












































































































































т Скелеты иногда nрячутся от Тревора за щитами. Если 

nарировать атаку (нажать на левый шифт в тот самый момент, 

когда враг наносит удар), nротивник вnадет в стуnор и на 

время будет совершенно беззащитен. 

он передвигается по вампирским угодьям, воз­

вращаясь уже хожеными тропами и проникая 

туда, куда его изначально не пускали. Нет, 

сейчас акцент на том, что шанс пробраться во 

временно закрытые зоны появится только тог­

да, когда сменится герой. Тем не менее, в демо 

есть эпизод, когда Тревору недвусмысленно 

дают понять: как только он получит способ­

ность к светлой магии, ему нужно вернуться в 

уже знакомую комнату и , видимо, открыть для 

себя новый уголок замка . 

Подзаголовок, как поясняют в MercuгySteam, ­

отсылка к зеркалу, через которое бог Пан при­

бывает в замок Кармиллы, а Габриэль отправля­

ется к владениям Бабы Яги в оригинальной Lords 
of Shadow. «Каждый персенаж должен сделать 
выбор, касающийся его судьбы, - объясняют 

разработчики, - а зеркало способно по казать, 

какой жребий им предначертан... Предполага­

ется ли, что героям удастся отвертеться от не­

коего неминуемого события в их жизни, если 

они сделают верный выбор, или оно произойдет 

в любом случае - пока неясно. 

Бойцы различаются как характером , так и 

уникальными навыками. Вспыльчивый Саймон 

умеет призывать духов-хранителей, чтоб те 

атаковали неприятелей или охраняли его . Ко­

зырь Алукарда - умение превращаться в туман 

(таким образом он может просочиться в закры­

тые комнаты, куда не попадут Бельмонты) . Рас­

четливый и спокойный Тревор обучен двойным 

прыжкам, а также полагается на светлую и тем­

ную магию - точно так же, как делал Габриэль. 

Именно концепция магии больше всего при­

влекала меня в боевой системе Lords of Shadow. 
Благодаря ей нельзя было сказать, что правила 

один в один списаны с God of War. От игрока 
требовалось решать, как именно распорядить­

ся очередной порцией энергии, полученной от 

врагов во время драки. Перегнать ее, напри­

мер, в запас светлой магии, чтобы можно бы­

ло тут же подлечить героя? Или же пополнить 

ею ресурсы темной магии, чтобы сделать атаки 
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т Самый nервый мидбосс. Если 

nроигнорировать все nозывы к 

QTE, nомрет и от рядовых атак, но 

схватка займет больше времени. 

[ASШVANIA: lOROS OF SHAOOW - MI RROR OF FАП 

В демо, помимо драк и платфор­

менных испытаний, показали про­

стенькую задачку на время: Тренору 

требуется спуститься в туннели под 

замком, чтобы найти рычаг, который 

уберет решетку в одном из перехо­

дов парой экранов выше. Опускаешь 

рычаг- начинает тикать таймер, а на 

обратном пути уже поджидают с за­

садой скелеты. Если не уложиться в 

срок, вторая попытка убрать решет­

ку пройдет в прямо-таки тепличных 

условиях: побежденные враги не 

респаунятся. 



. -· 
более сокрушающими? Чем сложнее условия 

схватки - тем интересней выбор. 

Но, к сожалению, в демоверсии Mirror of Fate 
получить светлую магию не позволяли -эта спо­

собность так и осталась закрытой. Да и доступ­

ный персон аж только один-Тревор. Его основной 

помощниквнелегком деле истребления скелетов 

и кровососов - крест, 

раскладывающийся в 

демонстрирует вид сбоку, но фиксированный 

ракурс то и дело меняют. Все платформенные 

испытания, насколько пока можно судить, под­

жидают героя в замке: как только он выбирает­

ся на открытый воздух, его уже не заставляют 

куда-то карабкаться или подтягиваться на усту­

пах . Сами упражнения в акробатике, по словам 

Дэвида Кокса, услож­

нятся, потому что 

враги будут стараться кнут, а арсенал вспо­

могательного оружия ЗДШ Hf ЛРЩЛОЛАrАШR, НАЛРИМfР, ЦТО nОЩ всячески нагадить 

за десять минут в де­

мо пополнился буме­

рангом (Саймону обе­

щают метательные 

топоры). 

УМШ ЛРИПДАТЬ И ТАКИМ ОnРАЗОМ УКЛОНRШR 

ОТ УдАРОВ В ГОЛОВУ. 

непрошеным гостям, 

пока те покоряют оче­

редную высоту, но в 

демо соответствую-

Хотя персенажи и декорации - трехмерные, 

все передвижения героев ограничиваются двумя 

измерениями. При этом правила драк копируют 

Lords of Shadow, а не двухмерные Castlevaпia. 
Здесь не предполагается, например, что боец 

умеет приседать и таким образом уклоняется от 

ударов в голову. А вот увороту кувырком назад 

обучают сразу же. Камера в принципе всегда 

щих примеров не на­

шлось. А еще несколько удивил выбор кнопок 

для управления. Тревор умеет цепляться кнутом 

за специальные крюки и затем раскачиваться на 

нем, чтобы перемахивать через пропасти, кото­

рые обычным прыжком не преодолеть. Но чтобы 

использовать этот прием и, главное, чтобы затем 

спрыгнуть, нужно всякий раз жать на отдельную 

кнопку, зарезервированную под "хватание" (она 

же используется для активации приканчивающих 

ударов) . В предыдущих Castlevaпia это обыгрыва­

ли куда удобней и интуитивно понятней: хочешь 

отцепиться - жми кнопку "вниз" на D-pad. 
Кнут Тревора обладает просто потрясающим 

радиусом поражения. У рядовых скелетов в де­

мо несколько выше запас прочности, чем можно 

предположить, и они любят атаковать с несколь­

ких сторон, но тем не менее, стоило мне зажать 

на пару секунд кнопку слабого удара, и герой 

автоматически выполнил комбо, от которого не­

другов вмиг посшибало с ног. После этого я уже 

особо не изощрялась с уворотами и блоками, 

когда нужно было расправиться с обычными со­

перниками. Бумеранг тоже смотрелся каким-то 

бесполезным рядом с такой мощью. Предпола­

галось, что им будет удобно подрезать крылья 

летающей нечисти , но на деле оказалось куда 

проще подпрыгнуть и достать вампиров кнутом. 

Разработчики, правда, обещают, что в финаль­

ной версии найдутся враги. против которых при­

дется разрабатывать специальные тактики. Но в 

представленной на ЕЗ версии самой заковыри­

стой оказалась схватка с финальным противни­

ком- и то потому, что в процессе рассказывают 

о двойном прыжке, предлагая первскакивать 

через босса, когда тот атакует, низко наклонив 

голову. Камера при этом выбирает не класси­

ческий вид сбоку, а чуть из-за спины Тревора, 

и с непривычки сложно рассчитать расстояние 

между героем и врагом. 

В целом, на экране консоли Mirror of Fate 
даже в нынешнем «сыром" варианте выглядит 

симпатично - лучше, чем в роликах на ютьюбе. 

Будет интересно посмотреть, насколько непо­

хожими на Тревора получатся остальные бой­

цы - это пока самый притягательный аспект 

новинки. Также хочется убедиться, что сопер­

ники действительно мотивируют осваивать весь 

арсенал героев, а не только использовать одно 

наиболее полезное комбо. Как улучшат графи­

ку, да и сколько в итоге оставят QTE- тоже лю­
бопытно. Мне, например, в оригинальной Lords 
of Shadow не понравились схватки с боссами 
вроде ледяного титана: полдраки - платфор­

менные задания, полдраки - QTE. Очень наде­
юсь, что в MercurySteam не подкачают: в библи­

отеке ЗDS как раз отчаянно не хватает хороших 

экшнов. си 
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н 
овая мода игнорировать 

классы поддержки, кажется, 

набирает все большие обо­

роты. Разработчики сравни­

вают свою игру с DiaЫo, под­

черкивая, что Uпparalleled 

Devil - игра с активным и бы­
стрым геймплеем. Видимо, по этой причине 

монстры отправляются к богам без особых 

усилий , а целителей , танков и поддержки в 

виде ансамбля плясок и песен ... просто нет. 
Классов три (воин, маг и убийца) , в каждом 

по два подвида (в зависимости от выбора 

оружия), и все как один специализируются 

на различных видах урона. И поэтому вполне 

способны самостоятельно постоять за себя , 

лишь время от времени прикладываясь к це-

лебному зелью. 

Умения здесь пестрят всеми цветами 

радуги и отлично смотрятся при схватке с 

отдельным монстром. Но когда встречают­

ся две группы врагов, экран превращается 

в настоящую какофонию ярких вспышек. 

Воитель дерется большим (хоть и не таким 

огромным , как в Аiоп) двуручным мечом или 

стремительно бросается на врага , размахи­

вая двумя ковырялками. Рейнджеры пред­

почитают складные луки и внушительного 

размера сюрикены, которые напоминают 

оружие Draveп'a из League of Legeпds. А 

маги, как это часто бывает, верны воздуш­

ным, огненным и ледяным атакам. Но из них 

особенно интересен обладатель длинного 

посоха - его умения комбинируются в зави-

симости от состояния противника и наносят 

дополнительный урон. 

ТЯЖЕЛЫЕ БУДНИ БЕССМЕРТНЫХ 
Наконец и азиатские разработчики отошли 

от дао гринда и вступили на путь квестового 

геймплея. Поэтому, как только нога вашего 

героя коснется земли здешнего мира, вы 

сразу же увидите первого NPC. И неизмен­
ный восклицательный знак над его головой. 

Впрочем, до Европы подобным играм все 

равно далеко - задания в Uпparalleled Devil 
исключительно прямолинейны и, чтобы уж 

совсем не напрягаться, снабжены функци­

ей автобега. Зато разработчики хвастаются, 

что в игре более 2000 миссий. И даже если 

вычесть из этого числа ежедневные пору­

чения , то количество все равно впечатляет. 

Впрочем , время для гринда все равно еще 

придет, но уже за чертой 60-го уровня. 

Хватает тут и всяких мелочей, которые 

в холодные игровые дни согревают душу и 

радуют взор: например, питомцев и маун­

тов. И тех, и других можно заполучить в игре 

или приобрести во внутриигровом магазине. 

Причем зверушкам здесь живется совсем не 

так вольготно, как во многих других ММО. 

Им приходиться сражаться за своего хозяи­

на, носить броню, развиваться и приобре­

тать различные умения. Для этого даже су­

ществует специальное ежедневное событие, 

которое помогает улучшить своего спутника. 

И многостраничные гайды на форумах о том, 

как правильно выбрать его тип - и превра-

тить мохнатого пушистика в a/fl.illll''l'fн•шoнr>ro 

противника . 

СТРЕЛЯНТО,УБИВАНТО, 
УКРАДАНТО 

Хотя в игре две фракции, разграничение это 

слегка символическое: убивать все равно 

можно всех и вся. Закон местных джунглей 

гласит: «СЗВЗИдсп .. Или , дословно, «Следи 

за всеми , за исключением друзей и собствен­

ной гильдии ... Конечно, в нейтральных лока­
циях игроки чаще сосредоточены на том, что­

бы не попасться противоположной фракции. 

Но предугадать момент, в который за спиной 
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UNPдRAlШШ DfVIl 
Зарубите себе на носу: Unparalleled Devil- иrра не для тех, 

у коrо верхние конечности навечно дислоцировались в та­

зовой зоне. Она nолностью сосредоточена на PvP. А эдесь 

исход боя оnределяет не только экиnировка и уровень, но 

и четкое nрименение умений. Наnример, nри схватке с од­

ним противником rрамотный cooldown management помо­

жет лучше контролировать передвижения враrа и в итоrе 

получать меньше урона. Поэтому мастера theory craft, 

хардкорные rеймеры и те, кто просто любит встречаться 

с достойными противниками, почувствуют себя эдесь как 

рыбы в воде. А остальным сначала придется как следует 

растормошить своеrо внутреннеrо хомячка. И заранее 

приrотовиться к виртуальным синякам. 

ледяная сосулька, посланная магом, чей 

был 

женным противником. Еще один способ поу­

частвовать в таких масштабных сражениях -
это вступить в гильдию и записаться на осаду. 

В таком случае вы сможете своими глазами 

увидеть те же массовые побоища, которые 

всегда привлекали последователей Liпeage 

11. Вот только городов здесь всего три. А это 

значит, что игроки скорее съедят с солью соб­

ственный шлем , чем отдадут их противнику. 

я красного имени , - и спа­

саться в городе, где за вас вступятся страж­

ники . Ну, или чудом убить злопыхателя, полу­

чив в награду одну из его вещей. 

Если систему РК эта игра явно унаследова­

ла от культовой старушки Liпeage 11, то Risiпg 
Force поделился с Uпparalleled Devil своими из­
вестными «Чип-варами ... 
Здесь сражения идут за 

При чем здесь Silkroad? Да при том, что 
в Uпparal leled 

Devil тоже можно 
«Сердце мира .. , но суть 
такая же: три раза в день ЗАКОН МШНЫН ДЖУНmfй rЛА[ИТ: 

грабить карава­

ны! Особое зада-

его можно захватить для 

своей фракции и полу­

чать ценные плюшки, 

посмеиваясь над повер-

«[ЗВЗИДП!» ИЛИ, ДОШОВНО, «ШЩИ ЗА ВПМИ, 

ЗА И[ИЛIОЦШИfМ ДРУЛЙ И ШЮВШНОЙ rИЛЬДИИ». 

ние на сопрово­

ждение отправит 

вас прямиком 

в нейтральную 

локацию, - то есть 
туда, где повсюду бегают "свои" РК и чужие 

враги. И легко может напасть первый же 

встречный . Выполнять задание, отбиваясь от 

подлетающих бандитов или самому рыскать 

по локациям в поисках несчастных - решать 

вам. Но в обоих случаях стоит помнить о том, 

что залог успеха любой операции зависит от 

кnnL<•ц"'"т•"' участников. А это значит, что без 

друзей- ну никак не обойтись. 

ежду тем, в Китае Unparalleled Devil пред-

что к нам он доберется уже без юно­

пушка в виде багов и недоработок ин­

~р<:реис.а. К сожалению, пока нет никаких дат 

ет lпgamba, под чьим крылом в России давно 

существует Ragnarok, Requiem и SUN Online. 
По крайней мере, у них отличный вкус: они вы­

брали одного из весьма ярких представителей 

жанра. И теперь лакализаторы просто обяза­

ны приложить все усилия, чтобы наша версия 

была такой же жаркой и беспощадной, как 

и китайский оригинал! СИ 
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ВРЯД ЯИ ЕСТЬ ЕЩЕ КА~Й·НИ&УДЬ ФЕНОМЕН, К КОТОРОМУ ГЕЙМЕРЫ 
ОТНОСИЯИСЬ &Ы С ТАКИМ ЖЕ &ЯАГОГОВЕНИЕМ, КАК К METAL GEAR 
SOLJD. ХИДЕО КОДЗИМУ ГОТОВЫ НОСИТЬ НА РУКАХ, ПЕТЬ ЕМУ ОДЫ 

И ВЕЯИЧАТЬ МЕССИЕЙ ВСЕГО ГЕЙМИНГА. Я ЖЕ К ЕГО ТВОРЧЕСТВУ 
ВСЕГДА ОТНОСИЯСЯ С ДОЯЕЙ СКЕmИI-'ИЗМА, КОТОРАЯ СО ВРЕМЕНЕМ 
ЯИШЬ УВЕЯИЧИВАЯАСЬ. 

СТРАНА ИГР 337/9/2012 



романтических визуальных 

новелл ло uотиваu дейтсиuа 

Tokimeki Memorial. 

.. Фанатская реакция на 
новость о том. что Хидео 

Кодзима-большой фанат 
.. сумерекм и в свободное 

время занимается 

судейством фанарта по 

мотивам работ г-жи Майер. 
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~ Снейк из Metal Gear 2. 
Узнали? 

АnОНРИФ: МПАl ~fAR SOliO 

HIDEO_KOJIMA 
@HIDEO_KOJIMA_EN > 

Oh man, 1 messed it up. Can not 
go back to Japan ... 

• Последствия провальной попытки Кодзимы 
говорить по-английски. 

у 
трех сериалов, о которых я рассказывал 

в предыдущих «Аnокрифах", была схожая 

nроблема: последующие их выпуски слиш­

ком уходили в сторону от курса, намечен­

ного оригиналом. Некоторым это пошло на 

пользу, для других оказалось губительным. 

Из числа последних - и Metal Gear Solid, 
крайне неровный и чересчур, на мой взгляд, перехваленный. 

На всякий случай напомню, что в «Аnокрифах" я не ставлю 

перед собой цель познакомить читателя с предметом обсуж­

дения, не гнушаюсь спойлеров и изгалаю исключительно свое 

личное мнение. 

Первая часть MGS, как это модно говорить, опередила 

свое время. Когда весь остальной мир, опьянев от перехода 

из 20 в 30, клепал черте что (а наиболее поnулярными играми 
были Resident Evil и Final Fantasy Vll, использующие плоские 
пререндеренные декорации) , Konami решила утереть всем 
нос. Собственно, слово «Solid" в названии, породившее мно­
жество похабных шуток о "твердости .. , на самом деле относи­
лось к полной трехмерности нового проекта (очевидно, чтобы 

связать эти два понятия, надо быть японцем). MGS взорвал 
мозг журналистам еще на Е3 '97 своей зашкаливающей ки­
нематографичностью - геймплей, начинающийся прямо во 

время вступительных титров , тогда казался чем-то запредель­

ным. На деле же большая часть MGS была позаимствована 
из предыдущей части сериала, вышедшей восемью годами 

раньше и до Запада так и не добравшейся. «Мы просто ещё 

раз сделали Metal Gear 2: Solid Snake. Только в 30. Вот и вся 
история", - признается Кодзима в интервью «Фамицу ... 
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И действительно, эти две игры объединяет очень уж мно­

гое. Неожиданная битва с четырьмя врагами в лифте, дуэль 

с Греем Фоксом, nодсказки от анонимного доброжелателя, 

nобег от солдат no сnиральной лестнице, изменение темnера­

туры ключа, «стингер" nротив Hind-D и финальный nобег с на­
nарницей от nреследователей . .. Даже nостмодернистские за­
машки у Кодзимы nоявились еще в конце 80-х: в nервом Metal 

Gear Биг Босс требовал у игрока выключить консоль , взорвав­

ший всем мозг трюк с указанием необходимой для nрохож­

дения радиочастоты на коробке с игрой дебютировал в MG2, 

а тамошний макгаффин - рецеnт nроизводства бесконечной 

нефти- был сnрятан в картридже для MSX2. 
Вnрочем, даже с такими заметными заимствованиями 

nереход от 20 к ЗD не nрошел безболезненно. Так , MSX2 ка­

тегорически не дружила со скроллингом (даже Contra на ней 

была разбита на отдельные экраны), nоэтому камера в ней 

оставалась недвижимой, а карта была разбита на квадратики, 

каждый из которых соответствовал одному статичному ракур­

су. В MGS камера освободилась, но nри сохранении nерсnек­

тивы видимость игрока оказывалась слишком уж ограничена. 

Приходилось nолагаться на радар, который работал далеко не 

всегда: таким образом, игровая механика была годна только 

для бесшумного nроникновения . Эффективно nротивостоять 

врагам во время тревоги было весьма неnросто (если только 

окружение не nодыгрывало), и MGS nрямо-таки nодталкивала 

игрока быть незаметным везде, где это только возможно. 

В рамках такой механики требующие nрямой конфронтации 

битвы с боссами становились больше nохожими на мини-игры. 

Танк вынуждал исnользовать гранаты, бесnолезные nрактически 

во всех остальных случаях, Грей Фокс мотивировал nереходить 

на кривой СОС и nредлагал nоменяться ролями в игре в nрятки, 

Вульф форсировала снайnерскую дуэль на единственttых лока­

циях, где от снайnерской винтовки был хоть какой-то nрок ~в-

::::~ ~~:~~~и~~;::~:тч~~т~~~~о у~~:~~~:;:ь :веден:~ 
стин~овских ракет, а про Мантиса и напоминать незачем. 

• После знакомства с 
разрасшейся nредысторией 

оригинальный Metal Gear 
смотрится дико: ни в одну 

деталь тамошнего сюжета 

nоверить уже попросту 

невозможно. 

• Один из примеров 
кодзимавеко го юмора. Это 

не ошибка переводчика- в 

яnонской версии над словом 

мнерд .. была пометка для не 
англоговорящих - .. атаку• . 

Шутка nродолжается 

при взаимодействии с 

означенным терминалом: 

в него игрок должен 

ввести свое имя, и сразу 

становится понятно, зачем 

Кодзима так форсировал 

слово "задрот ... Яна Сугак 
была бы довольна. 

• Когда Снейк говорит, что его имя Дэвид, это выглядит как 
очередной крутой nостмодернистский трюк- Дэвид Хейтер же. А 

оказывается, что это случайность, и герои названы в честь Дэйва 

и Хэла из «Космической одиссеи•. 

При этом MGS (то есть, и MG2 из далекого 90-го) , в отличие 

от абсолютного большинства игр своего времени, не nозволял 

оставаться в нееедении относительно того, что необхо­

для nрохождения: по радио можно было всегда получить 

четкие указания, куда идти и что делать. В некотором смысле 

- он nослужил nредвестником современных мэйнстримовых 

игр, ведущих игрока за ручку усилиями nостоянно покрики­

вающих на него наnарников. 

В Metal Gear Solid 2 геймnлей эволюционировал семимиль­

ными шагами. Еще на самом раннем этаnе nланирования Код­

зима заявил: "Мы будем исnользовать возможности PlayStation 
2, чтобы сделать Metal Gear лучше как игру. Мы будем гнаться 

не за реалистичной графикой, а за реалистичным миром! ... Сто 

тысяч аnлодисментов этому госnодину. 

Не потеряв в сложности, MGS2 сильно nрибавила в ва­

риативности и интерактивности . Количество мелких деталей, 

удивлявшее еще в оригинале, тут дисnроnорционально уве­

личилось; режим стрельбы от nервого лица кардинально из­

менил геймnлей. Если в MGS1 вражеских солдат nриходилось 
no большей части избегать, то во второй части с ними можно 

уже было взаимодействовать - брать в заложники, угрожать, 

nрятать тела, отстреливать у них рации - вариантов уйма. 

Единственное «НО": слишком уж на ощущения от геймплея па­

губно влияла сюжетная nодоnлека, во время nрохождения не 

nокидало ощущение того, что все это nонарошку, лишь усили­

вающееся от неестественно-оранжевого, стерильного дизай­

на местных локаций, наnоминающего VR-симуляции. 

MGS2 была nоследней хардкорной частью сериала. За­

бавно, но в MGSЗ, главной темой которой было «Выживание", 

как раз с выживанием nроблем и не было. Если рассматривать 

НИДШ КОДЗИМА - ОТЛИЦНЫЙ nPOДIIJ[EP, НОРОШИЙ ПЙМДИ­

ЗАЙНЕР, nО[РЕдПВЕННЫЙ nОПАНОВЩИК И ОТВРАТИТЕЛЬНЫЙ 
ЩЕНАРИП. 

СТРАНА ИГР 337/9/2012 



нормальный уровень сложности, то в MGS2 тревога означала 
серьезные nроблемы: nрятаться было особо негде, заnас ра­

ционов быстро кончался, а враги - нет. Переnроходя недавно 

MGSЗ, я nри каждой nоднятой тревоге с легкостью убивал всех 

nрибегающих врагов . Стеле, таким образом, из необходимо­

сти nревратился в оnцию- nриятную, но не обязательную. 

Тут я должен оговориться: я, по nравде, стеле совсем не 

люблю. К Splinter Cell я даже не притронулся ни разу - MGS 
меня лично nриелекал все время именно своей sаndЬох­

составляющей, вариативностью сnособов nрохождения и воз­

можностью импровизировать и исправлять положение даже 

тогда, когда по-тихому nрокрасться не удавалось. Поэтому 

более щадящие условия MGSЗ меня вnолне устроили. Больше 

nростара для имnровизации! 

Геймnлейная эволюция в третьей части была уже не столь 

заметной - сериал вряд ли когда-нибудь еще сделает такой 

же шаг вnеред, как между MGS1 и 2. А nеред релизом Snake 
Eater Кодзима успел еще и наобещать такого, что хватило 
бы на маленькую революцию - но в итоге его слова имели 

не так много общего с реальностью. Узенькие коридоры 

между вертикальных скал с травкой и реденькими деревца­

ми не имеют никакого отношения к джунглям, равно как бег 

сквозь все эти локации (кто ж этому nомешает?) не имеет 

ничего общего с выживанием. Более располагающая своим 

сепингом к нелинейнести MGSЗ на nоверку оказалась более 

линейной, чем требующая от протагониста максимальной 

оперативности MGS1! 
И вместе с тем no части фриnлейности и возможностей 

игрока имnровизировать на каждой конкретной локации тре­

тьей части нет равных. В нее по-настоящему весело играть , 

особенно в Subsistence-вepcию, отбросившую наконец-то 

джЕРЕМИ ~пnшин о шмпвооnниnн 
ИЗ ЗRПRДНЫН ФИПЬМОО 
«В м атериале, который я перево­

дил, также были отсыл ки к филь­

мам. Я никогда даже не думал это 

упоминать , потому что это настоль­

ко atarimae, естественно , ожидае­

мо, это совершенно не уди вляет 

японцев, да и Кодзима не пытался 

этого скрывать- стесняться нече го . 

Может, западному человеку от это­

го было бы неловко , но в Японии из­

за определенногоуровняизоляции 

от Запада ... Ка к бы это объяснить? 

Представьте себе , что вы художник . 

Вас вдохновляют работы Хокусая­

популярного, и звестного творца- и 

вы используете их элементы в 

с воем стиле и открыто в этом пр и­

энаетесь, потому что для западного 

художника заимствовать что-то у 

Хокусая- ново_ То же самое и в Япо­

нии -для них западная кул ьтура 

ровно настолько же чужеродна». 

СТРАНА ИГР 337/9/2012 

• Количество МеталГиров 

уже со второй части начало 

зашкаливать. 

АПОНРИФ: МПАl ШR SOliO 

тянувшийся со времен MSX2 атавизм в виде фиксированного 
ракурса камеры. 

Первый трейлер MGS4 тоже много чего обещал (если при­
помнить все пустые слова, то Кодзима начинает всё больше 

напоминать Молиньё!) - наnример, что будет негде nрятаться. 

На деле же все оказалось несколько иначе: прятаться было 

незачем. Камера и схема управления в MGS4 полностью соот­
ветствовали обычному шутеру, а возможность в любой момент 

купить любые боеприпасы с доставкой на поле боя лишь под­

стегивала-зачем выбирать геморрой со стелсом, когда nро­

ще корчить из себя Рэмбо и валить всех налево и направо? 

Реасе Walker же ознаменовал собой стремительнейшую 
деградацию. Игра была разбита на мелкие, скучные, однооб­

разные миссии, локации ужались до неприлично крохотных 

размеров, тревога означала прибытие пяти скучающих солда­

тиков и только, а обещанный в трейлере кооператив на четве­

рых распространялся только на битвы с боссами. На PSP не 
могло бьггь полноценного MGS, и попытки разработчиков его 
туда запихнуть увенчались постыдной кастрацией. Во времена 

PS1 и PS2 сериал Metal Gear Solid был образцовым в плане 
геймплея, но в современных реалиях он чувствует себя уже 

не так уютно. 

Закончив с геймплеем, я могу наконец объявить главную 

мысль этого материала: по-моему, Хидео Кодзима-отличный 

продюсер, хороший геймдизайнер, посредственный постанов­

щик и отвратительный сценарист. Его неспособность напи­

сать адекватный сценарий как нельзя хорошо подчеркивается 

ставшим чуть ли не синонимичным с MGS словом «Наномаши­

ны", которым в сериале объясняется любая чушь, пришедшая 

Кодзиме в голову . А в голову ему обычно приходят сцены из 

любимого кинца. 

• Для понимания своей задумки Кодзима предлагает 

... - .... 
nростую диаграuму: Зло<· Патриоты > Солидус > Оцелот 
>Террористы-> Добро. Абсолютное зло- американское 

правительство, «громадная угроза всему миру, примерно 

такого же уровня, как и зло из The X·Files•. 



• в 1 
«Я на 70% сделан из фильмов .. ,- часто говорит Хидео Код­

зима . И действительно, это его характеризует довольно-таки 

nолно- и его игры на те же самые две трети, если не больше, 

состоят из заимствований. 

Вот, например, тяга Кодзимы к боевикам нашла прямое 

отражение в геймплев MGS - он ведь стеле лишь наполови­

ну. Кодзима никак не может без крутых, зрелищных сценок и 

не менее вnечатляющих конфронтаций с боссами. Хотя уже 

одно их наличие само по себе сводит на нет логичность про­

исходящего: если Снейку нужно оставаться незамеченным , а 

битвы с боссами неизбежны, то почему игра не заканчивается 

на, например, битве с Оцелотом? Чего ему стоит созвать всю 

свою мини-армию на охрану единственного выхода - или тупо 

отключить лифт и заварить двери для верности? Почему nосле 

того, как Снейк в открытую сражается с танком, за следующей 

дверью солдаты даже не подозревают о его приближении? 

Впрочем , по сравнению с главным поворотом сюжета все 

кажется мелочью. Террористы не могут запустить Метал Гир 

без помощи Снейка, но при этом они на протяжении всей 

игры всеми силами пытаются его nрикончить. До свидания, 

здравый смысл. 

И этому нет и не может быть нормального объяснения. В 

то, что они на самом деле не nытались прикончить «Твердого 

Змея», поверить невозможно - одно еще дело участие в дуэ­

лях на пистолетах или винтовках, а совсем другое - противо­

стояние танку или вертолету. Важнейший для фабулы «nлот 

твист» оказался гигантской дырой, грозящей nотопить в целом 

любопытный сюжет. Не особо помогло и толстое, назойливое 

морализаторство, вся эта неуклюжая антиядерная nропаган­

да, которая могла бы запросто уместиться в два слова с мае­

чек груnпы «Тату». Впрочем, сам Кодзима уnорно nресекает 

попытки выдать его творчество за что-то философское. 

Впрочем, преуменьшать заслуг MGS я не хочу: история все 
равно вышла достаточно увлекательной, а nерсонажи- хариз-

Реткооооон! В Metal Gеаг 2 слово 
.. father• не произносится вообще. 

Джереми Блаустин: ·Лично я считаю, 

что в MGS должно быть гораздо 
меньше текста. Гораздо. 

«Я НА 70% [ЩЛАН ИЗ ФИЛЬМОВ», - ЦАПО rОВОРИТ НИДШ 

ИОДЗИМА. И ПО ИrРЫ НА ТЕ Ж[ [АМЬI[ ДВ[ ТРПИ, ШИ Н[ 

~ОЛЬШ[, ШПОЯТ ИЗ ЗАИМПВОВАНИЙ. 
матичными и заnоминающимися. Первой части свойственна 

искренность и меланхоличность, которых последующие выпу­

ски лишены. Да и постмодернистские заигрывания с игроком 

сюда вписываются очень уж органично . 

Но не стоит забывать, что все то, что мы слышим в игре, -

плод трудов не только Кодзимы, но и Джереми Блаустина. Имен­

ноон-автор английской версии игры, потративший полгода на 

адаптацию текста и поучаствовавший в постановке дубляжа. 

Небывалое по тем временем качество перевода и озвучки во 

многом и обеспечило колоссальный успех MGS - но при этом 

все лавры пожинал Кодзима, который вообще никак не помо­

гал с локализацией (MGS еще повезло - на перевод Suikoden 
11 тому же Блаустину был отведен всего месяц, и от результата 

хочется рыдать кровавыми слезами), зато по итогам остался ей 

недоволен: дескать, недостаточно близко к оригиналу вышло. 

«Он не понимал сути локализаций и необходимости изменений 

по кросс-культурным причинам .. ,- говорит Блаустин, отмечая, 

что Кодзима вообще не терпит никакой критики его решений и 

ревностно относится даже к незначительным поправкам. 

Вообще говоря , я был немало удивлен, узнав, что Кодзима, 

любитель западного кинематографа и всевозможных калам­

буров («No place for Hideo!oo), не знает английского. В отличие 

от локализаций тогдашних «финалок" и прочих восточных хи­

тов, английская версия MGS казалась родной - мне даже в 

голову не могло прийти, что игра могла звучать как-то иначе. 

В конце концов, это nочти что голливудский фильм про амери­

канского шпиона! 

.& .. психо Мантис-

персонаж видеоигры. 

Я его таким сделал, 

nотому что в любом 

другом формате такого 

сделать было бы 

невозможно•. В юности 

Хидео пытался писать 

нуарные детективы- но 

разочаровался, nоняв, что 

он не может претворить 

В ЖИЗНЬ ЧТО· ТО ТЗКОВ, ЧТО 

не было бы уже сделано 
раньше- а вот видеоигры 

ему ТЗКУЮ ВОЗМОЖНОСТЬ 

предоставили. 

h 
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Не менее удивительно, насколько криво соединены между 

собой части сериала. Например, в основе сюжета Metal Gear 2 
лежал мировой нефтяной кризис, и в концовке Снейк спасал 

мир, добыв у ученого рецепт добычи нефти из бактерий. Кто­

нибудь хоть раз после этого во всем сериале с его десятками 

часов болтовни обо всём в мире упомянул OILIX? Нет. Вообще, 
в Sоlid-линейке из всех персенажей оригинальной дилогии 

вспоминаются только Грей Фокс и Биг Босс (и ни к месту со­

вершенно в MGS4 приплетается доктор Маднар). 
Нессетыковки идут и по части протагониста. Снейк из 

Metal Gear 2- этакий Джеймс Банд, любящий жизнь, несмотря 

на близкое знакомство с ужасами войны, флиртующий с Хол­

ли (которую также никто потом не вспомнит ни разу) и отпу­

скающий остренькие ремарки. Согласитесь, это совершенно 

не рифмуется с тем, что мы видим в MGS- и это при том, что 
в конце MG2 Снейк, по его же собственному признанию, окон­

чательно расправился со своими кошмарами. 

Вообще, Metal Gear Solid насквозь пропитан обреченно­
стью . Герой-социофоб, прожигающий свои дни в компании 

собак, приглашается на братоубийство. Вечная пешка Ме­

рил, используемая сперва для манипулирования Кэмпбеллом, 

а затем Снейком. Грей Фокс с его жалким огрызком жизни, 

зациклившийся на своем бывшем коллеге. Все эти фрики из 

«Фоксхаунда», бросающие себя на Снейка и гибнущие один за 

другим ровным счетом ни за что - ведь Снейк должен дойти 

до финала и активировать Метал Гир. Обманутый Ликвид, за­

теявший весь этот никчемный, бесперспективный фарс. Фи­

нал, в котором герой учится зачаткам оптимизма под тиканье 

неумолимого таймера. 

А MGS2- наоборот. MGS2 чрезмерно крикливо выпячивает 
проблемы своих персенажей и из-за этого становится какой­

то .. санта-Барбарой .. от Чака Паланика. Все друг друга знают, 
все друг другу братья-сестры-сыновья-ученики , все спали с 

чужими и своими мачехами/папашами, и «Биг Шелл»- словно 

необитаемый остров для одной большой шведской семьи, в 

которой пошли трещины, этакие irreconcilaЫe differences. 
С MGS2, конечно, все очень сложно и неоднозначно. Часть 

геймеров при упоминании тамошнего сюжета крутит паль­

цем у виска , часть предпочитает его принципиально игнори­

ровать , довольствуясь геймплеем, часть читает в Интернете 

всякие сценарные анализы и бросается восхвалять Кодзиму 

за его гениальность . Сам Кодзима, однако, настаивает, что 

сюжет MGS2 - это не некое заявление, поданное в постмо­

дернистской оболочке, а лишь беспорядочная смесь вдох­

новленных новостями мыслей с персенажами из меха-аниме 

и экшн-сценами из американских боевиков. Дескать, цель 

истории - увлечь игрока. И только. В это сложно nоверить, 

когда геймплей постоянно прерывается сюжетными вставкам 

по час-полтора длиной! ~·-. 

Не буду скрывать - я отношу себя к первой из вышепе1}.. 
речисленных групп геймеров. По-моему, сюжет в MGS2, ка~ 
говорят наши зару~ежные друзья, «Прыгнул через акулу .. (пd)\ 
иронии, в черновои версии сценария в качестве одного из 

боссов фигурировала стая белых акул) - и не один раз. Для 

АrНШ НАНУ О НИДЕО КОДЗИМЕ 

~ Хидео Кодэима: .-Отакона 

можно сравнить с М из 007. 
Он разрабатывает новые 

костюмы и гаджеты для 

Снейка• . 

«Я думаю, что он не умеет прописывать характеры, что он очень тради­

ционный- в смысле, не креативный- когда дело доходит до сюжетов. Я 

знаю, что за это меня будут ненавидеть, но ... Дело в том, что я выросла на 

книгах, без телевизора. И мне нравятся Кормак Маккарти, Фрэнк Герберт, 

Альфред Бестер, Грег Иган-я очень придирчива, у меня очень высокие 

стандарты во всем, что касается литературы. 

И ведь, знаете , в видеоиграх тоже бывают замечательные сценарии. Я 

считаю, что Poгtal написан прекрасно, но у Кодэимы .•. Ладно. Будь ты 

геймдизайнером, но знай, что у тебя не очень хорошо получается, и ра­

ботай над этим с более умелыми людьми. Известно, что Стэнли Кубрик не 

умел сочинять. Он мог сделать что угодно, кроме написания сценариев, 

и поэтому он работал с хорошими сценаристами , работал с ними в тесном 

партнерстве. Он знал свои пределы. 

Я не думаю, что Кодзима-хороший сценарист. То, что его за такого прини­

мают, лишь показывает, насколько низки стандарты в игровой индустрии. 

В MG52 нет ничего выше уровня обычного фанфика». 

АПОНРИФ: МПАL ШR SOLIO 

меня все потуги Кодзимы рассказать более-менее серьезную 

историю закончились на говорящей руке . .. я бы сказал, что в 
последующих частях все персенажи и сам сюжет скатились из 

реальности в полную мультяшность. Все началось как доволь­

но реалистичная шпионская история и превратилось в какой­

то странный мир, где Снейк делает сальто от ракет .. , - говорит 

Джереми Блаустин. Его легко понять. 

На локализацию MGS2 Блаустина не позвали, хотя тот и 

продолжал в то время активно сотрудничать с Konami (ска­

залась обида Кодзимы?), и в итоге переводить nрактически 

весь текст было nредложено фрилансеру, девушке по имени 

Агнесс Каку. Ее не просто не консультировали разработчики­

она даже не имела достуnа к артам и скриншотам из игры, а 

ее имя, конечно же, не появилось в финальных титрах. Агнесс 

немного nриоткрывает завесу тайны над тем, как готовился 

суnерхит: ·В ранних черновиках, которые мне доставались, 

были прямые отсылки к голливудским блокбаетерам - nрямо 

на nолях было написано: «Как в этом фильме!». И это были 

не какие-то раритеты, и даже не «Доктор Стрейнджлав .. , это 
всё были какие-то туnологовые, брукхаймеровские ... И нет, 

я не nротив туnых боевиков - но нельзя же весь свой вроде 

• Ранние скриншоты MGSЭ заставляли 
поверить, что Снейк действительно 

поnадет в обширные джунгли. 
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У ГОШОДИН ИОДЗИМА nИШЕТ О ПРАН[, И ИОТОРОЙ ОН 
ИМШ MAnO ОТНОШШИА И О ИОТОРОЙ, nPAMO ГОВОРА, ОН Н[ 

ТАИ УЖ МНОГО И ЗНАП?» 
как оригинальный сценарий на них выстраивать . Это просто 

какой-то ералаш из Тома Клэнси, Фредерика Форсайта, Брук­

хаймера .. .... 
В это сложно не поверить. MGS2 при всей ее уникально­

)сти как видеоигры с точки зрения кинематографа является 

постановкой банальной, вторичной и безмерно пафосной. Я 

прямо представляю себе, как Кодзима в порыве вдохновения 

/ ' строчит: «Поплакав над трупом Эммы, герои говорят «Нам на-
t--до спасать мир», поворачиваются и втроем , плечом к плечу, 

• • идут в сло·мо на камеру, как в фильме «Армагеддон"" · Скла-

дывается впечатление, что он начисто лишен чувства меры, 

и руководствуется лишь желанием впихнуть в свои игры как 

можно больше сцен из любимых фильмов. 

Параллели с кинематографом у Кодзимы сквозят вообще 

везде. В оригинальном дизайн-документе он описывал сюжет 

MGS2 так: "Каждый персенаж хоть раз кому-то врет. Серия 

шпионских предательств! Игровое воплощение фильма LA 
CoпfideпtiaJ ... При этом там же подчеркивалось, что главное 

в MGS2, так же, как и в предыдущем выпуске, - "шпионская 

атмосфера, переданная через экшн-составляющую, а все 

остальные элементы вроде сюжета и графики - вторичны ... 
Забавно читать в сегодняшнем «Фамицу .. , как он поменял свою 
точку зрения! «Для меня всегда важнее было сочетание экшна 

и повествования, а не stеаlth-элементы .. ,-утверждает он . 

Впрочем, в MGS2 не только персенажи друг друга обма­
нывают- сама игра постоянно обманывает игрока. Тот хочет 

вновь почувствовать себя Снейком, пройти через ряд испыта­

ний и оказаться победителем- но вместо этого получает шиш 

с маслом. Через полчаса Солид Снейк терпит полнейший крах 

без права на реабилитацию и лишается звания протагониста. 

Подсунутый вместо него молокосос - карикатура на самого 

во 

• По мнению Хидео 
Кодзимы, Адаuска- это 

нормальное русское имя, 

а Шарашка- nрозвище, 

достойное того, чтобы его 

носили с гордостью. То есть, 
nростите, нШалашаска ... 
Не дается Кодзиме 

русский язык, равно как и 

английский. 

• Согласно логике самой же игры, Оцелот должен был отойти 
в мир иной уже в этой сцене благодаря вирусу. Но нет, 

Кодзима крутит·вертит всем так, как ему удобно. 

• Четвертый акт MGS4 под 
завязку набит фансервисом. 

Это, без сомнения, лучший 

эпизод игры. 

игрока, персенаж без характера, без предыстории, без личных 

стремлений, большой фанат Салида Снейка, задрочивший все 

VR-миссии и идущий по его стопам - и каждый его шаг зна­

менует для игрока новый облом {и нет, речь не о пируэтах на 

птичьем помете) . Райден, а вместе с ним и игрок, оказывают­

ся марионетками в руках злодеев {легко представить в роли 

скверного антагониста Кодзиму, получившего деньги с каж­

дого лоха, которого ему удалось затроллить): все их действия 

предсказаны заранее, все их ожидания будут по сценарию 

обмануты, а все попытки достичь успеха обернутся провалом. 

Чудесные уберменши из «Фоксхаунда" встречу со енейком 

(первую ли или нет - не так важно) не пережили; Райдену же 

игра позволяет нейтрализовать лишь одного серьезного про­

тивника (хотя назвать серьезным потягивающего сок жиртре­

ста на роликах вряд ли у кого-то получится, по крайней мере, 

не улыбнувшись). Фортуна и Вамп же не дают геймеру сатис­

факции, напротив- в руках Кодзимы румынский петушок ока­

зывается источником бесконечной досады для игрока . Что бы 

тот ни делал, как бы ни старался - Вам па не берет ничего. Ни 
пули в лоб, ни смертельные джакузи его не волнуют, он игно­

рирует здравый смысл и банальные законы физики- и все это 

лишь для того, чтобы раз за разом напоминать игроку , какое 

он бессильное говно. И если Фортуна все-таки не доживает до 

следующей зимы, заслужив идиотскую и чрезмерно пафосную 

(как и все в этой игре) гибель в финале, то Вамп появляется в 

самой концовке, словно давая понять, чего стоят все усилия 

игрока. 

.-, 
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И это не говоря уже о союзниках Райдена. После первых 

же диалогов с участием Роуз хочется войти в роль Роя Бэтти и 

выдавить ей глаза, а за неимением возможности это сделать­

забыть о сохранениях на как можно больший срок. Эмма - не 

человек, а мерзкая бочка, наполненная до краев фобиями, 

обидами и нытьем. Кодзима вообще не очень хорошо справ­

ляется с женскими персонажами, но в MGS2 они особенно 
ужасны. 

Критика MGS2 часто встречает контраргумент в виде того, 
что , дескать, это постмодернизм, к нему не стоит подходить 

со здравым смыслом. Да, возможно. Но он также ни на что и 

не претендует. В отличие от «Священной горы" Ходоровского, 

MGS2 не завершается на кульминации, не бросает нарратив 

на полпути , не заставляет игрока последовать требованию 

Аl-полковника срочно выключить консоль. Ее концовка сво­

ей слащавостью напоминает не менее смелое, чем MGS2, 
завершение оригинального «Евангелиона" (эти иллюзорные 

улыбающиеся «омедето", контрастирующие со всем, что было 

до этого) , но вот только тут всё оказывается взаправду, все 

эти события оказываются составляющими претендующей на 

логичность и целостность истории. 

Тут-то и кроется корень проблемы: Кодзима пытается до­

биться всего и сразу, и от этого ему ничего не удается в пол­

ной мере. Соплежуйекая драма с Эммой оказывается зажата 

между яйцехватательными президентами и нуждающимися в 

ножницах полковниками, старающаяся быть серьезной исто­

рия о взаимных предательствах и тотальном контроле инфор­

мации перечеркивается говорящими руками и ракетами, чудом 

разлетающимися от стоящей в позе героев к!ф «Кин-дза-дза" 

негритянки, а постмодернистские закиданы смотрятся неу­

местно рядом с поданным с серьезной миной махровым код­

зимовским морализаторством. Да, в видеоиграх редки столь 

откровенно постмодернистские решения - поэтому именно за 
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.а. Забавно: •Рэй• получил 

название от яnонского слова 

~. ОЗНЗ"tЗЮЩ8ГО «НОЛЬ• - ТО 
есть, .. зеро .. . 

..,. Развязка MGS очень 
толсто намекала на какое-то 

продолжение отношений 

Снейка и Мерил, и как и 

абсолютное большинство 

сюжетных линий в этом 

сериале, все быстро и 

некрасиво оборвалось где­

то за кадром . 

• Когда Ликвид в MGS2 
говорит о дряхлости 

исходного генного 

материала для братьев, 

он утверждает, что Биг 

Босса клонировали, 

когда он доживал шестой 

десяток. Ретхон: как мы 

все прекрасно знаем , ему и 

сорока-то на тот момент не 

стукнуло. 

АnОНРИФ: МПАl ШR SOliO 

них, да за смелость Кодзимы, воплотившего их в жизнь, MGS2 
и помнят в nервую очередь. 

Тем не менее, вспоминая ее в контексте всего сериала, 

рассматривать ее с точки зрения постмодернизма уже не по­

лучается -си квелы мешают- а nри рациональном nодходе она 

не выдерживает никакой критики. Если бы Кодзима не делал 

концовку MGS2 такой открьггой , если бы он закончил на ней 

сериал, тогда ему можно было бы петь дифирамбы, а любые 

nретензии к сюжету были бы легко оnровержимы. Однако 

сериал nродолжился, а эксnеримент над игроком подошел к 

концу; nоследующие выпуски унаследовали от Sons of Uberty 
нарратив в виде сюжетной линии, но при этом оказались ли­

шены формы, nридающей сценарию MGS2 смысл, они отбро­
сили двойное дно, оставив MGS2 белой вороной (с nодбитым 
глазоминетрадиционной ориентацией). 

Закрывая тему MGS2, нельзя не всnомнить о том, с какой 
помnой там nодавались речи о свободе и независимости Аме-

рики. Агнесс Каку задает очень правильный вопрос: «Почему 

госnодин Кодзима nишет о стране, к которой он имеет мало 

отношения и о которой, nрямо говоря, он не так уж много и 

знает? .. И действительно, что он мог узнать о США из фильмов 

Майкла Бэя? Не больше, чем он мог узнать о России из «Бон­

дианы", наверное уж - а, судя no MGSЗ, о ней львиную долю 

знаний он nочерnнул тоже из американских фильмов времен · • 
Холодной войны. ~ _.v 

MGSЗ, по-моему, всерьез воспринимать невозможно в 

принципе. Когда полковник Волгин появляется на сцене, nри­

говаривая .. кувабара-кувабара .. , а вместе с ним - человек- . 

О ~ЕдНЫН ШЗНАШНАН ЗАМОВВИТЕ (J]OBO 
The Twin Snakes в семье «Метал Гиров»- как дальний род­

ственник, о котором nредnочитают не вспоминать. Это можно 

понять: в конце концов, разрабатывала его не команда Код· 

зимы для Konami, а Silicoп Kпights для Nintendo, и позтому 

ни в каких НD-коллекциях ей не место (разве что на Wii U, 

но это вряд ли). Занятно, что при создании The Twin Sпakes 

быланетолькопереписаназанововсяозвучка(качество 

записи из 90-х для современного GameCube было неудо­

влетворительным), но и был подкорректирован перевод- что 

заметили, правда , лишь внимательные фанаты да Джереми 

Блаустин. У поклонников The Twin Snakes вызвала эмоции 

противоречивые: много критики пришлось на долю гейм­

плея, ставшего чрезмерно простым из-за того, что все на­

вороты второй части стали доступны в не предназначенных 

для этого декорациях первой. Ругают и постановку сценок, 

для которой Кодэмма специально позвал своего товарища и 

тоже знатного трешедела Рюхе я Китамуру-а после того, как 

Китамура обошелся с исходным материалом щадяще, Кодзи­

маспециальнопопросилегосделатьсценкиболееброскими 

и выпендрежными. На самом деле, вынесенный на обложку 

игры тэглайн « Metal Gеаг Solid as it was meaпt to Ье played» 

как нельзя лучше ее характеризует. Оригинальная MGS бы­

ла умеренной в сюжете и хардкорной в геймплее; The Twiп 

Snakes- это ее адаптация под стиль последующих выпусков 

с их упрощенным геймплеем и безмерным количеством па· 

фосных кульбитов в сценках. Ее можно ругать , спору нет,- но 
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паук, человек-пчеловод, человек-конец и человек-БЕИ, как-то 

само собой получается настроиться на нужный лад, и вся игра 

проглатывается залпом как намеренно китчевый и пафосный 

фильм категории •В• с жонглированием револьверами. шпи­

онскими сиськами, Крусчевым, яблоко-молоко и прочей кон­

центрированной клюквой. 

