровизированное состяза-

ние по армрестлингу с применени-

ем бензопилы. Выглядит это вну-

шительно: сначала, например, 

пропиливаешь врага в десяти раз-

ных местах, а потом с помощью его 

же револьверов отстреливаешь от 

тушки все что можно. 

Само собой разумеется, 

MadWorld успела стать бревном в 

глазу противников жестокости в 

играх, взять хотя бы  американскую 

организацию National Institute on 

Media and the Family. Обществен-

ность выразила обеспокоенность: 

непорядок, мол, когда на семейной 

консоли появляются такие совсем 

недетские и очень малосемейные 

игры вроде MadWorld. Но как было 

уже правильно замечено где-то на 

просторах Интернета, ханжество 

критиковать проекты со столь ги-

пертрофированным насилием и при 

этом продолжать показывать детям 

мультфильм «Том и Джерри».

5/5

ОЦЕНКА

ИТОГ

Идея Кровавый телеэфир 
с интригой 

Графика Выдержанная и 
стильная цветовая гамма

Звук Бодрый хип-хоп и рев бен-
зопилы

Игра Еще одна причина обра-
тить внимание на Wii, если вы 
до сих пор этого не сделали

  Игра 
будит в душе 
чувства, ос-
тавшиеся еще 
с Famicom-де-
тства 

Жанр beat’em up 
Разработчик Platinum Games 
Издатель SEGA
Сайт www.sega.com/madworld
Возраст 18+

Platinum Games  
Бывшие сотрудники извест-
ной Clover Studio, ответс-
твенной за появление 
Viewtiful Joe 2 и Okami. В 
разработке находятся 
Bayonetta, Infi nite Space и 
неназванный проект Синдзи 
Миками.
Игры нет 
Сайт platinumgames.com 

ПАСПОРТ

горе-соперниками. Например, ат-

тракцион Man Darts. Здесь необхо-

димо с помощью увесистой биты 

швырять случайно подвернувшихся 

противников в гигантскую мишень. 

Механика MadWorld проста – 

перемещения от третьего лица и 

боевая система, основанная на 

использовании двух кнопок. Глав-

ные козыри героя – пудовые кулаки 

и выдвижная цепная пила, к сожа-

лению, имеющая свойство перегре-

ваться. В течение игры нам предло-

жат на выбор дополнительное воо-

ружение – копья, моргенштерны, 

горящие факелы и прочее. И только 

потом понимаешь, что лучше было 

приберечь их для финала уровня, и 

расстраиваешься. 

Игра будит в душе чувства, остав-

шиеся еще с Famicom-детства. Когда 

у нас не было волшебной возмож-

ности сохраниться в любой момент, 

когда надо было проходить локации 

аккуратно и вдумчиво, стараясь не 

растерять жизни в рядовых пере-

делках. Когда схватка с боссом со 

скоростью лесного пожара погло-

щала нервные клетки. Когда допол-

нительное вооружение тащили с 

собой пол-уровня только потому, 

что позже оно могло оказаться го-

раздо нужнее, чем сейчас. Конечно, 

никто не запрещает жаловаться на 

отсутствие человеческой системы 

сохранений, но, если не изменяет 

память, в Double Dragon или Streets 

of Rage это нам не мешало. 

И боссы тут, в отличие от House 

of the Dead: Overkill, умеют достав-

лять неприятности. Никаких объяс-

 Приглашаем в 
шокирующую Азию!

 SEGA решила доказать всем, 
что Wii годится не только для 
симуляторов отжиманий 

 Кто-то не поверил на 
слово, что пила очень 

острая
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Stormrise

Ì 
ысль о переносе жанра стра-

тегий реального времени на 

консоли уже давно волнует 

лучших продюсеров человечества. 

Поползновения портировать RTS на 

новую платформу совершались не 

раз (вспомните Dune II на SEGA 

Mega Drive). Ежегодно очередные 

студии пытаются преодолеть «труд-

ности перевода», однако как обой-

ти самый большой камень преткно-

вения – управление с помощью 

геймпада, – пока никто так и не 

придумал. Набив шишки, ведущие 

компании пришли к единственно 

верному решению: надо не переде-

лывать РС-продукты, а создавать 

консольные игры стратегического 

жанра с нуля, учитывая все особен-

ности приставок. Разработчики 

Tom Clancy's EndWar и Halo Wars с 

задачей худо-бедно, но справи-

лись. А вот авторы Stormrise с трес-

ком провалились. 

Предложенная схема управле-

ния прекрасно подойдет аутисту с 

невероятной координацией движе-

ний, у остальных же будут серьез-

ные проблемы. Дело в том, что раз-

работчики выкинули из игры при-

вычную «резиновую рамку», 

мини-карту и массу прочих стан-

дартных решений. Все это они ре-

шили заменить кнутом. Честное 

слово, их система так и называется 

whip control. Смысл в том, что вам 

не дают оторвать нос от земли. 

Камера приклеена за плечами 

выбранного юнита, и поднимать ее 

вверх не позволяют. Чтобы оценить 

ситуацию, игрок должен переклю-

чаться с одного солдата на друго-

го. Таким образом в проект по-

пытались привнести ощущение 

присутствия на поле боя. Скажем 

кратко: ничего не получилось.  

Процесс переключения между 

подчиненными реализован следу-

ющим бесчеловечным способом: 

надо зажать определенную кноп-

ку – по краям экрана появятся 

иконки доступных войск, отметить 

нужную пиктограмму, а затем 

кнопку отпустить. Камера сорвется 

с места, метнется в сторону вы-

бранного юнита, одновременно 

дезориентируя вас в пространстве. 

Теперь представьте себе, насколь-

ко «удобно» контролировать боль-

шие армии, когда «ярлыки» едва 

ли не наслаиваются друг на друга. 

А такой тактический маневр, как 

штурм базы с двух флангов, стано-

вится почти невыполнимой зада-

чей. Чтобы отдать приказ, скажем, 

всего пяти группам, надо с хлад-

нокровием хирурга безошибочно 

переключиться пять раз, и все 

равно после совершенных слож-

ных манипуляций войска пройдут 

не дальше ближайшего поворота – 

радиус действия ваших распоря-

жений ограничивается зоной види-

мости юнитов.  

Чтобы не растекаться мыслью по 

древу, резюмируем: Stormrise сама 

по себе не выделяется никакими 

интересными особенностями – 

история банальна, графика не впе-

чатляет и т. д. Если бы геймплей 

был в порядке, проекту простили 

бы его недостатки. Но адски не-

удобное управление, против кото-

рого любой стратегический гений 

оказывается совершенно бессилен, 

поставило на игровом процессе 

жирный крест. Справедливости 

ради отметим, что Stormrise созда-

вало не английское подразделение 

Creative Assembly (именно ему мы 

обязаны появлением сериала Total 

War), а молодая австралийская 

студия. Специалисты-антиподы с 

громким плеском сели в лужу, ис-

портив тем самым репутацию сво-

их коллег с туманного Альбиона. 

Обидно, но факт.

• Жанр стратегия реального времени • Разработчик Creative Assembly 
• Издатель SEGA • Дистрибьютор в Украине «Софтпром» 
• Сайт  www.sega.co.uk/stormrise • Возраст 16+

Ок, а где же пряник?  Сложно поверить, но этот проект созда-
вали те же люди, которые сделали великолепную Empire: Total War. Их 
новое творение уныло, монотонно и, что хуже всего, малоиграбельно.

ОЦЕНКА

ИТОГ

Идея Сделать банальную RTS 
для консолей 

Графика Серые в сером на 
сером

Звук Стерпеть можно

Игра Неудачная попытка Creative 
Assembly примерить шкуру кон-
сольного разработчика

  Гориллы 
с банками в спине

 Тактическая карта 
почти бесполезна

 Авторы Stormrise с трес-
ком провалились 

2/5

Дмитрий Веселов

  Летающие юниты 
«мутантов» до странного 

напоминают о мире WarCraft

 Если бы гейм-
плей был в по-
рядке, проекту 
простили бы его 
недостатки 

Stormriseрецензии PC / PS3 / X360
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Грохочут пушки, рвутся мины  
Делать в наши дни стратегию о Второй мировой – занятие по-своему безрассудное. 
Эта тематика давно уже превратилась из беспроигрышной в затасканную и всем 
надоевшую. Казалось бы, чем тут можно заинтересовать современного геймера 
после зрелищных сражений Company of Heroes, тактических изысков «В тылу врага» и 
бесконечных самоповторов «Блицкрига»?

Â  
идимо, именно поэтому 

анонс RTS с неброским на-

званием «Операция „Багра-

тион“» был встречен игроками 

достаточно холодно.

Снова «тридцатьчетверки» про-

тив «пантер», снова «Родина-мать 

зовет», снова на Запад идут эшело-

ны… И все не просто так, а со смыс-

лом – игра посвящена освобожде-

нию Белоруссии летом 1944 года… 

Интересно-то ка-ак… так когда, 

говорите, выходит дополнение к 

Red Alert 3?

Знающим людям, впрочем, вну-

шало определенные надежды 

реноме компании-разработчика. 

Wargaming.net – не юные дебютан-

ты индустрии, а серьезная и из-

вестная студия, сделавшая себе 

имя выпуском ряда отличных по-

шаговых стратегий. Забегая не-

много вперед, заметим, что на-

Николай Ильченко

 В здешнем режиме 
кинематографической камеры 
можно снимать фильмы о 
Второй мировой

дежды по большому счету оправ-

дались. Правда, с некоторыми 

оговорками.

Источником вдохновения бело-

русских разработчиков стал хит 

2007 года World in Confl ict, и пер-

вые же минуты знакомства с «Баг-

ратионом» вызывают стойкое чувс-

тво дежавю. О творении Massive 

Entertainment напоминает все, 

начиная со специфичной (и, кстати, 

весьма удобной) камеры и закан-

чивая игровой концепцией. Мы 

вновь ведем напряженную и дина-

мичную борьбу за контрольные 

точки, заказывая на очки, получае-

мые от их захвата, новые подкреп-

ления и удары поддержки из-за 

края карты. Постройка базы, ме-

неджмент ресурсов и прочая чепу-

ха, не имеющая ничего общего с 

работой командира на поле боя, 

здесь отсутствуют напрочь.

«Багратион» очень верно пере-

дает реалии и тактические при-

емы Второй мировой с точки зре-

ния командира полка, и в этом-то 

и заключается самое заметное 

отличие от орденоносного предте-

чи. Ведь проблемы, с которыми 

современные армии борются с 

помощью точности и мобильнос-

ти, в 40-е годы решались за счет 

массовости, потому руководить 

здесь мы будем не отдельными 

танками и взводами пехоты, но 

целыми ротами и батальонами. А 

раз так, то на первый план выхо-

дят уже совершенно другие нюан-

сы управления войсками. Попро-

буйте-ка оперативно развернуть 

сотенный строй, чтобы не дать 

противнику зайти с фланга.

