








Unparalleled Devil 
- Искусство Войны 



• I!IФШнlil 1 

Слово команды 

4 

ПРrЕй ЦИЛIОРИН 

Стаж в журнале: 8 лет 

Любимые игры: Team Fcrtress 2, Psycho'lauts 

Хоть я большую часть августа 

и посвятил инди-играм (о которых 

в этом номере колонка), от при­

вычных ежедневных визитов в 

Тteam Fortress 2 и Left 4 Dead 2 я 
так и не отказался . К TF2 к тому 
же вышел апдейт, добавляющий 

в нее кооперативный режим (PvE, 
то есть). Все замечательно, кро­

ме ачивментов: до этого апдейта 

я мог хвастаться тем , что собрал 

полный набор (четыре с лишним 

сотни!) , а сейчас ... убить миллион 
врагов?! Да они издеваются ! 

ВАЛЕРИЙ НОРНЕЕВ 

Стаж в журнале : 8 лет (с nерерывамА) 

Любимые игры: ·Городо<и•, ·Тайеы ао<еа>-а• 

Удивляет, что знакомые удив­

ляются моей Xperia с кнопочка­
ми. Удивляет, что Sопу в новой 

телефонной линейке отказалась 

от аппарата с QWERTY. Я люблю 
тачскрины, но выстукивать текст 

пальцем по стеклу, прямо ска­

жем, немногим естественнее, чем 

тыкать в скачущих под этим сте­

клом Рю и Сагата. Поэтому анонс 

очередного iPhoпe оставляет меня 

равнодушным. 

АНдРЕй онgшно 

Стаж в журнале: 3 года 

Любимые игры: Europa Unrversalis а1 , Disgaea 2 

Август пролетел незаметно- за 

подготовкой спецвыпуска •Стра­

ны Игр .. , посвященного ММО от 
Wargamiпg. Особенно рад инфор­

мации по карточной World of Taпks 
Generals, похоже, вырисовывается 
неплохая штука. Наверное, даже 

рискну попробовать настольную 

версию, хотя давно и забросил 

коллекционные карточные игры. 

[ВАТОШВ ТОРИИ 

Стаж в журнале:? лет 

Любимые игры: Ретро 

Аlап Wake дожидался своего 
часа примерно с того самого вре­

мени, когда я стал частью успеха 

Remedy, отбившей затраты на 

РС-портирование за первые двое 

суток продаж. Порт великолепен -
под конец игры я чуть ли не выл 

от желания побродить по такому 

Bright Falls при свете дня. Хоть бы 

мод какой сделали, изуверы! 

ЕВrЕНИЙ ЗПНИРОВ 

Стаж в журнале: 6 лет 

Любимые игры: Soul Hac<ers, СГ<оnо Trigger 

Сейчас я нахожусь в самолете, 

который везет меня в США, - а мои 

коллеги тем временем сдают этот 

номер. В него, кстати , успела моя 

статья о видеоиграх и поп-культуре , 

не пропустите. Ну а потом отправ­

люсь на TGS в Токио - за новыми 

впечатлениями и встречами с раз­

работчиками. 

АННА АНИПНИ Н А 

Стаж в журнале: 7 месяс,ее 

Любимые игры: ltv'tv'O 

Честно говоря, меня начала 

злить эта новая мода •Я танк, я же 

целитель, я же вроде-как-дд ... Где 
старое доброе деление на классы, 

черт возьми? Раньше было понятно, 

что именно тебе делать, и никто не 

пьгrался скоммуниздить твой чест­

но заработанный плащ со словами 

•Я хилера собираю ... Протестую! 
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ТЕМА НОМЕРА 

lфЩiШj 

12 

14 

Игровая нарта мира 

СТУДИЯ BOHEMIA INTERACTIVE 

Мн~ния 

ИЗВЕСТНЫЕ ГЕЙМДИЗАЙНЕРЫ 
ВЫСКАЗЫВАЮТСЯ О НАБОЛЕВШЕМ 

[ПИ[ОН РЕНЛnМОДШЛЕЙ 

16 

20 

5 ПОВОДОВ ПIОПИТЬ ИГРЬI 
В КАЖДОМ НОМЕРЕ- РАЗНЫЕ! 

nвтор[НИ~ нолонни 

ЕВГЕНИЙ ЗАКИРОВ, ГЕОРГИЙ 
КУРГАН, СЕРГЕЙ ДУМАКОВ, 
МЭРИОН МУНЛАЙТ, ЯНА 

СУГАК, СЕРГЕЙ ЦИЛЮРИК, 

КОНСТАНТИН ГОВОРУН, 

ИГОРЬ СОНИН, СВЯТОСЛАВ ТОРИК, 

НАТАЛЬЯ ОДИНЦОВА 

111 

36 Р~ЛИЗЬI 

WAY OF ТНЕ SAMURAIIV, ASSASSIN'S 

CREED 111: LIBERATION, PLAYSTATION 

ALL-STARS ВАТТLЕ ROYALE 

Юрий Левандовский, Наталья Одинцова, 

Сергей Цилюрик 

42 N~u~rwint~r 

43 

... НО НЕ NIGHTS 

Андрей Окушка 

Staruoid 
НЕ STARCRAFT 2 И НЕ DOTA, 

А НЕЧТО СРЕДНЕЕ 

Андрей Окушка 
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Более 14 000 руководителей 
прошли <<Директорский курс>> 

бизнес-школы <<Самолов и Самолова>> 

Алексей Деrтярев - гендиректор 828-Сепtег с 2005 года . 

Под его руководством компания увеличила выручку более 

чем в 5 раэ. В 2010 году прошел ((Директорский курс11 в 
бизнес-школе «Самолов и Самолова)). 

Формула «Я начальник, ты дурак» ошибочна. Руково­

дить нужно с помощью вопросов и рекомендаций, а не 

с помощью ответов. 

Трудоголизм - это болезнь, замещение остальных 

сфер жизни одной, где все получается. Но первый же 

барьер может сбить такого человека полностью. 

Точки мотивации руководителя - имидж и самосовершен­

ствование. И еще, мне кажется, психологическое 

удобство. Оно является тормозом для циничных решений. 

С людьми работать приятнее, чем с «персоналом». 

Где учатся топ-менеджеры? 

«Директорский курс1> - это программа дпя директоров и 

собственников, которые хотят учиться в группе равных 

себе. С 2004 года он проходит в открытом формате, чтобы 

принять участие в нем смогли все желающие. 

Курс настолько практичен, что ряд ведущих компаний 

используют его в качестве основы дпя своих корnоративных 

университетов. Самый крупный проект был реализован в 

компании, обучившей по программе курса более 3 000 
руководителей. 

Людей, прошедших курс, объединяют общий язык и единый 

взгляд на управление. 

«Директорский курс» я проходил болезненно. Он для всех 

проходит болезненно. Но открывает глаза на собствен­

ные недоработки, слабые стороны. Показывает, как, куда 

и что менять. Это серьезный инструмент. 

было ощущение, что курс идет спонтанно. Случайно 

увидел у тренера план занятий. Все поминутно расписано. 

Не бывает спонтанно такой эффективной работы. 

Мне приятно соотносить себя с брендом бизнес-школы 

«Самолов и Самолова». Он дает чувство сопричастности 

к большому делу, к хорошему «nлемени». 

Вы можете nринять участие в «Директорском курсе1> в 

любом из четырех городов: Москве, Санкт-Петербурге, 

Новосибирске или Красноярске. 

Обратитесь в бизнес-школу <<Самолов и Самолова >>, и мы 

nредложим вам удобный график обучения и группу 

участников, равных вам по уровню. 

Для читателей ссетрана Игрl> сnециальные условия. 
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ЭКСКЛЮЗИВ НОМЕРА 
EDGE EDGE EDGE EDGE 

44 Нин П~рgмов 

ОТЧЕТ ОБ ИГРОВОМ МАСТЕР-КЛАССЕ 

Константин Говорун 

48 Musi[ Б~n~rator 

56 

КАК ДЕЛАЛИ СИМУЛЯТОР 

КОМПОЗИТОРА 

Виталий Гуз 

[амы~ шнида~мы~ инди-RРБ 

ЧЕМ СЕЙЧАС ЗАНЯТЫ 
НЕЗАВИСИМЫЕ СТУДИИ 

Андрей Окушко 

62 Номпыот~рны~ ТRРБ 

ВЕХИ ИСТОРИИ. ЧАСТЬ ПЕРВАЯ. 

Святослав Т ори к 

72 Нто игран 

8 

ВИДЕОИГРЫ В ПОП-КУЛЬТУРЕ 

Евгений Закиров 

78 Ипорин tri-П[~, чапь 1 
ОТ STAR OCEAN ДО VALKYRIE PROFILE 

Наталья Одинцова 

86 Игры, ноторын н~ Dыno 

94 

ПРОДОЛЖЕНИЯ ЗНАМЕНИТЫХ 

СЕРИАЛОВ, ТАК И НЕ УВИДЕВШИЕ СВЕТ 

Дмитрий Карасев 

Игрован р~нпама 

КАКИМИ СПОСОБАМИ ПРИВЛЕКАЮТ 

ВНИМАНИЕ ГЕЙМЕРОВ 

Валерий Корнеев, Игорь Ерышее 

IЩЩ\iЩI 

102 НрgгпыИ поп 

ТЕМА ОБСУЖДЕНИЯ: ВЫХОД НОВОЙ 
RESIDENT EVIL 

Ведущий: Александр Щербаков 

ЕDБЕ/Р[Б MnШINE 

108 nssassin's [r~~d 111 

116 

120 

123 

124 

128 

132 

ОТЧЕТ О ПОЕЗДКЕ В UBISOFТ MONTREAL 

Команда Edge 

[ompang of H~ro~s l 
ТЕСТ-ДРАЙВ В ГОСТЯХ 
У РАЗРАБОТЧИКОВ 

Команда Edge 

ПВТОР[НИ~ НОПОННИ 

ЛУЧШИЕ УМЫ РАССУЖДАЮТ 

Команда Edge 

Игра [ПОВ 

КАК НУЖНО ПОДАВАТЬ СЮЖЕТ 

В ИГРАХ? 

ДжеймсЛич 

Ba[dur's Баt~ 
ИСТОРИЯ УСПЕХА 

Команда Edge 

nssassin's [r~~d 
КАК ЕЕ ДЕЛАЛИ 

Команда Edge 

Plagground Бam~s 
ОТ DIRT И GRIND- К FORZA 

Команда Edge 

136 nark sou[s: nнор nондо 
ПОДРОБНОСТИ СОЗДАНИЯ 

НЕБЕСНОГО ГОРОДА 

Команда Edge 

138 R~sid~nt Eui[ Б 
CALL OF DUТY- ТОЛЬКО ОТ ТРЕТЬЕГО 

ЛИЦА И С МУТАНТАМИ 

Сергей Цилюрик 

146 Tokgo Jungl~ 
КАК КАБАНЫ ЦЫПЛЕНКА ЗАТОПТАЛИ 

Константин Говорун 
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ВАЖНОЕ 

148 N~1111 Sup~r Mario Bros. l 
ТЕ ЖЕ ПРИНЦЕССЫ , 

ВИД С ТОГО ЖЕ БОКУ 

Святослав Тарик 

150 H~ro~s of Ruin 
ХОРОШ ЛИ DIABLO-KЛOH ДЛЯ ЗDS? 

Сергей Цилюрик 

152 Lon~ Suruiuor 
ИНДИ-ХОРРОР, КОТОРЫЙ НАС НАПУГАЛ 

Сергей Цилюрик, Лилия Дунаевская 

156 Dokuro 
ПЛАТФОРМЕР + ПАЗЗЛ + РОМАНТИКА 

Наталья Одинцова 

158 Darksid~rs l 
БОЛЬШАЯ ТРАГЕДИЯ VIGIL GAMES 

Виктор Мостовой 

160 Sl~~ping Dogs 
НЕ ПРОСТО «GTA ПРО ГОНКОНГ" 

Евгений Закиров 

166 Hingdom H~arts jO 

10 

СВЕТ. ТЬМА. СЕРДЦА. СВЕТ. ТЬМА. 

СЕРДЦА. СВЕТ. ТЬМА. СНЫ! 

Виталий Гуз 

170 0Г[S Must Di~! l 
ГЛАВНЫЙ СЮРПРИЗ- ОТСУТСТВИЕ 
СЮРПРИЗОВ 

Святослав Тори к 

173 Sp~llfor[~ l: Faith in D~sting 
НАСКОЛЬКО УДАЧНОЙ ОНА ОКАЗАЛАСЬ? 
Андрей Окушка 

174 [rusad~r Hings 11 
ТЯЖЕЛО ЛИ БЫТЬ МНОГОЖЕНЦЕМ? 

Андрей Окушка 

176 Snip~r Elit~ ul 
ЧТО УГОДНО, НО ТОЛЬКО НЕ 

«СИМУЛЯТОР СНАЙПЕРА" 

Андрей Окушка 

178 lllarlo[k: Mast~r of th~ nr[an~ 
В АР ДАНИИ НЕ БЫВАЕТ СКУЧНО 

Андрей Окушка 

180 Dnlin~ 

В КАКИЕ ММО ИГРАТЬ В ОКТЯБРЕ 

Анна Янилкина 

182 Panzar Dnlin~ 
ВСЕ О КЛАССАХ 

Анна Янилкина 

184 Unparall~l~d D~uil 

ВПЕЧАТЛЕНИЯ ОТ ЗАКРЫТОГО БЕТА­

ТЕСТА 

Анна Янилкина 

186 Oragon N~st 
НЕ ПРОСТО ММО С МИЛЫМИ 

ПЕРСОНАЖАМИ 

Анна Янилкина 

189 пп~п~-нопонна 

GUILD WARS 2 

Анна Янилкина 

190 1D причин иrрать в .. 
НА ПОВЕСТКЕ ДНЯ - PLANESCAPE: 

ТORMENT! 

Андрей Окушка 

196 Напопьны~ иrры 

ОТКРЫВАЕМ НОВУЮ РУБРИКУ 

Андрей Окушка 

198 Ж~п~зо 

НОВОСТИ И ТЕСТЫ 

Команда .си .. 

216 домаши~~ вид~о 

ОБЗОРЫ DVD- И BLURAY- РЕЛИЗОВ 

Эдуард Шиндяпин , Борис Хохлов, Артём 

Шорохов 

220 nдовый ад 

ЧТО БЕСИТ ГЕЙМЕРА 
Семен Кобылин 

222 НО[ПП~йманин 

GОПА САТСН 'ЕМ ALL! 

Команда с.сСИ '~ 

224 000 8[~М 
ОТВЕТЫ НА ИНТЕРЕСУЮЩИЕ 

ВОПРОСЫ 

Артем Шорохов 
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Игровая иарта мира: 

Boh~mia 
lnt~ra[tiv~ 

IIIПPEH ШППНЕПЬ, 

r@H@panьныii ДIIP@KTDP BDh@mia IПt@ra[tiU@ 
«МЬI [ЦИТАЕМ Р[ НАИЛУЦШЕЙ ИЗ ПЛАТФОРМ, ОНА ВШМ ВПЕРЕДИ В ППАНЕ ПКНОПОfИЙ. НО ЕЩЕ 

~ОПЕЕ ВАЖНЫМ D.ПП НА[ МОЕКТОМ ПВППШП ПОПНАП ШО~ОМ В РАЗРА~ОТНЕ И ИЗМНИИ ИrР. МЬI 

ПРЕD.ПОЦИТАЕМ РМОТАТЬ НАд ИrРОЙ ВМЕШ [ ПОЛЬЗОВАТЕЛЯМИ И ВЬIПУ[НАТЬ КОТЬ ПО НЕ[НОПЬКУ 

ПАТЦЕЙ В D.EHb. НАМ НРАВитm ВЗАИМОD.ЕЙПВИЕ [ ПОЛЬЗОВАТЕЛЯМИ, ВОЗМОЖНОЕ ТОПЬКО НА Р[». 

ИrРОrРПФИА 
Operat ion Flashpoint: Cold War Cnsis 2001 Windows 
Operat ion Flashpoint: Red Harnmer 2002 Windows 
Operat ion Flashpoint: Resistance 2002 Windows 
Operat ion Flashpoint: Elite 2005 ХЬох 

Armд: Combat Operat ions 2007 Windows 

Братья-энтузиасты собственной nерсоной. 

~ОГЕМrnПА IJУДИА 
Свое существование Bohemia lnteгactive начала 
в 1999 году, когда два брата, М а рек и Ондрей 

Шпанели, уже давно увл екавшиеся разработ­

кой компьютерных игр, решились основать 

собственную студию. nоначалу чешским разра­

ботчикам пришлось столкнуться с целым рядом 

трудностей, в том числе и сневозможностью 

найти подходящего издателя, но тяжелый старт 

окупился пару лет спустя, когда Codemasteгs со­

гласилась выпустить Opeгation Flashpoint: Cold 
Wаг Cгisis, после чего дела студии быстро nошли 

в гору. А в 201 0-м 81 обзавелась сразу тремя 
дочерними nредnриятиями, которые также рас­

полагаются в Чехии. 

lZ 

Armд: Oueen's GarnЬit 2007 Windows 
Armдll 2009 Windows 
Armд 11: Operation Arтowhead 2010 Windows 
Armд: Cold War Assault 201 1 Windows 
Take Оп Helicopters 2011 Windows 

Детство и юность в коммунистической Чехасловакии не поме­

шали разработчикам хотя бы стремиться к непредвзятости. 

О ОЫДУМПННЫН ООЙНПН [ НЕОЫДУМПННОЙ 
ПРПОДОПОДО~НОUЫО 
Opeгation Flashpoint, дебютная работа студии, 

представляла собой фантазию на тему обо­

стрения холодной войны в 80-е, nриведшей к 

военному конфликту. Действие сериала АгmА, 

идейного наследни ка OF, разворачивается уже в 
наши дни на несуществующем острове в nервой 

части и в выдуманной стране Чернорусь во вто­

рой. При этом в качестве противников в обоих 

случаях nредстают сторонники социалистиче­

ского строя и nриверженцы демократии заnад­

ного образца. Традицию, правда, скоро нарушит 

выходящая в этом году АгmА 3, где nротив сил 
НАТО будет выступать Иран. 

Позитивная славянская нечисть в представлении Centauri 
Production. 

НОШЬI И НЕМНОЖНО НПIОНОЫ 
Одной из комnаний, купленных Bohemia 
lnteгactive, стала Centauгi Pгoduction. Она 

была основана в Праге примерно в то же 

время, что и ее нынешний владелец, но 

специализация ее была совершенно иной . 

Centauгi Pгoduction создает преимущественно 

адвенчуры, nричем действие некоторых из 

них происходит в России. Так, Memento Mori 
посвящена расследованию похищения по­

лотен из Эрмитажа, а Pohadka о Mгazikovi, 
lvanovi а Nastence обыгрывает с детства зна­
комую сказку о Морозко. Этому же персонажу 

nосвящен и два года назад вышедший Mгazik, 

порадовавший пользователей iOS. 
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Бережное отношение к старине не мешает жителям Праги 

жить в ногу со временем. 

нто-нто по [О[ЕДПВУ живm 
Bohemia lпteгactive- далеко не единственная 
компания в Праге, которая занимается произ­

водством видеоигр. Среди ее соседей- авторы 

сериала Mafia 2К Czech и SCS Softwaгe , при­

думавшая Еuго Tгuck Simulatoг. Кроме того, 

именно здесь появились на свет такие IТ-фирмы, 

как дvast!, известная своими антивирусами, и 

JetBгains, выпускающая инструменты для рабо­

ты с популярными языками программирования, 

в том числе Java и С#. 
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Типичная пражская улочка по версии японцев из Sacnoth. 

НУПРНЫЙ ГОРОД 
Сегодня Прага пользуется большой популярно­

стью среди туристов, во многом потому, что в 

городе сохранилось множество исторических 

зданий (в том числе и готическая архитектура). 
Неудивительно, что и во многих видеоиграх, где 

представлена Прага, действие происходит не 

в наши дни. Например, именно столица Чехии 

оказывается первым европейским городом, 

куда попадают герои мрачноватой JRPG Shadow 
Heaгts, события которой относятся к началу про­

шлого века, и здесь же, в 20-е годы, проводит 

свое детективное расследование один из героев 

адвенчуры Still Life, зловещей истории о серий­
ных убийствах. 

GAMHANO GUIOE 

Ожившие мертвецы не декламируют злободневные идеи, что 

не мешает им быть опасными противниками. 

ДЕНЬЗЕТ 
Любовь тысяч геймеров Агmд смогла завое­

вать едва ли не в первую очередь благодаря 

общей реалистичности, отличающей сериал 

от множества полных условностей шутеров. 

Однако, по иронии, особую популярность при­

обрел мод ко второму выпуску, посвященный 

теме весьма фантастической, а именно наше­

ствию зомби, причем на территории все той же 

Черноруси. Несмотря на известную заезжен­

ность тематики, DayZ настолько полюбилась 
пользователям (да и критикам), что помогла 

значительно увеличить продажи дгmд 2- а в 

обозримом будущем собирается выйти в каче­

стве отдельного релиза. 
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Я активно пытаюсь пристыдить некоторых своих коллег из геймдева - Джана 

Кармака и Тима Суини, если быть точным. Вы можете себе представить , как 
будут выглядеть игры, если эти двое станут тратить столько же времени на раз­

работку Al, сколько они сейчас тратят на рендеринг? 

ВЫ МОЖfТ[ [[~[ ПРfДП дОИТЬ, 
НАНИМИ ИrРЫ ~ЫЛИ ~Ы, [[flИ ~Ы 
ДЖОН НАРМАИ РfШИЛ, ЦТО ОН НОЦП 
[ОЗДДТЬ ПРАВДОПОДО~НОrО ПfР[ОНАЖА, 
д Hf ПРАВДОПОДО~НОf ОРУЖИf1 
Мы слишком много концентрируемся на насилии, но мы все знаем, как его во­

плотить в играх. Это легко. И многим игрокам это нравится. Но это- не всё, что 

• 

ЖfПОИОПЬ И НУДОЖfПВfННАП 
ЦfННОПЬ - ВfЩИ Hf 
ВЗАИМОИ[ИflЮЦАЮЩИf. 

Важно быть честным в вопросах игровой механики, сюжета и персонажей. 
Так, одна из ошибок, которые игры могут допустить , -это непризнание жестоко­

сти , когда они делают вид, что она ничего не значит, а их герои беспечно убивают 

кучу людей. Если вы игнорируете то , что от игрока требует механика, если вы де­

лаете вид, что игроки награждаются не за убийства, то вы подрываете нарратив. 
Если персонажи не реагируют на жестокость, исходящую от игрока, то создает­

ся сюжетная дыра, свойственная интерактивной природе игр. Поэтому мы и написа­

ли такой сюжет, в основе которого лежала основная механика игры - убийства. 

ИВ ГИЙМО, генеральный директор Ublsoft: 
Мы хотим и дальше развивать РС-рынок, и F2P - это лучший способ 
это делать. Преимущества F2P- в том, что мы можем получать при­
быль из стран, где ранее в наши продукты играли, не покупая их. 

На РС примерно 5-7% игроков платят за F2P, но, с другой сто­

роны, на РС и пиратство держится на уровне 93-95%, так что про-

ГЕЙБ НЬЮЭЛЛ, продюсер ранних версий Windows, 
ныне глава Valve: 
Чтобы происходила инновация, нужен ряд вещей, невоз­

можных на закрьггых платформах. Без РС не было бы ни 
Valve, ни Epic, ни Zynga, ни Google. Их не было бы без от­

крытости nлатформы. Есть сильный соблазн nлатформу 

закрьггь и тем самым ограничить доступ конкурентов к 

ней, и для них это очень привлекательно. 

Большая проблема, удерживающая Linux, - игры . 
Люди не осознают, насколько критичны игры в создании 

спроса у потребителей. Мы хотим сделать максимально 

простым запуск на Linux всех 2500 игр, что есть на Steam. 
Это стратегия хеджирования. Я считаю, что Windows 8 -
зто катастрофа для всех на РС-рынке. Я думаю, мы по­

теряем некоторых значимых производителей «Железа», 

они nросто уйдут с рынка. Я думаю, многие потеряют 

маржи. И если я окажусь прав , то хорошо будет иметь 

альтернативу, страховку от такого развития собьггий . 

МАЙКЛ АБРАШ, соавтор движка Quake, ныне со­
трудник Valve: 
С Doom и Quake было очевидно, что они - шутеры от 
первого лица. Что не было очевидно с Quake, однако, 

так это изменения в Интернете, позволившие созда­

вать перманентные выделенные серверы. Благодаря 

этому люди стали создавать свои сайты, кланы, рас­
пространять моды, устраивать турниры и так далее. И 

гениальность Джана [Кармака] проявилась в том , что 

он это предвидел . Сейчас-то это кажется очевидным, 

но тогда все было совсем не так. 

Вот что я вам скажу насчет Джана Кармака: если 
он интересуется какой-то технологией, можно быть 

уверенным, что время, когда на ее основе можно будет 

создать жизнеспособный продукт, не за горами. Пото­

му что Джан никогда не тратит времени впустую. 
Так вот, я не знаю, во что превратится VR, но я 

довольно-таки уверен, что из этого выйдет что-то 

очень крутое, если "железо» будет на уровне. Я ду­

маю, что [Oculus Rift] будет хорошим началом, а потом 
все начнет быстро эволюционировать. 

ХАРВИ СМИТ, ведущий дизайнер Deus Ех 
и креативный директор Dishonored: 
Когда мы выпускаем подобные игры, детишки иногда 

приходят и говорят: «ЭТа игра взорвала мне мозг, я не 

знал, что такое вообще может быть, я раньше только 
в линейные игры играл» . Приятно слышать. На самом 

деле, я верю в 1 3-летних , которые играют в Day Z или 
Dwarf Fortress, или Eve Online. Думаю, они жаждут край­

не интерактивных игр, свободных от каких-либо догм. 



НАМ НУЖНЫ ArfHT[TBA. 
НАМ НУЖНЫ rИЛЬДИИ. 

ожидайте ужасную документацию или ее 

nолное отсутствие, сверхвысокие ожидания, 

ноль гарантий, что вы сохраните работу, 
nостоянный кранч и nроизводство в стиле 

конвейерного завода - сколь талантливым, 

креативным и амбициозным вы бы ни были, 

вас запихнут в маленькую комнатку делать 

вашу маленькую работку, и это всё, что от 
вас кто-нибудь захочет. 

Я честно думаю, что нам нужна система 

а-ля Голливуд. Почему нет? Наша индустрия 

приносит больше прибыли, чем Голливуд, 
да и грани между ними уже размываются. 

Наша индустрия просто слишком молода 

и глупа, чтобы понять, что работающие в 

Голливуде неспроста пользуются услугами 
агентов и гильдий. Все- от звезд до элек­

триков. Парень, держащий чертов микро­

фон, представлен и защищен лучше, чем 

кто угодно, работающий над АдА-играми. 

После всей этой перепалки между 

дctivisioп и lпfiпity Ward Джейсон Вест и 
Вине Зампелла сейчас представлены САд, 

одним из лучших агентств в Голливуде. 
Может, их следующий контракт будет по­

лучше? Особенно учитывая, что их идеи по 

созданию видеоигр приносят $2 млрд при­
были, а они сами получают $250 млн роялти. 
И в итоге кинули ИХ? Подумайте теперь, на­

сколько кидают простого ведущего дизай­

нера интерфейса. Как кидают сотни людей, 

потерявших работу только в Остине только 

в этом году. 

Я был буквально бездомным, когда ме­

ня уволили после завершения работ над 

Traпsformers: War for Cybertroп. Бездомным 
в Сан-Диего - а моя семья была на другом 
конце страны в Огайо. д в игре меж тем 

была чуть ли не моя лучшая работа за всю 

мою карьеру. И на обложке наклейка - · 9/1 О 
IGN ... И фанаты игру хвалят. д я бездомный. 

СдТОРУ ИВдТд, президент Nintendo: 
Мы достигли эры, когда даже однополь­

зовательские игры должны иметь соци­

альные компоненты. 

Хотя Facebook связывает вас соци­
ально с разными людьми, он не гаранти­

рует, что эти люди будут заинтересованы 

в играх . Нужно, чтобы была платформа, 
социально связывала бы гей­

круги - поэтому мы и создали 

НОЛдН БУШНЕЛЛ, основатель дtari: 

Нас активно копировали, кто угодно мог у 
себя в гараже сделать клон Ропg - пото­

му что у меня самого не было большего . И 

все думали - давайте скопируем Atari , по­

тому что у них медленное производство . 

У нас постоянно не хватало денег, потому 
что никто не верил в видеоигры. Мы впер­

вые получили хоть какой-то венчурный 

капитал, когда продажи подступали к 40 
миллионам! 
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СПОСОБОВ 

НАН ОТВЛ[ЦЬ 
НОТА 

JБ СТРАНА ИГР 338/10/2012 



ВСЕМЫ-СТРАСТНЫЕ ОБОЖАТЕЛИ 

КОМПЬЮТЕРНЫХ И ВИДЕОИГР, И ГОТОВЫ 
ЗАЛОЖИТЬ ДОМ, СЕМЬЮ И ВСЕ ОСТАЛЬНОЕ 

ЦЕННОЕ В ГЛАЗАХ ЛЮДЕЙ РАдИ ЛЮБИМОГО 
РАЗВЛЕЧЕНИЯ. ПРИ ТАКОЙ ЛОГИКЕ ОЧЕНЬ 
ВАЖНО УПОМЯНУТЬ, ЧТО НЕТ НИЧЕГО ЛУЧШЕ 
ВИДЕОИГР, И НЕ МОЖЕТ БЫТЬ НИКОГДА - ВСЕ, 

ТАК РЕШЕНО, СВЫШЕ ПОСТУПИЛ ПРИКАЗ, 

РАСХОДИМСЯ. ОДНАКО ЭТО НЕ СОВСЕМ 

ВЕРНО. ПРИРОДА СОЗДАЛА СУЩЕСТВО, 

КОТОРОЕ СПОСОБНО ОТВЛЕЧЬ ДАЖЕ САМОГО 
ХАРДКОРНОГО ДОМОСЕДА ОТ КАЖДОДНЕВНЫХ, 

ЕЖЕЧАСНЫХ СПОРОВ В КОММЕНТАРИЯХ 

УКРАИНСКОГО ТАК СЕБЕ БЛОГГЕРА. И, НЕТ, 

ЭТО НЕ ЖЕНЩИНА. РЕЧЬ ИДЕТ О МАЛЕНЬКИХ, 
СЛЕЗЛИВО УМИЛИТЕЛЬНЫХ, БЕСКОНЕЧНО 

ДОБРЫХ, ПУШИСТЫХ, ЛАСКОВЫХ КИСКАХ ••• ТО 
ЕСТЬ, КОТЯТАХ. ОТ ЭТОГО СПАСЕНИЯ НЕТ, БОЛЕЕ 

ТОГО, ДЛЯ АЛЛЕРГИКОВ КОШКИ ДАЖЕ ОПАСНЕЕ, 

ЧЕМ ОЧЕРЕДНАЯ МНОГОПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКАЯ 
ИГРА ДЛЯ СОЦИАЛЬНО НЕЗАЩИЩЕННОГО 

КИТАЙЦА. К СЧАСТЬЮ, СПРАВЕДЛИВОСТЬ В 
МИРЕ ЕСТЬ: ПРОЦЕСС СТАРЕНИЯ УГЛЕРОДНЫХ 

ФОРМ ЖИЗНИ, СОГЛАСНО КОТОРОМУ СПУСТЯ 
НЕКОТОРОЕ ВРЕМЯ ОЧАРОВАТЕЛЬНЫЕ КОТЯТА 

ПРЕВРАЩАЮТСЯ В ЖИРНЫХ КОТОВ; СУЩЕСТВУЕТ 

ОПАСНАЯ ВЕРОЯТНОСТЬ ТОГО, ЧТО КОТ МОЖЕТ 

И НЕ СТАТЬ ПУХЛЯШОМ, И ЧТОБЫ НЕ ПОПАСТЬСЯ 

В ПРИРОДНУЮ ЛОВУШКУ, РЕКОМЕНДУЕТСЯ 
ЕГО ВОВРЕМЯ КАСТРИРОВАТЬ. НО ЧТО САМОЕ 

ИНТЕРЕСНОЕ: КОТЯТА ТОЧНО ТАК ЖЕ КАК И ВЫ 

ЛЮБЯТ ВИДЕОИГРЫ. ПОЧЕМУ? СМОТРИТЕ САМОЕ 

НАЧАЛО: НИЧЕГО ЛУЧШЕ ВИДЕОИГР НЕТ И НЕ 
ПРИДУМАНО, И НЕ БУДЕТ ПРИДУМАНО НИКОГДА, 

ТАК ЧТО ВСЕ, ХВАТИТ СПРАШИВАТЬ. 

P.S. В материале используется сильно всех раздРажающий максимально 
хипстерский подход к оформлению- все фотографии были опубликованы в 

социальной сети lnstagram и подверглись, так сказать, обработке. 
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Это чистая nравда - котята обо­

жают видеоигры. И хотя не совсем 

nонятно, что несчастные животные 

могут разглядеть на экране теле­

визора, но факт остается фактом -
если их маленькие глазки привле­

чет какой-нибудь объект на экране, 

то они будут выслеживать его ча­

сами. Похожий эффект достигает­

ся nри исnользовании стиральной 

машины: молодые коты сnособны 

без движения, вытянув только свои 
кожаные носики, сидеть и nялиться 

на то , как невидимый Якубович вра­

щает барабан с грязным вещами. 

Хотите поnробовать сами? 
Вот программа увеселений на 

IIAH DТВЛЕЦЬ НОТА 

КОТЫ ЛЮБЯТ ВИДЕОИГРЫ 

вечер: берете iPad, скачиваете 
Fruit Niпja , заnускаете и nоказы­

ваете коту. Если глуnое живот­

ное самостоятельно разобрать­

ся в nроисходящем не сможет, 

то nридется ему nомочь - лично 

разрезать пару фруктов. Само 
собой, коты и грают до первой 

бомбы, но в этом тоже что-то 

есть. 

Так что если в следующий раз 

вы заметите, что очаровательный 
котейка во все глаза nялится на 

экран телевизоа - знайте, лучше 

дать ему потрогать лаnкой iPad, 
чем наблюдать nрыжок льва в сто­

рону дорогущей плазмы. 

17 



1111 

Вы - читер. Это нормально, 

каждый экспериментировал в nро­

шлом. Правда. последнее время 
"читерить" в консольных играх 

стало сложно, но не беда - сnо­

соб можно отыскать всегда. Возь­

мем самый nростой пример: Final 
Fantasy Xlll-2 , где прокачка была 
упрощена настолько, что даже пе­

рестала требовать участия игрока. 

Как только Сэра и ее Аладдин nо­

падут в Академию и нарвутся на 
злодея, а все вокруг станут пре­

вращаться в статистов из Silent Hill , 
вам придется достать из шкафа 

аркадный стик с турбо-кнопками, 

положить его на nол и соорудить 

страшную как черт конструкцию. 