И на фоне всей этой трешатины тихо и мирно идет сюжет­

ная линия Босс, эаканчивающаяся неожиданно трогательным 

финалом, почти не испорченным фирменным кодзимовским 

идиотизмом (•ПОЧТИ» - потому что между судьбеносной дуэ­

лью и финальными сценами все-таки встревает никчемный 

и неуместный Оцелот на летающей ступе). Удивительно, как 

за всю игру Босс ухитрилась остаться незапятнанной, будучи 

окруженной всей этой сворой клоунов (она словно существует 

отдельно от них всех, этаким лучиком света в царстве бреда) , 

и в финале уйти красиво -так, чтобы действительно запомни­

лось. Собственно, концовка MGSЗ- это, пожалуй, лучшее, что 

Кодзима когда-либо написал или напишет. 

После очередного закрученного поворота сюжета многие 

геймеры задаются вопросом: насколько же глубоко все это 

продумывал Кодзима? Да ни насколько. Он и сам это признает 

и каждый раз утверждает, что новый MGS будет его послед­
ним - явно он не готовится продолжать сюжет дальше. Даже 

открытый финал MGS2 он планировал оставить открытым. И 
когда он говорит, что •В Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 
пришлось много чего подчищать и исправлять". он имеет в ви­

ду ретконы. Тысячи их . 

Четвертой части предстояло выкопать сюжет из тех глубин, 

куда его погрузила безмерно постмодернистская MGS2. Это 
было сложно, но возможно - и при этом предоставляло Кодзи­

ме куда больший простор для выражения каких-то идей и про­

поведования очередной порции морали. И Хидео понесло. 

Ему захотелось, чтобы Снейк бегал под перекрестным ог­

нем - и он выдумал какой-то абсурдный, гротескный мир, где 

• Солид Снейк в 
микроеолновке- это nочти 

как Индиана Джонс в 

холодильнике. 

• Вся MGS4 в одной 
картинке. 

можно подчеркнуть 

nолнейшую никчемность 

nротагонистов: все 

nродумал Оцелот, все 

претворил в жизнь тоже 

Оцелот. 

безликие РМС крошат друг друга без причины и nовода. Ему 

захотелось во что бы то ни стало закончить историю - и он 

вплел в нее всех попавшихся под руку персонажей, попутно 

воскрешая тех, кто. по-хорошему, давно уже как пребывал в 

мире ином. Он свел на нет все достигнутое в MGS2: Снейк, 

вновь став играбельным персонажем, превратился в пассив-

-ного доверчивого идиота - не говоря уже о том, что он, гм, 

беспричинно состарился. 

Вообще, «беспричинно» - именно то слово, которым оnи­

сываются практически все события MGS4. Происходящее 
стремительно теряет смысл, превращаясь в фарс, в набор 

m•окт,иRоюl:ть происходящего был одной из важнейших состав-

ляющих нарратива (и не только), то в MGS4 подобного посыл:;: 
нет- ей было с рождения уготовано стать историей о том, как . 
благодаря Солиду Снейку мир сбрасывает оковы тотальног ' 
информационного ~онтроля и отказывается от бесконечны . • 
бессмысленных воин, и она по этому пути следует практически 

безукоризненно. И при этом в MGS4 фиктивным оказывается 
ровным счетом все. Эти войны между РМС смотрятся жалкой 

декорацией - мы не знаем ни мотивов, ни лиц этих людей, мы 

видим лишь бесконечный расходный материал, который мы 

можем пускать в расход самостоятельно, не моргнув и гла-

зом. Кодзима, обезличивая войну и ее участников, давая воз-

можность проходить игру, словно обычный шутер, полностью 

обесценивает свой антимилитаристский посыл. 

. .. • · . 
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А еще MGS4 наступает на все возможные грабли своих 

предшественниц . Как и в MGS1, на протяжении всей игры 
Снейка пытаются убить вроде бы как пенарешку - и в финале 

выясняется, что он всё зто время был им нужен. Наномашины 

превратились в ответы на все вопросы. Персенажи появляют­

ся на экране лишь для того, чтобы вскоре, картинно рыдая, 

умереть (роль Наоми тут, по большей части, сводится к тому, 

чтобы нытьё Отакона из MGS2 повторилось еще раз) . Четвёр­

ка фрикое еще более безлика, чем «Кобры", и стопроцентно не 

релевантна вообще ничему. Оцелот- Ликвид, но не Ликвид, а 

так, пенарешку тоже. А Ликвид выброшен на свалку истории. 

А здешняя кульминация - это просто-таки апогей безвку­

сия, пошлости и безыдейности. Мерил и Джонни танцуют во­

круг пуль , предлагая друг другу руку и сердце (бессовестно 

утащено из третьих «Пиратов"); безрукий Райден, держащий 

катану в зубах и каблуках; ползущий через микроволновку 

Снейк, показушно страдающий на протяжении пяти минут - и 

всё это без каких-либо причин или последствий. Как будто это 

болливудская экранизация какого-нибудь фанфика от автора 

«Жестокой Голактеки». 

И заканчивается все еще более беспричинно хорошо, чем 

в MGS2: напророченный еще во второй части президентом 
Джанеоном апокалипсис , неизбежный после коллапса кон­

тролирующей весь мир системы, оказывается предотвращен . 

Как? Маленькая девочка написала супервирус, и всем стало 

счастье и радуги и пони . Как в «Дне независимости", да, Код­

зима? Залили вирус, и нет ни у кого никаких проблем. Ведь 

горе-сценарист не может придумать , что может прийти на 

смену информационному тоталитаризму, какие экономиче­

ские и социальные институты его заменят и кто их возглавит. 

Для него достаточно одной строчки -девочка написала вирус, 

и всем стало хорошо. И даже у Снейка один вирус, спарив­

шийся с другим, самонейтрализовался. И это знает Биг Босс, 

выживший благодаря стотысячному реткону, собранный по 

кусочкам, как лего-конструктор, и знающий о мире больше, 

чем любой участник происходящих без него событий . Или нет. 

Нет, на самом деле, просто сценарист не смог найти нормаль-

• Лучшее, что сделал сериал MGS, - вдохновил создание вебкоuикса The Last 
Days of Foxhound (http://www.gigaville.com/listcomic.php). Забавно видеть, как 

в пародийно-юморной фанатской работе персонажи MGS обретают глубину 
и становятся куда более интересными и симnатичными , чем они были в 

оригинале. 

.. ПОРТАТИВНЫЙ ОПУ[ 

' ·· 

О существовании РогtаЫе Ops в 

Konami тоже предпочитают умал­

чивать, хотя она для них «родная». 

В семье не без урода: сюжет тут 

дурацкий (хоть и вроде как кано­

ничный), управление кошмарное, 

геймплейпримитивный.Самое 

забавное, конечно, - это существо­

вание РогtаЫе Ops Plus, в которой 

«ПЛЮС>> заключается в отсутствии 

сюжета . MGSPO наглядно показы­

вает две вещи: первая- что без 

Кодзимы его подчиненные ничего 

толкового сделать не могут, вто· 

рая- что на PSP не стоило бы и пы­

таться . Как показала история, для 

Konami этот урок прошел даром. 

"._ ... ______ 18111rCe!Jtz:r.i~ii:·~ -
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АПОНРИФ: МПАl ШR SOliO 

наго способа изложения сюжета. Да и написания нормального 

сюжета он тоже не осилил. 

Сценарный позор продолжился и в Реасе Walker, которая, 
по словам Кодзимы, создавалась как полноценная номерная 

часть. Идеологический запас иссяк: снова ядерки, снова пропа­

ганда мира, снова злодей-гэбэшник и подлецы у руля Америки. 

Это было бы еще более-менее терпимо (хотя mexican staпd-off в 
Пентагоне- это что-то запредельное), если бы Кодзима не при­

nлел сюда единственного хорошего nерсенажа из всего сериа­

ла и свое главное достижение- и не запоганил бы ее образ. 

Но уж после РW-то точно всё? Нет! Нет, Konami не мо­
жет остановиться! Risiпg из более-менее уместного мидквела 

переиначивается в очередное nродолжение истории - теnерь 

банановое и с киборгами. И это после того , как MGS4 из кожи 
вон лезла, лишь бы завязать воедино все сюжетные линии и 

поставить жирную точку! Нет, я не собираюсь в это играть. Я 

не желаю знать, что еще они там нагородят. 

nРОИ[ХОДRЩП ПРЕМИТЕЛЬНО ТЕРЯЕТ [МЫЩ nPEBPAЩAR[b В · . _", 
ФАР[, В НАбОР ЦРЕЗМЕРНО НАnЫЩЕННЫХ ЩЕНОК О ДВУХ KPRX-~? .. 

r.; 

ТRЩИХ ПДЫХ У[АЦАХ НА ФОНЕ ОШЦВЕЦЕННЫХ ДЕКОРАЦИЙ. 
f 

«Я хочу, чтобы Солид Снейк жил и дальше, как Джеймс 

Банд: разные актеры, разные режиссеры, но те же ощуще­

ния", - говорит Кодзима. Да, именно перезапуска Снейка, как 

это недавно произошло с Бондом, сериалу и не хватает. На­

чать с чистого листа, как они сделали это в Acid, рассказать 

новую историю. Да вот только в Konami, как уже nредельн 
ясно, нет людей, способных потянуть такой проект. За вс 

годы руководства Кодзима не выпестовал ни одного таког 

человека- что раз за разом доказывается его безуспешным 

попытками отойти от создания новых частей MGS на задни- \*4 
план, предоставив все молодняку. '\: 

И, конечно, хочется видеть и какие-то оригинальные про­

екты, которые Кодзима ну совершенно уж точно может себе 

позволить. Черт возьми, да он же единственный геймдизай­

нер, у которого студия названа его же именем! Он сам - бренд 

пахлеще Дэвида Кейджа (который в жизни не сделал ни одно­

го сиквела и прекрасно себя ощущает) . Смелее же, Хидео! 

Впрочем, судя по всему, Кодзима действительно сейчас 

корпит над новым IP - во всяком случае, хочется надеяться, 

что его таинственный Project Ogre будет таковым. В следую­
щем же «Апокрифе" речь пойдет об еще одном сериале, в ко-
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НОВАЯ [ИШМА НЛШИФИНАЦИИ ИНФОРМАЦИОННОЙ ЛРОДУНЦИИ 

НОВАЯ СИСТЕМА 

КЛАССИФИКАЦИИ 

ИНФОРМАЦИОННОЙ 
ПРОДУКЦИИ 

1 СЕНТЯБРЯ 2012 ГОДА НА ТЕРРИТОРИИ РОССИИ ВСТУПАЕТ В СИЛУ ФЕДЕРАЛЬНЫЙ ЗАКОН N•436 
«0 ЗАЩИТЕ ДЕТЕЙ ОТ ИНФОРМАЦИИ, ПРИЧИНЯЮЩЕЙ ВРЕД ИХ ЗДОРОВЬЮ И РАЗВИТИЮ•. НАЗВАНИЕ 
ПОПАХИВАЕТ ОЧЕРЕДНОЙ ПОПЫТКОЙ НАВЯЗАТЬ НАМ «ЮВЕНАЛЬНУЮ ЮСТИЦИЮ» В ХУДШЕМ ЕЕ ПРО­
ЯВЛЕНИИ, НО, ВНИМАТЕЛЬНО РАССМОТРЕВ ЭТОТ СРАВНИТЕЛЬНО НЕБОЛЬШОЙ ДОКУМЕНТ, Я ПОНЯЛ, 
ЧТО ОСЕНЬЮ НАС ЖДУТ НЕ РЕПРЕССИИ И ЗАПРЕТЫ, А МАССОВЫЕ ИЗМЕНЕНИЯ - КАК НА ВИРТУАЛЬ­
НЫХ И РЕАЛЬНЫХ ВИТРИНАХ, ТАК И В ТЕЛЕВИЗОРЕ, И ДАЖЕ В ВАШЕМ ЛЮБИМОМ ЖУРНАЛЕ. 

у 
этого закона есть несколько точек при­

ложения, но в целом все сводится к то­

му, о чем мы с вами иногда разговари­

ваем: об ограничении доступа к, говоря 

по-английски, disturЬing content («трево­

жащее содержание .. все-таки звучит убо­
го) . Чтобы маленьким детям не пришлось 

давить nолицейских колесами джипа, снимать и убивать про­

ституток, nугаться выnрыгивающих мертвецов и наблюдать 

кровь-кишки каждые nять минут . Конечно, ответственность 

за достуn к такой информации должна лежать на самих ро-

дителях, но в первую очередь воnросом ограничения кон­

тента (хотя бы в nредуnредительной форме) во всех странах 

принято занимать издателей и распространителей. Именно 

это и декларирует Федеральный закон .. о защите детей от 
информации, причиняющей вред их здоровью и развитию", 

о котором пойдет речь в статье. 

Для начала я кратко перескажу новый закон привычным 

языком, сократив по максимуму юридические формулиров­

ки . Чтобы не было nретензий в упущениях и недосказанно­

сти , выжимку я делаю из абсолютно каждой статьи, nриводя 

ее nолное наименование, - ровно настолько, насколько она 

ценна для понимания этого закона вообще. Для краткости я 

буду называть его «О защите детей от вредоносной инфор­

мации ... Итак, поехали. 

РУКОВОДСТВО ПО ПРИМЕНЕНИЮ 
ГЛАВА 1. Общие положения 

СТАТЬЯ 1. Сфера действия настоящего Федерального закона 

Данный закон охватывает всю медиапродукцию (книги, nери­

одические издания , аудио- и видеозаписи , игровой и обыч­

ный софт, любые СМИ), за исключением: 

nродукции, содержащей научные и научно-технические све­

дения 

продукции, имеющей художественную, историческую или 

культурную ценность 

информации, доступ к которой заnрещается ограничивать 

законом «Об информационных технологиях" 

рекламы 

Это сразу хорошие новости: скорее всего , никто не за­

ставит леnить ярлыки на «Гекльберри Финна" с его плывущи­

ми по реке трупами, употреблением табака детьми, переоде­

ванием в женское платье и антиобщественным поведением 

главного героя. Никто не будет ограничивать доступ к эн­

циклоnедиям, дореволюционному алфавиту с ненорматив-
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ным словом на букву <<Х>•, изображению Венеры Милосекой 

и схеме разделки коровьей туши. Одновременно с этим те­

зис «Игры как искусство" приобретает новый смысл - если 

кому-нибудь захочется переиздать в России Doom без знака 
"детям до шестнадцати", ему придется доказать культурную 

ценность марсианского геноцида демонов американским 

морnехом . 

Подробнее о четвертом пункте, рекламе - в конце этой 

части материала. 
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СТАТЬЯ 2. Основные понятия, используемые в настоящем Феде­

ральном законе 

Здесь раскрываются термины, уnотребляемые в тексте 

закона, но поскольку их проще пояснить в рамках контекста, 

то приводить сnисок и подробно останавливаться на каждом 

я сейчас не буду. В конце концов, открыть этот законопроект 

и прочитать список вьt можете самостоятельно. 

СТАТЬЯ з. Законодательство Российской Федерации о защите де­

тей от информации, лричиняющей вред их здоровью и 

(или) развитию 

Как вы, вероятно, догадываетесь из своего опыта, юри­

дический язык очень строг к формулировкам, nоэтому в за­

конах нередко излагаются прописные истины для каждого 

частного случая вместо вынесения их в базовую документа­

цию (например, в Конституцию). В данном случае нам сооб­

щают: за защиту детей от вредоносной информации отвеча­

ют Конституция РФ, ФЗ-436 и другие федеральные законы . 

СТАТЬЯ 4 . Полномочия федерального органа исполнительной вла­

сти, органов государственной власти субъектов Россий­

ской Федерации в сфере защиты детей от информации, 

причиняющей вред их здоровью и (или) развитию 
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В этом абзаце излагается ответственность тех, кто бу­

дет решать всякие скучные вопросы: разработка и реали­

зация единой политики и федеральных целевых программ, 

установление порядка экспертизы (о ней позже), гаснадзор 

и контроль над соблюдением ФЗ-436 по всей территории 

РФ. В качестве ответственного субъекта называется некий 

"уполномоченный федеральный орган». Один вопрос: кто 

все эти люди? 

К полномочиям региональных властей статья относит 

разработку региональных программ по защите детей от вре­

доносной информации, а также производство и оборот ин­

формационной продукции для детей. Последнее не совсем 

понятно - неужели регионам до этого возбранялось выпу­

скать свои детские книжки, игры и фильмы? 
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стАтья s. Виды информации, причиняющей вред здоровью и (или) 
развитию детей 

Вот мы и добрзлись до главного объекта закона. Вредо­

носная информация делится на два основных типа: совсем 

запрещенная информация и ограниченно запрещенная. К 

восемнадцатилетнему табу приговорены следующие темы : 

ИГР~~МИР 
ИГРОМИР Ш ИНФОЗНАНА 
Вопрос с афишами и билетами вызвал у меня отдельный 

интерес: обычно на выставках демонстрируются еще не вы­

шедшие игры- следовательно, не подвергавшиеся экспер­

тизе и классификации . Я задал соответствующий вопрос про 

Игромир-2012 Максиму Маслову, одному из организаторов 

отечественных мероприятий КРИ и Игромир, на что получил 

следующий ответ: 

Закон N2436 регулирует зрелищные мероприятия, а с точ­

ки зрения законодательства РФ, парадоксально, но выставка 

не являетс я таковым. Грубо говоря, выставка- это такой 

набор многочисленных зрелищны х мероприяти й, которые 

организуются компаниями-участниками на своих стендах. И 

они(наравнеестественноснами)несутответственностьэа 

демонстрацию продукции, в т.ч. согласно положениям закона 

N2436. Поэтому мы не обязаны ста вить знак информационной 

продукции на билеты- по той банальной причине, что де­

монс трируемая продукция не наша. Более того, зачастую это 

тех нически невозможно- ведь мы можем и не знать до само­

го начала выставки, какие игры будут представлены(осо­

бенно если это касается неаносированных еще проектов) . 

Вот так изящно делегируется ответственность. Но во­

обще, з вучит справедливо- выставка всего лишь предлагает 

участникам площадь и технические возможности для демон­

страций, а проводят их действительно сами издатели на этой 

арендованнойтерритории.Снетерпениемпредвкушаю, как 

шоумен Евгений Донских будет зажигать со сцены первого 

павильона Крокус Экспо: «Отведите ваших пятнадцатилет­

них детей метров на семьдесят- сейчас будем покаэывать 

новый Call of Duty!». 

ОБ 

побуждение к членовредительству и самоубийству (выкиды­

ваем диски Tokyo Hotel) 
побуждение к употреблению наркотиков (до свиданья, 

Fallout), табака (нас покидает Deus Ех) , алкоголя во всех ва­

риациях (буду скучать по Redneck Rampage) 
побуждение к азартным играм (тысячи их!) , nроституции (нет, 

только не Лула!) , бродяжничеству и попрошайничеству (ни­

когда не любил Fable) 
оnравдание насилия и жестокости по отношению к людям и 

животным , кроме исключений из "ограниченно запрещен­

ной" информации (не в этой жизни, Postal 2) 
отрицание семейных ценностей и формирование неуваже­

ния к родителям и другим членам семьи (что же теnерь будет 

со Star Wars?!) 
оправдание противоправного поведения и преступлений в 

целом (наконец-то можно написать три волшебных буквы: 

G.T.A.) 
нецензурная брань (каждое пятое слово в вышеупомянутых 

трех буквах) 

информация порнографического характера (nрощай, Ларри 

Лафер) 

Ограниченно годной информацией признано гораздо 

меньше тем: 

изображение/описание жестокости , физического или пси­

хического насилия; преступления или антиобщественного 

поступка 

изображение/описаниененасильственной смерти , заболева­

ния, самоубийства, несчастного случая , катастрофы, а также 

их последствий, вызывающие страх/ужас/панику у детей 

изображение/оnисание половых отношений между мужчи­

ной и женщиной 

бранные слова и выражения , не подпадающие под .. нецен­
зурную брань" 

Отличие «Тотально запрещенного» антиобщественного 

поступка от его .. ограниченно годного» собрата заключается 
в точке зрения автора произведения: для первой категории 

требуется оправдание nреступления , для второго хватит и 

нейтрального описания . Как nоказывает дальнейший анализ, 

похожие различия nрименимы почти ко всем пунктам, кроме 

отрицания семейных ценностей и порнографии. Эти две те­

мы, считает закон, оправдывать перед детьми нельзя ни при 

каких условиях . 

ДЕТКИ В КЛЕТКЕ 
ГЛАВА 2. Классификация информационной продукции 

стАтья 6. Осуществление классификации информационной про­

дукции 

В этой статье говорится несколько важных вещей: во­

nервых, всю информационную nродукцию необходимо 

классифицировать по возрастному рейтингу до выпуска в 

nродажу , а во-вторых, делать это должны производители 

и распространители по собственной инициативе, без под­

сказки со стороны .. уполномоченного федерального орга­

на". Русский аналог PEGI делит информацию на следующие 
категории: 

для детей до шести лет 

для детей шести лет и старше 

для детей двенадцати лет и старше 

для детей шестнадцати лет и старше 

не для детей вообще (то есть, после восемнадцати лет) 

Пара нюансов: классификация учебников и учебных по­

собий для детсадов, школ и ПТУ совершается с учетом за­

конов об образовании в РФ. Рейтингаванив фильмов тоже 

nроизводится не nросто так, а с учетом ФЗ-126 .. о государ­
ственной поддержке кинематографии Российской Федера­

ции» . В любом случае, эти законы не по нашей теме, я их не 

читал , но nросто имейте в виду. 
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После того как издатель оnределил категорию продукта, 

он должен сообщить об этом в соnроводительных докумен­

тах и ... вот тут в законе сказано: «сведения, полученные в 

результате классификации информационной продукции, яв­

ляются основанием для размещения на ней знака информа­

ционной nродукции». Вероятно, nод «Ней .. nодразумевается 
не сама информация, а ее носитель- согласитесь, глуnо бы­

ло бы леnить рейтинг в середине книжки или класть .jpg со 
значком на диск с игрой. В любом случае, размещать nред­

nолагается «Информационный знак., - текстовое или графи­

ческое обозначение рейтинга. 
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СТАТЬЯ 7. Информационная продукция для детей, не достигших 

возраста шести лет 

В этой и трех nоследующих статьях детализирует­

ся «ограниченно годная" информация в зависимости от 

возраста-рейтинга. 

Дошколятам позволено видеть: 

эnизодическое ненатуралистическое изображение/оnисание 

любого физического/nсихического насилия (кроме сексу­

ального), но только если в конце добро nобедит зло, осудит 

насилие и nожалеет nострадавших 

На этом все. Спокойной ночи, малыши. 

СТАТЬЯ в. Информационная продукция для детей , достигших воз­

раста шести лет 

Младшему школьному возрасту достуnно несколько 

больше контента: 

~ К одному из раундов обсуждения закона еще 

несколько лет назад был подготовлен такой вот 
графический вариант информационных знаков. 
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кратковременное и ненатуралистическое изображение/оnи­

сание заболеваний человека и их nоследствий, если они nри 

этом не унижают человеческое достоинство 

ненатуралистическое изображение/оnисание несчастного 

случая, катастрофы или ненасильственной смерти без демон­

страции их nоследствий, вызывающих страх/ужас/nанику 

эпизодическое изображение/оnисание nрестуnлений nри 

условии, что эти nрестуnления не оnравдываются, а злодеев 

осуждают и nорицают 

СТАТЬЯ 9 . Информационная продукция для детей, достигших воз­

раста двенадцати лет 

Средняя школа - школа жизни. К тому времени, когда 

дети nоnодробнее знакомятся с алкоголем, табаком, матер­

щиной и nротивоположным nолом, государство осторожно 

разрешает отдельные эпизоды «Ну, погоди! .. , романтические 
nоцелуи и легкие патриотические шутеры: 

эпизодическое изображение/оnисание жестокости и на­

силия (кроме сексуального) без подробного nоказа смер­

тоубийства и нанесения увечий при условии, что к жертве 

nроявляется сострадание, а насилие осуждают и порицают 

(кроме тех случаев, когда насилие творит nравоохранитель 

в рамках закона) 

изображение/оnисание nотребления алкогольной nродукции 

всех видов, участие в азартных играх, занятие бродяжниче­

ством или nоnрошайничеством , уnоминание наркотических и 

nсихотроnных средств, табачных изделий- все это доnусти­

мо, если не забыть выразить осуждающее отношение ко все­

му вышеперечисленному и указать на оnасные nоследствия 

этих увлекательных занятий 

изображение/оnисание межnоловых отношений, если они не 

эксnлуатируют интерес к сексу как таковому, не оскорбляют 

чувства и «Не носят возбуждающего характера.,; при этом 

живоnисать действия сексуального характера нельзя даже в 

том случае, если вам все-таки удастся не вызвать этой рабо­

той возбуждение, оскорбление или интерес к сексу 

Кавычки тут стоят с целью nрямого цитирования: данный 

термин nочему-то оставили без важных nодробностей . Что 

конкретно нельзя возбуждать-то? 

стАтья 10. Информационная продукция для детей, достигших воз­

раста шестнадцати лет 

Пятнадцать лет назад в nередаче «До шестнадцати и 

старше .. . " nоказывали концерты Курта Кобейна и «Граждан­
ской обороны", отвечали на вопросы интимного характера 

и брали интервью у наркоманов. Давайте nосмотрим, доnу-

стим ли такой эфир сегодня. Итак, на два мучительных года 

до совершеннолетия даются следующие поблажки: 

nолноценное изображение/описание несчастного случая, 

катастрофы, заболевания или смерти без натуралистиче­

ского nоказа nоследствий, которые могут вызвать у детей 

страх/ужас/панику 

nолноценное изображение/оnисание жестокости и насилия­

как для двенадцатилетних, только объем несграничен 

информация о наркотиках и об опасности их уnотребления с 

демонстрацией nроцесса, если при этом выражается отри­

цательное или осуждающее отношение к этому делу 

уnотребление бранных слов и выражений (но материться nо­

nрежнему нельзя) 

изображение/оnисание межnоловых отношений как для две­

надцатилетних , только на этот раз оно может нести «Возбуж­

дающий характер" 

В общем, nолучается, что на самом деле изображать в 

книгах , играх и фильмах можно nочти все из запрещенно­

го - главное, чтобы оно nри этом осуждалось, nорицалось и 

работало на силы добра. А разница между возрастными рей­

тингами, по большому счету, заключается лишь в количестве 

и качестве одного и того же вредоносного контента. 
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В эту же статью впихнули такой пункт: родители с ребен­

ком шести лет и старше могут присутствовать при обороте 

информационной продукции для детей двенадцати и стар­

ше лет. Видимо, как раз для презентаций многочисленных 

детских продуктов, у которых рейтинг может варьироваться 

между этими двумя градациями. 
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СТАТЬЯ 12. Знак информационной продукции 

МАРКИРОВКА НА МЕСТНОСТИ 
ГЛАВА э. Требования к обороту информационной продукции 

СТАТЬЯ 11. Общие требования к обороту информационной продУкции 
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В этом разделе говорится следующее: оборот продук­

ции с вредоносной информацией допускается только при 

наличии «Информационного знака", за исключением пря­

мого телеэфира, радиопередач, зрелищных мероприятий, 

периодических изданий общественно-политического или 

производственно-практического характера, всех интернет­

сайтов (кроме СМИ) и пользовательских комментариев. 

Каждое исключение рассматривается законом отдельно. 

Очевидно, что на ежемесячник .. вестник ветеринара .. ле­
пить лейбл «12+" не требуется, а вот сборник сканвордов, 
если там какой-нибудь подозрительный термин вписался , без 

маркировки может и не обойтись. Зрелищные мероприятия (к 

которым можно подготовиться заранее) потребуют отдельной 

маркировки: еще до начала презентации продукции ей должен 

быть присвоен информационный знак, который размещается 

на афише и билетах на демонстрацию. Если предполагается 

показ нескольких игр для разных категорий, то знак должен со­

ответствовать наиболее старшему возрасту. Кроме того , перед 

каждой демонстрацией необходимо предупреждать о том, что 

детям, не соответствующим возрастному рейтингу представ­

ляемого продукта, присутствовать на мероприятии нельзя . 

ЗН[ПЕРТНОЕ МНЕНИЕ 
Для nрояснения некоторых пунктовнового закона я связался 

с двумя отечественными издательствами: «1С-Софткnаб» и 

<< Новый Диск». В 1С комментировать закон отказались, зато 

на мое обращение откликмулась Оксана Миненко, юрист по 

авторскому nраву лицензионного отдела юридического де­

nартамента комnании <<Новый Диск». Ей-то я и задал самое 

животрепещущее из накоnившегося . 

7 Принимал ли «Новым диен» gчапм@ в оfiсgжд@нии проша. ноторый 
• Л@r в основg ФНШ Наснольно сильны nыли разношнии прототи­
па с финальными полож@нмями занона? Нан вы счшш. наснольно он 
ОШЧШ Д@НЛарирg@МЫМ задачам М Ц@ЛИМ? НаНИ@ О[НОВНЬI@ пршн­
Ш н gшржшномg ф@Щальномg занонg вы fiы пали выдвиrш 
на н паршин юрмп «Новоrо диена»? 

Компания <<Новый Диск» не принимала участия в обсуж­

дении nроекта Федерального закона <<0 защите детей от 

информации, nричиняющей вред их здоровью и развитию», 

однако внимательно следила за его судьбой. Как и любой 

законопроект, обсуждаемый документ, конечно же, пре­

терnевал изменения: какие-то nоложения были смягчены, 

какие-то сформулированы более жестко. В результате был 

nринят закон, который, по нашему мнению, старается соблю­

сти баланс между интересами общества и бизнеса. Немного 

огорчает лишь отсутствие в законе nоложения о nризнании 

на территории России зарубежных рейтингов (в nервую оче­

редь, рейтингов PEGI). 

7 занон запр@щШ проводить ШП@ртщ продgнции g ШП@рта, ив-
, лиющ@rш пр@дпавшл@м производиши/дипрмfiьюща ММ@ННО 
пой продgнции. f@M Н@ М@Ш, он Н@ запр@ЩШ полgчать аннр@дита­
цмю таноrо ШП@рта в цшм. ~gдн ли «Новый диен» продвмrать от-

Эта статья описывает, как должен выглядеть и где имен­

но следует размещать «Информационный знак". Обозначать 

рейтинг можно как текстом, так и картинкой, в любом слу­

чае , выглядеть он должен соответствующим образом: 

<<0+ )) 

«б+" или «для детей старше шести лет" 

"12 +" или «ДЛЯ детей старше двенадцати лет" 
«16+" или «для детей старше шестнадцати лет" 
«18" или «запрещено для детей" 

Размер инфознака равен 5% от площади, которую по­
тенциальный ребенок или его родитель видит на обложке, 

на билете или на экране. В телевизоре и в кинозале значок 

демонстрируется в углу картинки до начала показа записи 

с вредоносной информацией. В случае с мероприятиями и 

кинофильмами (афиши и билеты, помните?) рейтинг должен 

располагаться на площади входного документа. В радио­

трансляциях сообщение о классификации передачи пред­

варяет, собственно, передачу. Все эти предупреждения не 

распространяются на прямой теле- и радио-эфир, даже если 

речь идет о ток-шоу про любовь «Возбуждающего характе­

ра" , например. 

Информационный знак следует также размещать в про­

граммах передач и каталогах , а также сопровождать медиа­

продукцию, размещаемую в Интернете. Причем кто конкрет­

но несет ответственность в данном случае - производитель 

продукции или производитель каталога - непонятно. В лю­

бом случае, с первого сентября можно смело подавать в суд 

нрыто аффилмрованноrо с ним шщта [н@оfiязшльно пщпавш­
ли мздшльпва. по МОН!@Т fiыть м ншвисммаи паршрснаи фирма]? 
Вам gR!@ МЗВШНа ПРИМ@рНаИ ПОИМОПЬ ]Н(П@РТИЗЬI НОМПЬЮТ@РНОЙ 
иrры [ншвш @@, шм по Н@ номм@рЧ@снаи тайна]? 

Мы, безусловно, будем сотрудничать с экспертами, 

специализирующимися на комnьютерных играх и видеои­

грах, а также рекомендовать их коллегам и nартнерам по 

индустрии. Очень надеемся на то, что таких специалистов 

в стране будет достаточно много. Что касается nримерной 

стоимости эксnертизы, то в настоящее время она нам неиз­

вестна. Но есть все основания nолагать, что стоимость будет 

рыночной . 

7 [gди по оfiложнам шотороii ваш@ii продgнцим на caiiт@ пd.ru, вы 
• пользgшсь р@iiтинrовой смшмой РШ Зто доfiровольный IНШ 
или тр@fiованм@ зapgfi@RIHЬIH паршров? Опанgпи ли информационны@ 
знанм РЕБI в вашмн мrровын р@лмзан пош П@рвоrо С@нтиfiри? 

Это сознательное решение комnании <<Новый Диск», не 

встречавшее возражений со стороны зарубежных издателей. 

Отсутствие до настоящего времени системы национальных 

рейтингов не означало, что российские издатели не имели 

nрава и возможности информировать nотребитеnей о харак­

тере выnускаемой на рынок nродукции. И мы вnолне усnешно 

это делали , самостоятельно классифицируя игры или указы­

вая nрисвоеиные играм иностранные рейтинги . Однако с осе­

ни этого года иностранные рейтинги можно будет увидеть 

только на обложках экземпляров игр, которые были введены 

в гражданский оборот на территории России до 1 сентября, и 

на обложках экземnляров игр, имnортируемых в Россию . 

7 Занон запр@ЩШ распространить продgнцию с ВР@доносноii ин­
' формацм@ii fi@З информацмонноrо знана. однано он Н@ тp@figн 
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на русскоязычный Steam (как предоставляющий услуги на 
территории РФ), если в описании игр на русскоязычной ви­

трине не будет рейтинговых знаков. Заодно и выясним, кто 

крайний. 

Кстати, сообщать об ограничении по возрасту нужно не 

только в начале передачи, но еще и после каждой реклам­

ной и прочих пауз. Причем иллюстрировать эти сообщения 

(и анонсы передач) «Полностью запретными» отрывками из 

упоминаемого произведения нельзя. Пусть зрители сами до­

гадываются , чего там не так . 

А как насчет размещения «Информационного знака» на 

физических носителях? Ответом нам - гробовое молчание. 

Ранее уже говорилось о необходимости лепить знак инфор­

мационной продукции прямо «На ней», но столь ожидаемого 

уточнения именно в этой статье не нашлось. Лепите , граж­

дане, как хотите! 

СТАТЬЯ 14. Особенности расnространения информации посред­

ством информационно-телекоммуникационных сетей 

В этой статье две части: первая делегирует ответствен­

ность за защиту детей от вредоносной информации в ме­

стах , где эти дети могут воспользоваться доступом к Интер­

нету , на тех, кто этот доступ организует - это может быть 

любое звено в цепочке «Провайдер - конечный пользова­

тель» , кроме самого провайдера. В компьютерных клубах 

это, как правило, администраторы или владельцы заведения , 

а в домашних условиях - родители, подписавшие договор с 

оператором связи (ага, все-таки проникла сюда «ювенальная 

ЮСТИЦИЯ»!) . 
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Вторая часть позволяет вешать на сайт, который не яв­

ляется зарегистрированным СМИ , информационный знак, 

классифицирующий сайт для той или иной категории детей . 

Но это дело сугубо добровольное и никаких мер за собой 

не влечет . 

стАтья 13. Доnолнительные требования к распространению информа­

ционной nродукции nосредством теле- и радиовещания 

стАтья 15. Доnолнительные требования к обороту отдельных видов 

информационной nродукции для детей 

Несмотря на то, что теле- и радиовещание к играм от­

ношение не имеет, мы все-таки помним о том, что порой они 

появляются в эфире. Поэтому вкратце: показывать «Полно­

стью запретную» информацию по бесплатным каналам нель­

зя с 4 утра до 23 часов. Информацию для шестнадцатилетних 
граждан страны можно показывать только с девяти вечера 

до семи утра. Это все вне зависимости от наличия рейтин­

гового знака- просто нельзя, и все . На платных каналах ни­

каких временных лимитов нет, но все остальные требования 

остаются в силе. 

В этой статье говорятся очевидные, в общем-то, вещи: 

содержание и художественное оформление учебных посо­

бий для детских садов должно быть рассчитано на рейтинг 

"до 6 лет». Но это еще не все , буквально следующим пунктом 

авторы законопроекта продолжают тенденцию: «Содержание 

и художественное оформление .. . продукции, используемой в 

образовательном процессе, должны соответствовать требо­

ваниям статей 7 - 1 0••. Смысл разделения этих категорий от 
меня ускользает - подозреваю, что все дело в терминологии 

и законе об образовании. 

от производшnя/ршропранмшя оfiязшnьного оfiращ~ния за 
знсщшой доя пршдшя нnшифмнацми. [одном пороны. опgт­
пш знсщшы - зто до }0 щй и шо~й сgммы д~н~г знономим, 
а с дрgгом- поршч~сная возмоiНнопь ншрно нлапифицировать 
игрg. И наномg мшдg приfi~гн~т «Новый диен»? Или зто зависит от 
ноннр~тного продgнта? 

Принятие решения о nроведении эксnертизы, безуслов­

но, зависит от конкретного nродукта. Если самостоятельная 

классификация той или иной игры вызовет сложности, и nри 

этом не будет nринято решение nрисвоить такой игре более 

высокий рейтинг (например, 18+ вместо 16+1- будем обра­

щаться к экспертам. 

J Ршнажит~ о м~рак, ноторы~ «Новый диен» пршринимш для 
1 соfinюд~ния ФЗ-Ш в ц~лом. Планмрgш nи вы отщьно разм~­
щать информационны~ знани на пращаи самта с описани~м игр или 
достаточно figд@T изоfiраiН~ния оfiлож~н с инфознаном? n в смшман 
цифровом дмпрмfiguмм по figдш щать вы или распространишь 
[Sшm. Баmа-Баmа, Vuplag]? На РОS-мшрмалан. в шатном м ином р~­
нлам~. юм в соз,цанмм маша прмнмман gчасш н~снольно порон? 

В данный момент мы за ни маемся разработкой внутрен­

него регламента, призванного описать nорядок размещения 

информационных знаков на выпускаемой нами nродукции. 

Тем не менее, можно с большой доли уверенности утверж­

дать, что мы будем размещать информационные знаки и/или 

текстовые предуnреждения на обложках экземпляров игр, 

на страницах нашего официального сайта, а также во всех 

рекламных и маркетингоных материалах. Мы также будем 

nредоставлять соответствующую информацию nартнерам, 

осуществляющим цифровую дистрибьюцию издаваемых 

нами игр. 
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J В ШТЬ~ Z} gНШНО, ЧТО ШОН Н~ тp~fig~T НЛШИфМUМРОШМЯ М 
1 наншния информационного знана на п~чатнgю продgнцию. выпg­
щ~ннgю до 1-ro с~нтяfiря. Но он нмч~го н~ говорит о дрgгмн физмч~сими 
м~дманосшлян: нанмм figд~т р~ш~ни~ «Нового диена» на пот шт? 
вы д~мпвшльно шиш шывать вш тираж, опавшийся на тот 
мом~нт g распропранитшй? Иnи figдш отпаивать ш~попь зто м 
статьи gж~ в сgд~ tтьфg-тьфg-тьфgJ? 

Комnания «Новый Диск» не планирует отзывать экземnляры 

игр, выnущенные в оборот до 1 сентября 2012 года , равно как и 

оспаривать положения статьи 23 Федерального закона <<0 за­

щите детей от информации, nричиняющей вред их здоровью и 

развитию». Поскольку закон доnускает размещение информаци­

онного знака как nроизводителями, так и расnространителями 

nродукции, у нас есть возможности соблюсти его требования, не 

прибегая к радикальным мерам. В частности , розничные торгов­

цы смогутузнать необходимую информацию о нашей продукции 

на нашем официальном сайте и самостоятельно разместить ин­

формационный знак на обложке (уnаковке) nродукции. 

J из заиона gfipaнa норма о том, что знсп~рт пр~допавляшя 
1 слgчамным оfiразом. м доfiавл~на норма о том. что заказчин знс­
п~ршы занлючш договор с зиспщом [организацм~м]. Зто оfi~сп~чи­
вш шоторgю прозрачнопь npouшa. но н~ дш ли по повода для 

норрgпuмонном сопавляющ~м? 
По нашему мнению, эксnерты во всяком случае будут из­

бегать дачи заведомо ложных заключений. Более того , за­

ведомо ложные экспертные заключения вредны и абсолютно 

невыгодны как для издателей комnьютерных игр и видеоигр, 

так для их расnространителей . Риск nривлечения к ответ­

ственности,умаленияделовойреnутации,конфликтовс 

деловыми партнерами и nотребителями слишком велик для 

того, чтобы его не учитывать. 



• llil 1 
Еще в статье утверждается, что нельзя размещать объяв­

ления о привлечении детей к участию в создании вредонос­

ной информации. Нужен аутентичный голос восьмилетней 

Альмы для F.E.A.R.? Ищите актрису с тонким голоском. Или 
пишите, что вам нужен ребенок для озвучения мюзикла, а 

не психологического шутера, заставляющего периодически 

подскакивать с воплями. 

СТАТЬЯ 16. Дополнительные требования к обороту информационной 

продукции , запрещенной для детей 

Тут приводятся стандартные требования к прессе: пер­

вая и последняя полосы газет и журналов, обложки книг и 

прочая полиграфия, которая распространяется в доступных 

детям местах, не должны содержать вредоносную информа­

цию ни в каком виде. Если такая информация содержится 

внутри , то носитель должен быть плотно запечатан, чтобы 

любопытный ребенок не полез смотреть голых тетенек или 

особо смачные скриншоты из нового Hitman. Ну и, само со­
бой, такую nродукцию нельзя расnространять ближе, чем в 

ста метрах от мест скоnления несовершеннолетних граждан 

(школы, nоликлиники, сnортзалы, санатории и так далее) . 
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А СУДЬИ КТО? 
ГЛАВА 4 . Экспертиза информационной продукции 

СТАТЬЯ 17. Общие требования к экспертизе информационной продукции 

go 

Переходим к одному из главных воnросов к закону: кто 

именно оnределяет наличие в игре «эnизодического наси­

лия" и усматривает в сюжете межполовые отношения «ВОЗ­

буждающего характера»? Тут есть два уровня: заnрос и экс­

nертиза. 

Обращаться для nроведения эксnертизы информаци­

онной nродукции имеет право любой - хоть Путин Влади­

мир Владимирович, хоть ЗАО .. рпц", хоть индивидуальный 

nредприниматель, хоть общественное объединение, хоть 

исnолнительные власти . Для nроведения эксnертизы нуж­

но заключить договор с эксnертом, по которому заявитель 

заказывает эксnертизу и оnлачивает ее , а специалист вы­

nолняет ее в срок до тридцати дней. Можно nодnисать не­

сколько договоров с экспертами одного или разных про­

филей - наnример, nри классификации многосоставного 

медиа-nродукта . Если результат экспертного заключения 

не nонравится кому-либо из заинтересованных в этой клас­

сификации граждан (например, обеспокоенной мамаше или 

бесnринциnному расnространителю), тот может осnорить 

экспертизу в судебном порядке. 

Стать эксnертом несложно: все тот же таинственный 

федеральный орган выдает и забирает аккредитации, ведет 

учет эксnертов и эксnертных организаций. Зарегистрировать 

можно как отдельно взятое лицо, так и груnпу эксnертов, и 

даже целую эксnертную организацию. Однако неnосред­

ственным анализом nродукции должен заниматься человек 

с высшим профессиональным образованием и специальны­

ми знаниями, наnример, в области nедагогики, психологии, 

физиологии или детской nсихиатрии . Бывшим зекам , отси­

девшим статью за nрестуnление nротив личности, населения 

или общественной нравственности, заниматься эксnертизой 

заnрещено в nринциnе, равно как и лицам, тесно аффилиро­

ванным с nроизводителями и расnространителями nродук­

ции, которая nодвергается эксnертизе. Актуальный сnисок 

экспертов с указанием ФИО, аккредитованным профилем 

деятельности, реквизитами аккредитации и прочей инфор-

мацией вывешивается на сайте «уnолномоченного феде­

рального органа" . 

СТАТЬЯ 18. Экспертное заключение 

В экспертном заключении указываются все подробности: 

Дата, время и место проведения экспертизы 

Данные об эксперте: ФИО, образование, специальность, стаж 

работы по специальности, ученая степень или звание, теку­

щая должность и место работы 

Объекты и материалы, предоставленные на экспертизу 

Методика исследований и полученные результаты 

Вопросы, составляющие суть заявки, и ответы на них 

Экспертные выводы: есть в nродукте вредоносная инфор­

мация, соответствующая какой-либо возрастной категории, 

или нет 

Поскольку эксnертов может быть больше одного, каж­

дый эксперт свое мнение по вопросам пишет отдельно, но 

заключение nодписывают все. Если разные воnросы рас­

сматривались разными экспертами, каждый расписывается 

только за свою часть . Документ составляется в трех экзем­

плярах: один остается у эксперта, другой nередается за­

казчику, третий - в .. уполномоченный федеральный орган" , 

который в течение двух дней вывешивает результат экспер­

тизы на своем сайте . 

СТАТЬЯ 19. Правовые последствия экспертизы информационной 

продукции 

На этой стадии у федерального органа есть пятнадцать 

дней, чтобы принять одно из двух решений: 

а) информационная продукция не соответствует требова­

ниям (например, знак не тот) - вынести ответственному за 

это дело лицу предписание об устранении выявленного на­

рушения 

б) информационная nродукция соответствует всем тре­

бованиям ФЗ-436 - написать отказ в вынесении вышеупомя­

нутого предписания 

Назначать повторную экспертизу может только суд. 

ГЛАВА 5. Надзор и контроль в сфере защиты детей от информа­

ции, причиняющей вред их здоровью и (или) развитию 

стАтья 20. Государственный надзор и контроль за соблюдением 

законодательства Российской Федерации о защите де­

тей от информации, причиняющей вред их здоровью и 

(или) развитию 

Заголовок этой статьи длиннее, чем ее суть: надзор (кон­

троль) осуществляет «уnолномоченный федеральный орган" 

с учетом ФЗ-294 .. о защите прав юридических лиц и индиви­
дуальных предпринимателей". 

СТАТЬЯ 21. Общественный контроль в сфере защиты детей от ин­

формации, причиняющей вред их здоровью и (или) раз­

витию 

В этой статье говорится о том, что гражданам и обще­

ственные объединения и НКО имеют право осуществлять 

гражданский контроль за соблюдением требований ФЗ-436. 

Для этого им разрешается мониторить оборот информаци­

онной продукции, отслеживать доступ детей к информации и 

даже создавать для этого .. горячие линии» . 

ГЛАВА 6. Ответственность эа правонарушения в сфере защиты 

детей от информации, причиняющей вред их здоровью и 

(или) развитию 

СТАТЬЯ 22. Ответственность эа правонарушения в сфере защиты 

детей от информации, причиняющей вред их здоровью и 

(или) развитию 

Еще одна очевидная , но необходимая для nущего юри­

дического порядку статья . Я даже приведу ее целиком: .. на­

рушение законодательства Российской Федерации о защите 

детей от информации, причиняющей вред их здоровью и 

(или) развитию, влечет за собой ответственность в соответ­

ствии с законодательством Российской Федерации". 
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ГЛАВА 7. Заключительные положения 

СТАТЬЯ 23. Порядок вступления в сиnу настоящего Федерального 

закона 

Все эти радости жизни- где-то детализированные, а где­

то, наоборот, явно недоработанные - начинают действовать 

с 1 сентября. Печатная продукция, выпущенная в оборот до 

этого дня, может обойтись без информационного знака, а 

вот про иные физические носители информации почему-то 

нет ни слова. 

НУЖНО БОЛЬШЕ ЗАКОНОВ 
Изначально «Закон о защите детей от вредоносной ин­

формации .. содержал массу недоговорок и условностей: не 

был прописан технический регламент информационных зна­

ков, на провайдеров возлагалась ответственность за детей, 

имеющих доступ к «ИХ» Интернету, отсутствовал порядок 

оповещения в радиотрансляциях, вызывал вопросы порядок 

проведения экспертизы. Но буквально в те минуты, что я пи­

шу эти строки, президент РФ подписал «патч", исправивший 

приличное количество «багов .. ФЗ-436. Не волнуйтесь, вы­

шеприведенный пересказ уже включает в себя эти правки . 

Однако даже в таком виде законопроект в таком виде 

оставляет неподготовленного читателя в недоумении: оче­

видно, что в законе не хватает как минимум контроля над 

рекламой и ответственности распространителей за невер­

ную классификацию. Поскольку такие изменения нужно про­

писывать в профильные федеральные законы, то потребо­

валось полгода после подписания ФЗ-436, прежде чем был 

подготовлен и подписан ФЗ-252 (нахмурили лоб? хинт: нуме­

рация законов ежегодно обнуляется) . Он вносит коррективы 

в такие документы, как «Закон о см и .. , «Закон о рекламе" и 
«Закон о гарантиях прав ребенка ... Про СМИ уже говорилось 
выше, а вот изменения по рекламе: 

Реклама не должна содержать информацию порнографиче­

ского характера (вот это номер! а раньше могла?) 

Рекламу нельзя размещать практически во всех в учебных 

материалах (раньше- только в учебниках для средней школы, 

дневниках и тетрадях) 

Рекламу запрещенной информационной продукции нельзя 

размещать ближе, чем в ста метрах от массового скопления 

детей 

В рекламе нельзя использовать образы детей, наносящих 

вред своему здоровью или жизни 

И, наконец, долгожданное: нельзя рекламировать запрещен­

ную или ограниченно запрещенную рекламу без указания ее 

рейтинга 

Исправлениям подвергнется и административный кодекс 

РФ: в нем появится полноценная ответственность за нару­

шение ФЗ-436. Издателю, допустившему ошибку в класси­

фикации игры, грозит в худшем случае 50 000 рублей штра­
фа. Немаленький штраф может получить периодическое 

издание, не поставившее на своем издании «рейтинговый 

знак", - до 200 000 рублей с конфискацией тиража. Мак­
симальный штраф грозит тем, кто не только не проставил 

информационный знак, но и проигнорировал судебное по­

становление - до 500 000 рублей с приостановкой деятель­
ности на три месяца. 