Несмотря на это, а также высо-

кую насыщенность геймплея собы-

тиями (стычки, как правило, проис-

ходят на нескольких участках кар-

ты параллельно), игра чудесно 

управляется чуть ли не одной 

кнопкой мыши и не требует неве-

роятных навыков микроконтроля 

или заучивания горячих клавиш. 

Очень удобный и интуитивно по-

нятный интерфейс позволяет руко-

водить масштабным боем совер-

шенно спокойно. Вот рота тяжелых 

танков, ее мы пошлем в атаку на 

правый фланг (только пусть пехоту 

подождут – дурное дело танки без 

пехоты водить), вот здесь развер-

нем позиции для гаубиц – будет 

сюрприз окопавшемуся фрицу, а 

здесь атака явно не задалась, надо 

 В любом 
случае освоение 
нового жанра 
Wargaming.net 
удалось 

Операция «Багратион»рецензии
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вызвать штурмовики, чтобы поле 

распахали... И все это легко, быст-

ро и безо всяких нервов. На край-

ний случай в игре есть управляе-

мая пауза, но необходимости в ее 

использовании обычно не возника-

ет. Из интересных находок особо 

стоит отметить кнопку, избавляю-

щую геймера от раздражающей 

возни с грузовиками при переброс-

ке пехоты и артиллерии. Достаточ-

но выделить нуждающееся в 

транспорте подразделение и на-

жать на кнопку Вызвать грузовики, 

и вуаля – они уже спешат, сами все 

погрузят, перевезут, куда укажете, 

и уедут обратно.

Две представленные в «Опера-

ции „Багратион“» сюжетные кампа-

нии позволяют взглянуть на собы-

тия лета 1944 года как со стороны 

Красной армии, так и от лица Вер-

махта. Подача сюжета достаточно 

шаблонна – на фоне документаль-

ных кадров голос диктора расска-

зывает о ходе войны, после чего 

отправляет нас к еще одному ко-

роткому брифингу, в котором объ-

ясняется, что конкретно требуется 

от игрока. 

Сами задания интересны и раз-

нообразны – то мы штурмуем ли-

нию обороны противника, то пыта-

емся удержать идущие на прорыв 

из окружения войска, то перереза-

ем шоссе, по которому должен 

пройти важный конвой. А чтоб 

простимулировать игроков беречь 

войска и выполнять побочные за-

дания, разработчики добавили 

простую, но действенную схему по-

ощрений в виде наград и призовых 

очков. Последние начисляются за 

уничтоженную живую силу и техни-

ку противника и снимаются за по-

тери. При этом между миссиями 

очки можно тратить на прокачку 

своих подразделений. Принципи-

ально апгрейды мало что меняют, 

но при прочих равных разница в 

несколько процентов брони может 

оказаться решающей. Единствен-

ное, что огорчает в кампаниях, – 

они очень быстро заканчиваются. 

Советскую на среднем уровне 

сложности реально пройти за ве-

чер-два, с немецкой придется по-

возиться чуть дольше – с шестой 

миссии там начинается сущий ад с 

волнами живой силы и техники. Но 

когда два десятка  сражений оста-

нутся позади, возникшее ощуще-

ние проще всего будет передать 

словами: «Как, уже?! А добавки?!»

Продолжение банкета хочется 

увидеть, естественно, в мульти-

плеере. Пусть AI здесь вполне 

неплох, но именно в противостоя-

нии с человеком любой проект 

раскрывает свой потенциал пол-

ностью. В схватках с живым про-

тивником можно по достоинству 

оценить оригинальность и увлека-

тельность концепции «Багратио-

на», по-настоящему ощутить все 

прелести позиционной борьбы, 

атак и контратак, артиллерийских 

дуэлей и динамичных маневров. 

Из недостатков стоит отметить 

бедность игровых режимов. Все, 

что готова предложить игра, – 

жесткий формат сражений один 

на один, и никаких гвоздей. К про-

блемам можно отнести и малочис-

ленность игроков в онлайне, фак-

тически застать здесь кого-либо 

можно лишь вечером, да и то 

иногда приходится ждать минут 

по пятнадцать... 

Вероятно, это связано с не са-

мой лучшей поддержкой, и про-

блемы не ограничиваются необхо-

димостью более толкового чата 

или системы рейтингов. Скажем, 

на момент написания статьи на 

официальном сайте игры все еще 

не выложили патч (а между тем он 

давно существует). Вдобавок «Баг-

ратион» не дружит со старыми 

видеокартами Radeon, имеющими 

256 MB памяти на борту. Несмотря 

на то что подобные модели вполне 

соответствуют системным требо-

ОЦЕНКА

ИТОГ

Идея Эпичная RTS об одной из 
крупнейших операций Второй 
мировой 

Графика Средненькая. Дета-
лизация юнитов неплоха, но 
ландшафты подкачали

Звук Вполне приемлемая му-
зыка и ничем не выдающаяся 
озвучка

Игра Интересная и качествен-
ная стратегия, недотягивающая 
до уровня признанных хитов 
исключительно из-за незначи-
тельных недоработок

 "Багратион" очень точно 
передает реалии и тактические 
приемы Второй мировой 

ваниям, игра стабильно и гаранти-

рованно на них зависает спустя 

несколько секунд после начала 

миссии. Заплатка, исправляющая 

это досадное недоразумение, уже 

обещана, но к текущему моменту 

еще не появилась…

В целом «Операция „Баграти-

он”» – оригинальная, атмосферная, 

умная и толковая RTS, заслужив-

шая свою твердую «четверку». 

Хотя ряд мелких недоработок и 

общее ощущение, что перед нами 

проба пера – эдакий, знаете ли, 

привкус недоведенности замысла 

до конца, – вынуждают убрать важ-

ные полбалла.

В любом случае освоение нового 

жанра Wargaming.net удалось. Такой 

высококлассный «первый блин» 

можно пожелать всякому.

Жанр RTS 
Разработчик Wargaming.net 
Издатель «Новый Диск»
Сайт www.bagration-game.ru
Возраст нет данных

Wargaming.net – могучая бело-
русская студия, известная бла-
годаря Massive Assault, – серии 
эталонных пошаговых страте-
гий. В ее активе числится игра 
того же жанра «Обитаемый 
остров: Послесловие», очень 
интересные наработки которой 
были похоронены крайне сла-
бой онлайн-поддержкой. 
«Операция "Багратион"» – 
первый эксперимент этой ком-
пании в жанре RTS. 
Игры «Обитаемый остров: 
Послесловие», серия Massive 
Assault 
Сайт www.wargaming.net 

ПАСПОРТ
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 Легким налетом 
штурмовиков неприступная 
оборона превращается...
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Микромашинки  
Больше десяти лет назад шотландская компания DMA Design выпустила игру, 
которой суждено было стать родоначальницей нового жанра. Проект Grand Theft 
Auto быстро вошел в число РС-хитов, попутно вызвав волну скандалов в непро-
фильной прессе. Дальнейшая его история хорошо известна. Сериал превратился 
в главное интерактивное развлечение на переломе веков. Сегодняшние отпрыс-
ки Grand Theft Auto имеют совсем мало сходства со своим прародителем, но 
в студии Rockstar North отлично помнят тот самый, оригинальный проект. Это 
становится очевидным даже при поверхностном знакомстве с GTA: Chinatown 
Wars – первым и, надеемся, не последним продуктом в серии для портативной 
игровой приставки от компании Nintendo.  

Grand Theft Auto:     
вставки, с помощью которых нам 

рассказывают довольно занятную 

историю. В этот раз мы станем пред-

ставителем китайской мафии. Хуанг 

Ли (Huang Lee) отправился в родной 

город, чтобы передать дяде семей-

ную реликвию – китайский меч, выиг-

ранный отцом протагониста в карто-

чном турнире. Однако по прибытии 

Ли домой древнее оружие похищают, 

а самого героя сбрасывают на маши-

не в воду. К счастью, он спасается от 

неминуемой гибели и, как вы уже 

догадались, принимается за поиски 

украденного артефакта. 

Будьте готовы вчитываться в хит-

росплетения длинных диалогов, рас-

сказывающих о борьбе за власть в 

местном преступном сообществе. 

Пусть традиционной озвучки и не 

хватает для придания завершенности 

образам персонажей, но их внешний 

вид и действия красноречивее мно-

гих слов. И, кстати, Chinatown Wars 

является одной из самых жестоких 

игр в серии (хорошая издевка над 

«казуальностью» Nintendo DS). Здесь 

бандиты способны вырезать сердца 

живым людям или убить потенциаль-

ную подружку прямо на глазах у 

героя. Мы вас предупредили.

А вот геймплей в отличие от на-

рочито серьезного сюжета тут легок 

и даже аркаден. От игроков не тре-

буют ни точности, ни внимательнос-

ти. Новая GTA скорее напоминает 

безумные приключения героя са-

мых ранних частей сериала. Отме-

тим также, что разработчики учли 

особенности мобильной платфор-

мы. Во-первых, все миссии непро-

должительны. То есть в обеденный 

перерыв можно включить консоль 

Ê  
ак и самая первая Grand Theft 

Auto, Chinatown Wars исполь-

зует хорошо знакомую перс-

пективу с высоты птичьего полета. 

Такое решение вполне понятно, если 

учитывать весьма скромные техни-

ческие возможности платформы. 

Действительно, на DS (в отличие от 

PSP) сложно реализовать красивую 

трехмерную графику, поэтому раз-

работчикам пришлось идти на неко-

торые ухищрения. Вместо того чтобы 

делать action от третьего лица, они 

максимально отдалили убогие 3D-

модели автомобилей от геймера и 

раскрасили весь город в мультяшной 

манере, используя контрастный cel-

shading, а людей и вовсе заменили 

на плоские спрайты. Подобный ком-

промисс между двухмерными и трех-

мерными объектами оказался весь-

ма уместным. Новая игра от Rockstar 

смотрится на удивление свежо и 

симпатично, вызывая приятные ас-

социации с аркадными экшенами 

середины 90-х.

В общую картину достойно вписы-

ваются и многочисленные комиксные 

Кирилл Токарев

 Пятницо! Зажигай, 
креведко!

 Тянем-потянем...