Работает это примерно так: 

зажав одну кнопку - действия - и 

удерживая nравой или левое на­

правление рукоятки, можно смело 

уходить заниматься своими дела­

ми - Сэра будет бегать кругами 

по локации и выносить постоянно 

возрождающихся противников. 

За сутки можно прокачать макси­
мальный уровень всем ролям сра­

зу двум героям! 

Коты тоже умеют \!Словить 

фейспалмы'" и сделают 

вид, что не замечают ваше 

читерство. 

18 

КОТЫ ПОМОГАЮТ 
ПРОХОДИТЬ ВИДЕОИГРЫ 

Есть и другое примененив та­

кой схеме - SouiCalibur V; чтобы 
собрать побольше ачивментов и 
прокачаться до максимального 

уровня, открыв таким образом до­

ступ ко всем вещам из виртуаль­

ного гардероба, придется выбрать 

Мицуруги, противника попроще и 
сделать так, чтобы кноnка удара 

выполняла так же функцию кноп­

ки подтверждения. На все уйдет 

примерно два дня, никакое вме­

шательство со стороны игрока не 

потребуется. 

Поможет котейка. Извест­

но, что коты очень любят спать 

днем (и яростно пидораситься 
по ночам), и всегда ищут новое 

место, где бы прилечь. Опыт­

ным путем было установлено , 

что трэктоп Adidas Originals обо­

жают использовать в качестве 

подстилки коты абсолютно всех 

пород. Достаточно постелить 

такой на аркадный стик, просле­

дить за тем , чтобы кот устроил­

ся поудобнее , головой упирался 

в стик, а телом нажимал нужную 

кнопку- и вуаля, все готово! 

.,. Фотографии сnящих 

КОТОВ- ЛУЧШИЙ СПОСОб 

nовысить nосещаемость 

вашего блага. 

Если не дать коту nогрыэть 

провода, то он может 

наброситься на nальцы. 

Врен как-то в редакции рас­

сказал байку о молодом человеке, 

убившем котенка своей подружк 
за то, что тот перегрыз провод от 

джойпада ХЬох 360 (каков кретин , 

а - все же использует беспровод­

ные, а этому, видимо, денег на 

батарейки жалко было) . История 
поучительная, коты действительно 

страсть как любят пожрать про­

вода - будь то мышь от ноутбука , 

кабель питания от ХЬох 360, или 
компоненты и HDMI. И пускай да­
леко не все провода им по зубам , 

видеть, как они отчаянно пытают­

ся nомешать nройти Sleeping Dogs, 
очень плохо для нервной системы. 

Отвлечь котов от праводав мо­

гут три вещи: еда, коробка или ша­

рик. В случае с едой все понятно, 
но это разовая акция, и после nри­

ема пищи молодые котейки не то-

КОТЫ ЛЮБЯТ КАТАМАРИ 

<lfll Котята много не кушают, 

поэтому надолго отвлечь 

хвостатого едой не 

получится. 

ропятся на боковую - напротив, от 

радости начинают носиться по всей 

квартире и истошно вопить, опо­

вещая домочадцев о своих делах. 

С коробкой дела обстоят лучше: 

обычные картонные изделия (вро­

де тех, куда запихивают принтеры 

Samsung) действуют на хвостатых 
очень странно - животному очень 

хочется туда залезть и сидеть там 

очень долго, высовываясь лишь 

для того , чтобы погрызть края . 
Но самый лучший вариант -

это катамари. Тряпичный шарик с 

бубенчиками внутри заставит жи­

вотное забыть про существование 
еды , проводов, ног, рук и вообще 

всего на свете . Главное, следите 

за тем , чтобы на утро следующего 

дня котейка свою игрушку нашел. 

Иначе он снова побежит к тумбе 
для телевизора. 
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Эта осень, пожалуй, станет 

одной из самых напряженных и 

нервных за последние несколько 

лет, а причина тому - сразу два 

файтинга, которые поступили в 

продажу в сентябре: Tekken Tag 
Tournament 2 и Dead or Alive 5. При 
всем уважении к жанру, по накалу 

страстей и способности вывести 

из себя даже самых уравновешен­

ных людей сравниться с ним могут 

разве что nлатформеры - та еще 
дьявольская nроказа , если вду­

маться. 

На помощь nриходят хвостатые: 

в nерерывах между nоnытками nо­

точить когти о кожаный диван и 
сходить в туалет мимо специально 

поставленного лотка с комкую­

щимся содержимым, животные 

КОТЫ УСПОКАИВАЮТ 

могут очень мило спать или про­

сто сидеть на одном месте и тара­

щиться в nустоту. Если nосмотреть 
на них в этот самый момент, то вся 

накопленные в онлайне ненависть 

вмиг улетучиться - и вот уже про­

nадает желание ругаться матом в 

общем чате , бить кулаком о стену 
и швырять джойnад в угол. 

Правда, существует риск от­

влечься от происходящего и ока­

заться порабощенным внимани­

ем к коту. Тогда nиши пропало: в 

инстаграме такие люди только и 

nостят, что сnящих котиков, в тви­

тере других тем для разговора не 

знают, а в беседа в скайпе только 
и делают, что показывают в ка­

меру кота , простите, в состоянии 

обездвиженной колбасы. 

.._ Иногда своими выходками 

коты превосходят опnонента 

в онлайне Tekken Tag 
Toumament 2. 

.,.. Кошки умеют по желанию 

IIAH DТВЛЕЦЬ НОТА 

КОТЫ ЛУЧШЕ DANCE CENTRAL 

Самая важная штука для дости­

жения целей современного моло­

дого человека, не обременённого 

отношениями с nротивоположным 

полом , но достаточно благораз­

умного, чтобы к ним стремиться, 

называется просто- Dапсе Central; 
также известна как "единственная 
хорошая игра для Kinect". 

Но Кinect вещь ненадежная 

в том смысле, что сенсор выгля­

дит как камера - перед ней весе­

ло nлясать, пока она на начинает 

быстро-быстро щелкать фото-

графии и предлагать поделиться 

ими с друзьями. Другими слова­

ми , раздеваться nеред Kiпect ни­
кто не будет (хотя сенсор создаст 

все необходимые для этого усло­

вия). Зато стоnроцентное доверие 

вызывают котята - они милые и 

безобидные. 
Развивать мысль дальше, на­

верное, смысла не имеет. Как толь­

ко О а псе Ceпtral свою функцию вы­

nолнит, нужно смело подсовывать 

котенка и плавно nервмещаться в 

другую комнату. Кхм . СИ 
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SLEEPING DOGS Я ПРОШЕЛ 
ДВА РАЗА: СНАЧАЛА 
ТОРОПИЛСЯ, ДУМАЛ, 

НЕ УСПЕЮ НАПИСАТЬ 

РЕЦЕНЗИЮ, ИГРАЛ 

ВЗАХЛЕ& И ПРОПУСКАЛ ТО, 
ЧТО КАЗАЛОСЬ НЕВАЖНЬIМ, 
ЗАТЕМ С САМОГО НАЧАЛА 

И ОСНОВАТЕЛЬНО - КОГДА 

ПОНЯЛ, ЧТО СПЕШИТЬ 

НЕЗАЧЕМ И МОЖНО ИГРАТЬ 
В СВОЕ УДОВОЛЬСТВИЕ. 
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в 
самом тексте статьи, возмож­

но, зто не прослеживается (и 
хорошо), но у меня к гонконг­

скому кинематографу отноше­

ние специфическое. Фильмы 

про боевые искусства мне нра-
вятся разве что снятые в 70-х 

или 80-х , массово популярное мордобитие и 

перестрелки в слоу-мо я либо пропустил, ли­

бо могу вспомнить разве что название, а вот 

всякие комедии, драмы и исторические ленты 

пересмотрел в избытке. 
При этом не могу сказать, что как-то очень уж 

сильно увлекаюсь Китаем: любимое время-Тро­

ецарствие и становление КП, совсем скромно ла­

лакаю на кантонском, покупаю журнал "Цигун" ... 
все. В общем, никакой особенной любви нет, 

но вот фильмы смотрю часто - и совсем не те 

боевики, которые можно обсудить с друзьями (в 
смысле, не криминальные детективы Джонни То) . 

Совсем недавно- как раз после того, как Sleepiпg 

Dogs снова пробудил интерес к пока еще более­
менеенезависимому Гонконгу- я наткнулся на 

комедию Мг. Vampire. Это долгоиграющая пла­
стинка с одними актерами и на один мотив, где 

так или иначе обыгрывается встреча с цзян-ши. 

Самая, на мой взгляд, интересная часть- первая, 

потому что в ней больше фолькора, а сеттинг на­

поминает временные рамки Kuzuпoha Raido; при­
ятная, в общем, атмосфера. 

Что такое цзян-ши? Это китайские зомби, 
они же вампиры, они же просто "управляемые" 

трупы людей. Совсем необязательно злобные -
если прицепить к их лбу специальную печать, 

то ими можно будет даже управлять. Вернее, 

они будут следовать за хозяином, отзываясь на 
звон колокольчика. Зомби хорошо сохраняют­

ся внешне: разложению подвергаются только 

в случае захоронения, да и то потом все равно 

быстро возвращают привычный облик. Пере­

двигаются смешно: вытянув руки с длиннющими 

ногтями вперед, перепрыгивая сразу двумя но­

гами (то есть, трупное окоченение они не прео­

долели, двигается только голова). Кусают прямо 

как вампиры в западноевропейском представ­

лении, но есть занятный нюанс - им в принципе 
не нужно пить кровь людей (они высасывают 

жизненную энергию и только) , а для обращения 

в себе подобных или просто убийства им доста­

точно проткнуть человека пальцами. 

Скачут они быстро и высоко, а если сбить с 

ног - то тут же подскочат обратно. Если пере­

стать дышать на некоторое время, то это со­

бьет их с толку . Еще они боятся липкого риса: 
наступив на него , цзян-ши получают ожоги. В 

фильмах показывают много разных способов 

прогнать злую нечисть, но попробуй описать 

хотя бы один из них здесь- и не получится, так 

сложно все и непонятно. Поэтому в фильмах 
в противостояние с ними вступали опытные 

жрецы-даосы; обычно после их появления в 

кадре смешной ужастик превращался в полет 

на ниточках по съемочным павильонам с очень 

странными движениями рук. 

Насколько цзян-ши в таком представлении 

соответствуют фольклору, мне сказать сложно: 

на русском языке рассказы о них не встретить, 

да и на английском что-то такое нужно еще 

поискать. Не исключено, что образ целиком и 

полностью создан кинематографом на основе 

каких-то расхожих представлений. Рассказы­

вают, например, что цзян-ши были придуманы 

священниками-даосами, которые в таком виде 

помогали умершим вдали от родины вернуть­

ся домой , чтобы семьи похоронили их по всем 

обычаям . Колокольчик в этом случае выступал 

не столько сигналом для самих "зомби" , сколь­

ко предупреждением для случайных путников; 

хотя даосы занимались "транспортировкой" 

исключительно ночью, они все же использо­

вали дополнительные меры предосторожно­

сти - считалось, например, что если встретить 

цзян-ши, то это навлечет неудачу . Существует 

и другое объяснение: рассказывают, что цзян­
ши были придуманы контрабандистами и жули­

ками, которые таким образом отпугивали лю­

дей и втайне занимались своими делами. 

Цзян-ши представлены и в видеоиграх , 

причем самый лучший пример - Хищен-Ко из 

DarkStalkers (правда , ей модифицировали руки 

и придумали историю про две души, но выгля­

дит она точно как описывали китайцы). Многие 
противники были придуманы с оглядкой на 

"зомби": их можно встретить и в Kingdom Hearts 
11, и Super Mario Land, Castlevania, Spelunky; в 
Fear Effect 2 они , пожалуй, тоже воспроизве­
дены примечательно точно . Но это я перечис­

лил, изучив предложения в Интернете , - на 

самом деле до недавнего времени вообще не 

думал, что эти зомби встречаются где-то еще, 

и почему-то считал, что Хищен-Ко - персонаж 

уникальный . 
Но вот что странно: цзян-ши - потрясающе 

интересный типаж, причем не только как про­

тивник в видеоиграх. Почему же тогда никто его 
не использует? Вот есть, например, Resident 
Evil 6, место действия которого- китайский го­

род, придуманный с оглядкой на Гонконг. По­

нятно, что мистику в Resident Evil не впишешь, 

но оно и не нужно - достаточно костюма цзян­

ши для одного из героев. Интересно, додумает­

ся до этого Capcom или нет? СИ 
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ними - и не в жалкие мощи по мотивам очеред­

ного мультфильма, а во что-то действительно 

интересное. В это самое время двадцатипя­

тилетние начинают уставать от одних и тех же 

портянок в военных шоу-шутерах, а эти самые 

шутеры еще и очень дороги в производстве -
планка уже очень высока. 

D 
r~орrий Нург~н 
О ТОМ, ПОЧЕМУ АНОНС 

SONY МУЛЬТЯWНЫХ ИГР 
PUPPETEER И TEARAWAY 
СВИДЕТЕЛЬСТВУЕТ 
О ВЗРОСЛЕНИИ ИНДУСТРИИ, 

А НЕ НАО&ОРОТ. 

• 
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п 
о итогам августовской выстав­

ки Gamescom компания Sony 
анонсировала ряд весьма не­

обычных игр, которые оnреде­

ляют курс и имидж компании на 

ближайший год. Итак, как ми-

нимум до анонса следующего 

поколения консолей яnонская корпорация бу­

дет играть роль издателя-визионера, который 
экспериментирует с новейшими технологиями 

и дает зеленый свет сомнительным, на первый 

взгляд, продуктам. Честно говоря, давно пора. 

В этой истории сашлось вместе множество 
факторов. Во-первых, появилось четыре абсо­

лютно новых имени . Во-вторых, все это - игры 

малых форм: для PSN и PSP. В-третьих, все эти 

проекты органично смотрелись бы на каком­

нибудь IGF, и уж никак не на nолном пансионе 
у транснациональной компании. В качестве до­

полнительных nеременных следует учитывать, 

что на PS Vita уже вышла Sound Shapes, а на 
РSЗ ждут удивительный визионерский nазл 

Wonderswan. 
За каких-то полгода Sony превратилась из 

торговца сомнительными навороченными гад­

жетами в главную кузницу нестандартных игр 

и неожиданных решений: здесь же уместно 

вспомнить про этот сумасшедший Wonderbook, 
с которым японцы, очевидно, намерены влезть 

на полки книжных магазинов. Все это, разуме­

ется, неспроста. По продажам всего на свете 

Sony сейчас - в догоняющих. Это заставляет 

руководство компании искать неожиданные 

пути, выходить на новую аудиторию - на заре 

нынешнего поколения консолей так сделала 

Nintendo.. и довольно быстро превратились 

в кумиров мам, теть и бабушек, которые до­

бились впечатляющих успехов на фронтах до­
машнего фитнеса, но к настоящим играм ближе 

не стали . Sony nовезло больше: к сегодняшне­
му дню для их игр выросла куда более благо­

дарная аудитория . 
Когда я вспоминаю последние четыре-пять 

лет, я невольно вздрагиваю: такое чувство, 

что все это время мы провели в каком-то го­

рячечном бреду. Год за годом нас кормили 

бесконечными боевиками про войну, кровь, 
смерть, заворот и выворот кишок - именно та­

кие игры составляли центральную групnировку 

самых ожидаемых, то , что принято называть 

мейнстримом . С тех пор мы то ли устали, то ли 
повзрослели - но с каждым годом всему этому 

мясному цирку (Call of Duty, Battlefield и прочие 
Medal of Нопоr продолжают выходить; пусть 
живут долго и nроцветают!) появляется все 

больше альтернатив. В этом нет ничего удиви-

Вокруг меня происходят удивительные мета­

морфозы. Друзья, которых еще недавно было не 
оттащить от Call of Duty, медленно, но верно пере­

ходят на Journey и Dear Esther. Люди, которые не 
переваривали (и до сих пор не переваривают) сло­

во .. инди .. , плотно сидят на Sound Shapes. Бывшие 
апологеты Crysis начинают хвалить Waking Mars 
на IOS ... и все поголовно играют в стратегии от 
Kairosoft. Тем временем на индустриальном рупо­
ре Kotaku бурно обсуждают 13-минутную корот­
кометражку Thirty Flights of Love. 

Все вышеперечисленное отнюдь не значит, 

что в наших жизнях не стало места для Crysis, 
Assassin's Creed и Dead Space. Просто в ин­
дустрии, вдобавок ко всему, nоявился спрос, 

и довольно мощный , на совсем другие игры . 
Выразительные, неординарные, умные, но - не 

воспринимающие себя чересчур всерьез. Здо­

ровая самоирония является важным признаком, 

по которому зрелое nроизведение отличается 

от простодушных подростковых боевиков с их 

сжатыми челюстями и зубовным скрежетом. 
Так вот , Sony. С самоиронией у них по­

ка еще не все идеально (один только Девид 

Кейдж, с его вечно надутыми щеками, чего 

стоит!) , но они, nохоже, метят в очень важную 

нишу, делая ставку на людей, которым от игр 
нужно чуть больше, чем может предложить 

тот самый мейнстрим. Они не то чтобы явля­

ются локомотивом прогресса, но - nоддают 

жару. Кукольный Puppeteer, Tearaway с его 

бумажным миром , и Rain с его аллюзиями к 
«Человеку-невидимке" и понятный, как ведро с 

попкорном, Until Dawn- за ними, за которыми , 

с небольшими оговорками , можно nредставить 

и себя , и свою девушку, и соседа по столику 
в кафе. Это игры , которые не стыдно nоказать 

далекому от игр человеку со словами «смотри, 

как круто ... 
Другие игроки тоже медленно, но верно втя­

гиваются в процесс (см . Microsoft и их «Инди­
лето .. ). На IOS и у инди-разработчиков уже дав­
но царит пир духа: если не верите, то можете 

отыскать в сети самую обаятельную игру про 
выживание- Don 't Starve от Klei Entertainment­
ведь только вчера эти люди давали дикого 

грайндхауса в Shank. Ну и так далее. 
Когда я всnоминаю, какими игры были де­

сять лет назад, натурально, захватывает дух. 

1 О лет назад Мах Payne 2 считался вершиной 
интерактивной драмы, а высосанный из пальца 

сюжет Neverwinter Nights мог сойти за непло­
хую историю. Сегодня гигантская компания, 
один из лидеров рынка, объявляет на крупней­

шей в Европе выставке, что будет делать игры 

про мальчика-невидимку, марионеток и бу­

мажных человечков. Трудно говорить за всех 

остальных, но в том, что касается игр, мир за 

тельного: тридцатилетние игроки думают о том, последние две пятилетки явно изменился к луч­

во что играют их дети, и хотят играть вместе с шему. И все еще впереди. СИ 
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бложка New Super Mario Bros. 2 
зазывает nотенциального nоку­

nателя перспективой собрать 
«МИЛЛИОН МОНеТОК», И В ОДНОЙ 

этой фразе, пожалуй, раскры­

вается вся суть единственного 

на сегодняшний день двумер­

золото 
D 
[~рг~й Думанов 
ЗА ДОЛГИЕ ГОДЫ СВОЕГО 
СУЩЕСТВОВАНИЯ ГЛАВНЫЙ 
ИГРОВОЙ СЕРИАЛ ПЛАНЕТЫ 
ЭВОЛЮЦИОНИРОВАЛ 
ТАК, ЧТО В NEW SUPER 
MARIO BROS. 2 ЧЕРТЫ ТОЙ 
САМОЙ ВОСЬМИ&ИТНОЙ 
&РОДИЛКИ(ОРИГИНАЛЬНУЮ 

ОДНОЭКРАННУЮ АРКАДУ 
ОСТАВИМ ЗА СКО&КАМИ) 
УГАДЫВАЮТСЯ С ТРУДОМ. НЕТ, 

ВЕСЕЛЫЙ ЛИЛИПУТ В КРАСНОЙ 
КЕПКЕ ПО-ПРЕЖНЕМУ ПЫТАЕТСЯ 

СПАСТИ УКРАдЕННУЮ ЛЮ&ОВЬ, 
СРАЖАЯСЬ С ГЛАЗАСТЫМИ 
ГРИ&АМИ И ПЛОТОЯДНЫМИ 

ФИКУСАМИ - ОДНАКО 
ФИЛОСОФИЯ ИГРЫ ИЗМЕНИЛАСЬ 

ДО НЕУЗНАВАЕМОСТИ. 
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ного платформера, за который разработчики 
не стесняются просить шестьдесят долларов. 

Поиски nропавшей принцессы действительно тут 

отходят даже не на второй, а на пятый-десятый 

план, потому что - монетки, много монеток, еще 

больше монеток! Вот тебе волшебный золотой 

кирnич, который можно одеть на голову, чтобы 

из затылка посыпалось звонкое золото. Вот тебе 

волшебный обруч, который превращает всех вра­
гов в настоящих золотых антилоп - что ни шаг, то 

кучка драгметалла. Вот тебе новый бонус в ви­

де желтого цветка - с его помощью кирпичную 

кладку метким выстрелом можно переплавить 

на, правильно, золото. Заверши уровень ровно в 
тот момент, когда последние две цифры таймера 

соответствуют порядковому номеру мира, по ко­

торому путешествует главный герой - получишь 

доступ на секретный уровень, где золото назло 

гусарам буквально сыпется с небес . Золото, зо­

лото, золото ... 
Оно тут везде, и поначалу это не вызывает 

никаких противоречий. Ведь это же «Марио .. , 
в конце концов! Но рано или поздно вылезет 
подлое «зачем? .. , которое потянет за собой 
массу других не очень приятных вопроситель­

ных знаков. Да, мы привыкли к этой нарочитой 

алчности - и сколько же раз nрыгучий италья­

нец погибал, nытаясь добраться до очередного 

сантима - но давайте вспомним, с чего все на­

чиналось . 

В классической Super Mario Bros. монет­
ки выnолняли nростую и четкую функцию: сто 

собранных монеток - одна дополнительная 

«Жизнь... В жестких условиях nервобытного 

платформера эта формула работала просто 
великолепно: игру nриходилось проходить в 

один присест, сложность порой превышала все 

разумные пределы, в силу системных ограни­

чений герой мог идти только вперед- тут каж­

дую лишнюю «Жизнь .. поневоле станешь ценить 
как свою собственную. Еще, кстати, и потому, 

что монеток по уровням было разбросано не 

так уж и много. 

И вот на одном конце отрезка лежит бес­

компромиссная Super Mario Bros. , где короткие 
пути из одного мира в другой (как , например, 

в nодуровне 2- 1) были единственным сnособом 
не начинать игру заново всякий раз, когда за­

канчивались •жизни», а на другом- New Super 
Mario Bros. 2. Игра, где можно (загибайте паль­

цы) сохраняться, проходить каждый из уровней 

любое количество раз, nересекать локацию во 
всех мыслимых направлениях (за редким ис­

ключением), путешествовать между мирами с 

помощью пушек ... В первом случае монетки­
ценный дефицит, во втором - едва ли не смысл 

игры в целом. Единственное, что осталось не­
изменным, так это награда: за сто собранных 

монет- одна дополнительная •жизнь ... 
Когда я одолел первого босса NSMB2 и пере­

шел во второй мир, счетчик жизней показывал 
нелепое трехзначное число. За время прохож­

дения мой герой не погиб ни разу. Во втором 

мире пришлось сложнее: там я погиб около 

десятка раз - всему виной одна из секретных 

•монет .. , для получения которой необходимо 
было выполнить хитрый акробатический трюк. 

К моему удивлению, после очередного фиаско 

игра наградила меня белым костюмом , кото­

рый делал Марио и вовсе неуязвимым. 

Кому в этих тепличных условиях нужны до­

полнительные «ЖИЗНИ»? Всю игру полностью 

можно не напрягаясь пройти на одной. И все 

равно New Super Mario Bros. 2 не перестанет 
осыпать игрока монетами, пусть и помимо 

его воли (иногда золото возникает из воздуха 
просто потому, что ты запрыгнул на какую-то 

конкретную платформу)! Это глупо, и это бес­

смысленно. Если бы каждая собранная тысяча 

открывала какой-то дополнительный контент, 

смысл бы возник (пусть и невеликий), однако 

именно в этом моменте игра до идиотизма 

консервативна. Ты можешь стереть пальцы до 

костей и собрать двадцать пять тысяч монет на 

первых пяти локациях, и все , что ты получишь 

взамен - 250 бесполезных «Жизней». С секрет­
ным монетками все еще хуже, поскольку на­

градой за их обнаружение является сам факт 

их обнаружения. А ведь есть еще отдельный 
игровой режим под названием •Марафон», 

где на трех случайным образом выбранных 

уровнях игрок за ограниченное время должен 

собрать максимальное количество монет (тут 

здравый смысл с облегчением испускает дух) . 
По-прежнему оставаясь одной из самых 

талантливых команд в мире, разработчики 

серии должны, в конце концов, признать не­

сколько очевидных фактов . То , как выглядит 

Mario сегодня , довольно сильно отличается 
от первоначальной концепции - а значит, не­

которые ключевые моменты стоит пересмо­

треть. Во что превратился сериал? В изящную 

аркадную головоломку, ориентированную на 

физику и механику. Игра постоянно ставит до­

вольно хитрые задачи, которые можно решить 

только грамотным использованием возмож­

ностей того или иного персонажа: длинный 

разбег, отскоки от стен, прыжки по враже­

ским головам - способов добраться до по­

ставленной цели у Марио предостаточно. Но 
что в этом случае является главным мотива­

тором для игрока? Монетка? Дополнительная 

•Жизнь .. ? Конечно же, нет. Иногда это воз­
можность открыть секретную локацию, ино­

гда - способ сократить путь, но чаще всего -
сам факт брошенного вызова. Если ты видишь 

монетку - чисто теоретически ты можешь ее 

взять . Если ты видишь устуn , ты можешь на 
него забраться. Сама монетка в этом смысле 

ничего не значит, это простой маркер, с nомо­

щью которого дизайнер приелекает внимание 

игрока к новой загадке. Так какого черта вы 

делаете главной звездой игры не дизайнера, 
который действительно феноменально хорош, 

а долбаную монетку? 

Сила Mario всегда была в дизайне, ради 
новых уровней игроки были готовы nойти на 
все - и нет для настоящего фанэта момента 

страшнее, чем сцена воссоединения Марио 

с похищенной принцессой. Но этих уровней 

в каждой новой игре становится все меньше. 

Вместо этого разработчики nредлагают игро­

кам меряться количеством собранных монет 

(как будто оно вообще значит хоть что-то) и 

бегать по ярким лугам с золотым кирnичом на 

голове- что, конечно, не делает игру хуже и на 

количестве проданных копий вряд ли скажет­

ся. Нюанс в том , что это совершенно точно не 

делает игру лучше .. . и, как бы прискорбно это 
не звучало, New Super Mario Bros. 2 - первая 

игра линейки, в которую вовсе не обязательно 
играть . Если, конечно, вы не горите желанием 

собрать миллион золотых монет . СИ 
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СОСТАВЬ СВОЕ ПРЕДЛОЖЕНИЕ 

п 

Мзрион Мунлайт 
НЕКОТОРЫЕ ВЕЩИ 

И РАЗВЛЕЧЕНИЯ ИСПОКОН 

ВЕКОВ СЧИТАЛИСЬ 

МУЖСКИМИ. ОРУЖИЕ, 
МАШИНЫ, РЫБАЛКА, БОКС, 

ВИДЕОИГРЫ. 

н 
о с течением времени количе­

ство женщин, желающих nри­

общиться к заnретному, только 

росло. И вот уже nрозорливые 

дельцы nредлагают nриобре­

сти женские брюки, nистолеты, 

машины, даже женские эроти­

ческие журналы. И, конечно же, «Женские" виде­

оигры: nасьянсы (также известные как косынка) ; 

HOG (или радость nиксельхантера); Match 3 (со­
бери 3+ одинаковых nредмета) ; nреетенькие си­

муляторы (у Мэри Джейн была ферма, гостиница , 
nарикмахерская). А женщины все не усnокаива­

лись. Они nокусились на святое: стали служить 

в армии, водить внедорожники, играть в шутеры, 

RPG, MMORPG и nросто ММО. И что же ждало их 
в мужской nоловине виртуальной реальности? 

МJРИОН МУНЛАЙТ 

Мир, густо заселенный идеалами и стереоти­

nами. Если это шутер от nервого лица, то глав­

ный герой наверняка окажется суровым воякой 

с nрекрасной мускулатурой и ровным загаром. И 
вnлоть до финальных титров nридется любовать­

ся верхними конечностями, достойными если не 

Аnоллона, то Геракла. Если это адвенчура, то 

велик шанс оказаться в шкуре слегка небритого 
авантюриста. Или Лары Крофт - умной, богатой, 

красивой, рафинированной искательницы nри­

ключений без вредных nривычек, сексуальной 

Галатеи виртуальной реальности. 
Если это fantasy RPG, то вы, скорее всего, 

увидите мужественных воинов в тяжелой броне, 

утонченных магов в боевых робах и атлетичных 

разбойников в nрактичных кожаных досnехах . А 
также воительниц модельной внешности в броне­

трусах и бронелифчиках, nышногрудых магесс с 

декольте до пуnка и длинноногих разбойниц вши­

роких кожаных nоясах. Приятными исключениями 

можно назвать миры Elder Scrolls (хотя, судя no 
модам, для некоторых игроков RPG без неглиже 
- не RPG) и вселенные Final Fantasy (создателям 
которых nочти всегда удается не скатиться до от­

кровенной сексуализации женских nерсонажей) . 

Сnраведливости ради стоит отметить, что 
в разнообразных «Серьезных" стратегиях и 

симуляторах женщинам nроще. Ведь там им 

nредлагают участвовать в гонках , тренировать 

сnортивную команду, уnравлять страной или за­

ниматься бизнесом - и все это без nривязки к 

nоловой nринадлежности (или с условной nри­

вязкой, которую достаточно легко nроигнори­

ровать). Подавляющее большинство квестов к 

женщинам также благосклонно. Тем не менее, 

мир «Мужских" видеоигр сейчас выглядит так, 

как должен выглядеть мир, в основе которого 

лежат nринциnы «Насилие - это круто" и «секс 

сnособствует продажам ... 
Часть игр nолнится стереотиnами, набившими 

оскомину и (или) оскорбительными для игроков 

обоих nолов. Причем чем громче звучат голоса 
критиков, тем активнее разработчики эксnлуати­

руют темы секса и насилия, зачастую nренебрегая 

элементарным чувством меры. Взять хотя бы на­

шумевший трейлер Hitman: Absolution, в котором 
нам nродемонстрировали жестокое истребление 
груnnы nоклонниц БДСМ, которых замаскирова­

ли nод наемных убийц, замаскированных nод мо­

нахинь. А игры, nытающиеся отойти от концеnции 

«секс сnособствует nродажам .. , наnротив, зача­

стую не в состоянии nробиться через заслон сте­

реотиnов . Если главная героиня не сексуальна, то 

игра nочти наверняка обречена на негативные от­

зывы игроков-мужчин и скромные nродажи. 

В результате ситуация выглядит nарадок­

сально: с одной стороны, женщин, играющих 

в «мужские" видеоигры, все еще значительно 

меньше, чем мужчин. И nотому многие разработ­
чики nо-nрежнему ориентируются исключитель­

но на мужскую аудиторию. С другой стороны, 
число женщин-игроков уже достаточно велико 

для того, чтобы влиять на nродажи -и nродолжа­

ет расти. А значит, нельзя не учитывать интересы 

женской аудитории. 
Так что не забывайте о женщинах, уважаемые 

разработчики. Дайте им возможность смотреть на 

женские руки в шутерах от nервого лица. Позволь­

те им носить красивую, но nрактичную броню в 

RPG. Создавайте женских nерсонажей, которые 
не идеальны, но опого еще более интересны и 

nривлекательны для игроков обоих nолов. Всегда 

nомните о том, что в ваши игры играют как мужчи­

ны, так и женщины. И тогда ваши игры станут луч­
ше и интереснее для всех настоящих игроков. СИ 
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ИИ[~ЛЬНЬIИ 

D 
[~рг~й Цилюрин 
ЗА АВГУСТ МНЕ ВЫДАЛОСЬ 
ПРОЙТИ РЯД ИГР, КОТОРЫЕ 
НЕ МОГУТ ПОХВАСТАТЬСЯ 

ВЫСОКИМИ &ЮДЖЕТАМИ, 
НО ПРИ ЭТОМ ОКАЗЫВАЮТСЯ 
НЕ МЕНЕЕ ДОСТОЙНЫМИ 
ВНИМАНИЯ, НЕЖЕЛИ ИХ 

«&ОЛЬШИЕ~> СО&РАТЬЯ. 

ПОЧТИ ВСЕ ОНИ ВЫWЛИ 
ДОСТАТОЧНО ДАВНО, И 
О&ЗОРЫ ПО НИМ ПИСАТЬ 

УЖЕ ПОЗДНО, А УПОМЯНУТЬ 

ВСЕ ЖЕ СТОИТ. 

• Nine Hours, Nine Persons, 
Nine Doors. 

Zб 

и 
сключением стала Lone 
Survivor - несмотря на ее 

nриличный возраст, я все 

же счел необходимым более 
nодробно разобрать пре­

тендента на лучшую хоррор-

игру года, как ее величают 

в Интернете (очевидно, те, кому Sileпt Hill 
Downpour nришлась не no нраву). Вдогонку 
хочется сказать лишь одно: хоть я и рад не­

тривиальности LS, она все же слишком силь­
но «Линчевская .. , а Дэвида Линча я ну очень 
уж не люблю. Впрочем, и нижеперечислен­

ные игры меня своими сюжетами скорее 

разочаровали (пожалуй, я ожидал большего 
nосле рассказов товарищей). Тем не менее, 

следить за развитием этих историй было ин­

тересно, и все они могут похвастаться чем­

то необычным. 

Вот, например, То the Moon рассказывает 
о старике, которого на смертном одре мучает 

страстное желание поnасть .. на Луну. На его 

счастье, существует технология имплантации 

воспоминаний: эксперты при помощи сnеци­

альной аппаратуры влезают в голову клиента, 
копаются в его прошлом и находят там ниточ­

ки, за которые можно потянуть, чтобы тот по­

лучил желаемое- пускай и не наяву. 

Прибывшие специалисты - вся из себя 
правильная и довольно скучная негритянка и 

циничный очкарик, круг интересов которого 

заметно nересекается с увлечениями целе­

вой аудитории игры - с удивлением обнару­

живают, что желание их клиента поистине 

необъяснимо: он сам не понимает, что же его 

так тянет на Луну. В поисках понимания они 

начинают штудировать всю биографию по­

допечного, проходя от глубокой старости до 

самых юных лет в надежде обнаружить хоть 
какие-то зацепки. 

Геймnлей здесь чисто для галочки - он 
помогает ближе слиться с nротагонистами и 

ощутить причастность к происходящему, но 

не более того - сюжет остается линейным и 

влиять на него никак нельзя , лишь наблюдать. 
Тем не менее, nрактически все здешние шут­

ки были бы невозможны, если бы То the Мооп 
не была игрой. Автор действительно хорошо 
понимает всю силу геймплея как вспомо­

гательного элемента nовествования - а это 

МНОГОГО СТОИТ. 