Как и основной закон, все эти поправки начинают дей­

ствовать 1 сентября 2012-го . СИ 
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КРЫША 
Обычные люди бывают на крыше дома не чаще, чем пару 

раз за год. В играх мы забираемся на крыши по нескальку 

раз в час- и никто даже не удивляется , это nринимают как 

данное. Бегать по крышам приходится, наверное, в абсо­

лютном большинстве современных экшнов - и разработчи­

ки любят эту локацию по вnолне логичным nричинам. Это, 

пожалуй, самое удобное место для игровых перестрелок в 

городе. Тут, во-первых, нет мороки с гражданскими: потому 

что на крышах, в отличие от улиц, они встречаются редко- и 

авторам не приходится изобретать тысячу причин, по кото­

рым локация кишит одними только врагами. В Мах Payne 3, 
например, кладбище, забитое сотнями мафиози, выглядело 

очень странно - но стоило nеренести всех этих врагов на 

крышу в центре города, как nерестрелки начали смотреться 

абсолютно естественно . Во-вторых, на крышах игрок вполне 

естественно лишается свободы перемещения: не надо ста­

вить кордонов и оцеnлений, с крыши никуда не деться . Мож­

но только смотреть на закат и мечтательно разглядывать 

улицы внизу. В-третьих, крыши дают массу возможностей 

для «Вертикальных" перестрелок: враги могут атаковать 

сверху и снизу, спрыгивать к вам или забираться по лест­

нице. Наконец, для акробатики крыши -локации идеальные. 

Недаром Mirror's Edge так сильно их любит. 

~~>- За всю свою короткую 

игру Макс раз пять 

подниuался на крыши. Это 

ненорuально. 

АЭРОПОРТ 
Отличительная черта аэропортов заключается в том, что от­

личительных черт у них нет. Где бы вы ни были -в Токио, 

Нью-Йорке, Москве или Париже - аэроnорт всегда будет 
состоять из рядов nластиковых стульев, табло nрилетов/от­

летов, будочек с информацией и лент с чемоданами. Если вы 

были в одном аэроnорту, вы были во всех - и разработчи­

ки знают, что такую универсальность можно использовать. 

Макс Пейн отстреливает nолицейских в аэроnорту Сан­

Паулу, а мы видим Домодедово, Макаров убивает граждан­

ских в миссии No Russian, а мы видим родное Шереметьева. 
Игрок- из какой бы страны он ни был- мгновенно nонимает 

локацию и чувствует с ней родство, создается nростая и эф­

фективная эмоциональная связь. К тому же аэроnорт - ме­

сто драматичное с сюжетной точки зрения: герои тут захва­

тывают самолеты (см. Капе & Lynch 2) и гонятся за злодеями, 
которые вот-вот nокинут страну (см . Мах Payne 3). С точки 
зрения геймплея интересного в аэропортах не особенно-то 

и много - разве что в Мах Payne 3 очень удачно обыграли 
nерестрелки на ленте с багажом. 
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МУЗЕЙ 

Музей - это nроверенный сnособ вnихнуть динозавра в аб­

солютно любую игру - хоть в Spec Ops: The Line, хоть в 
Stranglehold. Но не динозавром единым: уровень с музеем, 
среди nрочего, может замечательно рассказать nредысто­

рию в фантастической игре- и в BioShock 2, наnример, музей 
знакомил игроков с идеологией Эндрю Райана. Несnроста 

сенсационная Е3-nрезентация Watch Dogs началась в галерее 
современного искусства (хотя она и была больше nохожа на 

ночной клуб, чем на музей): разработчики из UЬisoft знают, 

что такой выставкой можно высветить самые яркие сторо­

ны своего сай-фай мира. В более реалистичных экшнах му­

зеи nросто nомогают внести разнообразие: тут ведь можно 

что угодно nоказать, хоть космическую станцию, хоть макет 

большого муравья (как nочему-то сделали в Мах Payne 3) - и 

реализма от этого никак не убавится. Особое место музеи за­

нимают в сериале Uncharted: тут они nомогают создать nри­
ключенческую атмосферу, настроить на волну Индианы и за­

nустить очередной сюжет про nотерянное сокровище. 

94 

нет фсусrического ночного 

клуба, но вот эта локация 

вполне себе соответствует 

духу. 

& Трогательная встреча 

двух людей в одинаковом 

свитере разных расцветок. 

Это начало11олгой дружбы. 

НОЧНОЙ КЛУБ 
Главный символ яркого неонового будущего, ночной клуб 

nросто обязан встретиться в любой сай-фай игре: мы стре­

лялись в клубах Syndicate, общались на танцnолах Deus Ех: 
Human Revolution и Mass Effect, дрались на заброшенных дис­
котеках футуристического Bulletstorm. И все это было краси­
во , здорово и интересно, но никаких новых игровых механик 

клубы будущего нам не nоказали: они nросто в очередной 

раз nодчеркнули nоnулярную идею о том, что люди будущего 

обязательно должны nогрязнуть в разврате намного силь­

ней, чем nогрязли в нем мы сейчас. Реалистичные игры тоже 

любят клубы- и не только за уникальную атмосферу. В клу­

бе случилась одна из самых эффектных сцен Капе & Lynch: 
на танцnоле тут началась бойня, враги смешались с обыч­

ными людьми, и игроку невальна nриходилось nодставлять 

nод nули толnы невинных - и смотрелся такой хаос очень 

эффектно . Похожую сцену nовторил Мах Payne 3: только тут 
гражданских было намного меньше, а nерестрелка nрошла 

довольно сnокойно. 
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СТОЯНКА 
Пожалуй, самая загадочная локация в нашем списке. Сложно 

объяснить, почему унылые многоэтажные стоянки так часто 

встречаются в современных зкшнах: мы ехали тут на танке в 

Modem Warfarв 3, стрелялись с врагами в Battlefield 3, Crysis 2, 
Мах Раупе 3, Spec Ops: The Liпe и Капе & Lynch 2. И в каждой 
из этих игр стоянка была одной из самых ужасных локаций. 

Почему же нам постоянно ее подсовывают? Возможно по­

тому, что сделать уровень на стоянке проще простого: само 

здание не отличается каким-то особым декором, а неисполь­

эованных моделек машин в каждом шутере и так навалом. На­

бросали этих машин в nустой серый зал - вот и получилась 

локация-стоянка. Эти стоянки , впрочем, предлагают кое-какие 

уникальные ситуации в геймплее. Тут, например , везде висят 

огнетушители: и во многих играх огнетушители эти можно под­

стреливать, чтобы создавать дымовую завесу . В Капе & Lynch 
2 их разрешали даже оторвать от стены и бросить во врагов. И 

в парковках есть, очевидно, машины: их можно подрывать и за 

ними можно прятаться. Battlefield 3 добавил на локацию третий 
уникальный элемент: тут от взрывов и стрельбы срабатывала 

противопожарная тревога, с потолка начинала литься вода и 

локация замечательным образом погружалась в хаос . 
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САМОЛЕТ 
Логика нам подсказывает, что стрелять в летящем самолете ­

занятие не самое умное. Но для того игры и сделаны, чтобы 

логику отрицать, - и множество шутеров нынче без всяких 

зазрений совести показывают перестрелки в небесах. Сразу 

скажем, что перестрелки такие хоть и опасны, но теоретически 

возможны: даже если в корпусе самолета проделали дырку, 

катастрофа еще не гарантирована. Так что забудем о здравом 

смысле и вспомним , как эти бои показывают в современных 

экшнах. А показывают их по-всякому. Самолеты сами по себе 

не очень-то интересно обставлены: драться между длинными 

рядами сидений довольно скучно (как наглядно показали уров­

ни nервой Modern Warfare и Bad Company 2). Поэтому чаще 
всего воздушные поединки в играх стараются сдобрить все­

возможными аттракционами. Например, заставляют выпрыг­

нуть за борт и расстреливать врагов в свободном падении- так 

мы делали в WЕТ, в Saiпts Row: Тhе Third и даже в стареньком 
No One Uves Forever. Красивый трюк, но уж слишком часто его 
начинают повторять. Другой популярный аттракцион - авиа­

катастрофа. Все мы помним эпизоды с нулевой гравитацией в 

Modem Warfare 3, и все мы помним, как самолет после них не 

просто шмякнулся об землю, но еще и раскололся пополам. 

Пополам же он раскололся и в замечательной Unchar1ed 3- где 
пришлось изрядно полазить по выпадающему из самолета гру­

зу, чтобы не вывалиться за борт самому. Вот это я понимаю, 

развлечение на SбО. К эпизодам в небе обратились и более 

фантастические игры - например, в Bayonetta приходилось 
драться с боссом на крыле летящего самолета, а в Enslaved -
карабкаться по корпусу футуристического воздушного судна. 
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КАНАЛИЗАЦИЯ 
Вряд ли кому-то всерьез хочется гулять по канализации- но 

игры почему-то регулярно нас туда отправляют. И с каждым 

разом мы лишь убеждаемся , что канализации никогда не ме­

няются. В будущем из Deus Ех, в магическом средневековье 
из Skyrim, в поетапокалипсисе Rage и в суровой реально­
сти Unchaned канализация остается неизменной: неизменно 
скучной и уродливой. Так что в ней нашли разработчики? 

Красивых ответов нет: авторам попросту удобно загонять 

нас под землю. Канализация, с одной стороны, реалистич­

ная, с другой -труднодоступная для простых людей, а по­

тому слегка загадочная - и зто уже аргумент в ее пользу. Но 

еще важней то, что канализация- зто бесконечный коридор, 

отрезанный от внешнего мира и линейный ровно настолько, 

насколько захочется разработчикам, -то есть с точки зрения 

геймдизайна зто самая простая и удобная локация на свете. 

Это, по сути дела, единственный данжен, который остал­

ся в современном мире, и игры попросту не могут пройти 

мимо. Есть у канализаций только один минус: играть в них 

скучно до зевоты, а от коричневых стен и потоков нечистот 

уже вполне реально начинает подташнивать. Надеемся, что 

однажды разработчики перестанут лениться и как минимум 

последуют примеру авторов Mirror's Edge, которые сделали 
подземные тоннели яркими и оригинальными. 

' Любопытно, что на 
большинстве корабельных 

уровней идет дождь. Потому 

что шторм и nотому что не 

интересно, когда корабль 

сухой . Раз уж физику 

воды сделали. грех не 

использовать. 

КОРАБЛЬ 
Освоив новенькую и красивенькую физику воды, игры этого 

поколения дружно отправились устраивать бойни на кораб­

лях- анедавний Resident Evil для 3DS даже сделал корабль 
центральным местом действия. Локация по всем параме­

трам хороша: она и от внешнего мира изолирована, и без 

гражданских на ней легко можно обойтись, и практически 

под любой сюжет ее можно скорректировать. Это может 

быть хоть бандитский корабль , хоть военный, хоть с секрет­

ными лабораториями, хоть с ядерной боеголовкой: как ни 

верти, а звучит правдаподобно и элегантно. Вот и разработ­

чикам очень понравилось- тем более что эффектных сценок 

на корабле можно сделать целую массу: с катастрофами и 

затоплениями. Особенно ответственно к морскому уровню 

подошел Unchar1ed 3: корабль в игре не просто случайно 
мотается из стороны в сторону, но покачивается на вполне 

конкретных волнах, которые динамически создаются игрой. 

И в итоговой сцене затопления вся эта волновая механика 

Uпchar1ed 3 совершенно наглядно показывается игроку. 

Впрочем , эффектные сцены кораблекрушения мы видели 

в играх и раньше: в Modern Warfare, например, и в Sons of 
Liber1y. Изобретательно подошла к такому эпизоду Army of 
Two: во время катастрофы герои тут оказываются на палу­
бе - и они должны бежать к шлюпке, пока весь корабль на­

креняется и бросает в их сторону ящики, бочки и все еще 

агрессивно настроенных врагов. Сцена проникновения на 

корабль сама по себе тоже может оказаться интересной. 

В Modern Warfare 3 мы под водой проплываем на подлодку, 
в MGS2 на корабль прыгают с моста (хоть и в ролике), а в 

MGS4 на него вообще пуляют героем из катапульты (опять 
же, в ролике) . 



ДЖУНГЛИ 
Джунглей в этом nоколении было слишком много, с этим 

никто не поспорит. Они были в Just Cause 2 и Black Ops, в 
Lost Planet 2 и Bad Сотраnу 2, в Enslaved и Crysis, в Dead 
lsland и Uncharted, и будут еще в Far Сгу 3. И самое ужасное, 

что в большинстве игр джунгли выступают nросто красивой 

и бессмысленной декорацией, которая не добавляет ничего 

уникального в геймплей. Кажется, разработчики настолько 

пришли в восторг от реализма Cгysis , что просто не смог­

ли совладать с собой и начали бездумно перерисовывать в 

свои игры такую же красивую картинку. И при этом с точки 

зрения геймплея все эти локации проигрывали уровням из 

Snake Eater восьмилетней давности. Кодзима там уловил ту 

эссенцию джунглей , которую упускают все нынешние раз­

работчики, он использовал все сильные стороны локации. В 

правильных джунглях должны быть хищники, которые пуга­

ют героя, и должны быть диковинные звери, которые героя 

привлекают. Если игрок просто ходит между деревьев, ло­

кация не используется в полную силу: в MGS3 можно было 
забираться на ветки и прятаться в высокой траве, можно бы­

ло скрываться от врагов под мутной болотной водой и даже 

зачем-то сбрасывать на них пчелиные ульи. Всего этого за 

пределами джунглей сделать не получится - и все это уни­

кальный для локации геймплей. И уж если у нас в индустрии 

началось повальное увлечение джунглями, то хотелось бы, 

чтобы к таким картам подходили чуть более серьезно. 

• Джунгли Crysis красивые, 
конечно, да только в 

гейuплее особой роли 

локация не играет. С таким 

же усnехом можно было 

драться в березовой роще. 

ПОЕЗД 
Уровень с поездом - это уже даже не клише и не традиция, 

это требование жанра. Без уровня с поездом экшн не бу­

дет полон, он будет выглядеть совершенно нелепо. Такой 

уровень мы видели в сериалах Dead Space, Binary Domain, 
Killzone, Bulletstorm, Uncharted, Cгysis, Mirror's Edge, Lost Planet, 
Vanquish, Battlefield- в общем, во всех играх , где так или иначе 

присутствует стрельба. Привлекательность локации даже объ­

яснять не надо: железная махина несется на огромной скоро­

сти и тащит на себе сотни врагов- как можно не соблазниться? 

Опять же, три закона уровнестроения соблюдаются: локация 

линейная, изолированная и не отягощенная гражданскими ли­

цами. Можно работать. За работу принялись все студии разом, 

и nородили они целую кучу клише. Традиционно на уровне с 

поездом приходится драться как внутри вагона, так и на его 

крыше. Традиционно враги не только ждут на вашем поезде, 

но еще подъезжают со стороны на машинах и забираются на 

составы, которые движутся по соседнему пути . Традиционно 

рельсы немного поворачивают в сторону, чтобы невозможно 

было заглянуть вперед и посмотреть назад. Традиционно в 

конце дороги надо сnрыгивать , потому что nоезд если не взры­

вается и улетает с обрыва, то как минимум сходит с рельс. И 

традициям этим верны, но в каждом экшне находятся и свои 

маленькие отклонения. В Red Dead Redemption поезда так и 
дышат старомодным очарованием, и карабкаться по ним ин­

тересно из одного только любопытства. В Binaгy Domain во­
круг nутей собирались летающие дроны врага. В Uncharted 2 
по составу приходится лазать со всех сторон. В Bulletstorm за 
героями гонится гигантское боевое колесо. В Mirror's Edge на­
до прыгать no составам, чтобы не биться головой о дорожные 
знаки . А в Battlefield 3 попросту все очень красиво. Редкая игра 

смогла уклониться от уровня с поездом -и надеемся, что в бу­

дущем уклониться никто и не попьгrается. СИ 
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НЕДАВНО В ИНТЕРВЬЮ KOTAKU ПРЕЗИДЕНТ NINTENDO USA РЕДЖИ ФИЗ-ЭМЕ ПО­
ЖАЛОВАЛСЯ, ЧТО НЕ ПОНИМАЕТ СОВРЕМЕННЫХ ГЕЙМЕРОВ, КОТОРЫЕ, НЕЗАВИ­
СИМО ОТ ТОГО, ЧТО ТЫ ДЕЛАЕШЬ, ВСЕ РАВНО БУДУТ «ПРОСИТЬ ЕЩЕ ... ЛЮБИТЕ­
ЛИ ВИДЕОИГР, В СВОЮ ОЧЕРЕДЬ, НЕ УСТАЮТ ЖАЛОВАТЬСЯ НА РАЗРАБОТЧИКОВ 

И ЖАДНЫХ ИЗДАТЕЛЕЙ, И NINTENDO В ТОМ ЧИСЛЕ. И ХОТЯ ЗАЧАСТУЮ ПРЕТЕН­
ЗИИ ЗВУЧАТ ВПОЛНЕ РАЗУМНО, ДОВОДЫ ОСОБЕННО ОБОЗЛЕННЫХ ЛЮДЕЙ И ТЕ 
ВЫВОДЫ, КОТОРЫЕ ОНИ ДЕЛАЮТ, НЕ ИМЕЮТ НИЧЕГО ОБЩЕГО С РЕАЛЬНЫМ 

ПОЛОЖЕНИЕМ ВЕЩЕЙ. В ЭТОМ МАТЕРИАЛЕ Я ПОСТАРАЮСЬ ПОДРОБНО РАЗО­
БРАТЬ ЛИШЬ ОДНУ ПРОБЛЕМУ, КОТОРАЯ ЗАТРАГИВАЕТ ИНТЕРЕСЫ И РАЗРАБОТ­

ЧИКОВ, И САМИХ ГЕЙМЕРОВ-ТАК НАЗЫВАЕМУЮ ПРОБЛЕМУ АДАПТАЦИИ, ТО 
ЕСТЬ МЫ РАССМОТРИМ ПУТИ, БЛАГОДАРЯ КОТОРЫМ КРУПНЫЕ КОМПАНИИ ПЫ­

ТАЮТСЯ ПРИВЛЕЧЬ АУДИТОРИЮ, А ТАКЖЕ КАКИЕ ОШИБКИ СОВЕРШАЮТ, КАК 

ЭТО СПОСОБНО ИЗМЕНИТЬ ЦЕЛЫЕ ЖАНРЫ И КАКАЯ РАСПЛАТА ЖДЕТ ТЕХ, КТО 

НЕ ЗАХОЧЕТ ПОДСТРАИВАТЬСЯ ПОД ИЗМЕНЧИВЫЕ УСЛОВИЯ РЫНКА. 

с 
транно это говорить, но я- как и читатели, 

наверное, тоже, иначе зачем бы мы здесь 

собрались - не привык стесняться увлече­

ния видеоиграми. Так получилось: редкое 

кино или музыка увлекают сильнее, чем 

хорошая интерактивная история. Поэто­

му, несмотря на оскорбительные (места­

ми) выпады коллег, я начал прохождение Final Fantasy Xll l-2 в 
четвертый раз. Летом все равно ничего нового не выходит, а 

раз уж nриходится работать в городе, то вечерами можно nо­

зволить себе уделить час-другой понравившейся видеоигре. 

Запустил версию для ХЬох 360, первым делом зашел в 
меню с DLC -и оказался приятно удивлен. Что там было: до­

полнительные эпизоды, боссы, костюмы, оружие. Ценники 

почти приемлемые, и сама подборка nолучилась довольно 

интересной . Поэтому я тут же нарядил Сэру в костюм белого 

мага, куnил ей новый лук, скачал всех новых боссов и отnра­

вился заново сражаться со временем, хаосом и nозывами 

рассмеяться (или разрыдаться) nри виде удивленной грима­

сы женушки Сноу. Так совпало, что в тот же день вышло до­

полнение и для Street Fighter х Tekken , включающее в себя 

12 новых бойцов. Само дополнение стоит 1600МР, доnол­

нительные костюмы (комnлект) обойдутся в 480МР - итого 

почти тысяча рублей за то, что я так и не осилил, бросив 

поnытки разобраться на следующий же день. 

Так вот, к чему все это. JRPG как жанр nредельно кон­
сервативен - это можно узнать, хотя бы изучив реакцию на 

Final Fantasy Xlll-2, в обсуждении которой нет-нет, да nро­

скакивает мысль .. это не то, во что я играл десять лет назад, 

следовательно, это говно•. При этом если nочитать свежие 

отзывы этих людей о « КЛассике•, то окажется, что и она вся 
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неnравильная, nосредственная и невкусная. Тем не менее, 

именно как жанр JRPG довольно болезненно nереживает 
все новое, и DLC в том числе. Пожалуй, самый хороший nри­

мер настоящего, хрестоматийного nредставителя жанра, ко­

торый nредnочел игнорировать все новое, -это Star Ocean: 
The Last Норе. И ничего nри этом не nотерял. А вот Final 
Fantasy Xlll-2, nолучив дозу скачиваемых доnолнений, стала 

только лучше. Хотя следует nризнать, что выносить финал 

за скобки было глуnым решением, и nраведный гнев вечно 

всем недовольных людей тут оnравдан хотя бы на уровне •Я 

nрошел игру , я хочу концовку". С другой стороны , всnомни­

те Tales of Vesperia, где за деньги nредлагали всякие гели 
и nрочие безделушки. А сколько доnолнительных костюмов 

для актуальных Tales of было выnущено! Все они, суммарно, 

будут стоить дороже консоли, игр и , наверное, телевизора. 

Хотя это не единственный nример -
многие, скажем , TRPG для РSЗ то­
же научились nродавать воздух или 

что-нибудь вырезанное из финаль­

ной версии, и ничего страшного в 

этом нет. Наnротив, хорошо, что 

научились. Без них новую Neptunia 
мир бы никогда не увидел. 

Вот в этом заключается смысл 

существования DLC как явления 

или механизма, необходимого из­

дателю не для извлечения доnол­

нительной nрибыли и сцеживания 

nоследнего золотого счастья из 

кошелька доверчивых nокуnа­

телей, но для того, чтобы хоть 

как-то выйти из минуса. В этом 

смысле nример с Neptunia очень 
nоказателен ; нельзя сказать, что 

nроизводство обходится в какие-
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то колоссальные суммы, но вот локализация совершенно 

точно не коnейки стоит. 

Теnерь вернемся к Street Fighter х Tekken - сnорному 

файтингу с nерсонажами двух совершенно разных вселен­

ных, который в силу неnредвиденных обстоятельств а) nро­

валился в nродажах, б) nотерял Есинори Оно, в) был уничто­

жен странно и трудно объяснимой маркетингавой nолитикой 

Сарсот. Если nосле заnуска Final Fantasy Xlll-2 вы nред­
ставляете , что можете куnить в здешнем магазине воздуха, 

то , решив •nошоnиться" в Street Fighter х Tekken, человек, 

скорее всего, nридет к решению никогда больше DLC не nо­
куnать и играть во что-нибудь nonpoщe. Речь идет, главным 

образом, о чудовищной системе камней , которую сначала 

хотели сделать оnциональной, nотом nередумали. Эти кам­

ни с улучшениями (скажем, автоблок или nлюс к силе атаки) 

были абы как сбалансированы еще в nервом релизе, одна­

ко вместо того, чтобы дорабатывать имеющееся, Сарсот 

наштамnовали еще несколько наборов. Разобраться в них 

невозможно. Узнать, что именно nокуnаешь, тоже - лишь 

оnлатив nокуnку и скачав •камни", осознаешь, что ну его на­

фиг. Еще есть доnолнительные цвета - наборы, слава богу, 

бесnлатные, но и удовольствия в раскрашивании Сакуры в 

черный цвет немного. 

Еще существуют доnолнитель­

ные костюмы, к которым у Сарсот 

отношение весьма своеобразное. 

Есть хороший nример - ремастер 

Street Fighter 111, в котором nрода­
вали заnиси известных боев. Никто 

особенно не возмущался , но ис­

ключительно nотому, что про игру 

массовая аудитория быстро за­

была, а •Фанатам" это не нужно в 

nринциnе. Но зачем все это нужно 

издателю? А вот зачем : чтобы nод­

держивать работу мультиnлеера. 

В отличие от шутеров от nерво­

го лица, где новым тар расk'ами 

можно снова и снова подогревать 

интерес, файтинги вынуждены об­

ходиться тем, что имеют. Вводить 

новых персонажей всегда сложно -
вот добавили двенадцать бойцов, а 

какой-нибудь автор игрового сайта 
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«Камнем ножницы разбил» обиделся, потому что месяц на­

зад купил книжку-гайд, и новичков нет. Но если один скажет 

«нет» , несколько тысяч ответят «да" - и будут играть в зтот 

Street Fighter х Tekkeп до выхода новой ХЬох, совершенно 

не стесняясь такой теплой любви к одной игре . Им нужен 

мулыиплеер, иначе они «nеребеrут». Им нужен хороший 

мулыиплеер. Брать с них деньги за nодnиску в этом случае­

кощунство (хотя не удивлюсь, если дойдет и до этого) . Вряд 

ли хардкорные игроки -те, кто участвуют в крупных между­

народных чемпионатах - куnят костюм nанды для Чунь Ли, 

потому что они смотрят дальше nриятных визуальных об­

разов. Но вот люди вроде меня куnят вообще все костюмы, 

поиграют несколько месяцев, купят другую игру и про панду 

забудут. И все будет прекрасно, nотому что работа серве­

ров, условно, оплачена, мулыиnлеер работает, Capcom бо­
рется с убытками усnешно. 

Все это наnисано не для того, чтобы nоныть на жадные 

яnонские душонки -черт с ними, с этими камнями, ей-богу. 

Вопрос в том, как один консервативный жанр может nрисnо­

еобиться nод современные условия, нужды , исnользовать 

актуальные решения, и как другой, вроде бы, делает все то 

же самое, а получается, что никто ему не рад- и неnонятно, 

что со всем этим делать. 

BOnPO[ 8 ТОМ, ИАИ ОДИН ИОНПРВАТИВНЬIЙ ЖАНР 

МОЖЕТ nРИШОШбИТЫН nод ШВРfМШНЬif УШОВИН, 

А fiPYrOй - HfT. 

Возвращаясь к теме дополнительных персенажей в 

Street Fighter х Tekken, нельзя не уnомянуть любоnытную 
статью Cinema Blend о том, как двенадцать иконок вообще 

оказались •Заблокированы ... По всему выходит, что они бы­
ли готовы уже к финальному релизу. Незадолго до того, как 

отnравить диск на заводы, Capcom еще раз провели nере­
говоры с Sопу и Microsoft насчет эксклюзивных бойцов для 
каждой nлатформы. И снова Microsoft заинтересованности 
не выказали, однако Sony, nосле долгих уговоров , повторно 

поддались. Это объясняет тот факт, что к постуnлению игры 

в продажу никто точно не мог сказать, будут ли эти •эксклю­

зивные» nерсенажи в версии для ХЬох 360 или нет. Но для 

чего надо было закрывать достуn к 12 остальным бойцам? 
Речь ведь идет не о том, что разработчикам требовалось 

доnолнительное время на nроверку и отладку баланса; две­

надцать nолностью готовых nерсенажей с текстурами, роли­

ками и завершенным мувлистом уже были записаны на диск, 

но либо в nоследний момент, либо nросто по невнимательно­

сти и недосмотру ответственных людей оказались хлиnкой 

преградой огорожены от основного ростера. Сломать защи­

ту было nросто - хакеры узнали о •тайне., Capcom еще до на­
чала продаж легальных коnий, т.е. скачав образ с торрентов. 

Так nочему же? Cinema Blend nредлагает такое объяснение: 

в последний момент 12 nерсенажей были "убраны» из обще­
го сnиска, чтобы nозднее nодстегнуть nродажи версии для 

PlayStation Vita- анонс «добавки» был форсирован яростной 
реакцией игроков на обман . 

Возможно, не все из изложенного выше nравда- Cinema 
Blend, как Сергей Галенкин, не nодтверждают информацию, 

не раскрывают источников и вообще такое ощущение, что во 

многом опираются на собственную фантазию. С другой сто­

роны, некоторые моменты их объяснения выглядят вnолне 
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толково. Файтинги nродавать действительно очень сложно. 

И особенно второй кроссовер, с nоловиной уже осточер­

тевших nерсонажей; Capcom настолько увлеклись файтинг­
наnравлением, что сами nодставились nод удар. И, видимо, 

сделки с эксклюзивными nерсенажами должны были отбить 

часть расnисанных в самом начале затрат. 

Однако все nолучилось иначе: все возлагали большие на­

дежды на Street Fighter х Tekken, но вместо этого в годовом 
отчете отмечена только Dragon's Dogma: игра nерешагнула 
рубеж в миллион проданных копий, Capcom готовит патч с 
Еаsу-режимом, все это nревратится в сериал. Для нового IP 
это хороший результат, но и он тоже- часть большого про­

цесса адаптации к динамично изменяющимся условиям за­

падного рынка, незаметно ставшим единственной важной в 

индустрии nлощадкой; остальные, дескать, подтянутся. 

Что такое Dragon's Dogma? По факту, не более чем со­
четание давно доведенных в Capcom до совершенства идей, 
nричем подчас довольно популярных и в США тоже- но не­

достаточно смелых и новаторских, чтобы подстегнуть про­

дажи. В самой тематике (и названии) улавливается хорошо 

знакомая компании идея "драконов», но поскольку речь идет 

все же о комбинированной RPG, то всnоминается nеначалу 
не Monster Hunter (безусловный ориентир и кладовая nо­
лезных идей) , а Breath of Fire. Примечательно еще и то, что 
в данном случае Capcom "адаптировались" в обратном на­
nравлении; в Monster Hunter мулыиnлеер всегда играл важ­
нейшую роль, но научить этому заnадных варваров комnании 

так и не удалось, nоэтому на фоне колоссальных nродаж в 

Японии (на PSP это чуть ли не самая успешная игра) , в США 

и Евроnе на nротяжении нескольких лет наблюдалась лишь 

вялая симпатия геймеров и пылкая, но не находящая при­

менения любовь журналистов. Мы ставили Monster Hunter 
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сказочные оценки, но кто из вас действительно куnил и рас­

nробовал игру? В том-то и дело. И знаете, nочему? Потому 

что для одного игрока это слишком сложная и непонятная 

игра. А что мы видим в Dragon's Dogma: мулыиплеер, но его 
роль нивелирована , и его можно не замечать вовсе - nешки 

nоявляются и так и так, и в международном людском тра­

фике участие можно не принимать. Таким образом, Capcom 
не просто нашли компромисс- это не та компания , которая 

умеет "и вишню съесть, и косточкой не nодавиться» - они 
создали мир-изоляцию для игрока, такое «Шоу Трумена», 

в котором не чувствуешь себя одиноким (комnьютерные 

напарники-то никуда не делись), и в котором все получается, 

надо только nодумать, прокачаться и ни в коем случае не 

отчаиваться. И сработало. Систему перехитрили, и цифры 

nоказывают: адаnтация nрошла усnешно. Журналисты гово-

[АРШМ Н[ ПРО[ТО НАШЛИ ИОМПРОМИ[[ - ОНИ 

ШЗДАПИ МИР-ИЗОППUИЮ дnn ИrРОИА, ТАИО[ «ШОУ 

ТРУМША». 

рят: «Как Skyrim, только nо-другому и новее» . Значит, и здесь 

удалось nоказать себя не диким чужаком, а «В доску своим 

nарнем». 

Однако все время переводя разговор на продукцию 

Capcom, можно не увидеть картину в целом. Геймеры, на­

пример, считают, что если издатель круnный - как Square 
Enix, например- то вопрос "адаптации» (принимающий раз­

ные формы) обычно не стоит, в то время как имея дело со 

сравнительно небольшими комnаниями, такими как Atlus, 
именно несокрушимая «оригинальность» и «уникальность» 

делают невозможным равнение на западную аудиторию, а 

nотому либо должно окучивать какую-то совсем небольшую 

кучку людей (неnонятно зачем) , либо не nоявляться на nол­

ках GameStop вовсе. 

И снова nриходится использовать пример Star Осеап: the 
Last Норе. Это известный на Заnаде сериал, один из тех, ко­

торых помнит современное nоколение геймеров, или про ко­

торый многие слышали. Таким образом , он nринимал непо­

средственное участие в формировании имиджа жанра среди 

людей, далеких от всего японского и связанных с зтим увле­

чений. Если выставить все в этом свете , то непонятно, под 

какие такие условия должен был адаптироваться nоследний 

выnуск - и должен ли был вообще, раз ему все, вроде бы, 

рады. И есть всего одна деталь, которая свидетельствует о 

nоnытках пригладить эффект от насквозь яnонской RPG про 
храбрых мальчиков и полуголых девочек с большими сись­

ками: замена nортретов персонажей. Несмотря на очевид­

ную, неnробиваемую стилистику «nочти аниме», Square Enix 
исnользовали рендеры персенажей вместо рисованных пор­

третов, и назвали их sci-fi оформлением. Правда, только в 

версии для ХЬох 360. lnternational-издaниe для РSЗ содержит 
и то, и другое оформление. Тщетность была признана. 

С Atlus ситуация не столь однозначная по той простой 
nричине, что в США комnания действует как издатель, выnу­

скающий вообще все, что не nредназначено для массового 

nокупателя - а если вдруг что-нибудь внезапно выбивается 

за рамки , то это в одночасье ускользает из рук. Мы nривык­

ли называть SMT, Persona и другие сериалы "Родными» Atlus, 
однако большую часть того, что nредлагала комnания в про­

шлом , англоговорящая аудитория никогда не видела. Но , 

возможно, увидит; если в то время, как PSP только набирала 
nоnулярность никто не решился издавать Devil Summoner 
хотя бы в США, то сегодня отработаны механизмы, nозво­

ляющие избежать многих nроволечек и тем самым добиться 
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желаемого - выпустить все, что угодно, было бы желание. 

Однако Soul Hackers задумали как римейк с некрасивыми 
перерисованными заставками , и выходит игра для ЗDS. Ее 

адаптировать невозможно: это сложная , хардкорная JRPG 
или скорее даже duпgeoп crawler, но в ней слишком много 
японского. Раньше продавать это не стеснялись, но по­

скольку классификация «анимешная продукция .. , во-первых, 

слегка грешит против истины, во-вторых, сегодня привлечет 

не так много людей, зато отпугнет всех остальных, возника­

ют серьезные сомнения насчет того , увидим ли мы амери­

канскую локализацию (до которой никому из читателей дела 

нет, наверное- нужен европейский релиз) , и если увидим, то 

можно ли рассчитывать на какие-то выдающиеся результа­

ты, или это будет шальной камень, случайно залетевший в 

огород каркающих образин . 

Поскольку Soul Hackers - это всего лишь римейк, то 

ждать каких-то радикальных изменений (помимо внешних) 

никто не будет. Следовательно, ее могут выпустить в штатах 

только вместе с чем-то более значимым, что вновь поднимет 

интерес к феномену Atlus, компании, образ которой из-за 
упомянутой издательской деятельности в США получается 

какой-то размытый- не хватает игр про школьников, чтобы 

напомнить о былых заслугах. Мы видели Catheriпe, заслу­

женно обласканную прессой; но мы также видели и долгий 

путь игры в Европу, и неплохие (сравнительно) продажи. Но 

мы не видим ничего, что пришло бы на смену; вместо этого­

скромный анонс Shiп Megami Teпsei IV для ЗDS, что, конечно, 

долгожданное событие и одновременно страшный знак. Что 

такое JRPG для ЗDS? Это «игра для своих" и признак того, 
что Atlus в принципе не ищет возможности сделать что-то 
.. универсальное .. , и вместо этого разрабатывает лишь то, что 

хорошо получается. Но разве же это плохо? И вот еще: если 

бы Сарсот сделали новый Breath of Fire, разве кому-нибудь 
в голову пришло бы жаловаться на то, что это не новый IP? 

А теперь давайте подумаем : что из перечисленного 

действительно плохо? Что из названного может заставить 

увлеченных геймеров, которым -допустим!- нравится Final 
Fantasy Xlll-2, никогда больше не играть ни в эту игру, ни во 
что-нибудь похожее? Что на самом деле портит всем жизнь: 

DLC, местечковые nроблемы «Локализации", новыв сериалы, 

сиквелы - и то, что видеоигры вынуждены перестраиваться 

под требования огромнейшей аудитории симпатизирующих, 

которые сформулированы достаточно пространно: либо все 

не так, либо мало, либо не удивили. Меня часто спрашива­

ют, в том числе и в формспринге: почему японцы, которые 

раньше делали так много интересных видеоигр, вдруг стали 

лепить все проамериканское. Я с этим не согласен: и Street 
Fighter, и Resident Evil, и Onimusha были придуманы (и изме­
нялись в соответствии) с прицелом на американскую ауди­

торию, богатую и желанную. И напротив - и Soul Hackers, и 
Persona 4 остались собой и вряд ли станут другими. Так что 
изменились не японцы, изменились сами геймеры. Их число 

неуклонно растет, они формируют спрос - и адаптировать­

ся под условного «Массового геймера .. , наверное, задача 

неблагодарная и неnриятная, но другого nути нет . Нужно 

видеть разницу между тем, что ищет один игрок, и тем, что 

предлагают всем - между оригинальными и универсальны­

ми интерактивными развлечениями. Никто, кроме самого 

геймера, не подскажет, что ему понравится. Так что хватит 

ныть. Радуйтесь тому, что имеете. СИ 
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то отсюда следует? Пара­

доксальный вывод: королям 

поджанров, чтобы не рассла­

биться , нужны претенденты на 

трон . Найдутся желающие от­

чекрыжить монарху голову на 

гильотине , и он моментально 

вспомнит о •благе народа", займется самосо­

вершенствованием и самопиаром (в хорошем 

смысле слова). Вот и Creative AssemЫy вполне 
успешно клепает стратегии со словами •Total 
War .. в названии не в последнюю очередь благо­
даря дышащим ей в затылок соперницам . Парал-

лельно закрывая их своими широкими плечами 

от геймеров. Непорядок? Однозначно. Неплохо 

бы исправить несправедливость. Как? Очень 

просто: посмотреть на тех, кто осмелился бро­

сить вызов •тотальной войне ... 
Вы увидитесь, насколько много было подоб­

ных игр в XXI веке. Особенно если в поисках не 
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зацикливаться на исторической тематике. Да и 

неужели знаменитый сериал от Creative AssemЫy 
соблюдал достоверность •ОТ заката до рассвета и 

от рассвета до заката"? Ой, сомневаюсь , одни по­

дожженные •антислоновые .. свиньи в Rome: Total 
War чего стоят. Не верится, что с •танками Древ­

него мира .. боролись столь радикальным спосо­
бом. При желании вы и сами найдете немало ля­

пов хоть в Shoguп, хоть в Medieval, хоть в Empire. 
Но заниматься нудной исследовательской рабо­

той ни к чему, проще простить •тотальной войне" 

все ее несоответствие истории. И не только ей, 

но и соперницам. Нас же геймплей волнует, а не 

то, в каком году Минск вошел в состав Великого 

княжества Литовского. Пусть об этом кандидаты 

наук на своих конференциях спорят. 

Опять же, разве полеты в космос привлека­

ют геймеров меньше, чем рубка на мечах между 

римлянами и кельтами? И разве менее поучи­

тельна легендарная история короля Артура, 

чем жизнь великого полководца Наполеона? 

Отбросим незначительные условности в сторо­

ну, а заодно и позволим нашим сегодняшним ге­

роям использовать на стратегической карте ре­

альное время. Ведь глобальные RTS с режимом 
активной паузы от глобальных TBS в сингле от­
личаются несильно, и упустит их из виду только 

ленивый. Смею надеться, что к числу последних 

все же не отношусь. 

Будут и другие •отклонения от нормы ... Часть 
перечисленных ниже проектов почти не несет в 

себе дипломатии. В других экономика построе­

на по спартанскому принципу «Все для фронта, 

все для победы". Третьи предлагают небогатый 

выбор стран (с абсолютным минимумом в едини­

цу). Четвертые ... Впрочем, что я вам заранее все 
рассказываю? Ниже все расписано, какую игру 

и за что мы похвалили и поругали. Кстати, нет ли 

у вас собственных добавок к списку претенден­

тов на громкое звание •убийца Total War .. ? 
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Артур и его сын Вильям -главные герои Кing 

Arthur и King Arthur 11 соответственно. Но не 
только и не столько они, на сцене- легендарная 

Британия, известная нам с детства из легенд о 

Камелоте. Правда, в сиквеле связей с nроизве­

дениями Мэлори и nоследователей nоменьше, 

но мы ведь не за этим заnускаем шедевры от 

Neocore. А зачем? Хотя бы ради стратегической 
части . Если в King Arthur она смоделирована по 
принципу «Первый блин комом•, то продолже­

ние вылизали до блеска. 

Особенно удачны два комnонента: экономи­

ка и дипломатия . Слишком часто в стратегиях 

ОТ денег уже ХОДУ На СОТОМ ЛОМЯТСЯ сундуки , 

здесь же куда потратить тысчонку-другую зо­

лотых найдется и nеред финальной битвой. 

Общение с послами других держав тоже ча­

стенько сводится к примитивным схемам •тор­

говый договор- пакт о ненападении -альянс .. , 
но в Кing Arthur 11 nросто так с соседом союз 
не заключишь. Да и nодарки соратники вручают 

неожиданные - вплоть до артефактов наподо­

бие эскалибура. 

А как же Круглый стол? Есть, есть и для не­

го место. Наш монарх собирает nод свою руку 

благородных (и не очень) рыцарей, коих отnрав­

ляет во главе армий на nодвиги. Подвиги самые 

разные - от рядовых сражений с вторгшимися 

армиями фэнтезийных существ (сидхов и иже с 

ними) до nриключений в ... текстовых квестах! 
Путешествия no заброшенным коридорам зам­
ков, nоиски сокровищ и выстуnления на риста­

лищах- добрая традиция вставлять в стратегии 

миниатюрные nодобия книг-игр , истоки которой 

стоит искать и в •Космических рейнджерах .. , и в 
King of Dragon Pass, nродолжена во втором де­

сятилетии нового века. Как и традиция делать 

отличные сражения - благодаря важности кон­

троля над ключевыми точками бои еще и идут 

в быстром темnе. Понятно, nочему npecca на­
звала Кing Arthur 11 «одной из главнейших сопер­
ниц Total War•. Сnасибо, Neocore, что не даешь 
Creative AssemЫy заскучать! 

СОЛДАТУ ДЕНЬГИ НЕ НУЖНЫ 
Средневековый солдат неприхотлив. Ему не 

нужно есть, ему не нужны казармы для отдыха, 

ему нужен лишь полководец. Такую точку зре­

ния исповедовали авторы Knights of Honor, nо­
зволив даже маленьким нациям иметь неогра­

ниченную армию без денежного содержания . 

Скажете, странно? В здешних реалиях- ничуть. 

Когда кругом недружелюбно настроенные со­

седи, а гигантские державы норовят nоглотить 

одноnровинчатые княжества, рука сама тянет­

ся нанять генерала и выдать ему полный набор 

бойцов. Кстати , как и в Total War, в разных ре­
гионах свои уникальные солдаты. Скажем, на 

востоке бродит боярская конница, тогда как 

Уэльс хвастается валлийскими лучниками. 

Жаль, битвы здесь примитивны. Если в 

стартовые секунды сражения еще реально что­

то nоменять, то когда дело сводится к жуткой 

свалке, разобраться, где свои, где чужие и что 

nроисходит, не смог бы и Суворов. Проще до­

верить nроцесс авторасчету , стимулировав его 

полководцем с развитыми навыками. Послед­

них, к слову, тут больше двух десятков. Среди 

них как совершенно обычные (вроде умения 

командовать лучниками или копейщиками), так 

и оригинальные. Наnример, ускоряющие ско­

рость грабежа деревень. А ведь грабеж - луч­

ший сnособ вести войну nротив сильных врагов. 

Уничтожьте их экономическую базу, и скоро 

nротивник сам nредложит мир. 

Если, конечно, у него нет каких-то специфи­

ческих особенностей поведения, прописанных в 

характере монарха. Благодарные долго nомнят 

об оказанных услугах, надменные nостоянно 

хамят, пацифисты мирятся при nервом удобном 

случае, а милитаристы, наоборот, проводят вре­

мя в бесконечных войнах. Лавирование между 

соседями в Knights of Honor вnолне потянет на 
лабораторную работу по предмету •внешняя 

политика государства в Средние века ... А воз­
можность nобедить невоенным методом , •СО­

брав.. десять так называемых •nреимуществ 

державы• (для чего нужны ресурсы, добывае­

мые и привозные) добавляет этой RTS с актив­
ной nаузой изюминки. Хотя nочему инфляция в 

стране растет из-за накоnления золотых в сун-
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•Помогать, защищать, исцелять» - девиз Тев­

тонского ордена, давным-давно несшего •свет 

истинной веры" балтам и славянам. Сюда стои­

ло бы добавить еще одно слово: •воевать». Во­

йна- смысл жизни Арно фон Плауэна, главного 

героя игры • Тевтонский орден». Первой ласточ­

ки, обозначившей желание украинской коман­

ды Unicorn Games встать в ряды догоняющих 
Total War. Правда, получилось так себе. Да и 

догадаться, в чью сторону кивают разработчи­

ки, реально не сразу. Ведь геймеру изначально 

выдают лишь один отряд и предлагают выпол­

нять приказы командования . И лишь позже Ар­

но станет наместником в прибалтийских землях 

и начнет вести собственную политику. 

К сожалению, дипломатия тут недалеко 

ушла от балансирования между двумя крайно­

стями - войной и миром. Да и экономика сво­

дится к перевозке товаров, но она тут гораздо 

важнее. Армия-то теряет бойцов и нуждается в 

подкреплениях, рекруты же стоят дорого, заму­

чаешься таскать табуны коней от одного края 

карты к другому. Кстати, продвинутые солдаты 

хотят не только золота, но и ресурсов, тех же 

лошадок, например. Я бы сказал насчет данной 

схемы так: простенько, но со вкусом. Добавь 

разработчики сюда развитие отдельных зам­

ков, мы вполне могли бы потеряться в рутинных 

операциях. Лучше уж на них не отвлекаться, а 

подраться всласть, если число драк зашкали­

вает. 

Битвы - сильнейшая сторона игры, и особое 

внимание в них уделено морали - в Total War с 
боевым духом все в разы проще. Здесь же учи­

тывается любая мелочь, а одна ошибка порой 

становится фатальной, приводя к бегству еще 

секунду назад несокрушимых рядов ополчения . 

Но Al нужно подправить, даже патчи не избави­

ли пехотинцев от лютой ненависти к кавалери­

стам. Немало сражений я выиграл простейшим 

способом: разделяя вражескую армию на части 

отрядами легкой конницы и уничтожая юниты 

поодиночке. Впрочем, это не отменяет при­

влекательности •Тевтонского ордена» . Если бы 

еще в нем можно было играть за наших . .. 
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А ТЫ ПЛЫВИ, ПЛЫВИ, ПЛЫВИ .. . 
lmperial Glory аж за четыре года до Empire: Total 
War nорадовала нас морскими сражениями. Од­
на беда - управлять кораблями было слишком 

сложно, без активной паузы. В итоге, битва •ПЯТЬ 

на пять" превращалась в сплошной геморрой, на­

nрочь отбивая охоту лично водить суда в бой. По­

лучше дела обстояли на земле - искусственный 

интеллект обучили атаковать с разных направле­

ний, вовремя nрименять артиллерию и прятаться 

в зданиях. Забыли только посоветовать не подда­

ваться на nровокации. Стоит подбежать к крайне­

му отряду врага, сделать один выстрел и смыться, 

как за нашими ополченцами (или кавалеристами) 

срывается вся армия. После такого подвести ее 

к деревне, где в домиках засели стрелки, сможет 

ребенок. Схема работает и в исторических ба­

талиях , но тех слишком мало, чтобы считать их 

ключевым элементом геймплея. И где Бородина, 

я вас спрашиваю, где Бородина, а? 

Зато в lmperial Glory масса других nлюсов. 
Например, дипломатия с возможностью мирной 

аннексии соседа, явно nодсмотренной у Europa 
Universalis. На nятерку великих держав это не 
действует, но •мелкие» страны вроде Молда­

вии или даже Османской империи позволено 

nоглотить без единого выстрела. Денег и вре­

мени на это уходит немало , но овчинка стоит 

выделки. Да и в целом дипломатия заслужила 

«пятерку»- Al не гнушается вступать в оборони­
тельные альянсы и наваливаться на агрессора 

вnятером. Вот это я понимаю, nодход. 

Другая глобальная •фишка» - квесты. Их не­

много, но каждый дает существенные бонусы. 

Одно содержание армии без пищи больше де­

сятка ходов стоит дорого, ведь в военное время 

войска кушают провизию без меры. А тут раз -
и приятный бонус. Причем награду разрешают 

забрать в любое время, дождавшись подходя­

щего момента. Пользуйтесь на здоровье. 



ГРУЗИ И ВЕЗИ 
·Стальные монстры» потенциально могли стать 

лучшей игрой десятилетия, но все убил дурац­

кий микроменеджмент. Представые себя в ро­

ли адмиралов Ямамото или Нимица, а теперь 

вообразите, что вам придется лично занимать­

ся распределением каждой бомбы, каждого 

солдата и самолета. И никакие транспортные 

конвои не спасут отца русской демократии, 

даже патчи не давали нормально наладить ав­

томатическую перевозку снарядов. Голова шла 

кругом и у прожженных стратегов, закалявших­

ся на сложнейших настольных варгеймах с тон­

нами бумажных фишек. 

Хотя сама идея неплохо вписывалась в об­

щую концепцию. Ведь в игру запихали не толь-
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ко глобальный режим с картой Тихого океана и 

окрестностей, не только сражения в реальном 

времени, но еще и третий уровень - возмож­

ность сесть за штурвал истребителя или стать 

за рукоятки зенитного пулемета. Причем все 

это необходимо, так как авторасчет боев вы­

дает совершенно фантастические результаты. 

Не в нашу пользу, понятно . Зато лично всегда 

есть шанс изменить исход сражения с пре­

восходящими силами противника. Хотя на эти 

превосходящие силы еще нужно нарваться -
искусственный интеллект крайне редко соби­

рает большие флоты для атаки, предпочитая 

отсиживаться на своих базах. Зато уж там-то 

он выпускает суперлинкоры ·Ямато» чуть ли не 

десятками. 