 Жена с Востока ждет 
возвращения неверного 

супруга

рецензии
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 Геймплей в отличие от на-
рочито серьезного сюжета
тут легок и даже аркаден 

 Chinatown Wars

на несколько минут, выполнить 

пару заданий, а затем с чувством 

удовлетворенности вновь уткнуться 

носом в монитор офисного РС. Во-

вторых, здесь масса забавных мини-

игр, связанных с активным 

использованием стилуса: то вам 

предлагают взламывать электрон-

ную защиту машины с помощью 

специального устройства, то – обез-

вредить бомбу или наполнить бу-

тылки «коктейлем Молотова». При-

дется даже набивать татуировку на 

кожу новоиспеченного соратника. В 

большинстве своем все эти манипу-

ляции нужно выполнять на время, 

что придает процессу еще большую 

динамичность.

Верным товарищем главного 

героя станет… виртуальный КПК. 

Если в GTA IV Нико Белик решал 

вопросы с помощью обычного сото-

вого телефона, то Ли предпочитает 

справляться с игровыми задачами, 

полагаясь на мини-компьютер. 

Устройство помогает прокладывать 

маршруты к нужным точкам, де-

лать покупки в онлайновом ору-

мало). Вы спросите как? Очень прос-

то – торгуя наркотиками. В городе 

можно обнаружить огромное коли-

чество дилеров, которые специализи-

руются на распространении различ-

ного рода «веществ» (от травки и 

экстази до кокаина), а иногда вам 

будут поступать сообщения о скид-

ках, предлагаемых тем или иным 

торговцем, – регулярно проверяйте 

электронную почту. К слову, удиви-

тельно, как это Nintendo разрешила 

оставить в проекте столь… хм, свое-

образный контент. У последователей 

Джека Томпсона теперь появился 

еще один повод прогуляться в суд и 

рассказать о том, что DS прививает 

детям весьма странные представле-

ния о частном предпринимательстве.

Впрочем, хватит говорить о нар-

котиках. Давайте лучше обратим 

внимание на боевую систему. Вам 

предлагается широкий ассортимент 

разнообразных стволов – от про-

стеньких пистолетов до автоматов и 

дробовиков. Прицеливание осу-

ществляется с помощью нажатия 

всего одной клавиши – выбранный 

погоня. Оторваться от надоедливых 

стражей порядка можно, избавив-

шись от определенного количества 

машин преследования (это легко 

сделать, хорошенько стукнув врагов 

или заставив их врезаться в другой 

транспорт). А после того как поли-

цейский «хвост» отстанет, нужно 

всего лишь спрятаться в укромном 

местечке на некоторое время.

Кроме сюжетных заданий разной 

степени сложности (от стандартного 

расстрела конкурентов до незакон-

ных гонок и сотрудничества с поли-

цией под прикрытием), в игре также 

нашлось место для большого коли-

чества вспомогательных квестов, 

которые можно получить от случай-

ных прохожих (на карте они отобра-

жаются синими иконками). Разуме-

ется, никто не запрещает подраба-

тывать таксистом или полицейским, 

как и в предыдущих эпизодах этой 

серии. Управлять машинкой доста-

точно удобно благодаря наличию 

специальной функции по «автовы-

равниванию курса». К сожалению, 

карту вынесли на нижний экран 

приставки, отчего иногда приходит-

ся отвлекаться от дороги. Вероят-

ность врезаться в машину копов, по 

закону подлости, очень высока.

Главный секрет Chinatown Wars в 

том, что разработчикам удалось со-

хранить в игре всю ту масштабность, 

которой и прославилась GTA. Перед 

вами огромный город, напичканный 

персонажами, автомобилями, оружи-

ем и различными тайнами. Он радует 

красивейшими видами и богатством 

предоставляемых возможностей. 

Поэтому при всех очевидных компро-

миссах новое произведение Rockstar, 

безусловно, претендент на место в 

десятке лучших игр для платформы. 

И уж точно GTA: Chinatown Wars не 

оставит равнодушными фанатов 

своего специфического жанра.

Жанр GTA
Разработчики Rockstar Leeds / 
Rockstar North 
Издатель Rockstar Games
Сайт www.rockstargames.com/
chinatownwars
Возраст 18+

Rockstar North Ранее эта сту-
дия была известна как DМA 
Design и прославилась благо-
даря сериалу Lemmings. В 
1991-м компанию приобретает 
Rockstar, и фирма, как и сле-
довало ожидать, полностью 
переключается на скандаль-
ные продукты под маркой 
Grand Theft Auto.
Игры Manhunt, серия Grand 
Theft Auto 
Сайт www.rockstarnorth.com 

ПАСПОРТ

 Заводись, милая!

ОЦЕНКА

ИТОГ

Идея Адаптировать GTA к 
новой платформе

Графика Симпатичный 
cel-shading

Звук Много музыки и мало слов

Игра Полноценная карманная 
GTA

4.5/5

жейном магазине, активировать 

многопользовательский режим и 

выполнять массу других очень 

полезных вещей.

Еще одно значительное отличие 

GTA: Chinatown Wars от своих пред-

шественниц заключается в том, что 

деньги здесь надо зарабатывать, не 

полагаясь на гонорары от миссий (за 

задания тоже платят, но смехотворно 

противник услужливо подсвечива-

ется зеленым кружком. В крайнем 

случае (когда закончились патроны) 

Ли не прочь и кулаками помахать. 

Практически любое противоза-

конное действие в Chinatown Wars 

неминуемо приводит к конфликту с 

полицией. Здесь нельзя просто ук-

расть автомобиль или выстрелить из 

пушки, ведь за вами тут же увяжется 

 Утро тяжелого 
понедельника

 Саперы ошибаются 
только один раз
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Ï 
ричина распространенного 

заблуждения лежит на по-

верхности – достаточно бег-

лого взгляда на скриншоты, чтобы 

опознать в них популярную голово-

ломку Bejeweled, где надо собирать 

в ряд разноцветные шарики и полу-

чать за это очки. Другой вопрос, что 

в Puzzle Quest таким образом про-

исходят самые настоящие битвы. 

Какие-то из фишек пополняют запа-

сы маны героя, какие-то – наносят 

урон противнику, дают деньги и 

опыт. Герой постепенно растет в 

уровнях, изучает новые умения, 

обзаводится полезными предмета-

ми, ездовыми животными и знако-

мится с напарниками. Чтобы в кон-

це сразиться с главным злодеем, 

угрожающим всему мирозданию, но 

перед тем выполнив уйму побочных 

квестов с разными вариантами 

решения.

Вторая часть Puzzle Quest, имену-

емая Galactrix, перебралась из фэн-

тезийного королевства  в глубины 

далекого космоса. Мы носимся по 

звездным системам, отбиваемся от 

галактических пиратов, выполняем 

поручения представителей разных 

рас и добываем ресурсы из случай-

ных астероидов. Но с вариативнос-

тью прохождения тут наблюдаются 

очень большие проблемы. 

В Galactrix невооруженным взгля-

дом заметна заточка под сетевую 

игру. Кампания в проекте присутс-

твует исключительно на правах обу-

чающей миссии, к сожалению, не в 

меру затянутой. Путь космического 

завоевателя прямолинеен, словно 

стрела, все решения уже загодя 

приняты разработчиками, сколь бы 

дикими они не казались игроку. 

С ролевой системой тоже пробле-

мы. В сущности, не слишком важно, 

какие именно навыки вы станете 

развивать в процессе игры. Одно 

очко, вложенное в инженерию или 

щиты, эффекта не произведет вооб-

ще никакого. Ради появления мало-

мальски ощутимого результата нуж-

но поднять умение хотя бы на пяте-

рочку, а для следующего усиления 

придется добавить еще минимум 

десяток очков. Прокачка идет чере-

пашьими темпами и практически 

незаметна. Да и навыков здесь всего 

четыре (сравните с восемью в 

Challenge of the Warlords), а класс 

персонажей и вовсе только один.

Складывается впечатление, что 

из игры в последний момент просто 

вырезали все, что не связано с муль-

типлеером. Под нож пошли влияю-

щие на геймплей напарники, собс-

твенная цитадель, взятие врагов в 

плен и сбор налогов с завоеванных 

поселений – ведь ничему из пере-

численного не находится места в 

игре по сети. От интересной кампа-

нии Challenge of the Warlords остал-

ся лишь куцый огрызок, должный 

обучить неофита основам боя и 

дать ему средства для создания 

героя – и только. 

Единственная отрада – бои. Поле 

сражения теперь состоит из шести-

угольников, которые по-прежнему 

можно менять местами для получе-

ния различных комбинаций, полез-

ных и не очень. Вариантов хода ста-

ло куда больше, а правила поедин-

ков несколько изменились, 

например, из игры исчезло такое 

понятие, как «джокер», а составлен-

ный из четырех одинаковых фишек 

ряд уже не дает права повторного 

хода. Длинные серии верных комби-

наций традиционно щедро возна-

граждаются всяческими плюсами, 

но теперь они напрямую влияют на 

результат боя, удваивая урон от мин 

или давая дополнительный ход. А 

просчитывать их наперед по-пре-

жнему нереально, так что победа 

стала гораздо сильнее зависеть от 

фактора случайности.

В итоге вторая часть Puzzle Quest 

получилась в разы слабее оригина-

ла. Да, сетевые баталии увлека-

тельны и даже местами более дина-

мичны и непредсказуемы, но вот 

очаровательным приключением 

для геймеров всех полов и возрас-

тов игре уже не стать. А жаль, ведь 

потенциал идеи огромен, и при 

желании его можно было бы разви-

вать и развивать.

P. S. Хочется предупредить тех, 

кто планирует из всех версий про-

екта выбрать для ознакомления 

Puzzle Quest: Galactrix для 

Nintendo DS: не стоит этого делать! 

Управление в «портативной» вер-

сии игры просто отвратительно. Да 

и постоянные подтормаживания 

могут сильно испортить впечатле-

ния от проекта.

Тьма, космос и фишки   Самым популярным вопросом из 
тех, что приходилось слышать играющим в Puzzle Quest: Challenge of the 
Warlords, был «И давно ты увлекаешься казуалками?» Некоторые прини-
мались объяснять, что эта похожа на «офисную» только с виду, а на самом 
деле за маской незамысловатой головоломки скрывается полноценная 
RPG. Другие лишь хмыкали в ответ и продолжали самозабвенно играть. 