И вместе с тем То the Moon выглядит 
очень, очень бедно. Она, по сути, - игра из 

RPG Maker. И несмотря на то, что здешние 
герои - слабо детализированные сnрайтики , 

им удается быть правдоподобными, а игре -
довольно трогательной (в этом ей заметно по­

могает музыка, которая тут действительно от­

личная). После То the Moon смешно смотреть 
на Дэвида Кейджа, тратящего миллионы на 

попытки сделать свои произведения драма­

тичными - как видно, другим людям для этого 

хватает лишь простейшего инструментария и 
собственного таланта. 

К моменту наnисания зтой колонки То the 
Moon наконец-то добралась до Стима. Она 

стоит 300 рублей. 
Третья игра, которую я осилил за август, к 

инди в nривычном смысле слова не относится: 

она разработана компанией Chunsoft, которая 
на производстве подобных игр съела не од­

ну собаку. 999: Nine Hours, Nine Persons, Nine 
Doors совмещает в себе визуальную новеллу и 
типичную Escape the rооm-адвенчуру (похожая 
формула в свое время заставила «работать .. 
сериал Асе Attorney, с которой 999 нередко 
сравнивают). Завязка тут в духе «Десяти не­

гритят .. (хотя , как легко заключить из названия, 
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негритят тут чуть меньше): группа разномаст­

ных персонажей оказывается заперта в копии 
«Титаника .. , специально переоборудованной 

под игру с хитрыми правилами, вынуждающи­

ми участников разделяться, исследовать раз­

ные комнаты и решать головоломки. По пути к 

свободе, однако, ряды подопытных поредеют, 
и им предстоит выяснить, кто есть кто, и к кому 

спиной лучше не поворачиваться . 

Важно отметить, что у Niпe Hours, Niпe 
Persoпs, Niпe Doors возрастной рейтинг «М», 
и это, как любит говаривать Врен , прекрас­

но. Картинки остаются довольно безобид­

ными - все подробности уходят в текстовые 

описания происходящего, но и их достаточно, 

чтобы некоторые взялись сравнивать 999 с 
фильмами «Королевская битва .. и «Пила ... Да 
и персонажи не гнушаются вставить в свою 

речь крепкое словцо, что придает их репли­

кам не только нужную пикантность, но и есте­

ственность. Вообще, локализация у 999 про­
сто великолепная - всем играм бы такую . 

Пожаловаться хотелось бы на то, что вы­

бор концовки (коих здесь, как ни странно, 

не девять, а поменьше) здесь следует не от 
поступков протагониста, а от последова­

тельности прохождения им комнат (отчего 

создается впечатление, что от игрока не так 

уж многое и зависит). Финальные повороты 

здешнего сюжета очень занятно увязывают 

наррати в с геймплеем, хоть и оставляют ряд 

досадных сюжетных дыр. Некоторые из них 

автор игры попытался залатать постфак­

тум: на официальном сайте 999 есть раздел 
«ответы .. , в котором можно найти более се-
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мидесяти (!) ответов сценариста на вопро­
сы игроков. И это уже прекрасно настоль­

ко, что хочется стоя аплодировать. Почему 

больше никто так не делает?! 

Niпe Hours, Niпe Persoпs, Niпe Doors была 
выпущена в Америке усилиями Aksys Games, 
но до европейского релиза дело так и не 
дошло. Этой осенью, однако, на ЗDS и Vita 
выходит идейный наследник «Трех девяток», 

озаглавленный Zero Escape: Virtue's Last 
Reward (у японской версии названия был го­
ворящий подзаголовок «Хорошие люди уми­

рают»), и его в нашем регионе вроде бы как 

подписалась распространять Risiпg Star. По­

надеемся на лучшее. 

Само собой, попытки написать увлека­

тельный сценарий удаются далеко не у всех 

инди-разработчиков. Так, например, хор­

рорная (на самом деле нет) адвенчура Home 
постепенно выдает игроку ряд фактов, по­

путно спрашивая его бинарное мнение о том , 

как повести себя протагонисту, и в финале 

оставляет с собственными размышлениями 

насчет происходящего: думайте сами, решай­
те сами. На официальном сайте игры автор 

публикует различные трактовки, присланные 

геймерами, но даже среди всех их теорий не 

находится ни одной достаточно занятной: 
слишком уж пресен и заштампован исхо­

дный материал . У Home неплохо получается 
заигрывать с геймером, но в идейном плане 

она представляет собой полный порожняк. К 

счастью, ценник у игры соответствующий -
60 рублей в Стиме - однако рекомендовать 

ее можно лишь тем, кто уже прошел Lопе 

Survivor вдоль и поперек и хочет новой пор­
ции невнятного сюжета для спекуляций. 

Конечно, инди - не панацея. В подобных 

играх, как правило, геймплей не бывает до­

статочно хорошим - хотя в пиксельной гра­

фике определенно больше шарма, чем в сот­

нях бликующих поделок на третьем «Анриле ... 
Зато инди расскажут такие истории , каких в 

мэйнстриме днем с огнем не сыщешь. И я не 

вижу никаких причин, почему бы любителям, 
например, JRPG не обратить свое внимание в 
сторону подобных проектов: как-никак, япон­

ские ролевки редко когда могли похвастаться 

действительно хорошим геймплеем, зато сю­

жеты в визуальных новеллах и схожих с ними 

жанрах обычно вполне себе на уровне. Люби­

телям эмуляции , к слову, я хотел бы посове­

товать Sпatcher, вторую игру Хидео Кодзимы 

(англйиского перевода удостоилась вышед­

шая сильно позже оригинальной версия для 

Sega CD с улучшенной графикой и эпизоди­
ческой озвучкой). Несмотря на сильно «КЛЮК­

венный .. сюжет, Snatcher может похвастаться 
фирменным кодзимовским вниманием к дета­

лям и замечательной юморной локализацией. 

В то время как перечисленные мной выше 

игры остались довольно-таки незаметными 

для широкой публики , ее пристального вни­

мания в этом году удостоилась линейка ин­

терактивных историй от Telltale, посвященная 
вселенной Walking Dead. Начиная с апреля, 
каждые два месяца выходило по эпизоду се­

риала - финал ожидается в декабре, и тог­

да я, пожалуй , возьмусь за ревью, которое 

наконец-то окажется своевременным. СИ 
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УМЕНИЕ ШУТИТЬ И ПОНИМАТЬ 
ЧУЖОЙ ЮМОР - ОДНО ИЗ ТЕХ 
НЕМНОГИХ КАЧЕСТВ, ЧТО 

ОТЛИЧАЮТ ЧЕЛОВЕКА ОТ 

ОБЕЗЬЯНЫ. СОВРЕМЕННЫЕ 

КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ -
СЛИШКОМ СЕРЬЕЗНОЕ 
РАЗВЛЕЧЕНИЕ, И ЭТО 

ЛУЧШЕЕ СВИДЕТЕЛЬСТВО ИХ 

НЕЗРЕЛОСТИ. УВЕРЕННЫЙ В 
СЕБЕ ЧЕЛОВЕК СПОСОБЕН 
СМЕЯТЬСЯ НАд СОБОЙ, 
СЛАБОМУ ЭТО НЕ ПО СИЛАМ. 
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н 
икоим образом не утверждаю, 
будто юмора в играх не бы­

вает. Первая игра , заставив­

шая меня улыбнуться, - Duck 
Hunt на «Денди". Помните, 

как издевалась собака над 

хозяином, nромахнувшимся 

по утке? Держала световой nистолет я в ру­

ках тогда вnервые, и nопасть в мерзких nтиц 

мне долго не удавалось ... Юмора в играх про­
сто слишком мало. Обратите внимание - даже 

самостоятельного жанра «Игра-комедия" нет, 

хотя те же игры-ужастики стараниями Resident 
Evil и Silent Hill громко заявили о себе. Бывает, 

что разработчики nытаются привлечь внима­

ние геймеров исключительно шутками. Но как! 

Берут за основу готовый мир Терри Пратчетта 

или анекдоты о Василии Ивановиче Чаnаеве и 
сочиняют «смешной квест». Это нечестно и не­

интересно . 

Хорошо, оставим в стороне комедии . В лю­

бом nриличном галливудеком боевике есть 
шутки- удачные или не очень, которые nри­

званы разрядить обстановку . Они показывают, 

что создатели не относятся к своему сюжету 

о сnасении мира или великой любви слишком 
серьезно, а nерсонажи фильма - нормальные, 

живые люди. Не всегда ведут себя подобно 
эпическим героям . Вспомните сцену в «Тер­

минаторе з .. , когда персонаж Шварценеггера 
надевает розовые очки. Зал сразу наnряга­
ется - неужели режиссер nосмел превратить 

культовый боевик в комедию - и затем об­

легченно рукоплещет. Оказывается, это была 

всего лишь умелая игра со зрителями, хорошо 

помнящими вторую часть. Ура! 
Но чтобы делать такие вещи усnешно, на­

до очень хорошо nонимать аудиторию и уметь 

управлять ей. И необходимо, чтобы эта аудито­

рия тонко чувствовала игры , а не относилась 

к ним , как к сиюминутному развлечению, - это 

два. В современных FPS (можно подставить на­
звание любого другого жанра) слишком мало 

сцен, которые можно цитировать, - люди про­

сто не заnоминают жесты персонажей, детали 

их одежды или отдельные реnлики в диалогах. 

Помнят лишь сюжет «В общем". В кино наме­

кать на игры несложно. Ведь там можно nрямо 

упоминать их названия или nоказывать кадры, 

если одной стилизацией картинки под геймnлей 
не обойтись. У игр сразу начнутся проблемы 

с копирайтами. Если же в одном FPS неявно 
(актерской игрой , дизайном боевой сцены, об­

ликом эnизодического персонажа) цитировать 
сцену из другого, одни геймеры ничего не nой­

мут, другие же решат, что это случайное совпа-

дение. А третьи назовут дизайнеров неудачни­

ками, коnирующими чужие удачные идеи. На 
явные цитаты решаются редко и только когда 

есть авторские права на оригинал. Именно так 

появились кролики-сэмфишеры из Raymaп 

Raving Rabblds и мультяшный Данте Спарда в 
Viewtiful Joe. Кочующие из одной Final Fantasy 
в другую Сид и курицы-чокобо- тот же прием. 

Бывает и иначе. Ведь цитаты в и грах- это еще 

и камео-роли известных игровых персонажей. 

Соник, Марио, Линк издавна любят гулять по 

ЧУЖИМ МИрам . Вот ТОЛЬКО МНОГО ЛИ С ТОГО nроку 

геймерам? Согласна с тем, что GС-версия Soul 
Calibur 11 стала nоnулярнее благодаря nоявле­
нию Л инка, но , в отличие от Сnарды в Viewtiful 
Joe, он выглядит в игре случайным гостем. 

А как надо? Платформерный сериал Sly 
Cooper- удачная пародия на Metal Gear Solid и 
Grand Theft Auto. Поnала в яблочко оттого, что 
реалии обеих игр хорошо знакомы геймерам , и 

они мгновенно понимают все намеки сценари­

стов. И, наверное, nотому, что Metal Gear Solid­
как раз та самая игра, которая умеет смеяться 

над собой. Ведь Снейк в маске Райдена в на­

чале третьей части- тот же Терминатор в ро­

зовых очках! А похождения Ивана Райденови­

ча Райкова - ответ Хидео Кодзимы на уnреки 

прессы по поводу главного героя второй части. 
Гениальность этого гейм-дизайнера как раз и 

заключается в том, что он вступает в диалог с 

аудиторией и умело дирижирует ее настроени­

ем. Он может по необходимости и рассмешить 
геймера ужимками Оцелота , и заставить заку­

сить губу, напряженно следя за пытками еней­

ка. Из-за контраста между работами Кодзимы 
и его коллег по цеху иногда чудится , будто весь 

игровой юмор в индустрии концентрируется 

вокруг Metal Gear Solid, - знаменитые вренов­

ские обезьяны из Аре Escape никому бы не 
были так интересны, если бы не засветились в 
знаменитом шпионском боевике. 

А что у других? Чаще всего в играх нас до сих 

пор заставляют проходить уровни один за дру­

гим, в промежутках выслушивать выспренныв 

диалоги о нашествии инопланетян , вторжении 

советских войск или борьбе с терроризмом. Я 

готова верить в сказки , но любая из них не обхо­

дится без иронии, а мораль не сводится к тому, 
что добро обязано победить зло. Над штампами 

жанров, вроде поиска ключей от дверей в FPS 
и nрокачки персонажей в RPG, можно и нужно 
смеяться . Как это сделали, например, создатели 

Disgaea: Hour of Darkness, введя nерсонажа по 
имени ... Mid-boss. Вернее, звали-то его как-то 
иначе (уже и не помню), но одна из героинь игры, 

которую вывели из себя слова много возомнив­

шего о себе демона, заявила: «ТЫ здесь всего 
лишь nромежуточный босс, так что заткнись!». 

В итоге прозвище прилиnло . 

Неумение шутить не слишком вредит nро­

дажам - но лишь поначалу. Сериал Sonic the 
Hedgehog, наnример, уже доигрался. Волшеб­

ный мир ежика Соника с его милыми условно­

стями уnорно nытались превратить в серьезное 

nовествование с тучей nерсонажей, диалогами , 

сюжетными роликами и даже, кажется, любов­

ной интригой и все испортили. Теперь его надо 
сnасать. Например, репликами героя: «Черт, в 

двух измерениях я чувствовал себя увереннее», 

«Тейлз, зачем нам Эми? Нам с тобой и вдвоем 
хорошо .. и, главное, «Работник, с такими талан­

тами тебя в Целинояреке с руками оторвут! ... А 
там, глядишь, и другие игры nодтянутся. СИ 
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В СЛЕДУЮЩЕМ ГОДУ, ЕСЛИ 
МНЕ СЛУЧИТСЯ НАПИСАТЬ 

ЗАМЕТКУ В «СЛОВО 

КОМАНДЫ», Я ОТМЕЧУ 
УЖЕ ДЕСЯТИЛЕТНИЙ 
СТАЖ РАБОТЫ В «СТРАНЕ». 

ПОСЛЕДНИЕ ГОДЫ 

Я ВОЗДЕРЖИВАЛСЯ 

ОТ ЖУРНАЛИСТИКИ, ИЗУЧАЯ 
МЕНЕДЖМЕНТ И БИЗНЕС 
СНАЧАЛА В МОСКОВСКОЙ 
НИУ ВШЭ, А СЕЙЧАС -
В УВАЖАЕМОЙ ПАРИЖСКОЙ 
БИЗНЕС-ШКОЛЕ ESCP 
EUROPE. ЭТОТ НОВЫЙ 
ОПЫТ ЗАСТАВЛЯЕТ МЕНЯ 

ПОСПОРИТЬ С НАШИМ 
ГЛАВНЫМ РЕДАКТОРОМ. 

Я УВЕРЕН, ЧТО METAL GEAR 
SOLID: GROUND ZEROES -
ВЕРНОЕ НАПРАВЛЕНИЕ 
РАЗВИТИЯ СЕРИАЛА. 
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л 
ет пять назад я не мог и пред­

положить, насколько серьез­

но лучшие бизнес-школы 

мира относятся к игровой 

индустрии. Повсеместно она 

считается одной из наиболее 
интересных как с творческой, 

так и с организационной стороны. Игровая ин­

дустрия эволюционирует быстрее, чем многие 
другие, и на ее примере ученые пытаются по­

нять, что произойдет, например, с кинемато­

графом или с социальными сетями . Наиболее 

часто цитируемое и, как следствие, наиболее 

известное научное исследование в области 

видеоигр анализирует историю соперничества 

16-битных консолей от Nintendo и Sega и при 
помощи эконометрических методов подтверж­

дает очевидный, в общем, факт: чем меньше 

фанатое у консоли, тем более тесные связи 

устанавливаются между этими фанатами . 

Лидеры наиболее усnешных издателей и 
разработчиков - желанные спикеры в любой 

бизнес-школе планеты . Когда я был проездам 

в университете Колумбии в Нью-Йорке, то 
едва не попал на лекцию Йоити Вады , главы 
Square Enix. Он рассказывал о трансформа­
ции бизнес-моделей, используемых компани­

ей, а также отбирал на работу студентов про­

граммы МВд университета Колумбии (кстати, 

сам Вада до прихода в Square Enix долгое вре­
мя работал в крупном японском инвестицион­

ном банке Nomura, что объясняет его тесные 
связи с миром бизнеса). Это выступление го­

сподина Вады было позже опубликовано на 

YouTube. Сейчас его могут посмотреть все 
желающие - и сделать собственные выводы о 

целях текущего руководства компании. 

Когда начинаешь думать об играх как о 

бизнесе, это открывает совершенно новую 

перспективу. Свежий трейлер Metal Gear 
Solid: Ground Zeroes и, шире, весь подход 

Kojima Productions к разработке новых игр 

через приэму бизнес-образования восприни­
мается совершенно иначе. Смотрите. Различ­

ные агентства расходятся в точных оценках, 

но никто не сомневается, что рынок видеоигр 

год от года растет, причем в первую очередь 

за счет расширения круга геймеров, то есть ­

потребителей. На растущем рынке давно 
существующие продукты (то есть - игровые 

сериалы) должны также расти, чтобы про­

сто сохранить свои позиции. Если какой-то 
сериал будет популярен только у ограничен­

ного круга своих фанатов, то со временем 

эти фанаты будут составлять все меньшую 

и меньшую долю от общей аудитории. Такой 

•ОГраниченный .. сериал начнет проигрывать 
в конкуренции за бюджет своим растущим 
коллегам. Уменьшающиеся (относительно) 

бюджеты повлекут за собой относительное 
снижение качества, сокращение круга фана­

тое и естественное увядание. 

Это рассуждение в индустрии ни для кого 

не новость. Японские студии давно поняли, что 

достигли на местном рынке всего , чего могли , 

и должны или выйти на международный ры­

нок, или смириться с потерей своего влияния 

на мировую аудиторию . Разные сериалы по­

разному пытаются решить эту проблему. Silent 
Hill подвергся принудительной вестернизации 
и, кажется, полностью потерял связь со свои­

ми японскими корнями; Devil Мау Сгу выходит 
в обновленной визуальной упаковке, более по­

нятной для западной аудитории; Resident Evil 
постепенно перенимает все больше черт попу­

лярного шутера. А чего достиг Metal Gear Solid? 
Четвертая часть, как уже много раз говори­

ли, - развлечение прежде всего для фанатое 

сериала. Замечательная Metal Gear Online пала 
жертвой рекордно бестолкового маркетинга. 
Портативные версии никого особо не впечат­

лили. Я на сто nроцентов уверен, что именно с 

целью расширения аудитории авторы задума­

ли Metal Gear Rising - а потом поняли, что не 
могут сделать игру про киборга-самурая инте­

ресной массовому геймеру. Кодзима, кажется, 

сам уже списал со счетов творение Platiпum 

Games. Анонсировав Ground Zeroes до выхода 
Rising, он первключает внимание фанатое с пе­
чального настоящего на прекрасное будущее. 

Ground Zeroes будет естественной эволю­
цией: более широкая свобода действий, более 

открытый мир, управляемая техника. Это логич­

ное развитие идей сериала. Свобода действий 
постеnенно росла от игры к игре, карты ста­

новились все больше, а погони на мотоциклах 

(сразу в нескольких свежих играх) намекали на 

то, что однажды нам позволят сесть за руль. Да­
же такая эволюция многим кажется излишней , 

но она необходима. Сериал так или иначе дол­

жен развиваться, приелекая новую аудиторию. 

Да, любое развитие рискует изменить любимую 

атмосферу. Но если MGS стоит перед выбором: 
завязнуть в болоте застоя или рискнуть атмос­

ферой, чтобы выйти на новый уровень популяр­

ности, то я обеими руками за второй вариант. В 

конце концов, кому сразу понравился главный 

герой MGS2? А теперь Райден один из ключевых 
и любимейших nерсонажей сериала . Я твердо 

верю, что осторожная эволюция гораздо луч­

ше, чем еще одно путешествие •ПО волнам мо­

ей памяти" в стиле MGS4. Если такая эволюция 
принесет коммерческий успех, то полностью 

оправдает принятый риск. Ведь сначала идет 

коммерческий успех, за ним -свобода экспери­

ментировать. А уже со свободой эксnерименти­

ровать приходит свобода воспринимать игры не 
как бизнес, а как искусство. СИ 
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ПЕРФОРМАИС 

В ЗАЩИТУ ГУСЕЙ, 
ЖЕСТОКО УГНЕТАЕМЫХ 
ХЛАДНОКРОВНЫМИ 

СОТРУДНИКАМИ OBSIDIAN 
ENTERTAINMENT В ОДНОЙ 
ИЗ САМЬIХ НЕДООЦЕНЕННЫХ 
ИГР 201 О ГОДА. 
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=================0 : 0================= 

=1 ИДЕЯ =1= БРЕД =1= ИДЕЯ =1= 
=1 ИДЕЯ =1= ИДЕЯ =1= БРЕД =1= 
=1 _ =1= БРЕД =1= БРЕД =1= 

=============SCORE:0999============= 

КОЛОНКА. КОЛОНКА. 
КОЛОНКА. КОЛОНКА. 

КОЛОНКА. КОЛОНКА. КОЛОНКА. 

КОЛОНКА. КОЛОНКА. 

КОЛОНКА. 

КОЛОНКА. 
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-ИДЕЯ-

-ИДЕЯ-

-ИДЕЯ-

-ИДЕЯ-

====АВТОР==== 
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КОЛОНКА 

КОЛОНКА 

КОЛОНКА 
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ИДЕЯ . ИДЕЯ. 

ИДЕЯ . ИДЕЯ. 
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КОЛОНКА. 
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КОЛОНКА. 
ИДЕЯ . 

ИДЕЯ. 

ИДЕЯ. 

ИДЕЯ. 

КОЛОНКА. 

КОЛОНКА. 
ИДЕЯ . ИДЕЯ . 

ИДЕЯ . ИДЕЯ. 

ИДЕЯ . ИДЕЯ. 

ИДЕЯ . ИДЕЯ. 
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Наталья Одинцова 
В ЭТОТ НОМЕР Я НАПИСАЛА 

РЕЦЕНЗИЮ НА DOKURO 
(PS VITA). И КОГДА 
ЕЕ ПЕРЕЧИТЫВАЛА, 
ПОНЯЛА, ЧТО ХОТЕЛА БЫ 

ВЫСКАЗАТЬСЯ НА ТЕМУ, 

КОТОРАЯ ИМЕЕТ ПРЯМОЕ 

ОТНОШЕНИЕ К НОВОЙ 
РАЗРАБОТКЕ GAME ARTS. 
В ФОРМАТ РЕЦЕНЗИИ ЭТИ 

МЫСЛИ НЕ ВПИСЫВАЮТСЯ, 

но для колонки - в 
САМЫЙ РАЗ. 

34 

3 
накомая ситуация: игра соче­

тает в себе элементы разных 

жанров. При этом нормально, 

что какой-то аспект выходит на 

первый план, а какому-то от­

водится роль второй скрипки. 

Скажем, Mass Effect - прежде 

всего RPG, и уже во вторую очередь - шутер. 
И поэтому ей могут простить то , чего ни в ко­

ем случае не простили бы выпуску Call of Duty. 
Мол, попытались добавить перестрелки и на 

том спасибо. Или взять, например, Kiпgdoms of 
Amalur. Бои в ней сильно упрощены по сравне­
нию как с God of War, так и с Devil Мау Cry. Но 
ей и не нужно тянуться до этих стандартов, по­

скольку костяком служит RPG. 
Впрочем, хоть и редко, но попадаются уни­

кальные экземпляры: игры, где разножанровые 

элементы одинаково сильны. Вот как Dokuro- и 
пазлы интересные, и сложные платформенные 
задания попадаются. На Braid иногда жалуют­
ся: дескать, загадки разгадывать увлекательно, 

но упражнения в прыжках - совершенно несе­

рьезные, как будто их добавили по принципу 
«Чтоб было». А в Dokuro попадаются уровни, 
где важно не столько догадаться , как решить 

ребус, сколько опочить рефлексы. Всевоз­

можные подвижные препятствия так и норовят 

стереть героя в порошок, и нужно рассчиты­

вать прыжки по времени , запоминать, куда и 

как сигануть . Такими отрывками гордился бы 

любой «Чистый» платформер. Но все равно я 

поначалу отнеслась к игре с опаской. Казалось 

бы, отчего? 

Все просто. Я долго не любила платфор­

меры как жанр именно из-за таких заданий и 

считала, что пройти какой-нибудь выпуск про 

Марио или Соника - значит, убить не один час 
именно на опачивание какого-нибудь особо 

хитровывернутого прыжка. Да еще и с поиском 

именно того пикселя , с которого должен стар­

товать персонаж, чтобы добраться до пункта 

назначения. Зато мне всегда очень нравились 
пазлы из разряда lпcrediЫe Machiпe - как сое­

динить то и это, и еще прикрутить вон ту штуку , 

чтоб весь механизм заработал. И вот мне пред­

лагают игру, в которой мои любимые уровни­
пазлы - как утешительный приз за освоение 

неприятного отрывка. И требуется не просто 

лавировать между препятствиями, а исполнять 

действительно сложные трюки. Игра соткана 

из равновеликих элементов двух жанров, а я 

бы предпочла свести присутствие одного из 

них к минимуму. 

Удачный пример того , что мне нравится, -
Valkyrie Profile, смесь платформера с RPG. Не 
помню, чтобы там прямо-таки приходилось 

заучивать, как двигаться по подземелью, хотя 

несколько заковыристых ситуаций попалось . 
Не было ощущения, будто меня заваливают по­

током злых заданий, которые мешают мне на­

конец перейти к тому, что действительно инте­

ресно, вроде боев или сюжетных сценок. 

Однако оказалось, что Dokuro не просто 
выделяется за счет своей смеси жанров, но 

и действительно мотивирует разобраться в 

механике игр, которые раньше не прельща­

ли. Справишься с трудным испытанием , захо­

чется еще чего-нибудь в том же духе - пожа­

луйста, выбирай любой платформер. Причем 

создатели Dokuro поступили гениально, разре­
шив геймерам пропустить до десяти уровней. 
Никак не можешь выполнить тот прыжок, кото­

рого от тебя требуют, - ну и ладно, переходи к 

следующему заданию. Потому что когда и так , 

и эдак пыжишься, а ничего не выходит - велик 

соблазн попросту опустить руки, забросить 
прохождение и вообще заречься впредь свя­

зываться с играми студии. А Dokuro никак не 
отпускает геймера, пока тот не пройдет всю 

историю до конца . В моем случае - пока не на­

пишет рецензию на игру, которая оказалась 

куда лучше, чем я опасалась. 

А недавно я решила, что с жанром чистых 

платформеров мы уже достаточно сдружились 

и пора пасть последнему бастиону. От лица Со­

ника я уже бегала, теперь нужно приобщиться 

к играм о Марио. Купила для ЗDS Super Mario 
30 Laпd и ... не смогла оторваться, настолько 

она мне показалась увлекательной. Все-таки, 

не зря коллеги пишут, что в Niпteпdo- гениаль­

ные геймдизайнеры. СИ 
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ИСТОРИЯ, ОДНАКО, УЧИТ 
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омпьютерные и видеоигры по­

явились в конце семидесятых 

и уже к середине восьмиде­

сятых стали очень похожими 

на нынешние. Нажимаете на 

кнопки, управляя персонажем 

на экране. Проходите уро­
вень эа уровнем- и так до финальных титров. К 

началу девяностых еложились основные жан­

ры - как базовые (гонки, боевики, спортивные 

симуляторы), так и более узкие (стратегии в 

реальном времени, квесты, консольные и пи­

сишные RPG). Возьмите любую концепцию из 
современных игр - обязательно выяснится, 

что лет двадцать-тридцать назад какой-нибудь 

Джон Смит уже делал нечто подобное на древ­

ней .. Амиге ... Открытый мир? Elite и Uncharted 
Waters. Распознавание движений? Еще на 
Mega Drive. Даже MMORPG -всего лишь зако­
номерное развитие игры жанра MUD; разве что 
текстовая графика была заменена трехмерным 

изображением. 

Конечно, игры претерnели серьезные из­

менения за последние десятилетия, но это 

коснулось в основном ... бизнес-модели. С по­
явлением широкополосного Интернета стало 

нормальным nокупать и то, и другое онлайн, без 

приобретения .. твердой копии" в коробочке. 

Либо скачивать самостоятельно нелегальныв 
копии, минуя такого посредника, как пираты. 

Зато везде, кроме Японии, схлопнулся рынок 

аркадных автоматов, где за каждую сессию на­

до платить жетоном. MMORPG с моделью free­
to-play, казуальные игры по десять долларов 
за пучок, сервис PlayStation Store - меняются 

лишь сnособы nолучения денег от геймера, но 

никак не суть электронных развлечений. 
А как же виртуальная реальность, о которой 

грезили фантасты? А никак . Ведь что произой­

дет, если в продажу поступит шутер от перво­

го лица с nолным nогружением в выдуманный 

мир? Геймер включит его, поиграет в виртуаль­

ной реальности полчаса, а потом вернется к 

обычной схеме «джойпад плюс экран телевизо­

ра", nоскольку монстров так убивать nроще. И 

.. nогружаться" будет лишь на неинтерактивных 
сюжетных сценах, когда от его действий мало 
что зависит. Конечно, может nоявиться сnе­

циальная виртуальная MMORPG, где геймеры 
будут ходить друг к другу в гости и вешать на 
стенки домов фотографии с отпуска на Бага­

мах. Но она заменит собой не игры, а нынешние 

социальные сети. Отличное доказательство 

сказанному - судьба nо-настоящему хардкор­

ных игр для Кinect, вроде Steel Battalion. Вроде 
бы все сделано хорошо, но управлять неудоб­

но, хочется джойпад с кнопками. 

Та же история - с искусственным интел­

лектом. Нет никаких nроблем с тем, чтобы 

сделать врагов, гарантированно обыгрываю­

щих человека - даже самого Касnарова. Са­

мое сложное - сделать так, чтобы комnью­

терные противники бросали геймеру вызов, 

с которым тот мог бы сnравиться и nри этом 

не чувствовал, что все слишком уж легко. То 
бишь, боты должны хорошо играть, но nри 

этом уметь правдеподобно ошибаться. И уже 

сейчас есть немало хороших nримеров это­

го. Через двадцать лет технология имитации 

соnерника-человека шагнет еще дальше, но 

уже сейчас Al в Tekken в каком-то смысле 
может пройти тест Тьюринга. А настоящий ис­

кусственный разум никому не нужен. 

Мечты о волшебных инновациях часто сбы­

ваются , но обычно совсем не так, как представ­

лялось. Вот всnомните, как на словах можно 
описать геймnлей Wii Sports: «Вы размахиваете 
nультом, и nерсенаж на экране nовторяет ваши 

движения". Или Dance Dance Revolution: «Вы 
танцуете на nлатформе nод музыку, и игра оце­

нивает, насколько круто". Чудеса! Фантастика! 

А nотом оказывается, что пульт Wii одинаково 
реагирует на любые движения, а в DDR все ре­
шает «nопадание no стрелочкам ... Или возьмите 
те же MMORPG: «Волшебные виртуальные ми­
ры, где можно делать что хочешь", оказывают­

ся гриндилками в духе «завали сто порингов -
получишь новый уровень. Плюс толпы барыг на 

главной nлощади, дурящих новичкам голову и 

продающих ржавые ножи за сто золотых. 

Есть и еще одно но. Все нововведения в 

играх - от скачиваемых доnолнений до распо­

знавания движений геймера - становятся мас­

совыми лет через nятнадцать-двадцать nосле 

первого применения. Покупать игры в Сети и 

размахивать руками-ногами в Файтингах мож­

но было и в эnоху SNES и Mega Drive. Иногда 
«фишки" уходят и возвращаются, как, наnри­

мер, голосовое уnравления, но все равно не на­

ходят широкого применения. «Шлемы виртуаль­

ной реальности" для РС поступили в продажу 

еще в 90-х, но общественность их не оценила. 

Сейчас к ним вернулся Кармак, но выйдет ли 
из этого толк - nока неясно. Вnолне возмож­

но, что сnустя еще десять, двадцать, тридцать 

лет технология будет отлажена и внедрена - no 
крайней мере, на тех же nравах, что и nринциn 

работы световых nистолетов и пульта Wii сей­
час. И все же схема "джойnад nлюс экран" оста­
нется основной. Хотя и нынешние плазменные 

телевизоры неnременно станут таким же анах­

ронизмом, как и монохромные 14-дюймовые 

мониторы в наши дни. Но все равно: картинка 
на экране, джойпад в руках. СИ 
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2 
ВТОРНИК 

Resident Evil 6 

РSЗ , ХЬох 360 

ОКТЯБРЬ 

5 
ПЯТНИЦА 

Dragon Ball Z for Kinect 

ХЬох 360 

Way of the Samurai 4 

' 

38 

Way Df. th~ 
Samural4 
ЧЕТВЕРТАЯ ЧАСТЬ WAY OF ТНЕ SAMURAI ВЫШЛА В 
ЯПОНИИ ЕЩЕ ВЕСНОЙ, ЗАТЕМ СМОГЛА К АВГУСТУ 
ДОБРАТЬСЯ ДО США И ТОЛЬКО В ОКТЯБРЕ ПОЯВИТ­

СЯ В МАГАЗИНАХ ЕВРОПЫ. И ЧТО САМОЕ УДИВИ­
ТЕЛЬНОЕ, ЕСТЬ ЛЮДИ, КОТОРЫЕ ВСЕ ЕЩЕ ЖДУТ 

ЕЕ И НЕ СПЕШАТ ЗАКАЗЫВАТЬ АМЕРИКАНСКУЮ 

ВЕРСИЮ С ИНТЕРНЕТ-АУКЦИОНОВ. ИГРА НАСТОЛЬКО 

СПЕЦИФИЧНА, ЧТО УЗНАВ, КОГдА ПРИБУДЕТ ВАРИ­
АНТ ДЛЯ ТВОЕГО РЕГИОНА, ТЫ ПРОСТО ОТМЕЧАЕШЬ 

ЭТОТ ДЕНЬ В КАЛЕНдАРЕ И ЖДЕШЬ ЕГО НАСТУПЛЕ­

НИЯ. 

w 
ау of the Samurai не поразит вас су­

персовременной графикой, велико­

лепной анимацией или масштабным 

сюжетом. Если вам нравятся игры­

блокбастеры, то вы можете смело 
проходить мимо нее, эта игра соз-

дана для тех, кто устал от шаблонов, 

американских солдат и дабстепа. Она находится вне вре­
менных рамок, и поэтому не важно, что выходит она с опо­

зданием более чем на полгода, главное, что- выходит. 

Заинтригованы? Тогда сейчас я вам вкратце постараюсь 

объяснить, почему вы должны куnить Way of the Samurai 4. 
Как и в прошлой части, нам предлагают прожить четы­

ре дня, отыгрывая роль nриезжего ронина. В городе, куда 
мы поnадаем , существуют различные группировки, на сей 

раз это повстанцы, силы nравительства и иностранцы (в 

Платформа: PlayStation 3 Жанр: action-adventLre Зарубежный издатель: NIS America 

Российский дистрибьютор: не объявпен РазрабоlЧик: Acquire 
Страна nроисхождения: Яnонvя 
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ОКТЯБРЬ 

10 
СРЕДА 

Worms Revolution 

Windows. РSЗ. ХЬох 360 

большинстве - приезжие англичане). Вы вольны прожить 

эти четыре дня так , как вам заблагорассудится . Хотите -
рыбачьте, хотите - раскрывайте политические интриги. 
Можете побыть ловеласом, а можете - наемным убийцей. 