С) АЛЬТЕРНАТИВА TOTAl WAR 

СМЕРТЬ МИЛЛИОНОВ -
СТАТИСТИКА 

War Leaders: Clash of Natioпs изначально позици­
онировала себя как •Total War по Второй миро­

ВОЙ» , но вышло не совсем так. Экономика в игре 

просто ужас какой-то: основывается только на 

зданиях, производящих юниты, да на захвате 

провинций ради денег и спецресурсов. Послед­

нее даже важнее, без марганца не построишь 

лучшие образцы танков, а магний критически 

важен для авиапромышленности. За регионы с 

редкими ресурсами приходится драться до по­

следнего, не считаясь с потерями. 

Однако худо-бедно, экономика как-то рабо­

тает, в отличие от международных отношений. 

Помню свой шок, когда напал на СССР (за Ита­

лию), отобрал Кавказ и тут же предложил това­

рищу Сталину мир и дружбу. Идея была безу­

мная, но она сработала: Иосиф Виссарионович 

согласился на перемирие. А ведь что ему стои­

ло подтянуть подкрепления и выбросить меня 

обратно в Турцию? В общем, будете играть в 

War Leaders, не пользуйтесь этим псевдочитом, 

иначе удовольствия не получите. 

Стоило бы подумать разработчикам и над 

стартовым размещением армий. У Советского 

Союза на Дальнем Востоке нет почти никого, и 

японцы легко добегают до Москвы. Правда, на 

звание •симулятора истории» Clash of Natioпs 
и не претендует, чай, не ·Парадоксы" делали. 

Зато в тактическом режиме раскрывает себя 

во всей красе. Al неплохо подготовлен к боям 
с геймерам - удачно размещает артиллерию, 

прячет пехоту в укрытиях, пользуется авиана­

летами и поддержкой линкоров в прибрежных 

регионах. Больше того , умеет рассредоточи­

вать юниты в случае атак бомбардировщиков, 

где еще вы такое увидите? Сюда бы •туман во­

йны» добавить, получилась бы отдельная RTS. 
Тем более что карты в провинциях разные, да 

и модели техники друг у друга страны стара­

лись не красть. Плюс есть отряды-прототипы 

(типа •Мауса»). Но и без них повоевать весело: 

кремниевый враг и в тактическом, и в стратеги­

ческом режиме управляет своими подопечными 

Вышедшее через полгода после релиза до­

полнение •Союзники .. решило часть проблем, 
в том числе с транспортировкой ресурсов и 

техники. А до кучи усложнило морские бои -
полоски •очков жизни» кораблей отправили в 

утиль, заменив на модульную структуру (вер­

ный шаг!). Ну, и ввело в ·Стальных монстров» 

Великобританию, Германию, СССР и Нидерлан­

ды. Впрочем, играбельной была только первая , 

остальных сделали для галочки (сиречь торгов­

ли нефтью и технологиями). Как бы то ни было, 

проект остается самой придирчивой к мелочам 

•тоталвороподобной» стратегией с мириадами 

возможностей. Но не садитесь за него , если не 

готовы потратить месяц реального времени. 
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ЛЕНИН В ГЕРМАНИИ 
Если в War Leaders долго работали над такти­
ческим режимом, то в •Агрессии• - над страте­

гическим. В боях здесь слишком много услов­

ностей, не имеющих ничего общего с реальной 

историей. Здания •складываются• от nары 

nоnаданий снарядов, бомбардировщики nре­

вращают территорию в лунный ландшафт за 

nолминуты, а бронированные машины не остав­

ляют nехоте никаких шансов, разделывая ее 

nод орех. Достичь успеха nросто: изучить бро­

нетехнику nомощнее, nостроить штук 1 00 тан­
ков и nройтись катком по Евроnе, желательно в 

каждом сражении уnравляя лично. 

Правда, для этого нужна неслабая экономи­

ка. А для нее- министры и ученые. В •Агрессии• 

вообще много внимания уделено лидерам, гра­

мотная комбинация которых важнее для успеха, 

чем развитость городов и число войск. Генерал 

с nравильно nодобранными умениями nолуча­

ет доnолнительные артудары и nодкреnления 

или же строит •линию Сталина•, через которую 

быстро враги не nройдут. Лидер давит некста-

ТУМ-ТУМ-ТУМ, 
ТУМ-ТУДУМ , ТУМ-ТУДУМ 

О фэнтези говорили, в историю углубились, а 

как же будущее? Есть и там игры а la Total War. 
Наnример, Star Wars: Empire at War. Подумаешь, 

nровинции здесь заменены nланетами, а время 

nотихоньку тикает, суть-то не меняется. Разве 

что диnломатии nочти нет, что логично - о чем 

Имnератору разговаривать с бунтовщиками? 

А экономика сведена к минимуму - nостройке 

казарменных и оборонительных сооружений и 

найму войск. Что взамен? Да хотя бы сюжетные 

камnании (за Имnерию и Повстанческий Альянс) 

и встречи со знаменитыми героями. Плюс сра­

жения на земле и в космосе. Оставляющие, од­

нако, двоякое вnечатление. 

С одной стороны, на nоверхности все тиn­

тоn. Эдакая облегченная версия RTS nочти 

без строительства базы, но с аnгрейдами и 

сnецсnособностями у юнитов. Причем отрядов 

достаточно, чтобы nеределывать nри необхо­

димости тактику nод конкретного оnnонента. 

Но в космосе ... В космосе творится черт знает 

очки nромышленности, ученый - образования. 

Гуманитарий nишет биографии (ускоряя nро­

качку всех nрочих), а шnион - ворует техноло­

гии. Причем у героев есть радиус действия, и в 

густонаселенных районах (тиnа Германии) один 

высокоуровневый министр дает nрирост сразу 

трем городам. 

С членами nравительства связана и забав­

ная особенность геймnлея. Нанимать каждого 

из них nозволено кому угодно (из восьми стран, 

играбельных среди которых всего четыре). За­

бавно видеть Геринга на русской службе, а 

Рено - на немецкой. Еще один интересный мо­

мент - смена государственного строя . Назна­

чаете Ленина ~ействие начинается в 1910 го­
ду, а заканчивается в 1950-м) на главный nост, 

вуаля -теnерь вы строите коммунизм. Если на­

род не восnротивится и не nровозгласит неза­

висимость. Вnрочем, в России революция все 

равно nроизойдет, как ни старайся, часть исто­

рических событий nриnисали не к условиям, а к 

году. От этой nроблемы не избавлено и •доnол­

ненное издание•, равно как и от сеnаратизма в 

столичных nровинциях вроде Москвы. Увы. 

что: битвы nочему-то тоже идут в двумерном 

nространстве. Скучно, nраво слово, ну, хоть 

на •Звезду смерти• можно nосмотреть. И Тiе 

Fighter nогонять. 
Так бы и nылилась Empire at War на nол­

ках магазинов, если б не доnолнение Forces of 
Corruption. Вот там-то создатели развернулись. 
Они и раньше старались добавить в nоведение 

фракций отличий, скажем , имnерцы технологии 

исследовали , тогда как nовстанцы - крали. Но 

третья сторона (Синдикат) вышла неnохожей ни 

на одну из nервых двух. Рэкет и nохищения лю­

дей, ограбления и заnугивания станут вашими 

nомощниками в деле насаждения корруnции на 

чужих nланетах. Представьте себе, криминаль­

ным элементам вовсе необязательно захваты­

вать территории, чтобы nолучать с них доходы. 

Подкуnленные чиновники и так обесnечат им 

вольготное существование, отстегивая главарю 

местной мафии Тайберу Занну nолагающий­

ся nроцент. А население заnлатит за •крышу., 

лишь бы жить сnокойно и мирно. Неожиданно. 

Я бы даже сказал неожиданно интересно. 



ЛЕГИОН , ЛЕГИОН, ЛЕГИОН 
После nервых nресс-релизов мы nодозревали, 

что Legion от Slitherine и многомудрой Paradox 
как минимум рискнет бросить вызов корифею 

жанра. Но чуда не случилось: блестящий стра­

тегический комnонент (nусть и с вырезанным 

технологическим древом) совсем не nодкреnи­

ли тактическим. Единственное, что разрешили 

nолководцам на nолях сражений - расставить 

войска и отдать nриказы. Дальше вариант один: 

нажать на кноnку старта. Все, генерал nере­

стает быть .. отцом солдатам• - отныне каждый 

легионер сам за себя решает, что делать и как 

жить. И самое грустное: nроигравшая армия 

разбегается no лесам и болотам . Что застав­

ляет ввязываться в сражения лишь nри дву­

кратном количественном, а желательно еще и 

качественном nревосходстве. Этого не измени­

ли и в nродолжениях - ни в Chariots of War, ни 
в Spartan. Нет, конечно, в Древнем мире было 

тяжело отдавать nриказы nравому флангу, на­

ходясь на левом. Но уж соседним-то отрядам 

Александр Македонский всегда мог nередать 

высочайшее nовеление. Видимо, об этом раз­

работчикам не сообщили. Зато все nрочие ком­

nоненты в сиквелах Legion только улучшалось 
от игры к игре. 

АЛЬТЕРНАТИВА TOTAL WAR 

V·------_....... 
А вот сериал Lords of the Realm, nохоже, сошел 

с дистанции nосле выхода второй части. Нет , 

третья в 111 тысячелетии nоявилась, но лучше 
бы ее не было. Экономику тут вырезали nод ко­

рень, заставив заниматься ей назначаемых на 

высокие государственные должности вассалов­

губернаторов. Преетенькие битвы в чистом nо­

ле выигрывались nри наличии соnоставимых 

армий без труда. А штурмы замков сводились 

к nредыдущей задаче nосредством создания 

nроломов в стенах . Зевая, мы засыnали на кла­

виатуре и на завтра удаляли .. nродолжение ве­
ликого сериала» навсегда . 

чьи имена начинзлись с «Rise of Nations». Но 
толку с нее было мало, разве что места для 

атаки ограничивзлись да ресурсов для более 

усnешной «Высадки• можно было накоnить. 

Судьба же имnерий в любом случае решалась 

в RТS-баталиях. Схожим образом обстоят дела 

и в Hegemony: Philip of Macedon, где глобальная 
карта- лишь nодnорка для десятков сражений. 

Но самой уnорной (и самой неудачливой) в попыт­

ках •догнать и перегнать» стала команда Magitech. 
С 2005 по 2009 годы она с достойной лучшего nри­
менения настойчивостью штамnовала клоны Total 
War, накропав их целых пять штук (три Takeda и 
две Strength & Honour). Получалось, правда, от­

вратительно . Лишь случайные события с выбором 

вариантов да проработэнная внутренняя политика 

в стране на nолчасика заставляли недовольных 

геймеров замолчать. Только этого было недоста­

точно, чтобы поставить ту же Takeda на одну доску 
с Shogun. Но «Сnасибо» студии все же скажем - за 

смелое решение уйти с РС-рынка, сосредоточив­

шись на приложениях для iPhone и iPad. 

А ВАМ ПИРОЖКОВ С МЯСОМ ИЛИ 
С КАПУСТОЙ? 

Внимание, вопрос: а чего вы ждете от конкурен­

тов Total War? Сюжета- выбирайте King Arthur, 
достоверного поведения монархов - Knights of 
Honor, неплохих сражений - • Тевтонский ор­
ден» или War Leaders, классной диnломатии -
lmperial Glory, углубленной детализации всего 
и вся - ·Стальные монстры" , возни с велики­

ми людьми - •Агрессию•, звездных войн - Star 
Wars: Empire at War. Есть во что поиграть в пе­
рерывах между изучением безусловно великих 

творений Creative AssemЫy. СИ 
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СУЩЕСТВУЕТ ПОГОВОРКА: «МОЙ ДОМ - МОЯ КРЕПОСТЬ». НА 
ПРОТЯЖЕНИИ СТОЛЕТИЙ ЛЮДИ БОРОПИСЬ ЗА ТО, ЧТОБЫ 
ИМЕТЬ ВОЗМОЖНОСТЬ УЕДИНИТЬСЯ: ПРИДУМЫВАЛИ СЕБЕ 

ЖИЛЬЕ, ОБУСТРАИВАЛИ ЕГО, КАК МОГЛИ ЗАЩИЩАЛИ. СЛО­

ВОМ, ДЕЛАЛИ ВСЕ, ЧТОБЫ ЧУВСТВОВАТЬ СЕБЯ В БЕЗОПАС­

НОСТИ ВДАЛИ ОТ ОКРУЖАЮЩИХ. НО ЕСТЬ СИПЫ, КОТОРЫЕ 

НЕЛЬЗЯ ОСТАНОВИТЬ ДВЕРНЫМ ЗАСОВОМ ИЛИ ЗАМКОМ. В 

ПРЕДДВЕРИИ ВЫХОДА НА ЭКРАНЫ ФИЛЬМА «ЯВЛЕНИЕ" (СО­

СТОИТСЯ ЭТО, НАПОМНИМ, 30 АВГУСТА) ЖУРНАЛ «СТРАНА 

ИГР" ВСПОМИНАЕТ СЮЖЕТЫ В ВИДЕОИГРАХ, В КОТОРЫХ ДО­

КАЗЫВАЛОСЬ, ЧТО ПОЛНАЯ ИЗОЛЯЦИЯ ДЛЯ ЧЕЛОВЕКА НЕ­

ВОЗМОЖНА, И ЧАЩЕ ВСЕГО РОДНОЙ ДОМ СТАНОВИТСЯ НЕ 
КРЕПОСТЬЮ, А МОГИЛОЙ, А ТАКЖЕ ПЫТАЕТСЯ РАЗОБРАТЬСЯ 
В ТОМ, КАК ПОЛТЕРГЕЙСТЫ И ПРИВИДЕНИЯ НАВОДИЛИ СТРАХ 
ВО ВСЕ ВРЕМЕНА И КАКИЕ ЭТОМУ ЕСТЬ ОБЪЯСНЕНИЯ. 

114 

ч 
еловечество на протяжении всего свое­

го существования сталкивалось с явле­

ниями, которые было неспособно объяс­

нить. Одни приписывали это злым духам, 

другие видели в загадочных событиях 

либо обман, либо что-то, что пока еще 

не удалось истолковать с научной точки 

зрения. Так или иначе, люди придумали этому названия: 

привидения , полтергейсты , демоны. 

Полтергейст вообще - это термин, который обозна­

чает различного рода звуковые и слуховые проявления 

паранормальной активности ; однако со временем под 

эту категорию стали попадать и случайные первмещения 

предметов, и проявление визуальных образов, а также са­

мовозгорание . Примечательно, кстати , что считается, что 

полтергейст привязан не к какому-то конкретному месту ­

вашей квартире, скажем - но к человеку. Другими слова­

ми , один раз поняли, что вместе с вами гремит посудой 

что-то еще, глупо бежать к друзьям за помощью- про кл я-

тье настигнет вас где бы вы ни прятались. 

Интересно еще и то , что в парапсихологии нет единого 

мнения относительно того , способен ли полтергейст при­

чинить вред человеку. Как заложено в самом названии, 

основные его проявления скорее пугают: шумы, царапанье, 

грохот, стоны, крики, удары в стены могут вывести из ду-
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шевного спокойствия кого угодно, но никак не воздейство­

вать физически. Так, например, рассказывают разные слу­

чаи -например, когда запущенный в хозяина квартиры нож 

замирал прямо перед его сердцем и падал. В то же время, 

кинетическое воздействие в принципе опасно. Так, напри­

мер, известен случай в Бингеме-на-Рейне в 355 году н.э., 
когда неведомые силы швыряли в людей камни, издавали 

шумы и скидывали их с кроватей. Или: Валлийский лето­

писец Джеральд Камбренс рассказывал в своем труде про 

таинственные явления в Пемброкшире, где «Нечистый дух .. 
бросал предметы, рвал одеяния людей и даже говорил чело­

веческим языком, выдавая тайны и интимные секреты при­

сутствующих. 

Полтергейсты могут хранить и передавать память лю­

дей . Одна из самых известных английских историй рас­

сказывает о барабане, который продолжал играть после 

смерти барабанщика- вокруг него при этом летали пред­

меты, а люди слышали скрежещущие звуки . Истории о 

старых особняках, в которых вещи сами первмещаются 

в пространстве, а по ночам слышны странные звуки, по­

лучили широкое распространение также давно - про са­

мые известные случаи снимались целые документальные 

фильмы и проводились эксперименты , не сумевшие оспо­

рить наличие паранормальной активности . 

Причем география появления этой паранормальной 

активности никак не ограничена. Известны случаи, когда 

полтергейст проявлял себя совершенно внезапно, ска­

жем, во время заселения в старый дом молодой семьи с 

детьми. Искать объяснения этим таинственным происше­

ствиям пробовал и во все времена, но чаще всего все сво-
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дилось к •нечистой силе•. Между тем вряд ли это имеет 

какое-либо отношение к христианскому миру: описанные 

выше случаи отмечались во всех культурах, в том числе и 

в Индии, где в них обвиняли прячущихся в темноте демо­

нов. Ученые двадцатого века считают, что у полтергейстов 

одна природа с шаровыми молниями - то есть, их можно 

объяснить научно, но пока непонятно , как именно. 

Один из первых задокументированных случаев появ­

ления полтергейста в России датирован 1666 годом, ког­

да пугающие вещи стали происходить близ Иванова мо­

настыря. Забавно, но даже Пушкин писал про подобные 

случаи в своем дневнике: .. в городе говорят о странном 
происшествии. В одном из домов , принадлежащих ведом­

ству придворной конюшни , мебели вздумали двигаться и 

прыгать; дело пошло по начальству. Кн . В . Долгорукий на­

рядил следствие. Один из чиновников призвал попа , но во 

время молебна стулья и столы не хотели стоять смирно. 

Об ЭТОМ идут разные ТОЛКИ•. 

Помимо многочисленных •научных• попыток объяснить 

происхождение и влияние полтергейста, существуют также 

и •народные•. И хотя все упоминания о нем кажутся •Фоль­

клорными•, невозможность объяснить все происходящее 

законами физики и другими науками заставляет людей ве­

рить е существование потустороннего мира. Люди склонны 

винить во всем нечистые силы - духи умерших людей, вы­

званные в наш мир и либо мстящие за свою смерть, либо 

ищущие способ донести до своих жертв нечто важное. Как 

и кинематограф, видеоигры неоднократно затрагивали эту 

тему, пытаясь по-своему объяснить пугающее явление. СИ 
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ИПОТЕКА 
сеМонолит плюс» активно работает с веду­

щими банками по программам ипотечного 

кредитования. Особое внимание уделяется 

правовой защищенности клиентов, приоб­

ретателей жилья и нежилых помещений. 

МИКРОРАЙОН N!!4 ГОРОДА КОРОЛЕВА - ЭТО ПЯТЬ НОВЫХ 
СОВРЕМЕННЫХ МНОГОЭТАЖНЫХ ЗДАНИЙ С ПОДЗЕМНЫМИ 
АВТОСТОЯНКАМИ. ОБЩАЯ ПЛОЩАДЬ ДОМОВ- 140 000 КВ.М., 
ПЕРВЫЕ ЭТАЖИ БУДУТ ОТВЕДЕНЫ ДЛЯ ОБЪЕКТОВ СОЦИАЛЬНО -
БЫТОВОГО НАЗНАЧЕНИЯ: МАГАЗИНЫ, АПТЕКИ, ПРЕДПРИЯТИЯ 

БЫТА, МЕДИЦИНСКИЕ УЧРЕЖДЕНИЯ. 

,,, ДОПОЛНИТЕЛЬНУЮ ИНФОРМАЦИЮ О ПРОДАЖЕ КВАРТИР В ЖК сеНА ВЬIСОТЕ» 

МОЖНО ПОЛУЧИТЬ В ОФИСЕ ПРОДАЖ КОМПАНИИ сеМОНОЛИТ ПЛЮС» 



КОМПАНИЯ сеМОНОЛИТ ПЛЮС» (ВХОДИТ В СОСТАВ 

ГРУППЫ КОМПАНИЙ ссМОНОЛИТ») ПРЕДСТАВЛЯЕТ 
ЖИЛОЙ КОМПЛЕКС сеНА ВЫСОТЕ)), РАСПОЛОЖЕННЫЙ 
ПРАКТИЧЕСКИ В ЦЕНТРАЛЬНОЙ ЧАСТИ ГОРОДА 
КОРОЛЕВА- МКР.4 В ГРАНИЦАХ УЛ. МАТРОСОВА, 

УЛ.СТРОИТЕЛЕЙ,УЛ.ДЕКА&РИСТОВ. 

Микрорайон N24- географический центр г. Королёва. 
Строительство домов ведётся по индивидуальному 

проекту. В шаговой доступности от данного адреса 

находится гипермаркеты и супермаркеты известных 

брендов (Перекрёсток , Ковчег и т.д. ) , а так же 

предприятия сфер услуг, досугавые центры 

(кафе , рестораны) , и центральный Дом культуры. 

,,, МОСКОВСКАЯ ОБЛАСТЬ, Г. КОРОЛЕВ, 

ПРОЕЗД МАКАРЕНКО, Д. 1 

С подробными схемами 

планировок квартир и 

проектной декларацией 

можно ознакомится на 

сайте www.gk-monolit.ru 

Уже давно Королев имеет 

славу города, где можно по­

лучить очень качественное 

образование: обилиеспециа­

лизированных школ, творче­

ских центров и школ искусств, 

богатые фонды библиотек, 

известные Вузы в черте 

города- все это определяет 

атмосферу научной сосре­

доточенности и творчества 

горожан. 

(495) 516-40-04 
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У Увидев самолет, на полсекунды подумал, что я оnять играю 

в Modern Warfare 3. К счастью, вовремя опомнился -а то бы 
ТОЧНО ВЫnуСТИ.Л очередь. 

Batt~~fi~~~ 3: 
Поs~ Quart~rs 
BFЗ:CQ - АДДОН ДЛЯ ПРИНЦИПИАЛЬНЫХ, СТОЙКИХ, МУЖЕСТВЕН­
НЫХ БОЙЦОВ. ДЛЯ ТЕХ, КТО СПОСОБЕН ГОДАМИ ИГРАТЬ В ОДНУ 
И ТУ ЖЕ ИГРУ, ТРЕНИРУЯ СВОИ СПОСОБНОСТИ ПО ЗАХВАТУ ВЫС· 

WИХ МЕСТ В ТАБЛИЦЕ РЕКОРДОВ. ДЛЯ ТЕХ, КТО ПРИДЕРЖИВА· 

ЕТСЯ РАЗ И НАВСЕГДА ВЫРАБОТАННЫХ, ДОВЕДЕННЫХ ДО АВТО­

МАТИЗМА ПРАВИЛ. ДЛЯ НАСТОЯЩИХ СОЛДАТ, КОРОЧЕ. НО НЕ ДЛЯ 

ЛЮДЕЙ СОВЕРШЕННО. 

lБВ 

Платформа: РС . РSЗ, ХЗбО Жанр: frst-person.shooter modeГ'1 Издатель: ЕА 

Разработчик: DICE Мультиnлеер: интернет Обозреваемая версия: РС 

Страна происхождения: Швеция 

" Присоединившись к Gun Master в самом 
ее разгаре, выиграть вряд ли удастся, 

тяжело все·таки с пистолетом против 

автоматов и винтовок • 

.,. Самая большая 
неnриятность в Gun 
Master- это смена 
оружия . Она происходит 

мгновенно, и если ты 

выскочил на вражеский 

отряд и чудом nоложил 

двух братанов, то третий 

обязательно тебя добьет, 

nотому что ты вместо 

стрельбы меняешь 

оружие. 

• Вот скажите: когда 
рассматривать любовно 

выточенные виртуальные 

модели лицензированного 

оружия? Разве что на 

скриншотах ... 

• Всего четыре карты , зато 

сколько возможностей для 

nротивоnехотных мин и С4! 

• Совсем уж каnитально 
разнести окружение не 

дадут, но по наделать дырок 

~ Для выполнения задания на исцеление 

nолумертвых соратников нет ничего лучше 

Zeba Tower- карта комnактная, все ходы 

быстро выучиваются наизусть. 
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аранее отвечаю на вопрос «Какие могут быть 

претензии? .. : да, это дело самих игроков ; да, 

если я не хочу , то моrу и не играть; ОДНАКО 

лично я вижу во всем этом порочную практи­

ку. Точно так же как Counter-Strike на добрый 

десяток лет парализовал киберспортивный 

мир, не давая нормальным вещам вроде Day 
of Defeat законного места на Олимпе, так и выпуск дополне­
ний - «С четырьмя новыми картами! .. - уверенными темпами 

шагающего экскаватора ведет к тому, что вскоре вы будете 

играть с десяток предлагаемых по умолчанию битв, согласно 

кивать вслед за утверждением «Комьюнити хороших карт не 

сделает .. и безропотно отстегивать двойную цену за три-пять 

новых уровней. Потому что такой вот у них тренд. 

Мне могут и будут возражать: зачем развращать людей, 

предлагать им какие-то наборы принципиально иных идей, 

неотработанных и вообще придуманных непрофессионалами 

(l402, потерпи, они не про тебя), если они уже играют в близ­

кую к идеалу забаву, отполированную и гладкую как внутрен­

няя поверхность цевья помпового ружья? Мол, задача разра­

ботчиков на данном этапе- улучшать экспириенс качественно, 

а не количественно; никто же не жалуется на недостаток новых 

оригинальных полей для шахмат? 

Мой арrумент очень прост: тогда не берите за это такие 

деньги. В конце девяностых среди разработчиков считалось 

хорошим тоном выложить бесплатно набор дополнительных 

миссий просто для развлечения себя и пользователей. ОК, вре­

мена меняются. Но даже с учетом тотального ухода индустрии 

в прибыль такая инфляция никуда не годится . Впрочем, тут мы 

возвращаемся к «КТО хочет, тот купит», поэтому будем считать, 

что весь этот спор выеденного яйца не стоит. Действительно , 

кто хочет - тот купит; лично я просто-напросто отговариваю 

вас от этого поступка. Смотрите сами: вот чего вы не получите, 

если потратите 600 рублей на что-нибудь другое. 

Вариант «сухо и вкратце»: четыре карты, уникальный режим 

игры и десять заданий (за выполнение каждого - номинально 

уникальный ствол). Весь действительно новый и ценный экс­

пириенс будет употреблен вами за пять-шесть лихорадочных 
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• Спринклеры здорово 
портят видимость1 хотя 

всякие читеры, уверен, уже 
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7.0 
ОЦЕНКА 

' Обгрызенная пулями лест­

ница и покусанные шрал~ 

нелью колонны- тиnичная 

картинка середины мЗ"Nа в 

Close Quarters. 

ВАПШIЕШ 3: ПОSЕ ЦUARТERS 

часов, после чего начнется привычная рутина: та-а-ак , надо 

сделать двадцать фрагов из базуки и тридцать из карабина ... 
занять место в топ-5 нового режима ... выиграть три Conquest 

Domination. Всем этим можно заниматься и в оригинале, поэто­
му вернемся на минутку к эффекту новизны. 

Как известно, Battlefield 3 позволяет развернуться во всю 
мощь, но только не вольным модмейкерам, а самим разработ­

чикам. Полгода назад серию «Тематических аддонов .. открыл 

Back to Karkand, состоящий из римейков карт BF2; в сентябре 

выйдет посвященный битвам железных чудовищ Armored Kill; 
препарируемый же ныне Close Quarters - он про то, как легко 

превратить Battlefield в Call of Duty. В нем начинаешь обращать 

внимание на детали. Каждый угол - враг, каждая лестница -

повод кинуть «Грену от греха·•, каждый проем обследуется на 

наличие мелькающих фиrурок . Все четыре карты прорабстаны 

так, чтобы между реепавнам и возможностью открьгrь огонь 

проходили миллисекунды . Этот безусловный плюс тянет за со­

бой некоторые неприятности возрождения: когда впихиваешь 

32 человека в двухэтажный офис, по которому из конца в ко­
нец летают пули и гранаты, приходится чем-то жертвовать - в 

данном случае возможностью окоnаться. Вnрочем, ветеранам 

Operation Metro не привыкать. Чемпионы турникетных пере­

стрелок и медалисты эскалаторного кемnинга чувствуют себя 

в CQ как рыба в воде. Таргетовая аудитория доnолнения- ма­

стера шотгана, повелители «Калаша .. и властелины пулемета, 

хотя подходящее занятие найдется даже для снайперов на 

средних дистанциях. 

Отдельно повезло универсалам. Если вы одинаково плохо 

владеете nистолетами, ружьями, карабинами и автоматами, то 

вам самая дорога в Gun Master. Правила этого режима, заро­

дившегося в первичном бульоне Half-Ufe, чем-то напоминают 

загнанный в узкие рамки CS. Игроки делятся на две команды, 

каждому бойцу выдается пистолет. После того как он этим 

пистолетом сделает два фрага, его поменяют на полуавтома­

тический пистолет. Дальше в руках перебывают практически 

все виды оружия, включая снайперские винтовки и гранатомет, 

а в конце нужно будет сделать "двоечку с ножа». Кто первым 

освоил этот ассортимент из семнадцати наименований, тот и 

победил. Поскольку в Gun Master нет четкого переломного мо­
мента (прогресс нельзя прервать, кроме как обидно погибнув 

от удара холодным оружием), то баланс распределяется врав­

ных долях между везением, терпением и умением. 

Есть в Close Quarters еще одна строчка, которую ЕА пихает 
во все описания: «разрушаемость в но ... Никакого отношения 
к высокой детализации или повышенному разрешению она не 

имеет, просто на картах аддона вас будут еще больше отвле­

кать бьющиеся стекла, вырванные с мясом филенки, расстре­

ливаемые пеноблоки, дыры в перегородках и прочие тайные 

помыслы офисного работника. К концу матча, особенно на 

сервере с повышенными рейтами, милое здание Zeba Tower 
превращается в декорации для документального фильма про 

ураган Катрина. 

Раскинем, друзья, мозгами - что нам в сумме дает Close 
Quarters? Пять часов некоего эфемерного опыта, основанного 

на отработанных ранее рефлексах, десять стволов, которые 

почти ничем не отличаются от топовых пушек nервого призыва 

(та же беда была и у Back to Karkaпd), и милая, но бесполезная 

визуалочка. Вы готовы заплатить за все это 600 рублей? СИ 
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дея такой игры nоявилась у Рагнара Тор­

нквиста, автора The Longest Joumey, еще в 
1997 году. д вот ее воnлощение заняло куда 

больше времени - Funcom возился с дgе of 
Conan, nестовал Anarchy Online и сокращал 
своих сотрудников. И все же Secret World 
вышел, и рука создателя Dreamfall ощуща­

ется буквально везде. В этой игре вас nостоянно будет бросать 

от реальности к фантастике, от коробок nиццы к индейскому 

сну, от арабских перестрелок к фаенам и верволкам. д честь 

стать nервой сценой всеобщего катаклизма досталась Англии, 

Егиnту и Трансильвании. Правильно, где же еще такая мотная 

концентрация nримечательных и интересных мифов? 

Г ЛАВА ПЕРВАЯ: 
АНГЛИЯ . ОБОЖАНИЕ 

Первые несколько часов в игре nролетают, как одно мгно­

вение. Сначала ваш nерсонаж открывает в себе страсть к 

метанию файрболов, а nотом его сразу же забирает под 

свое крыло одно из тайных обществ. И вот вы только что 

nрыгали по крыше ноеенького Mini Cooper, nриnаркованного 
у тротуара в Лондоне. д теnерь вдруг оказались в каком-то 

лесу с особым сnецзаданием за nазухой, и усатый товарищ 

с дробовиком объясняет, что во-о-он те зомби совсем не 

nрочь сожрать что-нибудь со вкусом иллюмината или там­

плиера. д по крышам местных разбитых машин тоже можно 

поnрыгать. Вот только сnустя полсекунды у них срабатывает 

сигнализация, и из леса набегает целая орда нежити. 

Между тем, от nодобных деталей в Secret Wortd nрихо­
дишь е щенячий восторг - это то, чем он по nраву может 

гордиться. Очень трудно не nростоять у висельника nод мая­

ком добрую минуту, изучая туфлю, уnавшую с его костлявой 

ПН[, ИЗШПЕНИЕ И М(НgШВВ 

• Низких боссов 3Д&еЬ не 
быii<'IOT. 

• Это, "ОЖАУ П!>О"И", 
настоящий ГМ. Падайте ниц. 

Супертайных организаций в Secгet Woгld три- Иллюминаты, Тамплиеры и ор­

ден Зеленого Дракона. Первые стали широко nопулярны благодаря Дэну Брау­

ну и в основном концентрируют свои усилия на достижении власти и денег- и 

nобольше, побольше. Вторые же, крестоносцы до мозга костей, nод~иняются 

строгому nорядку, эа~ищают мир от зла и несут свет во имя луны. д nоследних 

товарищей ~асто путают с Обществом Дракона, но тибетские культисты, бо­

готворящие теорию хаоса, имеют, мягко говоря, мало общего с рыцарями. 
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ноги. Или nотратить кучу времени, nытаясь nрочитать хитрое 

граффити на стене колледжа. Или облазить все здания в го­

роде в nоисках чего-нибудь интересного, и, самое главное,­

действительно найти! Случайности в Secret World совсем 
не случайны: если вы видите расчлененный труn у алтаря в 

лесу, то за этим обязательно кроется история. А количество 

nодобных деталей оставляет nозади даже World of Warcraft. 
С другой стороны, геймnлеем занимался человек, кото­

рый, кажется, ненавидит сюрnризы. И будучи совершенно 

линейным themepark, Secret Wor1d имеет лишь одну сзндбок­

совую деталь - развитие nерсонажа. Вот здесь нет никих ра­

мок: девять видов оружия, сотни умений, десятки возможных 

комбинаций ... и nолная каша, которая творится в голове у то­

го, кто nервый раз увидел колесо сnособностей. Для тех, кто 

не хочет думать, разработчики все же ввели деки- nредуста­

новленные сnециализации, которые составляются из разных 

умений. Но что делать, наnример, если вы nредnочитаете сра­

жаться мечом и диском хаоса , а такой деки для вашей фрак­

ции не nредусмотрено? И всему этому никак не nомогает то, 

что большинство умений чрезвычайно nохожи, а количество 

активных слотов строго ограничено. Но возможность выучить 

абсолютно все скиллы и довести до совершенства каждое 

оружие, согласитесь, весьма nодкуnает. 

ГЛАВА ВТОРАЯ : ЕГИПЕТ. 
ПОЛЕТ НОРМАЛЬНЫЙ 

Видимо, даже когда World of Warcraft откинет nоследние ко­

nыта, его nризрак будет висеть над разработчиками каждой 

НОВОЙ MMORPG И МОНОТОННО завывать "Дела-а-ай кве-е­

естьl" . О, или это на самом деле nризрак Everquest? 

Как бы то ни было, весь гвймnлей Secret Wor1d действи­
тельно nривязан к выnолнению миссий и nрохождению nод­

земелий. Ключевые nерсонажи всегда отмечаются на карте, и 

у них обычно nриnасены несколько долгих мозгащиnательных 

видео и добрая nорция нытья. Те, кто обожает SWtoR, утира­
ют слезы счастья: видеосоnровождением в Secret World обла­
дают все основные задания. А остальные раздраженно нажи­

мают на кноnку Esc и nривычно тянутся курсором за вторым 

красным значком. Но не тут-то было! Дабы nринести светлую 

сущность фольклора в мохнатые души игроков, Funcom nо­
ставили строгое ограничение. Одновременно можно иметь 

только одно боевое задание и три мелких nобочных квеста . 

Такой благоговейный nодход, тем не менее, имеет свои 

nричины. Дело в том, что Secret World выделяется вовсе не 
зомби/демон-сеттингом и даже не своим загадочным сооб­

ществом. Основная его фишка- это миссии-расследования. 

Они, как настоящее сокровище, чрезвычайно редки, но nро­

хождение каждой может занимать целые часы. Такие зада­

ния требуют эрудиции и nросто догадливости. В них никогда 

не говорится наnрямую, что именно нужно сделать. Вместо 

этого вас могут, наnример, nоnросить разгадать завещание 

или nроникнуть в заnертую клетку . В игру даже встроен 

ш 

браузер- чтобы nомочь игрокам узнать, кто автор странной 

картины на стене или как nравильно пишется "Lux Omnia 
Vincit". Ну или nодглядеть nрохождение на форуме- это уж 

зависит от личных nредnочтений. 

Подземелья в Secret World на удивление тоже весьма за­

нимательны, хотя дух всех nредшествующих ММО ощуща­

ется и тут. Тем не менее, это не nомешало разработчикам 

избавиться наконец от nачек монстров между боссами и на­

градить последних пусть и не новыми , но разными и хитрыми 

способностями. Наnример, в первом же инстансе встреча­

ется ктулхоообразный босс, от которого нужно прятаться 

так, чтобы он не сумел вас обнаружить. А в nодземелье Анх 

водится громадный скелет, от которого приходится пятиться 

назад и отчаянно отстреливаться. При этом роли все-таки 

остались классическими: святая троица (целитель, танк и дд) 

по-прежнему в деле, но хотя бы комбинации оружия и уме­

ний у них могут быть совершенно разными. 

Г ЛАВА ТРЕТЬЯ: 
ТРАНСИЛЬВАНИЯ. ОСОЗНАНИЕ 

"- Парк аnракционов · одно 
из самых зловещих мест 

Несмотря на весьма положительное ощущение от nервых 

нескольких часов игры, nостеnенно игра входит в nривычное 

квестовое русло. Количество интересных заданий уменьша­

ется обратно пропорционально выполненным миссиям, и вас 

все чаще будут отправлять nросто убивать монстров . Ска­

зывается и откровенный недостаток контента для высокого 

уровня- зловещий айсберг nочти всех MMORPG, только что 

переживших релиз. И, кроме того, при всей своей заботе об 

истории мира Fuпcom умудряется делать совершенно ба-

в игре. 

FUNШII 
Онлайновый опыт Funcom уникален. Например, взять хотя бы Anarchy Online. 

Она, конечно , функционируетуже 11 лет, но ее за пуск в 2001 году был полным 

провалом, и куча технических багов и проблем сильно подмочили ей репута­

цию. Вторая, куда более серьезная, неудача поджидала эту компанию с пе­

чально известным Age of Conan, который принес с собой миллионные убытки 

и увольнения. И все же, ситуация, кажется, выправляется-дО дожила до ап­

дейта графики, Age of Conan вошел в стабильную и прибыльную колею, а The 

Secret World •.. Ну, о его судьбе еще предстоит услышать. Но у меня на этот счет 

хорошие предчувствия. 

СТРАНА ИГР 337/9/2012 



нальные ошибки! Именно из-за них создается ощущение, что 

геймплеем тоже занимались дизайнеры-идеалисты, которые 

создали потрясающий сюжет, но напрочь забыли о низмен­

ных потребностях игроков. 

Первый, но не самый значительный промах разработчи­

ков заключается в кастомизации персонажей . Представьте­

огромный мир, разнообразные локации и монстры, ужасные 

твари и эпичные разрушения. И везде бегают совершенно 

одинаковые клоны (один рост, одни пропорции), которые раз­

личаются только майкой и кроссовками. Вторую же ошибку 

Fuпcom сделали при создании трех секретных организаций. 

С технической точки зрения эти фракции почти не отличают­

ся друг от друга: те же классы, умения и задания. Поэтому в 

мире Secret World вы можете 10 раз встретить тамплиера и 
не отличить его от того же дракона. И почти ничто не напо­

минает об открытой, вообще-то , вражде между ними. 

А прямое столкновение предусмотрено исключительно на 

полях боя, совершенно оторванных от мира. Два стандарт­

ных батлграунда с фиксированными командами и правилам и, 

Бойцовский клуб (всегда пустующая арена) и огромная зона, в 

которой идут круглосуточные битвы за контрольные объекты. 

Захват одной из них дает бонусы всей тайной организации . И 

это было бы просто замечательно, если бы время боевых дей­

ствий ограничивалось, как, например, в Rising Force или Aika. 
Но поскольку сражение никогда не заканчивается, то эти 

точки постоянно переходят между противниками. При этом 

наградные медали, которые нужны для покупки эпичной эки­

пировки, легко набираются за неделю. И после этого о PvP, в 
общем-то, с чистой совестью можно забыть. 

После сuерти приходит 

настоящее обаяние. 
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ТН[ ШRП WDRlO 

ИОrдА-НИ~УдЬ ТН[ ШШ WОНШ ПАНП ТОЙ ЗАМfЦАППЬНОЙ ММО, 
НОШРОЙ ОН ДfЙПВИППЬНО ШПУЖИВАП ~ЬIТЬ. 

Г ЛАВА ЧЕТВЕРТАЯ : 
ТО ВЕ CONTINUED. 

Мне кажется, что немногие •наши» игроки способны дей­

ствительно наслаждаться The Secret Wortd. Его квесты, без 
должного преувеличения, гениальны. Мир прекрасен. История 

захватывает. Но игра написана на английском языке, и лишь 

малая доля нашего сообщества действительно способна чи­

тать все задания, изучать лор и решать заковыристые загадки. 

А кроме этого, The Secret World почти нечем похвастаться - ни 

войн гильдий, ни рейдовых подземелий, ни РvР-рангов разра­

ботчики не ввели. Да, красивый. Да, интересный. Да, кропот­

ливо созданный мир. И все-таки он куда ближе к офлайновой 

RPG, чем нам того хотелось бы. 

Впрочем, не стоит унывать раньше времени: в конце 

концов, история-то уже написана, поэтому Funcom, мы на­
деемся, начнет всерьез заниматься геймnлеем. И The Secret 
World когда-нибудь станет той замечательной ММО, которой 

он действительно заслуживает быть. СИ 

ш 
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• Первым делом от нас 
требуется пройти режим 

Series - то есть, по три 

песни на часть, но на 

самой низкой сложности. А 
потом - каждую песню на 
средней на высокий ранг, 

"'ТОбы наконец открыть 

максимальную сложность, 

на которой будет интересно 

играть. 

' К тому, что смотреть надо 
на один экран, а тыкать-

по другому, приходится 

привыкать, но в целом 

это nроблем не вызывает. 

Зато делать правой рукой 

направленные вправо 

штрихи, удерживая nри этом 

консоль на весу, не очень-то 

удобно. 

• Во время еvеnt-уровней 
элементы битмэпа 

nоявляются по одному 

и зачастую довольно 

внезапно. 

Th~atrhythm Fina[ Fantasy 
ПРИ ТОТАЛЬНОЙ БЕЗЫДЕЙНОСТИ И СТАГНАЦИИ СВОЕГО ГЛАВНОГО СЕРИА­
ЛА SQUARE ENIX ЯРОСТНО &РОСАЕТСЯ ПРАЗДНОВАТЬ КАЖДЫЙ ЕГО Ю&И­
ЛЕЙ, НЕ УПУСКАЯ НИ ЕДИНОГО WAHCA НАЖИТЬСЯ НА НОСТАЛЬГИИ МНО­
ГОЧИСЛЕННЫХ ФАНАТОВ. ПЯТЬ ЛЕТ НАЗАД &ЫЛА АНОНСИРОВАНА DISSIDIA 
(СИКВЕЛ КОТОРОЙ О&ОWЕЛСЯ &ЕЗ ПРИВЯЗКИ К ЗНАМЕНАТЕЛЬНЫМ ДА­
ТАМ), А СЕЙЧАС, НА 25-ЛЕТИЕ, КОМПАНИЯ ВЫПУСКАЕТ ОЧЕРЕДНОЙ ФАН­
СЕРВИСНЫЙ ПРОЕКТ С ИДИОТСКИМ НАЗВАНИЕМ - ТЕПЕРЬ НЕ ФАЙТИНГ, А 
РИТМ-ИГРУ. 

Платформа: N1ntenao ЗDS Жанр: special.mythm Зарубежный издатель: Square Enix Российский дистрибьютор : не объявлен 

Разработчик: lndleszero Мультиnлеер: со-ор, local Обозреваемая версия: Nntecdo 

Страна nроисхождения: Ягомя 

т 
heatrhythm (по-японски звучит совсем 

ужасно - «Сиаторидзуму••) легко описать 

как амальгаму все той же .. диссидии .. и 

Elite Beat Agents (или ее прототипа - Osu! 
Tatakae! Ouendan). От первой здесь пер­
сенажи и музыка из тринадцати номерных 

«финалок .. , от второй - основа геймплея, 

заключающаяся в отстукивании ритма по тачскрину. 

Но- лишь основа. В ЕВА нужно было попадать в кружоч­

ки на тачскрине, в TFF же нужный порядок ввода стилусных 
росчерков (то есть, битмэп, как его называют поклонники 

Osu!) отображается в виде бегущей строки на верхнем экра­
не, в то время как на нижний смотреть вовсе не приходит­

ся. Всего .. театритм» оперирует тремя возможными коман­
дами - простое прикосновение к тачскрину, направленный 

штрих и продолжительное нажатие. 

TFF гордится , что в нем «более 70» песен, но на деле их 

оказывается не так уж и много: так , в это число входят ли­

шенные привычных битмэпов вступительная и заключитель­

ная темы из каждой «финалки». Остальные этапы делятся на 

три типа. В боевых (обычно темы боссов) четверка румяных 

nерсенажей nротивостоит разным врагам : при попадании 

игрока в ритм противники получают повреждения (причем 

количество наносимого урона не отображается), при про­

махах - герои. Исчерпали линейку здоровья - будьте до­

бры, заново. Боевые уровни наиболее сложные, и кружочки 
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ЖАНРА 

битмэпа тут для удобства разведены по четырем строчкам. 

Вокальные композиции и прочие запоминающиеся темы из 

сценок относятся к еvепt-категории, в которой битмэпы про­

сты, а на заднем фоне проигрываются ролики из соответ­

ствующей «финалки ... Удивительно, но авторы «Театритма .. 
решили не использовать красивые заставки из переизданий 

ретро-частей, ограничившись записью видео из оригиналь­

ных игр (а лакализаторы это видео не тронули, оставив япон­

ский текст даже в FFIV). И последний тип уровней - «Поле­

вые .. , в которых одинокий герой марширует под спокойную 
музыку на фоне узнаваемых пейзажей. 

Вряд ли включенный в TFF набор песен оставит хоть 
одного поклонника FF полностью удовлетворенным. Поче­

му, например, в качестве основной field-тeмы FFX выбрана 
дурацкая Mi'ihen Highroad при таком ассортименте куда бо­
лее приятных мелодий? Почему The Otherworld нет даже в 
списке бонусных nесен, открывающихся за долгие часы от­

бивания тачскрина? 

Вместе с тем в Японии уже вышло несколько десятков 

композиций в виде платных DLC (что , кстати , впервые прак­

тикуется на консолях Niпtendo) . Среди них - темы не только 

из номерных частей, но и из FF Туре-О, FF Xlll-2 и даже из 
FF Versus Xlll -сплошь игры продюсера Ёсинори Китасе. А 
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ведь та же FF Tactics куда больше заслуживала попадания в 
юбилейный сборник, чем не успевшая к двадцатипятилетию 

Versus! А если уж вспоминать всякие сиквелы и спиноффы, 
то нет смысла пропускать классные саундтреки Crisis Core и 
The Crystal Bearers. Но нет - в DLC (одна песня - одно евро, 

недешево!) появляется еще больше дурно звучащих треков 

из ранних частей. 

И это тоже очень странно - в TFF представлены исключи­
тельно оригинальные версии композиций. Уж по крайней ме­

ре музыку из оригинальной трилогии можно было бы .. приче­
сать" , как это делалось в любом современном переиздании . 

Да и в «Диссидии" были потрясающего качества аранжиров­

ки - чего уж говорить о The Black Mages! 
Впрочем, как ни крути, музыка в .. театритме" отменная, 

а игровая механика все же неплохая. Чего же не хватает, 

чтобы играть и радоваться? Как ни странно, сюжета. Нет, 

я никоим образом не скучаю по тому параду безвкусия, 

что Мотому Торияма сотоварищи выплеснул в глаза и уши 

.1 Если удерживание должно 

оканчиваться штрихом, то 

даже малейший сдвиг стилу­

са в любой его части будет 

равносилен nромаху. 

.,. Прокачка во время 
заунывных попыток выбить 

себе еще одного нового 
персонажа в Chaos Shrine. 
Что забавноt все открываю­

щився персонажи лишены 

индивидуальных умений -то 

есть, в геймnлейном nлане 

особого интереса они не 

представляют. 

.. Порой начинает казаться, 

что в подобных рандоuно 

составленных по кускам 

фразах больше смысла, 

чем в сюжетах от Мотому 

Тория мы. 

" На field-этanax встречают­
ся муrлы и чокобо. 

THEATRHVТHM FINAL FANTASV 

игравших в .. диссидию", но полное отсутствие каких-либо 

сценок лишает игрока мотивации. Ведь у всех этих фансер­

висных игр есть колоссальный потенциал стать плацдармом 

для всевозможных шуток, для стеба над каждой из частей и 

ее героями. Почему бы разработчикам не взять пример с tri­
Ace, спрятавшей в опциональный данжен Valkyrie Profile 2 не­
сколько сценок, пародирующих наиболее запоминающиеся 

моменты игры? TFF же оказывается рекордно пустой в плане 
сюжета- тут даже последний босс существует на правах по­

лурандомного боя: он выпрыгивает из ниоткуда после того, 

как игрок накапливает немного очков, не оказывает особого 

сопротивления, после чего показывает красивые титры. 

Единственное, ради чего можно заставить себя играть в 

Theatrhythm после этого, - секретные персонажи, коих здесь 

даже больше, чем основных. Чтобы открыть каждого из них, 

надо собрать по восемь осколков кристалла соответствую­

щего этому персенажу цвета - и тут начинается самое на­

стоящее задротство. 

Заветные кусочки кристаллов дропаются с боссов в спе­

циальном режиме Chaos Shrine. Там рандамно создающиеся 
уровни состоят из двух половинок: сперва партия бежит по 

полям в nоисках боя, а затем сражается с тремя противни­

ками и боссом, и если за время одной песенки успеет их всех 

уложить, то получит с босса заветный дроп - который, ко­

нечно же, тоже выбирается произвольным образом. 

Нудное выбивание кристаллов в Chaos Shriпe усугубля­
ется тем, что там исnользуются только 20 композиций -де­
сяток .. полевых" и десяток боевых. Тут даже никакие DLC не 
спасут- этот список строго фиксирован, и TFF nросто-таки 
обрекает всех, кому хочется добыть новых героев, на про­

елушивание одного и того же раз за разом. 

ВРRД ЛИ ВКПIОЦЕННЫЙ В ТП НА~ОР ПШН DПАВИТ КОТЬ 

OДHDrO ПОКЛОННИКА Н ПОЛНОПЫО УДОВЛЕТВОРЕННЫМ. 