ОЦЕНКА

ИТОГ

Идея Puzzle Quest среди звезд 

Графика Чертовски смахивает 
на «Космических рейнджеров»

Звук Поначалу радует, под 
конец надоедает

Игра Увлекательная, но хуже 
чем могла бы быть

Александр Пушкарь

Puzzle Quest: 
Galactrix

3/5

 Галактика живет 
собственной жизнью

 В системах, отмеченных красным, 
велик шанс на кого-нибудь нарваться

 Сюжет раскрывается
в таких вот диалогах

 И нам пси-энергия пришла, 
и врагу минами досталось

• Жанр puzzle / RPG • Разработчик Infi nite Interactive • Издатель D3Publisher 
• Сайт www.playpuzzlequestgalactrix.com • Возраст 3+

НА ДИСКЕ

СМОТРИ

64  Gameplay • май 2009

Puzzle Quest: Galactrixрецензии PC / X360 / PS3 / DS

GmPl-5(45)-064-Review-PQGalactri64   64GmPl-5(45)-064-Review-PQGalactri64   64 14.04.2009   22:47:4414.04.2009   22:47:44



NecroVisioN

Â 
то же время официально 

NecroVisioN – прямой на-

следник Painkiller, только в 

сто раз скучнее. На смену животно-

му задору, ведрам крови, сочным 

кускам мяса и возможности эф-

фектно засадить летающей Бабе-

яге под хвост осиновый кол при-

шло утомительное, пафосное при-

ключение среди безумных немцев, 

роботов, обшарпанных мутантов и 

призраков. Улетучился драйв, ку-

да-то подевался, сумасшедший 

азарт, нет той фантасмагории аг-

рессивного комизма и шустрой 

смены декораций.

Теперь нам с серьезным лицом и 

шекспировским надрывом вещают 

бредни об американском солдате, 

который стал Избранным. На дворе 

1916 год, место действия – Верден. 

Герой бьет врагов, враги берут 

героя в плен, а там выясняется, что 

немцы вступили в сговор со все-

ленским Злом. В мир людей врыва-

ются огненные твари и призраки, 

возглавляемые самим Люцифе-

ром, и остановить их под силу 

только Избранному.

Об этом мы узнаем во время 

непомерно долгих загрузок уров-

ней (три-пять минут), когда нам 

зачитывают пафосные письма 

главного героя. Разработчики 

предпочли брать числом – писем, 

как и неумелых видеороликов, 

приготовили очень много. Авторы 

не халтурили, продумали харак-

тер протагониста, вот только он 

все равно вышел плоским, словно 

блин. Таланта не хватило. В сущ-

ности, это же можно сказать и о 

других элементах NecroVisioN. 

Перед нами старательно испол-

ненный аркадный боевик с кучей 

всяких примочек, в котором нет 

главного, а именно веселого гейм-

плея.

Конечно, первые кадры действа 

впечатляют. Скачем по потрескав-

шейся демонической земле, на-

блюдаем вокруг сумрачный ам-

пир, в небесах крутятся огненные 

вихри, на нас прут немцы – а мы в 

них постреливаем из маузера, 

дробовика или снайперской вин-

товки. Самых надоедливых пин-

ком отправляем в нокаут. Некото-

рых глушим лопатой, а затем до-

биваем из пистолета. Каждый 

пируэт на экране поощряется со-

ответствующей надписью: за этюд 

с лопатой получаем звание «Гро-

бовщик», за меткость – «Выстрел 

в голову». В середине игры нам 

дадут порулить прямоходящей 

грудой металла, делающей «пиу-

пиу» огненными ракетами, затем 

у героя появится демоническая 

Рука Некроманта (кстати, говоря-

щая), которой можно аккуратно 

резать набегающих монстров со-

ломкой.

В общих чертах все хорошо – 

портят же малину, как водится, 

детали. Во-первых, и это главное, 

врагов непростительно мало, они 

очень прочны и метко стреляют. 

Приходится часто умирать, пря-

таться и зевать во время загрузок. 

Во-вторых, недостает мяса и задо-

ра. Нет взрывающихся зловонных 

туш, обвисших тел, прибитых коль-

ями к стенам. Да и боссы здесь 

скучные. Чем может удивить меха-

нический скорпион или гигантский 

призрак? В результате вместо раз-

веселой мясорубки мы получили 

снулый отстрел банальных ма-

кабрических тварей. И это при том, 

что декорации тут невероятно 

эффектны и разнообразных задач 

хватает – есть даже полеты на 

драконе. Разработчикам не уда-

лась самая малость – сделать 

действо интересным.

К тому же сильно подвели техно-

логии: выглядит игра по современ-

ным меркам неплохо, но вот под-

гружается ужасно долго. Учитывая 

частоту смертей, за время загрузок 

можно почитать книжку, заварить 

кофе, погладить кота и т. д. – глав-

ная проблема оригинальной 

Painkiller так и осталась нерешен-

ной. Даже с музыкой все вышло 

печально – тяжелый рок канул в 

небытие, теперь нас развлекает 

церковный гром в стиле Carmina 

Burana Карла Орфа. Попытка реа-

нимировать Painkiller не удалась, 

под кучей новых идей как-то неза-

метно потерялся геймплей.

• Жанр fi rst person shooter • Разработчик The Farm 51 • Издатели «1C» / 505 Games 
• Издатель в Украине «1C» • Сайт www.necrovision-game.com • Возраст 18+

Чумная овечка Долли   Если Painkiller напоминал огромного 
татуированного детину, крушащего огненной булавой адских клоунов, 
то NecroVisioN – тощий впечатлительный юноша в красивой леопардо-
вой шкуре, вяло отбивающийся от орд скучных монстров.

ОЦЕНКА

ИТОГ

Идея Реализовать идеи 
Painkiller на новом уровне 

Графика Брутальная, с парши-
вой лицевой анимацией и тре-
бовательная к системе

Звук Громкий, а вот музыка не 
вдохновляет

Игра Плохой бифштекс из хоро-
шей говядины

Александр Чепелев

2/5

 Будни фэнтезийного пожарника  В Painkiller за таких «боссов» 
жгли бы каленым железом…

 Похож на Сергея Зверева, 
не находите?

НА ДИСКЕ

СМОТРИ

NecroVisioN PC
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перебежки из точки А в точку В и 

назад, а также далеко не лучший 

дизайн уровней (в основном они 

представляют собой череду пло-

щадок,  соединенных коридора-

ми). Универсальным решением 

copy & paste дизайнеры, к чести 

своей, не увлекались, правда, и 

локации получились меньше, чем 

хотелось бы. 

Игра отчаянно пытается балан-

сировать между hack’n’slash и 

RPG, переняв у первых простоту 

управления, а у вторых длинные 

диалоги с возможностью выбора 

модели поведения. Ролевая сис-

тема в Rise of the Argonauts щего-

ляет определенной новизной 

(среди навыков есть довольно 

оригинальные), но этот бонус 

Если стихнет ветер, мы ударим веслами! 
Студии, занимающиеся созданием игр, очень любят мифы народов мира. А почему 
бы и нет? Сеттинг прописан в мельчайших деталях, эпичность, столь любимая боль-
шинством геймеров, в наличии, да и c сюжетом особо возиться не надо. Разве только 
доработать напильником, сгладить шероховатости, тут добавить, там убрать, здесь 
переиначить, чтобы было понятнее, – и готово, очередная Троя ждет своих героев. 

Дмитрий Курятник

 Увы, но львиную долю 
времени занимают все же 
пробежки трусцой 

Î  
бычно игроки, встретив 

знакомые имена и назва-

ния, остаются довольными. 

И лишь меньшинство возмущает-

ся изменениями, которые претер-

пел оригинал в угоду интриге или 

доступности. Я вот с некоторой 

настороженностью ожидал исто-

рии об аргонавтах в интерпрета-

ции Liquid Entertainment. И хотя 

опасения оправдались – фабула 

искажена практически до неузна-

ваемости – Rise of the Argonauts, 

пожалуй, одна из самых удачных 

игровых стилизаций древнегре-

ческого мифа. 

Завязка проста и предсказуе-

ма. Не успевает Ясон повести 

дочь микенского царя Ликомеда 

под венец, как та становится жер-

твой убийцы, посланного древ-

ним кланом почитателей Гекаты. 

Скорбящий Ясон клянется не сту-

пать на землю родного Иолка до 

тех пор, пока не найдет способа 

вернуть возлюбленную к жизни. 

Заручившись помощью Геракла, 

правитель Иолка отправляется за 

золотым руном, способным изме-

нить «то, что было сделано чело-

веком». Очень кстати пришелся и 

свадебный подарок корабельных 

дел мастера Арга – огромное суд-

но, оснащенное паровым двигате-

лем. Реализма, как говорится, 

нет, зато какой полет фантазии.

Плавание по морям, исследо-

вание неизведанных земель, 

встречи с кентаврами, исполне-

ние пророчеств, спуск в Тартар и 

вожделенное золотое руно ждут 

аргонавтов. Впечатления неод-

нозначны: не успеваешь порадо-

ваться интересному  сюжету, на-

сладиться кинематографичнос-

тью сражений и совершить 

единственный (!) за всю игру 

прыжок, как тебе показывают 

обратную сторону медали. Здесь 

есть невообразимо скучные пов-

торяющиеся по несколько раз 

 Яблочки наливные, 
волшебные!

нивелируется бесполезностью 

умений – по большому счету их 

совершенствованием вообще 

можно не заниматься. Привычно-

го набора опыта в игре нет. Вы-

полнение заданий, убийство тре-

буемого количества противников 

и прохождение глав рассматрива-

ются как героические деяния, 

которые посвящаются одному из 

четырех богов-покровителей – 

Аресу, Афине, Аполлону и Герме-

 Неплохое 
развлечение 

на пару 
вечеров без 

претензий 
на статус 

шедевра 

 Смачно откусывая хлеб,
зрители взирали на 
зрелище...

Rise of the Argonauts

 Зацените, пацаны, че у 
меня есть!

Rise of the Argonautsрецензии
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су. Постепенно добиваясь их бла-

госклонности, мы получаем очки 

для развития героя. Арсенал и 

ассортимент предметов экипи-

ровки тоже не радуют: 5–6 булав, 

столько же мечей и копий да не-

сколько видов брони – вот и все, 

что подготовили для нас разра-

ботчики.

Зато бои в игре динамичны и 

весьма кровавы. Отрубленные 

головы и конечности, тела, рассе-

ченные пополам сильным ударом 

меча, здесь вполне обыденное 

зрелище. Самые же мощные до-

бивающие удары нам демонстри-

руют с применением любимого 

всеми режима slo-mo. Зачастую 

получается довольно зрелищно, 

плюнь, сплошь герои, потомки 

богов. К сожалению, в Liquid 

Entertainment считают, что опти-

мальный размер партии это три 

бойца, а не классические пять. С 

другой стороны, в Rise of the 

Argonauts соратники выполняют 

скорее декоративную функцию. 

Хотя иногда они способны само-

стоятельно одолеть какого-ни-

будь не шибко сильного босса, но 

не более. 