Ну и если вам не терпится расправиться со всеми NPC в 
городе , то - да, в Way of the Samurai IV позволяют записать­

ся в маньяки и бегать с катаной наперевес, убивая всех и 
каждого. Но учтите - все , что вы делаете, сказывается на 

последующих прохождениях. Убили много невинных людей 

в городе? Получите усиленные патрули охранников. Кстати, 

если вы умрете в попытках зарубить очередного самурая, 

вставшего на вашем пути, то игра просто закончится , и вы 

не увидите одну из десяти концовок, которых можно до­

биться, прожив эти четыре дня. Но более интересно, напри­

мер, то , что в Way of the Samurai IV появились иностранцы, 

а вы изначально играете за японца и поэтому при попытке 

вступить с ними в диалог получаете субтитры , состоящие 
из вопросительных знаков. И только если вы в одном из 

прохождений убедите Сёгунат открыть школу для изучения 

иностранных языков, в следующий раз сумеете поговорить 

с англичанами . 

Ну и в какой еще игре, скажите, за нарушение закона 

вас сажают в тюрьму, но не в банальную камеру с возмож­

ностью сбежать, а в пыточную, где вас будут истязать три 

вполне симпатичные девушки? Если вы пройдете все ис­
пытания, представленные как мини-игры, то завоюете ува­

жение дам и сможете в дальнейшем с ними флиртовать, и 

даже провести ночь любви . 

И пусть говорят, что графика страшна, а геймплей ужасен. 

Мы-то с вами знаем, что более нелинейной, неординарной и 
ломающей все шаблоны экшн-игры нам не увидеть до выхода 

пятой ее части, которую я тоже буду ждать с большим нетер-
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Dishonored 

Windows. РSЗ, ХЬох 360 
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FаЫе: Тhе Journey 
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ХЬох 360 

Pokemon Black NVhite 2 

DS 

Windows. РSЗ, ХЬох 360 

РШИЗЬI 

ОКТЯБРЬ 

19 
ПЯТНИЦА 

007 Legends 

Windows. РSЗ, ХЬох 360 

Doom 3 BFG Edition 

Windows, PS3, ХЬох 360 

Street Fighter Х Tekken 

PSV 
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23 26 
ВТОРНИК ПЯТНИЦА 

Medal of Honor: Warfighter Forza Horizon 

Wirdows, PS3, ХЬох 360 ХЬох 360 

Assass~·s [r~~d 111: 
ll~~ratюn 
ГЕРОИНЯ LIBERATION- ПРЕДПРИИМЧИВАЯ МЕТИСКА 
АВЕЛИН - ПРИХОДИТСЯ ДЕСМОНДУ И ЕГО МНОГО· 
ЧИСЛЕННЫМ ПРЕДКАМ ИЗ ДРУГИХ ASSASSIN'S CREED 
АБСОЛЮТНО НИКЕМ И ПОТОМУ ПРЕКРАСНА. РАЗ· 
РАБОТЧИКИ КЛЯНУТСЯ - ОНИ ОТДАЛИ ЕЙ ГЛАВНУЮ 
РОЛЬ НЕ ПОТОМУ, ЧТО ВОЗМОЖНОСТЬ ПОИГРАТЬ 

ЗА СИЛЬНУЮ ЖЕНЩИНУ НАВЕРНЯКА ЗАИНТЕРЕСУЕТ 

МНОГИХ ГЕЙМЕРОВ, А ПОТОМУ, ЧТО ДЛЯ ВЫБРАННОЙ 
ЭПОХИ И СТРАНЫ ЭТО ВПОЛНЕ УМЕСТНО. 

к 
огда в 60-х годах 18 века Испания взяла 
под свой контроль территории в долине 

реки Миссиссипи, ранее входившие в со­

став Французской Луизианы {и , в част­

ности, Новый Орлеан), в колониальном 

обществе хватало влиятельных женщин, и 

не все они были белыми. Дело в том, что 
лихие французские мужчины, в отличие от англичан , чаще 

всего прибывали в Новый Свет, еще не обзаведясь семьей. С 

незамужними француженками в диких краях было туго , зато 
симпатичные индианки и рабыни-негритянки - тут как тут . В 

итоге сформировался обычай пласажа- цветная содержанка 

не получала статуса официальной супруги, но и она, и ее де­

ти могли рассчитывать на часть наследства в случае смерти 

nокровителя. Случалось, что такие дамы сами становились 

плантаторшами или открывали торговые лавки. 

Авелин - как раз афро-французских кровей, но делает 

карьеру не в качестве содержанки, а как ассассин. Исто-

Платформа: PlayStation Vita Жанр: action·adventure.thrd-person histOfic 
Зарубежный издатель: Ul)soft Российский дистрибыотор: 1 С-Софтклаб 

Разработчик: Ublsao~ Sofiэ Мультиплеер: locaVonine Страна происхождения: США 

ОКТЯБРЬ 

30 
ВТОРНИК 

Assassin's Creed 111 

Windows, PS3, ХЬох 360 

PSV 

НОЯБРЬ 

2 
ПЯТНИЦА 

Marvel Avengers: 
Battle for Earth 

ХЬох 360 

Need for Speed: Most 
Wanted 

Whdows, РSЗ, ХЬох 360, PSV 

рия Liberation начинается в 1765-м, а заканчивается войной 

за независимость (1775-1783), события которой освещает 
Assassin's Creed 111. С одной стороны, это дает разработ­

чикам повод устроить встречу Авелин и Коннора Кенуэя, 

с другой - позволяет рассчитывать, что декорации и враги 

не будут позаимствованы целиком у «старшей" части, хотя 
движок у игр общий. 

Миссии будут короче, чем в выпуске для домашних 

платформ (тем не менее, прохождение кампании займет 

от 12 до 15 часов), да и сюжетные врезки - о счастье -
обещают не затягивать. Хотя Авелин вооружена до зу­

бов (хлыст, мачете, кинжал ассассина , пистолеты и даже 

трубка для отравленных стрел) , самый интересный ее на­

вык - умение nримерять на себя разные социальные роли. 

В образе ассассина она действует, как и ее собратья по 
профессии , -ловко дерется, лихо карабкается по стенам. 

Переодевшись в гранд-даму, расфуфыренная героиня уже 

не может размахивать мачете направо и налево, зато ей 

проще очаровывать встречных мужчин и прокладывать се­

бе путь взятками (ну и кинжал в дело пускать, не без это­

го) . А под личиной служанки она незаметно проберется в 

самый надежно охраняемый дом и так же легко сбежит. 

Но если ее вдруг обнаружат, быть беде - nростая одежда 

защищает от ударов куда хуже, чем кожаный доспех ас­
сассинши . Некоторые задания предполагают, что Авелин 

придется использовать какую-то определенную маску, но 

в большинстве случаев игрокам позволят самим решать, 

как добиться поставленной цели. 
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Sports Champions 2 Halo 4 

' 
PS3 Хtюх 360 

WWE'13 

' 
PS3, Хtюх 360, 'Мi 
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РШИЗЬI 

НОЯБРЬ НОЯБРЬ 

7 16 
СРЕДА ПЯТНИЦА 

LittleBigPianet Karting Sonic & AII-Stars Racing 
Transformed 

PS3 W'ndows, РSЗ, ХЬОх 360. 3DS, PSV 

НОЯБРЬ ОКТЯБРЬ 

13 31 
ВТОРНИК СРЕДА 

Call of Duty: Black Ops 11 Painkiller: Hell & Damnation 

'Мndows, РSЗ, Хtюх 360 Windows, Хtюх 360 

Разработчики обещают задействовать все возможности 

PS Vita - от обоих тачскринов до гироскопов. Я сперва на­

сторожилась, узнав, что в Liberatioп будет нечто вроде су­

перударов, для которых не нужно ничего делать - только 

накопить достаточно энергии обычными приемами и потом 
выбрать с помощью сенсорного экрана жертв (схватка вдо­

бавок приостанавливается). Дальше Авелин все сделает са­

ма. Впрочем, если этим приемом не дают злоупотреблять, 

то для разнообразия - почему бы и нет? 
Liberatioп я чуть было не проигнорировала, привы­

кнув, что карманные Assassiп 's Creed- не особо запоми­
нающиеся игры. Но когда узнала, сколько всего нового 

добавили в Assassiп's Creed 111, то и портативной версией 
заинтересовалась-а ну как она сумеет удивить? Да и 

возможность сыграть за сильную женщину - как такое 

упустишь? 

41 



-· 

4l 

Я УСТАЛ ОТ ОБЫЧНЫХ ФАЙТИНГОВ. К СЧАСТЬЮ, К 
ТОМУ ВРЕМЕНИ, КАК Я ЭТО ОСОЗНАЛ, КАК РАЗ ПО­

ДОСПЕЛА С РЕПИЗОМ ТРЕТЬЯ ЧАСТЬ ЗАМЕЧАТЕЛЬ­

НОГО СЕРИАЛА SUPER SMASH BROS. - И ВОТ С ТЕХ 

ПОР УЖЕ ПЯТЫЙ ГОД КРЯДУ НИ ОДНОЙ ОФФПАЙНО­
ВОЙ ПОСИДЕЛКИ НЕ ПРОХОДИТ БЕЗ ПАРЫ 
ПАРТИЙ В BRAWL. ПОКА МАСАХИРО САКУРАЙ НЕТО­
РОПЛИВО КОПДУЕТ НАД СЛЕДУЮЩИМИ ВЫПУСКАМИ 

СЕРИАЛА ДЛЯ ЗDS И Wll U, SONY БЕССОВЕСТНО ТЫ­
РИТ У NINTENDO ОЧЕРЕДНУЮ ИДЕЮ. 

н 
астолько бессовестно, что, выкладывая 

дебютный трейлер PlayStation AII-Stars 
Battle Royale на YouTube, nредставите­

ли Sony выдали ролику тег .. super Smash 
Bros». Вnрочем, игровая механика тут все­
таки немного другая: в SSB получаемые 
персонажем удары откидывали его все 

дальше и дальше, пока тот не находил гибель в пропасти 

или за границей экрана, а в PASBR на протяжении раунда 
участники друг на друге набивают себе шкалу супера. Лю­

бая супер-атака смертельна, но копить шкалу резоннее до 
максимального, третьего уровня - тогда можно убить всех 

на экране по нескальку раз. Честно говоря , этот сцена­

рий -«две минуты никого не убивать, а потом меряться тем, 

кто сколько противников укокошил за один супер» звучит 

не слишком привлекательно. Предметов, разнообразящих 
матчи в SSB, тут крайне мало, но локации все же обещают 

быть интерактивными и заметно отличаться друг от друга. 

Название игры, кстати, меня забавляет: известных и ха­

ризматичных героев у Sony куда меньше, чем у Nintendo. 
Дефицит особенно остро ощущается, когда в и без того не­

большом списке персенажей появляются две версии Коула 

из inFamous- персонажа, мягко говоря, не особо яркого. 
За неимением собственных героев Sony пришлось обра­

титься к сторонним разработчикам, и в PlayStation AII-Stars 
Battle Royale объявились представители мультиплатформы: 
Хейхати Мисима, Большой папочка, Райден и Данте (новый, 

один вид которого вызывает судороги у доброй половины 

фэндома). На момент написания этого текста до релиза 
остается каких-то десять недель - а в числе «Всех звезд 

PlayStation" до сих пор нет Спайро и Крэша! В общем, с 

Платформа: PlayStatюn 3, PlayStation Vita Жанр: f~ght1ngAx 

Зарубежный издатель: SCEE Российский дистрибьютор: SCEE 

Разработчик: Supel13ot Entertainment Мулыиnлеер: vs/team_ьas€d , locaVonl111€ 
Страна nроисхождения: США 

НОЯБРЬ 

21 
СРЕДА 

PlayStation AII-Stars 
Battle Royale 

РSЗ. PSV 

НОЯБРЬ 

23 
ПЯТНИЦА 

Epic Mickey: Power of lllusion 

' 

ЗDS 

1 
НОЯБРЬ 

30 
ПЯТНИЦА 

---------------------- ' 
Far Cry 3 

Wildows, РSЗ, ХЬох 360 

такой грустной подборкой персенажей на выбор играть я 

буду, судя по всему, за кота Торо из Maiпichi lssho. 
Единственное безусловно положительное решение, связан­

ное с этой игрой, заключается в поддержке инициатив Cross Buy 
и Cross Play. То есть, купив ее однажды, можно будет играть в 

нее хоть на РSЗ, хоть на Vita, и обладателям портативной вер­
сии ничто не помешает сразиться с владельцами домашней. 

PlayStation AII-Stars Battle Royale выглядит как бессовест­
ная имитация, но неизбитость и увлекательность исходного 
материала заставляют и к его клону относиться более бла­

госклонно, чем он, возможно, заслуживает. В конце концов, 

ждать полноценной SSB еще долго, а попытка сделать что­
то новое в рамках подобной игровой механики интересна 
уже сама по себе. Да и сквозь пессимизм все-таки иногда 

просвечивает искорка надежды, твердящая: .. д, может, у 

Sony все-таки что-то получится?». 
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N~v~rwint~r 
УСЛЫШАВ ЗНАКОМОЕ СЛОВО 

ccNEVERWINTER• ИЗ УСТ CRYPTIC 
STUDIOS И ATARI ГОДА ДВА НА-
ЗАД, Я ГРЕШНЫМ ДЕЛОМ ПОДУМАЛ, 

ЧТО РЕЧЬ ИДЕТ О ТРЕТЬЕЙ ЧАСТИ 
NEVERWINTER NIGHTS. И ОШИБСЯ -
ЭТО НЕ ПРОСТО ОТДЕЛЬНАЯ RPG, 
НО ЕЩЕ И С ПРИСТАВКОЙ ссММО». 
ПУСТЬ И НЕ ВО ВСЕМ НАПОМИНАЮ­

ЩАЯ КЛАССИКУ ЖАНРА. 

Не нашлось товарищей д.ля борьбы со злом? Не беда. 

контролируемые дl герои заменят наnарников-людей, 

nусть и не с той же эффективностью. 

• Мир гораздо более открыт, чем обещали в nервых пресс­

релизах. Cryptic Studios решила nриблизить Neverwinter к 
традиционным MMORPG. 

Платформа: Windows Жанр: role-playing.fantasy.MMO Зарубежный издатель: Per'ect WO<Id Entertairment 

Российский издатель: не обьАВI'<Jн Разработчик: C<yptic Studios Страна nроисхождения: CUA Мультиnлеер: тысячи челооок 

с 
обытия Neverwinter развер-
нутся в пределах одноимен­

ного города и окрестностей . 

П равда, совсем не во време­

на расцвета. Так сложилось , 

что фэнтезийный мегаполис 

пришел в упадок после ряда 

катастроф (в том числе магического характера), 

а теперь еще и атакован армией королевы-лича 

Валиндры. Что с этим делать и как жить, и ре­

шит наш персонаж. Естественно, не один, а в 

компании соратников. 

ТЕМНЫМ JПЬФ ВОJВРАЩАША 

Отметим, что значительное число квестов в 

Neverwinter базируется на инстансах, где никто 

партии персонажей (до пяти человек) мешать 

убивать мобов и выполнять задачу не будет. 

Миссий ждем много, уже на старте, как завери­

ли нас разработчики, их хватит на пару месяцев 

игры по вечерам. Дальше локаций станет только 

больше, и не одними усилиями Cгyptic Studios, 
любой желающий получит шанс принять уча­

стие в расширении контента. И продемонстри­

ровать свое творение всему цивилизованному 

миру, если мир им, конечно, заинтересуется 

..,. Умершего nерсонажа 
смогут воскресить 

находящиеся неnодалеку 

товарищи. Хотя число таких 

воскрешений ограничено. 

События Neveгwinteг nерекликаются с сюжетом нового сериала от Роберта Сальвато­

ре, рассказывающего о жизни великого города nосле Neveгwinteг Nights 2. Трилогия 

рассказывает о дальнейших nриключениях nолюбившегося многим темного эльфа 

Дриззта До'Урдена . д заодно и о том, что творится в Невервинтере, оказавшемся nеред 

угрозой уничтожения. Ну и о людях тоже, которые даже в такие трудные дни не могут 

объединиться и nродолжают заниматься любимым делом - грызней за власть в гибну­

щем мегаnолисе. 
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(при входе в очередное подземелье или лес нас 

сразу предупредят, официальное оно или фа­

натское) . 

Сотрудники студии бьют себя в грудь и обе­

щают, что большая часть официальных квестов 

не будет базироваться на стереотипных мисси­

ях, надоевших нам в бесчисленных фэнтезийных 

MMORPG. Я о тех, где героя посылают «убить 
двести гоблинов» или «собрать сто веточек для 

костра», если вы еще не догадались. Хотя без 

сражений не обойдется, но перемежать их бу­

дут диалоги, порой даже с вариантами выбора 

реплик. Ожидаются также десятки ловушек (бе­

рите Rogue в партию, сразу станет легче бегать 
по катакомбам) на пару с секретными ходами (и 

тут Плут окажется как нельзя кстати) . Встретят­

ся нам на пути и драконы, пусть даже нечасто. 

«Драконы? Подземелья? Неужели снова 

D&D?», - спросит кто-то. Само собой, какая 

ж еще ролевая система могла стать осно­

вой для игры, действие которой происходит 

в Neverwinter? В качестве базовой взяли чет­
вертую редакцию, творчески переработанную 

под нужды боевки в реальном времени. Так, 

все способности ваших героев поделят на три 

типа - применяемые в любой момент, единож­

ды на каждой локации и раз в условный день 

(который, впрочем, короче реальных суток). Но 

ШОШоНОПИ rfPOШ noдrnRT НА ТРИ ТИnА -

nPИMfНRfMЫf В ЛIОоОЙ МОМШТ, ЩИНОЖДЫ 

НА ЛОНАUИИ И РАЗ В УШОВНЫЙ Д[НЬ. 

даже постоянно используемые умения и навыки 

частенько будут требовать времени на восста­

новление. Ну не может воин насмехаться над 

противником каждую секунду, никакого запала 

и запасов ругательств не хватит. 

Классов и рас в планах Cгyptic Studios мас­
са, но какие из них будут бесплатным и, пока 

разработчики скрывают. Однако точно извест­

но, что в ряды воинов, жрецов, волшебников, 

плутов и следопытов (а также производных 

от них билдов, вроде бойцов, заточенных под 

атакующие или защитные действия) позволят 

записаться каждому. Тогда как за некоторые 

другие варианты придется заплатить, игра-то 

делается по модели free-to-lay. Для желающих 
будут и премиум-аккаунты (дающие доступ ко 

всем квестам и персонажам), но их стоимость 

пока не объявлена, как и прочие цены в мага­

зине <<За реал>), 

Чем еще собирается похвастаться Cгyptic 

Studios, так это динамичными сражениями. Ка­
залось бы, основанная на пашагавой механике 

RPG никак не сможет представить скоротечные 
и задорные битвы. Однако пока они выглядят 

замечательно, надеемся, в релизе все будет 

так же. Кстати, совсем скоро поклонников 

Duпgeons & Dragons допустят к тестированию, 

и вы сами сумеете оценить, насколько слова 

американцев соответствуют действительности. 

Только на PvP не рассчитывайте , его появле­

ние в Neverwiпter - дело отдаленного будущего . 

Создатели не решили, в каком формате лучше 

реализовать сражения "игрок против игрока ... 
Известно лишь одно: PvP в игре будет. Но ког­

да? .. СИ 
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Starvoid 
Атака с двух сторон, но с одного направления штурмующие 

уже окружены. В Starvoid ситуация меняется каждую 
секунду, и это здорово. 

" Герой таскает с собой до четъ1рех отрядов, 
но у .. красного• соратников уже nеребили. 
Скоро ему придет конец. 

ПЕРВЫЙ ВЗГПЯД НА STARVOID ЗАСТАВИП ПОЧЕМУ-ТО ВСПОМНИТЬ STARCRAFТ 2. 
ТО ПИ ФУТУРИСТИЧЕСКОЕ ОКРУЖЕНИЕ, ТО ПИ СХОЖЕСТЬ МОДЕПЕК ЮНИТОВ, ТО 

ИНЫЕ ПРИЧИНЫ ТОМУ ВИНОЙ, НО В ГОПОВЕ ПОЧЕМУ-ТО ВЕРТЕПАСЬ ОДНА И ТА ЖЕ 
МЫСПЬ: «ЗАЧЕМ ПОДРАЖАТЬ BLIZZARD». ВПРОЧЕМ, ZEAL GAME STUDIO БЫСТРО 
УБЕДИПА МЕНЯ В ОБРАТНОМ. 

штурмовики идут в передних рядах рядом с 

наступающими пехотинцами . Каждый хорош 

по-своему (что подтверждает и альфа-тест), 

особенно если с умом пользоваться навыками. 

Часть из последних применяется за основной 

ресурс (энергию) , но самые «Крутые" умения 

требуют ресурса специального - наград (Bouпty) 

за уничтоженных супостатов. Научитесь хоро­

шо воевать, и град ракет накроет прущие прямо 

на вас танки. Впрочем, победить можно и при 

помощи обычных способностей, хотя сделать 

это сложнее. 

Платформа: WrxJ\!WS Жанр: reзl-time.strategy.tJМO Зарубежный издатель: Parэdox lnterэctive Российский издатель: не обьявлен 

Разработчик: Zeal Game Studю Страна nроисхождения: Швецvя Мультиnлеер: до 12 чеrоеео< 

Однако один в поле не воин, командиру 

нужны ассистенты. Коих он сам и вызовет с 

корабля-матки , кружащегося где-то на орби­

те планеты. Естественно, подбирать команду 

надо с умом: штурмовику идеально подойдут 

Destroyer или Waymaker - тяжелая техника с вы­

сокими показателями брони. Усиленная аурами 

(или как их там назовут в будущем), она пойдет в 

лобовую атаку и почти наверняка победит. Если, 

конечно, не наткнется на сидящего в засаде ди-s 
tarvoid - не Starcraft 2 и не 
DotA, а нечто среднее. Это 

MMORTS (сингла даже не 

ждите) с уклоном в тактику, 

где важно умело управлять 

маленьким отрядом или не­

сколькими в борьбе за кон­

трольные точки. Причем армию на поле боя 

вызываем мы сами, а точнее это делает специ­

альный юнит - командир. Товарищ, служащий 

одной из гигантских корпораций, сражающихся 

за господство на окраинах галактики в отдален­

ном будущем . Часто меняющий хозяев и пере­

делывающий свой маленький полк под текущие 

нужды. Короче, истинный кондотьер, живущий 

войной и ради войны. 

Главное обещание, которое разработчики не 

устают повторять: «Никто не станет заставлять 

играть" . Заходите в бой, видите, что напарники 

дерутся из вон плохо и поддержки ждать от них 

не стоит - спокойно выходите без каких-либо 

штрафов и наказаний. Подключиться к иду­

щему сражению можно в любой момент, а все 

потому, что армии здесь ограничены параме­

тром Upkeep. Появляетесь на карте, вызываете 
робстанки с пехотой и тут же подключаетесь 

к атаке на занятые врагом по-

зиции. Особых преимуществ у 

версанта с парочкой Vector'oв­

дальнобойных уничтожителей 

неприятеля нет , ведь базу ни­

кто не строит, да и оборони- rЛАВНОЕ ОfiЕЩАНИЕ, КОТОРОЕ 
танков . Ведь на каждую гайку 

в Starvoid найдется болт, и на-
тельные сооружения входят в 

лимит юнитов, так что инжене­

ры решающего преимущества 

перед прочими классами тоже 

не получат. 

Да, здесь есть и классы то­

же. Артиллеристы накрывают 

РАЗРАfi!ПЦИКИ НЕ YUAIOT 

ПОВТОРRТЬ: «НИКТО НЕ ПАНЕТ 

ЗАUАВЛRТЬ ИrРАТЬ». 

ша задача - вовремя достать 

егоиз кармана. Чтобы получить 

немножко деньжат, прикупить 

новых дроидов и снова отпра­

виться в жаркую схватку. 

Вот это как раз и пугает. По-

противника издалека снарядами, диверсанты 

наводят беспорядок в неприятельских тылах, 

инженеры выстраивают мощную оборону, а 

ка заявлен лишь один режим 

(плюс парочка проходит тестирование), карт в 

релизе ожидается всего две, да и героев не так 

чтобы очень много. Изобилия, в общем, не на­

блюдается - многие ли продержатся до момен­

та , пока Zeal Game Studio сделает «Всего и по­
больше .. ? Ответ на этот вопрос будет зависеть 
от скорости выполнения обещаний. СИ 

.,. Закончилась энергия? 
Не беда, надо чуть-чуть 

подождать, и она сама 

собой восстановится. 

ОП ngqшн -НОНДОТЫРRМ! 
Каждая из трансnла нетных корnораций в ми ре Staгvoid специ ­

ализируется на юнитах со своей изюминкой. МОХ, наnример, 

nредпочитает «толстые» отряды с неплохим вооружением. 

Медлительные, пра вда, но тут уж нич его не nоделаешь - за 

жи вучесть надо чем -то nлатить. Прямая nротивоположн ость 

ей Eidoloп Scientific, чьи создания носятся по карте с бешен ой 

скоростью и на носят огромный урон, но умир ают от nервого 

(в лучшем случае второго) меткого nоnадания. К счастью, кем 

( или чем) комnлектовать отряд, нам указывать не будут. 
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МАСТЕР-КЛАСС 

ПОПУЛЯРНЫЙ ПИСАТЕЛЬ-ФАНТАСТ &ЕЗ ОПЫТА РА&ОТЫ НАД ИГРАМИ ДАЕТ 
УРОКИ СЦЕНАРИСТАМ M M ORPG? НО КАК? ЗАдАВШИСЬ ЭТИМ ВОПРОСОМ, Я ЗА· 
ПИСАЛСЯ НА СЕМИНАР НИКА ПЕРУМОВА, ПОДГОТОВЛЕННЫЙ ДЛЯ КОМАНДЫ 
"АЛЛОДОВ ОНПАЙН". А ПОСЛЕ МЕРОПРИЯТИЯ ОТДЕЛЬНО ПОГОВОРИЛ С АВТО· 
РОМ ЭПОПЕИ О& УПОРЯДОЧЕННОМ И ЕГО УЧЕНИКАХ. 

ногие геймеры признают­

ся, что любят игры имен­

но за сюжет. Как-то само 

собой подразумевается , 
что речь идет о сингл­

развлечениях, где можно 

четко прописать историю 

и персенажей почти по книжным правилам . 
В ММО, конечно, есть предыстория, lore, -
дежурный набор текстов, которые никто не 

читает. Самый главный инструмент сценари­

ста - монолог NPC, выдающего очередной 
квест. Таких "сюжетных мини-арок" - тысячи , 

друг с другом они не связаны. Как правило, 

текст монолога лишь объясняет, почему вас 

должны наградить за убийство десяти мобов. 

И до сих пор это казалось нормальным. 
Что с этим может сделать писатель? Сер­

гей Величко из Allods Team, ныне - главный 

сценарист игры Skyforge, объясняет: при ра­
боте над "Аллодами Онлайн" им всегда хоте­

лось получить взгляд на тексты со стороны . 

Но прежде было не до того - находились 

более приоритетные задачи. Сейчас проект 

перешел в стадию такого развития, когда 

можно задуматься и о художественной ценно­

сти истории. По словам Сергея , современный 
ММО-геймер избалован, мотивации круто 

прокачаться, собрать лучшие шмотки и всех 

нагибать уже недостаточно. Нужно, чтобы 

тексты тоже побуждали оставаться в игре, а 
раз так - надо оценить их качество и опреде-
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лить, что не так. Для такого внешнего аудита 

пенадобился писатель-фантаст. Студия рас­

сматривала несколько кандидатур, и Ник Пе­

румов откликнулся быстрее всех. 
Первый час писатель никак не мог найти 

контакт с аудиторией. Ник объяснял, как мож­

но одним-двумя абзацами ярко и емко описать 

персонажа, но в ММО это малоприменимо. В 
ход шли примеры из World of Warcraft, с це­
почками интересных квестов, складывающих­

ся во вменяемые истории. Аудитория же от­

вечала, что в их конкретной игре не получится 
сделать. Хотя бы потому, что на зрелищные 

сюжетные ролики нет бюджета. Дескать, в 

"Аллодах" есть только монологи NPC на два 
абзаца, и они скучные. А надо, чтобы были ин­

тересные. Писатель говорил, что он лично как 
геймер заинтересован в ММО, где есть гло­

бальный общий сюжет. Пусть едва-едва, но он 

должен прослеживаться во всех квестах. Как 

аналогию, он привел собственную вселенную 
Упорядоченного. Там, напомню, есть глобаль­

ная история о противостоянии богов, а есть 

и множество местечковых линий о воинах и 

магах. Вполне пригодно для новой ММО. Но 
"Аллоды Онлайн" - уже состоявшийся проект, 

и все переделать уже не выйдет. 

Дело пошло быстрее, когда разработчики 

принесли на флэшке примеры текстов и да­

ли их Нику на растерзание. Мэтр открыл их 

на ноутбуке, вывел картинку на проектор и 
на глазах изумленной публики целиком пере-

писал несколько квестов. Как выяснилось, 

два абзаца монологов легко сокращаются 

до одного. Выкинуть всю воду и избыточную 

стилизацию, разбить длинные предложения , 
переделать структуру текста - и порядок. 

Читается гораздо легче, все ярко, образно и 

понятно. Наблюдая за работой Ника, я не мог 

не вспомнить собственный опыт редактора. 

Именно этим мы занимались пару лет назад, 
когда еще поручали что-то внешним фрилан­

серам . Открыл текст, ужаснулся, переписал 

все сам - тогда можно и в печать. Я поин­

тересовался у Сергея, как устроен процесс 
утверждения материалов в их команде. Слово 

"корректор" в ответе прозвучало (и действи­

тельно: опечаток в текстах нет) , "редактор" 

или "литературный редактор" - нет. Все-таки, 

чувствуется , что бал правили геймдизайнеры . 
Однако они же сидели в зале, и новый текст 

квестов им понравился больше старого. Ник 

Перумов прямо посоветовал взять на рабо­

ту любого писателя-фантаста с несколькими 

большими публикациями- может дать контак­

ты нескольких своих учеников. Они, дескать, 

справятся не хуже. 

Вряд ли просьбы Ника о ММО с акцентом 
на сюжете найдут горячий отклик у разработ­

чиков. Сергей Величко поясняет: "Конечно, 

нам бы всем хотелось, чтобы каждый квест 

был проговорен, анимирсван и сопровождал­

ся пафосной кат-сценой, но ни одна компания 
не может себе позволить того, что я пере­

числил" . И приводит в пример SW: TOR, ком­
мерческий результат которой сомнителен. С 

опаской он относится к подчинению квестов 

общей истории. Сергей вспоминает, что в 
"Аллодах Онлайн" , напротив, пришлось раз­

резать некоторые цепочки заданий. Оказыва-
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ется, их излишняя взаимосвязанность влияла 

на реиграбельность. С другой стороны , когда 

студия готовит контент для оnределенной 

зоны, то старается, чтобы задания работали 

на одну общую тему. С точки зрения Сергея, 
сюжет не должен стоять в главе угла, но и со­

всем без него обойтись нельзя. 

Остается воnрос, зачем семинар нужен 

был Нику Перумову. Писатель ответил nро­

сто: он хочет заниматься играми, nоэтому 

ищет контакты в индустрии . Геймерекий стаж 

у него тиnичен для России: стратегии для РС 

(от Civilization до Age of Empires и Warcraft), 
ММО (Ник в World of Warcraft разбирается 
оnределенно лучше, чем я) и немного RPG 
(сюжет в Skyrim мэтру не очень nонравился). 

На консолях он не играет, а тиnичный nример 

сингл-развлечения для него- это DiaЫo. Ста­

ло nонятно, nочему Ник с идеями о хорошем 
сюжете в играх nришел к авторам М МО- этот 

жанр ему ближе всего. Любоnытно, что лет 

nятнадцать назад к нему обращались рос­
сийские разработчики . Сергей Климов, ра­

ботавший тогда в Snowball, всnоминает: "В 

1996-1997 годах его было не уговорить сде­
лать что-то для игрового nроекта" . На рабо­

ту над RPG nод названием "Князь. Легенды 
Лесной страны" (вышла в 1999) Ник тогда не 
согласился - дескать, не был готов к "такой 

нагрузке" . 

С тех пор и книжная, и игровая индустрии 

сильно изменились. В наши дни разработкой 
сингл-игр в России занимаются считанные 

студии -слишком велики риски. Все nечально 

и с фэнтезийной литературой . Если "Гибель 

Богов 2" , новая книга Ника Перумова, была 
издана стотысячным тиражом, то для моло­

дых авторов и nять тысяч коnий - отличный 
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ИrРОВОЙ МАШР-НЛА[[ НИНА nEPYMOBA 

РУ[[НИй нnвnм 
Ник Перумов открыл текстовый редактор, почитал референс и написал абзац на за­

данную тему. Девушка из зала попросила добавить немного няшности . Ник Перумов 

вздохнул. "Няшности? Хорошо". Подумал минуту и воткнул во второе предложение слово 

"мрряу", выделив его запятыми. "Этого достаточно, иначе- перебор, текст будет испор­
чен",- предупредил мэтр. "Хорошо, я поняла. Одно мрряу на абзац, не больше", - отклик­

нулась девушка, что-то сосредоточенно записывая в блокнот. 
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результат. Книги не рекламируются - разве 

что в рамках больших серий - прожить на 

гонорары невозможно, а раз так - сильно па­

дает качество текстов. В этом смысле серии , 
вроде S.Т.A.L.K.E.R. и проекта "Этногенез" , 

скорее благо, чем зло: так молодые могут хо­

тя бы набить руку и завоевать себе имя. 

Ник Перумов винит во всем пиратство: 
"Фэнтези и фантастику в основном читает 

молодежь. Она же чаще всего склонна качать 

контент бесплатно из Интернета , а не поку­

пать его. Именно позтому книги чрезвычайно 

уязвимы " . Видно, что эта тема чрезвычайно 

волнует писателя. "Качают бесплатно, а сэ­

кономленные деньги тратят на пивасик. А по­

чему? А потому, что пивасик-то не скачаешь. 

Потом еще и жалуются, что читать нечего, 
авторы пишут плохо. Так ведь сами же рубят 

сук, на котором сидят" . 

При этом Ник либерально относится к 

правам на придуманный им мир. "Кто угодно 
может написать любой текст о мире Упоря­

доченного. Просто укажите, что по мотивам 

произведений Ника Перумова, и публикуйте 

спокойно" . Ничего удивительного в этом нет -

сам писатель стартовал с трилогии по моти­

вам "Властелина Колец" . 