В TFF есть и некое nодобие RРG-составляющей: пер­
сенажи прокачиваются, получают способности (например, 

лимиты, лечение или nростое nовышение характеристик) и 

используют предметы - все для того, чтобы облегчить себе 

жизнь и гарантированно завалить босса. Но это актуально 

лишь в Chaos Shrine- при обычном прохождении песен мак­
симальное количество очков может набрать только полно­

стью «голая .. команда. То есть, для самого интересного вся 
эта nceвдo-RPG мишура не нужна и вовсе. 

Наконец, в TFF не ощущается никакого празднества (игра 
же юбилейная, помните?). 25 лет существования сериала 
здесь представлены в виде унылых коллекционных карточек 

с изображениями nерсенажей и боссов. В игре банально не­

достаточно контента . 

Нельзя сказать, что «Театритм" сильно разочаровывает­

по сути, он именно такой, каким его и следовало бы ожидать. 

Но в нем нет индивидуальности и глубины, присущей «Дис­

сидии", в нем нет драйва и энтузиазма Elite Beat Agents, и 
практически в каждом асnекте игры найдется что-то такое, 

что с легкостью можно было бы сделать лучше. Своим успе­

хом игра обязана Нобуо Уэмацу и его последователям - не 

будь их музыка так хороша, не видать бы .. театритму" этой 
«Семерки". СИ 

' OLC до сих пор официально недосtуnны российским пользователям. 
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Spirit [am~ra: Th~ [urs~~ M~moir 
САТОРУ ИВАТА НЕДАВНО СКАЗАЛ, ЧТО ЕГО КОМПАНИЯ ВЫЖИВЕТ, ЕСЛИ &УДЕТ ПРЕДЛАГАТЬ 

ТАКИЕ ИГРЫ, КОТОРЫЕ НА ДРУГИХ ПЛАТФОРМАХ НЕВОЭМОЖНЫ. ДАЖЕ ЕСЛИ БЫ ИСПОЛЬЭУЮ­

ЩИЕСЯ В SPIRIT CAMERA ТЕХНОЛОГИИ БЫЛИ НИГДЕ БОЛЕЕ НЕ ДОСТУПНЫ (А ЭТО НЕ ТАК), ТО 
ЭТО ВСЕ РАВНО НЕ ОПРАВДАЛО БЫ ЕЕ ЦЕННИК - НИКАКАЯ ТЕХНОЛОГИЧЕСКАЯ ДЕМКА СОРОКА 
БАКСОВ НЕ СТОИТ. -~=::"8M ... I!f!tlflr! 

Платформа: Nintcnoo ЗDS Жанр: spocial, Зарубежный издатель: Ninte<Юo Российский дистрибьютор : Ninte11do Разработчик: Tecmo Koci 

Мультиnлеер: чет Обозреваемая версия : Ni11t8<\do ЗDS Страна nроисхождения: Японv.я 

к 
ак рассуждают сами разработчики , льви­

ная доля хоррорности сериала Project 
Zero (он же Fatal Frame), сnиноффом кото­
рого является Spirit Camera, nроисходит 
от того, что игрок активно nредставляет 

себе то, чего не видит, - иными словами, 

он своим воображением доnолняет ре­

альность {про то, насколько nоnулярен в nоследнее время 

феномен Augmented Reality, вы можете nрочесть в nредыду­
щем номере «СИ•). ЗDS со встроенной камерой, гироскоnом 

и стереоскопическим ЗD прямо-таки умоляла Tecmo Koei 
выпустить на нее что-то хоррорное - но Ивата был против. 

Хоррорам, говорил он, место на домашних системах, с кра­

сивой графикой, хорошим звуком и возможностью играть в 

одиночку в темноте, а разбавленным консольным играм на 

ЗDS не место. Экспериментируя, разработчики останови­

лись на необычном решении - вложить в коробку с игрой 

АR-буклет, на взаимодействии с которым и будет выстраи­

ваться геймплей . Задумка была интересна , но реализация с 

нечеловечески м трудом едва-едва дотягивает до того, чтобы 

это можно было назвать «Игрой• и не поморщиться. 

Зачин у здешней истории прост: к вам , игроку-слеш­

герою, в руки попадает таинственный дневник {АR-буклет) и 

Камера Обекура {та самая, из Project Zero) в виде ЗDS, через 

объектив которой на страницах книжечки начинают nрояв­

ляться скрытые вещи. Вскоре у вас обнаруживается бесте­

лесная наnарница, потерявшая nамять Кавайная Девушка в 

Белом , вместе с которой вам нужно разгадать загадку Та­

инственного Дневника и сnастись от Страшного Проклятья, 

которое наслала Женщина в Черном , желающая неnременно 

заполучить себе в коллекцию ваше лицо. Бояться при слове 

(~лицо)>, ага. 

Действие игры, за исключением редких визитов в урод­

ливо низкополигональный Страшный Особняк, разворачи­

вается на фоне того, что вас непосредственно окружает. 

То есть, беседовать с Загадочной Девушкой в Белом и сра­

жаться с призраками nридется на прозаичных декорациях в 

виде, например, увешанного магнитиками холодильника или 

любимого бабушкиного ковра. От атмосферы уж мурашки 

по коже, правда? 

Боевые встречи с представителями потусторонних сил 

здесь обставлены на манер Project Zero: удерживая врага в 
объективе, мы накапливаем силу атаки, а сфотографировав 

неуnокоенного в момент его наnадения, усnешно защища­

емся. Чтобы отыскать постоянно телеnортирующегося nри­

зрака, приходится смотреть по сторонам , крутиться на все 

360 градусов с ЗDS в руках - и это довольно любопытно .. . 
в первый и единственный раз. Одного раза также хвата­

ет, чтобы убедиться, насколько плохо сочетаются игровые 

nерсонажи с реальным окружением: они все время парят в 

воздухе {даже когда идет анимация ходьбы), а в сравнении с 

близлежащими объектами кажутся совсем уж крошечными 

и смешными. 

К категории •достаточно забавно, чтобы единожды по­

глумиться• относится и геймплей, завязанный на АR-книжке. 

Большую часть времени от игрока требуется лишь при целить-
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[РАЖАШR [ nРИЗРАКАМИ ЛРИДШR НА ЛРОЗАИЦНЫН 
Д[КОРАЦИRН В ВИДЕ УВЕШАННОrО МАrНИТИКАМИ 

ноnодиnьникА иnи любимоrо бАбУшкиноrо ковРА. 

ся ЗDS-камерой на релевантную для сюжета в данный момент 

страницу (это такая недоголоволомка- nоди догадайся, чего 

вообще игра хочет) . В качестве награды на страницах •днев­

ника• nроявляются всякие •nугающие• изображения и сим­

волы (локализаторы решили не nерерисовывать книжечку, 

nоэтому nриходится любоваться на хирагану с субтитрами). 

Итак, геймnлей в Spirit Camera состоит из вариации на 
тему Face Raiders (бесnлатной встроенной в ЗDS игрульки), 

листания книжечки с nросмотром АR-анимации и болтовни 

с унылой девицей. Вся игра nроходится за два часа, и треть 

этого времени уходит на nовторы одних и тех же сюжетных 

реnлик (которые сами no себе ничего интересного в себе не 
несут) - словно авторы Splrit Camera держат свою целевую 
аудиторию за любителей • Телеnузиков» . 

Аналогия с •Телеnузиками» не случайна: игра вызывает 

nримерно такое же чувство недоумения и брезгливости. На 

обложке Splrlt Camera красуется рейтинг .т., но я не могу 

себе nредставить нормального человека старше лет так се­

ми, которого она могла бы наnугать. Ну, разве что, nамятуя 

тот материал из ·Фамицу•, нежных яnонских фиалок, фото­

графирующих друг дРуга и ахающих, когда на снимке за 

nодругой nроявляется еще более страшная образина. 

И - да, •двойка с nлюсом•. Понимаю, что столь низкая 

оценка вызовет недоумение. ведь ниже •тройки• - это уро­

вень •Боев с тенью•, ·Московских криминалитетов• и nрочей 

отрыжки бывшего отечественного игроnрома. Но ведь Spirit 
Camera не сильно лучше, хоть на ее обложке и красуется знак 

качества Nintendo. Она во всех смыслах уродлива; от сюжет­

ных сценок складывается вnечатление, что озвучку заnисыва­

ли школьники на nеремене, nотратив nредыдущий урок вме­

сто учебы на наnисание тиnа как страшилочного фанфика no 
Project Zero. И в большинстве случаев она работает как-то че­
рез nятую точку . Spirit Camera- самая физически неудобная 
игра из всех, которые мне встречались. В нее нельзя играть в 

дороге: она nостоянно требует АR-книги и кручения на месте, 

и человек, вздумавший играть в нее вне дома, будет неизбеж­

но выглядеть в глазах окружающих как nолнейший идиот. Но 

nри этом и дома в нее nоиграть толком не удастся: отвратная 

камера ЗDS умеет более-менее нормально работать только 

nри ярком свете, и обычных ламnочек ей часто бывает мало. 

В моем случае даже днем nри довольно-таки nрозрачных 

занавесках играть в Spirit Camera было nроблематично . И ... 
хоррор-игра, требующая яркого освещения, чтобы работать? 

Кому вообще могла nрийти в голову nодобная идея? 

Если бы она стоила не $40, а $4, не оскорбляла бы ин­
теллект игрока бесконечным разжевыванием банальнейших 

nошлостей и не nьгrалась быть чем-то, кроме техдемки, то, 

быть может, все не было бы так nрискорбно. А так - осо­

знавая, что Project Zero 4 для Wii на Заnаде Nintendo так и не 
выnустила, nодсунув нам зато Spirit Camera как новый меrа­

хит для ЗDS, хочется nосоветовать госnодину Сатору Ивате 

выnороть себя nублично. Потому что с такими чудесными 

эксклюзивами (и цифры со мной согласны: за nервый месяц 

nродаж в США Splrit Camera нашла лишь 6500 неудачников, 

согласившихся ее куnить) Nintendo nойдет на дно и без nо­

мощи смартфонов. СИ 

СТРАНА МГР 912012 



••• 
ВСЕ ШЛО СВОИМ ЧЕРЕДОМ. МИРНОЕ ЗВЕЗД­

НОЕ КОРОЛЕВСТВО АНГМАР ПОТИХОНЬКУ РАС­

ШИРЯЛОСЬ, ЗАХВАТЫВАЯ ЛУЧШИЕ СИСТЕМЫ 

ГАЛАКТИКИ, ФЛОТ ОХРАНЯЛ РУБЕЖИ, СВОИМ 

ДЕЛОМ ЗАНИМАЛИСЬ ТОРГОВЦЫ И СТРОИТЕ­

ЛИ, КАК ВДРУГ МЫ ПРОИГРАЛИ .•. ИНАЯ РАСА 
НАСТОЛЬКО ОБОШЛА ВСЕХ В ЭКОНОМИКЕ 

И СТАЛА ВЛАДЫЧИЦЕЙ ВСЕЛЕННОЙ. НЕВЕРО­
ЯТНО, НО ФАКТ. 

Платформа: WIYY::ms Жанр: straegy. llJm-Ьased.sd-fi 

Зарубежный издатель: Amoit\.de StLdюs 
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Мультимеер: ~ 8 '€roee< Обозреваемая версия: РС 

Страна nроисхождения: Фра-ц1Я 

Е 
ndless Space хороша тем, что здесь даже на 
легкой сложности можно потерпеть пораже­

ние в первой же партии, даже если вы кос­

мическую собаку съели на 4Х-стратегиях. Ис­

кусственный интеллект ведет себя напористо, 

активно исследует и обменивает технологии, 

нападает на слабых и пытается договориться 

с сильными. Расслабляться уже nосле двадцатого хода нельзя ­

сожрут-с. Увидев такое, рука моя потянулась было поставить 

«девятку .. , но ... Но еще три-четыре nопытки убедили: проект-то 

хороший, однако доработать напильником его стоит. 

И сразу о nрекрасном: особенно мне понравились бит­

вы. Деление их на три фазы {схватки на дальней, средней и 

ближней дистанции) встречалось и раньше, но вот элемент 

карточной игры в глобальных космических стратегиях ре­

док. За считанные секунды надо выбрать, где поднять мощ­

ность атаки, где сбить вражеские снаряды с курса, а где -
отремонтировать поврежденные юниты. Желания что-то 

поменять в схеме не возникает, настолько она отлажена. 

Жаль, что Al в первых войнах ловится на примитивней­
шую тактику - сбор армады из кораблей, напичканных лишь 

щитами и торпедами. Пока до кремниевого оппонента дой­

дет, что надо как-то противостоять армадам мелких кора­

бликов, не несущих на борту оружия среднего и ближнего 

боя, половина его империи сменит хозяина . Потом, конечно , 

враг nереоборудует флот и nодтянет модернизированные 

отряды к границам , но обычно это бывает слишком поздно. 

Еще один почти чит- герои . Научись компьютер использо­

вать их хоть вполовину так же эффективно, как человек, бить-

ПУПЬ ТВОЙ ВИД НЕ ВЫМИРПЕТ 

• Наземные сражения 
обещают ввести в одном 
из na"Neй, а nока •штурмм 

выглядит так: приводим на 

орбиту корабли и ждем, nока 

линия вокруг планеты не 

nерекрасится в наш цвет. 

В раса х интересны не столько отдельные навыки , сколько врожденные спо­

собности. Hissho на nятнадцать ходов после выигранной битвы усиливают 

себя. Soweг выращивают мало еды, зато превращают в нее очки произ­

водства. Amoeba видят всю карту со старта. Pilgгims па куют целые колонии 

и переселяют их на другие планеты. А Сгаvегs пожирают все живое на не­

бесных телах, истощая их, но получая неслабые бонусы поначалу. Впрочем, 

мы-то знаем, что самой сильной стороной станет та , которую придумают 

гейм еры. Иначе зачем нужен был бы конструктор рас? 

Каждому- по способностям. Играть за 

придуманные разработчиками нароДЬJ не так 

На бой кровавый, святой и правый .. 
Амебы nодготовили вражине сюрnриз -
полные погреба торпед. 

Когда мы еще отобьем окраинные 

системы у пиратов - флот~то на другом 

краю галактики. Но это цветочки, говорят, 

корсары иногда целые цивилизации 

ся с ним было бы в разы приятней. Увы, если мы прокачиваем 

своих придворных до вершин мастерства , то соперники и в ус 

не дуют, ведя на убой армады звездолетов без чуткой направ­

ляющей руки. Спасает их неплохо поставленная экономика, 

благодаря которой при прочих равных численность войск по­

лучается сопоставимой. Но умелый подбор контраргументов 

и (пусть немногочисленные) адмиралы, в конце концов, скло­

нят чашу весов на сторону homo sapiens. 
Стоп. А кто сказал, что с этим нельзя бороться? Поми­

луйте, а как же мулыиплеер на восемь человек? Правда, там 

редко задумываются о хитроумных способах победы {вро­

де дипломатической и технологической) . Шашку в зубы - и 

вперед к захвату столиц. Эх, сюда бы дипломатии побольше 

{вершина прогресса здешних МИД - обмен технологиями), 

«Пушек" да модулей поразнообразнее , исследований каких­

нибудь хитроумных. И обязательно подправить интерфейс, не 

счесть в игре раздражающих и отвлекающих мелочей {вроде 

невозможности выбрать флот противника для атаки или по­

смотреть список оставшихся спецресурсов в момент обмена с 

соседями). Сделай это Amplitude Studios, и конкурент Galactic 
Civilizations 11 и Master of Orion 11 выйдет на загляденье. СИ 
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ДАМ. НО НИЧЕГО, НАШИ ДОБЛЕСТНЫЕ СЛУЖИТЕЛИ КУЛЬТА УЖЕ ГОТОВЯТ КОНТРОПЕРАЦИЮ. СКОРО В 

ГОРОД ПРИБУДЕТ ИНКВИЗИТОР И ИЗНИЧТОЖИТ ЭТУ ЕРЕСЬ, А ЗАТЕМ СВЯЩЕННИКИ ВЕРНУТ ГОРОЖАН В 

ЛОНО МАТЕРИ НАШЕЙ ХРИСТИАНСКОЙ ЦЕРКВИ. 
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F 
iraxis Games знаком рецепт хорошего аддо­
на. Пара весомых добавок к геймnлею nлюс 

исправление ошибок, и вот уже фанаты в 

голос прославляют комnанию, сделавшую 

свою игру еще лучше. Так получилось и с 

Gods & Kings, nятая .. цивилизация» в об-
новленной иnостаси- та стратегия , увидеть 

которую должен каждый. 

Нововведений в геймплев два, и они отнюдь не вто­

ростепенны. Хотя в плане шnионажа американцы ничего 

нового не nридумали . Рыцари nлаща и кинжала крадут 

технологии , совершают государственные перевороты в 

городах-государствах, занимаются контрразведкой - то 

есть живут насыщенной жизнью, как и положено агентам 

007. Правда, число их ограничено, nозтому отnускать до­

морощенных штирлицев на рискованные операции не ре­

комендую. Провалятся, nотеряете ценного сотрудника, 

заменить которого некем. 

С еще одной новинкой - религией - все сложнее. За­

быты преетенькие «оnиумы для народа" из Civilization IV, 
теперь создание собственного культа стало делом перво­

степенной важности. Да еще и небыстрым, надо сказать. 

Сначала придется раздобыть немножечко веры, ново­

го ресурса в nятой части (nростейший способ сделать 

это - построить храм). Затем основать верование, потом 

дождаться появления пророка, который и станет основа­

телем религии. И не забыть ее потом улучшить . Зачем? 

Затем, что каждый шаг дает какие-то бонусы. Выбираем 

мы их сами, и чем раньше страна станет основателем ве­

ры, тем больше вариантов предложат. Опоздаете - все 

«nлюшки .. достанутся более расторопным соnерникам. 
Бонусы от религий весьма разнообразны . Так, в одной 

из партий моя Голландия почти половину доходов полу-

С городов ·государств можно 

требовать дань. Но только 

если у вас приличная армия, 

иначе посла обсмеют и 
оmраеят восвояси. 

Как, вы еще не приняли христианство? 

Тогда мы идем к вам! 

~ Голландский кораблик просто 

великолеnен. И приморские поселения 

грабит, и суда захватывает. Вnрочем, это не 

единсrеенный новый юнит. 

ПАДЕНИЕ PИIVICHOЙ ИМПЕРИИ 

чала от городов, принявших христианство. Да и счастлив 

народ не в последнюю очередь был благодаря истинной 

церкви. Одна беда - противники постоянно пытались на­

садить ислам с буддизмом в наших nоселениях, но до­

блестные миссионеры с инквизиторами (приобретаемые 

за веру, а не за деньги!) успешно nротивостояли неnрия­

тельским атакам на духовном фронте . 

К слову, Al и в обычной войне ведет себя весьма агрес­

сивно в сравнении с базовой версией, не стесняется на 

весь мир объявлять о своей ненависти к игроку и атако­

вать слабейшего. Хотя воюет не всегда удачно. Наверное, 

из-за внедренных в Gods & Кings зон контроля, мешающих 
передвигаться мимо вражеских юнитов без потери скоро­

сти. Да и самих противников стало больше - целая nлея­

да народов добавилась к и так не маленькому сnиску. Тут 

и заточенные под раннее установление культа кельты , и 

прекрасно сражающиеся с великими державами эфиопы , 

и направленные на мирную аннексию городов-государств 

австрийцы. На мой вкус, правда, испанцы уступают осталь­

ным , но фанаты наверняка найдут и им достойное приме­

нение. Благо стратегий с введением религии стало nросто 

видимо-невидимо . Чем не повод еще разок завоевать мир 

или полететь в космос? СИ 

Сухопутные броненосцы рвутся в схватку. 

Были, были в архивах европейских стран 

nроекты nодобных боевых машин. Gods & Кings - это не только битвы на случайных картах, но и жесточайшие сражения в 

сценариях. Поnробуйте отстоять римские владения в годы, когда на всесильную некогда 

имnерию накатывались орды варваров. Или завоевать Англию, выступая в роли норманд­

ского герцога Вильгельма. Ну, а если хочется чего-то оригинального -добро nожаловать 

в Empiгes of the Smoky Skies. Измененные ветки технологий и юниты, будто сошедшие со 

страниц романов в жанре nароnанк, прилагаются. Жаль, в nоследнем сценарии заимствова­

ни й из реальной и стории многовато, но и так он-одна из жемчужин в короне Civilization V. 
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l~g~nd of ~rimro[k 
НАЛИЧИЕ ОДНОГО И ТОГО ЖЕ ИМЕНИ В ГРАФАХ tсИЗДАТЕЛЬ» 

И tсРАЗРА&ОТЧИК» НАМЕКАЕТ НА ДАЛЬНЕЙШУЮ ВАКХАНАЛИЮ ВО· 
КРУГ СЛОВА JNDJE, НО ПОСКОЛЬКУ В НАШИ ДНИ ЭТОТ ТЕРМИН НЕ­
СЕТ НЕГАТИВНЫЕ КОННОТАЦИИ, ДАВАЙТЕ ЕГО ИЗ&ЕГАТЬ. LEGEND 
OF GRIMROCK - ИГРА, &ЕЗУСЛОВНО, НЕ ДЛЯ ВСЕХ, НО ЭТО НИКАК 

НЕ СВЯЗАНО С ЮРИДИЧЕСКИМ ИЛИ ФИНАНСОВЫМ СТАТУСОМ 

ЕЕ РАЗРА&ОТЧИКОВ. 

~~-------------------------
Разработчик : Almost Huma1 Ga'OOS Мультиnлеер: отсутс-ъуе; 

Степень хозяйственности 

меняется с углублением 

в Гримрок: сначала 

выкидываешь ненужное 

барахло ло ""ре 
заполнения карманов, 

а nотом колдовать с 

nеретасовкой nриходится 

• 
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значальна Legend of Grimrock была и не 
для меня тоже. Только представые: я 

люблю тактические, походавые и пофазо­

вые игры. Чтобы можно было размеренно 

подумать, находчиво хмыкнуть, насупить 

брови над списком мощных заклинаний, 

пометаться в терзаниях - употребить бан­

ку с маной хилеру, который nолечит воина, или nросто скор­

мить варвару целебные корешки. Шахматы с килограммом 

ИЗЮМИНОК- ВОТ МОЙ ЛЮбИМЫЙ десерт. 

Подземельные «ползалки» с управлением отрядом в ре­

альном времени я, наоборот, не люблю. Я так и не nрошел 

Еуе of Beholder, не осилил классическую до мозга костей 
Dungeon Master, не интересовался даже наикрасивейшей 

RPG своего времени - Stonekeep. Ну не нравится мне су­

дорожно тыкать мышкой, не успеваю я отслеживать, кого 

отравил паук (чтобы быстро-быстро залезть в инвентарь и 

сожрать антидот , пока все здоровье не утекло) , и чья сейчас 

очередь вваливать в жбан по кулдауну. Поэтому когда анон­

сировали Legend of Grimrock, первые две строчки пресс­

релиза я еще радовался, а потом как-то быстро nогрустнел. 

Реалтайм? В лучших традициях ЕоВ? Пожалуй , пропущу. 

Через несколько месяцев после релиза LoG я обнаружил, 
что практически все мое окружение уже купило, а некоторые 

даже и прошли ее, попутно восторгаясь отдельными элемен­

тами. Крутая, говорят, интересная , загадочная и вся такая 

пропитанная духом девяностых. Ну уж нет, такое терпеть ре­

шительно невозможно! Ну и взял на распродаже, чего там, 

120 рублей- как два пиратских диска в 97-м. 

Обещанного разработчиками возвращения к истокам я 

боялся впустую. Да, это реалтайм, но он напоминает, ско­

рее, DiaЫo от первого лица или поздние Might & Magic, где 
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"' Через полторы секунды этот увалень окажется в соседней клетке. За это время нужно успеть набрать рунный 
код файрбола, развернуться и нацелить курсор на атаку с самым большим кулдауном. Вот как после этого люби-ть 
nартийные оскраулерыll в реальном времени? 

8.U 
ОЦЕНКА 

Путник! Открывая дверь, 

nомни: назад дороги нет (в то" 

смысле, что дверь oбpanio 

можно спокойно танцевать вокруг оппонента, кайтить его по 

площади в четыре квадратных метра и издевательски нано­

сить удары до того, как тот соизволит поднять конечность 

или пальнуть чем покрепче. К тому же тут есть официальная 

регенерация здоровья и маны - сроду такого в хардкорных 

RPG не бывало. В качестве утешения разработчики предла­

гают режим игры без автокарты. Нет, спасибо, я не мазо­

хист. У меня карандаши все давно уже кончились. И тетради 

в клеточку тоже. 

Однако удивительное дело: если бы не эти два пункти­

ка, я бы точно бросил игру на полдороге, как это произо­

шло пятнадцать лет назад с Еуе of Beholder. Кайтинг мон­

стров напомнил любимые моменты из Might & Magic Vl, а 
регенерация позволила манчкину-завхозу внутри меня по­

чахнуть над найденными сокровищами. Некоторый градус 

хозяйственности рекомендуется любому игроку: место в 

инвентаре каждого персенажа ограничено весом и количе­

ством- последнее компенсируется контейнерами, но вес от 

этого только прибавляется . Отыгрывая хапугу и скупердяя, 

nриходится постоянно чем-то жертвовать: выкидывать со 

слезами на глазах годовой запас факелов, избавляться от 

грубо сколоченных ящиков, в которых так удобно хранить 

свитки с заклинаниями , спешно расходовать ядовитые и ог­

ненные бомбы (от электрических и ледяных толку больше, 

поэтому их жалко). Экипировочного добра в игре оказалось 

не так уж много - каждый из четверых моих подопечных 

сменил по два-три оружия да по разу переоделся. Финские 

модельеры оказались скуnее меня: я отыскал внушитель­

ное количество секреток, но единожды надетую бижуте­

рию не менял практически никому. В один головоломный 
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• tncomшllllllllllll ng! На cawow 

fJI'/18 это очень эабаонаJО 
ronoeoлouкa, каnоuниаwая 

мне те дни, коrда только еы· 

шел Dungeon Master на эаnа· 
де- т011ько иrpan R тогда не 

е него, а в •Аетосла.лом•. 

момент, однако, моя бережливость обернулась сторицей: 

для решения одной из загадок понадобились весьма нетри­

виальные предметы , которые я совершенно случайно при­

тащил с собой. 

Второй манчкин во мне горько расплакался ближе к кон­

цу игры, поняв, что он так и не «замаксил .. ни один классовый 
скилл. Можно смело убивать все что движется, обшаривать 

потайные углы в поисках случайно убежавшего трехметро­

вого краба, возвращаться на точки случайного возрождения 

всякой мелочи, но распыляться даже на две ветки умений (а 

у каждого героя их по шесть) - непозволительная роскошь, 

опьгга за все тринадцать уровней едва хватает на одну це­

ликовую веточку. А ведь воинам кровь из носу нужно уметь 

носить тяжеленную броню, магу никуда без хоть немного 

прокачанного файрбома, и только разбойница оказалась 

ближе всех к финишной черте: одного очка ей не хватило, 

чтобы получить мастера спорта по стрельбе из лука, арба­

лета и пращи. 

Зато третья сущность была удовлетворена сполна: та­

кого удовольствия от вскрытия многочисленных секретных 

ходов, лазов, ниш и манящих запертых дверей я не получал 

уже давно. Минимальные требования: глаз-алмаз и бодрое 

состояние организма. Не обходится без огорчений: обшарив 

весь уровень и атом кнув доступ к двум травкам для анти­

дота, в карму разработчиков минусы пишутся как-то сами 

собой, но в общем и целом это занятие полезное. Внимание 

nрокачивается, опять же. 

А еще nрокачиваются руки. Я уже говорил, что не люблю 

реалтайм - в первую очередь потому, что приходится от­

слеживать, чья очередь бить. Финны в этом направлении не 

то, что не уnростили- они только все усложнили. Терминов 

ЗА Bl<flAЦ В РЛЗ8ИТИЕ 

ЖАНРА 

ЗА ИГРОВУЮ МЕХАНИКУ 

Шифровки, оста11/18Нные 

npeдi>IAYЩИW раэуwныw 

nocenпeneм rоры Гримрок, 

несут о себе ..ассу 

nолезноМ, но не всеrда 

актуальноМ инфорwации. 

• Туnик - это всеrда 

ловушка. Баланс сил в 
loG очень nростой: если 

ты выnрыгиваешь на 

толnу с воnлем •Кто на 

новеньких?•, то вnадаешь 

о nанику, загоняешь себя 
а угол и проигрываешь. 

Если •nумиwь• по 
одноuу, то каАrиwь врага 

по безоnасному nRтачку 

до nотери Н Р-бара и 

выигрываешь. 

lEИNO DF fiRIMRDrn 
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~ Тех, кто добрался до 

nредnоследнего этажа без 

магов (или без маны у мага), 

ждУТ четыре бряцающих 
неnриятностями сюрnри3а. 

оружием/быстрой магией клавишей д. тут нет. Чтобы на­

нести nротивнику вред, нужно точно nоnасть курсором в 

иконку оружия одного из nерсонажей, а чтобы скастовать 

магию, нужно набрать ее рунный код. Каждый раз - зано­

во. ТЫЧА МЫШКОЙ В МЕЛКИЕ ИКОНКИ . В такие моменты 
карма разработчиков nадает настолько, что nробивает зем­

ную твердь и достигает уровня магмы. 

Как вы понимаете, играть nартией в четыре мага с таким 

интерфейсом невозможно в nринциnе. 

И нет, не могу все-таки обойтись без nретензии к фин­

ской одежде ручной работы. Три комnлекта основной эки­

nировки и с два десятка nрочих nредметов смотрелись 

нормально во времена дефицита времени и рук, когда над 

одной игрой работали по два-три человека. Но сейчас-то 

даже для •рогаликов• на флэше nишут хитромудрые ге­

нераторы шмоток с nараметрами , названными по сnиску 

nриемов восточных единоборств: • nрикасаясь к этому эле­
менту экиnировки, nротивник теряет сознание в 5% случа­
ев, если он сиреневый кентавр•. Я не знаю случая, когда 

бы я nомнил наизусть всю экиnировку, которую когда-либо 

надевал на персонежа в ролевой игре на РС. 

Но это все жалкие nридирки, которые лишь nриятно 

осаждают nылкого фаната и умащивают его встоnорщен­

ную бороду. Необязательно быть тридцатилетним гиком, 

чтобы nолюбить Legend of Grimrock (но вообще, nомогает), 

достаточно nросто не бояться хорошего, креnкого вызова 

и nовышенной темnературы мозгов в критические моменты. 

Quick Save, извините за каламбур, сnасает. 
После стольких лет, nрошедших с выхода nоследнего 

достойного nособия по борьбе с клаустрофобией с эле­

ментами RPG, мне кажется, что в наши дни ценность для 
жанра dungeon crawler может быть представлена только в 
трех иnостасях: nреданность заложенным двадцать nять 

лет назад идеалам , разумная требовательность к игроку 

и активная ротация в эфире сарафанного радио. Legend 
of Grimrock замуровывает игрока в себе на добрые сутки 
реального времени, nридавая в качестве комnаньонов и 

Я до самого •онца nутал левую и nравую 

кноnки мыши: одна открывает инвентарь, 

дРуrая атакует монстра. После консолей 

ее&-таки как·то отвыкаешь от Истинного 

Уnра11119НИЯ. 

• ТрадиЦМОt<НЫЙ кадр 

•за nять секунд до 

фмнапьных тwтрое•. 

• На этом месте я nрямо 
33М8р, ПОТОМУ ЧТО ДИЗайН! 
:ноrо объекта ну очень уж 

наnомнил мне ящик из Trine. 
Но общего у них только то, 

что их создател~t- финны. 
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SORCERY СТАЛА ПИОНЕРОМ СРАЗУ В ДВУХ КАТЕГОРИЯХ, НО 
СЛУЧИЛОСЬ ЭТО СЛИШКОМ ПОЗДНО. ТЕПЕРЬ ИГРА СОСТОИТ ИЗ 

СМЕШКОВ, ТЫКАНЬЯ ПАЛЬЦЕМ И НЕУВЕРЕННОЙ УЛЫ&КИ СЕМИ· 
ДЕСЯТИБАЛЛЬНИКА НА МЕТАКРИТИКЕ. А ВЕДЬ ВЫЙДИ ОНА ХОТЯ 
&Ы ГОД НАЗАД, КАК О&ЕЩАЛИ ИЗНАЧАЛЬНО, И МИР УЖЕ НИКОГ­

ДА НЕ &ЫЛ &Ы ПРЕЖНИМ ... 

~~------------------------
• 

Платформа: РSЗ {+ PS Movel Жанр: th1rd-person.act10'1.fantasy Издатель: 1C-So1club 

Разработчик: The 'NO!kshoo Мультиnлеер: отсутствует 

Обозреваемая версия : PS3 Страна nроисхождения : Россvя 

о 
на стала первой игрой, nродаваемой в 

PSN, основной контент которой можно 
было скачать до ее релиза. Предзагруз­

ка - штука весьма nоnулярная в Steam, 
но на консолях она доселе не исполь­

зовалась. Другое дело, что в наши дни 

скачать несколько гигабайт можно в 

считанные часы и даже минуты, и по сути здесь демонстри­

руется не столько удобство для nользователя, сколько воз­

можность для Sопу распределить нагрузку на сервера. Это 

nервая оnоздавшая революция Sorcery. 
Вторая - разумеется, PS Move. После того, что натворили 

Nihilistic с PlayStation Move Heroes, поверить в безоблачное 
будущее контроллера с разноцветным шариком стало на­

много сложнее. Не играть же, в самом деле, в Grand Slam 
Tennis 2 или, извините , в Medieval Moves? Эй, да вы, небось, 

и не слышали таких названий! Что в очередной раз говорит о 

nопулярности PS Move ... 
Но если бы год назад вышел не примитивный кроесевер 

npo Слая с Куnером, Ратчета с Кланком и Джека с Дзкстером, 

а волшебный в большинстве смыслов этого слова Sorcery, 
вероятно, в этом году количество Моvе-эксклюзивов увели­

чилось бы. С нуля вообще не так сложно увеличиться хотя 

бы на единицу- а уж ее бы сиквел Sorcery точно обеспечил. 

Но вот не сложилось, не nомогли команде The Workshop ни 
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7.5 
ОЦЕНКА 

-~­
~ 
ЗА ВКЛАД В РАЗВИlИЕ 

ЖАНРА 

.._ Огненная стена-+- ураганный вихрь= пылающий, засасывающий в себя всех 

окрестных монстров шторм. 

• Огненная стена годится и в качестве усилителя обычных выстрелов. 

мощная nоддержка из Санта-Моники, ни год в заnасе- ведь 

был же этот год, на ЕЗ 2010 nоказывали очень nриличный 
«слайс» , большая часть которого вошла в релиз. 

И это вдвойне обидно, nотому что даже оnоздав и за­

nыхавшись от бега, Sorcery nредставляет собой чудесно со­
хранившийся образчик. Год назад ее бы уверенно называли 

system seller, сейчас ей достаются эnитеты вроде justify my 
PS Move. И это, кстати, nравда. Я и сам nочувствовал, что 

моя опрометчивая, имnульсивная покуnка PS Move год на­
зад наконец-то окуnилась сторицей. Демо-версии и игры 

nервого nоколения (Sports Challenge, Shoot и прочая мелочь 
со Starter Disc) не идут ни в какое сравнение с тем уровнем 
родственного единения, на котором Sorcery общается с кон­
троллером . Движения руки моментально синхронизируются 

с движением руки главного героя Финна, любая небрежная 

калибровка компенсируется вnолне интеллектуальным авто­

наведением , что , в свою очередь, комnенсируется единичны­

ми раздражающими местами в игре, где нужно очень-очень 

точно стрелять. Простота и интуитивность этого процесса 

хорошо сочетается с nрочим интерфейсом. Если волшебная 

nалочка уnравляется PS Move, то ее владелец - nосредством 
обычного джойnада. Я так , nомнится, играл в Red Factioп 2, 
только в nравой руке у меня была мышь. В Sorcery даже 
nредусмотрено уnравление для левшей: L 1 и R1 дублируют­
ся своими nравыми братьями . 
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над котлом, затем размешать это варево (можно даже про­

тив часовой стрелки), взболтать бутылочку (трясем контрол­

лер) и, наконец, пьем (Держим контроллер под углом) . Фух! 

Трансформация владения алхимией очень плавная: сначала 

это все настораживает, потом напрягает , а ближе к финалу 

залихватски варишь зелья без лишних усилий. Мастерство 

не пропьешь, говоря буквально. 

Понимаю, что количество дифирамбов на журнальную 

площадь подозрительно велико, и если вы думаете , что 

чего-то тут не так, то вы правы . Кроме махания палочкой и 

алхимии здесь вообще все не так. Однообразные пейзажи, 

шаблонные коридоры, самокопирующиеся этапы уровней -
я понимаю, что Uпreal Епgiпе это «дешево и сердито•• , но раз­

работчики могли бы и постараться. Действительно красивые 

спецэффекты на фоне серой/коричневой/зеленой массы 

смотрятся жалко и неуместно. Самое непонятное, что в той 

презентации на ЕЗ все было ровно наоборот: показывали 

красивый уровень и примитивные эффекты. Нет, тут тоже 

встречаются симпатичные уголки, но это скорее исключение 

из общего унылого правила. 

Внимание! Швыряние файрболов и молний черным пла­

стиковым конусом может привлечь внимание других людей, 

находящихся поблизости! Но это на самом деле плюс, по­

тому что рука устает уже через полчаса игры, а через час 

хочется сменить ее вообще. Подойдет, впрочем, любая ру­

ка - отдав контроллер жене, я занялся беготней и тактиче­

ским укрытием за магическим щитом. Опробовали мы и дру­

гой вариант - играть поочередно; оказалось, что наблюдать 

за колдовством в целом ничуть не скучнее, чем творить его 

самостоятельно. 

• Самые красивые картинки 
в игре- те, к которым нельзя 

близко подобраться. 

Проработка героев и вообще сюжет могли бы не иметь 

особого значения, если бы не постоянные диалоги и прими­

тивные художественные первбивки между уровнями. Персо-

Тыкать палочкой в направлении экрана- не единственное 

занятие в Sorcery. Периодически дозволяется играть в мини­
игры на запоминание мелодии и создавать зелья из раз­

личных ингредиентов: уникальное сочетание «эльфийского 

меда» и «Гноя гнилочервя•• вызывает странные ассоциации 

и дает зелье, увеличивающее максимальное здоровье . По­

жмем, друзья , плечами. Кулинарный процесс состоит из двух 

этапов: выбрав ингредиенты, нужно поочередно засыпать 

(трясем контроллер под углом) , влить (Держим контроллер 
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Первый уровень дотошно 

и неустанно обучает 

игрока правильно махать 

палочкой. Рефлексы 

вырабатываются 

хорошие, годные. 

Да, екайбаксы здесь тоже 

;, Первый ледяной выстрел тормозит противника, второй nришлипивает его на месте, третий -
nревращает в ледышку, отли'"lно разбиваемую ударом щита или обы'"lной волшебной стрелой. 

' Вредная игрушка никак не поясняет, направляется Финн в очередной тупичок с сундуком , в 

котором можно найти деньги или ингредиенты для зелий, или по сюжетной дорожке. Во втором 

случае дорога назад частенько закрывается до того, как усnеваешь осознать, что все-таки 

nовернул не тур,а. 



• 

• Ну nравильно, куда ж фэнтэзи-иrре без 
огромных тупых огров. Боссы в Sorcery не 
вызывают особых сложностей, главное- не 

слушать nодсказки , они больше сбивают с 
толку, чем помогают. 

" Разработчики nрактически не исnользуют 
ролики на движке (а нафига тогда 

UЕЭ лицензировали?), но количество 

оnределенно комnенсируется качеством . 

нажи Sorcery настолько тиnичны и nрямолинейны, что тянут 

на гордое звание архетиnа. Мудрый волшебник Дэш, его 

никчемный, nрактически несnособный к колдовству ученик 

Финн, nревращенная в кошку с беличьим хвостом насмеш­

ница Эрлин и злая королева леди Вечнофея - суnовой набор 

«Моя nервая фэнтези", выnуск N<>б. Финн, к nримеру, наnоми­

нает героя Станислава Садальекого в мулыфильме «Падал 

nрошлогодний снег»: жадноватый и нагловатый, хвастливый 

и неnоседливый, но тем самым такой милый и в чем-то даже 

близкий. ВОСЕМЬДЕСЯТ ШЕСТОЙ no счету во всемирном 
сnиске нагловатых и хвастливых учеников волшебников. 

Диалоги nриелекают внимание тем что их не избежать 

и не отключить. Я абсолютно уверен, что в оригинале они 

были смешные и забавные, nотому что в русском nереводе 

я nрямо таки ощущаю искрометность, исnорченную двумя 

инстанциями: nеревод и озвучение. Я не знаю, в каком nод­

вале заnисывали актеров, но работа звукарежиссера отсут­

ствует nолностью. Не соблюдается интонационный контекст, 

нет никаких звуковых эффектов, голос Эрлин может nросто 

внезаnно nроnасть. Да и кастинг явно делалея no nринциnу 
нижней границы бюджета. 

Не задает интереса даже история, как-то связанная сир­

ландской мифологией . Что-то там про nриродные элементы, 

какой-то дуб у Лукоморья ... зевал много, извините. Понра­
вилось, что nериодически надо заnускать звезды в небо, вот 

только я не уверен, что это было у древних кельтов. 

Несмотря на все nеречисленное, я nродолжал возна­

граждать себя умелым nеребором заклинаний - nять стихий 

no два nриема, да еще их можно комбинировать, nревращая 

ураганный вихрь во всеnожирающий огненный шторм , зама-

1ВБ 

• В начале игры такая 
ситуация вызывает 

панику и страх. В 

середине- рефлекторное 

выставление щита. В конце­

моментальный магический 

контрудар, от которого 

чудище сдохнет если не 

сразу, то через nолторы·две 

секунды точно. 

.& Даже простые спецэффекты весьма недурственны: не слишком вычурны, не 

слишком nлоски, не слишком ярки , не слишком тусклы. Не налюбоваться . 

раживая в три швырка любого nротивника, исnеnеляя мол­

ниями злобных фей - короче, друзья, магия здесь на высоте. 

Уровень владения контроллером растет с каждой минутой -
если nеначалу я еще роnтал, что не усnеваю выбрать нужное 

заклинание, то в nоследних битвах с легкостью атлета от­

nрыгивал от вражеских молний, создавал многостуnенчатую 

магическую атаку да еще и nоnивал зелье жизни в nереры­

вах . Очень, очень крутое вnечатление, рекомендую. 

Но в целом, nовторюсь, грустно. У меня теnерь есть 

оnравдание своему PS Move - коллекционное, с книжечкой 

и секретками в коробке, очень-очень рекомендую nокуnать 

девушке или ребенку, с которым nланируете играть - но 

умом я nонимаю, что это гость из nрошлого. Только если аб­

страгироваться от бешеного ритма дней и nредставить, что 

магия Sorcery nереносит игрока в май 2011-го, - вот тогда 

все сходится, и волшебство работает как у Амаяка Акоnяна. 

Только дуть не надо. 

P.S. Дорогая Sony! Пожалуйста, уволь , а лучше разжалуй 

своих русских лакализаторов в ночную смену тестеров. За­

ранее сnасибо. СИ 
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Mario T~nnis Up~n 
СПОРТИВНЫЕ ИГРЫ ПРО МАРИО ВСЕГДА СТАРАЛИСЬ НАЙТИ В ТОЙ ИЛИ ИНОЙ ДИСЦИПЛИНЕ НЕКУЮ «ИЗЮ­
МИНКУ.,, ВОКРУГ КОТОРОЙ И ВЫСТРАИВАЛАСЬ ИГРОВАЯ МЕХАНИКА. ПРАВИЛА ВСЕГДА БЫЛИ ПРЕДЕЛЬНО 
УПРОЩЕНЫ, ГЛУБИНЫ У ГЕЙМПЛЕЯ НЕ НАБЛЮДАЛОСЬ - ЗАТО ЛЮДИ, КОТОРЫЕ ДО ЭТОГО В ЖИЗНИ НЕ 
ПРИБЛИЗИЛИСЬ БЫ К ЭТИМ ВИДАМ СПОРТА, МОГЛИ С ЛЕГКОСТЬЮ ВТЯНУТЬСЯ В ПРОЦЕСС И ДАЖЕ ПОЛУ­

ЧАТЬ УДОВОЛЬСТВИЕ. К MARIO TENNIS OPEN ЗАПАС ИЗЮМА У РАЗРАБОТЧИКОВ ИССЯК. 

в 
МТО нет ничего, кроме геймnлея, а он 

nредсказуемо nрост: все, что тут в nрин­

циnе нужно делать, - ставить nерсенажа 

в нужное место и жать кноnку выбранного 

удара. Их всего шесть - от тоn-сnина до 

слайса и дроn-шота - и со временем ста-

новится ясно, какие их комбинации лучше 

всего работают. Когда оnnонент nосылает мячик на вашу nо­

ловину nоля, в том месте, откуда его лучше всего отбивать, 

nоявляется кружок соответствующего наилучшему удару 

цвета. То есть, игра сразу говорит, где надо быть и как надо 

бить, и вся интрига таким образом сводится к тому, усnеете 

ли вы «Зарядить" более мощный удар или же ограничитесь 

nростым. Можно не волноваться об аутах - их тут nракти­

чески не бывает. Mario Tennis Open -это игра бесконечных 
nодсказок, сводящих игровой nроцесс чуть ли не до уровня 

.. nонга .. сорокалетней давности . 

ШJORLD Н 
Помимо собственно тенниса , Магiо Tennis О реп nредлагает nоразвлечься в 

четырех мини-играх, не менее однообразных, чем основной режим. Звезда 

этой nодборки nредлагает nройти уровни оригинальной Supeг Магiо Вгоs. 

nри nомощи теннисного мячика: чеканя его о стенку, мы заставляем скрол­

литься по ней знакомые с детства этаnы. В мини-играх зарабатываются мо­

неты, за которые nотом nокуnается экиnировка. 

.,. Для вашего Mii здесь 
найдется обширнейший 

гардероб- nоначалу, правда, 

закрытый. Добыв экиnировку 

победами в состязаниях, 

можно навешать ее на своего 

персонажа. изменив в нужную 

сторону его характеристики . 

" Корты различаются по 
скорости и прыгучести мячи· 

ка. По личным ощущениям­

практически ничем. 

Соревноваться с комnьютерным оппонентом совсем не­

интересно: пеначалу он будет пропускать любой правильно 

поставленный удар, а потом игра превратится в бесконеч­

ный обмен подачами, пока противник не соблаговолит про­

махнуться . Одиночная игра характеризуется еще и полным 

отсутствием какого-либо стимула к прохождению -нет даже 

мельчайшего намека на сюжет, лишь восемь чемпионатов с 

резко возрастающим уровнем сложности и надоедливости. 

Еще более унылы матчи 2-на-2 , в которых Аl-напарник 

ведет себя настолько глупо, что его можно заподозрить в 

игре в поддавки. Когда большая часть проигрышей проис­

ходит по не зависящим от геймера причинам - это лишний 

повод для фрустрации. 

Разумный выбор тут один- соперничать с друзьями (даром 

что download play nоддерживается), да вот только их, скорее 

всего, будет невозможно убедить заняться столь тщетным 

делом - ведь даже теннис из Wii Sports, поставлявшегося с 
каждой консолью, был увлекательнее, и на роль приятной 

времяубивалки для компании он до сих пор подходит куда 

лучше. Можно играть и череэ онлайн, но мои многочисленные 

попытки найти оппонента увенчались успехом лишь один раз. 

Mario Теппis Ореп- игра не то чтобы совсем уж плохая, 

но очень поверхностная и пустая, лишенная ожидаемого от 

Nintendo задора и точно не стоящая своих денег: лениво от­

бивать теннисные мячики можно и в какой-нибудь игре для 

смартфонов за полтора доллара. СИ 

Если включить чувствительность гироскоnов, то nри удер­

живании консоли в вертикальном положении камера перв­

местится за спину персонажа, а бегать по полю тот будет 

сам, автоматически. Игра будет nросто играть сама в себя. 

Платформа: Niot6'ldo ЗDS Жанр: s0011s.teмtS Зарубежный издатель: N'ntenao РоссииекнИ дистрибьютор: Nintendo Разработчик: Ninterdo 

Мультиnлеер: vs/1eam_based, locai!Ot1une Обозреваемая версия: Niпtenoo ЗDS Страна nроисхождения: Япсния 
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ОПIП8 
ПЗUННU[ MfHIO 
ПТfВЫН ИrР 

Я ВАМ ЗАВИДУЮ- КОГдА ВЫ ПРОЧИТАЕТЕ ЭТУ СТАТЬЮ, &УДЕТ ПОЧТИ СЕНТЯБРЬ. 

И НАВЕРНЯКА ПРОХЛАДНЕЕ ТЕХ 30 ГРАДУСОВ, КОТОРЫЕ УНИЧТОЖАЮТ НА КОРНЮ 

ВСЕ, ЧТО НЕ ЗАТРАГИВАЕТ ТЕМУ ХОЛОДНОГО ДУША. ВПРОЧЕМ, НОВЫЕ ММО 

СПОСОБНЫ ПОДЖАРИТЬ ВАС КУдА ВЕРНЕЕ СОЛНЦА - ЗДЕСЬ У НАС ДВЕ МОВА СО 

СКОРОСТНЫМ ГЕЙМПЯЕЕМ, ДВА FPS (ОДИН ИЗ НИХ- НЕ&ЕЗЫЗВЕСТНЫЙ СОМВАТ 
ARMS) И ПАРОЧКА THEMEPARK ДЛЯ ТЕХ, КТО ЕЩЕ НЕ УСТАЛ ОТ КВЕСТОВ. 

Star [unf[i[t 
SТПHONFLIП.[OM 

КОСМОС ЗОВЕТ 
+ Классическое управление 

+ Приятная графика 

+ Улучшаемое оружие и сnособности 

- Мало режимов и карт 

С тех пор, как впервые в обиходе nоявился 

термин action ММО, nрошло вроде бы совсем 
немного времени . А ниша все заnолняется не­

достающими вариантами: сначала это игры с 

мечами и магией, потом танки и самолеты, а 

теперь вот - боевые роботы и космические 

корабли. Star Conflict на лавры World of Tanks, 
конечно не nретендует, но со своей задачей 

звездного симулятора справляется без осо­

бых nроблем. 