Игра невероятно коротка, на 

одном дыхании можно добежать 

до финиша всего-то за день. Пер-

сонажи довольно занятны, боссы 

сложны настолько, чтобы заста-

вить геймера попотеть, следить 

за сюжетными перипетиями до-

статочно интересно. Так что вмес-

то эпической  и новаторской RPG 

у Liquid Entertainment вышло не-

плохое развлечение на пару вече-

ров без претензий на статус ше-

девра.

ОЦЕНКА

ИТОГ

Идея Action/RPG по древнегре-
ческим мотивам 

Графика Жаловаться на ка-
чество будут только самые 
преданные фаны Crysis

Звук Композитор игрового 
саундтрека работал над филь-
мом «300»

Игра Hack’n’slash, но без орд 
врагов, или RPG, но без прора-
ботанной ролевой системы. 
Как ни странно, вполне увле-
кательная

Жанр аction / RPG 
Разработчик Liquid 
Entertainment 
Издатель Codemasters
Издатель в СНГ «Новый Диск»
Сайт www.codemasters.com/
argonauts
Возраст 18+

Liquid Entertainment  Пооди-
ночке основатели студии 
Edward A. Del Castillo и Michael 
Grayford – личности выдаю-
щиеся (первый известен как 
продюсер серии Command & 
Conquer, а второй причастен к 
созданию великолепной The 
Legend of Kyrandia). А лучшей 
игрой студии до сих пор оста-
ется самый первый проект - 
великолепная стратегия 
Battle Realms.
Игры Battle Realms, The Lord 
of the Rings: War of the Ring, 
Dungeons & Dragons: 
Dragonshard, Desperate 
Housewives: The Game 
Сайт www.liquid-
entertainment.com 

ПАСПОРТ

особенно если учесть, что интер-

фейс здесь по умолчанию отклю-

чен. Во время боя протагонист 

покрывается синяками и пореза-

ми, но стоит пасть последнему 

противнику, как раны моменталь-

но заживают, и наш герой бодро 

бежит навстречу новым болван-

чикам. Крайней жестокостью от-

личаются схватки с боссами, к 

ним Ясон предельно беспощаден. 

Именно в такие мгновения пони-

маешь, за что игра получила 

свои 18+. 

Увы, но львиную долю времени 

занимают все же пробежки трус-

цой. Если в Сарии и Китре обе-

щанного разработчиками action 

еще хватает, то Микены – это су-

щий ад для ценителей развесе-

лой рубки. Навскидку удается 

вспомнить лишь сражение на 

арене да пару коротких стычек со 

служителями Гекаты. Остальное 

(причем немалое) время отведе-

но под болтовню и блуждание по 

узкой, запутанной и фактически 

единственной улице древних Ми-

кен. Введя в игру простую, интуи-

тивно понятную и зрелищную 

систему боя, разработчики не 

дали нам достаточного количест-

ва противников. И это расстраи-

вает даже больше, чем невнятная 

ролевая система. 

По мере продвижения по сюже-

ту каюты красавца «Арго» будут 

заполняться народом. Куда ни 

 Это, пожалуй, одна из самых 
удачных игровых стилизаций 
древнегреческого мифа 2.5/5

 Герой с хитрым 
ленинским прищуром 

ждал гостей

 Что, мой родной, 
нехорошо?

 Милашки!
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Они доводят дело до конца  
Немало лет прошло с тех пор, как украинские разработчики из UDC анонси-
ровали «Сердце вечности». В далеком 2003 году игра казалась очень привле-
кательной, да и описывали ее самыми теплыми словами. Но, к сожалению, 
переносам даты выхода не было конца, а в итоге все попросту забыли о столь 
многообещающем проекте.

Ê  
ак ни странно, но этот некро-

релиз состоялся. Тихо и не-

заметно. Только вот «Сердце 

вечности» уже совсем другое. 

Раньше нам наобещали с три коро-

ба: красивые и зрелищные бои, 

жестокость, зональные поврежде-

ния (вплоть до возможности убить 

противника одним точным ударом, 

если попасть в брешь между до-

спехами), огромный и разнообраз-

ный живой мир, оригинальные 

второстепенные квесты – список 

может быть очень длинным. А те-

перь смотрим, что мы получили...

Олег Козак

   

 А креслице-то из 
цельного куска гранита 
высечено, не иначе

Помните сюжет о Древних Часах 

Мира, которые необходимо было 

заново завести, иначе вселенная 

погибнет? Забудьте. Текущая наша 

цель куда банальнее.  Главный ге-

рой по имени Сид (читай Избран-

ный) – обычный парнишка, живущий 

со своим отцом. В один печальный 

день папу смертельно ранили, и он 

умер...  Но перед кончиной успел 

сказать, что Сид ему не родной, и 

указал, где искать настоящих роди-

телей.  Тот отправляется на поиски и 

в процессе узнает следующее – вра-

ги захватили один из трех Страшных 

Артефактов и не кому иному, как 

ему самому, предстоит спасти мир.

И все это было бы терпимо, если 

бы не ужасные диалоги и отврати-

тельная озвучка. Поначалу разра-

ботчики планировали вообще сэко-

номить на голосовых диалогах и 

ограничиться титрами... И, навер-

ное, лучше бы на том и порешили – 

потому что здешние «актеры» слы-

хом не слыхивали о таком понятии, 

как интонации.

На протяжении игры геймера 

будут изводить мелкие, но досад-

ные недоразумения. Свернуть за 

ближайший угол и кого-нибудь там 

убить – не самая простая задача, 

когда на пути случается дверь или 

калитка. Дело в том, что воротам 

«необычайного мира Саркуса» по-

ложено открываться автоматичес-

ки, как только к ним приближается 

Сид, однако срабатывает механизм 

отнюдь не всегда... Вот и приходит-

ся отплясывать вокруг закрытого 

прохода замысловатые танцы в 

надежде найти ту точку, которая 

посылает импульс триггеру.

Чтобы эффективно справляться 

с врагами, для начала необходимо 

залезть в корявый инвентарь и 

обвешать Сида оружием с головы 

до ног. Пускай вас не смущает оби-

лие ячеек – просто щелкайте пра-

вой кнопкой мышки по всему до-

ступному снаряжению. Каждый 

предмет найдет свое место, а Сид 

станет похожим на новогоднюю 

елку. На левом бедре висит дуби-

на, на правом – топор,  а на спине 

теснятся двуручный меч, огромный 

щит, охотничий лук и колчан для 

стрел. Выглядит дико, но, похоже, 

дискомфорта у героя не вызывает.

А вот боевая система мало того 

что подтвердила все опасения, она 

даже превзошла их. Да, нам честно 

предоставили обещанные боевые 

стили. Можно использовать щит и 

меч, двуручное оружие, носить 

сразу два клинка (дубины, топора) 

и стрелять из лука. Плюс магия 

четырех школ.

Но вот то, как это реализовано, – 

совершенно другой вопрос. Нанести 

урон холодным оружием – задача 

порой невыполнимая. Сид стоит 

 Как ни прискорбно, но 
лучше бы эта игра и не выхо-
дила вообще, оставшись за-
мороженной в веках 

Сердце вечностирецензии
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метрах от них – другую такую же. А 

рядом – еще одну, и еще, и еще. Вот 

по этому принципу и расставлены 

враги в «Сердце вечности» – хаотич-

но и глупо. Невдалеке от бандитов в 

пределах прямой видимости может 

стоять стадо костяных псов или 

гоблинский блокпост – и они ни за 

что не нападут друг на друга! 

Искусственный интеллект порой 

поражает – противники пытаются 

подбежать к Сиду зигзагами, хотя по 

дороге часто застревают в заборах, 

а то и вовсе замирают в нерешитель-

ности безо всякой на то причины. 

Даже добравшись в конце концов до 

героя, после нескольких ударов они 

отступают, нарезают вокруг него 

пару-тройку кругов (вероятно, хвас-

таясь умением передвигаться бо-

ком) и опять идут в атаку. Однако 

враги категорически не могут нанес-

ти повреждения Сиду, пока он двига-

ется, и уровню к пятнадцатому при-

ходит осознание, что драться с ними 

вовсе не обязательно, – достаточно 

просто быстро бегать! Таким обра-

зом, можно собирать квестовые 

предметы и даже воровать содержи-

мое сундуков прямо на глазах не-

приятелей. За вами, конечно, мо-

ментально вырастет длинный хвост 

из разъяренных мобов, но если вы 

готовы смириться с глупостью тако-

го игрового процесса, то времени 

сэкономите преизрядно. 

Визуальная часть игры ничем не 

лучше геймплейной. Если бы «Серд-

це вечности» вышло лет шесть на-

ОЦЕНКА

ИТОГ

Идея Помесь Gothic и Blade of 
Darkness 

Графика Образца 2003 года

Звук Отвратительная озвучка и 
более ничего примечательного

Игра Разбитые вдребезги 
мечты

 Зато в игре есть большу-
щий мир, открытый с самого 
начала 

зад, то графику с натяжкой назвали 

бы симпатичной. Даже первая «Готи-

ка» местами выглядела красивее – в 

ней не было столь ужасных спецэф-

фектов и анимации. А задний фон 

вызывает ностальгию по Half-Life – 

статичная картинка с кошмарным 

сжатием, символизирующая мест-

ность на горизонте, уже много лет 

нигде не встречается. Посулив жес-

токость и зональную систему пов-

реждений, нас тоже обманули, увы.

Словом, как ни прискорбно, но 

лучше бы эта игра и не выходила 

вообще, оставшись замороженной в 

веках. Не так обидно было бы за 

рухнувшие надежды. Зато можно 

смело сказать – компания UDC всег-

да доводит начатое дело до конца…

Жанр action / RPG 
Разработчик Ukrainian 
Development Company 
Издатель «Новый Диск»
Сайт udc-game.com
Возраст нет данных

Ukrainian Development 
Company
Украинская студия, основан-
ная в 2003 году. Их первый и 
единственный проект – «Сер-
дце вечности» – претерпел 
массу изменений по мере 
создания, так как многие 
разработчики со временем 
покидали стены UDC.
Сайт udc-game.com

ПАСПОРТ

1/5

 Эта толпа еще долго 
будет гнаться за героем

ся только два – разряд молнии и 

огненная стрела. Тратить драго-

ценные очки на что-то другое нет 

смысла, совершенствуйте эту 

смертоносную пару.