В чем близки игровая и книжная инду­

стрия , так это в отношении к сиквелам. Ник 

признается, что читатели прежде всего ждут 

от него именно их. Писатель вздыхает: "Ко­

нечно, я бы хотел, чтобы мои новые книги 

воспринимались с большим энтузиазмом, чем 

предсложения старых работ" . Речь, напри­

мер, о цикле "Семь зверей Райлега" и романе 

"Млава Красная". Однако Нику нравится ра­

ботать и в мире Упорядоченного. "Мы пишем 

нашу главную книгу всю жизнь. Я уже срод­

нился с Хедином и Ракотом, это такая часть 
меня, с которой я не могу расстаться", - го­

ворит писатель. Но добавляет, что хотел бы 

писать и твердую научную фантастику, и да­

же историческую полемику. Я спрашиваю: 

"Мартин утверждает, что давно знает финал 

"Песни Льда и Пламени" . А вы знаете уже, 

чем закончится ваша история? " . Ник кива-
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ФЗНШИ И КОМПЫОПРНЬI[ ИrРЫ РОДНИТ, КАК 

МИНИМУМ, ОДНО ОШОШЛЬПВО. В ШАЗАН 

ОfiЩШВА, И ТО, И ДPYrOf - ЗАНЯТИ[ ДЛЯ ДШЙ. 

ет головой: "Да, определенно знаю, чем она 

закончится и как к этому придут персенажи 

Неясно, сколько книг займет финал , - может 

быть, пять или шесть. Но конец уже придуман 

и просчитан" . 

И к творчеству Ника Перумова, и к ММО, 

и конкретно к "Аллодам Онлайн" можно от­
носиться по-разному. Но фэнтези и ком­

пьютерные игры роднит, как минимум, одно 

обстоятельство. В глазах общества, и то, и дру­

гое- занятие для детей. Тем не менее, ''Гибель 

богов- 2", книга, которую поклонники писате­

ля просили давно, -продолжение романа 1994 
года выпуска. С тех пор прошло восемнадцать 

лет, ее читателям уже минимум под тридцать, 

но они не перестали читать фэнтези. Совре­

менные российские геймеры (и разработчики 

игр) выросли не только на играх для "Денди" , 
но и на книгах Ника Перумова и Сергея Лукья­

ненко. В зале для семинара нетрудно было за­

метить книги Ника, принесенные на подпись. 

Один из ребят из студии и вовсе в определен­

ный момент попросил коллег заткнуться, за­
давать поменьше вопросов и больше слушать 

гостя . К слову, те же оригинальные "Аллоды" -
тоже привет из девяностых, рождавшийся в 

том же культурном контексте. Так что мы все 

в одной лодке, а раз так - стоит помогать друг 
другу грести. СИ 
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жер Гэвин Мор-

MUSIC 
самое безумное 

время во всей 

ган и програм- жизни .. , - вспоминает Тим 

мист Ли Райт . За те 9 месяцев, что велась раз- ~~~!;;;;;;;;;;i 
решили орган и- работка секвенсора, весь состав 1 
зовать в Ливер- • студии буквально жил и ночевал в -

пуле свою собственную компанию • офисе, боясь не успеть в срок и не 
по разработке игр, куда Райт сразу~~· -. уложиться в предоставленный им _ 
же позвал своего брата Тима, более~ Спустя несколько недель и по-- бюджет. Финансированием про- ~ 
известного под псевдонимом CoLD пыток сформулировать концепцию 8 екта в первое время занимался 

SToRAGE. Тим являлся опытным игры для её дальнейшей разработ- сам Гэвин через свою собствен-

композитором музыки для видео- ки, Гэвин сдался и открыто заявил, ную компанию Могgап Computing 
игр с очень впечатляющим послуж- что «получается какая-то дрянь ... 
ным списком, в который входили Отпустив идею с игрой, он дал дo-

Limited, но в дальнейшем подклю- , ••••••••••••••• 
чилась Codemasters, взявшая на 1 

Wipeout и Wipeout 2097, Lemmiпgs, L бро на разработку nолноценного 
Colony Wars и многие другие про- секвенсора, однако все же попро­

екты компании Psygnosis (ныне SCE 

1 
сил уделить внимание интерактив-

Studiо Liverpool). Ранее вместе с ности . Братья и сами понимали, что 

себя роль издателя. Ли , будучи де 

факто режиссером и ведущим про­

грамм истом, занялся написанием 

кода как для оболочки программы, 

так и для встроенных в неё видео 

и музыкальных синтезаторов. Да­

да, даже на самой ранней стадии 

проекта, когда он ещё назывался 

примерки 

названий , команда остановилась 

на самом простом и элегантном: 

MUSIC. К нему также прилагалея 
исчерпывающий рекламный слоган 

«Music Creation for the PlayStation 
Generation .. , к которому мы ещё 
обязательно вернемся. Предста-

братом они составляли nопуляр- они имеют дело с приставкой, на 

ную в узких кругах груnпу Jester ( которой априори не должно быть 
Brothers, занимавшуюся созданием ничего комплексного и сверхелож-

демонстрационных видеороликов, ного в визуальном плане. Ведь 

проигрываемых компьютером в 

реальном времени по заданному 

программистами алгоритму. Обыч­

увлекающихся такого рода 

называют 

демомейкерами, а компьютерную 

субкультуру, объединяющую их, -
демосценой. Именно в честь их об­

щего прошлого и была названа но­

вая студия Jester lnteractive Limited, 
штат которой на момент основания 

насчитывал всего пять человек. По­

раскинув мозгами о том, какими 

играми должна заниматься ново­

исnеченная комnания, Тим предло­

жил создать совершенно уникаль­

ную по тем временам вещь- самый 

настоящий музыкальный секвенсор 

для игровой приставки, а именно 

для первой PlayStation, звуковой 

потенциал которой мало кто стре­

мился раскрыть по nолной. Ли тут 

же подхватил идею, и они вместе 

• пересказали её Гэвину, который 
хоть и был приятно удивлен энту­

зиазму братьев, но все же настоял 

на том, чтобы их задумка была реа­

лизована именно в виде игры, дабы 

именно своей неприветливостью NoiseToys и визуально nоходил на вители Sony, оценив программу не­

славились подобные программы наl цветную детсадовскую пианинку, в ~ задолго до её выпуска, отозвались 
РС, в которых без учебников и да- нем уже был встроен дополнитель- о ней весьма лаконично: «0, это 
же прохождения специальных кур- ный редактор сопровождающего то, что надо ... И как в воду гляде-
сов невозможно было разобрать- музыку видео. Братьям не просто ли - приложенив вышло прямо на 

ся, не говоря уже про наличие хотя понравилась идея снабжать кл и- . Хэллоуин 1998 года , и в первые же 
бы базовых знаний музыкальной пами сочиненные на программе .._ дни nосле выпуска его восприняли 
теории. На самом деле, у Гэвина комnозиции, для них введение сего • с распростертыми объятиями как 

были все основания для опасений, функцианала было эдакой даньюl журналисты, так и рядовые игроки. 
и не только из-за финансовой ре н- прошлому в демосцене , когда Ли Первые рукоплескали разработчи-

табельности проекта- никто в сту- вручную программировал видео- кам и щедро ставили MUSIC "де-
дии не был уверен в том , что сама ряд из абстрактных графических вятки» (а ведь в то время такими 

Sony его одобрит, ведь технически объектов, а Тим писал под него му- оценками баловали куда меньшее 

он не являлся игрой. Но планеты зыку. К слову, nоследний занялся количество игр), вторые скупали её 

выстроились в нужной комбина­

ции , и авторы приставки первыми 

объявили, что они желают расши­

рить линейку nредоставляемых на 

PlayStation программ . Не какими­

нибудь симуляторами ускорения 

заряженных частиц в электроста­

тическом nоле со всеми вычис­

лениями, конечно, но чем-нибудь 

таким этаким , что можно было бы 

назвать «По-настоящему крутым ... 
Гэвин тут же связался с Sony, и 

после недолгих переговоров Jester 
lnteractive получила карт-бланш на 

как раз созданием звуковой базы 

для синтезатора программы, со­

ставлением библиотеки сэмплов 

на его основе, и он же выступил 

автором многих прилагаемых де­

монстрационных треков. Тим на­

столько отдавал себя работе, что 

неоднократно падал в обморок 

из-за хронического недосыпания, 

и даже поставил под угрозу свой 

брак, фактически повесив на жену 

воспитание сына и не nоявляясь 

дома неделями . К счастью, все 

стерпелось и слюбилось, и конеч-

десятками и даже сотнями тысяч 

копий - невиданными количества­

ми для столь нишевого продукта. 

Чуть nозже Jester lnteractive удо­
стоилась своей первой награды в 

номинации «Лучший интерфейс .. , 
причем от самой Британской ака­

демии кино и телевизионных ис­

кусств (BAFTA). Ребята из студии 
были чисты перед самими собой, 

они были уверены в качестве сво­

ей работы, так как еложились в неё 

по максимуму, но вот только ничто 

не предвещало такого громкого 

51 



простая: тогда как упомянутые вы-

дом могли оттолкнуть продвинутых----­

( 

ше музыкальные программы для 
РС одним лишь своим внешним ви­

музыкантов, MUSIC готова была 

заинтересовать как самых придир-

чивых эстетов, так и совершенно 

не разбиравшихся в музыке лю­

дей, путавших порядок нот в гамме 

до мажор. Этому способствовала 

внушительная библиотека риффов, 

удобно разбитая по жанрам от 

брейкбита и рока до хауса, транса 

и техно. Именно благодаря этим 

маленьким кусочкам мелодий и 

ударных партий абсолютно любой 

игрок мог составить из них свою 

собственную композицию. При­

чем именно риффов, а не сэмплов, 

потому что последние подразуме­

вают заранее записанные отрыв­

ки мелодий , неделимыв как атом, 

тогда как первые представляют из 

себя введенную последователь­

ность нот, проигрываемых самой 

програмой. Как раз в этом заклю­

чалась самая интересная особен­

ность MUSIC, приелекавшая уже 
настоящих музыкантов- все здеш­

ние риффы можно было редакти­

ровать вручную как душе угодно, 

и при желании даже создать свою 

4 собственную базу с нуля при на­
личии достаточного места на кар­

точке памяти. Один лишь инстру­

ментарий поражал воображение: 

десятки вариантов реверберации, 

дилэя, фейзеров и фланжеров, 

пением экзотических птиц и ры­

ком тигров, а также возможность в 

любой момент изменить темп ком­

позиции и поменять размер такта. 

Придраться тут можно разве что к 

количеству дорожек: их было все­

го 16, то есть программа не позво­
ляла проигрывать одновременно 

больше 16 звуков. Но даже этого 
было более чем достаточно, и хва­

тало, например, для полного вос­

произведения легендарного аль­

бома Violator группы Depeche Mode 
без какой-либо заметной потери в 

качестве звучания (nоверьте, про­

вервне на личном опыте), только 

лишь пришлось бы обойтись без 

устройству, даже вот к тому же 

Самая же прелесть MUSIC бы- . компьютеру. Бедным же неофитам 
ла в том, что вместо того, чтобы ...._ приходилось несладко , и в особо 
горбатиться за компьютером, уста- • запущенных случаях им ничего 

вившись в маленький выпуклый 1 оставалось, кроме как поднести 
экран ЭЛТ-монитора, она предла- микрофон на их компактных ауди-

гала вам устроиться поудобнее на оплеерах к динамику телевизора и 

любимом диване перед телевизо- записывать все вручную, надеясь, 

ром и с геймпадем в руках творить что никто не постучится в 

свои собственные композиции, со­

вершенно не имея при этом ника­

кой музыкальной подготовки, а уж 

в руках энтузиастов она и вовсе 

превращалась в настоящего мон­

стра. И все это не за $499, которые 
просили за себя средненькие про­

граммы того времени, о нет. MUSIC 
могла стать вашей всего лишь за 

стандартную цену игры для PS 1. 
Что любопытно, «Приставоч­

ность .. программы не влекла за со­
бой никаких внутренних проблем 

с её функционалом; напротив, тут 

была лишь одна внешняя - невоз-

и не войдет в неё во время 

щепетильного процесса. 

MUSIC 2000 
Продолжая получать награды 

свое творение, в том числе и 

.. самую инновационную игру .. 
Sony, Jester lnteractive уже присту-

мала из приставки всю её произво­

дительность? Очевидным было бы 

решение попробовать расширить 

библиотеку инструментов и риф­

фов, но братья Райт решили пойти 



инструментов, 

сколько сотен риффов и 24 
рожки вместо 16. При таких ис­
полинских объемах информации 

старушка PlayStation должна была 
сгореть nри одной лишь nоnытке 

заnустить это чудище, но Ли решил 

не перегружать велосипед, а пере­

собрать его заново. Оптимизация 

работы nрограммы с её ресурсами 

сыграла на руку не только nрограм­

мистам, но и конечному пользова­

телю: главный экран был очищен 

от множества ненужных окошек и 

менюшек, в частности от огромного 

и бесnолезного дисплея громкости 

каждой дорожки, а также от экра­

на с видеорядом, который большую 

часть времени оставался nустым. 

Так как мало кто вообще занимался 

видео до того , как завершалась ра­

бота над музыкой, редактору клиnов 

был уделен совершенно отдельный 

режим, что позволило не перегру-

• жать им основное рабочее место. В 
результате nрограмма могла сnрав­

ляться с куда большим количеством 

музыкальных процессов, и визуаль­

но для игрока освободилось много 

lnteractive решила обесnечить сво­
ему новому детищу nолную обрат­

ную совместимость с сохранен­

ными данными из первой MUSIC. 
Из них nереносились не только 

комnозиции и личные библиотеки 

риффов, но и даже видеоклиnы. 

Эта программа была в буквальном 

лишь в странах Евроnы, т.к . из-за 

заключенного между Codemasters 
и каналом МТV контракта на nро­

сторах США nриложение стало 

распространяться под 

но вообще не выходила. 

Music 2000 была самым на-

сиквелом, nревзойдя 

во всех смыслах и, вы­

ражаясь игровыми терминами, по­

зволяла nри желании nродолжить 1 
Открытое пространство nри-~ его «сюжет ... Больше, мощнее, ин-

шлось как никогда кстати, потому тереснее, интерактивнее- это ми-

что в новом приложении появилась нимальный набор прилагательных, 

такая замечательная вещь, как которыми можно описать новую 

многослойные риффы. Они nозво- программу. Не усnев nоявиться 

ляли создавать музыкальные пар- на прилавках магазинов, она тут 

тии, в которых одновременно могло же стала расходиться как горя-

звучать больше одного звука. Если чие пирожки, и общее количество 

раньше в MUSIC для nроигрывания проданных копий обеих программ 

аккорда из трех нот требовалось 

создать три отдельных риффа и по­

ставить их в секвенсоре друг над 

другом, то теперь приставочный му­

зыкант мог объединить все эти ноты 

в единый рифф. Он по-прежнему 

занимал бы 3 дорожки, но это вся­

чески облегчало жизнь тем, кто про­

сто хотел построить себе из кубиков 

песенку. Даже элементарные удар­

ные партии раньше нужно было раз­

бивать по отдельным дорожкам для 

бочки, тарелок и прочей перкуссии, 

а теnерь в библиотеке риффов всех 

ждали готовые сгруппированные 

воедино биты, а также великолеп­

ные полифонические мелодии. 

Дабы окончательно nрыгнуть 

быстро перевалило за миллион, 

сделав франчайз MUSIC самым 

nродаваемым музыкальным сек­

венсором своего времени. Почти 

сразу же посыnались новые на­

грады, в том числе повторная пре­

мия от ВАFТА за .. лучший интер­
фейс", а некоторые профильные 

СМИ всерьез заявляли, что «если 

геймплей этой игры заключается в 

создании своей собственной снаг­

сшибающей музыки , то эта лучшая 

игра всех времен и народов ... 
Чуть nозже, уже в 2000 году, 

Codemasters решила портиро­

вать МТV Music Generator на РС, 
столкнув её там с угрюмыми про­

приетарными программами. По-

нечего противопоставить ценнику 

приложения от ливерпульской сту­

дии. С технической точки зрения 

РС-порт мало чем отличался 

своего консольного собрата, раз­

ве что количество дорожек было 

увеличено до 99, nлюс наконец-то 
появилась возможность 

нять свои произведения в форма­

те WAV. Губило программу лишь 
засилье багов, из-за которых она 

постоянно зависала и вылетала, а 

также портила сохраненные дан-



С наступлением нулевых годов на­

чалось не только новое тысячеле­

тие, но и новое поколение игровых 

консолей. Братья Райт решили ид­

ти в ногу со временем и nринялись 

трудиться над очередной, уже тре­

тьей версией своего сверхусnешно­

го nриложения, на этот раз для но­

венькой и необузданной PlayStatioп 

2. Jester lпteractive к тому времени 
разрослась до 30 человек, ком­

nания даже nыталась заняться 

какими-нибудь сторонними nроек­

тами, но особо ничего не складыва­

лось, да и основателям студии бы­

ло интереснее nродолжать работу 

над новыми изданиями nринесшей 

41 им успех и славу nрограммы . 
Дружба Codemasters и МТV 

становилась все креnче, и изда­

тель заранее решил, что следую­

щая ипостась MUSIC должна на­
зываться МТV Music Geпerator 2 и 

чем иным, как китчем. Настоящие 

же nроблемы начинали возникать 

nосле нажатия кноnок на контрол­

лере-идеально оnтимизированное 

nод геймnад уnравление из ранних 

выnусков MUSIC деградировало 

кноnочек. Если знакомый с Music 
2000 человек взглянул бы на экран 
этого режима, то он задалея бы 

воnросом о том, зачем ему nока­

зывают какую-то заnущенную 

Windows 3.1 гаденькую nрограмму, 

до симуляции комnьютерной мы- и ни за что не nоверил бы, что nе­

ши. На экране nоявился курсор, g ред ним си квел той самой велико­

за nередвижение которого отве- 1 леnной nрограммы для PS1 . 
2001-го , второй «Генератор" даже чали крестовина и аналоги, акре- С технической стороны у 

и близко не сыскал того успеха, стик и кружок на nравой стороне Music Geпerator 2 было всего одно 
в котором куnались его nредше- DuaiShock 2 превратились в левую 1 достижение: Ли и Тим наnисали сnе-
ственники. Критики со скриnом~ и nравую кноnки мышки . Сnасибо, циальный алгоритм, при котором 
ставили ему «семерки", nродажи что по два раза кликать по ним не аудиочиnа PS2, сnособного выда-

шли вяло, даже включенные в про- заставляли! Кое-какие шорткаты вать лишь 48 голосовых каналов , им 

граммутреки от Gorillaz и Apollo 440 остались на « Шифтах", но nого- ~ удалось выжать аж 64 канала. Гово-
(сnасибо MTV) никого не nривлека- ды они не делали - большинство ря более nростым языком, nрсграм-

ли. В чем, казалось бы, nроблема? нужных функций нужно было вы- ~• ма звучала как никогда хорошо, и 
Вроде новая мощная консоль, зывать кликаньем по кноnочкам это было фактически её единствен-

Jеstеr lпteractive снова nepвonpo- на экране, двигая туда-сюда и ное достижение. Размеры библио-

ходцы, что могло nойти не так? В без того медленный курсор. Ма- тек риффов и инструментов сильно 

nервую очередь, в Евроnе, на ко- терых музыкантов nривлекали в устуnали Music 2000, зато соверши-
торую приходилась львиная доля программах Jester lпteractive две лось триумфальное возвращение 

nродаж, nрограмму с ходу никто не вещи: удобство и достуnность, и nустого окошка с видеорядом на 

узнавал , так как на слуху был лишь если МТV Music Geпerator 2 по- экране редактирования комnозиции 

бренд MUSIC. Разве что для самых nрежнему nродавался по цене (с nодачи МТV, конечно же) . Об об-

внимательных nодсказкой служил 

маленький логотиn разработчиков 

на обложке игры. Во-вторых, nри­

ложенив было nереработано прак­

тически до неузнаваемости, и не 

в целях удобства или дальнейшей 

оnтимизации, а nросто ради того, 

чтобы отличаться . 

Первое, что бросалось в гла­

за nри включении МТV Music 
Geпerator 2 - nрокрутка комnози­

ций сменилась с горизонтальной 

(слева наnраво) на вертикальную 

простой игры, то первый пункт, 

к сожалению, был безвозвратно 

утерян . Чего уж говорить про тех , 

кто не знал значений слов «диез" 

и «бемоль" - для них второй «Ге­

нератор" nревратился в ту самую 

неудобную и неприветливую nро­

грамму с комnьютеров. 

Кульминацией всего этого ин­

терфейсового безобразия стал 

режим заnиси сэмnлов. Ново-

ратной совместимости можно было 

вообще не всnоминать . 

МТV Music Geпerator 2 
называть nровалом, он все-таки 

был сломан, и nри оnределенной 

сноровке и умелом обращении 

него можно было добиться вnол­

не себе nриятных результатов. С 

ним просто сложилась традици­

онная ситуация , когда в погоне за 

деньгами издатель решил влезть 

в творческий процесс разработ-



плевав на то лицо и имидж, кото­

рого придерживались авторы про­

граммы с самого начала. Именно 

от Codemasters последовало тре­
бование сделать из нового «гене­

ратора музыки» что-то совершенно 

новое, и совсем не имело значения 

то, какими способами будет дости­

гаться зта пресловутая новизна. 

РОСКЕТ MUSIC 
После неприятного опыта с MТVMG 

2 студия Jester lnteractive реши­
ла прекратить сотрудничество с 

• Codemasters, оставив за издателем 
право использовать бренд МТV 

Music Generator. Свою «сольную 
карьеру» братья Райт и оставшие­

ся члены команды решили начать с 

Music в изданиях для Game Воу 
Advaпce и Game Воу Color. На по­
мощь в распространении картрид­

жей ливерпульцам пришла компа­

ния Rage Software, символически 
выступив в роли издателя обоих 

портативных музыкальных секвен­

соров и не вмешиваясь в творче­

ский процесс разработчиков. 

Game Воу Advance, будучи куда 
более продвинутой консолью при 

сравнении со своим «Цветным» 

отцом, естественным образом 

предnолагал и более любопытную 

и интересную карманную версию 

MUSIC. Однако таковой она со­
вершенно не являлась, и дело тут 

даже не в том , что программисты 

чипа GBA были все-таки очень 

уж скромны, из-за чего Pocket 
Music не годилась даже в качестве . --черновика для элементарных му-

зыкальных набросков. Мизерный 

1
. 

арсенал звуков, лишь пара десят-

ков риффов, и какие-то смешные 6 J~;~~--=~= дорожек - это все , что предлагала 

программа своим пользователям. 

Для nривлечения внимания разра­

ботчиками была куплена лицензия 

на использование вокальных сэм­

плов из песни .. м у Name ls» рэппе­
ра Эминема, но мало кого прель­

стила идея написания хип-хопа на 

столь ограниченном устройстве. 

А вот версия для Game Воу 
Color, напротив, стала золотым 

Граалем для всех почитателей 

сhiрtunе-музыки . Здесь не было 

никаких предзаписанных звуков 

у инструментов, и взамен напря­

мую использовался звуковой чип 

консоли и прилагаемый к нему 

синтезатор, что позволяло всем 

стоящую восьмибитную музыку. 

Картриджи с Pocket Music для 
GBC по сей день очень ценятся как 
в сhiрtunе-комьюнити, так и среди 

моддеров, увлекающихся апnарат-

55 



О ВОЗВРАП ФОРМАТА НА ДОМАШНИ[ ПРИПАВКИ РfЦИ Н[ ШЛО, ТАИ ИАИ ТАМ 

В НИШ[ МУЗЫИАЛЬНЫХ ИrР ВОВПО ДОМИНИРОВАЛА GUIТAR HfRO. 

оправдываясь за огрехи 

M1VMG 2, но имея ИХ В виду и об­
ладая полной свободой действий, 

братья Райт и их команда решили 

воспользоваться шансом и сделать­

таки «правильный .. сиквел к Music 
2000, выступив не только его раз­
работчиком, но и издателем. Music 
3000 во всем напоминала второй 
«генератор музыки•• , начиная с вер­

тикального скроллинга и заканчи­

вая все тем же режимом сзмплиро­

вания звука с микрофона. Правда, 

вот здесь разработчики бросили 

все силы на то , чтобы вернуть про­

грамме присущее сериалу удобное 

управление. Что похвально , им это 

удалось, несмотря на сохранение 

курсора - он теперь двигался куда 

быстрее, да и программа не тре­

бовала запускать многие важные 

функции исключительно через не-

4 го. Инструменты больше не привя­
зывались к дорожкам, и взамен на 

них теперь назначались отдельные 

риффы, что не решало проблему 

Какими-либо технологически­

ми новаторствами Music 3000 не 
блистала, но она очень впечатляла 

количеством контента, что вложи­

ли в неё авторы. Здешний каталог 

инструментов, насчитывавший 

несколько тысяч, с легкостью бы 

пристыдил M1VMG 2, и даже пере­
плюнул Music 2000, а учитывая, 
что здесь наконец-то можно по­

человечески записывать свои сэм­

плы через микрофон, потенциал у 

программы был практически без­

граничен. Также радовала обшир­

ная библиотека риффов, в состав­

лении которой Тиму помогали ещё 

несколько талантливых музыкан­

тов, среди которых косвенно за­

светились такие серьезные ребята, 

как Пол Окенфолд и Тимо Маас, 

чьи демонстрационные треки, вы-

У всей линейки приложений Music 3000, к огромному сажа-

от Jester lпteractive была одна не- . лению, стала лебединой песней 
большая загвоздка - если вы не ,..._ Jester lпteractive . Codemasters фак­
обладали музыкальным образова- ~• тически не выплачивала студии ни-
нием, то вы, скорее всего, не смог- каких отчислений с прибыли за её 

ли бы никогда полностью реализо- предыдущие проекты, а тандем 

вать весь потенциал программы. обеих Pocket Music и Music 
В принципе , в этом нет ощутимой продавался крайне неторопливо, 

проблемы, так как имея кастрю- несмотря на вернувшиеся положи-

лю, но не умея готовить , вы скорее тельные оценки в прессе. В Европе 

всего потерпите крах при попытке игра более-менее окупилась и да-

приготовить борщ, но у вас точно 

получится вкусное пюре. Однако 

всем, кто хоть как-то хотел вы­

биться за рамки предоставленных 

библиотек риффов, приходилось 

методом научного тыка для самих 

себя узнавать, какие ноты звучат 

друг с другом хорошо, и от комби­

нации каких режет уши. Именно в 

Music 3000 разработчики решили 
залатать сию дыру в остальном 

гладкой и блестящей оболочке 

франчайза, введя в программу на­

курс музыкаль-

же приносила какую-то прибыль, 

но в США, где она запоздало вы­

шла под названием Fuпkmaster 

Flex's Digital Hitz Factory, 
были плохи. Дошло даже до того, 

что студию фактически объявили 

банкротом, но благодаря быстрой 

реакции юристов Jester lnteгactive 
Limited быстро переродилась в 

Jester lnteractive PuЫishing . Ника­

ких дальнейших проектов, правда, 

студия больше не производила, и 

просуществовала ещё всего лишь 

Гэвин Морган оконча-



ты уже давно покинули Ливерпуль 

и занимались своими делами. Не 

устав от музыки, они организовали 

компанию Checkmate 

нескольких лет занимались раз­

работкой еJау-nриложений для 

РС под эгидой Empire lnteractive 
(см. врезку) . Среди всех выnущен­

ных nрограмм самой достойной 

внимания была eJay Virtual Music 
Studio, которая внешне и по функ­
циональности напоминала обнов­

ленную Music 2000. Но и здесь не 
без затруднительных 

ситуаций, так как сей музыкаль­

ный секвенсор вышел в 2007 го­
ду на совершенно иной рынок no 
сравнению с тем, каким он был 

десять лет назад. Профессиональ­

ные цифровые звуковые рабочие 

• станции теnерь были куда более 
достуnными как в финансовом 

nлане, так и в удобстве освоения, 

что фактически убивало какую­

либо востребованность более 

дружелюбных ре-

не шло, так как там в нише музы­

кальных игр вовсю доминировала 

Guitar Него . Какие-то жалкие nо­

пытки nредпринимались немецкой 

компанией MAGIX в 2005 году с её 
MAGIX Music Maker для PS2, но она 
с треском nровалилась, после чего 

всё седьмое nоколение консолей 

прожило фактически без каких­

либо музыкальных nрограмм . И 

действительно, зачем массовому 

игроку nрилагать усилия, тратить 

nускай nарочку, но все же минут на 

освоение интерфейса, и в конеч­

ном итоге пытаться сделать какую­

никакую, но свою музыку, если он 

может взять в руки nластиковую 

гитару и nочувствовать себя самой 

настоящей рок-звездой, получая 

виртуальные деньги за свой успех 

и собирая овации как с экрана те­

левизора, так и со стороны наблю­

дающих гостей? А ведь именно за 

массами гонятся сейчас все круn­

ные издатели, nотому что, сколько 

кантов и комnозиторов, начавших 

свой nуть с игровых nриставок. 

Да , как раз то самое «PiayStation 
... Generation .. , о котором гласил под­

кусством, они все-таки являются ...._ заголовок первой MUSIC. 
ещё и бизнесом. • целых 10 лет доминировала 

В более nоздних изданиях 1 рынке, и это nозволяло ей без pи-
Guitar Него была введена условная ска и оnасений одобрять для своих 

возможность nисать свою музыку, консолей смелые эксперименталь-

но сделан этот режим был лишь ные nроекты, самыми значимыми 

для галочки, чтобы отличить оче- из которых стали те, о которых 

редную поделку Neversoft от пред- шла речь в этой статье. Сейчас 

ыдущей. Единственным идущим все боятся эксnериментировать, 

в верном наnравлении издателем 

сейчас является, как ни удивитель­

но , UЬisoft со своим Rocksmith . У 
него, правда, первоначальная за­

дача не столько заставить игрока 

творить музыку, сколько научить 

его играть, причем на настоящем 

инструменте, что великолепно са­

мо no себе. Но вот nотом, когда 

игрок наберется оnыта (и очков с 

трофеями) , Rocksmith уже nредло­
жит ему импровизировать и даже 

исnолнять что-то свое. А там и до 

надежда остается лишь на инди­

разработчиков, но те никогда не 

nоднимут nроект такого рода для 

приставок, а выnускать его на РС 

верное самоубийство. Но кто зна­

ет, быть может, новые технологии 

и nериферия от инженеров Sony, 
Microsoft и Nintendo nозволят-таки 
новым игрокам nочувствовать се­

бя в ближайшие годы настоящими 

творцами , и даже вырасти в них. 

Ведь индустрия меняется, а му­

и будем искренне 

они когда-нибудь 
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ИЗНАЧАЛЬНО МАТЕРИАЛ ЗАДУМЫВАЛСЯ КАК ПЕРЕЧИСЛЕНИЕ УПОМИНАНИЙ ВИДЕОИГР В СОВРЕМЕННОЙ ПОП· 

КУЛЬТУРЕ, ЧТО НА САМОМ ДЕЛЕ ФОРМУЛИРОВКА СТРАННАЯ И ГАДЕНЬКАЯ - ПОТОМУ ЧТО САМИ ссИНТЕРАК· 

ТИВНЫЕ РАЗВЛЕЧЕНИЯ» ЧАСТЬЮ ЭТОЙ ПОП-КУЛЬТУРЫ И ЯВЛЯЮТСЯ. ПОЭТОМУ ИЗУЧАТЬ ВОПРОС С ЭТОЙ 

СТОРОНЫ ВСЕ РАВНО ЧТО ПЫТАТЬСЯ ПОСЧИТАТЬ ТОЧНОЕ ЧИСЛО УПОМИНАНИЙ ФАМИЛИИ ДОСТОЕВСКО· 

ГО В ТРУДАХ ДРУГИХ ПИСАТЕЛЕЙ, А ТАКЖЕ В КИНО И, ВОЗМОЖНО, МУЗЫКЕ. ТАКИМ ОБРАЗОМ, СОВЕРШЕН· 

НО НЕВАЖНО СТАНОВИТСЯ, СКОЛЬКО РАЗ ДЖЕССИ ПИНКМАН ЗАНИМАЛСЯ В КАДРЕ ПРОХОЖДЕНИЕМ ВИДЕО· 

ИГР (НА ВСЯКИЙ СЛУЧАЙ - ХВОХ 360 ОН КУПИЛ СРАЗУ ПОСЛЕ ОГРОМНОЙ ПЛАЗМЫ ЕЩЕ ВО ВТОРОМ СЕЗОНЕ 

BREAKING BAD); НО РЕШАЮЩИМ ОКАЗЫВАЕТСЯ ИМИДЖ, КОТОРЫЙ ОНИ ПРИОБРЕЛИ СО ВРЕМЕНЕМ И КАК ВОС· 

ПРИНИМАЮТСЯ СЕЙЧАС. ДРУГИМИ СЛОВАМИ, ЕСЛИ В НЕДАВНЕМ ФИЛЬМЕ ..ДРУЖИННИКИ» В СЦЕНЕ В ТОР· 

ГОВОМ ЦЕНТРЕ, КОГДА БЕН СТИЛЛЕР И ЕГО ссДРУЗЬЯ» СТРЕЛЯЛИ В ПРИШЕЛЬЦА, ВЫ ВО ВСЕ ГЛАЗА ПЯЛИ· 

ЛИСЬ НА ОГРОМНЫЙ СТЕНД С NINTENDO Wll, ТО ВЫ ПРИМЕРНО ПРЕДСТАВЛЯЕТЕ, О ЧЕМ ПОЙДЕТ РАЗГОВОР. 

опрос .. имиджа .. появляется тогда , 

когда максимально большое чис­

ло людей начинают понимать , что 

это вообще такое - видеоигры. И 

я бы рад рассказать про счастли­

вое детство с .. денди" и прочим , 

но в рамках локального рынка все 

обстоит несколько иначе: та куль­

тура видеоигр, которая хорошо 

знакома всем, кто еще хранит на 

антресоли желтые картриджи и 

штамповки дисков, на самом деле 

маргинальная, что хорошо замет­

но по внешнему виду ее носителей. 

Почему? Потому что она не дала 

никакого ростка вглубь: если вы 

включите развлекательные каналы , 

то для условно «Широкой аудито­

рии .. будут показывать что-то вроде 
многосерийного Counter-Strike по 

.. стс .. - и лишь потому, что в на­

роде гуляет страшный как смерть 

миф о киберспорте и российских 

достижениях (из последнего - оте­

чественная команда по DOTA 2, 
носящая название Moscow 5, прои­
грала все турниры и на последний 

в Сиэтле просто не явилась, за что 

вnолне справедливо была названа 

"днищем .. , что бы это ни значило) . 
А там образ геймера как такового 

сильно исковеркан; я понимаю, что 

бледнолицых девушек с розовыми 
волосами и майкой «Нормандия .. 
по мотивам Mass Effect встретить 
на улице теоретически можно (этот 

пример я привел исключительно 

потому, что встретил ее по пути из 

магазина сам), но это скорее что-то 

диковинное и чудное даже для так 

называемых хардкорных «Задро­

тов ... Посмотрите на афишу «Гей­
мерев .. и сравните фотографию со 
сходки почитателей какого-нибудь 
«Сталкера». Сила контраста! Дру­

гой пример одежды, пока говорим 
об этом , - майка с японскими ие­

роглифами и пиксельным Alex Kidd 
на всю грудь. Тут либо человек хо­

рошо осведомлен о «Гербе .. , либо 
очень удачно зашел в магазин. 