Механика у него - из Freelancer, графика, 
сnасибо разработчикам, - НЕ из Freelancer, 
есть парочка режимов и целая тонна экиnи­

ровки, включая различные тушки кораблей, ту­

рели и модули. Причем последние nозволяют 

модифицировать свой межзвездный тарантас 

совершенно неожиданным образом . Наnри­

мер, nревратить батлшиn в настоящую стан­

ционарную креnость или же забабахать стелс­

перехватчик. Здесь тактический элемент 

ощущается на порядок слабее: nространства 

огромны, и исход боя решает зачастую лишь 

ваша ловкость в nередвижении курсора за 

кружочком наведения. Поэтому игра особен­

но понравится тем, кто не любит замкнутые 

nространства и долгие nерестрелки. Пришел, 

увидел - разметал на молекулы. 

188 

Sou[ [aptur 
UH.8EPNFUNJOM/SOULШTOR 

ИНКАРНАЦИЯ ПРАНИЙ 
+ Симпатичная графика 

+ Личные nитомцы - анимы 
+ Крафт,подземелья,задания 

+ Несколько режимов PvP включая GvG 
:t Аниме 

- Всего 6 классов 
Если бы nроводился отбор на самых милых 

сnутников в MMORPG, Soul Captor имел бы не­
nлохие шансы в битве nротив Aiki. Местным «ани­
МВ» хоть и далеко до округлостей nраний, но в 

бою они так же nолезны и усиливают хозяина с 

nомощью разных nолезных заклинаний. Кроме 

того, их внешность тоже можно настраивать с 

nомощью наборов одежды и nричесок, а мини­

маунты, на которых ездят анимы, праниям и во­

все могут только сниться. 

В остальном же геймnлей весьма наnомина­

ет многие другие аниме-ММО: это nривычное 

фэнтези с мечами и магией, в котором есть ме­

сто и квестам, и крафту, и nодземельям, и даже 

каnельке PvP. Впрочем, как и ео многих nодоб­

ных игрушках, сражения между игроками строго 

изолированы от внешнего мира и происходят на 

отдельных аренах. А вот режимов несколько - от 

nростого Deathmatch до Guild Arena. Разработчи­
ки говорят, что в Soul Captor даже можно соче­
тать умения разных nерсонажей, чтобы получить 

мощное комбо. Так что, вы еще здесь? 

Bu[[~t Run 
BULLEТRUNTHEБPMHOM 

15 МИНУТ СЛАВЫ 
+ Интересный сеттинг 

+ Много разной одежды 

:t Стремительныи геймплеи 

- Всего два режима 

Умер, встал , убил белобрысого качка, 

nрозевал гранату, оnять умер ... Bullet Run по­
хожа на эпилеnтический припадок: быстрая 

и дерганая, она тренирует реакцию в совер­

шенно экстремальном режиме. В подобном 

геймnлее, который, кстати , встречается в 

каждой пятой MMOFPS, чувствуешь себя 

бешеной белкой на кофеине. Но, по крайней 

мере, вместо того, чтобы озаботить игроков 

nротивостоянием суnергероев или очередной 

войной, Sony Entertainment остановили свой 
выбор на ... реалити-шоу. И в то время, пока 

игроки фаршируют друг друга nулями , сверху 

то и дело сверкают всnышки камер, а ком­

ментатор за кадром не nерестает вещать ни 

на секунду. 

Каждая передача идет ровно 15 минут: за 
это время нужно набрать больше очков, чем 

соперники- убивая их или сражаясь за точку. 

Количество заработанного оnыта меряется в 

славе и фанатах, а деньги можно nотратить 

на кастомизацию оружия, внешнего вида и 

nокупку специальных боевых умений. Вроде 

бы ничего особенного, но в целом игра nроиз­

водит положительное вnечатление. Главное -
помнить про перезарядку оружия: забывчи­

вость здесь карается немедленной смертью. 
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5~V~П [Or~ 
IRIIRIIAI.SEUENCORE.AШ, SEUENCORE.БPOTATO.ШM 

МАУНТЫ: РАСШИРЕННОЕ 
И ДОПОЛНЕННОЕ ИЗДАНИЕ 

+ Интересная система маунтов 

+ Подземелья. задания и рейды 

:!: Гринд 

- Всего 6 классов 

В то время, как остальные разработчи­

ки пыжатся, отчаянно пытаясь слепить что­

нибудь новое из древнего квестового гейм­

плея, Seveп Core смело идет по накатанной 
дорожке, которая включает в себя гринд, 

рейды, подземелья, крафт и задания. Впро­

чем, временами он все-таки пытается сде­

лать пару шагов в сторону. Эльфы, напри­

мер, здесь обречены ходить с ушами в два 

раза больше самой головы . А фэнтезийный 

сеттин г Seveп Core ловко разбавляется рокет 
лаунчерами и всякой футуристикай на манер 

Argo Опliпе и Risiпg Force. 
Еще один кульбит в сторону от проторен­

ной дорожки - это особая система маунтов, 

которые, как говорится, и возят, и сража­

ются . Сама идея не нова, но здесь подана с 

особой кропотливостью: у •чешуйстиков" и 

механических драндулетов есть свои спо­

собности, которые можно использовать не 

отходя от седла. А если учесть, что многие 

из них могут летать и сражаться в воздухе, 

то все становится слегка интересней. Всег-

[omDat Arms 

+ 34 карты 

COMBAТARII'IS.RU 

ТАК ВОТ 
ТЬI КАКОЙ ! 

+ Интересные режимы 

+ Сотни видов оружия и брони 

+ Наличие PvE 
- Графика устарела 

Казалось бы, шутеров на онлайн-рынке столько, 

что их, как говорится, вполне можно жевать мягким 

местом . Однако откуда-то все время появляются 

новые экземпляры, претендующие на звание •Шу­

тер N,1 !». По крайней мере, у Combat Arms хотя бы 
есть кое-какие причины для подобного утвержде­

ния: появившийся в 2009 году, он постепенно стал 
сравниваться с бессмертным Couпter Strike и обрел 
целую армаду фанатое по всему миру. И жаль толь­

ко, до России он добрался лишь сейчас . 

Пеначалу все кажется более, чем стандарт­

ным: бодрые мужики в защитных костюмах при­

вычно рассекают по каким-то пыльным южным 

улицам, вцепившись в свои АК-47. Но подлин­

ная уникальность игры раскрывается при более 

близком ее изучении. Дело в том, что в Combat 
Arms 34 карты и 12 режимов, а оружия- около 

350 экземпляров, включая примочку для настоя­
щего авиа-удара. Различная броня позволяет 

модернизировать не только внешний вид, но и 

функциональность. Достижения добавляют моти­

вации для стандартного игрока, а единственный 

титул Генерала - для профессионалов. Крафт, 

да завидовали крестоносцам на пеко-пеко из достижения и даже РvЕ-режимы - кажется, не 

Ragпarok Опliпе? Вот он -ваш шанс! осталось ничего, что еще можно было бы поже­

лать этой игре. Разве что графику чуть посимпа­

тичнее. Но это , как известно, не главное. 
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Smasn Mu[k 
SMASHMUCH.COIVI 

МАСТЕР СЛИЗИ 
VS. ЧЕРЕПАШКА С 1УРЕЛЬЮ 

+ Веселый стиль 

+ Прокачка и кастомизация чемпионов 

:!: Нонтаргетовая 

- Пока на стадии ЗБТ 

И снова здравствуй, очередное пополнение 

в стане МОВА. Не самое плохое, надо сказать: 

симпатичная игра обладает вылизанной графикой 

и чем-то напоминает League of Legends. В основ­
ном, конечно, благодаря виду сверху и карикатур­

ным персонажам, которых в вышеупомянутой игре 

полным-полно. А вот геймплей разительно отлича­

ется. Среди режимов встречаются перетаскивание 

флагов, Deathmatch, защити-усиль-своего-робота­
пока-его-не-убили и даже локальный вариант DotA. 
И смерть персенажа во время боя здесь никак не 

влияет на исход игры, кроме как с чисто практиче­

ской стороны. 

Приятно, что возможностей для развития -
просто море. Оружие для чемпионов, маленькие 

баджи, влияющие на характеристики, и даже про­

качка самого персенажа вместе с экипировкой. 

Единственным nрепятствием для вас может стать 

только то, что игра пока находится на стадии ЗБТ, 

но ключи достать не так уж и сложно. А приятный 

заряд веселого дестроя, безопасного для мозга и 

полезного для указательного пальца, точно стоит 

того , чтобы немного попотеть. 



• 

nuп~s of Magi[: 
nламя 

т~многорнц~в 
R 0~' 1N ~U 

УС, БОРОД И БАКЕНБАРД 
+ l 1 ~ ror " н ,, 
+ Два НОВЫХ KЛBCCil 

+ Локпции Ц11рство Роразпн и Кризалия 

+ Новые nодземелья - Пригород Таффрока и 

Вечньи кpvr 

Изначально бедная на смешные расы, 

Runes of Magic nотихоньку обзаводится но­
выми nредставителями. В nятой главе в дело 

встуnили бородатые nодгорные толстячки, и 

вместе с ними nоявилась новая стартовая ло­

кация и две сnециализации, достуnные только 

им, - колдун и гладиатор. Первый no механике 
очень наnоминает мага и может наносить зна­

чительный урон, а второй сnособен nомогать 

с танкованием (nревратившись в рунического 

робота) или же с nотрясающей скоростью вы­

бивать из врагов nоследнее здоровье. И все 

бы ничего, но у свежвразмороженных гномов 

есть две набольших nроблемы -у них светятся 

глаза и nочему-то совсем нет женщин. Вnро­

чем, воnросы их размножения не так волнуют 

игроков, как тот факт, что мир RoM теперь уже 
никогда не отделается от nутающихся под но­

гами nолуросликов. 
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0&0 On[in~: 
М~Па[~ 

of th~ Und~rdark 
ЦОО.СГ 

ТЕМНО И ЛИПКО 
+ Зновь \J lu с Р ·1 
+ Повышение лвл-каnа до 25 
+ Класс друида 

+ Новые эnические умения 

+ Набоо задании с 15 по 25 уровень 

Под сложным названием кроется мрачное 

доnолнение с богиней Ллос в главной роли. 

Если вы nомните эту nаучью тетю, она всегда 

была обожаема дроу, и именно с ними nри­

дется сражаться в новой главе nриключений. 

Примечательных объектов масса: тут и город 

Сшиндилрин, и логово самой nаучихи в каче­

стве нового рейдового nодземелья. д чтобы 

было веселее в nоходе, в O&D также добавлен 
новый класс. Друид, пришедший nроторенным 

nутем из других игр, nревращается в четыре 

разные формы. Волка можно погладить и 

отnравить в бой, у медведя всегда nриnасен 

мед и толстая шкура для защиты, водный эле­

менталь напоит и nоразит врагов молнией в 

темечко, а огненный - он для сугреву и раз­

рушительных умений. И , кстати, если вы вдруг 

не в курсе, 0&0 Onlinв уже два года как F2P, 
nоэтому играть можно совершенно смело. 
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ЛЮБОЙ ПОПУЛЯРНЫЙ МАТЕРИАЛ, ПОСВЯЩЕННЫЙ СТИВЕНУ КИНГУ, 
БУДЬ ТО МАЛЕНЬКАЯ ЗАМЕТКА ИЛИ ПОЛНОКРОВНАЯ СТАТЬЯ, ВРЯД ЛИ 

СМОЖЕТ ОБОЙТИСЬ ХОТЯ БЫ БЕЗ ОДНОКРАТНОГО УПОМИНАНИЯ ЭПИ· 
ТЕТА ВРОДЕ «КОРОЛЬ УЖАСОВ» ИЛИ «МЭТР ХОРРОРА». ПО ВИДУ КОМ· 

ПЛИМЕНТ, ПО СУТИ- СТИГМА, ЗА КОТОРОЙ ПРЯЧЕТСЯ ПО-НАСТОЯЩЕМУ 
МНОГОГРАННОЕ ТВОРЧЕСТВО ЧЕЛОВЕКА, ПРИ ЖИЗНИ ЗАСЛУЖЕННО 

ПРИЗНАННОГО ОДНИМ ИЗ ЛУЧШИХ ПИСАТЕЛЕЙ СВОЕГО ВРЕМЕНИ. 

п 
одобное легкомысленное навешивание 

ярлыков, впрочем, нашим соотечествен­

никам ОТ'iасти простительно, учитывая, 

при каких обстоятельствах большинство 

из них познакомилось с творчеством пи­

сателя. Дешевые романы с крикливыми 

названиями и призванными устрашать об­

ложками, далеко не самые удачные экранизации кинговских 

произведений, демонстрировавшився по ТВ в то время, ког­

да любой треш честным образом принимали за •настоящий• 

фильм ужасов - и, как результат, соответствующая репу­

тация. В русскоязычной среде книжных зететое до сих пор 

нередко встречается мнение, что творчество Кинга сродни 

низкосортной бульварщине, предназначение которой -
убийство времени для неразборчивых граждан, пугливых и 

любящих смаковать физиологические подробности. 

В действительности же, как сможет подтвердить любой 

мало-мальский поклонник писателя, дела обстоят совер­

шенно иначе. Да , в большинстве кинговских произведений, 

По иронии , именно Сисси Сnэйсек, сыгравшей Кэрри в 76-м, много nозднее 
досталась роль биологической матери Самары во второй части The Ring. 
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миниатюрный рассказ ли это или объемный роман, присут­

ствует мистическая (как вариант - фантастическая) состав­

ляющая и/или элементы собственно триллера. Если посчи­

тать это за формальные критерии, то, с такого угла зрения, 

под определение «Писателя ужасов" Кинг попадает сполна; 

другое дело, что с таким подходом возникает закономерный 

вопрос, почему то же самое нельзя сказать, например, про 

Брэдбери (тем более что в творчестве обоих не так уж мало 

сходств)? А если же просто посмотреть непредвзято и широ­

ко, окажется, что спектр жанров, в которых творил Стивен, 

простирается от социальной драмы до фэнтези, от мрачной 

антиутопии до стилизации под готическую прозу. При этом 

нельзя сказать, что в каком-то из них писатель совершил на­

стоящий прорыв, открыл новое слово или совершил рево­

люцию. Взамен этого за годы своего труда он сумел внести 

значимую лепту в работу пусть менее заметную, но не менее 

важную - работу по свержению стены между высоким эли­

тарным искусством и низким массовым. Кому придет в го­

лову сказать, что книги Кинга (а также их кино-воплощения) 

слишком сложны и недоступны для широкой аудитории? 

Перестать сомневаться, что им не хватает глубины, психоло­

гизма и прочих атрибутов серьезной вдумчивой литературы , 

может оказаться несколько сложнее, потому как встреча­

ются среди них и вещи, честно уж говоря, проходные. Для 

• Фильм .. воспламеняющая взглядом .. (Firestarter) по одноименной книге по 
фабуле чем· то nохож на «Кэрри о&, только вместо телекинеза здесь nирокинез, 

а героиня (в исполнении Дрю Бэрри мор) куда младше и добродушней . 

нов ; этого же количества , кстати, может хватить и для то­

го , чтобы заметить одну интересную, на первый взгляд не­

значительную, но на деле очень важную тенденцию. Все (за 

исключением изданных nод именем Р. Бахмана) романы и 

повести Кинга, а также некоторые рассказы, прямо или кос­

венно связаны между собою. 

Разумеется, первоначально у начинающего писателя 

в бытность студентом вряд ли были амбиции по созданию 

целой книжной вселенной, в которую органично вnисались 

вещи настолько разноплановые и, казалось бы, далекие 

друг от друга настолько, насколько это возможно. Но очень 

скоро, когда количество наnечатанных nроизведений Кинга 

начало расти, в них все чаще можно было обнаружить реве­

рансы в сторону ранее опубликованных в виде упоминаний 

их персенажей (через разговоры между делом или газетные 

заметки) . Постепенно начала очерчиваться и география: все 

чаще стали фигурировать города, сначала Касл-Рок, затем 

Дерри, оба расположенные в штате Мэн (малая родина пи­

сателя) и ставшие плацдармом для целого ряда не слишком 

веселых событий . Была и другая любопытная связка: как 
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ПИВЕН НИНГ 

В первой половине 90-х Кинг почти полностью выпал и з привычного ам­

плуа, написав несколько романов, в которых практически полностью отсут­

ствовал привычный для него саспенс, зато поднимались острые социаль­

ные проблемы, связанные, главным образом, с угнетением женщин. Первой 

в череде стала «Игра Джералда », вся сюжетная линия которой заключает­

ся в попытках прикованной наручниками к кровати героини вырваться (ее 

муж умер во время того, как они практиковали БДСМ), в промежутках меж­

АУ которыми она вспоминает и анализирует свое прошлое, доходя наконец 

до того момент детства, когда родной отец совратил ее. Эстафету перемяла 

<<Долорес Клейборн» (успешно экранизированная три года спустя), правда, 

здесь уже главная роль отошла матери изнасилованной папашей девушки, 

усталой, побитой жизнью женщине, которая после надругательства над 

дочерью планирует убийство ненавистного супруга, в котором признается 

только много лет спустя. << Роза Марена» - история о семейном насилии и 

возможности наконец-то вырваться из многолетнего кошмара, спрятанного 

за фасадом домашнего очага. Наконец, в <<Бессоннице» хоть повествование 

и строится вокруг явлений сверхъественных, также поднимаются такие 

вечно актуальные для женского вопроса темы, как право на аборт. Все че­

тыре романа были написаны в манере весьма неспеш ной, что и повлекло 

негативное к ним отношение поклонников раннего творчества Кинга, где 

сюжет развивалея в разы динамичней. 
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• .. дети кукурузы~ -
nревосходный nример 

того, как лаконичный 

рассказ о м Том, кто обходит 

ряды", хороший своей 

недосказанностью, можно 

nревратить в безвкусную 

эnопею без конца и края. 

минимум в трех никак не пересекающихся друг с другом 

романах, написанных Кингом в 80-е, появляется персонаж, 

фигурирующий под разными именами, в котором вниматель­

ный читатель без особого труда мог распознать одно и то же 

лицо. Примечательно, что эти романы не просто не пересе­

кались, но еще и действие их происходило в трех совершен­

но разных мирах, каждый из которых существовал автоном­

но и развивалея по собственному пути, так что невозможно 

было подумать, что все они представляют собой одну и ту 

же нашу грешную многострадальную Землю. Во всяком слу­

чае - Землю, существующую в одной и той же вселенной. 

Значит ли это, что их существует несколько, параллельных 

друг другу, но каким-то образом способных пересекаться? А 

если так, что это может быть за человек (или, точнее, нечто), 

способное путешествовать между ними, презрев понятия 

времени и пространства? И какая сила стоит за сотворением 

этих множественных миров? И есть ли в них место дихото­

мии Добра и Зла? 

Свою космогонию Кинг выстраивал аккуратно и неторо­

пливо, легкими штрихами, пространными намеками, избе­

гая прямолинейных объяснений, избыточной терминологии 

и окончательных ответов. Лишь в последние годы, ближе 

к завершению цикла о Темной башне, сложное устройство 

мироздания начало проясняться, стали известны ключевые 

понятия, в соответствии с которыми оно существует, и стало 

наконец-то понятно, зачем нужны были мистические сюжет­

ные линии в таких вполне реалистических произведениях, 

как « Бессонница» или «Сердца в Атлантиде». Правда, это во­

все не значит, что вопросов не осталось . Отнюдь, их множе­

ство, причем не только у читателя, но и, надо думать, у само­

го Кинга, который не раз подчеркивал, что он, как и многие 

писатели, не столько могущественный демиург, властный 

над своими созданиями, сколько наблюдатель. Что и отлич­

но подтвердил в последних томах .. темной башни ... наглядно 
показав, какую именно роль отводит себе в создаваемом им 

макрокосме. 

Но это все - сейчас. А рассказывать о деятельности пи­

сателя лучше с самого начала творческого пути - а далее в 

вольном порядке. Я не буду утомлять читателя биографией, 

библиографией и прочими широко известными подробно­

стями, которые человеку, не знакомому с творчеством Кин­

га или знакомому поверхностно, были бы не интересны, а 

его давнему поклоннику, если такового заинтересует данный 

материал, и так, скорее всего, давно известны. Также нет 

большого смысла (да и возможности) уделить внимание каж­

дому из произведений, учитывая, что в одной только крупной 

форме у него более сорока наименований, и далеко не все 

они заслуживают отдельного рассказа. Куда разумнее, мне 

видится , поведать об излюбленных темах писателя , которые 

он раз за разом с удовольствием поднимает в своих работах, 

или, как вариант, периодах творчества, а заодно развенчать 

миф о том, что именно хорроры составляют основу его твор­

чества (частично об этом рассказывается во врезках). 

Итак, начнем в соответствии с хронологическим поряд­

ком, тем более что «Кэрри» (а именно этой повести выпала 
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честь стать первой крупной публикацией Кинга) сумела , 

во-первых, задать тон многим последующим его произ­

ведениям, а во-вторых, оказала значительное влияние на 

массовую культуру в целом. Конечно, тема подростковой 

жестокости и травли поднималась задолго до «Кэрри" , 

вспомнить хотя бы хрестоматийного в этом плане "Повели­

теля мух", но нигде как здесь ранее в центре повествования 

не оказывалась месть изгоя своим обидчикам , причем не 

та месть, что подают холодной, не та, что сладка, а лишь 

та, плоды которой горьки. Месть слепая, безрассудная и 

не приносящая никакого удовлетворения - но по-своему, с 

точки зрения пристрастного наблюдателя, вживающегося в 

шкуру карающей десницы, вполне справедливая. Как писал 

сам Кинг, рассказывая о работе над «Кэрри", проникнуть­

ся симпатией к своей героине ему было нелегко: забитая 

туповатая девушка могла вызывать жалость, смешанную с 

толикой брезгливости, но никак не искреннее сочувствие. 

Помочь хоть отчасти испытать его Кингу помогли воспоми­

нания о двух одноклассницах, одна из которых была до­

черью фанатично религиозной матери-одиночки, а другая 

подвергалась насмешкам сверстников из-за вынужденне­

сти круглый год ходить в обносках . Оба этих образа - за­

тюканной маменькиной дочки и малоимущей дурнушки - в 

«Кэрри" соединились в цельный и достоверный образ, 

знакомый по школьным детству и юности если не всем, то 

большинству уж точно . Неудивительно, что в пуританской 

Америке тех времен адресованная широкому читателю по­

весть о неохотно поднимаемой теме буллинга (да еще и на­

чавшаяся с вызывающей сцены швыряниями тампонами во 

время первой менструации героини) хорошо распродалась, 

и киноадаптация не заставила себя долго ждать. Фильм 

более всего походил на типичную для 70-х ленту о жизни 

веселой и кудрявой молодежи (с Джаном Травалтай в роли 

«Плохого парняоо), на фоне которой контрастно выделялась 

сама Кэрри, блеклая и странноватая, но в общем-то хоро­

шая девушка, осудить которую за устроенную ей в конце 

бойню мало кто смог бы. В отличие от первоисточника, 

где Кинг неоднократно подчеркивал неприятные стороны 

ее натуры , кино превратило Кэрри в жертвенную фигуру. 

Стал ли именно этот типаж прообразом для будущих геро­

инь плана .. незаслуженно угнетенная и по заслугам мстя-
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Как ни странно, видеоигр, базирующихся непосредственно на произведе­

ниях Кинга, до обидного мало, что особенно грустно, учитывая потенциал 

отдельных вещей, на основе которых могли бы выйти отличные предста­

вители жанров RPG или suгvival hоггог. Пройдемся по скромным итогам из 

имеющегося на сегодняшний день. В 85-м Angelsoft выпустила текстовую 

адвенчуру The Mist, основанную на одноименной повести: идея, безуслов­

но, смелая и заслуживающая внимания, но при том довольно сомнительная, 

учитывая, что напряженная история выживания в игре превращалась в 

муторные блуждания с посыпанием гигантских жуков солью. В 89-м вышел 

The Ruпniпg Мап, незамысловатый side-scгolleг, идейно и стилистически 

близкий не книге, а вышедшему двумя годами ранее фильму. Ничего при­

мечательного собой игра не представляла, за исключением разве что того 

факта, что на технической стороне разработчики решили не скупиться: 

так, версия для Amiga могла похвастаться озвучкой и видеовставкам и, 

взятыми из кино. Три года спустя вышло на свет творение малоизвестной 

компании Symtus- The Daгk Half. Размеренная история о раздвоении лич­

ности превратилась в детективную адвенчуру, где герою необходимо было 

обеспечить себе алиби от подозревающих его в убийствах полицейских и 

одновременно с этим понять, что на самом деле стоит за преступлениями. 

Наконец, в 93-м вышла психоделическая The Lawпmoweг Man, но посколь­

ку и фильм «Газонокосильщик» к одноименному рассказу Кинга никакого 

отношения не имеет (писатель в конце концов добился, чтобы его имя было 

убрано из титров), то это же относится и к игре. 

щая хоть бы и всем без разбору" вроде Садако из The Ring 
(и особенно его американской версии), которых предпола­

галось простить и пожалеть, несмотря ни на что? Вполне. 

Конечно, было бы слишком самонадеянно утверждать, что 

подобный архетип вырос из одной только Кэрри , но несо­

мненно, что именно она стала первым широко известным 

nерсонажем подобного плана. 

Вообще, подростковая тема - одна из излюбленных в 

творчестве Кинга: к ней он возвращался с десяток раз, 

причем избегая шаблонных повторений и приверженнести 

единой схеме. Хотя повторяющиеся и явно автобиографи­

ческие мотивы в его прозе сквозят: главный герой такого 

«Подросткового" произведения, как правило, парниш ка лет 

10-1 4, живущий в тихом захолустном городишке в Новой 
Англии с неnалной или проблемной семьей , проводящий 

время за графоманетвам и общением со сверстниками. Но 

не стоит только думать, что такие совпадения в характере и 

биографиях nротагонистов делают истории о них nодобием 

друг друга: помимо очевидных сюжетных различий каждой 

из них присущи собственные настроение и тональность, 

разнящиеся от нежно-ностальгической сентиментальности 

«Вина из одуванчиков" Брздбери до эпатажно-жесткой ре­

алистичности «Хлеба с ветчиной" Буковски. К числу первых 

можно отнести «Низкие люди в желтых плащах", работу, 

позднее вошедшую в сборник сюжетно связанных повестей 

и рассказов .. сердца в Атлантиде•. Здесь главный герой 

полностью соответствует всем вышеперечисленным харак­

теристикам , включая досадное отсутствие отцовской фигу-
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Зловещие, обладающие собственным 
интеллектом автомобили -одна из часто 

повторяющихся тем в творчестве Кинга. 

8 случае С мКрИСТИНОЙ» ПрИХОДИТСЯ даже 
говорить о ревности со стороны машины. 

• В романе мКуджо" о заболевшем бешенством 

сенбернаре было нарушено негласнов правило, 

не позволявшее умертелять маленьких детей, 

особенно после долгой борьбы за жизнь; фильм 

последовать nереаисточнику не решился. 

ры (семью самого Кинга отец бросил, когда будущему писа­

телю было всего два года). Если посмотреть со стороны, в 

жизни его радостей совсем немного, да и те краткосрочны 

и эфемерны, возможно, именно это позволяет «Низким лю­

дям" оставить после прочтения ощущение тихой и светлой 

грусти. Не мешает этому и прямолинейная отсылка к из­

вестнейшей книге Уильяма Голдинга, и немалое внимание, 

уделяемое линии пожилого друга подростка, который име­

ет самое не посредственное отношение к «Междукнижному" 

пространству Кинга. Все это в конечном итоге (если рас­

сматривать повесть как отдельное автономное произведе­

ние) оказывается вторичным, на передний же план выходят 

уже множество раз описанные ранее эмоции отрока, пы­

тающегося свыкнуться с происходящими с ним изменения­

ми, учащегося лукавить, справляться с непривычными чув­

ствами и смиряться с тем, что не в силах изменить. Ничего 

такого, что не было бы сказано ранее, но каждый, навер­

ное, любитель подобной литературы понимает, что важнее 

в ней совсем не «О чем .. , а «Как ... Попытаться передать эту 
атмосферу стремительно убегающего детства Скотт Хикс 

в своей экранизации «Сердца в Атлантиде" (по сути своей 

некорректной, ведь изначально так называлась другая по­

весть Кинга, посвященная «утонувшей Атлантиде" - США 
60-х, с растущим чуть ли не в геометрической прогреесии 

движением хиппи и протестами против войны во Вьетна­

ме) . На роль умудренного старшего наставника пригласили 

Энтони Хопкинса (отлично вписавшегося в данную роль) , 

мистическую составляющую постарались заменить чем-то 

более-менее правдоподобным, а герои выглядят помладше, 

чем в оригинале, что отчасти поспособствовало снижению 

градуса напряженности. Как результат - практически эта­

лонная трогательная драма о делах давно минувших дней, 

но, увы, не лишенная слащавости и лишенная как раз под­

спудной горечи, делавшей литературный первоисточник 

жизненней. 

А вот «Ярость", другую повесть Кинга с весьма крас­

норечивым названием, можно в каком-то смысле назвать 

полярной ·Низким людям .. , хотя и здесь рассказ ведется 
от лица тинейджера и поднимается проблематика трудных 

взаимоотношений в подростковых коллективах. Правда, на­

писана и издана (под именем Ричарда Бахмана - это была 

первая nубликация nод этим nсевдонимом) «Ярость" была 

много раньше, из-за чего no сравнению с более поздним 
кинговским творчеством она может смотреться несколько 

незрелой и даже максималистской. Вnрочем, в nоследнем 

• Crimson King (на русский 
чаще всего переводят 

как .. длый король .. l­
олицетворение Зла по Кингу, 

но совсем необязательно 

его nолное и окончательное 

воплощение. 

есть и оnределенный стилистический резон: раз уж главный 

герой, чьими устами вещает автор, - эрудированный начи­

танный юноша в разгаре nубертата, рано усвоивший науку 

маниnуляции над окружающими, доли эnатажа никак не из­

бежать. Своей беспринциnностью и стремлением к разруше­

нию Чарли, захвативший в заложники своих одноклассников 

и nредварительно расnравившийся с учительницей, в нача­

ле nовествования может даже наnомнить нелицеnриятного 

nротагониста «Заводного аnельсина" , но nодобная иллюзия 

быстро развеивается. В отличие от nоследнего Чарли в сво­

их nоступках nо-своему рационален и nоследователен, nусть 

и безумен: оставшись один на один со своими сверстниками, 

он методично стравливает их друг с другом и умело находит 

их уязвимые места. Но, в отличие от nривычного сценария, 

где очутившиеся в замкнутом nространстве исnуганные nод­

ростки , еще и нарочно науськиваемые злым гением в лице 

душевнобольного одноклассника, nревращаются в готовых 
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... Half·Life, в которой из· за неудавшегася эксперимента Землю заполонили 
монстры, во время разработки носила название Ouiver (.с Колчан~~о) - небольшая 

отсылка к кингевекому .с Туману~~о (где военная база называлась Arrowhead-
.. стрела .. ), которым в числе nрочего вдохновлялись разработчики. 

перегрызть друг другу глотки зверей , здесь юноши и девуш­

ки , напротив, испытывают некое подобие катарсиса, вынося 

на публику собственные страхи и комплексы . Более того, 

идеологическим антагонистом Чарли, единственным челове­

ком, так и не захотевшим пройти через этот ритуал очище­

ния, становится самый законопослушный из них, приверже­

нец правил, готовый блюсти их и в экстремальной ситуации 

и на поверку оказывающийся олицетворением прогнившей 

системы. «Ярость .. больше похожа на зарисовку, попытку 
взглянуть на привычное снепривычного ракурса, нежели се­

рьезное произведение с выстроенной философией, способ­

ное стать источником вдохновения. Тем не менее, с момента 

выхода повести в 77-м на территории США произошли три 

попытки уже вполне реальных школьников повторить подвиг 

Чарли (при этом различные данные свидетельствовали, что с 

повестью они прекрасно знакомы), а в 97-м в Кентукки уче­

ник старших классов на территории своего учебного заве­

дения убил трех девушек и ранил еще нескольких. Позднее 

в его шкафчике был обнаружен экземпляр «Ярости .. . Для 
Кинга это стало последней каплей, и он самолично попросил 

издателя не печатать более копий своего неудачливого тво­

рения, пусть даже самым опосредованным образом, но все 

же приведшего к столь печальным последствиям. 

Где-то между двумя вышеописанными полярностями на­

ходится «Тело", по объему, опять же, повесть , лишенная как 

грубого демонстрирования не самых симпатичных сторон 
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человеческой сущности, так и взгляда на них через приэму 

откровенной ностальгии. По своему настроению это вещь 

скорее грустно-меланхоличная ; продолжая проводить ана­

логии с другими именитыми писателями, повествовавшими 

о нелегкой теме взросления, «Тело" вызывает ассоциации 

с Сэлинджером и самым культовым его произведением , 

на многие десятилетия ставшим библией своего рода. По 

месту жительства, социальному положению и увлечениям 

Гордон, выступающий в произведении не только централь­

ным лицом, но и рассказчиком, близок к протагонисту 

«Низких людей". При этом на окружающий мир он смотрит 

уже не глазами ребенка, многое подмечающего , но не все 

способного объяснить, а глазами почти взрослого, способ­

ного видеть истинные причины поступков окружающих. Это 

не мешает ему, впрочем, вести себя как вполне заурядный 

подросток, играть в карты , пока пассивно интересоваться 

сексом, сочинять рассказики и проводить большую часть 

времени в компании друзей. Здесь можно сделать неболь­

шую ремарку о том, что жители Касл-Рока и других богом 

забытых городишек, любовно описываемых Кингом, пред­

ставляют собой ровно то, что и должны представлять: не 

отягощенных излишним образованием и интеллектом про­

винциалов, классических представителей WASP - то есть, 

казалось бы, контингент не самый привлекательный в гла­

зах парня, являющегося постоянным посетителем библио­

теки . Тем не менее, Гордон и другие подобные персенажи 

Кинга вслед за своим автором и прообразом в подобной 

компании чувствуют себя вполне комфортно и делением 

на Юпитеров и быков не занимаются; несмотря на то, что 

отказать Кингу в образованности, начитанности и прочих 

признаках интеллектуала вряд ли бы кто-то смог, он с по­

истине американской демократичностью предпочитает су­

дить людей по их делам и поступкам, нежели красноречию 

и начитанности . Так , товарищи Гордона тоже не слишком-

Сборник якобы компьютерных игр под интригующим названием Stepheп 

King's F13 заслуживает отдельного, можно сказать, особого упоминания. 

Ведь как, казалось бы, заманчиво звучит описание данного, не побоюсь 

этого слова, nродукта: подборка из скринсевейров, эксклюзивных звуковых 

файлов и прочих прибамбасов для облагораживания системы, а также целых 

трех мини-игр, в названии которой явственно указано, кто именно кроется за 

ее созданием. Надо сказать, Кинг и в самом деле внес прямой вклад в зто де­

ло, написав специально для F13 новый рассказ, но интересно в данном слу­

чае не зто и даже не коллекция скрежетов и визгов, а собственно сами игры, 

выглядящие как первые почти успешные шаги в освоении какого-нибудь 

ЗDМах. Одна из них предоставляла увлекательную возможность методично 

размазывать по полу тараканоподобных насекомых, другая- возвращать 

неупокоившихся мертвых в объятья вечного сна при помощи лопаты. Но эти 

достойные занятия меркнут в тени третьей из мини-игр, геймплей которой 

заключается в кормлении пираний крупногабаритными животными. Раз за 

разом, коровку за лошадкой. К сожалению, обгладывать туши до костей­

единственное, что пираньи умеют, посему на роль хотя бытамагочи не пре­

тендуют; впрочем, возможно, что разработчики старались всего-то помочь 

уставшим и злым офисным работникам с процессом релаксации? Хотя все 

равно остается удивительным, как коммерческий проект умудряется прои­

грывать заурядной сделанной на коленке Flash-зaбaвe по всем возможным 

параметра м. Что думает сам Стиве н по поводу F13 и знает ли он вообще, что 

оно из себя представляет, увы, неизвестно . 
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то блещут последними качествами, но это не мешает «Те­

лу» быть историей о четверке верных друзей, сумевших 

сохранить мальчишеское еще ощущение настоящей друж­

бы в последний миг перед тем , как окунуться во взрослую 

жизнь, где их пути окончательно разойдутся. Несмотря на 

то, что произведение было практически бессюжетным , и 

значительную долю его составляли размышления главного 

героя, в 86 году тогда еще малоизвестный Роб Райнер снял 
экранизацию .. тела». Картина получила название «Остань­

ся со мной•• (Stand Ьу Ме) в честь известной композиции 
50-х с тем же названием (в эти же годы происходит и дей­

ствие ленты). Из сонма кинофильмов, снятых по мотивам 

произведений Кинга, ·Останься со мной» оказался одним 

из наиболее удачливых: в числе прочего он был номини­

рован на «Оскар» за лучший адаптированный сценарий. 

Вполне заслуженно: из того же сонма «Останься со мной» 

относится к тем редким исключениям , когда не просто су­

мели не перекроить оригинал на свой лад в угоду зрителю, 

но и сохранили его дух. 

Особняком от прочих произведений писателя на детско­

подростковую тематику стоит «Оно»: отчасти от того, что 

юному возрасту героев посвящена лишь часть огромного ро­

мана, отчасти из-за отсутствия явно выраженного протаго­

ниста, а отчасти из-за достаточно значимого места, которое 

отводится событиям книги в кингавекой мультивселенной: 

здесь писатель впервые приоткрывает завесу над тайной ми­

роздания. При этом благодаря широко растиражированному 

образу клоуна с воздушными шариками, напоминающего 

зловещую версию Рональда Макдональда, «Оно" известно 

даже не читавшим книгу (и не смотревшим киноверсию), но, 

естественно, такое шапочное знакомство способно создать 

самое неправильное представление о произведении. Крат­

кий синопсис «Оно» и вправду мог бы выглядеть как описа­

ние какого-нибудь ужастика категории В: компашка из семи 

детишек, куда политкорректно были включены бедная де­

вочка (1 шт.), негр (1 шт.) и толстяк (1 шт.), побеждает Ужас­

ное Зло, явившееся в образе страшного клоуна, чтобы затем 

сделать то же самое, только во взрослом возрасте. После 

такого пересказа немудрено, если в книжном магазине ру­

ка уже никогда не потянется к полке с книгами Кинга; но, к 

счастью, даже в наиболее неудачных своих вещах до такой 

низкопробности , которую уже рисует воображение, Кинг ни­

когда не опускался - а «ОНО» уж точно не относится к кате­

гории наиболее неудачных вещей. На самом деле наличие в 

«Великолепной семерке» детей, которым в далекие и совсем 

неполиткорректные 50-е была уготована участь изгоев , вы­

звано всего лишь тем, что именнонеудачливость всех участ­

ников миниатюрного коллектива и объединила. Отказавшись 

от своего излюбленного типажа, о котором много слов было 

сказано ранее, в «Оно» Кинг попытался уделить всем героям 

примерно поровну внимания. В результате каждый из них 

получился несколько картонным, тяготеющим к одному из 

принятых в массовой культуре шаблонов, но зато и спектр 

проблем , с которыми сталкиваются тинейджеры, расширил­

ся - если кому-то остро не хватает родительской любви, то 

другому, напротив, ее оказывается слишком много. Что же 

до завесы тайны, то интерес здесь представляет не ответ на 

вопрос о природе мироздания (его, разумеется, здесь нет), 

а тот любопытный факт, что силе разрушения (воплощенной 

в нечто, которое нельзя назвать иначе чем .. оно») вовсе не 
противостоит сила созидания. Вместо нее - Черепаха, чье 

имя, так же как и «ОНО»,- олицетворение пассивной бездей­

ственной мудрости - и , одновременно с этим, может стать­

ся, творец нашей вселенной. Вечно спящий демиург, если и 

вмешивающийся в дела созданного им мира, то только лишь 

советом. А созидать и побеждать хаос -это уже дело люд­

ское. Концепция эта (данная, конечно, намеками, но доволь­

но прозрачными) была бы безупречно деистской, если бы не 

еще один, совсем почтинезаметный намек: а ведь есть и Тот, 

кто создал Черепаху. 

Здесь уместно было бы вспомнить один из наиболее ран­

них кинговских романов, грандиозную эпопею «Противосто­

яние», написанную им буквально на заре своей писательской 

•Видимо, для придания 

устраша10щей атмО<;феры 
игра по The Mist в красках 
живописует nроцесс вашего 

умерщвления. 

~ Во время очередного 

всплеска борьбы с 

жестокостью в видеоиграх 

Кинг, никогда не бывший 

ПОКЛОННИКОМ ПОСЛедНИХ, 

все же замолвил за 

них словечко, обвинив 

политиков в ханжестве. 

Охотники из киноверсии 

.с Бегущего человека .. были 
словно созданы для того, 

карьеры. Среди ранних работ, которые смотрятся в первую 

очередь попыткой развить необычную идею и посмотреть, 

что из этого выйдет (вроде «Куджо» или «Долгой прогулки»), 

«Противостояние» резко выделяется глобальностью автор­

ского замысла. Долгое время, правда, его легко можно не 

замечать, ведь начинается роман также с попытки nофанта­

зировать, что будет , если неизвестная инфекция в кратчай­

шие сроки выкосит больше девяноста процентов населения 

земного шара? И на протяжении первой половины весьма 

внушительного по своим объемам произведения Кинг посте­

пенно живописует весь процесс, от первых, кажущихся не­

лепыми смертей до массового вымирания городов. Не всем 

из немногих выживших дано смириться с потерей близких, 



те же, кто смог nережить боль утраты (или кому некого было 

терять), в стремлении сnастись от мародеров и восстановить 

цивилизацию на оставшихся от нее руинах, вынуждены бы­

ли собраться вместе, организовать новое nоселение. И вот 

тут-то начинается самое интересное: чтобы такое nоселе­

ние в nринциnе могло быть организовано, необходим кто-то 

указывающий единое для всех наnравление, и этим «КТО-ТО» 

оказывается чернокожая старица, которую выжившие видят 

в своих снах. И все было бы славно nод ее заботливым nри­

смотром, если бы неnодалеку в Неваде, на месте, где когда­

то был небезызвестный «Город греха .. , у нее не nоявилось 
соnерника, также собирающего вокруг себя сторонников, 

что и nослужило толчком к великому событию, которым 

Кинг и назвал свой роман. Дуализм «Противостояния .. не­
вероятно nрост, и в этой-то своей nростоте и хорош: nолу­

тона, уместные в реалистичном жизнеоnисании, совсем ни к 

чему в nритче о борьбе доброго и злого начал. На стороне 

Зла- оружие, и не только металлическое или nороховое, но 

ПИВЕН НИНГ 

и одно из наиболее коварных- обольщение. На стороне До­

бра - ценности из тех , что называют евангельскими или же 

общечеловеческими: «Нет уже Иудея, ни язычника; нет раба, 

ни свободного; нет мужеского nола, ни женского». Нужно ли 

сомневаться, кто из них в конце концов одержит nобеду? Не 

хотелось бы сnойлерить, но в данном случае ответ кажется 

настолько очевидным , что наnрашивается сам собой. Ничего 

удивительного, что "Противостояние» начали сравнивать в 

скором времени с «Властелином колец». Но если кто-то nо­

сnешил nрисвоить Кингу лавры христианского nисателя, то с 

этим он явно nотороnился (кстати , сам Кинг утверждает, что 

от христианства он отошел со временем, но в Бога верить не 

nерестал; тем не менее , в одном из его романов, "Безнаде­

га .. , укротить древнего демона удается, воззвав к Иисусу). 

На nротяжении статьи речь уже не раз заходила о nарал­

лельных мирах, в которых nроисходит действие кинговских 

nроизведений; nока что речь шла только о двух, нашем с 

вами и nочти nогибшем мире «Противостояния», но настало 

время рассказать уже наконец и об еще одном - мире" Тем­

ной башни», мире, который сдвинулся с места. В отличие от 

многих других выдуманных вселенных, создаваемых кори­

феями фэнтези, тщательно nродуманных вnлоть до местных 

наречий, оснащенных nодробной географической картой, 

сепинг «Темной башни» зародился случайно, развивалея 

стихийно и творил себя сам. Кинг неоднократно nризнавал­

ся , что идеи для своих nроизведений он черnает из вnолне 

обыденных ситуаций, случайно замеченных деталей, мимо­

летных фантазий. Одной из отnравных точек для «Стрелка», 

nервого тома тогда еще незавершенной истории, которой 

много лет сnустя суждено было разрастись до семи, стала 

лирическая nоэма Роберта Браунинга, весьма nространная , 

зато nолная вдохновляющих образов. С легкой руки Кинга 

чайльд Роланд nревратился в Роланда-стрелка , а Темная 

башня ... о Темной башне на тот момент сам nисатель вряд 
ли смог с уверенностью что-то сказать, кроме того, что 

необычайно важную роль она играет не только в этом nро­

странстве и времени. В nослесловии к «Стрелку» nисатель 

честно nризнался, что творил он no наитию, и сам не может 

с точностью сказать , кто его герой, каково его nрошлое, к 

чему он стремится. Первый том «Темной башни .. - это nочти 

сюрреалистическая история странствий no сумасшедшему 
умирающему миру, антуражем наnоминающему вестерн, но 

еще совсем недавно, кажется, больше nоходившему на фео­

дальное королевство, из тех вымышленных королевств, где 

монарх и его nриближенные блюли рыцарский кодекс чести, 

только вместо ножен у них была кобура. Но незнание , как 



• 

Чайльд Роланд к Темной 

Башне пришел. 

говорится, не освобождает от ответственности, и однажды 

записав на бумагу малую толику странствий стрелка, Кинг 

посчитал нужным довести дело до конца, пусть даже оно и 

займет много лет - как в итоге и вышло. В процессе стало 

известно больше и о самой башне, держателе многочислен­

ных миров, некий аналог которой присутствует в каждой из 

них . Уничтожить растущую на пустыре розу, в виде которой 

башня предстает в мире нашем, значило бы пошатнуть са­

му основу мироздания, поэтому нет ничего удивительного в 

том, что Кинг как создатель родных для Роланда просторов 

и как человек, проживающий в одном из этих из миров, вво­

дит самого себя в качестве персонажа книгацикла - это не 

просто постмодернистский приемчик, но еще и попытка ука­

зать на цельность мультивселенной. 

Было бы странно, если по столь культовой вещи, как 

«Темная башня .. , после того , как была издана наконец за­

вершительная часть гепталогии, не начала бы в скором 

" .. глаза дРакона .. 
Кинг nисал в nериод 

злоупотребления алкоголем 

и наркотиками, но из романа 

все равно вышла настоящая 

сказка. которую без особой 

боязни uожно дать прочесть 

и ребенку. 

времени появляться различная медиа-продукция . Между 

тем, обилием художественных произведений «ПО мотивам .. 
на сегодняшний день «Темная башня" пока похвастаться 

не может, хотя вполне вероятно, что стать золотой жилой 

ей еще только предстоит. Об экранизации было заявлено 

еще в 2007 году , но дело с тех пор особо не продвинулось: 

протянув несколько лет, Universal решила отказаться от 

начинаний, и проект перешел к руки Warner Bros., которая 
планирует приступить к съемкам в 2013-м. Планируется и 

телевизионная версия, которой, как говорят, займется дру­

гая дочерняя комnания Time Warner, НВО. Творческий со­
став пока что остается неизвестным, разве что не так давно 

выяснилось, что на главную роль nриглашен исnанец Хавьер 

Бардем, не очень-то nохожий на Клинта Иствуда (с которым 

сравнивал Роланда сам Кинг) , но по тиnажу все же nодходя­

щий. Marvel занялась выпуском комиксов, nосвященных опи­

санной в «Колдуне и кристалле" юности Роланда. Наконец, 
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непосредственно Кинг выступил продюсером бесплатной 

браузерной игры Discordia (найти которую без труда мож­

но на официальном сайте писателя), спин-оффа к «Темной 

башне ... «Дискордия .. предоставляет возможность отыграть 
роль члена «Тет корпорейшн" , миссия которой «защищать 

Стивена Кинга, защищать розу и противодействовать .. сам­
бра ... Главой «Сомбра", корпорации на службе разрушитель­

ных сил хаоса, в игре выступает некая Арина Йокова, персо­
наж, ни разу не nоявлявшийся в книгах, зато здесь сразу же 

становящаяся дьявольски умным антагонистом. Впрочем, 

сюжет - явно не сильнейшая сторона Oiscordia (тем более 
что точка в истории не поставлена - продолжение ожидает­

ся в конце этого года) , она, скорее, услада для глаз и ушей, 

с потенциалом развиться в нечто более полнокровное . Во 

всяком случае, верить в последнее хотелось бы хотя бы nо­

тому, что вероятность этого , как ни грустно, в любом случае 

выше, чем выход игры с заголовком Oark Tower от кого-то из 
крупных, поднаторевших в деле разработчиков. 

Ну и под конец хотелось бы еще сказать несколько слов 

о вещах, не имеющих непосредственно отношения к твор­

честву Кинга, но которые без его влияния не nоявились бы 

на свет, по крайней мере, в том виде, в каком мы их знаем 

сегодня . Конечно, если подойти к вопросу серьезно и по­

пытаться перечислить все художественные произведения , 

вдохновленные мастерством Кинга, объем этого абзаца был 

бы, наверное, не меньше, чем у всей предыдущей статьи, 

позтому я ограничусь лишь двумя, зато имеющими непо­

средственное отношение к тематике журнала. 

Угадать, что именно зто за произведения, думаю, доволь­

но нетрудно, тем более что оба они, не стесняясь и не скрыт­

ничая , прямо указывают, откуда в числе nрочего растут их 

корни. Одно - это самый первый Silent Hill , дань уважения 
писателю отдавший уже хотя бы тем, что одна из улиц город­

ка была названа именем Ричарда Бахмана. Туман, заполо­

нивший город и таящий в своей дымке уродливых и хищных 

тварей, укрыться от которого можно лишь внутри здания, не 

может не вызвать ассоциаций с известной nовестью Кинга 

.. туман .. , где был задействован схожий концепт, разве что 
твари были разнообразней и смертоносней. Главная роль в 

игре отведена писателю - род деятельности, который чаще 

всего отводит своим протагонистам Кинг . В свою очередь 
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• Несмотря на то, что фильм 

Кубрика ·Сияние• быстро 

обрел статус культового, сам 

Кинг отнесся к его работе 

более чем скеnтически , 

сочтя, что режиссер сделал 

слишком большой акцент 

на семейной трагедии, 

отодвинув мистическую 

линию со сводящим с ума 

отелем на задворки. 