Зато в игре есть большущий мир, 

открытый с самого начала. Мы 

можем погулять и по горам, и по 

равнинам, и по лесам, а в городах 

и поселениях всегда сыщутся нуж-

дающиеся в нашей помощи обита-

тели. Второстепенные задания 

здесь банальны до невозможнос-

ти – убей банду головорезов, най-

ди пропавший амулет моего брата, 

разберись с кровожадным волком-

оборотнем... Встречаются еще и 

невероятно глупые: «Сид, в десяти 

шагах от меня стоит торговец... 

Вот, возьми деньги, купи у него 

гвоздей и принеси мне». 

Впрочем, сюжетные события в 

целом поинтереснее. Мы сможем 

поучаствовать в рыцарском турни-

ре, вступить в Святую инквизицию, 

мир спасем, опять же... Да только 

хоть задания и разнообразны, спо-

собы их выполнения варьируются 

незначительно. По пути к цели при-

ходится убивать все, что попадает-

ся под руку. Стада кабанов, стаи 

волков, толпы бандитов, гоблинов, 

троллей, нежити… Поиграв с часок, 

уже ясно понимаешь, как отврати-

телен дизайн огромного мира Сар-

куса. Представьте себе на равнине 

группу разбойников, а в десяти 

вплотную к противнику, машет ме-

чом, но все его удары таинственным 

образом приходятся  мимо цели. 

Система комбо сводится к четырем 

разновидностям ударов. Кто там 

упоминал про Blade of Darkness?

Вдобавок в «Сердце вечности» 

маячит удручающая шкала выносли-

вости. Пара взмахов оружием – и 

герою нужно отдохнуть. Он абсолют-

но ничего не может предпринять, 

пока желтая полоска не удлинится. 

Даже швырнуть во врага огненным 

шаром, ведь заклинания тоже расхо-

дуют выносливость. В подобных 

случаях есть только два решения – 

выпить зелье или убежать. А так как 

снадобья – штука слишком полезная 

и редкая, и транжирить их понапрас-

ну нельзя, приготовьтесь к тому, что 

едва ли не в каждой стычке вам при-

дется отвлекаться на бег в ожидании 

восстановления выносливости. 

Словом, во имя безоговорочных 

побед лучше забудьте о холодном 

оружии вообще, применяйте ма-

гию, в крайнем случае – лук. За-

клинания наносят больше урона и 

позволяют вам держаться на безо-

пасном расстоянии. За убийство 

противников традиционно награж-

дают опытом и очками навыков, а 

при переходе на следующий уро-

вень можно еще и распределить 

очки характеристик. Да только 

практика показывает, что кроме 

«телосложения» (повышение жиз-

ненной силы и выносливости), 

прокачивать ничего и не стоит.

Навыки в наличии. Аж восемь 

штук. Из них половина служит для 

улучшения обращения с оружием, 

вторая – с магией. Из всех заклина-

ний полезными в итоге оказывают-

 Здоров он только с виду

 На протя-
жении игры 

геймера будут 
изводить мел-
кие, но досад-

ные недора-
зумения 
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PC / X360 / PS3

Wolfenstein

Battlefield 1943Battlefield 1943
Дата выхода III квартал 2009

Серия Battlefi eld вновь возвращается к теме Второй мировой, правда, 
со смещением эпицентра боевых действий на тихоокеанские острова. 
Нам традиционно обещают новые виды оружия и техники, мульти-
плеер на 24 человека, а также обновленную и стократ улучшенную 
графику. Одной из главных особенностей станет полная разруша-
емость окружения. Начав войну в густых пальмовых зарослях, уже 
после пары авианалетов игроки обнаружат себя среди одиноких 
пеньков, за которыми не очень-то спрячешься.

PC / X360 / PS3

Дата выхода 2009

Агент Вильям Би Джей Блажковиц 
в очередной раз вернется в замок 
Wolfenstein, раскроет зловещие 
планы фашистов и предотвра-
тит завоевание мира. Немецкие 

ученые открыли портал в парал-
лельное измерение, выпустив 

оттуда много нехорошего. Для 
того чтобы остановить вторжение, 
обычного оружия будет недоста-
точно, и Вилли предстоит овладеть 
некоторыми сверхъестественными 
способностями.

Помимо невероятно красивой 
графики, ожидаются также элемен-
ты свободного геймплея. Вместо 
цепочки миссий и линейного про-
хождения нам предоставят большой 
город с кучей квестодателей, 
неизведанных районов и мрачных 
подземелий.

галлерея
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PSP

Дата выхода 26 мая 2009

Приключения могут начинаться по-
разному. Например, с черной полосы в 
жизни, когда все идет наперекосяк и ва-
лится из рук. Пытаясь выкарабкаться из 
череды неудач, юный Киллиан фон Рох-
кофф оказывается втянутым в эпическую 
заварушку вокруг древнего артефакта.  
Разумеется, именно ему и предстоит 
решить исход многовековой войны.

Дата выхода 2009

Первый эпизод приключений незадачливого 
изобретателя Уоллеса и его эрудированного 
пса Громита не так давно вышел в свет и собрал 
немало положительных отзывов. Впереди еще 
три. Если разработчикам удастся удержать их на 
столь же высоком уровне, золотой фонд квестов 
пополнится новым названием. К счастью, после 
блистательного возрождения серии Sam & Max в 
студию Telltale Games как-то верится.

Wallace &Wallace &
Gromit's GrandGromit's Grand
AdventuresAdventures

Crimson Gem Saga

Дата выхода апрель 2009

Эта серия гонок, как никто 
другой, оправдывает звание 
«гоночной аркады». Поведе-
ние здешних автомобилей на 
дорогах противоречит всем 
известным законам физики, 
они замечательно управля-
ются в заносе, четко держат 
курс вперед и практически 
не снижают скорость при 
столкновении с препятствия-
ми. В OutRun  играют не для 
того, чтобы ощутить себя за 
рулем, нет. Это просто яркое, 
фееричное и красочное 
соревнование, которое лучше 
всего смотрится в зале игро-
вых автоматов, куда хорошо 
ввалиться шумной компанией 
и под шутки и колкие ком-
ментарии выяснить, кто же из 
присутствующих водитель № 1.

А вскоре этим можно будет 
заняться, даже не вставая с 
дивана, – новая инкарнация 
OutRun ориентирована на 
баталии через сеть.

X360 / PS3

PC / X360

OutRun OutRun 
Online Online 
ArcadeArcade
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 Эти занимательные железки

В этом разделе

74 Быстрее, больше, 
 дешевле – 
 HDD до 1 ТБ
76 Gigabyte GM-M8000
76 Logitech G19 
 Gaming Keyboard
76 Sapphire 
 HD 4850 X2 1GB
77 Microsoft SideWinder 
 X6 Keyboard
78 Компьютер месяца

Знак «Gameplay 
рекомендует» 
получают только 
лучшие в своем классе 
устройства и устройс-
тва с оптимальным 
соотношением цена/
производительность. 
Такие продукты 
являются главными 
претендентами на 
покупку.
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$83 $70

Данный винчестер принадлежит к новой линейке жестких дисков Hitachi 

для настольных систем – Deskstar 7K1000.B. В ее состав входят накопи-

тели емкостью от 160 ГБ до 1 ТБ, но в нашей стране пока доступны лишь 

устройства начального уровня объемом 160 и 320 ГБ, а также топовые 

модели, к которым относится и объект обзора. 

Новый трехдисковый HDT721010SLA360 – очевидный рекордсмен по 

скорости копирования мелких файлов. Ему требуется всего 120 секунд, 

чтобы перенести 100 тыс. файлов с одного раздела на другой. Похвастать-

ся похожими рекордами удалось лишь накопителям от Samsung. С крупны-

ми файлами диск работает тоже очень неплохо, а результаты тестов в 

PCMark05 – из числа лучших среди моделей-конкурентов.  

Hitachi 
HDT721010SLA360 
(1000 )

Продукт предоставлен 
компанией ASBIS, asbis.ua

Samsung 
HD642JJ (640 )

Продукт предоставлен 
компанией Samsung, 

samsung.ua

Накопители объемом 640 ГБ стали настоящим хитом 2008 года. Стоя за-

метно дешевле терабайтовых моделей, эти диски оснащены магнитными 

пластинами повышенной емкости (320 ГБ) и соответственно имеют увели-

ченную скорость передачи данных. HD642JJ великолепно справляется с 

небольшими файлами, конкуренцию ему составляют лишь 500-гигабайто-

вая модель Samsung и Hitachi HDT721010SLA360. Безусловно, это заслуга 

удачной прошивки. В синтетических тестах по производительности данное 

устройство обходит диски с 250-гигабайтовыми пластинами, однако новые 

модели зачастую оказываются еще быстрее. Все же год – немалый срок 

для винчестера. В целом HD642JJ универсален, экономичен и довольно тих 

в работе, кроме того, имеет отличное соотношение цена/объем.  

Seagate 
ST3500418AS (500 )

Первый жесткий диск с емкой 500-гигабайтовой пластиной. В отличие от 

еще только анонсированных продуктов конкурентов новинка серии 

Barracuda 7200.12 уже появилась в продаже на украинском рынке. Произ-

водитель воспользовался преимуществами однопластинного дизайна, 

предложив данный накопитель в корпусе толщиной до 20 мм. Благодаря 

увеличенной плотности записи средняя линейная скорость модели превы-

сила 100 МБ/c, а минимальная не опустилась ниже 65 МБ/c. Накопитель в 

целом оставляет довольно приятное впечатление. Возможно, с копирова-

нием файлов он справляется не так быстро, как хотелось бы, хотя и замет-

но лучше представителей серии Barracuda 7200.11, однако по совокупности 

тестов PCMark05 результаты этого HDD весьма хороши.

Продукт предоставлен 
компанией ASBIS, asbis.ua

› HDD

› HDD

› HDD

$130 $140

Seagate 
ST31000333AS 
(1000 )

Продукт предоставлен 
компанией ASBIS, asbis.ua

В серию накопителей Barracuda 7200.11 сейчас входят две моде-

ли объемом 1 ТБ: четырехпластинная ST31000340AS и более но-

вая трехпластинная – ST31000333AS, которая и была включена 

в данный обзор. Линейная скорость чтения в начале диска пре-

вышает 120 МБ/c, а средняя составляет 95,1 МБ/с – это очень 

серьезный потенциал, и, возможно, использован он пока не в 

полной мере. 

Следует отметить, что новые накопители Seagate уже заметно 

лучше справляются с задачей копирования мелких файлов, чем их 

предшественники, однако все еще уступают по данному параметру 

дискам конкурентов.