Так или иначе , никто не станет 
отрицать простой факт: видеоигры 

сегодня - не просто развлечение 

ДЛЯ детей ИЛИ «ДЛЯ СВОИХ»- ЭТО ОТ­

дельная, самобытная, во многом 
уникальная и, что самое главное , 

прибыльная поп-культура, которую 

невозможно игнорировать. Отно­

шение к ней менялось неравномер­

но в разных странах: если в США 

она постепенно срослась с гиков­

ством в общем смысле, то в России 

приобрела довольно странные, не 

сказать неприятные очертания. И 
если на Западе (условном - припи­

шем сюда и Японию тоже) возраст 

«Хардкорных.. геймеров (т.е. тех , 
кто играет в основном на домаш­

них платфсрмах) растет, аудитория 

взрослеет, то у нас эта прослойка 

настолько малочисленна и несу­

щественна, что даже как-то не по 

себе становится . Вроде бы и ак­

тивных участников комьюнити мно­

го , и профильныв журналы есть, 

и проблемы в спорах решаются 

важные - а попробуйте посчитать 

участников, и увидите не такие уж 

внушительные показатели . 

кто иrРдm 
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Однако российские любители 
видеоигр - это , если nозволите так 

выразиться, наrуры страстные и 

быстро обучаемые. Сегодня Бог­

дану куnили ХЬох 360, а уже зав­
тра он строит всех на форуме. Он 
усnеет nройти много игр, соберет 

все ачивменты, будет рассуждать и 

сnорить. Другими словами, яростно 
станет отстаивать свою точку зре­

ния и nостеnенно вольется в ряды 

так называемых .. хардкорных гей­
мерев", наберется оnыта и начнет 

высrуnать уже на другие темы и с 

другой интонацией. И слава богу, 
nотому что несмотря на излишнюю 

агрессию, юношеский максимализм 

и nрочее, он останется интересным 

собеседником в nлане «Начитанно­

сти". Это как с книгами: интересен 

не тот человек, который наизусть 

выучил каждую строчку книги , 

но тот, кто знает ее место среди 

остальных, который разбирается в 

книгах как в кульrуре , в искусстве. 

В чем тогда nодвох? А вот в чем : 
как nравило, такие люди замкнуты 

на себе или на своем круге общения , 

т.е. к ним невозможно «Воззвать" 

из других областей кульrуры- что­

то такое местечковое, на уровне со­

боров из Assassin's Creed, nробива­
ется, но и только. В оnределенном 

смысле такая же коммуникативная 

nроблема nрисутствует и на Запад­

ном рынке, но в иных масштабах 

мелкие nрорехи не столь хорошо 

заметны . Позтому случаются забав-

ныв вещи: вот вамnир Билл играет в 

гольф на Nintendo Wii (сериал True 
Blood), и всем, вроде бы, nлевать 
на этот мелкий нюанс. Вернее, как: 

в России отношение к nродукции 

Nintendo весьма сnецифическое, 

неnредсказуемое, и никто сnамить 

восторги в твиттере не станет. А в 
США Wii- это, ну, в том числе и бе­

лая коробочка для детей и домохо­

зяек. В крайнем случае - консоль, 

ради которой Эрик Картман замо­

розил себя и поnал в будущее. Но 

стоит Джесси Пинкману nоявиться 
в кадре с лайтганом, отстреливая 

мутантов в Rage (на момент выхода 
этой серии сама игра в nродажу еще 

не nocrynилa), как общественность 
тут же отреагировала- даже владе­

лец nортала Kaпobu.ru зачем-то за­

nастил ссылку на видео в фейсбук . 

Правда, с Breakiпg Bad есть другой 
пример, куда более дикий: в одной 

из серий nоследнего сезона все тот 

же Пинкман играет в Soпic & Sega 
AII-Stars Racing, и nользователи 

«Твитера" как-то шустро углядели 

в этом nроплаченный эпизод. Sega, 
тем временем, узнала об этом уже 

nосле nеказа серии и изобразила 

удивление. 

Отсюда возникает воnрос: на­

сколько nредставление о видеои­

грах как о nоn-кульrуре разнится 

между •Хардкорной" аудиторией и 

широкой- всеми остальными, если 

обобщить. На самом деле, слож­

ность возникает оnять из-за раз­

ницы между российскими гейме­

рами и заnадными, и из-за мифов, 

которые мешают nервым здраво 

оценивать благосостояние вторых. 



У меня было консольное детство -
как и у множества моих друзей, 

родители дарили нам «Приставки .. и 
пекупали к ним картриджи. Что та­

кое ПК, я узнал значительно позже. 
уже когда он действительно .. маг .. 
потребоваться для учебы. Однако 

ТОТ перИОД «КОНСОЛЬНОГО» ПрОШЛО­

ГО не имеет ценности вот в каком 

отношении: пиратские игры (не в 

моем случае - для SNES их днем с 
огнем было не сыскать), сборники, 

повсеместная доступность - это 

всегда обнищание и пресыщение. 

Когда главной игровой платформой 

стал ПК. ситуация только усугуби­

лась, потому что довольно быстро 
игры для РС обесценились оконча­

тельно (их можно было скачать с 

«Локалки .. ), и пользователи начали 
мыслить совершенно иначе - их 

окружало множество бесплатно­

го добра, к которому можно было 

относиться пренебрежительно, и 

игнорировать то , что на первый 

взгляд казалось неинтересным. 

В то же время, внимание к РС 

как к платформе сыграло важную 

роль в том числе и для сближения 

двух идей . Речь идет о многополь­
зовательских онлайн-играх : ранние 

попытки включить Россию в об­

щий легальный рынок успехом не 

увенчались. но как только Wor1d of 
Warcraft заговорила по-русски , то 

сразу же стала примерно тем же, 

чем WoW уже много лет являлся 
для американского обывателя: 

главной , если не единственной 

игрой современности. 
Причем на пике популярности 

WoW к теме обращались повально 
все: можно вспомнить прекрасный 

эпизод-пародию из South Park (в 
создании которого принимали уча-

стие сами Blizzard). а можно упо­
мянуть вялые, беззубые смешки 

из «Симпсонов .. (там, правда, речь 

шла о жанре в принципе). Так или 

иначе, на долгие годы вперед имен­

но эта ММО стала универсальным 

ЯЗЫКОВЫМ среДСТВОМ, С ПОМОЩЬЮ 

которого к теме компьютерных 

игр мог обратиться вообще любой 
человек - писатель, режиссер, му­

зыкант. И одинаково убедительным 
во всем мире - пускай не сразу, но 

волна понимания добралась и до 

России, и сегодня над приключе­

ниями четырех мальчиков в мире 

Азерота смеются так же, как над 
эпизодом, в котором они играли во 

«Властелина колец ... И неслучайно 
игра по мотивам мулыфильма вы­

ходит только на ХЬох 360 - отнюдь 
не потому, что это «национальная 

американская консоль... но благо-

даря ее распространению в англо­

говорящих странах вообще. ХЬох 

360 - это больше, чем просто до­

машний центр развлечений; эта 

коробка воспроизводит не только 
фильмы и видеоигры, но трансли­

рует олимпийские игры, события и 

празднества короны, а самое глав­

ное - предвыборную кампанию Ба­

ракаОбамы. 

Что самое интересное, мир Wor1d 
of Warcraft зеркально отражает эти 
же идеи: помимо того, что он поро­

дил множество интернет-мемов , с 

каждым дополнением и патчем до­

бавляется все больше и больше от­

сылок к современной поп-культуре­

начиная с каких-нибудь медийных 

личностей и заканчивая фильмами, 

музыкой и телевидением. Все же 
помнят рекламу с Чаком Норрис­

сом или мистером Т, которую даже 

кто иrРдm 
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по российскому ТВ крутили? Вот 

то-то и оно. Плюс, сейчас чуть ли 
не каждый квест назван с подмиги­

ванием песням или кино - и это не 

раздражает. Напротив, очень ве­

селит . И чем старше мир Азерота, 

чем доступнее он технически и чем 

больше упоминаний о нем в сред­

ствах массовой информации, тем 

больше людей видят в видеоиграх 

именно видеоигры - развлечение, 

доступный способ хорошо прове­

сти время при минимальных денеж­

ных вложениях. Какие еще игры 

рекламируют в московском метро? 

Только что, пожалуй, Warface - и 

тот висит даже не рядом с киноа­

фишами, а между НОВОЙ КНИЖКОЙ 

Устиновой и приглашением купить 

iPad в MediaMarkt'e. 
Пожалуй, сравниться с WoW по 

степени «вовлеченности.. во все­

общее медиа-пространство может 

только CoD. Тут и за примерами 

далеко ходить не надо - достаточно 

вспомнить эпизод из комедийного 

шоу WKUK, в котором tцети) играли 

в Call of Duty (безуспешно). Смысл 
заключался отнюдь не в том, как 

выглядит видеоигра, какие поднима­

ются в ней темы и все в таком духе -
напротив, после просмотра склады­

валось впечатление, что CoD - это 

настолько понятная всем вещь, что 

ее условности вызывают у людей 
меньше вопросов, чем пользование 

утюгом. Смеялись над людьми: один 

из игроков ответил на телефонный 

звонок во время матча и забыл вы­
ключить чат, в результате чего дру­

гим игрокам пришлось выслушивать, 

как он разговаривает с мамой. 

В комедийных шоу обращение 

к видеоиграм встречается давно, 

но переломный момент - когда к 

зрителям стали обращаться с шут­

ками, ориентированными на «Про­

жженных.. геймеров , - установить 

сложно. Вот в «Шоу Фрая и Лори .. 
есть скетч про молодого человека, 

который большую часть жизни про­

вел перед телевизором. Там вы­

смеивается отношение «Задротов .. 
ко всему вокруг, а само увлечение 
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видесиграми приравнивается к 

какой-то мании. Впрочем, в конце 

взывающий к благоразумию собе­

седник сам оказывается любителем 

нажимать на кнопки. 

Насколько публика вообще 

подготовлена к такого рода юмо­

ру, оценить непросто. С одной 

стороны, что в Family Guy, что в 
Americaп Dad то и дело встреча­
ются шутки, например, про Street 
Fighter. Причем в первом случае 
речь идет о хорошей, очень ка­

чественно выполненной пародии. 

Может ли это свидетельствовать 

о том, что Street Fighter добился 
такого же узнавания у американ­

ской молодежи, как WoW или Call 
of Duty? Сильно вряд ли, а если 
отталкиваться исключительно от 

такого показателя, как продажи, 

то говорить надо о Resident Evil в 
первую очередь. В то же время , 
есть более узнаваемые типажи -
такие, как Марио, например. И 

что первым приходит на ум? Раз­

умеется, эпизод из •Робоцыпа .. , в 
котором Марио и Луиджи отправ­

ляются в «Город порока .. (то есть , 

это две пародии в одной - речь 

идет и о Mario Kart, и о GTA Vice 
City). Вспоминается еще сквозная 
сцена про файтинги, но пока ее 

не подняли модераторы Capcom-

Unity, никто на YouTube поделить­
ся увиденным не торопился. 

И раз уж мы заговорили о коме­

дийных шоу, то грех не вспомнить 

эпизод Commuпity, целиком и пол­

ностью посвященный прохождению 

видеоигры - он даже специально 

был нарисован в пиксель-арте . Он 

уморительно смешной, но только 

если понимаешь, что сценаристы 

ломают логику виртуальных миров: 

если же их общие законы в прин­

ципе не ясны, то происходящее на 

экранах не воздействует на ту ау­

диторию, которая съела бы очеред­

ной эпизод про пейнтбол. В случае 

с сериалами нет необходимости 
высчитывать продажи или шер­

стить форумы, чтобы узнать общее 

представление зрителей, ведь есть 

рейтинги- и серия номер 69, Digital 
Estate Рlаппiпg , едва не дотянула до 

рубежа в три миллиона зрителей. 

Выдающийся результат? Как бы не 

так! В третьем сезоне есть эпизо­

ды и менее успешные (следующий, 

например}, но стандартный эпизод 

легко добирается до отметки в че­

тыре миллиона, а иные и первби­

раются за него , подходя вплотную 

к следующему порогу. То есть, это 

скорее плохой результат, и шутка 

была не понята массовой аудитори­
ей- что для поп-культуры плохо. 

Несомненно, приведенный при­

мер является крайностью. Есть ли 

другая? Думаю, найдется немало 

попьгrок сделать что-то обратное, 
ВОТ ЛИШЬ ОДНа ИЗ НИХ: ЭПИЗОД МУЛЫ­

сериала •Царь горы .. , в котором 

отчаянные домоседы придумали 



компьютерную игру в стиле GTA, в 
которой главный герой , Хэнк Хилл, 

каталея по виртуальному городу, 

дубасил злодеев и даже набирал 

•уровни» - повышения по работе. 

Причем кудесников не могли за­
судить, потому что игра была бес­

платная, и никаких денег на ней они 

не заработали. На протяжении всей 

серии оценка видеоиграм дается 

всего несколько раз: во-первых, 

она выражается в предубеждении 
главного героя, во-вторых, когда 

он проводит перед экраном ночь и 

признается, что никогда еще ему не 

было так приятно просто моргать. 

В мультфильме не указываются 

конкретные консоли, компании и 

так далее - это немного безобид­

ный (как и почти все в сериале), 

но очень грамотно написанный 

•Вводный материал ... За двадцать 
минут человеку, даже совсем дубу, 
понятным языком рассказывают, 

что такое видеоигры, какие стерео­

типы с ними связаны, а уже после 

первключаются на историю, одина­

ково интересную для всех - и для 

читателей журнала Game lпformer, 

и для их отцов. Справедливости 

ради можно вспомнить как мини­

мум еще два упоминания видеоигр 

в «Царе горы .. , причем оба связаны 
с танцами: когда семья Хэнка от­

правляется в Японию (там сынишка 

зажигает с японской школьницей 
на танцевальном автомате) и когда 

ловили змей (там защитники насе­

ления плясали перед телевизором 

на коврике, оправдывая свои от­

лучки «Важными совещаниями .. ). 
Примечательно, кстати , что 

чаще всего к теме видеоигр об­

ращаются комедийные шоу (муль­

тфильмы тоже отнесем к их числу), 

славящиеся своим черным юмором 

и запретными темами. Причем что 

в Drawп Together («Мулыреалити" 
в российском варианте ; подробнее 
рассказывать смысла нет - в жур­

нале был подробный спецматериал 

на эту тему), что в South Park то, ле зрения, но очень может быть, что 

как умело сценаристы жонглируют на самом деле их значительно боль­

типажами и темами, заслуживает ше) , в которых обыгрывалась вирту-

уважения в том числе и увлеченных 

геймеров. В South Park, к слову, 

встречается несколько разновидно­

стей шуток про видеоигры. В одной 
из старых серий мальчикам пода­

рили приставку «Окама .. - вымыш­

ленная консоль, которая терялась 

где-то во время повествования. Се­
рия про Guitar Него хорошо знакома 
всем, равно как и эпизод про PSP и 
Wii. В остальном создатели сериа­
ла старательно воссоздают облик 

гостиной типичных американских 
семей: Эрик Картмэн прячет от на­

зойливых •нянек .. ХЬох 360, лишь 
в одном из эпизодов первключая 

внимание на GTA Chiпatowп Wars 
для Niпteпdo DS. Впрочем, именно 
«Южный Парк .. является слишком 
СЛОЖНЫМ ИСТОЧНИКОМ ДЛЯ анализа, 

заслуживающим отдельного мате­

риала в рубрике кросс-формат. 

Продолжать перечислять кон­

кретные примеры можно долго -
думаю, и сам читатель сможет легко 

набрать десятка два. Многообразие 

сюжетов лишь подтверждает тот 

факт, что видеоигры неотделимы от 

современной поп-культуры, и хотя 

до сих пор принято относить их к 

отчаянному гиковству, постепенно 

отношение к ним смягчится, и грань 

между детским увлечением и сию­

минутным развлечением сотрется 

окончательно - другими словами, 

получится как с кино, когда вроде 

бы речь идет о большом искусстве, 
достойном изучения в специализи­

рованных университетах, а в то же 

время доступном каждому дере­

венскому дурачку, и обсуждается 

примерно на таком же уровне. 

Кстати , о кино. До недавнего 
времени кинематограф и видеои­

гры связывали феодальные от­

ношения: последние, как и книги , 

использовались либо как источник, 
который всегда можно переврать, 

либо как сопутствующий товар. 

Все должно измениться с выхо­

дом мулыфильма Wreck 11 Ralph, в 
котором специально придуманный 

(хрестоматийный) персенаж видео­

игр, вместе с реально существую­

щими (привет, Чунь Ли и Зангиев!) в 
мирах-пародиях пьrтаются смешно 

и увлекательно изложить логику 

интерактивных развлечений и прин­

ципы существования и функциони­

рования виртуальных миров. Идея 
амбициозная и интересная , но в 

возможности ее осуществления на 

хорошем уровне сомневаешься - и 

вот почему. 

Буквально за последний год вы­

шло как минимум три игры (в смыс­
ле, именно столько попало в мое по-

альная реальность или те же самые 

интерактивные развлечения. То есть, 

это были игры в играх - как сон вну­

три сна, только звучит смешнее и 

выглядит еще бестолковее. На мой 
взгляд, наибольшего успеха в этом 

добилась Saiпts Row: The Third, тогда 
как Lollipop Chaiпsaw лишь осуще­
ствила несмелую попытку воззвать 

к ностальгии , прикрываясь «КЛасси­

ческими .. идеями. Но не будем вда­
ваться в детали, мысль о другом - о 

том, как те видеоигры, которые хо­

тят понравиться широкой аудитории, 
используют ровно те же приемы, о 

которых говорилось выше. То есть, 

какие-то обобщения и условности, 

такой легкий и функциональный 
юмор, music for the masses. СИ 
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Нingdom H~arts 3U: Ur~am Urop Шstan[~ 
Платформа : N1ntendo ЗDS Жанр: role-pay>ng.actюn-RPG Зарубежный издатель: Square ЕЛ1Х Российский дистрибьютор: N1ntendo Разработчик: Square En1x 1st Productюo Deoanrr.em 
Мультиплеер: versus, ocalonl ne Обозреваемая версия: Nintendo ЗDS Страна nроисхождения: Яnония 

КОЛЛЕКТИВНОМУ ТВОРЕНИЮ WALT DISNEY STUDIOS И ТОГДА 
ЕЩЁ SQUARESOFT ИСПОЛНИЛОСЬ 10 ЛЕТ. ПО ЭТОМУ ПОВОДУ 
ИМЕНИТЫЙ ДИЗАЙНЕР ТЕЦУЯ НОМУРА ОТЛОЖИЛ РАЗРАБОТКУ 
СВОЕГО ДОЛГОСТРОЯ FINAL FANTASY VERSUS Xlll ЕЩЁ НА ГОД, 
И ВСЕ РАДИ ОЧЕРЕДНОЙ, УЖЕ СЕДЬМОЙ ПО СЧЕТУ ПОПЫТКИ 
РАСПУТАТЬ ИСПОЛИНСКИХ РАЗМЕРОВ КЛУБОК, В КОТОРЫЙ 
ПРЕВРАТИЛСЯ СЮЖЕТ KINGDOM HEARTS. ВОТ ТОЛЬКО СТОИЛА 
ЛИ ОНА ТАКИХ КРАЙНИХ МЕР? 

А 
ноне первой Kiпgdom Hearts никого не 
оставил равнодушным: одни рукоплеска­

ли идее скрестить миры и персенажей из 

классики американской мультипликации с 

представителями самого успешного в ми­

ре JRРG-цикла, другие насмехались над 

ней и не могли поверить, что у разработ­

чиков получится сотворить хоть что-то вменяемое. Все им 

удалось, конечно же, и сейчас Kingdom Hearts является чуть 
ли не единственным "домашним" сериалом Square Enix, к 
которому игроки редко предъявляют претензии (ну, если не 

считать жалоб на то , что номерной третьей части все нет). 

Заслуга ли это каких-то высших чинов комnании или тут 

сыграл не nоследнюю роль авторитет Номуры, которому по 
сей день nредоставляют возможность держать сериал nол­

ностью nод своим творческим контролем, - воnрос для дру­

гой статьи, но факт остается фактом: очередная Kingdom 
Hearts вышла на очередной относительно новой nлатфор­
ме, и по многим обстоятельствам в очередной раз является 

чуть ли не лучшей игрой для неё. 

Вместо того чтобы nодготовить НD-nереиздание хотя бы 

самой nервой КН, дабы отnраздновать юбилей, Намура ре-

Механика Reality Shift nозволяет исnользо­
вать тачскрин консоли для нанесения урона 

врагам nосредством взаимодействия с окру­

жающим миром. 

Процесс ухода за добрыми духами вnолне 

способен заменить собой Nintendogs + Cats, 

шил не сворачивать с установленного nять лет назад курса с ,. 
выnуском одной игры в год и nодготовил к десятилетию се­

риала совершенно новую историю про двух самых любимых 

фанатами протагонистов - Сору и Рику - вновь в детском 

обличии, но с куда более взрослыми проблемами. КНЗD nо­
вествует об экзамене, по результатам которого они оба смо­

гут стать мастерами киблейдов («ключей-клинков") и одолеть 

Званорта- бессменного антагониста Kingdom Hearts -но уже 
в Kingdom Hearts 111, которая когда-нибудь , да выйдет. Звучит 

как nроходной тайтл, но , nоверьте, здесь все куда сложнее и 
заnутаннее, чем в какой-либо другой предшествующей игре. 

lББ 



Kingdom Hearts начиналась как 

Здешний мир из Tron: Legacy можно пройти 
за час. но удовольствия получить больше, 
чем за прохождение всей отдельной игры по 

мотивам фильма. 

8 КНЗD вернулся весь золотой состав актеров 
озвучки из nре.цыдущих частей сериала, а Д11Я 

новоrо мира из Т гоn: Legacy пригласили актеров из 
самого фильма, и лишь Джефф Бриджес отхазался. 

HINGDDM Н[АШ 30: DR[AM DRDP DISTAN([ 

далее последовали составляе­

кроесевер между картинами «Дис­
нея .. и современными номерными 
частями Final Fantasy. Первые nре­
доставляли сеттинги, из вторых 

же сюда заглядывали персонажи, 

ЗАПМ, ПРАВдА, НАЦИНАIОШ ТАКИЕ [IОЖЕТНЫЕ ШУ[КИ И ПОДЬЕМЫ, 
мые вручную колоды карт со 

способностями и предметами, а 
в последних нескольких частях 

разработчики остановились на 

боевых командах, перезаряжаю­

ЦТО КРИПОФЕРУ НОЛдНУ [ ЕГО «НАЦАЛОМ» дАЖЕ И НЕ [НИЛО[Ь. 

не имея какой-либо каноничной связи с nервоисточниками . 

На фоне всего неваобразимаго фансервиса, ради которого 
и делалась игра, Намура начал nотихоньку выстраивать в 

ней собственный сюжет, мир и героев, количество которых 

к КНЗО измеряется уже десятками . Если в nервой части 

история сводилась к традиционной борьбе юного маль­

чика со злом во имя спасения всего хорошего, то теперь 

это целая эnоnея о бесnрецедентном могуществе света и 
многослойнести тьмы во всех её проявлениях, а также о 

вечном конфликте этих двух неnоколебимых сил . О том, как 

более 20 nерсенажей раздвоились, а некоторые централь­
ные растра-, расчетвер- и т.д.-ились, и nотом собрались об­

ратно воедино. О том , как сердца одних протагонистов спят 
в сердцах других. О том, как , лишившись чужого сердца, 

можно породить совершенно непохожую безэмоциональ­

ную версию себя. О том, что можно сердце nоделить nо­

полам и .. . Ладно, суть в том, что к Dream Drop Distance все 
настолько закрутилось, что неофиту можно лишь nожелать 
удачи с nониманием здешней фабулы, потому что сама игра 

не приложит вообще никаких усилий, чтобы объяснить хотя 

бы какую-нибудь толику nроисходящего. Парочка абзацев с 

пересказом событий nредыдущих игр не в счет . 
Но объяснить можно. Если раньше Сора, милый и добрый 

мальчуган, на nлечи которого возложили трудную ношу сnа­

сителя миров, путешествовал по тем из них, на которые на­

падала тьма, то теперь ему и его другу детства придется от­

правиться в миры, в буквальном смысле уснувшие для того , 

чтобы во сне тьма их не настигла. Однако она все-таки про-

сочилась и туда, причем в виде ночных кошмаров, и задача 

подростков заключается в спасении и пробуждении этих ми­
ров, пока они не уснули навсегда. Все как-то слишком про­

сто и скучно, особенно по меркам Kingdom Hearts, и в первые 
1 О часов игра следует строго поставленному синопсису. За­

тем, правда, начинаются такие сюжетные спуски и подъемы, 

что Кристоферу Ноланус его «Началом .. даже, простите, и не 
снилось. Сны во сне? Здорово, да, но как насчет параллель­

ных снов? Как насчет путешествия по снам, которые видят 

миры, которые кому-то приснились? Ну, вы поняли. 

И в этом вся прелесть не только этой игры, но и сериала 

Kingdom Hearts в целом: каждая его часть неnовторима. На­

равне с постоянно эволюционирующим геймплеем меняется 

и то , как подается сам сюжет, причем обе эти составляющие 

зачастую напрямую зависят друг от друга. Были и простые 

путешествия по мирам-мультфильмам, были и по книгам, 

были по воспоминаниям, а теперь вот и сны подосnели. Се­

риал начинался с традиционной системы с магией и маной, 
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щихся в бою в реальном времени после применения. В Birth 
Ьу Sleep это было настоящим новаторством - каждая такая 

команда назначалась игроками вручную, самостоятельно 

прокачивалась по уровням, и nри использовании их под­

ряд в определенной комбинации можно было активировать 

интересные завершающие приемы. В Re:coded появилась 
любопытная вариация системы, где ещё глубже продумали 

возможность спаивать такие команды друг с другом, полу­

чая совершенно новые способности а la слияние материй 
из Crisis Core: Final Fantasy Vll. В Dream Drop Distance тоже 

, 
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решили вернуrься к «Перезаряжалкам», но почему-то упро­

стили все донельзя, избавившись и от их прокачки, и уж тем 

более от комбинаций в бою и слияния вне его . Взамен Сору 

и Рику научили носиться с безумной скоростью по воздуху, 
опалкиваясь от стен , а также выполнять всяческие акро­

батические трюки с фонарными столбами, флагштоками и 

прочими перекладинам и, плюя на какие-либо законы физики 

(что логически оправдывается тем, где именно происходит 
действие игры). Все это очень здорово, но никакой вариа­

тивности или даже банального интереса в геймплей не до­

бавляет, и успевает быстро наскучить, особенно если начать 

проходить игру на сложности ниже Proud. 
Другое нововведение - пожиратели снов («Dream 

Eaters»), местная разновидность регулярных врагов и мон­
стров, с которыми на этот раз можно подружиться и да­

же взять их к себе на вооружение (темные - это как раз 
«Ночные кошмары .. , а светлые - «добрые духи") . Да-да, в 

КНЗD у Сары нет привычного эскорта, состоящего из До­

нальда Дака и Гуфи, и герои сами вольны выбирать двух 

своих боевых партнеров, предварительно сотворив их по 

купленному или добытому в странствиях рецепту. Внешне 
они напоминают зверушек из Viva Pifiata, а их индивидуаль­
ная прокачка и личный уход за ними напоминают этакий ги­

брид между Niпteпdogs и покемонами. Причем без шуrок: 

каждого из них надо баловать вкусняшками и периодически 

чесать брюшко или за ушком (у всех своя индивидуальная 
точка, поиском и стимуляцией которой предстоит заняться 

непосредственно игроку), дабы развить и реализовать мак­

симальный потенциал каждого из них . В дальнейшем они 

вам помогуr в бою в качестве партнеров, и при желании вы 

сможете отправить их соревноваться друг с другом в мини­

игре Flick Rush, которая также выступает здешней муль­
типлеерной составляющей. К сожалению, вы не найдете в 

Dream Drop Distance никаких многоnользова-
тельских баталий с боссами на аренах из Birth 

ей компании, но это явно связано с тем, что у Kiпgdom Hearts 
уже давно есть своя плеяда знакомых многим персонажей, 

и он предпочтет уделить экранное время на их развитие. В 
КНЗD, правда, он привлек героев из другой своей игры, а 

именно The World Eпds with You. Причем они не просто по­
являются на пару секунд, чтобы потешить Соскучившихея 

фанатое - здесь им уготовлена весьма важная и 

любопытная сюжетная роль, и она куда больше, 

Ьу Sleep или совместных прохождений заданий 
из 358/2 Days. Зато здесь есть возможность 
столкнуrь лбами команды из трех покемонов 

каждая, сражения которых походят на милую 

HIN~OOM H[ARTS 30 - ПnРЩШШНО ТА ИrРА, 
чем у кого-либо из Final Fantasy в предыдущих 

КН. Можно даже заметить некоторый намек на 
сиквел сей великолепной игры для NDS, кото­
рый сделает произошедшие события в КНЗD 

чуrь ли не частью мира ТWEWY. Но обойдемся 
HOTOPAR nПЛНОПЫО ОnРАВдАН nDHYnHY 30S. 

и простенькую математическую головолом-

ку, и за вырученные с nобеды медальки приобрести себе 
какую-нибудь полезную штуковину в магазинчиках муглов, 

единственных существ, которые напоминают о былой связи 

Кingdom Hearts с Fiпal Fantasy. 
Намура стал отдаляться от камео «финалочных" nерсена­

жей сразу после второй номерной части, и за четыре после­

довавших игры он позволил лишь Заку из Crisis Core явиться 
в Birth Ьу Sleep в своем юном облике. До конца так и не ясно, 
почему он решил отказаться от фансервиса со стороны сво-
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" КНЗD- это та игра, кото­

рую надо в первую очередь 

nоказывать для демонстра­

ции 3D-эффекта есем не­

знакомым с ЗDS люд.яu. Он 

тут настолько великолепный 

и уместный, что становится 

обидно за предыдущие игры 
сериала, которые не выходи­

ли в таком формате. 

без спекуляций и посмотрим, чем нас обрадует команда Но­
муры в будущем, помимо Versus Xlll . 

К слову, о роли в сюжете: несмотря на то, что Сора всег­

да был и будет оставаться главным персонажем Кingdom 

Hearts (по крайней мере, до тех пор, пока окончательно 

не свергнуr Зеанорта), главным персонажем выпущенной 
аккурат к юбилею Кingdom Hearts игры на самом деле яв­
ляется Рику. Намура изначально и хотел сделать из него 

единственного протагониста, но , как он потом сознался 

лично, решил не отказываться от Сары, ибо у того слиш­

ком уж большая фанатская база на родине разработчиков . 

В результате игра пытается преподносить обоих персо­

нажей на равных, но с первых же часов очевидно, на чью 

долю приходятся самые интересные и значимые события. 

Немного даже обидно, что все сложилось именно так, ведь 
Сора всегда был по умолчанию белым, пушистым и опого 

неизбежно пресным персонажем, тогда как Рику с самого 

начала являлся конфликтным героем, отчего за его разви­

тием было автоматически интересно следить. Разработчики 
и ранее пытались выделить ему место и устроить звездный 

час в Chaiп of Memories, но многие даже и знать не знали об 
отдельной сюжетной кампании с ним в главной роли, кото­

рая открывалась лишь после прохождения основной за Со­

ру . Ну, с Сарой или без, Рику в КНЗD выступает как никогда 
мощно, и остается лишь надеяться, то это не последний раз, 

когда он выступает вперед. 

В отличие от Birth Ьу Sleep, где у каждого из трех главных 
героев были свои индивидуальные сюжетные кампании, в 
Dream Drop Distaпce сюжет постоянно бросает вас то к Соре, 
то к Рику, зачастую далеко не в самые подходящие для того 

моменты. Эта механика так и называется - «Drop», и совер­
шается такой бросок по истечении специальной шкалы под 

портретом персонажа. Другими словами, после того, как вы 
проведете минуr 10-15 с Сарой, весь его сюжетный прогресс 
резко остановится, и игра перекинет вас к сценарию за Рику. 
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• Девочке Райм ~и голос 
е КНЗD (в ТWEWV у нее были 

озвучены лишь ахи-вздохи, 

но не реплики), как говорит 

Номура, •ИЗ расчета на буду· 

щее сериала TWEWY•. 
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И так всю игру. Это может показаться жутко неудобным и 
непраеильным, ведь четкого параллельного развития сюже­

та выдержать не получится (хотя игра будет пытаться тормо­

зить вырвавшегося вперед персонажа, банально закрывая 

ему проход в следующие миры), а принужденное прерывание 
прохождения прямо посреди боя или в двух шагах от точки 

сохранения не вызывает ничего, кроме фрустрации. Оправ­

дание у такого авторского решения всего одно : чтобы никто 

не проигнорировал сценарий одного протагониста в пользу 
другого, при этом нарочно не пересекая их пути . 

Различия же в сценариях бывают как мизерными, так 

и совершенно разительными: в одном из семи миров пути 

Сары и Рику могут проходить по одним и тем же улочкам, 

лишь в одном месте сделав незначительную развилку. В 
другом же им предстоит пройти по совершенно разным ло­

кациям, которые вообще никак друг с другом не связаны. 

И это по-настоящему отлично, учитывая, то все здешние 

миры являются либо абсолютно новыми для сериала, либо 
значительно расширенными и дополненными локациями из 

предыдущих игр . 

Обидно лишь за то, что , несмотря на всю сюжетную 

важность игры в рамках всего сериала, и что к ней , так 

же как и к Birth Ьу Sleep, разработчики проявили столь­
ко же внимания , как и к двум номерным частям, она ну 

никак не может стать отправной точкой для знакомства 
с франчайзом. У BBS это удавалось по хотя бы той при­
чине, что она являлась приквелом ко всему сериалу и 

рассказывала историю совершенно новых персонажей. 

У Dream Orop Distaпce же куда менее приятная участь: в 
хронологии Кiпgdom Hearts она занимает самое последнее 
место, и очень сильно полагается на все произошедшие в 

предыдущих играх события. Это не самый верный подход 

для игры, которая выходит на новой для цикла платформе, 

но объяснить его можно просто: КНЗО - это своеобраз­
ный подарок разработчиков всем фанатам сериала на его 

юбилей, и поэтому он так фривольно относится к отсут­

ствию каких-либо пояснений для тех, кто решил впервые 

познакомиться с Kiпgdom Hearts, мол, у нас тут закрытая 

вечеринка для своих. Лишь бы только низкие продажи не 
сказались негативно на последующих играх. 