СТИВЕН НИНГ 

-с Идея с необычным 

написанием названия 

романа родилась, со слов 

Кинга, когда тот увидел 

настоящее кладбище 
домашних питомцев, 

где надпись на входе 

была намалевана рукой 

маленького (и, как 

следствие, не до конца 

овладевшего грамотой) 

ребенка. 

девушка Алесса, невальна ставшая причиной происходящих 

в Сайлент-Хилле бедствий, кажется не просто принадлежа­

щей к тому же типажу, что и Кэрри, но и непосредственно 

списанной с нее: здесь и тяжелое детство, и трудности со 

сверстниками, и помешавшаяся на религии мать, и разру­

шительные способности , жертвами которых становятся слу­

чайные люди. К "Кэрри .. же относится и одна из запрятанных 
в игре пасхалок. 

Другой, более свежий пример видеоигры, базирующейся 

на творчестве Кинга, - это Аlап Wake, сравнивать который с 
работами Стивена начали еще до выхода игры. Неудивитель­

но: сам сюжет словно взят из очередного кингавекого рома­

на, повествующего о нелегкой писательской доле (а доля их 

обычно и вправду нелегка- вспомнить хотя бы героя «Тем­

ной половины .. , одержимого своим маниакальным альтер­
эго, или протагониста «Мизери .. , сказавшегася в плену у 
безумной женщины , покалечившей его и подсадившей на 

наркотики). О ней Алан, впрочем, наслышан, ведь еще до то­

го, как он попадает в переделку, которой и посвящена игра, 

он зачитывался романами все того же Стивена нашего Кин­

га. А теперь ему и самому предстоит примерить на себя эту 

роль: обласканный любовью множества читателей именитый 

литератор оказывается внеуютной североамериканской глу­

ши, где ему постоянно придется оставаться один на один с 

собственными неуютными воспоминаниями и рефлексиями. 

Стоит ли говорить, что сходство вышло настолько намерен­

ным, что бросалось в глаза даже тем, кто с Кингом знаком 

понаслышке? Alan Wake's American Nightmare еще сильнее 
подчеркивает сходство героя с Т адом Бомонтом из "Темной 

половины .. , только если страдания последнего из-за двойни­
ка были вызваны наличием близнеца-паразита, чьи органы 

еще продолжали какое-то время развиваться, находясь в 

головном мозгу у Т ада, то Алан встречается с доппельганге­

ром, созданным из всех нелицеприятных слухов, которые об 

успешном nисателе наплодили злые языки и жетлая пресса. 

Я сознательно не стала затрагивать в данной статье 

произведения , написанные Кингом в последние годы: они 

читаются и ощущаются совершенно иначе, чем вещи, соз­

данные им в ранний и, как наверное, теперь стоит говорить, 

средний временные периоды его творчества. Станут ли 

они и последующие за ними работы (а те непременно бу­

дут, в этом сомневаться не стоит) столь же значимыми и 

влиятельными в рамках художественной культуры, как их 

предшественницы? До такой степени - вряд ли. С другой 

стороны, судя по последним тенденциям, исписаться в бли­

жайшее время Кингу не грозит, а это значит, что по крайней 

мере он еще порадует нас новыми историями -хорошими, 

как выдержанное вино. СИ 

ZOl 
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причин 

поиrрать 

в Arcanum 

ARCANUM: OF STEAMWORKS AND MAGICK OBSCURA ... КАК ЖЕ ДАВНО ВЫШЛА ЭТА ИГРА. ПОМНЮ, КАК В СЧАСТЛИВЫЕ 
АСПИРАНТСКИЕ ДЕНЬКИ УВИДЕЛ ДИСК С ПРИТЯГИВАВШЕЙ ВНИМАНИЕ ОБЛОЖКОЙ. БЫЛА В НЕЙ КАКАЯ-ТО НЕПРА· 
ВИПЬНОСТЬ, НЕ СРАЗУ СТАВШАЯ ПОНЯТНОЙ. И ТОЛЬКО ЧЕРЕЗ ПАРУ МИНУТ ДОШЛО : ПОЗАДИ НЕДРУЖЕПЮБНОГО 
ЭПЬФИЙСКОГО ЛИЦА ПРОСМАТРИВАПСЯ ... ДИРИЖАБЛЬ! ДА, ТОГДА Я ЕЩЕ ТОПКОМ НЕ ЗНАЛ, ЧТО ТАКОЕ СТИМПАНК. 
НО ОЧЕНЬ СКОРО ПОЗНАКОМИЛСЯ С НИМ И БУКВАЛЬНО ВЛЮБИЛСЯ. 

г 
лупо рассказывать об 

Arcaпum и совсем не 

сказать о направлении, 

ставшем для проекта 

основой. Стимпанк (или 

паропанк)демонстриру-

ет альтернативную схе­

му развития человечества (а то и фэн­

тезийной планеты, как в нашем случае). 

С уклоном в развитие паровых машин, 

как легко понять из названия. При этом 

оружейные технологии в таких мирах 

шагают достаточно далеко, появляют­

ся сухопутные крейсера на паровом 

ходу, пулеметы, активно развивается 

воздухоплавание. Космические кораб­

ли, правда, простары Большого теа­

тра не бороздят, но уж на телеграф-то 

можно рассчитывать. 

Атмосфера в таких вселенных срав­

нима с днями, трогающими сердце лю­

бого британца. Вокруг - викториэнская 

Англия или нечто похожее на нее . Время, 

когда прогресс семимильными шагами 

мчался вперед, церковь под напором ни­

гилистов стремительно теряла свои по­

зиции, джентльмены за стаканом виски 

общались в клубах на темы от политики 

до спорта и погоды, а прекрасные дамы 

в дпинных платьях и шляпках требовали 

равных прав со своими половинками. И 

в то же время продолжалась промыш­

ленная революция - кругом чадили фа­

брики, города переполнялись бывшими 

крестьянами, которые шли в рабочие, 

да и детским трудом никто не гнушался. 

Все, прямо как на церемонии открытия 

Лондонской олимпиады. 

В 2001 -м к числу авторов паропанка 
добавилась Troika Games. Как принято 
сейчас говорить: «Молодая и амбици­

озная" студия из Калифорнии. Впро­

чем, молодая весьма условно - ведь у 

ее истоков стояла троица талантливых 

разработчиков, покинувших lпterplay 

после создания Fallout. Опыта им было 
не занимать, желания тоже, остава­

лось найти точку приложения сил. И 

она нашлась, став одной из величай­

ших игр рубежа тысячелетий. С тира­

жом в 234 тысячи копий - почти как у 

Fallout и Fallout 2 вместе взятых! По тем 
временам это было выдающееся до­

стижение дпя RPG. И все, несмотря на 

то, что работы над Arcaпum поначалу 

велись втроем, и лишь чуть позже чис­

ло сотрудников компании доросло до 

двенадцати. 

Казалось бы, команду ждало бле­

стящее будущее, но.. Но великие 

разработчики не всегда становятся 

классными управленцами. Troika Games 
покатилась под откос - следующие ее 

проекты (Тhе Temple of Elemeпtal Evil и 
Vampire: The Masquerade - Bloodliпes) 

имели гораздо меньший успех, хотя игра 

по вампирекой тематика вышла необыч­

ной и во многом революционной. А за­

тем Troika закрылась, успев объявить о 

создании постапокалиптической RPG и 
продемонстрировать пару скриншотов 

напоследок. Но печальный финал - не 

повод забыть об Arcaпum? Где мы бро­

дили по улицам городов , освещенных 

газовыми фонарями. Где общались на 

короткой ноге с королями и ворами. Где 

бегали голышом по улицам и еражались 

с тварями с других планов бытия. Тво­

рили безумства и злодейства, помогали 

ближним и совершали неожиданные по­

ступки . Все, как в жизни .. 
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Ролевая система - альфа и омега лю­

бой RPG. В Arcanum она вышла nросто 
на загляденье. С непривычки несложно 

и запутаться, ведь кроме стандартных 

характеристик есть три типа навы­

ков - умения (торговля, огнестрельное 

оружие или обезвреживание ловушек), 

технологические и магические дис­

циплины. Поди угадай, что важнее в 

первые часы - знание, как создать вос­

станавливающие усталость пилюли, по­

вышенная разговорчивость или пони­

мание, с какого конца браться за меч? 

Хотя «Заnороть.. персенажа в 

Arcanum сложно, но подумать перед 
его (ее) созданием надо. Желатель­

но подальше. Неочевиден даже вы-

люnи м~ня, нан я т~nя 

Во многих RPG принято никак не реа­
гировать на действия героя и на сам 

его образ . Во многих, но не в Arcanum. 
Каждое действие влияет на окружаю­

щую среду и меняет будущее, порой 

для всей планеты в целом. Хотя первое 

впечатление формируется практически 

классическим способом- «ПО одежке". 

Красота (да-да-да, здесь это отдельная 

характеристика!) и Обаяние определя­

ют реакцию людей и нелюдей лишь при 

первой встрече, дальше все идет по 

дорожке, проторенной разговорами и 

поступками. 

Забавно, что NPC не стесняются 

комментировать свое отношение к нам. 

Попробуйте ради эксперимента раз­

деться и пробежать по улицам круп­

нейшего города игры Таранта. Узнаете 
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бор пола: пусть женщины получают 

на очко больше в Телосложении и на 

очко меньше - в Силе, главное-то не 

в этом. Главное, что часть квестов 

проходится мужским и женским пер­

сонажем по-разному! А что вы хоти­

те, в XIX веке феминисток легко было 
пересчитать по пальцам одной руки, 

представители же сильного пола это 

движение и вовсе игнорировали. Так и 

в творении Troika Games - не жалуй­

тесь, если останется один вариант: 

прокладывать дорогу к вожделенной 

«экспе" собственным телом. 

Но не полом единым живет персо­

наж, а еще и прошлым своим. Выбрав­

ший предысторию Dark Sight в темноте 

о себе много нового, просто заговари­

вая с прохожими . А уж фантазия у раз­

работчиков что надо: «Могу посовето­

вать вам хорошего портного, милочка", 

.. наверное, не смогла найти себе парня, 

раз разгуливает голая .. , .. как ужасна 
ваша нагота" , «Вас ограбили разбой­

ники?" - вот лишь малая часть фраз, 

встречающих появление женщины в 

купальнике на улице. Некоторые же и 

вовсе откажутся с ней общаться , как 

король одной хиреющей державы. В 

самом-то деле, зачем тратить время на 

особу, поправшую все нормы морали и 

нравственности? 

Отношения влияют и на прохожде­

ние, с начала и до конца. Ненавидящий 

вас NPC напрочь откажется выдавать 
квесты, и хорошо, если не набросится 

10 nРИЦИН noиrPATb В AREANUM 

получает нехилые бонусы , страдая от 

яркого света, как гремлины из одно­

именного фильма. Выросший на от­

даленной ферме технофоб с ужасом 

смотрит на винтовки в магазинах, счи­

тая их порождением дьявольских сил. 

А продавший душу этим самым силам 

не имеет никаких шансов добиться к 

себе нормального отношения . Каждая 

предыстория что-то дает, но что-то и 

отнимает. Готовы ли вы пожертвовать 

Интеллектом ради Красоты? Или уве­

личить шанс критического промаха 

ради 10-процентной прибавки к опыту? 

Не готовы? Нет проблем, есть вариант 

отказаться от прошлого, начав писать 

историю с чистого листа. 

с кулаками. А поймавшие персенажа 

на краже стражники не дадут спокой­

но жить, заставив вырезать их всех. 

Параллельне подвинув стрелочку на 

циферблате «добро - зло» сами пони­

маете в каком направлении и ухудшив 

реакцию многих и многих. Мир вообще 

чутко реагирует на происходящее: 

так, раскрыв тайну «Изобретателя" 

парсвой машины, вы вынудите его по­

кинуть мегаполис, и потом услышите, 

как ваш подвиг обсуждают в тавернах. 

А рассказав редактору газеты о своих 

похождениях, прочитаете о них же в 

следующем номере. Разговаривайте, 

слушайте, читайте - и узнаете о своих 

подвигах от совершенно чужих людей. 

Приятно знать, чтоты-не последний по 

влиянию на континенте, черт возьми! 
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Магия и технология в Arcanum -
близнецы-братья. Но близнецы , истово 

ненавидящие друг друга. Героев-магов 

и на пушечный выстрел не подпустят 

к поездам, так как исходящие от них 

эманации сnособны вызвать крушение. 

Да и •nушки" в руках волшебника бес­

полезны чуть более чем полностью. 

Пистолеты, винтовки и батарейки в его 

руках nревращаются в ненужный хлам, 

место которому на nомойке (ну, хоро­

шо, в лавке старьевщика, пусть хоть 

какую-то копеечку принесет) . Но кто 

сказал, что путь мага скучен? Думае­

те, он будет уныло брести по долинам 

и no взгорьям, nрежде чем доковыляет 
до ближайшего городка? Как бы не так! 

Исследуйте телепортацию, и в мгнове­

ние ока окажетесь в любой ключевой 

точке карты, где были хоть раз. 

R nушну ш~~DУ рунами 
Неужелитехнологом быть бессмыслен­

но? Нет, нет и еще раз нет! Во-первых, 

это вначале ему тяжело. Позже у инже­

нера nоявится почти все то же, что и 

у мага. Он научится лечить поврежде­

ния и восстанавливать выносливость, 

скует себе экипировку и танком nрой­

дется по тем локациям, куда раньше и 

сунуться боялся. Вы уже догадались, 

чем стиль игры этого парня отличается 

от его заклятого коллеги? Правильно, 

технолог все старается сделать сам. И 

в этом его главная nрелесть. 

Казалось бы, вариаций развития у 

него меньше: всего-то восемь наnрав­

лений исследований с семью чертежами 

в каждом. Но стоит заглянуть в магази-

Магия в игре невероятно разно­

образна. Представьте только: 16 школ 
по 5 заклинаний в каждой! Есть почти 
все, что душеньке угодно. Колдуны ста­

новятся невидимками и подсматривают 

содержимое сундуков. Улучшают ха­

рактеристики (свои и товарищей) и ле­

чатся от яда. Вызывают элементалей и 

поднимают мертвых. Очаровывают вра­

гов и превращают их в овечек. Воскре­

шают мертвых и, конечно же, наносят 

урон, наносят урон, наносят урон. Од­

ним только заклинанием дезинтеграции 

можно снять 30-40 тысяч очков жизни. 

Поверьте, это просто немыелимое чис­

ло, рядовой герой обычно хвастается 

сотней с небольшим хитов. Хотя дезин­

теграция - палка о двух концах. Да, от 

зловредного босса, нарвавшегася на 

убийственное заклинание, не останется 

ны, как с удивлением обнаруживаешь: 

базовым набором схем знания не ис­

черпываются. И скоро провозвестник 

нового мира сам смастерит гранатомет 

и обеспечит себя патронами, изобре­

тет сnособ усыплять врагов nрямо в 

бою и воскрешать павших соратников. 

И на коленке соберет пару роботов­

помощников, лечащих и помогающих в 

сражениях. Лишь бы были детали. 

Запчасти - слабая сторона техноло­

га. Если у торговцев (или в попавшихся 

по пути мусорных бачках с сундуками) 

селитры нет, пополнить патронташ при­

дется, тратя свои кровные. Посему пер­

вые уровней десять-пятнадцать инженер 

собирает всякий хлам и складирует его в 

и мокрого места, но ведь и вещичек то­

же. Стоит ли прибегать к радикальным 

методам? Особенно если хочется подо­

брать новенький балахон с убойными 

характеристиками. 

Мага развивать в разы проще - nока 

технолог бегает от монстров в реаль­

ном времени (или ходит в пошаговом 

режиме), сохраняясь на каждом шагу, 

юный ·Гэндальф" вовсю жарит молния­

ми и занимается самолечением. Одна 

беда - маны как ресурса нет, приходит­

ся тратить очки усталости. Доведете их 

до нуля -сляжете прямо на поле битвы 

без чувств. И вряд ли nодниметесь. Ах, 

да , и еще не стоит ходить к торговцам 

инженерными товарами. Все равно не 

сможете с ними нормально работать -
ненависть у них к заклинателям врож­

денная. 

гостинице. Никогда не знаешь, вдруг без 

грязной тряпки отвратительного вида 

потом не соберешь взрывчатку? И там, 

где маг спокойно копит деньжата, ски­

дывая барахло старьевщикам, конструк­

тор экономит каждую копеечку. И даже 

дерется мечами и топорами, лишь бы не 

тратить денег на боеприпасы. Хотя не 

все так печально - мир не так уж плохо 

относится к идущим по пути прогресса. 

Собирайте травы, делайте из них порош­

ки , продавайте - и жизнь наладится. А 

станете торговать собственноручно со­

бранным оружием, дела и вовсе пойдут 

на лад. •Работать , работать и еще раз 

работать" - девиз каждого инженера. 

Прямо как у крафтеров в MMORPG. 
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За что мы еще любим Arcanum? Эле­
ментарно, Ватсон, за разнообразие 

способов прохождения и поведения . 

Мы уже говорили выше о забавном 

варианте - бегать нагишом по городам 

и беседовать с окружающими. Но это 

еще цветочки . А как вам идея просто 

убивать всех подряд, не начиная бес­

полезных разговоров? Ну, или более 

банальное - закончить сюжетную ли­

нию с нулем в графе убитых. Правда, 

придется прибегнуть к ухищрениям , 

в стиле подбрасывания отравленных 

предметов или чего-нибудь взрываю­

щегося особо неугодным NPC. Но в 
принципе путь дипломата ничем не ху­

же других. 

Не менее забавно побегать героем 

с интеллектом 4 или ниже. Игра в этом 

случае просто преображается до неу-

знаваемости. Встречаемые нами пер­

сенажи так и норовят отпускать едкие 

реплики в духе: «Мой умственно отста­

лый друг, у меня есть задание, соответ­

ствующее вашим ограниченным спо­

собностям" или .. спасибо, моя умница. 
Пора идти! Пока-пока!». А задаваемые 

ими воnросы ставят наше alter ego в 
тупик. Так и видишь, как скрипят ше­

стеренки в голове у тугодума, которого 

сnрашивают: «Ты за красных или за бе­

лых?». Ой, то есть «Ты считаешь себя 

магом или ученым?". Бедный паренек 

же стоит и с трудом выдавливает из 

себя: «Не знаю". Не менее интересен и 

дневник такого героя. «Что за цифра? 

Моя считать еще не уметь», «Надо сло­

мать nарная машина» - nодобные фра­

зы в нем просто неисчислимы. 

Тро~ в лодн~, н~ [цитая ш~ани 

В одиночку nроходить Arcanum можно, 

но со спутниками и веселее, и интерес­

нее. Благо их тут nруд nруди. Даже ес­

ли не nользоваться дырами в геймnлев 

(благодаря которым связка из nарочки 

заклинаний позволит присоединить 

едва ли не любого NPC), к вашим услу­
гам почти два десятка наnарников. Не 

каждая современная RPG nохвастает­
ся nодобным разнообразием. Понятно, 

что не все и не всегда будут готовы 

стать вашим соратником, но и это не­

nлохо- чем не nовод заглянуть в стим­

nанковский мир еще разок? 

Правда, для отвлеченных бесед на 

разные темы nодходят отнюдь не все. По 
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nоводу и без повода треплется только 

Вирджил, встречаемый в самом начале. 

И он же - единственный, не считая со­

баки, кто nойдет с героем до конца (если 

не слишком резко шарахаться из одной 

крайности в другую) . Прочие готовы об­

щаться в оnределенные моменты. Гном 

Магнус - в локациях, связанных с его 

расой . Ториан Кель- в минуты выбора 

между добром и злом. Рейвен - когда 

вам захочется nофлиртовать (законо­

мерный исход флирта предусмотрен, но 

на эротические сцены не рассчитывай­

те, у нас же nуританское время) . 

Кое-какие сnутники в ключевые мо­

менты еще и решаются nокинуть отряд, 
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История туnицы - единственное, 

что примиряет меня с нейтральным 

вариантом развития событий, без 

уклона в магию или технологию. Од­

нако nри желании из него реально 

восnитать классного волшебника (за­

клинания здесь зависят от Воли, а не 

от Интеллекта) . А еще лучше nрокачать 

Красноречие (увеличится число выда­

ваемых квестов, которых «базовому» 

дурачку достается немного). И до кучи 

выбрать nолуогра, чтобы еще и с расо­

вой дискриминацией столкнуться. Но 

и дискриминация-то в мире Arcanum -
палка о двух концах . Да , nолуогрев не 

любят и требуют с них больше денег за 

постой. Но еще и боятся, самые отмо­

роженные орки не рискнут просто так 

ввязаться с ними в драку. Частенько 

помогает решать nроблемы, знаете ли. 

но есть один, что всегда и везде будет 

с вами до конца. Ваш верный пес, об­

ретающийся в Эшбери. Оказавшись 

там, скоренько бегите искать таверну 

и сnасайте собачку, и она ответит вам 

верной и nреданной службой до самой 

смерти . А уж убить-то ее неnросто, 

друг человека (гнома , хоббита и т.д. 

и т.n .) nрокачивает рукоnашный бой и 

быстро становится настоящим суnе­

роружием. Однозначный must have, 
другие-то слишком часто развивают 

совершенно ненужные навыки (увы, 

указывать им, что делать, нельзя). Пе­

сик же nригодится всегда и везде. Его 

даже кормить не надо. 

zos 
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~итва ~ofipa [ О[ЛОМ 
В первый раз почти все стараются 

проходить Arcanum по-доброму, поль­
зуясь старыми рецептами. Помогать 

ближним и дальним, вежливо отве­

чать на вопросы, спасать мир и т.д. и 

т.п . Нет, так тоже можно -опыта куча, 

обожание большинства населения обе­

спечено, торговцы всегда рады видеть 

клиента. Приятно чувствовать себя 

героем , паладином в сверкающих до­

спехах. Только рано или поздно при­

естся - всего этого мы уже нахлеба­

лись полной ложкой в других играх. 

Слишком уж благостно и приторно все 

вокруг. Почему бы не встряхнуть за­

стывший мирок? Да и кто сказал, что 

иначе нельзя? 

Ион~ц - д~лу в~н~ц 

После финала нам расскажут, чем и 

как завершились истории городов и 

отдельных выдающихся личностей. 

Особенно приятно, что мы влияем на 

всех. Во власти игрока сделать одни 

королевства процветающими, а дру­

гие- пришедшими в упадок. Развязать 

на континенте глобальную войну и обь­

единить страны в единое государство. 

Законопатить гномов в их подземельях 

и помирить эльфов с их соседями. На­

вести порядок на городских окраинах 

и создать нового «пахана" преступного 

мира. Вернуть к жизни затерянное по­

селение и помочь ордам варваров стать 

угрозой для всех и каждого. Сделать 

Можно! Это ведь лучшее творение 

Troika Games, здесь необязательно 

быть вежливым и пушистым . К вам 

подбежал нищий и попросил денег? 

Отшейте лентяя, пусть идет работать, 

вон какой лоб здоровенный вымахал. 

От вас что-то требует NPC в обмен на 
информацию? Врежьте ему как следу­

ет, а лучше убейте наглеца, нечего ха­

мить будущему владыке мира. А потом 

обыщите труп и окрестные сундучки, 

истина где-то рядом, главное- не про­

пустите во-о-он тот шкафчик в углу, 

все будет тип-топ . Дальше - больше. 

Встретите темных эльфов, те вам по­

жалуются на свою судьбу. Почему и 

не присоединиться к таким «няшкам .. ? 

простого мага богатейшим человеком 

Арканума, а борца за права рабочих -
правителем своей Родины. 

При этом все развилки неплохо про­

думаны, догадаться, к чему приведут 

ваши действия, нетрудно. И никогда не 

угадаешь (если не подсмотреть в Ин­

тернете), поменяет что-то выбор реплик 

в разговоре или нет? Изменит судьбы 

вселенной смерть парочки NPC средней 
руки или все останется по-прежнему? 

Логичность в сочетании с непредска­

зуемостью открывают что-то новое при 

каждом следующем прохождении. 

А вот с судьбой героя все в разы 

проще. Зависит она в основном от вы-

Раз - и мы уже в их рядах. Правда, тре­

бования у них зверские, придется по­

кончить с жителями одного городка. 

Но чего не сделаешь ради таких пре­

красных друзей? Под конец же нам и 

вовсе позволят записаться в гадкие 

плохиши , но об этом чуть позже. 

Но знайте: при таком прохождении 

часть побочных квестов получить вам 

не светит. Да и с торговцами погово­

рить выйдет не всегда. Кое-где героя 

«радостно" встретят толпы стражни­

ков, запланировавших на вечер празд­

ник линчевания великого злодея. А мы 

ведь ничего противоестественного не 

хотели. Нам был нужен только мир. И 

желательно весь. 

бора ответов в финальном диалоге с 

главным злодеем Керганом. Захотите 

ли вы помочь ему уничтожить мир? 

Станете единоличным диктатором в 

выдуманной вселенной? Предпочтете 

остаться в истории величайшим геро­

ем летописей? А, может, возжелаете 

превратиться в созерцательное боже­

ство? Вот некоторые из вариантов (их 

почти десяток), грустно другое -даль­

ше история продолжена не будет. Как 

бы вы ни закончили приключения, вер­

нуться в мир Арканума нельзя. Если не 

начать все сначала, но это уже совсем 

иная история ... 
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А еще Арканум кишмя кишит всякими 

отсылками к истории, культуре, nрочим 

сферам человеческой жизни. Вот, на­

nример, nроизводитель nаровых машин 

Гилберт Бейте и его злейший враг Эп­

nлби- чем не наnоминание об извечном 

nротивостоянии Microsoft и Apple. А вот 
каnитан корабля Эдвард Тич, носящий 

то же имя, что и знаменитый nират по 

кличке Черная Борода. Или Док Ро­

бертс - малоизвестный у нас, но знако­

мый историкам Дикого Заnада шериф 

(кем он может стать и в игре) . Или то­

варищ по фамилии Максим, изобрета­

тель nулемета в мире реальном и мире 

вымышленном. Или хоббит Андерхилл, 

сразу дважды отсылающий к Средизе­

мью. Во-nервых, nотому что хоббитое 

nридумал Толкин. А во-вторых, nото­

му что Андерхилл - фамилия, которой 

nользовался Фродо Бэггинс, чтобы 

скрыть свое настоящее ФИО. 

Но это - на nоверхности, nорой же 

догадаться, что имели в виду разра­

ботчики , в разы сложнее. Кто бы мог 

подумать, что у собаки-сnутника есть 

реальный nрототиn - пес из Mad Мах 
2? Или что труn возле места корабле­
крушения имел в качестве nрообра­

за фотографа, снимавшего Кеннеди 

в день смерти (и камера в его сумках 

nодтверждает это)? Или что Troika -
фанаты настолок (иначе nочему один 

из островов носит имя Cattan, nочти 
как Catan в настольной игре Die Siedler 
von Catan)? Если же начать рассматри­
вать nортреты NPC, а nотом nорыться 
в недрах Интернета, можно обнару­

жить и ряд личностей, nослуживших 

nрототиnами героям. 

nолтора Dольш~ ~диницы 

. • о что же делать, если троnки Аркану­

ма исхожены сотни раз, а хочется nро­

должения? Ждать второй части , nохоже, 

бессмысленно, однако есть замечатель­

ный модуль Arcanum 1.5. В нем в наличии 
даже новые локации- наnример, nещера 

с сокровищами дракона или nодземная 

фабрика в Таранте. Появилась дополни­

тельная сnутница-эльфийка, расистка , 

но хорошая девушка. Добавлены nред­

меты и исnравлены баги (а их Troika, увы, 

наnлодила сверх меры). 

Дошли у создателей ручки и до гейм­

плейных улучшений. Самое маленькое 

из них- бильярд в тавернах. Самое зна­

чительное - возможность nродолжать 

nриключаться nосле финала! И это про-
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сто великолеnно, сколько раз нам nри­

ходилось сетовать, что nриключения 

закончились слишком быстро (хотя по 

нынешним временам длительность nро­

хождения в Arcaпum просто запредель­

ная) . Есть и nрочие заметные добавки: 

максимальный уровень героя nри же­

лании нетрудно установить на 127 (вме­
сто 50-ти) , введено не меньше десятка 

свеженьких предысторий, очки судьбы 

разрешили менять на очки характери­

стик и прочая и прочая. Нет, я не рискну 

заявить, что вышла совсем другая игра, 

но на хороший DLC по нынешним време­
нам Arcanum 1.5 nотянет. И что особенно 

здорово- он все еще развивается. Ждем 

НОВЫХ версий! 
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Но и без этого хватает забавных 

моментов. Корова в стартовом горо­

де носит имя Старая Бесси , а ведь 

именно Бесси звали бывшую владе­

лицу тамошней шахты. На nростерах 

Арканума есть кладбище тестеров с 

забавными надnисями на надгроби­

ях . Возле Тихих Вод живет кролик­

монстр необычного цвета (вnрочем , 

у него как раз был аналог и в кино). 

А если зажать Ctri+Ait+Жypнaл , уви­

дите кучу смешных цитат из реаль­

ной жизни создателей Arcanum. И 
главное, вселенная хранит в себе 

еще немало секретов, даже через 

одиннадцать лет nосле релиза нет­

нет, да nоявится радостный выкрик 

на каком-нибудь форуме: .. Ребята, а 
я знаю, кого имели в виду nод мисте­

ром Х из Каладона!». 

ЖИВ~~ В[~Х ЖИВЬIХ 

Сегодня, в самый разгар дня, я снова 

nрогуляюсь по улицам Таранта. Куnлю у 

разносчика свежую газету и nрочитаю 

раздел новостей , загляну в джентль­

менский клуб и nерекинусь nарой слов 

с друзьями, nройдусь по магазинам и 

куnлю себе рецеnт нового ружья, удо­

стоюсь аудиенции у короля и nриема у 

изобретателя самолета. А nотом nере­

оденусь в досnехи и nомогу миру стать 

еще немного лучше, избавив его от за­

севшей у моста банды подонков. Не хо­

тите nрисоединиться? СИ 
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NOKIA ПРЕДЛАГАЕТ 
ОТЛИЧНЫЙ БОНУС 
ДЛЯ ВСЕХ ПОКУ­

ПАТЕЛЕЙ НОВИНКИ 
NOKIA ASHA 311 - 40 
ИГР ОТ ELECTRONIC 
ARTS БЕСПЛАТНО. 

Среди них - Need for 
Speed :The Run, Bejeweled, 
FIFA 2012, Tetris, SimCity 
и Monopoly. 

Nokia Asha 31 1 - но­

вый флагман линейки 

Asha Touch с nолно­

стью сенсорным уnрав­

лением, демократичной 

ценой, ярким большим 

экраном и длительным 

временем работы без 

nодзарядки . 

MAIL.RU ЕСТЬ ЧЕМ ГОРДИТЬСЯ: НА ОРГАНИЗОВАННЫЙ ЕЙ ФЕ­
СТИВАЛЬ ПОКЛОННИКОВ ШУТЕРОВ WARFEST ЗАРЕГИСТРИ­
РОВАЛОСЬ БОЛЕЕ 18 ТЫСЯЧ ГЕЙМЕРОВ, ИЗ КОТОРЫХ БОЛЕЕ 
ТРЕХ ТЫСЯЧ ПРИНЯЛИ УЧАСТИЕ ВО ВСЕХ МЕРОПРИЯТИЯХ 

ФЕСТИВАЛЯ. ХЕДЛАЙНЕРОМ, КОНЕЧНО ЖЕ, СТАЛ БЕСПЛАТ­
НЫЙ ОНЛАЙН-WУТЕР WARFACE. 

Почетными гостями мероnриятия стали разработчики Warface -
nредставители немецкого и украинского офисов комnании Crytek. С 
журналистами и nекленниками игр nобеседовали основатели комnании 

Чеват и Авни Йерли, креативный директор украинского филиала Crytek 
Михаил Хаймзон и руководитель nроекта Warface Надежда Голубенка . 

.. я очень обрадован таким теnлым nриемом. Российские игроки 

всегда относились к нашим играм с большим энтузиазмом, и наш новый 

nроект Warface не стал исключением. Фестиваль еще раз доказал, что 
nровести nремьеру Warface в России было nравильным решением», -
сказал Чеват йерли, nрезидент комnании Crytek. 

Также в рамках фестиваля состоялась открытая nремьера еще одной 

nотенциальной киберсnортивной дисциnлины- экшн-ММО Dragon Nest. 

ИГPЫ@MAIL.RU УЧАСТВУЮТ 

В ФЕСТИВАЛЯХ НЕ ТОЛЬКО 

КИБЕР-, НО И ПРОСТО СПОР­

ТИВНЫХ. 

Так, стенд комnании nорадовал 

nосетителей Moscow City Games - то 

есть, любителей здорового образа 

жизни и активного отдыха. 

Поклонники яркой стрелялки 

«Бумз!» могли nосоревноваться с 

друзьями в меткости в веселом тире 

«Шара Бумз!». На стенде «Пара Па: 

Город Танцев» гости наблюдали за 

танцевальными битвами, участвовали 

в мастер-классах и играли в надувной 

.. твистер». У стенда Warface nосети­
тели стреляли в тире и упражнялись 

в сборке-разборке модели автомата 

Калашникова. Наконец, экшн-ММО 

Dragon Nest была nредставлена стен­
дом с гигантским надувным лабирин­

том с nерсенажами игры. 

АВТОБУС LG CINEMA 3D SMART 
ТУ ПРОДОЛЖАЕТ КОЛЕСИТЬ 

ПО РОССИИ. 

На сей раз дальняя дорога nриве­

ла его на форум «Селигер-2012»,где 

он nродемонстрировал 30 Smart ТV 
и 3D-звук более чем 1600 участникам 
nотоков «Артnарад", «Информацион­

ный nоток", .. молодые строители», 

•Все дома», «Предnринимательство», 

.. инновации и техническое творче­

ство», .. международная смена», «Тех­
нологи добра», ·Фитнес-смена «Беги 

за мной!», и <<Молодежные nравитель­

ства». После .. Селигера» автобус от­
nравился на фестиваль электронной 

музыки .. казантиn» в Крыму, а за­

тем - на рок-фестиваль · KUBANA» 
на Черноморское nобережье Красно­

дарского края. 
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Hardware 

ТРАДИЦИОННЫЕ ЖЕСТКИЕ ДИСКИ НИКТО СПИ· 

СЫВАТЬ СО СЧЕТОВ НЕ СОБИРАЕТСЯ, ДА И 

СЛОЖНО ИХ КУДА-ТО СПИСАТЬ, УЧИТЫВАЯ ТЕ 

ЕМКОСТИ, КОТОРЫЕ ОНИ ПОКОРИЛИ, А ИМЕННО 

З ТБАЙТ! 
Меж тем под системные нужды такие объемы необяза­

тельны - лучше меньше, да лучше. Компания Crucial анон­
сировала бюджетную серию SSО-накопителей, которые на­

верняка завоюют немало поклонников. 

Crucial v4 не обладает рекордными показателями скоро­
сти чтения и записи, которые в случае линейного процесса 

составляют 200-230 Мбайт/с и 60-190 Мбайт/с соответствен­
но. Но это очень приличные результаты, которые позволят су­

щественно ускорить запуск и работу системы и приложений . 

Система ввода/вывода обеспечивает производительность 

на уровне 1 0000 и 1200-4000 IOPS при чтении и записи со­
ответственно. Как вы могли догадаться, такая вариативность 

результатов зависит от модели накопителя и количества кана­

лов. Емкости моделей Crucial v4 следующие- 32, 64, 128 и 256 
Гбайт. Чем больше емкость, тем больше каналов, а значит, и 

скорость возрастает . Рекомендованная производителем цена 

на каждый накопитель равна $50, $70, $100 или $190. Весьма 
доступные и привлекательные цифры. 

Все накопители серии Crucial v4 используют МLС-память, 
производимую по 25-нм техпроцессу. Время работы на от­

каз составляет 1.2 млн. часов, гарантия - 3 года. В качестве 
интерфейса задействован SATA 2.0, в наличии поддержка 
SMART и возможность обновления прошивки . Кроме стан­

дартных версий, в продаже появятся варианты с кабелем 

SATA-to-USB и адаптером под 3 .5-дюймовый форм-фактор. 

P.S. Если деньги не жмут, всегда можно обратить внима­
ние на производительную серию Crucial m4. 

МОЩНА~Я БРОНЗА ~ 
lfPA ОбНОВИЛА ЛИНfИНУ бЛОНОВ ПИТАНИR [ ЛИПРОИ В 

ИДЕЯ СОБРАТЬ КОМПАКТНЫЙ И МЕЖ ТЕМ ПРО· 
ИЗВОДИТЕЛЬНЫЙ КОМПЬЮТЕР НЕ НОВА, ПРОИЗ· 
ВОДИТЕЛИ КОРПУСОВ НАШЛИ ВЫХОД ДАВНО, А 

ПОСТОЯННАЯ МИНИАТЮРИЗАЦИЯ ТЕХПРОЦЕССА 

СУЩЕСТВЕННО УПРОЩАЕТ ЗАДАЧУ- ПРАКТИЧЕ­

СКИ КАЖДОЕ НОВОЕ ПОКОЛЕНИЕ ВИДЕОКАРТ И 

ПРОЦЕССОРОВ ПОТРЕБЛЯЕТ МЕНЬШЕ ЭНЕРГИИ И 

МЕНЬШЕ ГРЕЕТСЯ. 

Недорогой и очень интересный корпус предлагает нам 

Cooler Master. Cooler Master Elite 120 Advanced рассчитан на 
системные платы форм-фактора Mini-IТX, последние не балу­

ют пользователя обилием разъемов под карты расширения, но 

мы не привередливые, хватит и полноценного PCI Express х16 
nод видеокарту. Дnя более качественного звука можно обзаве­

стись USВ-картой или ограничиться встроенным кодеком. 

Итак, nодоnечный не отличается большими габаритами, 

они составили довольно скромные 240х207.4х401.4 мм, при 

этом не придется искать slim-вepcию оnтического nривода 

или SFX блок питания, корпус вмещает стандартные ком­
плектующие. Глубина видеокарты не должна превышать 343 
мм, а блока питания- 180 мм, процессорный кулер придется 
подыскать низкопрофильный. Для любителей экзотики раз­

работчики вывели на тыльную часть корпуса разъем для си­

стемы водяного охлаждения. 

Дnя организации дисковой подсистемы есть один внеш­

ний 5.25-дюймовый разъем и три 3.5-дюймовых. Комплект 

nоставки включает два nереходника на 2.5 дюйма. Система 
охлаждения состоит из пары 120-мм вентиляторов, установ­

ленных за nередней панелью и сразу за корзиной жестких 

дисков, третий, диаметром 80-мм, спрятался у боковой па­

нели, помогая остужать центральный процессор. Система 

ввода/вывода насчитывает один USB 3.0, два USB 2.0, зуди­
овход и выход на наушники. 

Дnя $50 nолучился интересный и комnактный корnус для соз­
дания nроизводительного медиа-центра с nриятным дизайном. 

LEPA ЕЩЕ НЕ ТАК ХОРОШО ИЗВЕСТНА 
НА НАШЕМ РЫНКЕ, НО АГРЕССИВНАЯ 

ПОЛИТИКА И БОДРЫЙ ВЫВОД НОВОЙ 
ПРОДУКЦИИ ДАЮТ СВОИ ПЛОДЫ. 

Оно не должно превышать отметки в 0.5 Вт. Этот 
показатель в два раза ниже, чем оговаривалось в 

требованиях ErP Lot 6 201 О. 

Компания в прошлом году nредставила nер­

вое поколение блоков питания серии В, настало 

время его обновить и расширить. Второе поко­

ление LEPA В включает как модульные блоки nи­
тания , так и снесъемными кабелями. Три модели 

уже доступны на рынке: B650-SA с несъемными 
кабелями и еще два - B700-MAS, B800-MAS - с 

частично съемными. Все «Коробочки" nрошли 

сертификацию 80 PLUS Bronze, что гарантирует 
высокий уровень КПД вплоть до 88%. Модели 
мощностью 700 Вт и 800 Вт полностью соответ­
ствуют требованиям Евросоюза- ErP Lot 6 2013, 
в оnисании требований прописывается уровень 

энергопотребления системы в режиме Standby. 

ZIO 

Блоки nитания комплектуются 120- или 

140-мм вентиляторами с автоматической ре­

гулировкой скорости , которая меняется в за­

висимости от уровня нагрева. Одна + 12V линия 
обеспечивает до 99% всей мощности блока nи­

тания , и это неудивительно, ведь основные по­

требители энергии в компьютере- центральный 

процессори видео карта. Производитель делает 

акцент на использовании высококачественных 

комплектующих при сборке, а также наличие 

современных систем защиты. 

Старшие модели БП с модульным подклю­

чением кабелей ориентированы на установку в 

мощных системах с использованием несколь­

ких видеокарт, а также в серверах и рабочих 

станциях, неудивительно , что В700 и В800 под­

держивают стандарт EPS12V 2.92. Комплект по­
ставки включает богатый набор кабелей с со­

временными разъемами для питания системы и 

ее комnлектующих. Все три модели - B650-SA, 
B700-MAS и B800-MAS - поступили в nрода­

жу по рекомендованной цене €69.90, €89.90 и 
€99.90 соответственно. Через некоторое время 

к ним примкнут младшие БП мощностью 450 и 
550 Вт. 
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МРЗ·ПЛЕЕРЫ, КАК ЭТО НИ СТРАННО, ОСТАЮТСЯ 

ПОПУЛЯРНЫМИ. 

Конечно, продвинутые телефоны серьезно подмяли долю 

рынка под себя , но все же, все же ... Какой телефон обеспечит 
до 11 О часов беспрерывного воспроизведения музыки?! Пра­
вильно, никакой . А тут, откуда ни возьмись, вылез Соwоп Х9, 

один из самых долгоиграющих плевров в своем классе. 

Главные отличия Х9 от модели-предшественника- Соwоп 

Х7 - это увеличенное время работы, меньший вес и новый тип 

памяти. Жесткий диск уступил место флеш-памяти объемом 

8/16/32 Гбайт. При желании ее можно расширить, воспользо­
вавшись разъемом под карты памяти типа microSO. 

Плеер закован в компактном корпусе размером 

72.5х114.9х12.2 мм весом 159 г. Все манипуляции производят­
ся с помощью 4.3-дюймового сенсорного экрана с разреше­

нием 480х272 точек. На дисплей можно вывести фотографии 

в формате JPG и видео формата WMV, ASF, AVI. При желании 
можно даже почитать ТХТ-файлы, но главный конек новинки 

это воспроизведение музыки, разумеется. Список совмести­

мых форматов включает МР3, FLAC, АРЕ, OGG и некоторые 
другие. С помощью продвинутого эквалайзера (48 настроек), 
включающего эффекты ВВЕ+ и режимы эхо, можно гибко 

сканфигурировать звук под свой вкус. Приятным дополнением 

стало наличие FМ-тюнера (87.5-108 МГц) и функции диктофо­
на. Запись можно вести как со встроенного микрофона, так и 

через линейный вход, не говоря уж про запись радиоэфира. 

Зарядить Соwоп Х9 можно через USВ-порт или адаптер пи­

тания. В первом случае до отметки в 100% придется обождать 
порядка б часов, во втором существенно меньше - 4.5 часа. 

Комплект поставки включает наушники мощностью 29 + 29 м Вт 
и сопротивлением 16 Ом. 

К моменту, когда журнал будет у вас в руках, Соwоп Х9 уже 

поступит в продажу. 

У RAZER, ПОХОЖЕ, ТРАДИЦИЯ, КАЖДЫЙ МЕСЯЦ ЧТО­
НИБУДЬ дА ВЫПУСТИТЬ НОВОЕ. И ВЕДЬ ПРОПУСТИТЬ 

ОБИДНО, ЧТО НИ ПРОДУКТ, ТО ЧТО-ТО ИНТЕРЕСНОЕ 

И ОРИГИНАЛЬНОЕ. 

Мышь Razer Ouroboros получила, как это ни странно, симме­

тричный дизайн, который в наше время встречается не часто. 

Возможности кастомизации корпуса под руку приятно радуют, 

до этого подобными изысками отличались лишь мыши серии 

Cyborg R.А.Т. Теперь и на у лице поклонников Razer- праздник . 

Как мы уже упомянули, дизайн симметричный, основные 

клавиши разделены подсвеченным и прорезиненным колесом 

прокрутки и парой дополнительных кнопок за ним. Тыльная 

сторона любопытна тем, что поддается гибкой настройке - ее 

можно оттянуть назад и подобрать нужный угол наклона. Та­

кой ход даст возможность подстроить размер и форму мыши 

под руку любого размера. На боковые стороны вынесены по 

паре программируемых кнопок, и тут мы находим еще одну 

изюминку - сменные боковые вставки . Основная парочка до­

статочно короткая и покрыта рельефной поверхностью, вторая 

же обладает большими скосами под пальцы. При этом никто не 

мешает установить разные пары подставок под свой вкус. Та­

кое еще нам не встречалось. Как и в случае с другими мышами 

компании, вставки держатся благодаря магнитному креплению 

и фиксаторам. 

Ouroboros может работать в проводном и беспроводном 
режимах, для последнего требуется обычная батарейка типа 

М, из аккумуляторов рекомендуют NiMH варианты. Одного 
заряда хватает на 12 часов активного использования. В мыши 
используются два типа сенсоров (с инфракрасной и лазерной 

подсветкой), гарантирующих максимальную точность позицио­

нирования и чувствительность вплоть до 8200 dpi. Ouroboros 
использует облачный сервис Syпapse 2.0 настройки параме­
тров и их хранения. 

Стоимость диковинки составит €1 30, а увидим ее в послед­
нем квартале года. 
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AM D ПРЕДСТАВИЛА ОФИЦИАЛЬНО ПРОКАЧАННЫЕ 
ВЕРСИИ ВИДЕОКАРТ RADEON HD 7970, RADEON 
HD 7870 И RADEON HD 7770 С ПРИСТАВКОЙ GHZ 
EDITION. 

Архитектурно они ничем не отличаются от оригиналов, и 

там и тут хваленая Graphics Core Next с поддержкой ОХ11, 
вывода изображения на несколько дисплеев в высоком раз­

решении и все в том же духе. 

Radeoп НО 7970 GHz Editioп ориентирован на геймеров­
энтузиастов и обеспечивает еще более высокий уровень про­

изводительности в играх по сравнению с оригиналом. Карта 

унаследовала 2048 потоковых процессеров и шину памяти 
шириной 384 бита. Частота ядра возросла с 950 М Гц до 1050 
МГц, тогда как 3 Гбайт памяти разогнали до 6000 МГц, т. е. 

накинули 500 М Гц сверху. Уровень энергопотребления ожи­
даемо возрос с 225 Вт до 250 Вт, но цифра не критичная. 

Тюнинг Radeoп НО 7870 оказался довольно скромным, 
параметры памяти не изменились, все те же 4800 МГц, ско­
рость ядра возросла с 860 до 1000 М Гц. Раскачанный Radeoп 
НО 7770 обладает 640 процесссрами и гигабайтом памяти, 
первая составляющая ускорилась на 150 МГц, а вторая на 
500 МГц, составив 1150 МГц и 5000 МГц, соответственно. 

Подобные изменения очень даже благоприятно отрази­

лись на скоростных качествах карт в играх. Если вы не успе­

ли приобщиться к последнему поколению Radeoп НО, стоит 

серию GHz Edition взять на заметку. С другой стороны, если 
уже есть одна из таких карт, вы уже давно могли добавить 

столь необходимые для игр мегагерцы и жить не тужить, тем 

более что новинки возросли в цене примерно на $50-$70. 
P.S. Не забудьтескачать драйвера Catalyst 12.7, которые 

подарят увеличение скорости в таких популярных играх, 

как Elder Scrolls: Skyrim (>30% ), Total War: Shoguп 2 (>15% ) и 
Batman: Arkham City (>30%). 

MICROSOFT ОПРЕДЕЛИЛАСЬ С ДАТОЙ ВЫПУСКА 
WINDOWS 8 (СОСТОИТСЯ 26 ОКТЯБРЯ), В СВОЮ 

ОЧЕРЕДЬ ПРОИЗВОДИТЕЛИ КОМПЛЕКТУЮЩИХ 

УЖЕ РАПОРТУЮТ О ТОМ, ЧТО ГОТОВЫ ОБНО­

ВИТЬ ПРОДУКТЫ ДЛЯ ОБЕСПЕЧЕНИЯ ПОЛНОЙ 
СОВМЕСТИМОСТИ С ОЖИДАЕМОЙ ОС. 

Например, ASUS представила ряд плат для фанатое 
АМО. Компания обновила не только модели серии ROG и 
TUF, но и более доступные платы. Каждая получила в свое 
распоряжение ряд новых фирменных фишек, среди кото­

рых цифровое управление питанием , Remote GO!, Network 
iControl , а также Fast Boot, Boot Setting и OirectKey, кото­
рые позволят задействовать весь арсенал возможностей 

Windows8. 
Платы М5А99/97 R2.0 и серия TUF, основанная на чипсе­

те АМО 990FX, получили функцию Fast Boot, дающую воз­
можность загружать систему в считанные секунды! Опция 

Boot Setting предоставит доступ к расширенным функциям 
запуска системы, среди которых удобный выход в BIOS и 
выбор профилей запуска. OirectKey отвечает за доступ в 
BIOS, даже если комnьютер находится в режиме Staпdby, 

достаточно лишь нажать кнопку OEL на клавиатуре. Oual 
lпtelligeпt Processors 3 вкупе с SMART OIGI+ предоставляет 
возможность вволю поиграться с настройками режимов пи­

тания nроцессера и оnеративной nамяти . TUF SABERTOOTH 
990FX R2.0 теперь совместима с ПО Remote GO! Его можно 
установить на современные смартфоны и планшеты, что 

превратит ваш гаджет в полноценный пулы управления. 

Плата же Crosshair V Formula-Z объединяет в себе все вы­
шеперечисленные функции и куда более впечатляющие 

возможности по разгону. Звуковая система SupremeFX 111 
призвана обеспечить высочайшее качество звучания , заяд­

лым любителям сетевых nобоищ nриглянется GameFirst 11, в 
которой есть все для настройки приоритетое работы сети 

при различных вариантах использования. 