› HDD

 – , 
,  – HDD  1 

Олег Касич
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$85

Western 
Digital
WD6401AALS (640 )

Продукт предоставлен 
компаниями Western Digital, 
www.wdc.com, ASBIS, asbis.ua, 
ERC, www.erc.ua

Наиболее производительные накопители WD для настольных РС объ-

единены в линейке Caviar Black. На текущий момент в ней находятся 

четыре модели объемом от 500 до 1000 ГБ. Характерные особенности 

этих дисков – контроллер с увеличенной мощностью, 32 МБ кеш-памяти 

и система StableTrac, предполагающая закрепление вала электродвига-

теля с обеих сторон для уменьшения вибрации.   

Двухпластинный WD6401AALS демонстрирует отличные результаты в 

общем тесте производительности в PCMark05, а также великолепно справ-

ляется с копированием больших файлов. Короче говоря, продукт очень 

достойный. К преимуществам данного HDD можно еще отнести чуть мень-

ший нагрев накопителя во время работы, чем у трехдисковых моделей.

› HDD

$105

Western Digital
WD7501AALS (750 )

Продукт предоставлен 
компанией ASBIS, asbis.ua

В WD7501AALS мы видим не очень часто встречающуюся конфигурацию 

с непарным количеством головок чтения/записи. В данной модели ус-

тановлены три пластины, однако используются лишь пять рабочих по-

верхностей из шести. Очевидно, в этой ситуации для 750-гигабайтового 

HDD нужны диски емкостью 300 ГБ. Наверняка в нашем случае произ-

водитель применяет адаптивное форматирование, которое позволяет 

получить необходимый результирующий объем. 

Стоит отметить удачную firmware  модели. К тому же WD7501AALS 

лучший среди многих HDD от WD по показателю минимального време-

ни поиска в тесте на копирование мелких файлов. 

› HDD

$132

Western 
Digital
WD10EADS (1000 )

Продукт предоставлен 
компанией Western Digital, 
www.wdc.com

Новый терабайтовый HDD из экономичной серии Caviar Green в отличие 

от предшественников (моделей AACS) оснащен 32 МБ кеш-памяти. Ко-

нечно, со средней линейной скоростью чтения 71,5 МБ/c сложно рассчи-

тывать на высокие результаты в тестах производительности. Тем не 

менее снижение быстродействия не столь велико, как того можно было 

бы ожидать. Увеличенный объем кеш-памяти и хороший микрокод поз-

волили частично компенсировать снижение скорости вращения шпин-

деля до 5400 об/мин. И в некоторых дисциплинах данному накопителю 

удается на равных соперничать с «семитысячниками». WD10EADS очень 

тих в работе – это отличный вариант на тот случай, если нужен не быст-

рый системный HDD, а емкий для хранения информации.

› HDD

$135

Western Digital
WD1001FALS (1000 )

Продукт предоставлен 
компанией Western Digital, 

www.wdc.com

Флагман линейки Caviar Black объемом 1 ТБ. По общим показателям про-

изводительности данная модель слегка уступает новым HDD. Это можно 

объяснить тем, что WD1001FALS выпущен девять месяцев назад, тогда 

как 640- и 750-гигабайтовые модели Caviar Black сошли с конвейера 

совсем недавно. Вероятно, за минувший период были внесены измене-

ния в прошивки накопителей, увеличившие их производительность.

Немного большее время поиска, чем у дисков WD меньшей емкости, 

отразилось на результатах в PCMark05. При этом устройство отлично 

показало себя в тесте с копированием файла объемом 8,3 ГБ. В целом 

данный жесткий диск оставляет приятное впечатление.

› HDD

Вероятно, кому-то может показаться, что усовершенствование жестких дисков проходит 
не столь стремительными темпами, как, например, видеокарт или центральных процессо-
ров, которых за год иногда успевает смениться несколько поколений. Тем не менее такая 
неторопливость лишь мнима. Производительность и объемы накопителей увеличиваются, 
а цены неизменно снижаются. Скажем, за прошедший 2008-й стоимость хранения данных 
уменьшилась почти вдвое.
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$340

Компания Gigabyte давно имеет в 

своем ассортименте линейку PC-

периферии, но серия манипулято-

ров и аксессуаров Ghost, ориенти-

рованных на геймеров, появилась в 

числе этих устройств лишь недав-

но. Проба пера на данном поприще 

получилась весьма впечатляющей.

У Gigabyte GM-M8000 агрессив-

ный техногенный дизайн, чем-то 

напоминающий смешение стилей 

Logitech G5 и манипуляторов Cyber 

Snipa. Контроллер крупноват, так 

что может не подойти детям и 

игрокам с маленькой ладонью. 

Эргономичная форма и прорези-

ненные вставки подразумевают 

использование хватки «ладонь», 

хотя здесь допустим и вариант 

«коготь». Устройство отлично ле-

жит в руке, все кнопки находятся в 

зоне досягаемости и весьма ин-

формативны, а вот колесо про-

крутки излишне тугое и вялое. 

Gigabyte GM-M8000 тяжеловата, 

но благодаря удачной развесовке 

во время игры этого не ощущаешь. 

Ножки контроллера малы, а зна-

чит, надо внимательнее подбирать 

коврик, причем лучше пластико-

вый. Зато в комплект поставки вхо-

дят и грузики-утяжелители, и 

сменные ножки, что приятно.

Мышь имеет встроенную память 

на три профиля, которые настраи-

ваются с помощью фирменного 

ПО. Технология записи макросов 

показалась нам несколько упро-

щенной, но тем не менее она здесь 

есть. Переключение профилей 

возможно на лету, при этом мер-

цающий логотип Gigabyte на вер-

хушке меняет свой цвет.

Как механическая, так и оптичес-

кая системы мыши оставляют весь-

ма приятное впечатление. Разре-

шение настраивается в широких 

пределах, причем раздельно для 

осей. Текущий же уровень индици-

руется сбоку контроллера.

В целом Gigabyte GM-M8000  

очень удачный игровой продукт. 

Правда, цена его несколько высо-

ковата.

Gigabyte GM-M8000

Продукт предоставлен 
представительством 
Gigabyte в Украине, 
www.gigabyte.ua

Sapphire 
HD 4850 
X2 1GB

В сегменте максимально произ-

водительных видеокарт компа-

ния AMD серьезную ставку дела-

ет на мультичиповые решения – 

адаптеры c несколькими GPU. 

Одним из них является Sapphire 

HD 4850 X2. Для данной модели 

инженеры разработали ориги-

нальный дизайн печатной платы 

и системы охлаждения. 

При хорошей оптимизации игр 

и драйверов Sapphire HD 4850 X2 

часто опережает GeForce GTX 285, 

которая стоит заметно дороже, но 

в самых неблагоприятных услови-

ях ее скорость может соответс-

твовать таковой у Radeon HD 

4850 с одним GPU. Впрочем, это 

довольно редкий случай, ведь 

разработчики драйверов доста-

точно внимания уделяют подде-

ржке CrossFire.

Каждый графический чип на 

Sapphire HD 4850 X2 охлаждает-

ся отдельным не очень габарит-

ным радиатором. Правда, эф-

фективность кулера выводится 

на необходимый уровень лишь 

при увеличении воздушного 

потока, что достигается ростом 

числа оборотов вентиляторов. 

При этом под нагрузкой кулер 

шумит.  

Sapphire HD 4850 X2 1GB – 

определенно интересное реше-

ние. Даже после анонса графи-

ческих адаптеров на новом 

RV790 данная видеокарта оста-

нется в высшей лиге, предлагая 

достойную (хотя и «шумную») 

производительность за разум-

ные деньги. 

› Видеокарта 

› Игровая мышь

$74

Продукт предоставлен 
компанией ASBIS, www.asbis.ua

$200*

Logitech G19 Gaming Keyboard

Продукт предоставлен 
представительством 
Logitech в Украине, 
www.logitech.ua

Первое, на что обращаешь внима-

ние, подключая клавиатуру 

Logitech G19 Gaming Keyboard, – ее 

усиленное питание. Здесь имеется 

свой БП, поскольку стандартного 

для USB напряжения в 5 Вт цветно-

му LCD-дисплею явно не хватает. 

Как и G15, новинка оснащена не-

большим экраном, только теперь 

уже полноцветным. Набор плаги-

нов для мини-дисплея содержит 

привычные по G15 и акустике Z-10 

приложения плюс новые програм-

мы. Функциональность просто 

поражает: на экране можно про-

сматривать слайд-шоу, видеороли-

ки с YouTube, читать ленту ново-

стей, выводить на него время, 

индикатор загрузки процессора, 

памяти и т. д. Список игр, подде-

рживающих дополнительный дисп-

лей (где отображаются HUD, сооб-

щения, количество патронов и 

жизни), не очень велик, однако 

большинство хитов в нем есть, и 

он постоянно расширяется.

Дизайн G19 и мыши G9 имеет 

много общего, оба устройства иде-

ально подходят друг к другу. В но-

вой клавиатуре радует внутренняя 

подсветка клавиш. Собственно про-

граммируемых игровых клавиш 12, а 

учитывая наличие трех профилей, 

их число доходит до 36. Есть функ-

ция записи макросов на лету и ути-

лита-профайлер для многих игр. 

G19 выдерживает более 10 одновре-

менных нажатий кнопок (их клик в 

целом весьма информативен.

Logitech G19 Gaming Keyboard – 

уникальная игровая клавиатура, вот 

только стоит аж $200.

› Игровая клавиатура

* ориентировочная цена
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Microsoft SideWinder X6 Keyboard

Как видно из названия, Microsoft 

SideWinder X6 Keyboard входит в 

возрожденную серию SideWinder. 

Впечатляющий дизайн этого уст-

ройства выдержан в том же ключе, 

что и мышей SideWinder. Подсвет-

ка клавиш двухцветная – основной 

блок и цифровая клавиатура горят 

красным, игровые макроклавиши – 

янтарно-желтым. Яркость меняет-

ся отдельным регулятором, распо-

ложенным рядом с контролем 

громкости. Оригинальна конструк-

ция съемного блока цифровых 

клавиш – с помощью магнитного 

замка он присоединяется к любой 

из боковин клавиатуры. 

Цифровой блок можно исполь-

зовать в играх как восемнадцать 

дополнительных настраиваемых 

макроклавиш. Всего же таких кно-

пок на SideWinder X6 целых трид-

цать. Учитывая возможность со-

здания с помощью ПО Microsoft 

IntelliType Pro до трех пользова-

тельских профилей, общее коли-

чество макросов достигает девя-

носта! А ведь еще здесь имеется 

быстрая запись макросов прямо во 

время игры плюс специальный 

круиз-контроль, запоминающий 

нажатые клавиши (полезно при 

длительных перемещениях в 

ММО). Фирменное ПО позволяет 

настраивать значения всех кнопок, 

отключать ненужные и активизи-

ровать автоматическую смену 

профилей под конкретные прило-

жения.