Но это не делает Dream Drop Distaпce хуже. Насладиться 
ею в полной мере от этого сложнее, конечно, но получить 

удовольствие от здешнего геймплея и визуального ряда смо­

жет каждый. Не говоря уже о музыке, за которую отвечает 

бессменный композитор сериала Йоко Симомура! В этотраз 
она вновь резделила свой пост с талантливым Такехару 

Исимото (помимо музыки для основной игры, он также на­

писал парочку новых аранжировок композиций из 1WEWY) и 
аранжировщиком Цуёси Секито (Dissidia: Fiпal Faпtasy , Fiпal 

Faпtasy Vll: Adveпt Childreп). 

Кiпgdom Hearts 30 - определенно та игра, которая полно­

стью оправдает покупку ЗDS. Нельзя сказать, что она хоть в 
чем-то nереплюнула Birth Ьу Sleep, но и о стагнации говорить 
не стоит, так как здесь есть место как смелым эксперимен­

там, так и очень удачным новым решениям, которые хоть и 

не раекрылись здесь полностью, но обязательно закрепят­

ся в сериале и сделают его ещё интереснее и лучше в даль­

нейшем. А ведь именно так и преподносилась игра с первых 

же дней nосле её обнародования: связующая ячейка между 

всеми предыдущими играми и Kingdom Hearts 111 , поверхност­
но демонстрирующая геймnлей грядущего блокбастера. Ну, 
лишь бы он не заставил себя ждать ещё 4 игры (ведь именно 
столько частей сериала уже успело выйти после второй но­

мерной). Хотя, не то чтобы мы очень жаловались. СИ 
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• Дварфы-бомбометчики стоят дороrо, но если нужно накрыть 
относительно небольшов пространство с высочайшим 

трафиком, то лучше средства не найти. 

" Кобольда, охотящеrося на боевого uara, зачем-то 
nерерисовал и. Чем старый-то не угодил? 

170 

Яркие краски, умеренный cel-shadJng, 
комиксоидные надписи , аляповатые 

картинки и нарочито грубые, кривые 

модели- все как год назад. 

Почему-то на ум nриходит 

бессмертный хитгруппы 

Кувалда- .. бетономешалка 
мешает бетон•. 

• Большая часть ловушек си квела не nереживает краш-тесты. 
Старые проверенныв капканы куда эффективнее вычурных 

новинок. 

" Уровни с шахтами нельзя назвать сильно симnатичными, но 

поскольку никаких других тут нет, то будем считать, что это 

дело вкуса разработчиков. 

• Несмотря на появление шотrана, хедшоrы по-прежнему 

являются прерогативой стрелка из арбалета. 

" Лучники nродолжили свою карьеру безальтернативного 

средства против летающих тварей. 

" Ставлю пружинную ловушку только для того, 

чтобы убедиться в ее nолной бесnолезности. 

СТРАНА ИГР 338/10/201 



Черепа теперь отсыпают внеограниченном количестве, 

а часть ловушек нужно докуnать отдельно, так что 

теоретически через неделю-другую вы наберете 

достаточно валюты, чтобы nерестать респекаться по 

каждому uелкому поводу. 

Два маршрута, задолго до Разлома объединяющиеся в 
один, призывно манят обустроить заставу в общей точке. 

Это действительно работает, вот только, скорее всего, вы 
не уложитесь в отведенное на .спять череnов» время. 

Ur[S Must Ш~! 2 
ОЧЕНЬ СТРАННОЕ ОЩУЩЕНИЕ: ИГРАТЬ В ТО, ЧЕГО ОЖИДАЛ, ВИ­

ДЕТЬ ТО, ЧЕГО ОЖИдАЛ, ОЩУЩАТЬ ТО, ЧЕГО ОЖИДАЛ - И ПРИ 

ЭТОМ ПОЖИМАТЬ ПЛЕЧАМИ. НУ ДА, МНЕ С САМОГО НАЧАЛА &ЫЛО 

ИЗВЕСТНО, ЧТО ПРОДОЛЖЕНИЕ OMD! &УДЕТ ПРОСТО НАБОРОМ ИЗ 
НОВЫХ КАРТ, НОВЫХ ЛОВУШЕК И РЕЖИМА СОВМЕСТНОГО ПРО­

ХОЖДЕНИЯ. ПРОСТО Я ТАК ПРИВЫК К НЕОЖИДАННОСТЯМ, ЧТО 

САМОЙ ГЛАВНОЙ НЕОЖИДАННОСТЬЮ В OMD! 2 ОКАЗАЛОСЬ ПОЛ­
НОЕ ОТСУТСТВИЕ ВСЯКИХ НЕОЖИДАННОСТЕЙ. 

.r-'~------------------------Платформа: РС Жанр: frst-person. tower-defense.fantasy Зарубежный издатель: RoЬot 

Entertai"ment Разработчик : RoЬot Eлtertainment Мультиплеер: со·ор, onlioe 

Обозреваемая версия : РС Страна происхождения: США 

с 
мешное-то в чем? Обычно nишут: эта 

игра - тра-ля-ля - сnецифика жанра и 

nрочий хардкор - тру-лю-лю - nонравит­

ся редким nоклонникам, остальные не 

воткнут. А вот с Orcs Must Die! 2 nолуча­
ется так , что если вы «редкий nоклонник .. , 
но вам неинтересно играть в режиме со­

вместного nрохождения, то игра вам и не нужна- все это вы 

видели и nережили в nервой части. Зато тем, кто наслышан, 

начитан и, вероятно, насмотрен на YouTube, - вот тем да, 

строго рекомендуется начать карьеру боевого мага сразу с 

nродолжения. 
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7.5 
ОЦЕНКА 

ОШ MUST ОШ 2 

В отличие от старшего брата вторая «Оркосмерть" не вы­

шла временным эксклюзивом для Х360, а сразу и навсегда 

nоселилась в Steam. То ли финансовый климат на РС nомяг­
че, то ли фанвтекая почва благодатнее, клавиатура и мышь 

теперь лучшие друзья каждого орккиллера. Артем Шорохов 

вот даже погрустнел от этого факта и сказал, что вряд ли бу­

дет играть, раз такое дело. Ну а я, взяв своего провереннога 

на полях Reпegade Ops и в подземельях Dungeon Defender 
соратника, куnил бандл на двоих и nринялся ждать завет­

ного часа. 

Я честно старался запихнуть поглубже какие-то свои 

чрезмерные ожидания от си квела, но у меня не получилось. 

Четыре часа, что мы nроходили первую половину кампании, 

я тщетно старался найти то сочетание известных уже эле­

ментов, от которых мог бы с легким сердцем ахнуть, сказать 

"вау, вот это да" или молча залипнуть на всю ночь - чего уж 

там. Но увы- «ТВ же борщи, физию не морщи". 

И, пожалуй, переборщили. К двадцати ловушкам, из ко­

торых реально работали nоодиночке и в связке штук десять, 

добавились еще восемь. К двум охранникам - лучнику и па­

ладину - откомандировали гнома-бомбометчика, гибрид ру­

копашника и стрелка с хорошей зоной поражения. Витрина 

с оружием пополнилась тремя не слишком эффективными 

позициями. Единственным качественным нововведением 

можно назвать талисман, дающий бонус только за то, что вы 

пожертвовали ему драгоценный слот. Каждый из восьми та­

лисманов можно nриспоеобить под внезаnно возлюбленную 

тактику или , что важнее, основательную роль в совместном 

прохождении. 

Надо сказать, что режим cooperative в Orcs Must Die! 2 
многогранен и прекрасен. К главному герою - последне­

му боевому магу на nланете - присоединяется красавица­

чародейка. Орки оnять почему-то бегут из разломов. Десять 

слотов по-братски делятся пополам , что не только ограни­

чивает выбор средств доставки орочьей смерти, но и вы­

нуждает очень, очень тщательно работать в паре. В OMD! 
2, кстати , встроен голосовой чат, но удобным его назвать 

нельзя - лучше пользоваться nроверенными программами. 

Так вот, пройти вдвоем пятнадцать уровней из основной 

кампании - дело двух сессий, причем в какие-то моменты 

будет очень, ОЧЕНЬ скучно и долго. Но если после заклю­

чительного ролика перебороть отчаянный зевок и начать на 

сложности Nightmare- вот тут-то вам и nонадобятся навыки 
коллективного труда. 

У каждого орккиллера не только свой набор ловушек, 

гвардейцев и талисманов, но и бюджет свой собственный. 

С виду кажется, что проще мальчику и девочке поделить 

территорию влияния пополам, но впоследствии выясняет­

ся, что лучше работают тактики nересечения : до середины 

забега каждая коnейка на счету, и если нужно поставить 

составную ловушку (смола плюс молотилка , например), то 

элементы ее должны nринадлежать разным бойцам. Из тех 

же финансовых соображений кому-то одному стоит взять 

Традиционное: за пять секунд до финальных титров. 
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• Планировка- наше все! 

В режиме Nightmare на 
перестановку отводится три 

секунды между волнами. 

• Каждые два уровня игра ста­
бильно спамит предложением 

поиграть в ос бесконечный ре· 

жим••. Нет, сnасибо, как-нибудь 
в другой раз! 

.,. Часть контента взята не из самого 
оригинала, а из двух дополнений к 

нему. Например, вот эта алхиuическая 

бомба с кислотой, залившая мне nол­

монитора. 

Новый монстр: каменный 

элементаль. При уничтожении 

разваливается на два 

элементзля nоменьше (а те 

впоследствии еще на два). 

Убивается долго и нудно. 

Есть, есть кур;J потратить че­
реnушки! Обязательный трех­

шагавый апгрейд, затем выбор 

ИЗ ДВух •УНИКалЬНЫХ ~> И, ВСЛИ 

есть, оссnециальный .. апгрейд 
вроде ВОЗМОЖНОСТИ креnить 

изначально nотолкавые ло-

талисман падальщика- он в пассиве увеличивает шанс дра­

па дополнительных монеток, а при активации еще и увели­

чивает обычное вознаграждение за черепа зеленокожих на 

короткий срок. А чародейка в этом случае возьмет талис­

ман здоровья (актив: пополнение жизни героям) - оказаться 

оплеванным кислотой с ног до головы или расстрелянным из 

арачьих луков можно в любой момент, и тогда выбраться из 

жизненной перипетии можно будет одним коротким окриком 

в микрофон. 

Вариации на эту тему вам еще будут сниться с учетом то­

го , что каждую ловушку можно прокачать парочкой допол­

нительных свойств. Тут вам не первая часть, апгрейд ценны­

ми черепушками это уже не навсегда. Один клик - и костная 

часть головы в ранее набранном количестве снова пылится 

у вас на складе. специализируйтесь на здоровье. Более то­

го , не нужно выжимать из уровня все пять черепов, чтобы 

порадоваться усиленному урону от напольных шипов или 

шансу подпалить шкурку стрелами: в сиквеле можно прохо­

дить один и тот же этап снова и снова, и вне зависимости от 

степени успеха получать за это дополнительные черепушки. 

Поле для экспериментов раскинулось широко, вот только 

разработчики забыли внедрить хоть какое-то подобие сетов 

для запоминания удачно отработанных апгрейдовых комби­

наций . 

А вот с ландшафтом как-то обидели. К привычной уже, 

буквально домашней замковой архитектуре присоедини­

лись просторныв шахты (•Так ты теперь шахтер? .. , - спро­

сила чародейка), по ним проложены рельсы, и тележки 

катаются исключительно ради достижения ·сбрось арка с 

поезда ... Больше там ничего нет : увидел первый уровень -
считай , что увидел всю игру. Впрочем , таких претензий -и 

мелочных, и крупных - можно выкатить великое множе­

ство. Музыка осталась старой и, по-моему, куда-то зажали 

пару треков, а свежих композиций - ноль. Почти все репли­

ки боевого мага - старые; ОК, у чародейки они новые, но 

тут разработчиков явно ПРИЖАЛИ К СТЕНЕ (перлы вышли 

прекрасные, вот например: •Who's your mommy? .. ). Сюжет­
ные диалоги забавны, но слишком уж натужны. Добавлены 

три вида монстров - они все в достаточной мере гнусные, 

но ничего особенного ради них изобретать не потребует­

ся . Что еще? Да, пожалуй, все. Как я уже говорил. самая 

большая неожиданность Orcs Must Die! 2 -это отсутствие 
всяких неожиданностей. OMD! 1.5, вот как ее надо было на­
звать, и не было бы всего этого абзаца. 

Но оценка бы не изменилась, что характерно: мы же не 

можем ставить в один ряд оригинальные игры и версии, по­

хожие на Gold- или GОТУ-издание. СИ 

СТРАНА ИГР 3З8/10/201 



• Зачем нам армия? Квинтет героев зачищает большую часть карты, пасуя 
лишь там, где враги ходят мелкими группами в тридцать-сорок штук. 

Sp~HfDf[~ 2: 
faith in o~stiny 
SPELLFORCE ..• СКОЛЬКО ДНЕЙ И НОЧЕЙ МЫ 
ПРОВЕЛИ В ЭТОЙ ЗАМЕЧАТЕЛЬНОЙ RPG С ЛЕГ­
КИМ НАЛЕТОМ СТРАТЕГИИ, ПРОКАЧИВАЯ СВО­

ЕГО АВАТАРА И ОТСТРАИВАЯ &АЗУ, ПРОХОДЯ 

ОРИГИНАЛЬНЫЕ КВЕСТЫ И ПОДОЛГУ ВЫ&И­

РАЯ ИДЕАЛЬНОЕ СНАРЯЖЕНИЕ ДЛЯ ПЕРСОНА· 

ЖЕЙ. ЖАЛЬ, НО ВЕЛИКОМУ (&ЕЗ ПРЕУВЕЛИ· 
ЧЕНИЙ) СЕРИАЛУ ПРИХОДИТ КОНЕЦ. ВЕДЬ ВСЕ 
ХОРОШЕЕ КОГДА-НИ&УДЬ ЗАКАНЧИВАЕТСЯ. 

с 
омнения в качестве второго самостоятель­

ного дополнения ко второй части (первым 

была Dragon Storm) закрались больше го­
да назад, когда из стана разработчиков 

стали приходить новости о постоянных 

переносах релиза. И даже последнюю за­

явленную дату выдержать не удалось , 15 
мая Faith in Destiny в продаже не появилась. Хорошо, хоть 

сейчас обнаружилась на прилавках. Впрочем, хорошо ли? 

Поначалу кажется, что перед нами достойное продолжение 

Spellforce 2, с интересными миссиями, огромными картами, 

удачно встроенной в геймплей RТS-составляющей. Немножко 

пугает, правда, что за первую четверть часа главный герой по­

лучает 8-9 уровень (при максимальном тридцатом), но затем 

прокачка чуть замедляется . А потом ... заканчивается: в Faith 
in Destiny всего четыре карты, весьма небольших по разме­
ру . Только-только входишь во вкус, как тебя первбрасывают 

на следующий острее. А потом бац - и история завершается. 

Настолько внезапно, что на официальном форуме не один и 

не два человека спрашивали, а не баг ли зто? Увы, не баг. Эх, 

раньше-то сюжет даже дополнений к Spellforce прсходили не­
делями. Сейчас хватит парочки вечеров. И куда это годится? 

Одно радует - квесты, частенько предлагающие разные 

варианты решения проблем NPC и даже отличающиеся на­
грады за выполнение тем или иным способом. Причем ново­

модная тенденция к упрощению Faith in Destiny коснулась лишь 

Платформа: 'IVrOONs Жанр: mtegy.rde-~Jantasy 

Зарубежный издатель: Ncroc Ga-res Российский издатель: не обЫБлен 

Разработчик: DremlCatd'« htaactм3 Мультиnлеер: ю 8 '<JГQООК 

Обозреваемая версия : РС Страна nроисхождения: f<анада 
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• Рычажки, рычажки, за какой потянуть, 

чтобы нам за ворота nродолжить путь? 

У Движок давно пора было сменить, а то 

страшно камеру к персонажам приближать. 

частично - если цели сюжетной миссии обязательно покажут 

на карте, чтобы геймеры не заблудились , то задания побочные 

оставлены целиком и полностью нам на откуп. Сами ищем, ку­

да прийти, сами же и решаем, что нужно сделать. Благо особо 

сложных поручений не дают, не считать же таковым задачку 

с семью рычагами, первключая которые, открываем ворота в 

некрополис. Листик бумаги и ручка помогут разгадать голово­

ломку минут за пять максимум. 

Главная беда побочных заданий та же, что и у игры в це­

лом - их слишком мало, и никакие разговоры о сестре таланта 

не скроют этого печального факта. Бесполезно и искать сча­

стья в мулыиплеере, еготоже порезали . Причем пострадал са­

мый любимый народом режим- "свободная игра", где герои на 

разных картах развивались с нуля до максимума. Знаете, чем 

оправдал такое решение издатель? Ни за что не догадаетесь: 

необходимостью сделать "длинную и захватывающую кампа­

нию». Хотели как лучше, получилось как всегда, вся надежда 

на фанатов, допиливающих многопользовательские режимы 

на коленке. А в нынешнем виде Spellforce 2: Faith in Destiny- ка­
рикатура и на первую, и на вторую часть. Нарисованная рукой 

не самого лучшего художника. СИ 

ноmдgйся. зш 
Здешний сеттин г оnисывается всего двумя словами: <<nостаnокалиnтическое 

фзнтезю>. Но в Faith in Destiny (внимание, сnойлер!) для жителей мира Эо за­

брезжил свет в конце тоннеля. Некий ученый изобрел сnособ восстановить 

связь между осколками nланеты, разрушенной великой войной. Гению (а 

как его иначе назовешь, ведь даже всемогущим магам сnасение вселенной 

оказалось не nод силу) требуется nомощь. Угадайте, кого отnравят ассисти­

ровать местному Эйнштейну? Кстати, финал (молчу, молчу, пройдете - сами 

узнаете, какой) намекает, что история не закончена. Хотя если nродолжение 

будут делать те же и так же, то лучше не надо. 

1П 
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[rusad~r Hings 11: 
sword of ls~am 
МНОГОЖЕНСТВО - НЕИСЧЕРПАЕМАЯ ТЕМА 
ДЛЯ РАЗГОВОРОВ. СКОЛЬКО МУЖЧИН ВТАЙ· 
НЕ МЕЧТАЛО ЗАВЕСТИ НЕ ОДНУ ПОДРУГУ, 

А ХОТЯ БЫ ДВЕ? А СКОЛЬКО ВОПЛОТИЛО 

МЕЧТЫ В ЖИЗНЬ, ТАЙНО ВСТРЕЧАЯСЬ С 
ЛЮБОВНИЦЕЙ(АМИ)? НО В ИГРАХ СЕЙ ВОПРОС 
ОБЫЧНО ОБХОДЯТ СТОРОНОЙ. ХОТЯ В SWORD 

OF ISLAM ПОСТУПИТЬ ТАК БЫЛО ПPOc~;·т~0~==::1IIIIIiiijijiij~mr?"'"""" 
НЕЛЬЗЯ. ... 
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Зарубежный издатель: Paa:Jox hteractМJ 
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Мулыиnлеер: rfJ 32 чегrеек Обозреваемая версия: FC 

Страна nроисхождения: U881Ji'1Я 

слам -это не в последнюю очередь один 

мужчина и несколько женщин, особенно 

если мужчина этот богатый и знатный. 

Чем выше вы подниметесь в иерархии 

правителей, тем больше жен в Crusader 
Kiпgs 11: Sword of lslam надо иметь, что-
бы не потерять уважение соседей (но не 

больше четырех). Да и дипломатические альянсы вашему 

эмирату или султанату уж точно не помешают. В условиях, 

когда христиане спят и видят, как бы зто отвоевать Иеруса­

лим или хотя бы Гранаду, союзники просто бесценны. 

Впрочем, и сам геймплей не дает мусульманскому госуда­

рю расслабиться. Новый параметр - упадок - мешает забыть 

о сражениях и сосредоточиться на мирном строительстве. 

Ведь осады крепостей снижают эту характеристику, повышая 

мораль армии и доходы от владений. А куча бедных родствен­

ников, сидящих на шее у монарха, наоборот, упадок повыша­

ет. Сидит наш бедный эмир и выбирает из двух зол: войны с 

внутренними врагами и войны с врагами внешними. И так пло­

хо , и сяк плохо. Хотя есть метод, позволяющий избавиться от 

«Предателей» - в государствах Востока когда-то было принято 

казнить претендентов на престол. Вам никто и слова худого 

не скажет, если перебьете всех этих дядьев, племянников и 

внучат. Жестоко? Несомненно. Но альтернатива одна - рас­

пад страны на множество мелких недогосударств. Все, как в 

реальной истории. 

Добавили в игру и событий, связанных с исламом. Так, каж­

дый правоверный просто обязан раз в жизни сходить в хадж. 

Желательно еще и регулярно отмечать рамадан и зубрить Ко­

ран. Все это повышает благочестие , потратив которое, можно 

сделать почти все, что угодно. Заключить в тюрьму (не)люби­

мого дядю или объявить войну соседу «Просто потому, что я 

дерусь». Копите, господа султаны, благочестие, его много не 

бывает. Есть тут и просто забавные события, наnример, когда 

какая-нибудь сnортсменка и nочти комсомолка требует назна-

ЕЩЕ НЕМНОIННО, ЕЩЕ цgть.цgть 

" Рутения и Русь- почему-то 

два разных королевства, 

nорой соnерничающих и 

иногда воюющих. Притом, 

что и дРУГИе русские 

княжества все еще на карте 

уцелели. 

• Карту nродвинули на юг аж 
за Сахару, включив в игру 

такие экзотические страны, 

как Мали или Сон гай. Можно 

даже купить для них DLC с 
особым набороu моделей 

для юнитов. 

7.0 
ОЦЕНКА 

Sword of lslam принесла с собой и несколько полезнейших изменений, вклю­

ченных и в базовую версию (после установки патча 1.06). Та к, при появлении 

событий, в которых можно получить трейты, нам показывают, что эти трейты 

дают (раньше приходилось мучительно вспоминать самому, чем For tune 

Builder отличается от Thri fty Clerc). Города и монастыри разрешили не только 

осаждать, но и штурмовать, пусть и с астрономическими потерями. А неко· 

торые персонажи научились лучше командовать одним из флангов, и теперь 

надо четко следить за назначениями помощников полководцев. 
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чить ее старшей женой. Или уволить чем-то не угодившего ей 

маршала. Оnять же, соответствие реальности nолное - гарем­

ные интриги на Востоке считались делом обычным. 

Христианам тоже скучно не будет, ведь земли Евроnы и 

окрестностей nоделили на несколько «Имnерий», которые 

можно сформировать. Почему бы не объединить Пиренейский 

nолуостров в единое целое, раз уж такая возможность nредо­

ставлена создателями? Дело не быстрое, но реальное. Но и без 

этого занятий немало. Можно медленно собирать окрестные 

земли, увеличивая свой домен. Или вести стремительную экс­

nансию, раздавая завоеванные территории nридворным. Или 

не вмешиваться во внешнюю nолитику , наблюдая, как дворяне 

борются за вашу благосклонность. Crusader Kings 11 - одна из 

самых необычных глобальных стратегий, с большим уклоном в 

RPG. С трейтами, характеристиками, событиями из жизни nра­

вителей - всем тем, что заставляет nоверить: вокруг настоя­

щее Средневековье. Одна беда, добавок в Sword of lslam могло 

быть и больше. Скажем, за республики и язычников нельзя 

играть до сих пор. Оставили на сладкое (второй аддон)? СИ 

СТРАНА ИГР JJ8/10/2012 
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Snip~r Пit~ V2 
СЛОВО «SNIPER~> В НАЗВАНИИ ИЗДАВНА МАНИТ И ПРИТЯГИВАЕТ ЛЮБИТЕЛЕЙ ПОКЕМПЕРИТЬ. УВЫ, АДЕКВАТ· 
НЫХ ПРОЕКТОВ О ЖИЗНИ ЛЮДЕЙ, ОДНОЙ ПУЛЕЙ МЕНЯЮЩИХ ИСТОРИЮ, ПОЧТИ НЕТ. И В МАЕ 2012 ИХ ТОЖЕ 
НЕ 6ЫЛО - SNIPER ELITE V2 ЯВЛЯЕТСЯ ЧЕМ УГОДНО, ТОЛЬКО НЕ СИМУЛЯТОРОМ СНАЙПЕРСКОЙ «РА60ТЫ~> . 

отя начинается все задорно: нам расска­

зывают, как задерживать дыхание при 

выстреле, как незаметно передвигаться, 

как захваченными с собой камешками от­

влекать внимание врагов. Кажется, вот­

вот засядешь в укрытие и получишь на-

стоящее удовольствие от постепенного 

уничтожения врагов, от дуэлей с такими же снайперами, как 

ты. От ощущения превращения в машину смерти. Но сбыться 

надеждам не суждено. Кроме, разве что, последней. 

Наш герой заслуживает приставки .. супер». В «лучших" 

традициях современных шутеров его раны затягиваются, 

стоит лишь спрятаться за укрытием. Причем лечение идет 

с фантастической скоростью, пара секунд - и можно снова 

высовываться из-за угла, отстреливая почти беззащитных 

фрицев или иванов. Да-да-да, сюжет снова переносится в 

Берлин весны 1945-го, где разгуливают советские солдаты 

(почему-то в тулупах и шапках ушанках), а немцы все еще 

надеются переломить ход войны. Или хотя бы так насолить 

победителям, чтобы тем мало не показалось. 

Весенний Берлин красив. Кругом хаос и разруха, здания 

лежат в руинах, в небесах пролетают со смертоносным грузом 

17Б 

• Там, где разрабоNики 
nозволили, можно 

карабкаться наверх или 

nереnрыrивать преnятствия. 

В остальных местах 

расставлены невидимые 

стены. 

• Сейчас этот фриц 
nоплатится за все . А когда 

nерещелкаем часовых, 

можно будет уже и об 

остальных подумать. 

..,. Эк его приложило, аж че­

репушку на части разорвало. 

орды самолетов, а по улицам ползают советские танки. Увы, 

весенний Берлин еще и сделан чуть более чем полностью из 

коридоров. Вас направили на задание? Извольте четко сле­

довать инструкциям и перемещаться от одной контрольной 

точки к другой. Шаг влево, шаг вправо никак не карается, нам 

просто не дают отклониться от заданной создателями траек­

тории. Даже выпрыгнуть в пролом в стене нельзя, я уж не го­

ворю о возможности подняться на бордюрчик там , где это не 

предусмотрено. И думать об этом забудьте: свобода первой 

Sniper Elite ушла в nрошлое, теперь нас ведут за ручку, позво­

ляя отбегать в сторонку лишь в исключительных случаях. 

Нелогичности в Sniper Elite V2 хватает. Вот почему пуля 

из винтовки разбивает бутылку, но не причиняет вреда лам­

nе? Почему выстрел в деревянную стену не повлияет на ее 

прочность, а металлический вентиль от попадания не толь­

ко разлетится на куски, но еще и взорвет баллон с газом , 

к которому прикручен? Почему автомат в наших руках при­

цельно бьет максимум в пределах одной комнаты, а враги 

ухитряются с одной очереди из МР 40 отправить героя к пра­
отцам со ста метров? Почему брошенная под ноги граната 

на нормальной сложности не убивает героя? Не подумайте, 

что я придираюсь, просто все остальное в игре сделано на 

том же уровне. 

Взять, например, снайперские .. фишки». О всяких там ка­
мешках для отвлечения внимания быстро забываешь. Если в 

скриптах прописано, значит, враги среагируют даже на убий­

ство товарища на другом краю карты. И радостно ринутся в 

вашем направлении, мечтая наказать за дерзость. Тут-то мы 

в них и постреляем из снайперки, превратив оружие для от­

стрела одиночных целей в инструмент массового геноцида. 

Ой, не верится мне, что Василий Зайцев в годы войны убивал 

по двадцать-тридцать врагов в день. А наш герой, поди ж ты, 

еще и не такое творит . 
.. зато снайперские дуэли», - скажет кто-то . Какие дуэ­

ли, о чем вы? Назвать серьезным противостоянием пере-
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стрелку с неnриятелем, даже не nытающимся Правда, человека-часы, потраченные на 

укрыться за стеной, язык не поворачивается . 

К тому же ему, чтобы расправиться с персона­

жем , надо две-три пули, нам же для успокое-

ЗА 0[0~0 ИРА[ИВЬI[ У~ИЙПВА ВЫДАЮТ 
рентгеновскую камеру, можно было распреде­

лить иначе. Например, уделить больше внима­

ния мультиплееру, скучному до невозможности. 

Занимаем удобную точку и перестреливаем­ния «Коллеги" хватит и одной. Неудивительно, «НАГРАДУ» - nОИАЗЫВАIОТ, 
что при подобном неравенстве сил враги за­

брасывают нас шапками, толnами накатываясь 
ИАИ nYЛR nРО~ИВАП ПЛО НА [80[М nУТИ. ся - вот и весь сказ. Только и радости-то, что 

перестреливаемся из снайперки. Куда веселее 

кооператив - почему бы и не прогуляться по на занятую позицию. А мы все отстреливаем да 

отстреливаем их, периодически переходя с винтовки на ав­

томат, если кто подберется поближе. И даже не заботимся 

о скрытности , толку-то, если героя обнаружат после перво-

го же выстрела. 

Хотя, есть тут разные хитрости. На некоторых картах 

вещают громкоговорители или идет бомбежка , под шумок 

можно прикончить пару нацистов, пока остальные времен­

но глохнут . Но все это обычно без надобности. Ну, услышат 

выстрел немцы или русские, ну, побегут в сторону бравого 

агента , и что с того? Бац-бац-бац, и вот еще трое мертвы. На 

ум сразу же приходят сравнения с Call of Duty и подобными 
шутерами. Только основное оружие другое, с автоматом тут 

особо не nобегаешь - никаких патронов не хватит. 

Впрочем, в зданиях, по утверждениям разработчиков , 

лучше доставать nистолет с глушителем. Дескать, так проще 

расправляться с врагами nоодиночке. Пробовал, работает , 

смысла не имеет. Метод с наведением шороха и отстрелом 

выбегающих на шум неприятелей гораздо более действенен 

и быстр. Благо музыка nодскажет, когда нас заметили и пора 

готовиться к бою. 

Единственное «зато", которое достойно упоминания -
рентгеновская камера. За особо красивые убийства выдают 

«награду" - nоказывают, как nуля nробивает все на своем 

пути, разрывая внутренние органы, раскалывая кости и про­

ходя тело насквозь. Красота неописуемая, не nриедается 

даже после nолусотни nоказов. Да и картинки получаются 

разные, видно, что на этот компонент убили немало времени. 

По слухам, можно в прямом смысле слова отстрелить врагу 

яйца, но мне пока провернуть это не удалось. 

't' Можно, конечно, 

использовать и автомат, но 

патроны уж больно быстро 

заканчиваются. 

Бак пробит, танк горит .. . Снайпер ­

не nросто точный стрелок, но еще 

ПРИЦЕПОМ И ngoEй 

и истребитель бронетехники. Счет 

подбитых мной танков и бронемашин 

скоро nойдет на десяток. 

Лишь на высшей сложности иногда можно про­

чувствовать все прелести снайперской жизни. 

Начинаешь ценить растяжки и камешки. Пере­

стаешь выползать на открытые пространства и 

стрелять в первого замеченного немца. Учишься 

пользоваться задержкой дыхания при выстре­

ле и вести огонь только при полной готовности 

к этому. Увы, от всеведения врагов, мысленно 

передающих ваши координаты друг другу, это не 

спасает. Как и от скриптов, любящих заново рас­

ставлять орды противников в уже зачищенных 

местах. Все быстро скатывается к коридорному 

шутеру с единственно верным путем к победе, 

десятками неприятелей и частым <<общением» с 

ними на короткой дистанции . 
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кампании с товарищем или не заглянуть в режим «двойка", 

где пара бойцов гармонично дополняет друг друга. 

Семь лет .. . Целых семь лет понадобилось Rebellion, чтобы 
сделать сиквел достойной игры. Но стоило ли ворошить nро­

шлое? Может, лучше бы студия занялась чем-нибудь другим? 

Заодно вnечатление от первой части бы не испортила. СИ 
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7.5 В АРДАНИИ НЕСПОКОЙНО. КОРОЛЬ ПРОПАЛ, КРУГОМ ХАОС И РАЗРУХА, НАРОДЫ НЕ· 
ДОВОЛЬНЫ ПРОИСХОДЯЩИМ, КРУГОМ РАСПЛОДИЛИСЬ ВОЛКИ, ИЗ ДРУГИХ МИРОВ 

ЛЕЗЕТ ВСЯКАЯ НЕЧИСТЬ. А ВЕЛИКИЕ МАГИ ДЕЛЯТ ОПУСТЕВШИЙ ПРЕСТОЛ, РЕWИВ ИЗ 
ЗАКУЛИСНЫХ ВЕРШИТЕЛЕЙ СУДЕ& СТАТЬ ПОЛНОПРАВНЫМИ ВЛАДЫКАМИ. ПОЧЕМУ 
&Ы И НЕ ВМЕШАТЬСЯ? 

ОЦЕНКА 

Платформа: Wndrms Жанр: strategy. tLXn·ьased. fantasy Зарубежный издатель : Paradox lnteract~·e Российский дистрибьютор: не объявлен Разработчик: lno·Co Plus Мультиnлеер: отсутствует 

Обозреваемая версия: РС Страна происхождения: Россия 

в 
Ардании - все не как в «Цивилизации». 

Геймnлей Warlock: Master of the Arcane за-
стыл где-то nосередине между бессмерт­

ным творением Сида Мейера и .. кодексом 
войны», Возьмем, наnример, города. Ко­

личество зданий в них ограничено насе-

лением - nоявился свободный строитель, 

будет новая ферма или университет. Нет - останется ждать 

роста города. Сnисок базовых зданий невелик, но самое 

вкусное не они, а сnециальные nостройки. Возвести кото­

рые nозволено лишь на сnециальных гексах карты . Плани­

руйте развитие, обратив внимание на эти клетки в nервую 

очередь. Если рядом с городом самоцветная шахта, значит, 

nоселение обязано сnециализироваться на nоставках золо­

та в казну . Если же бегают бесхозные хрюшки - быть здесь 

сельскохозяйственной колонии, nомогающей с nродоволь­

ствием всей стране . 

ВАрдании без городов никуда. И чем их больше, тем луч­

ше, ведь если не nостроите вы, это сделает другой. Искус­

ственный интеллект вдохновенно занимается сnамом nосе­

ленцами с nервых секунд, заселяя каждый клочок земли. Что 

иногда наnрягает - ну зачем, скажите, ставить деревеньку на 

единственной свободной клетке занюханного nолуостровка? 

Ведь вода nрактически бесnолезна со строительной точки 

зрения, а значит, nоселок так и останется задворками циви-

лизации. В нем даже войска nроизводить не nолучится , раз­

ве что nострелять с городских башен no nробегающим мимо 
нашим солдатам. Овчинка выделки все же не стоит, что бы 

no этому nоводу ни думал Al. 
В Ардании воевать надо. От этого никуда не деться - ди­

nломатия убога и заключается в nостоянных требованиях де­

нег и маны. Причем комnьютерным nротивникам наnлевать , 

в каких вы отношениях, даже лучший друг может nрийти с 

nротянутой рукой. Да еще и в ультимативной форме заявить: 

«Кошелек или война!». Так что забудьте о nриятельских от­

ношениях, все равно другие великие маги, общаясь с вами, 

держат фигу в кармане. Ведь трон nовелителя займет кто-то 

один, а nрочие будут у него на nобегушках. Увы, сражаться 
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• Вот они, герои - краса 

и гордость нашей страны. 