Zll 
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ЧАСТО ПРО КОГО-ТО МОЖНО УСЛЫШАТЬ «У НЕГО ЗОЛОТЫЕ РУКИ" ИЛИ ЖЕ ссОН СПЕЦИАЛИСТ", 

ПОДОБНЫМИ ЭПИТЕТАМИ НАГРАЖдАЮТ И ГЕЙМЕРОВ. ТОЛЬКО НУЖНО ПОМНИТЬ, ЧТО БЕЗ ХОРОШЕЙ 
МЫШИ И КЛАВИАТУРЫ ПУТЬ К КИБЕРУСПЕХУ БУДЕТ КУдА БОЛЕЕ ТЕРНИСТЫМ. СЕГОДНЯ МЫ 

РАССМОТРИМ 13 ВЕРНЫХ СПУТНИКОВ ЛЮБОГО ПОКЛОННИКА РС-ИГР. 

ШИШН пrntPYEМDfO ОfiОРУдОВnНИЯ: 
ASUS GX850 

Cor sair Vengeance М60 

Cor sair Vengeance М90 

Cy borg R.A.T. 9 

Logitech GЗОО 

Razer lmperator 2012 
Razer Naga Molten 

ROCCAT KOVA [+] 

МЕТОДИКАТЕСТИРОВАНИЯ 
При выборе мышки приходится учитывать множество нюан­

сов. Во время кастинга можно без проблем оценить форму и 

размер хвостатой «Модели", удобство расположения кнопок 

и работы колеса прокрутки, вес, то некоторые вещи выяснить 

весьма проблематично. Например, насколько хорош сенсор, 

нужно ли заявленное заоблачное разрешение, насколько хо­

рошо подопытный будет скользить и точно позиционировать 

курсор на различных поверхностях .. . В общем, удобство и 
гибкость программной оболочки и прочие важные мелочи вы­

ясняются именно в процессе эксплуатации девайса. В этот 

раз мы набрали кучу самых современных и технологичных 

проводных мышек разных ценовых категорий. По программе, 

как обычно, обстоятельное тестирование. 

В первую очередь требуется время для того, чтобы рас­

крыть потенциал каждой мышки, да и просто привыкнуть к 

дизайну, изгибам корпуса, ведь почти каждая мышь, участво­

вавшая в обзоре, по-своему уникальна - не только формой 

ROCCAT KON E [+] 

SteeiSeries DiaЫo 111 

SteeiSeries Sensei 

Tt eSports BLACK Element 

Tt eSports Theron 

корпуса, но и расположением кнопок, например. Поэтому 

при каждом новом знакомстве отводилось немало времени 

на адаптацию и вполне обыденную, каждодневную работу -
кликнуть туда-сюда, перевести курсор на галочку, нажать на 

крестик, прокрутить страничку в Интернете. И все это, конеч­

но, после подстройки параметров в фирменном софте. По­

следнее - немаловажный фактор, который может облегчить 

или существенно осложнить и даже ограничить возможности 

подстройки манипулятора под себя. 

После этого можно было окунаться в бездонный мир игр. 

Испытания проводились в играх разного плана, а именно: 

World of Warcraft, Left 4 Dead 2, Torchlight, The Elder Scrolls V: 
Skyrim, Batmaп: Arkham Asylum. 

Также оценивалось качество сборки, материалов, проду­

манность дизайна, отзывчивость кнопок и удобство колеса 

прокрутки и многое другое. 
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В наше время узкая специализация у компаний не в моде, 

надо, видите ли, расширять ассортимент предлагаемой продук­

ции, диверсифицировать направления деятельности и все такое. 

ASUS пополнила именитую линейку продуктов RepuЫic of Gamers 
проводной игровой мышкой GX850. 

ASUS GX850 получилась довольно крупной. Выглядит небро­
ско, дизайн заточен под правшей, приятный на ощупь пластик 

дополняет боковая прорезиненная вставка - управлять мышью 

легко и просто, колесо прокрутки рельефное, отлично чувствуется 

и нажимается легко. Сразу за колесом прокрутки находится перв­

ключатель разрешения сенсора. При изменении значения меняет­

ся количество делений индикатора. Ход основных кнопок мягкий, 

однако nри нажатии правой безымянный nалец чувствует этот про­

цесс, кнопки достаточно низко уходят. Классическая боковая пара 

расположена не как обычно, а сверху и снизу. Решение смелое и 

очень удачное! Отметим наличие подевеченнаго логотипа. Вариан­

тов подеветки не nредусмотрено, только синий цвет. 

В настройках софта можно установить частоту опроса USB­
nopтa и разрешение сенсора. Последний параметр задан излиш­

не жестко, хотелось бы большей гибкости: есть набор nредуста­

новленных значений, за рамки которых не выйти, например, ниже 

1250 dpi опуститься невозможно, тонкой подстройки не преду­
смотрено. К счастью, есть параметр чувствительности, который 

поддается дрессировке для обеих осей координат . Остальные на­

стройки стандартны: поддержка профилей, возможность записи 

макросов, программирования кнопок, кроме той, что отвечает за 

переключенив разрешения сенсора. 

В действии ASUS GX850 показывает себя с хорошей стороны, 
мышь отлично себя чувствует в динамичных играх, поддержка 

функции Burst Fire может пригодиться любителям шутеров. Мышь 
обладает рядом положительных качеств, но отсутствие гибкости 

явно не в пользу испытуемой. 

info 
Тип сенсора: лазеР!'ы<' 

Разрешение сенсора: 1250·5000 ор1 

Изменение разрешения сенсора: 1250. 2000, 3500, 4500, 5000 doi 

Частота опроса: 125·1000 Гц 

Количество кнопок: 6 

Встроенная память: нет 

Гирьки: нет 

Длина шнура: 1 8 ~ 
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Еще одним адептом диверсификации стала многоуважаемая 

Corsair. Наше знакомство начнется с младшенькой Vengeance МбО. 

Сразу видно, компания серьезно относится к тому, что де­

лает - дизайн мыши уникален, ее не перепутаешь с другими, 

качество сборки и используемых материалов на высоте. МбО 

в меру тяжеловата, скользит отлично благодаря пяти широким 

сменным подошвам. Там же находятся грузики , ввинченные в 

основу. Оригинальное решение. Чтобы их убрать, достаточно, 

чтобы под рукой была монетка. Увы , вес грузил производитель 

не уточняет, а точных весов под рукой не оказалось . 

В основу конструкции заключили алюминиевый каркас: та­

кую мышь не сломать! Хотя мы и не пытались, задачи были со­

всем другие. Шероховатый пластик приятен на ощупь и четко 

фиксирует движения, следуя за направлением кисти . Немного 

странным показалось решение не прикрывать тыльную часть 

пластиком, но это не мешает. 

Колесо прокрутки прорезинено, сделано из алюминия и под­

свечено, как и пара кнопок с индикатором разрешения сенсора 

позади. Ход колеса четкий, в меру жесткий, нажатие- аналогич­

но. Кроме боковых кнопок, есть еще одна - Sniper. Оригиналь­
ная опция, которая дает возможность первключаться на специ­

альное разрешение сенсора в нужное время. Настройка через 

софт, как и в случае трех стандартных режимов. 

Надо отдать должное, программная составляющая отрабо­

тана прилично, есть независимая настройка чувствительности, 

высоты срабатывания сенсора, возможность отключения под­

светки, подстройке поддается все и вся, кроме направлений 

колеса прокрутки. 

Vengeance МбО от Corsair - уверенный шаг компании в новом 

для нее направлении. В работе мышь вызывает только положи­

тельные эмоции, эргономика, качество , да и цена приятно радуют. 

info 
Тип сенсора: лазео-<ь й 

Разрешение сенсора: 1 00·5700 doi 

Изменение разрешения сенсора: с шагом 100 ор1 

Частота опроса: 125· 1 000 Гц 

Количество кнопок : 8 

Встроенная память : есть. на 6 поофилей 

Гирьки: есть, 6 шт 

Длина шнура: 1.8 " 

ш 
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Этот герой обзора сnециально заточен nод нужды RTS и 
ММО. Сомневаться не nриходится, достаточно nосмотреть на 

мышь, обилие кнопок выдает ее с nотрохами! 

Основание конструкции Vengeance М90 выnолнено из алю­
миния, что придает индивидуальность, и ощущение основа­

тельности и надежности. Качество сборки на высоком уровне, 

форма корпуса действительно удачная, а шероховатый nластик 

приятен на ощуnь. Колесо nрокрутки-nросто nесня, очень мяг­

кое в работе и nри нажатии. За ним находится одинокая кноn­

ка, отвечающая за смену разрешения сенсора (по умолчанию). 

Рядом с основной левой кнопкой находится еще nарочка, но 

главная изюминка - это россыnь кноnок на боковой панели в 

избытке, целых девять! 

Софт от Corsair предоставляет широчайшие возможности 
по кастомизации мыши. Мало того что можно nрограммировать 

абсолютно все кноnки, так еще и количество nрофилей не огра­

ничено, с одной лишь поnравкой - речь идет о nрофилях, запи­

сываемых на жесткий диск, сама мышь готова nринять до шести 

индивидуальных раскладок. Отрадно, что Corsair выложила на 
сайт nрофили nод nоnулярные игры современности: Oeus Ех: 
Human Revolutioп , Elder Scrolls: Skyrim и другие. Чувствитель­
ность сенсора настраивается гибко, можно nротестировать ка­

чество поверхности коврика ... Любо-дорого смотреть, nритом 

что nеред нами была бета-версия ПО. 

В деле мышь хороша, сенсор отлично срабатывает, однако 

кому-то М90 покажется тяжеловатой. Боковых кноnок много, но 

до некоторых тяжело дотянуться, к тому же они излишне тугие 

и nриходится nрикладывать немало усилий, что отвлекает от 

игрового nроцесса. В сухом остатке: прилично, но могло быть 

значительно лучше. 

info 
Тип сенсора: лазерс-ьм 

Разрешение сенсора: 100-5700 dpi 

Изменение разрешения сенсора: с шагом 100 do1 

Частота опроса: 125-1000 Гц 

Количество кнопок: 15 

Встроенная память: есть, на 6 проф~лей 

Гирьки: не-

Длина шнура: 1.8 м 

• --
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ВНЕ КОНКУРСА 

[VBORБ R.П.Т. g 
Cyborg R.А.Т. 9 - мышь-трансформер, да еще и бесnровод­

ная! Размеры и вес впечатляют, не меньше впечатляет качество 

сборки и материалы. В основу лег алюминиевый каркас, кнопки 

удобны в исnользовании , слева находится nервключатель nро­

филей с подсветкой. За колесом nрокрутки расположен двухпо­

зиционный nервключатель разрешения сенсора (четыре режи­

ма), быть в курсе поможет индикатор, находящийся с внешней 

стороны мыши. Неnодалеку от боковых кнопок находится до­

nолнительное колесо nрокрутки, программируемое. Его можно 

назначить на уnравление громкости или скроллинг, наnример. 

А теперь самое интересное: левую боковую nанель можно 

nередвинуть вnеред и nодобрать угол наклона, nравая не обла­

дает такими степенями свободы, зато nоддерживает установку 

сменных nанелей, в наличии стандартная типа Soft Touch, nроре­
зиненная с рельефом и еще одна с nодставкой nод мизинец. Есть 

возможность регулировать длину мыши, передвигая заднюю 

nлощадку. Достуnно три сменных варианта- стандартная, nро­

резиненная и nриnоднятая. Cyborg R.д.Т. 9 изначально довольно 
тяжелая, с помощью грузиков можно nрибавить до 42 г в весе. 

Мышь nоставляется с док-станцией и парой аккумуляторов. 

Пока ты работаешь с одним, второй заряжается в доке. Таким 

образом, если сядет батарейка, nервключиться на запасную 

можно моментально. 

Возможности настроек стандартные, кроме режимов работы 

сенсора можно отстроить боковую кноnку режима nрицелива­

ния . Настройке nоддаются шесть кнопок, что при наличии трех 

nервключаемых nрофилей дает 18 разных комманд. На сайте 
разработчика достуnна библиотека nрофилей nод игры разных 

жанров, а также nод бытовые и профессиональные программы. 

Разобрались, настроили, пора в путь-дорогу: по ощущени­

ям точность nозиционирования на хорошем уровне - тут стоит 

благодарить технологию Zero Latency 2.4Ghz Wireless, которая 
обеспечивает задержку ввода в nределах 1 мс. Радиус действия 
средний, одного заряда nри активном использовании хватает на 

8-10 часов, так что второй аккумулятор не роскошь. 

info 
Тип сенсора: лазерс-ьй 

Разрешение сенсора: 25·6400 dpi 

Изменение разрешения сенсора: с шагом 25 dp1 

Частота опроса: 125-1000 Гц 

Количество кнопок: 9 

Встроенная nамять: есть. еа 3 профvля 

Гирьки: есть, 7х 6 г 

Доnолнительно : 2 колеса прокрутки , 2 аккумулятора, сwе,с-ые Паt€Л" 
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Единственным представителем от Logitech стала GЗОО - не­

дорогая мышь в строгом и стильном корпусе. Перед нами самая 

компактная мышь в тесте, обладателям кисти средних и уж тем 

более крупных размеров будет тесновато. В защиту GЗОО ска­

жем, что мышь отлично продумана в плане дизайна, качества ма­

териалов и сборки. Симметричная форма, зауженные бока, чер­

ный глянец смешан с прорезиненными вставками и классическим 

для компании серым пластиком. 

Боковых кнопок как таковых нет , обе пары перекочевали на 

края основных кнопок. Учитывая особенности дизайна, выход 

из ситуации удачный, и все оказывается под рукой, то есть под 

пальцами . Колесо прокрутки небольшов по размерам и отлич­

но вписывается в общий дизайн, в работе оно информативное и 

удобное, вот только клик больно громогласный. Дополняют кар­

тину две кнопки, расположившився сразу за колесом прокрутки, 

а также подеветка по бокам. Доступно семь вариантов, не забыли 

и про возможность ее полного отключения. 

Во время инсталляции фирменного ПО предлагается устано­

вить сторонние программы вроде Veпtri lo (для общения) и Curse 
Client (программа для установки и обновления модов). Logitech 
Gaming Software встречает нас красивым дизайном и обилием 
настроек, которые довольно хитро разбросаны, так что поначалу 

можно и запутаться. Сперва определимся со встроенными про­

филями, а потом можно первключиться на оfflinе-варианты . На­

стройка сенсора по обеим осям, поддержка ускорения, возмож­

ность записи макрокоманд, shortcut'oв, медийная составляющая 

и офисные мелочи -все на месте . 

Logitech GЗОО использует лазерный сенсор. Быть может, он 

не самый прогрессивный в плане разрешения («всего .. 2500 dpi), 
но на практике ничуть не уступает более дорогим собратьям. На­

личие дополнительных кнопок, высокое качество и низкая цена 

выглядят очень заманчиво. 

info 
Тиn сенсора : лазер"ь й 

Разрешение сенсора: 200-2500 dp1 

Изменение разрешения сенсора: с шагом 50 dp 
Частота опроса: 125-1000 Гц 

Количество кноnок : 9 

Встроенная nамять: есть , на 3 ПрофАЛЯ 

Гирьки: нет 

Длина шнура: 2 м 
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Razer lmperator 2012 стилистически смотрится консерватив­
но: мягкие, обтекаемые линии, нейтрально-серая расцветка, 

дизайн для правшей, подеветка обыденно-синяя .. . Колесо про­

крутки сделано на славу, ход мягкий, практически бесшумный, 

клик приятный. Сразу за ним находятся две программируемые 

кнопки, сбоку еще парочка. У них есть одна важная особен­

ность - блок кнопок можно передвигать вперед и назад, под­

страивая под себя любимого! Реализация не подкачала. При 

начале нашего знакомства смущало только одно- разделитель­

ный выступ справа. Наигравшись вдоволь, к этому привыкаешь 

и не обращаешь внимания. 

Особенность «Императора .. - использование сразу двух ти­

пов сенсоров, лазерного и оптического. Такой симбиоз повыша­

ет уровень точности позиционирования и позволяет более точно 

регулировать расстояние действия сенсора при подъеме игро­

вого снаряда. В наличии возможность калибровки сенсоров nод 

поверхность ковра. 

Программный комплекс от Razer информативен и прозрачен, 
кроме программирования значений и записи макросов, есть 

возможность поиграть с настройками сенсора, выбрать коли­

чество его градаций и так далее . Подсветка логотипа по умол­

чанию мерцает, этот процесс не остановить, так что придется 

либо отключить ее вовсе, либо привыкать. Неприятная особен­

ность софта заключается в том, что при любых изменениях на­

строек приходится ждать, пока произойдет перезапись всех се­

ми бортовых профилей , даже если был изменен один параметр 

в одном профиле. Кроме того, при каждом вызове ПО опять же 

приходится ждать загрузки всех профилей. 

Мышь чувствует себя как рыба в воде в самых динамичных 

играх, ограниченное количество кнопок - не беда для любите­

лей шутеров. 

info 
Тиn сенсора: лазерныv + оптическvй 
Разрешение сенсора: 1 00·6400 dp 
Изменение разрешения сенсора: с ша-О\< 100 dpi 

Частота опроса: 125·1 000 Гц 

Количество кноnок: 7 

Встроенная nамять: есть, на 7 профилеv 

Гирьки: нет 

Длина шнура : 2 м 

Z15 
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RПZER NПБП MOLTEN 
После анонса Razer Naga не по кидало чувство скепсиса -12 кноnок 

на левом боку . Чудесно, но насколько они будут nрактичными и удоб­

ными? Сомнения развеяло плотное знакомство с маниnулятором. 

Razer Naga отличается от сородичей своей необычной формой: 

передняя часть заужена, сбоку веер кнопок, привычные клавиши 

навигации переселили. Корпус мыши состоит из смеси глянцевого 

пластика и Soft Touch, версия Molten снабжена эффектной красной 

подсветкой. 

Мышь отлично лежит в руке, разве что обладателям крупной кисти 

может быть тесновато nри работе с основной nарой кноnок. Удачным 

ходом стало решение снабдить мышь выступом справа, благодаря че­

му удерживать ее очень удобно. Колесо прокрутки работает мягко и 

точно, нажатие мяnкое. Боковой блок обладает двойным назначением: 

его можно nереводить из цифрового режима в Num Pad. 

Razer Synapse 2.0 использует облачные технологии, что означа­

ет доступность ваших настроек на любом комnьютере, достаточно 

установить ПО и ввести свой логин/пароль. Программа отлично про­

думана, поддерживает несграниченнее количество профилей, гибкие 

настройки значений клавиш, возможность выбора чувствительности 

сенсора и количества уровней (от 2 до 5). Под запись макрокоманд 

выделена отдельная вкладка, как и для аддонов игр. И вот здесь все 

только начинается: последний nункт превращает мышь в уникальный 

инструмент для любителей MMORPG, на данный момент доступны ад­

доны для World of Warcraft и Warhammer Online. Например, в случае 

с WoW пользователь получает мощный инструментарий для записи 

команд и заклинаний, возможности расширяются. если использовать 

клавиши-модификаторы (Control, Alt, Shift). Для других игр можно за­

писать индивидуальные профили и включить их активацию при запу­

ске приложения. 

Но есть к чему придраться -до традиционных боковых клавиш до­

бираться не так удобно. Реакция сенсора на движения польэователя 

заслуживает только похвал. На самом деле Razer Naga может подойти 

и для более динамичных игр, на боковые кнопки можно навесить мно­

жество полезных функций (например, перезарядку или вызов карты) . 

Тип сенсора: лазерный 

Разрешение сенсора: 100-5600 dpi 

Изменение разрешения сенсора: с ша·ом 100 dpl 

Частота опроса : 125· 1000 Гц 

Количество кнопок : 1 7 

Встроенная nамять: нет, сереис Razer Synapse 2.0 

Гирьки: нет 

Длина шнура 2 м 

RО[[ПТ нoun [ +] 
ROCCAT KOVA [+] встречает нас и угловатыми линиями , и 

изгибами. Производитель уже имеет в своем портфолио не­

мало достойной продукции, и от новобранца мы вправе ожидать 

многого! 

Мышь компактная, форма симметричная, вес небольшой. 

Тыльная часть расширена для более удобного хвата, тогда как 

передняя слегка заужена и вытянута вперед. KOVA [+] отлично 
подойдет обладателям небольшой и средней по размерам руки, 

симметричность делает ее максимально универсальной. В каче­

стве материала используется nластик с nокрытием Soft Touch, 

он приятен на ощупь, и nальцы не скользят . 

Фирменный софт nоражает своей функциональностью, мож­

но менять чувствительность, скорость nрокрутки и нажатия 

двойного щелчка, назначать самые разнообразные команды, 

управлять подеветкой и при желании включить звуковое опо­

вещение в случае смены nрофиля или разрешения сенсора. 

Для nользователя достуnно nять nрофилей, nод каждый можно 

индивидуально выбрать вариант nодсветки, чтобы в них не по­

теряться. 

Как и в случае с мышью ASUS, варианты выбора разрешения 

сенсора весьма ограничены, к счастью, они nродуманы более 

грамотно. Есть возможность выбрать количество актуальных 

значений DPI, оставив два или три, наnример. В наличии тьма­

тьмущая nредустановленных настроек nод разные игры (Left 

4 Dead, Lineage 2, WoW и другие) и приложения. Главной осо­

бенностью стало наличие модификатора EasyShift [+]. который 

действует как Fn-клавиша, nозволяя виртуально удвоить коли­

чество кноnок, а значит, и количество их значений . 

В играх KOVA [+] показывает себя достойно, наличие моди­

фикатора может стать ценным бонусом для фанатов MMORPG. 

Цена более чем доступная, обилие оnций и функций nорадует 

любителей тонкой настройки. 

info 
Тиn сенсора : оптvческий 

Разрешение сенсора: 400·3200 фi 

Изменение разрешения сенсора: 600, 1600, 3200 dpi 

Частота опроса: 125· ! 000 Гц 

Количество кнопок: 7 

Встроенная nамять: не-

Гирьки: нет 

Длина шнура: 2 м 

СТРАНА ИГР 337/9/2012 



RO[(ПJ HONE [ +] 
ROCCAT KONE [+] - птица другого полета и ценовой кате­

гории в частности. Мышь крупная и не такая политкорректная , 

как KOVA [+], никакой тебе симметричности и в помине. Надо 

отдать должное разработчикам: все кнопки, а их немало, рас­

положены в нужных местах, будь то пара боковых или две за 

колесом прокрутки или еще одна перед ним. Все очень удобно, 

логично, практично. Колесо прокрутки обладает дополнитель­

ными степенями свободы, так что наклоны можно назначить на 

какие-нибудь и более полезные функции, нежели передвижения 

влево-вправо. Само колесо ребристое и удобное, однако во 

время прокрутки издает довольно громкие щелчки. Комплект 

поставки включает контейнер с грузиками, коих четыре штуки 

по 5 г каждый . 

Отдельного упоминания заслуживает подсветка, под нее вы­

делены две полоски, разделенные на четыре зоны. Их можно 

независимо программировать на различные цвета (31 шт), по­

лучая на выходе интересные цветовые переходы. Более того, 

можно включить пульсацию и отрегулировать ее частоту. 

Программный комплекс по стилистике такой же, как у пред­

шественника, но опций гораздо больше. Доступны все те же 

пять профилей, разрешений сенсоров целых пять штук, можно 

сократить выбор до одного. Каждая позиция регулируется с 

шагом 100 dpi . Все кнопки и даже колесо прокрутки поддаются 
настройке. Никуда не делись игровые и программныв профили , 

функция EasyShift [+] на месте. Упоминания достойна функция 
Trackiпg Control Unit, nризванная подстраивать сенсор под осо­
бенности поверхности: включаем , на минутку оставляем мышь 

в покое и готово! Другая фишка - Distaпce Control Unit - предо­

ставляет возможность регулировать расстояние действия сен­

сора при отрыве мышки от nоверхности. 

Впечатления от общения с KONE [+]только nоложительные, 

сенсор отрабатывает на ура, дизайн удобный, вот только если 

бы не колесо прокрутки .. 

Тип сенсора: лазеР!'ы<' 

Разрешение сенсора: 100·6000 dpi 

Изменение разрешения сенсора: с шаго" 100 dpl 

Частота опроса: 125·1000 Гц 

Количество кнопок: 8 

Встроенная память: есть, 5 грофилеv 

Гирьки: есть, 4х 5 г 

Длина шнура: 2 м 

СТРАНА ИГР 337/9/2012 

СРАВНИТЕЛЬНЫЙ ТШ rЕЙМЕРСКИН ЛРОВОДНЬIН МЬIШЕИ 

SТEELSERIES DIПRLO 111 
SteeiSeries в представлении не нуждается. Компания с неко­

торого времени выпускает брендированную продукцию по играм 

от Blizzard. Для фанатое серии DiaЫo nредставлен целый ворох 
ковриков, гарнитур и, конечно же, мышь. Какой hack'п'slash без 

добротной мышки? 

Первое, на что обращаешь внимание при подключении, -
кроваво-красная пульсирующая подеветка и логотип игры. Фор­

ма мыши симметричная, по бокам находится по паре кнопок. 

Расположены они очень удачно, так что до одних легко дотя­

нуться большим пальцем , а по другим ни при каких обстоятель­

ствах случайно не кликнешь. Колесо прокрутки срабатывает 

четко, чеканя каждое изменение положения, не тугое и удоб­

ное . Сразу за ним находится единственная непрограммируемая 

кнопка , отвечающая за смену чувствительности. Выбор проис­

ходит между двумя значениями, которые задаются с помощью 

фирменного софта SteeiSeries ENGINE. 
Программа универсальна и поддерживает всю актуальную 

продукцию компании . В ней можно создавать профили, настра­

ивать значения кнопок и записывать макрокоманды, изменять 

чувствительность сенсора и частоту опроса USВ-порта, уровень 

подеветки и частоту nульсации. Если надоест, подеветку убира­

ем полностью. Из любопытного отметим наличие раздела стати­

стики, где можно отслеживать то, как часто и на какие кнопки 

нажимаем . 

SteeiSeries DiaЬio 111 обладает средним весом и габаритами, 

прямо универсальная модель. Подойдет практически всем и 

каждому. По ковру мышь скользит как сыр в масле, и все благо­

даря трем широким подошвам. Работа сенсора - пять баллов, 

на резкие ускорения и рывки реагирует четко, переключенив 

режимов происходит молниеносно . 

Хоть мышь и выполнена в стиле DiaЬio, она станет достой­

ным орудием для любой игры любого жанра. 

info 
Тип сенсора: лазеР!'ыi' 

Разрешение сенсора: 100·5700 dpi 

Изменение разрешения сенсора: с шаго" 100 dp< 

Частота опроса: 125·1000 Гц 

Количество кнопок : 8 

Встроенная память: нет 

Гирьки: нет 

Длина шнура: 2 " 
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SТEELSERIES SENSEI 
Продолжаем знакомство с продукцией SteeiSeries. Seпsei -

новая веха в истории компании. Еще бы , ведь в нее запихали 

полноценный АRМ-процессор, отвечающий за работу комплек­

са ExactТech. 

Философия, заложенная в дизайн Seпsei, по сути прежняя, 

зато цветовое оформление обращает на себя внимание- основ­

ная часть корпуса серебристая, есть три зоны подеветки (лого­

тип, кнопка выбора режима работы сенсора и колесо прокрут­

ки) . На выбор доступно 16.8 млн цветов. Стандартных профилей 

SteeiSeries подготовила достаточно, среди банальных Seпsei 

Default/Siow/Fast есть личные настройки от гуру Couпter-Strike 
и StarCraft 11 из команд Fпatic, Evil Geпiuses и Natus Viпcere. На 
основании мыши находится LСD-дисплей, на который можно 

вывести, например, свой игровой ник. Мелочь, а приятно. 

Процессор встроили не просто так , он позволяет расширить 

чувствительность сенсора до 11400 dpi. Сложно представить, 

кому зто может понадобиться .. . Есть у .. камушка., задачи и по­
важнее, например, регулировать поведение сенсора в зависимо­

сти от типа покрытия ковра при отрыве мышки от поверхности 

(Exactl ift), точнее целиться, оперативно определяя замедление 
первмещений курсора (ExactAim), или, наоборот, ускоряться при 

переходе на более резкие и интенсивные движения (ExactAccel), 
ну и в довесок регулировать разрешение сенсора с шагом до 1 dpi 
(ExactSeпs). Функция FreeMove обучена корректировать движе­
ние мыши, выравнивая его . Может, имея в себе АRМ-процессор, 

эта мышь умеет сама отщелкивать фраги, без нашего участия? 

SteeiSeries Seпsei отлично зарекомендовала себя в играх, ну 
а гибкость настроек всегда плюс. Цена высока, встроенный про­

цессор, ExactТech и подеветка на 16.8 млн цветов по большому 
счет излишество. Можно сэкономить и взять Seпsei [RAW]- сто­
ит существенно дешевле, доступны версии с глянцевой и про­

резиненной поверхностями. 

info 
Тип сенсора: лазерный 

Разрешение сенсора: 30-5700, 5700- 1 1400 dpi 

Изменение разрешения сенсора: с ша-ом 1 dp! 

Частота опроса : 125- IOCIO Гц 

Количество кнопок : 8 

Встроенная память: есть, 5 rрофиrей 

Гирьки: нет 

Длина шнура 2 м 

П ESPORТS ВLП[Н ELEMENT 
Тt eSports- молодое подразделение Thermaltake. Эта компа­

ния известна блоками питания, корпусами, системами охлажде­

ния и много чем еще, а вот Тt eSports только предстоит отвоевать 
позиции на ниве мышей, клавиатур, ковров и сопутствующих 

геймерских товаров. 

Начнем знакомство с BLACK Elemeпt. Стремительные линии, 
сочная подеветка по бокам корпуса и колеса прокрутки. Основная 

часть корпуса мыши узкая, далее расправляет крылья в сторону 

основных кнопок и кабеля . Дизайн в меру удобный, зауженнесть 

может приглянуться не всем. К материалам корпуса нареканий 

нет, пластик типа Soft Touch хорош, как и всегда. Скольжение 
по поверхности ковра отличное , несмотря на использование че­

тырех маленьких нашлепок. Кроме основных кнопок, на правую 

боковую часть выведено три и еще одна слева. Получается, что 

мышь симметричная, а вот кнопки - нет. Колесо прокрутки вы­

полнено аккуратно, в работе практически бесшумное, при нажа­

тии ход малый, не слишком информативный. 

Фирменный софт выглядит несколько топорно, зато про­

граммирсвать можно все клавиши, из экзотики отметим нали­

чие офисных функций. В русском переводе есть некое значение 

.. портить» , на поверку оказалось, что это действие .. отменить 
ввод" . Мелочь, но стоит исправить . Профилей пять штук, мож­

но сохранять в память мышки. Возможности настройки чувстви­

тельности широки, есть четыре режима, опционально- независи­

мая регулировка разрешения сенсора относительно горизонтали 

и вертикали. Вариантов подеветки пять штук, три зоны - колесо 

прокрутки, бока и логотип. Независимо выбрать цвет нельзя . 

В играх сенсор стабильно отрабатывает, дополнительные 

кнопки и возможность записи макросов радуют, но есть ку­

да стремиться, особенно в плане проработки и удобства про­

граммной составляющей. 

Тип сенсора : лазер-<ы~ 

Разрешение сенсора: 1 СЮ-6500 фi 

Изменение разрешения сенсора: с ша-ом 1 СЮ dP' 

Частота опроса: 125-IOCIO Гц 

Количество кнопок: 9 

Встроенная память: есrь, на 5 грофилей 

Гирьки: есть, 5х 4.5 r 

Длина шнура: 1 .8 " 

СТРАНА ИГР 337/9/2012 



П ESPORTS THERON 
Следующее творение Тt eSports выглядит интереснее -

Theron даже nолучила дизайнерскую награду Red Dot Design 
Award 2012. Корпус Тt eSports Theron не самых малых разме­
ров, продуман хорошо, рука отлично лежит, подставочка под 

большой палец в самый раз, основные кнопки в нужных местах , 

среди которых пара боковых справа и еще одна слева . Мышь 

создавалась только для прав шей. За колесом прокрутки распо­

ложено две клавиши для изменения разрешения сенсора. При 

переключении передач сенсора меняется подеветка информа­

ционного окошка - цветовое кодирование значения. Колесико 

при прокрутке работает плавно, однако нажатие еще более ту­

гое, чем у предшественника. 

На оборотной стороне корпуса находится пара кноnок, одна 

отвечает за смену подсветки, коих пять штук, вторая позволяет 

менять профиль (также пять вариантов) . В корпус мышки уже 

вложен модуль с пятью гирьками по 4.5 г каждая, отсек можно 

блокировать, хотя и без того крепление более чем надежное. 

Фирменный софт относительно долго загружается, к дизайну 

есть нарекания, но это уже шаг вперед по сравнению с BLACK 
Element. Опять же отмечены трудности перевода, например, что 

означает .. максимально IE 1 Media Player., или «Одноместные 
Основные функции»? Но отдадим должное, пусть оформление 

не блещет стилем, а к переводу остались претензии, функций 

предостаточно - записать макрос, выставить задержки, пере­

назначить значение клавиш, подстроить разрешение сенсора не 

составит никакого труда. 

Играть, используя Tt eSports Theroп , приятно, наличие встро­

енной памяти под профили делает мышь неплохим выбором для 

любителя поиграть в клубах и на соревнованиях. Комплект по­

ставки также включает сумочку для переноски. 

Тиn сенсора : лазер"ь й 

Разрешение сенсора: 1 00·5700 dp1 

Изменение разрешения сенсора: с шагом 100 ер< 

Частота опроса: 125-1000 Гц 

Количество кноnок: 10 

Встроенная nамять: есть, на 5 профилеii 

Гирьки: есть, 5х 4.5 г 

Длина шнура: 1.8 " 
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СРАВНИТЕЛЬНЫЙ ТШ rЕЙМЕРСКИН ЛРОВОДНЬIН МЬIШЕИ 

о * 14nШ& SteeiSeries DiaЬio 111 
ВЫБОР 

РЕДАКЦИИ 

~ * 11111!18 Logitech GЗОО 
ЛУЧШАЯ 
ПОКУПКА 

о Cyborg R.A.T. 9 * ВНЕ 
КОНКУРСА 

i Razer Naga Molten 

• Corsair Vengeance М60 

• Razer lmperator 2012 

• ROCCAT KONE [+] 

SteeiSeries Sensei 111Ф• 
ASUS GX850 

Corsair Vengeance М90 

ROCCAT KOVA [+] 

Тt eSports BLACK Element 

Тt eSports Theron 

НА ЛЮБОЙ ВКУС 
Явными фаворитами стали оба творения от SteeiSeries, в осо­

бенности тематическая модель DiaЫo 111, которая честно зара­
ботала наш знак отличия - награду «Выбор редакции». Sensei 
же на поверку оказался хоть и достойным экземпляром, но 

слишком дорогим. К тому же многие примочки могут вовсе не 

пригодиться в быту. 

У ROCCAT оба манипулятора удались и могут стать отличным 
выбором (особенно в паре с клавиатурами от той же RОССАТ). 

Что до Razer, то здесь из пары выделяется Naga Molten -
прекрасный выбор для ММО-игр, МОВА, RTS и любых других 
жанров, в которых не лишним будет наличие дополнительных 

кнопок и гибкой настройки. 

В случае с Logitech GЗОО мы видим , что за очень скромную 

цену можно найти действительно удачное решение. 

Corsair хоть и новичок в этом деле, подготовился хорошо, 

особого внимания заслуживает младшая модель МбО. Она удоб­

на и практична, тогда как старшая - М90 - хоть и обладает оби­

лием дополнительных кнопок, оказывается не такой удобной 

из-за тугих боковых кнопок. 

Тt eSports тоже заслуживает внимания, но производителю 
есть куда стремиться и расти. Те же слова можно адресовать 

ASUS, чье творение более проходное, нежели выдающееся . 

Особого упоминания заслуживает Cyborg R.A.T. 9- гибкость ка­

стомизации, отсутствие проводов и выдающийся дизайн вкупе 

с заоблачной стоимостью могут приятно удивить любого поль­

зователя. СИ 
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Raz~r 
Naga Н~х 
FOR NEPHALEMS. ВУ NEPHALEMS 

к 
омпьютерные мыши Naga от Razer уже 
давно стали именем нарицательным . 

Именно американская компания , разра­

батывающая периферию •для геймеров 

геймерами", сумела создать идеальное 

устройство управления для ММО и RTS. 
Теперь Razer представила мышку Naga 

Нех, заточенную под игры жанров МОВА и Actioп-RPG. 

Реализация концепта выглядит следующим образом . На 

корпусе Razer Naga Нех под большой палец расположено 
сразу шестьдополнительных клавиш . Механика! Выполнены 

они в виде сот и все вместе образуют своеобразный шестиу­

гольник. По-умолчанию они выполняют функции цифровых 

кнопок ·1-6»/•Num1-Num6» (на •брюшке» расположен соот­
ветствующий переключатель) клавиатуры. Но их назначение 

всегда можно сменить либо в настройках самой игры, либо в 

настройках драйверов (не забываем про поддержку Syпapse 

2.0). Отметим, что в центре есть специальный упор для боль­

шого пальца, высоту которого можно изменять съемными 

панельками. Для пущего удобства. В Razer утверждают, что 

каждая кнопка сможет выдержать до десяти миллионов 

кликов. У нас нет повода не верить производителю. Из до­

полнительных клавиш стоит отметить наличие качельки для 

снижения/увеличения разрешения лазерного сенсора. 

Капитан Очевидность подсказывает, что Razer Naga 
Нех - несимметричная мышь и подходит исключительно 

для управления правой рукой . Конструкция корпуса выпол­

нена так, что под безымянный палец есть специальная вы­

емка . К сожалению, сменных панелек в комплекте постав­

ки не предусмотрено. Отметим, что часть корпуса Razer 
Naga Нех выполнена с применением покрытия Soft-touch. А 
часть - из обычного глянцевого пластика с красивым узо­

ром и светящимся гербом компании. К нам в тестовую ла­

бораторию приехала мышь, окрашенная в ядовито-зеленый 

цвет . Но есть вариация •грызуна" и в кроваво-красном •ка­

муфляже". 

В итоге, что дает нам Razer Naga Нех? В ОiаЫо 111 мы 

можем вообще ничего не менять. По умолчанию в игре на 

клавиши • 1-4>• повешены активируемые заклинания и ау­
ры персонажей. Но можно на механические кнопки •Наги" 

повесить дополнительные функции в виде использования 

эликсиров, вызова телепорта, а также команд чата . Тут уже 

необходимо самостоятельно попробовать разные способы и 

выбрать наиболее удачный конфиг. 

По-настоящему же, на наш взгляд, Razer Naga Нех рас­
крывает свои способности в МОВА. В Dota 2 в частности. 
Так, основные абилки активируются за счет кнопок •Q», .. w", 
<>Е» . Ульт - клавишей •R». Но в игре постоянно приходится 
использовать умения сторонних предметов. Например, в 

начале мы закупаемся листиками Тапgо, позволяющими ле­

читься за счет поедания деревьев. А также собираем Magic 

-~­~--

ВЫБОР ГЕЙМЕРА 

Waпd. Впоследствии многим героям не обойтись без исполь­

зования Black Kiпg Ваг. Все эти айтемы обладают активны­
ми умениями, которые можно и нужно повесить на гексаган 

Razer Naga Нех. Тем более что у любого персонажа Dota 2 
инвентарь как раз рассчитан на шесть айтемов. 

Это еще не все. В той же Dota 2 существует ряд героев, 
которые обладают нестандартным управлением. Например, 

lпvoker - очень сложный в управлении пере. За счет актив­

ных сфер он может кастовать до десяти заклинаний. И все 

эти заклинания можно распределить с помощью героини се­

годняшнего тестирования . 

Отдельной строкой хочется добавить, что в плане эрго­

номики Razer Naga Нех выполнена очень удачно. Даже после 

нескольких часов игры кисть не устает . Стоит пахвалить и 

сенсор 3.5G. Помимо большого диапазона чувствительности 
он превосходно работает практически на всех ровных по­

верхностях. СИ 

info 
Интерфейс : USB Поддержка Synapse 2.0: ecTh 

Число программируемых клавиш: 11 

ц~на: 3 7Б О p~fi. 

Лазерный сенсор: Razer PriOsol3.5G, 561XJ doi 

Частота опроса: 1000 Гц 

Время отклика: 1 мс 

Вес: 134 г ................. 
высокая надежность кнопок 

эргономичный дизайн корпуса 

ощутимое удобство в МОВА и 

Actioп-RPG 

ВЫВОДЫ 

не обнаружено 

Все гениальное - просто. Именно поэтому Razer Naga Нех в какой-то сте­
пени можно считать гениальной мышкой. Как показывает практика, пере­

нос части игровых функций с клавиатуры на мышь полностью оправдывает 

себя: играть становится удобнее, быстрее и приятнее. 
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Оформить дебетовую или кредитную «Мужскую карту» можно в отделениях 

ОАО «Альфа-Банка», а также заказав по телефонам: 

8 (495) 788-88-78 в Москве 18-800-2000-000 в регионах России (звонок бесnлатный) 

А -
www.mancard.ru 
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С СЕРЬЕЗНЫМ ЗАПАСОМ 

в 
ышли новые долгожданные игры, а смо­

треть без слез на экран не получается? 

Количество FPS в играх позволяет рас­

сматривать скриншоты и детали врагов 

прямо во время боя? Тогда пришла пора 

совершить апгрейд видеоподсистемы. Как 

раз речь пойдет о претенденте на слот PCI 
Express х16 в вашей материнской плате . 

Когда нет цели гнаться за топовым продуктом, но при 

этом производительность имеет значение, надо присмо­

треться к модельному ряду и выбрать что-то чуть попроще. 

Попроще-это значит, что будет дешевле, но не обязательно 

хуже. В наших руках оказалась видеокарта GeForce GTX 670 
Jetstream от компании Palit. От референса она отличается 
не только измененной системой охлаждения, но и увеличен­

ными тактовыми частотами чипа и памяти. Но начнем мы с 

внешнего осмотра. 

Большой радиатор накрывает всю текстолитовую плату и 

по толщине занимает два слота, поэтому по соседству лучше 

ничего не устанавливать. Пара вентиляторов, которые имеют 

интересную синюю подсветку, крутятся в разных направле­

ниях, обеспечивая хороший приток воздуха для охлаждения 

горячего чипа. Сам чип и память были подвергнуты завод­

скому разгону. К примеру, частота чипа была увеличена 

со стандартных 915 МГц до 1006 МГц. Кроме того частота 
может автоматически увеличиться до 1 084 М Гц, но только 
в случае, если не будет превышен тепловой порог графиче­

ского процессора . Частота памяти тоже была увеличена на 

50 МГц, но столь малый разгон совсем не свидетельствует 

о плохой оверклокерской способности - скорее, есть еще 

запас. Памяти стандарта GDDR5 установлено 2 Гбайт, а ши­

рина шины составляет 256 бит. 

Адаптер поддерживает подключение трех мониторов, прав­

да DVI-выходов всего два. Третий дисплей можно подключить 

по шине HDMI или DP. Тепловой порог установлен в 185 Ватт, 
поэтому стоит обеспечить хорошую вентиляцию в корпусе. Пи­

тается эта видеокарта от двух 6-пиновых разъемов. 

Переходя от технического описания к играм, надо отме­

тить, что графический адаптер с легкостью поддерживает 

работу в режиме ЗD Visioп , а частота кадров не проевдает до 

критической, поэтому можно рассчитывать на комфортную 

игру не только в обычном , но и в 3D-режиме. Что касается 

игр, то при разрешении Full HD можно комфортно играть и 
забыть про любые настройки, отличные от максимальных. 

Даже при максимальной фильтрации и сглаживании картин­

ка в Battlefield 3 была просто отличной, а средний FPS со­
ставил 114 кадров в секунду. Далее мы провели стресс-тест, 

запустив утилиту FurMark и дав адаптеру хорошо прогреть-

ся, получили температуру в 79 градусов. Это немало, но на­
до отметить, что вентиляторы работали довольно слаженно, 

хотя их было слышно . При таком нагреве обороты системы 

охлаждения так и не дошли до максимальных, поэтому запас 

по тепловой нагрузке еще есть . Отметим, что в 20-режиме 

работу кулера видеокарты не слышно. СИ 

Количество ядер: 1344 

Базовая частота: 1006 МГ ц 

Частота GPU Boost. 1084 МГц 

Частота памяти : 3054 МГц (DOR 6108 МГц) 

Объем nамя-и : 2048 Мбайт 

цQна: 13 500 руо. 

Ширина шины nам!Пи : 256 бд 

Набор разъемов: D-DVI{DVI-VOVI-D) • HDMI 

- DisplayPort 
Пропускная способность памяти : 

195.5 Гбайт/с 

Разъемы питания: 6-pon + 6-~п 

ТОР 185 Вт 

................... 
Эффективная система охлаждения 

Заводской разгон 

Тихая работа вентиляторов во 

всех режимах 

РШПЫПТЫ ТШИРОВПНИП 
ЗDMark Vantage, Performaпce, All Score/ 

GPU Score: 31825/28138 баллов 

30Mark'06: 19133 балое 

Restdeпt EviiS. DX10: 122.8 FPS 
Heaved, DX11 1024х768, 16AF, 8М. 986 FPS 

Batt1efield 3: 114 FPS 

Максимальная темnература . 79 С 

выводы 

Занимает два слота расширения 

ТШОВЬIЙШНД 
ОС: Wi'ldows 7 Максимальная 

Процессор: ln1el Core i7-930, 2.9 ГГц 

Материнская nлата : ASJS Р6Т Deluxe V2 

ОЗУ: DDR3·1 333, 12 Гбайт 

Жесткий диск· Seagate Ватасudа ХТ 

2 Т байт 

БП: OCZ, 800 Вт 

Что касается этой видеокарты , то , отдав около 13000 рублей, можно смело 
рассчитывать на комфортный FPS во всех современных играх в ближай­
шие пару лет, совершенно не заботясь о снижении уровня графики. Кроме 

того, поддержка трехмерной технологии NVIDIA ЗD Visioп так и подстегива­

вт купить соответствующий набор очков и И К-передатчика и наслаждаться 

объемным изображением. Правда, предварительно надо убедиться, что 

сам монитор поддерживает частоту вертикальной синхронизации 120 Гц. 

Небольшой заводской разгон и замена системы охлаждения сделали 

видеокарту быстрее и тише, а значит, привлекательнее. Так что остается 

только начинать и выигрывать. 
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Я читаю одну 
и ту же строчку уже 

несколько минут. 

Развопновапась, 

а ещё расстроилась 

немного - есть 

повод быть ближе, 

а мы всё так же -
метрах в тридцати 

друг от друга, хоть 

и находимся 

на тесной кухне. 
Он, наверное, 

и не заметит, если 

я сейчас возьму 
и сяду к нему 

на колени. Нет, 

заметит. 

И разозлится 
наверное, 

что мешаю играть. 

Интересно, а Рома 
вообще злится? 

Когда-нибудь? 

Не важно, я все 

равно не смогу 

взять да и обнять 

его ни с того 

ни с сего, как бы 

ни хотелось. Хотя 

так и кажется -
едепаю что-то такое, 

очень простое, 

но одновременно 

очень серьёзное, 

и всё вмиг 

изменится. И стена 
рухнет, 

и мы вспомним, что 

друг у друга есть, 

и станет всё как 
раньше. Нет, даже 

лучше. 

д вотвозьму 

и сделаю. Несмотря 
ни на что. 

Я просто не буду 

думать, не буду сама 
себя ограничивать, 

не буду бояться. 

Это то, чего я хочу, 

и только я сама 

могу это сделать. 

Мне не нужен повод 

любить тебя, 
и повод быть ближе 

не нужен. Я хочу 

чтобы ты знал. 

~ AU~MENTEO REAliTV it 
Ну вот, 

электричество 

отключили. сВита• 
сядет, и что тогда 

делать? Чем 

заняться? Скоро 
ещё и стемнеет. 

Тогда Алиса 
не сможет читать. 

Странно, но мне 

кажется, будто мы 

тогда останемся 

наедине впервые 

за долгое время. 

Хотя мы 
и так наедине. 

У Алисы новая 

стрижка. Мне 
теперь сложно 

на неё смотреть -
боюсь начать 

слишком заметно 

пялиться. Это 

вроде бы Алиса, 

но одновременно 

и нет, и я нак 

будто ... как будто 
изменяю немного, 

что ли. 

Она так 

сосредоточенно 

читает. Губы 
шевелятся 

беззвучно - Алиса 
..._ ______ _ ,_ проговаривает 

ТО ВЕ [ONТINUEO .. 1 

прочитываемый 

тенет про себя, 

как в детстве 

учили. Это так ... 
мило. Наверное, 

если прижаться 

ухом к её щеке. 
можно услышать 

книгу, которая 

у неё в руках. 

сВита• села. 
д вот Алиса, 

наоборот, встала, 

лицо у нее очень 

сосредоточено. 

Понраснела. 
Опустила глаза. 

д я глаз оторвать 
не могу. 

Ты тянешься, 
и я тянусь тоже, 

и ничего поделать 

С ЭТИМ не могу. 

И тан всегда было. 
И наверное это 

много, очень много 

значит. 



TRON 
Что вы хотите от своего компьютера? 
Мой компьютер должен быть современным, быстрым и надежным. 

Мой компьютер должен делать любую работу, которую я ему поручу. 

Мой компьютер должен иметь больше возможностей, чем я могу сегодня представить. 

Все эти желания исполнятся, если ваш новый компьютер FLEXTRQNФ Premiera 55 
на базе процессара lпteiФ Соrетм i5-3550. 

8 Хранить 1 000 фильмов HD 
или 1 000 000 фотографий 
или 10 000 звуковых дисков ... 

Хранить резервные копии всех 

ваших любимых "гаджетов" -
всяких смартфонов и iPad 'oв ... 

Работать в несколько раз быстрее 

вашего ноутбука ... 

8 Играть в любые игры, показывать 
3D-фильмы и 3D-фото ... 

(495) 925-64-47 
www.fcenter.ru www.fcshop.ru 

• Цена дана на 01.08.2012 

КОМП ЬЮТЕ РЫ ОРГТЕХНИКА 
КОМПЛЕКТУЮЩИЕ 

Магазины «Ф-Центр» 

Удобство покупки 

Выгода всегда 

• Четырехъядерный 

nроцессор 

третьего nоколения 

lntel• Core"' i5-3550 

• Платформа ASU5 

• 8 ГБ DDR3 РС10600 

• 1500 ГБ SATA 111, 32М/7200 

• Графический nроцессор 

NVIDIA GeForce 550Тi 1024МВ 

• Привод DVD±RW Multi 

• Card Reader USB 3.0 

• Высококачественный корnус 

ln-Win EAR·Oll 450Вт 

• Лицензионная оnерационная 

система Windows 7 

• Microsoft Office Starter 2010 

• Антивирус MS Essential 