 У клавиатуры достаточно низ-

кий профиль и небольшой ход 

клавиш. Нажатие мягкое (на люби-

теля), но в целом тактильные ощу-

щения очень приятные. Раскладка 

изменена незначительно, труднее 

всего привыкнуть к узким F-клави-

шам, которые сдвинуты на один 

шаг влево.

Microsoft создала великолепный 

продукт. И хотя цена SideWinder X6 

Keyboard довольно высока, она 

полностью оправданна.

› Игровая клавиатура

$100
Продукт предоставлен 
компанией ERC, www.erc.ua
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Материнская плата на чипсете Intel P35 Express

AMD Athlon X2 7750 (2,7 ГГц, 2×1 KБ L2, 2 МБ L3)

Intel Pentium Dual-Core E5200 (2,5 ГГц, 2 MБ L2)

Материнская плата на чипсете Intel P45,

поддержка FSB > 2 ГГц 

AMD Phenom II X3 710 

(2,6 ГГц, 3×512 КБ L2, 6 МБ L3)

Intel Core 2 Duo E7400 (2,8 ГГц, 3 MБ L2)

Материнская плата на чипсете AMD 770 Материнская плата на чипсете AMD 790GX

Жесткий диск 500 ГБ, кеш-буфер 16 MБ Жесткий диск 640 ГБ, кеш-буфер 16 МБ

Корпус Middle Tower ATX 400 Вт Корпус Middle Tower ATX 450 Вт

Память 2×1 ГБ DDR2-800 Память 2×2 ГБ DDR2-800 

LCD-монитор 19", TN, DVI LCD-монитор 22", TN, DVI

Клавиатура, USB Клавиатура, USB

Видеокарта Radeon HD 4670 512 MБ GDDR3
Видеокарта

     GeForce GTS 250 1 ГБ
                            Radeon HD 4870 512 МБ

Привод DVD±RW Dual Layer, мультиформатный Привод DVD±RW Dual Layer, мультиформатный

Мышь оптическая, USB Мышь лазерная, USB

Кулер, аксессуары

$85

$80

$80

$110

$140

$135

$70 $110

$65 $80

$55 $120

$30 $60

$150 $280

$10 $15

$85 $200

$30 $30

$15 $25

$25

«Бюджетный PC» «Оптимальный PC»Компьютер, вполне подходящий 
для не слишком ресурсоемких игр

Заработает все! Правда, кое-что 
на средних настройках

Суммы для PC на платформах:   Intel $655  •  AMD $640 Суммы для PC на платформах:   Intel $1180  •  AMD $1185

   

 

Акустика 2.0 $25 Акустика 2.1 $90

Кулер, аксессуары $35
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Í 
есмотря на общемировые экономические катаклизмы, про-

изводители компьютерных комплектующих переходят в 

активную весеннюю фазу, представляя очень интересные 

новинки и не забывая снижать цены на модели, уже какое-то вре-

мя находящиеся в продаже. На наш взгляд, это хороший повод 

прибарахлиться, возможно, позволив себе приобрести те компо-

ненты, которые ранее были неоправданно дороги.

Процессор Athlon X2 7750, всего месяц продержавшийся в 

«средней лиге», после некоторого уменьшения розничной цены 

стал достоянием «Бюджетного РС». Хотя здесь соперничать в про-

изводительности с Pentium Dual-Core E5200 ему будет ой как не-

просто даже в штатном режиме. А ведь двухъядерник от Intel, 

кроме того, заметно экономичнее и имеет больший потенциал 

для разгона.

Трехъядерные 45-нанометровые процессоры Phenom II X3 сра-

зу после анонса забронировали себе места в «Оптимальном РС». 

Загадочная «триада», конечно, манит, но нам еще предстоит вы-

яснить, удастся ли новинке составить должную конкуренцию за-

каленному в боях Core 2 Duo E7400, у которого меньшее количес-

тво ядер, зато работают они с большей эффективностью. 

Материнские платы на чипсете AMD 790GX мы рекомендуем 

отнюдь не из-за наличия интегрированного видео, хотя и эта фун-

кция в ряде случаев может пригодиться в домашней системе. 

Первопричиной же является то, что южный мост данного набора 

логики (SB750) поддерживает технологию Advanced Clock 

Calibration (ACC), которая позволяет несколько улучшить разгон 

процессоров AMD Phenom и дает возможность поучаствовать в 

лотерее «разблокируем четвертое ядро у Phenom II X3». Шансы 

выиграть не нулевые, но удача здесь понадобится.  

Достойной обновкой для «Оптимального РС» станет и GeForce 

GTS 250, которая скорее является слегка освеженной GeForce 

9800 GTX+ c немного увеличенными частотами и переработанной 

печатной платой (владельцы компактных корпусов, берите на 

заметку), нежели принципиально новым адаптером. С началом 

продаж цены на доступные видеокарты заметно выше рекоменду-

емых, но это явление временное. В преддверии анонса от NVIDIA 

компания AMD сыграла на опережение, серьезно снизив стои-

мость Radeon HD 4870 512 МБ GDDR5, которая даже в розницу 

продается за $180–200. И теперь HD 4850 c 512 МБ GDDR3 за $150–

160 уже не кажется таким заманчивым предложением, коим была 

еще месяц-два назад. Что касается видеокарт для «Прогрессивно-

го РС», то здесь тоже планируются обновления. В ближайшее 

время ожидается анонс нового GPU RV790 и графического адап-

тера на его основе – ATI Radeon HD 4890, вот он и займет долж-

ную позицию в этой конфигурации, а до того момента наиболее 

мощным одночиповым решением от AMD остается Radeon HD 

4870 c 1 ГБ памяти. 

Из достойных предложений от NVIDIA, подходящих для этой 

категории, мы по-прежнему отдаем предпочтение GeForce 

GTX 260 с 216 шейдерными процессорами. Прелесть данной видео-

карты в том, что она хорошо поддается разгону, а самостоятельно 

повысив частоты ядра/памяти, можно получить производитель-

ность, практически равную таковой у GeForce GTX 285, которая 

стоит на $150 дороже. 

 Достойной обновкой 
для «Оптимального РС» 
станет GeForce GTS 250, 
которая скорее являет-
ся слегка освеженной 
GeForce 9800 GTX+ 

«Прогрессивный PC» Ультимативная игровая станция

Чипсет Intel P45, поддержка FSB>2 ГГц

Чипсет AMD 790GX

DVD+/-RW Dual Layer, мультиформатный 

Intel Core 2 Duo E8500 (3,16 ГГц, 6 MБ L2) 

AMD Phenom II X4 920 

(2,8 ГГц, 4×512 КБ L2, 6 МБ L3)  

Жесткий диск 1 TБ, кеш-буфер 32 MБ

Корпус Middle Tower ATX 500 Вт

Память 2×2 ГБ DDR2-1066

LCD-монитор 22", TN, DVI

Клавиатура мультимедийная, USB

Видеокарта
     GeForce GTX 260 896 МБ 216 Core

                            Radeon HD 4870 1 ГБ

Мышь лазерная, USB

$150

$30

$200

$135

$160

$100

$400

$30

$280

$70

Акустика 5.1 $130

Кулер, аксессуары $55

Суммы для PC на платформах:   Intel $1840  •  AMD $1860

Аудиоплата 7.1 Sound Blaster X-Fi Xtreme Gamer $100

$220

май 2009 • Gameplay  79

GmPl-5(45)-078-79-Hardware-PC.in79   79GmPl-5(45)-078-79-Hardware-PC.in79   79 14.04.2009   22:57:3814.04.2009   22:57:38



Demigod
Трепещите смертные, ибо полубоги 
выходят на тропу войны! И горе тем, 
кто окажется у них под ногами, – эти 
громадины царапают спинами небосвод 
и почти не обращают внимания на то, что 
копошится где-то там внизу. Впрочем, 
многочисленный отряд мелкоты может 
и такую тушу одолеть, если навалится 
всем скопом. И только геймеры решат, 
кто же сильнее – большая армия или 
прокачанный герой.

Batman: 
Arkham Asylum
Бэтмену постоянно мешают его принци-
пы. Положительный герой никогда не 
убивает злодеев, предпочитая ловить 
их и сажать в тюрьму. Это, безусловно, 
гуманно, но ненадежно. Безумному 
гению Джокеру удалось вырваться из 
заточения, прихватив с собой обширный 
паноптикум злыдней, и Темному Рыца-
рю вновь предстоит начать охоту.

Battlestations: Pacifi c
Сплавив в причудливый гибрид аркад-
ный симулятор и морскую стратегию, 
разработчики Battlestations: Midway 
собрали немалую армию поклонни-
ков и вскоре собираются порадовать 
ее выходом сиквела. Вторая часть 
привнесет в игру возможность десан-
тирования на позиции противника, 
добавит нового оружия, техники и пять 
режимов мультиплеера.

Bionic Commando 
Герой старой платформерной аркады 
снова возвращается. Его предыдущее 
пришествие состоялось в ремейке Bionic 
Commando: Rearmed, но вскоре Capcom 
порадует поклонников и полноценным 
продолжением, которое переберется 
в честные три измерения, что в корне 
изменит игровой процесс. Надеемся, он 
окажется ничуть не менее увлекатель-
ным, чем оригинал.

Guitar Hero: Metallica
Серия Guitar Hero, похоже, собирается 
охватить всех популярных рок-музы-
кантов. И это, в общем-то, правильно, 
ведь одно дело стучать по клавишам 
под вялые треки малоизвестных ис-
полнителей и совсем другое – зажигать 
под любимую музыку, чувствуя себя 
на сцене рядом с самим Джеймсом 
Хэтфилдом и выдавая Whiplash под 
восторженный рев толпы.

Герои с ушками 
и кибернетичес-
кими конечнос-
тями, полубоги, 
кораблики и 
виртуальные 
музыканты

Месяц май грозится быть 
теплым и солнечным не 
только по части погоды, 
но и в мире компьютерных 
игр. Список запланирован-
ных на него релизов впечат-
ляет и радует знакомыми 
названиями.

Top 5
ждем в мае

01

02

03

04

05

Игры маярейтинг
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RESIDENT EVIL  5  –  НЕ ХОДИТЕ В АФРИКУ ГУЛЯТЬ
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ЗОВ ПРИПЯТИ

Рукописи не горят!

Drakensang: 
The Dark Eye

Шоковая терапия
MadWorld

PC • X360 • PS3 • PS2 • PSP • WII • DS

В ГОСТЯХ У CRYSIS
Фоторепортаж из
 киевского офиса Crytek

GRAND THEFT AUTO:
CHINATOWN WARS
Отбивная по-пекински
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