Хотя стоит эта парочка 

всех очков трейтов nри 

генерации uara. Как по мне, 

проще воспитать что~то 

nохожее из других отрядов. 

<~~~~ Рас тут три и, скорее 

всего, у вас будут города 

всех трех. Гораздо важнее 

выбор великого мага. Не 

берите трейты, дающие 

единовременный бонус 

(а ля t 00 золотых или 
заклинание). Ставьте на 

долгосрочные проекты, 

вроде +20% к приходы 
маны, и будет вам счастье. 

искусственный интеллект не обучен. На максимальной слож­

ности он неnлохо стоит в обороне, но как только дело дохо­

дит до настуnления -nиши nponaлo . Как-то сосед разорвал 

со мной все отношения, но за двадцать ходов nрислал всего 

один-единственный отряд разведчиков. И такое nрактически 

в каждой войне даже на максимальной сложности- либо на­

беги одинокими бойцами, либо nоnытки высадиться с моря 

без nоддержки военного флота. 

В Ардании воевать интересно. Потому что Al владеет ма­
гией, да еще и активно ее nрименяет на своей территории. 

Неnриятно, знаете ли , nолучить с небес огненный дождь на 

толnу каравелл, готовящуюся к бомбардировке nобережья. 

А если не отремонтируете их, через napy ходов неnриятности 
с небес nовторятся, и доблестное nрикрытие десанта вместе 

с самим десантом отnравится кормить акул. Помните: закли­

нание отмены - ваш самый лучший друг nосле армии и фло­

та . Оно сnасет в критические моменты, а в некритические 

не грех и другой магией nобаловаться. Благо фантазия раз­

работчиков разгулялась no nолной - nомимо стандартных 

ударных заклятий есть вызывающие существ, ускоряющие 

развитие, крадущие ману у nротивников, делающие ваши 

отряды невидимыми или летающими и т .д. и т.n. Следите 

только, чтобы магической энергии хватало на все nланы, и 

держите небольшой заnасец на всякий nожарный. Никогда 

не знаешь, чем тебя nорадует вселенная в ближайшие часы. 

В Ардании киnит жизнь. Из логов вылезают монстры -
от nростеньких волков до ударных отрядов энтов, зачастую 

nриходится отвлекать немалые силы на их усnокоение. Кое­

где раскиданы nорталы в другие миры , откуда лезут элемен-
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.а. Стрелочка над портретом юнита озна~ 

чает, что ему можно nрикуnить доnол­

нительные nерки, nомимо выдаваемых 

nри nовышении уровня. А звездочка ­

что есть возможность nревратить отряд 

из nростого в улучшенный . 

-.. Дозорные или магические башни 
требуют свободного жителя для nо­

стройки. А значит, останетесь без 

экономически важноrо здания. Оно 

вам надо? ПуС'IЪ лучше армия CЗr.la 

нападет на врага. 

тали и древние вампиры. Если же вы сами решите сунуться 

в портал, готовьте элитный экспедиционный корпус. Будьте 

уверены, в точке выхода неэваных гостей ждет теnлый при­

ем. Одинокий взвод скелетов-солдат моментально разберут 

на косточки демоны, драконы и прочие сверхмощные юни­

ты. Поэтому исследуйте параллельные вселенные только 

лучшими из лучших, новобранцам там не светит, только зря 

потеряете деньги , потраченные на их наем и прокачку. Но 

и награда соответствующая - в соседних мирах буквально 

под ногами валяются уникальные ресурсы. Построите рядом 

с драконьей кладкой свой город, и рано или поздно у вас 

будет собственная драконница. 

В Ардании важнее умение, а не число. Да, 

UENI, 0101, UШ! 
Формально сnособов nобеды четыре, реально nока действенен лишь один. 

Можно довести отношения с каким-нибудь богом до абсолютной ненависти, и 

тогда на карте nоявится аватар, нацеленный на уничтожение вашей страны. 

Убьете его- и не nридется разбираться с соседями. Вот только такой нелюб­

ви от какого-нибудь Грум-Гога добиться слишком сложно, игра закончится 

раньше. Можно захватить все священные земли, nостроив nодле них города. 

Но часто эти гексы уже контролируют ваши соnерники, и вы раньше nере­

бьете всех, чем станете главой загадочного Конклава. Можно nроизнести 

ультимативное заклинание единения, но в среднем на зто надо 20 ходов, и вы 

жестоко ошибетесь, если решите, что за зто время никто не скастует отмену. 

Выходит, что самый реальный и исnользуемый в nодавляющем большинстве 

случаев вариант- вынос вnеред ногами других великих магов. 

• Входим uы, значит, в 

nортал, а там nросто толnы 

чудищ. Пора бежать, тролли­

то наши круты, но с такими 

ордами без nоддержки не 

сnравятся. 

-.. Постройте орден уnрямых 
рыцарей, и у вас появятся 

вояки на осликах. Впрочем, 

если не хотите, всегда 

можно nоставить на этой 

клетке торговый пост, 

наnример. 

по единичке урона от каждого из противников. Притом, что 

в начале хода сработает регенерация, и наши ребятки будут 

живы-здоровы. Подобная политика выгодна и с экономиче-

ской точки зрения - не надо тратить деньги на 

постоянный наем рекрутов, да и содержания не­

можно забрасывать врагов толпами «пушечно­

го мяса", но даже богатейшая страна разорит­

ся, став на этот гибельный путь. Лучше сделать 

ставку на небольшой, но хорошо укомплекто­

ванный экспедиционный корпус. Записывайте в 

ШУДЬ П О ПРИАПЛЬ[КИН ОТНОШЕНИАН, ВП 
большая армия требует в разы меньше. А горо­

да .. . Города , в конце концов, могут защищаться 

своими силами. Или построенными рядом до­

зорными башнями. Или магией, на худой конец, РАВНО ДРУrИЕ ВЕЛИКИЕ МАrИ дЕРЖАТ ФИrУ 

армию только дорогих бойцов (предпочтитель-

отменить быстро кастуемые заклинания ни один 
В КАРМАНЕ, ОбЩАА[Ь [ ВАМИ. 

враг не сможет. 

но храмовых, если вы уже построили «домик» 

для какого-нибудь божества). Выдавайте им за деньги все 

возможные перки. Обвешивайте гвардейцев заклинаниями 

защиты. Научите их летать , чтобы не тратить время на дол­

гие морские путешествия . И вы увидите, как преобразится 

война. Древние тролли, защищенные магией и прокачанные 

под завязку, разбираются со средних размеров городом за 

пару-тройку ходов. Если же на пути встретится столица , что 

ж, на нее просто уйдет чуть больше времени. Зато как прият­

но наблюдать окруженный отряд бойцов, получающий всего 
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В Ардании не бывает скучно. Окружающий 

мир (а иногда и соседи) обязательно найдут вам развлече­

ние . Исследуйте окрестности, расширяйте государство, вы­

полняйте квесты, воюйте , путешествуйте в другие миры. Эх, 

ввести сюда бы побольше героев (существующая парочка 

идет только в комплекте с DLC), разложить по логовам мон­
стров артефакты да мультиплеер добавить - цены бы игре 

не было. Впрочем, многопользовательские сражения не за 

горами. И как только они появятся, Warlock: Master of the 
Агсапе раскроется во всей своей красе. СИ 
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ОПIП8 
ПЗОННО[ MfHIO 
ПТfВЫН ИrD 

В ЭТОМ МЕСЯЦЕ СЛУЧИТСЯ СТРАШНОЕ: ПОВЫШЕННЫЙ УРОВЕНЬ НЕБРИТОСТИ МУЖЧИН, 
РАЗБИТЫЕ СЕРДЦА ДЕВУШЕК, ОСТАВШИХСЯ БЕЗ ВНИМАНИЯ, ОГРОМНЫЕ ПОТЕРИ СРЕДИ 

МЫСЛЯЩЕГО НАСЕЛЕНИЯ ПЛАНЕТЫ. А ВСЕ ИЗ·ЗА MISTS OF PANDARIA И GUILD WARS 
2! К ТОМУ ВРЕМЕНИ, КАК ВЫЙДЕТ ОЧЕРЕДНОЕ ДОПОЛНЕНИЕ К WORLD OF WARCRAFT, 
С МОМЕНТА РЕЛИЗА GW2 ПРОЙДЕТ КАК РАЗ МЕСЯЦ. И ВСЕ, КТО ПАП ЖЕРТВОЙ ARENANET, 
ДОБРОВОЛЬНО СДАДУТСЯ BLIZZARD. НО РАЗВЕ КТО-НИБУДЬ ПРОТИВ? 

Aion: 
nоfiQдит~ли т иамат 

ПION.RU 

ПРЕКРАСНОЕ ДАЛЕКОЕ 3.5 
+ Новый тип временного разлома 

+ Повышен уровень легиона 

+ Новые подземелья 

С тех пор как разработчики приняли ре­

шение убить в Аiоп разломы, прошло уже два 

года. Нам-то повезло: lпnova вернула все, как 

было. А вот североамериканская версия так и 
осталась у частично разбитого корыта. И на 

форумах по сей день создаются по этому по­

воду темы весьма плаксивого содержания. 

Впрочем, для грустных американцев на­
конец появился луч света. В грядущем об­

новлении 3.5 появятся разломы измерений, 
которые будут открываться в Брустхонине и 

Тесбомосе по определенным дням на два ча­

са. В зарубежной версии такой разлом, к тому 
же, снимает любую РvР-защиту с локации. Ну 

а у нас он будет просто еще одним интерес­

ным времяпровождением. Кроме того, в патче 

увеличится уровень легиона, появится парочка 

подземелий, новые дома и маунты. Для люби­

телей PvP тоже припасен подарок в виде двух 
новых арен: 2vs2vs2 и версия «КТО выжил -того 
и медалька .. для 4-х человек. Хорошо, что нам 

ждать обновления осталось совсем недолго. 
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Wor~ of War[raft: 
Mists of Dandaria 

EU.BППLE.NП/IAIOIIJ/RU/ 

ОПАНДАРЕНИЕ 
+ Пандария с пандаренами-монахами 

+ Бои питомцев 

+ Режим сценариев 

- Измененная система талантов 

Вот вам набор эпитетов для обновления 

Mists of Pandaria: «Грандиозно .. , «Необыч­

но .. , «Предсказуемо... Подчеркните верный 
вариант. Набор ключевых особенностей до­

полнения таков, что основное содержание 

можно назвать даже без подглядывания в 

патч-ноуты. Локация, раса, класс, подземелья 

и парочка глобальных нововведений. В роли 

последних на этот раз выступают режимы 

для инстансов, бои питомцев (наконец-то и от 

них будет польза!) и, как это водится, порция 

«оказуаливания ... Ну а куда же без этого? 
Нытье, между тем, на форумах страшней­

шее: «Как же так, теперь системы талантов 

почти нет, а то, что осталось можно менять 

где угодно. А вот я, а мы, по три месяца вай­

пов на Рагнаросе .. ... Что ж, по крайней мере, 
новый класс радует. До этого только друид 
мог похвастаться универсальностью. А теперь 

к нему присоединится и монах, который тоже 

может быть и танком, и целителем, и просто 

наносить урон. 

Shin M~gami T~ns~i: 
lmagin~ 

MEБПTEN.ПTLUSONLINE.[OM 

ПРИКОСНИТЕСЬ К ПРЕКРАСНОМУ 
ОЛДСКУЛУ 

+ Широкая система боевых питомцев 

+ Свобода выбора 

+ Гибкая система развития 

SMT: lmagine- игра поистине уникальная. 
Самобытная. Хардкорная. И настолько по­

человечески неудобная, что вызывает - вот 
парадокс! - не раздражение, а ностальгию . 

П о старым временам , что ли? Здесь нет ни­

каких восклицательных знаков. Никакого 

автоматического распределения очков. Зато 
есть диалоги с несколькими вариантами от­

ветов и система «Хороший-плохой ... Графи­
ка , с которой справилась бы PSP. И свобод­
ное развитие до кучи. 

Те, кто знаком с сериалом Shiп Megami 
Teпsei , увидят знакомый мир, наводненный 
демонами. С ними и придется сражаться, а 

также приручать, обучать и тренировать. Все 

это понравится теорикрафтерам: здесь мно­

жество путей развития дополняются синте­

зом, различными комбинациями и картами . 
Не так сложно, как, например, EvE Online, но 
вполне хватит, чтобы с головой погрузиться в 

вычисления. 
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TfRA 
ПRR-EUROPE.[OM 

50~8ZМ~~BfvfJfE 
+ Первое рейдовое подземелье Nexus 

Traverse 
+ Новые навыки для Lancer'a и Warrior'a 
+ РvР-батлграунды 

- Три стандартных подземелья 

Не так давно я писала, что TERA- не торт, 
и призывала вернуться в игру через пару 

месяцев. И вот вам хороший повод это сде­

лать. Первое дополнение, Argon Queen, до­
хромало до западных серверов и принесло с 

собой несколько вкусных плюшек, которых 

раньше так не хватало. Во-первых, это но­

вое рейдовое подземелье из серии Nexus, в 
которое могут зайти от 1 О до 20 человек, а 
вынести -детали от наборов брони Т14. А во­

вторых, это полноценные поля боя, которые 

выполнены по всем канонам ВG-строения: 

с личным рейтингом и медальками. Режим, 
правда, пока всего один - захват контроль­

ных точек, зато в боях участвуют по 15 чело­
век с каждой стороны. Если проводить там 

много времени, то в конце концов получишь 

сет новой РvР-брони. А если очень много, то 

еще и красивого бронированного маунта. То 
есть, коня, конечно же. С этим по-прежнему 

никаких сюрпризов. 
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Uiahm 3 
EU.BRПLE.NП/0~/RU/ 

НЕПРАВИЛЬНЫМ ПУГЕМ ИДЕТЕ, 
<<БЛИЗЗАРИЩИ >> 

+ Новое легендарное оружие 

+ Многочисленные изменения в механике 
- Добавление новой системы развития 

Пока общественность тихо оседает у сте­

ны от ссоры между Брейвиком, создателем 

первого DiaЬio, и Blizzard South, само яблоко 
раздора поживает превосходно. Например, в 

Южной Корее ежедневный оборот аукциона 
DiaЫo 3 побил показатели Lineage 11 и соста­
вил 700 тысяч долларов. А сами разработчи­
ки, между тем, выпустили очередной патч. Но 

на этот раз в особо крупных размерах. 
Сначала хорошая новость: легендарное 

оружие, которое мы так любим, получило до­

полнительные способности. Например, воз­

можность подчинения противника или спон­

танный вызов огненных луж. А плохая новость 
заключается в том, что разница между мон­

страми была уменьшена: слабые стали чуть 

сильнее, а сильные, увы, совсем сдулись. Кро­

ме того, теперь после достижения 60-го уров­

ня герои будут накапливать бонус к шансу вы­

падения золота и трофеев, а также обрастать 

улучшенными характеристиками. Можно начи­

нать кричать: «Biizzard опять все оказуалили!" 
Но это, как известно, никогда не помогало. 

~ui~ Wars 2 
IAIШШ.БUILOШARSHOM 

ЖИВОТВОРЯЩАЯ СИЛА 
МАРКЕТИНГА 

+ Масштабные межсерверные битвы 

+ Система ивентов 
+ Динамичное развитие классов 

ПRА 

Игра, которая, как говорят аналитики, ста­

ла причиной плохих результатов The Secret 
World .. . наконец-то вышла. И при всей ее 

немаленькой цене Guild Wars 2 галопом взо­
бралась по топу продаж в Великобритании . 
ArenaNet пришлось даже приостановить про­
дажу ключей на официальном сайте, чтобы 

избежать лагов и успеть установить новое 
железо. Поэтому, если вы еще не в Тирии- то, 

видимо, что-то очень хорошее проходит сей­

час мимо вас. 

В этом мире система world-event, которая 
в последние годы благополучно кочует из 

игры в игру, обрела особую масштабность. 
Вы увидите, например, как разрушаются 

замки, совершаются налеты и всплывают из­

под воды корабли. При этом каждый класс в 
игре может держать в руках несколько ви­

дов оружия и выполнять разные роли . Кро­

ме того, в Guild Wars 2 тоже можно грабить 
караваны . Вражеские. Во время масштабных 

сражений между серверами. И , черт побери, 

это прекрасно! 
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причин 
поиrрать 

в Р anescape: 
Torment 

КАК Я ПОЗНАКОМИЛСЯ С PLANESCAPE: TORMENT? СОВЕРШЕННО СЛУЧАЙНО. ОДНАЖДЫ (ЛЕТ 12 НАЗАД) ДРУГ 
ПРИНЕС ДИСКИ С ИГРОЙ И ПРЕДЛОЖИЛ ПОПРОБОВАТЬ. СКАЗАВ, ЧТО ЕМУ РАСПИСАЛИ ЕЕ КАК сеНЕВЕРОЯТНО КРУ­
ТУЮ RPG». ПРАВДА, ВО ВКУС МЫ ВОШЛИ НЕ СРАЗУ- ПРИШЛОСЬ ДОЛГО РАЗБИРАТЬСЯ, ЧТО К ЧЕМУ И КАК ЛУЧ­

ШЕ ДЕЙСТВОВАТЬ. С ИНТЕРНЕТОМ В ТЕ ГОДЫ БЫЛО НЕ ОЧЕНЬ, ЖУРНАЛОВ СООТВЕТСТВУЮЩИХ ПОД РУКОЙ НЕ 
НАШЛОСЬ, ПОЭТОМУ ПРОХОДИЛИ САМОСТОЯТЕЛЬНО, ДЕЛЯСЬ ОТКРЫТИЯМИ В ДУХЕ ссА ТЫ ПРОБОВАЛ ВОТ ТАК 

ПОГОВОРИТЬ С N?». И ЭТО БЫЛО КРУТО, НИ ОДНА RPG КОНЦА ПРОШЛОГО ТЫСЯЧЕЛЕТИЯ НЕ ДАРИЛА СТОЛЬКО 
УДОВОЛЬСТВИЯ, СКОЛЬКО НОВОЕ ТВОРЕНИЕ BLACK ISLE. 

р 
laпescape: Tormeпt увлекала, 

заманивала и не выпускала из 

своих объятий. Несмотря на 

уже известный к тому време­

ни прием о герое, потерявшем 

память. Несмотря на внешнюю 

схожесть с Baldur's Gate. Не­
смотря на традиционную для AD&D механику 
магии, нелюбимую многими. Все это, при бли­

жайшем рассмотрении, превращалось из не­

достатков в достоинства. А потом на противо­

положной чаше весов появлялись необычные 

персонажи, великолепные разветвленные диа­

логи, классные квесты, замечательный сюжет 
и т.д. и т.п . 

Поражал и сеттинг - загадочный город с 

окрестностями, откуда можно было попасть 

едва ли не в любую другую вселенную. Нечто 

наподобие Амбера Желязного, но не совсем 
то. Центр мироздания и одновременно лишь 

малая его частичка. Точка, населенная самы­

ми разными существами - как прожившими в 

ней десятилетия, так и забежавшими на пару 
часиков хлебнуть пивка . Перекресток миров, 
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где сходятся все дороги и откуда они начина­

ются. И где никогда не знаешь, пройдя через 

дверь, окажешься в магазине татуировок или 

отправишься в неведомый лес с населившими 
его эльфами . Или в лагерь гоблинов. Или в рас­

каленную пустыню ... 
Это маленькое (хотя , нет, какое же оно ма­

ленькое?) чудо подарила нам Black lsle - одна 

из законодательниц мод в RPG в конце 90-х. 
Уже ставшая к тому моменту всемирно извест­

ной благодаря двум частям Fallout и открывшая 
еще одну грань своего таланта в Plaпescape: 

Tormeпt. Увы, это была последняя великая 

игра студии, lcewiпd Dale с продолжениями на 
полноценную ролевку не потянула. А участие в 

создании потенциального хита Lioпheart: Legacy 
of the Crusader, ставшего в итоге провальным, 
окончательно похоронила надежды на воз­

вращение всенародной любви к Black lsle. И 
в конце 2003-го команду распустили . Правда, 

недавно lпterplay заявила о восстановлении ее, 

но в первую очередь для работы с мобильными 

устройствами. Понимает, видимо, что в одну 
реку дважды не войдешь. 

А тогда, в 1999-м, будущее •Черного остро· 

ва» еще казалось радужным. Plaпescape: 

Tormeпt продавалась неплохо (окончательные 

данные - 400 тысяч копий, что очень много для 
RPG тех лет) . История Безымянного притягива­

ла к себе как магнитом все новых фанатов, по­

рождая многочисленные комментарии в Сети, 

письма читателей в журналы и восторженные 

отзывы рецензентов . Да , оценили проект по до· 
стоинству не все, иногда его упрекали за дли­

тельность и малое значение боев. Но критиче­

ские отзывы оказались одинокими островками 

в море восторга. Не высохшем до сих пор - на 
форумах продолжают обсуждать игру, делясь 

впечатлениями от первого (или двадцать перво· 

го) прохождения . Умудренные опытом товарищи 

дают подросшему поколению геймеров советы 

по прокачке героя, подсказывают, как лучше ре­

шить тот или иной квест, делятся секретами. Ве­

ликая вещь, Plaпescape: Tormeпt, раз она до сих 

пор столь популярна. Да, такие проекты не уми­
рают. Хотя и продолжения не получают- си квел 

(несмотря на отдельные упоминания о нем) был 

бы неуместен, сколько бы мы о нем ни мечтали. 
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R - мудрый, я - [амый мудрый! 

Ролевая система в игре кажется скоnи­

рованной с AD&D, но не nодцавайтесь 
nервому вnечатлению. Поnробуйте 

nрогуляться по nросторам города Си­

гил разок-другой с героями, у которых 

nо-разному разбросаны стартовые 
характеристики . Быстро убедитесь, 

что Силу, конечно, качать можно, но 

ставить ли на нее одну? Главный nара­

метр в Planescape: Torment - Мудрость . 
Да-да, та самая Wisdom, которая в 

большинстве игр, сделанных на основе 

.. подземелий и драконов .. , nочему-то 
оказывалась в роли изгоя. Но в шедев­

ре Black lsle она сnолна отомстила за 
все nережитые унижения. 

Мудрость минимум 18 нужна 

всем - и воинам, и ворам, и магам 

Нто я? 

Диалоги здесь - не nросто оnция, nо­

зволяющая получить квест . Они от­

крывают новые сведения о мире и 

nроживающих в нем NPC. А главное­
рассказывают о самом nерсонаже, 

Безымянном. Ведь nроснувшись в 

местном морге, мы не знаем о себе 

ничего. Не nомним nрошлого, не nо­

нимаем, как сюда поnали , не можем 

даже предугадать, nочему встали со 

смертного ложа. Безымянный, как лег­

ко догадаться, не знает даже своего 

имени. И собирает информацию о себе 

по крупицам, nытаясь составить из них 

цельную картину. Быстрым процесс не 

будет- слишком много запутанного в 

минувших днях нашего героя. 

Простейший nример - приходите в 
таверну и с удивлением узнаете, что 
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(классов , к сожалению, тут всего три) . 
Она дает бонусы к nолучаемому оnы­

ту, ускоряя nрокачку. Она помогает 

увеличить удачу. Но главное: Wisdom 
влияет на диалоги! Прокачав ее до за­

nредельных значений (хотя бы 24, что 
вnолне реально), вы откроете достуn 

к большинству реплик. А заодно полу­

чите новые варианты ответов главно­

го героя, nриводящие nорой к совер­

шенно неожиданным результатам . Не 
забывайте о Мудрости, и она отnлатит 

вам сторицей . 

Впрочем , на общение влияют и 
все прочие характеристики. При вы­

соких Харизме или Интеллекте nояв­

ляются новые ветки в диалогах. Сила 

поможет nригрозить собеседнику, 

вы много лет назад устроили в ней nо­

гром , а потом заnлатили за учиненные 

бесnорядки.. . собственным глазом. 

Но зачем? И почему столь необычный 

сnособ оплаты (напоминающий о боге 
Одине, кстати, и это не единственная 

отсылка к скандинавской мифологии)? 

Решительно неnонятно. Ясно лишь, 
что Безымянный - не обычный чело­

век. Он неспособен умереть nросто 

так , каждый раз возрождаясь и nро­

должая свои nриключения . Есть те , 

кто поначалу nринимает его за зом­

би, пусть качественно сделанную, но 
нежить. Но и они nосле пары-тройки 

реnлик nонимают, что столкнулись с 

кем-то загадочным и необъяснимым. 

Заранее будьте готовы к тому, 
что вас станут nроклинать. В про-
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а Ловкость - nоймать убегающего. 

Кстати, тех , кто nытается смыться 
(например, обжулив героя) в игре 

хватает. Понятно, что если хотите 

сражаться, nридется развивать еще 

и классовый параметр, и выбор упро­
стится, скажем, воин просто обязан 

предnочесть Силу Ловкости . Но уси­

деть на двух стульях непросто, быва­

ет, что nриходится жертвовать всем 

ради Мудрости или Харизмы. Ничего 
не поделаешь - даже солдат должен 

уметь общаться. Иначе в Planescape: 
Tormeпt жизнь перестает быть инте­
ресной. Однако никто не мешает nо­

пробовать и иной вариант nрокачки. 

При следующем прохождении, кото­

рое у вас наверняка будет . 

шлых жизнях (о которых еще надо 

всnомнить) персонаж натворил не­

мало nлохого. Никого не волнует, 

что .. вы сегодняшний .. не несете от­
ветственности за .. вас вчерашнего ... 
Правда, было и хорошее - дружба, 

любовь, nомощь ближним, но все 

это уnоминается в разы реже. И 

даже те, кто всnоминают Безымян­

ного тепло, немного его оnасаются . 

Видимо, знают что-то, что застав­

ляет бояться бывшего сотоварища. 

Не nроблема - докажите им , что 
они ошибаются, пойдя по «добро­

му .. пути. Или снова станьте жутким 
существом, которым герою тоже 

довелось nобыть в своей длинной­
nредлинной жизни. Или лучше на­

звать ЭТО «НеЖИЗНЬЮ»? 
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А действительно, где? В Сигиле? А 

что это, Сигил? И почему данный го­

род называют «Клеткой"? Да потому, 

что в него легко попасть, но из него 

трудно выбраться. Это- перекресток 

миров (точнее, как их здесь называ­

ют, планов). Воротами в Сигил может 

стать все, что угодно - скрещенные 

деревья , оконный проем, хула-хуп, 

наконец. Ключом, отворяющим две­

ри,- предмет, слово, жест, домашний 

любимец, мысль. Заходишь, напри­

мер, в любимую таверну, поешь про 

себя навязчивую песенку, бац- и ты в 

Сигиле. И что дальше? Как выбраться 

обратно? 
Выбраться можно, но не всегда 

удается повторить условия, откры­

вающие портал обратно. В самом 

Леди Боли - не единственное стран­

ное существо мира Plaпescape: 
Tormeпt. Едва ли не каждый именной 

персонаж (рядовых проституток или 

грабителей в расчет не берем) хра­

нит в шкафу пару-тройку скелетов. 

Узнать все и о каждом, само собой, 

с ходу не получится, но поговорить с 

ними стоит. И не только из корыстных 

соображений - ради квестов или там 

предметов. Просто чтобы получить 
еще крупинку информации об этом 

мире, пусть даже ее нельзя продать. 

А NPC здесь действительно коло­

ритные. Вот некто, называющий себя 

буквой в Божественном алфавите, го­

ворящий загадками и способный по-

начале прохождения вы столкнетесь 

с женщиной, потерявшей дорогу до­

мой, исходившей десятки миров, но 

так и не вернувшейся. Может, вы ее 

спасете (а, может, и нет- каждый ре­

шает сам). И этот случай - первый из 

множества. В дальнейшем в нашей 

истории порталы появятся неодно­

кратно. То герой попадает в ловушки, 

выбраться из которых без ключа не­

возможно. То специально ищет, как 
открыть дверь в ту или иную точку 

вселенной. То случайно натыкается 

на место, куда раньше не было хода, а 

теперь есть. И пригодиться при этом 
Безымянному может все, что угодно, 

вплоть до кучки мусора. 

Правит Сигилом Леди Боли, за­

гадочное существо, наверное, да-

мочь герою стать сильнее. Вот Фелл, 

один из дабусов (слуг Леди Боли), 

изменивший ей и пошедший почему­

то собственным путем. Вот Мастер 

Костей Лотар, коллекционирующий 

необычные черепа с целью обретения 
могущества. Вот Дейонарра, предан­

ная нами в прошлом и по-прежнему 

влюбленная в нас. И ее соперница 

Рейвел, косвенно виновная в нынеш­

нем состоянии Безымянного. За каж­

дым из них своя история, многие еще 

и первсекались с нашим персонажем 

в прошлом. Как тут не расспросить их 

о себе самом? 

А ведь таких NPC в Plaпescape: 
Tormeпt десятки, и не только ключе-

же загадочней главного героя (про 

него мы многое узнаем в процессе 

исследований). О ее сути высказы­

ваются самые разные гипотезы, но 

вообще NPC не любят говорить о 
повелительнице этого места. Мало 
ли, как она отреагирует на очеред­

ную байку. Вдруг отправит в жуткий 

лабиринт, из которого , по слухам, 

нет возврата? Кстати, мы в него то­

же можем попасть. И в другие инте­

ресные места - куда невольно, а ку­

да и целенаправленно. А закончатся 

наши приключения .. . Стоп, вот об 
этом - ни слова. Если вы уже прош­

ли Plaпescape: Tormeпt хотя бы раз, 

то и сами знаете. Если нет - удо­

вольствия от первой попытки пор­

тить не буду. 

вых для прохождения , но и совершен­

но рядовых, связанных с побочными 

квестами. Сотоварищ по несчастью, 

тоже не помнящий свое имя. Разоча­

ровавшаяся в вере старуха . Скелет, 

любящий загадывать неразреши­

мую загадку. Оскорбленная в баре 

и требующая сатисфакции дворян­

ка. Слишком много знающий маг­

сладкоежка.. . Перечислять можно 
едва ли не до бесконечности , но это 

как раз тот случай , когда лучше один 

раз увидеть, чем услышать из чужих 

уст. Запустите Plaпescape: Tormeпt, и 

они сами о себе все расскажут. 

СТРАНА ИГР 338/10/2012 
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Разговоры- вот квинтэссенция игры. 

Подавляющее большинство совре­

менных RPG - состоит из диалогов в 

перерывах между битвами. Но Black 
lsle в бессмертном творении и это 
ухитрилась перевернуть с ног на го­

лову. Здесь битвы происходят между 

диалогами. Здесь безобидная репли­

ка может рассорить вас с NPC или, 
наоборот, сделать его лучшим дру­

гом. Здесь надо думать перед тем, 
как что-то выбрать, ведь неосторож­

ное высказывание приводит к пе­

чальным последствиям. Plaпescape: 

Tormeпt - лучшая иллюстрация к 
пословице «слово не воробей, выле­

тит - не поймаешь ... 

я вращаю мир 

Каждое ваше действие так или иначе 

влияет на вселенную - вы даже спо­

собны вербальным способом создать 
разумное существо или уничтожить 

существующее. Меняется и само про­

хождение, ведь в Plaпescape: Tormeпt 

внедрена привычная для AD&D систе­
ма миравоззрений по двум шкалам: 

Good - Neutral - Evil и Lawful - Neutrai ­
Chaotic. Не просите дополнительных 
наград за миссии, помогайте ближним, 
не хамите - и рано или поздно стане­

те добрым. Обижайте NPC, вымогайте 
деньги, воруйте - станете злым. Гово­

рите правду и выполняйте обещания -
превратитесь в законопослушного 

гражданина. Не сдерживайте кпятвы, 
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Диалоги раскрывают историю мира. 

Они сообщают нам о прошлом героя. 

Они раскрывают особенности фило­

софии разных планов. В оригинальной 

английской версии общее количество 

слов в игре достигало (по некоторым 

данным) миллиона, чем не всякая книга 

способна похвастаться. Даже с рядо­

вой шлюхой на улице можно поболтать. 

И не только о ее неб лагадарной работе, 

но и об окружающей действительности. 
Представые себе, у нее тоже имеется 

свой взгляд на жизнь, точка зрения на 

свое место в городе и на место города 

во вселенной. Тут каждый не прочь по­

болтать, пусть некоторые и требуют за 

общение денег. 

обманывайте, убивайте просто так - и 

хаос проникнет в вашу душу. 

Диалоги при изменении мировоз­

зрения часто тоже становятся иными. 

Да что там диалоги, к одной из фракций 

(хаоситам) дозволяется присоединить­
ся лишь Сhаоtiс-персонажам . Правда, 

честно скажу - отыгрывать хаотично­

го героя крайне сложно . По привычке 

скатываешься к стилю обычного «Из­

бранного", изображающего доброго 

дедушку Мороза, дарящего подарки и 
помогающего детям (но не спасающего 

мир, этого в сюжете нет) . Да и уникаль­

ных бонусов эта самая фракция не дает, 

в отличие от четырех других. Поэтому 
вступать в нее стоит лишь фана ради. 
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И выбор реплик не всегда очеви­

ден. Спрашивает вас пожилая жен­

щина: «Я - старая? ... Вот что ответить 
на этот вопрос? Солгать? Заявить , 

что для своего возраста она еще не­

плохо сохранилась? Сказать чистую 

правду? Выбор за вами, последствия, 

естественно, тоже за ваш счет. Часто 

все заканчивается безобидно, отнюдь 

не все обижаются на неудачно ска­

занное слово. Иногда- совсем иначе, 

NPC возненавидит вас и перестанет 
общаться. Каждый ведет себя в соот­

ветствии с заданными ему разработ­

чиками чертами характера. И лишь 
Безымянный поступает так, как вам 

вздумается. 

Увы, в плане миравоззрений 

Plaпescape: Tormeпt немного огорчает. 
Почему-то злым и хаотичным героям 

положено меньше бонусов, чем класси­

ческим «рыцарям без страха и упрека". 

Вот еще один пример: максимальное 

количество плюсов к характеристикам 

получат Lawful Good с высокими зна­
чениями Charisma и lпtellect. Соответ­

ственно, делающему уклон на сраже­

ния Chaotic Evil выдадут меньше всех. 
Хотя, стоп . Мы же не ради повышения 

параметров запускаем RPG, правда? А 
значит, черт с ними, с добавками , и так 

пройдем. В том числе настоящим анти­

героем, которому плевать на чувства и 

желания других . 
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Маленький совет: быстрее стать 

злым легко, периодически оскорбляя 
Дак'кона. Кто это? Один из ваших спут­

ников, коих может быть максимум пять 

(из возможных семи). И хотя пройти 

соло Plaпescape: Tormeпt реально, но 
у меня вопрос: зачем? Именно сорат­

ники придают проекту дополнитель­

ный шарм, без них он стал бы неполон. 

Разве у вас поднимется рука не взять в 
партию обаятельного летающего чере­

па Мортэ? Болтуна, бабника и разгиль­

дяя, обожающего раздавать советы и 

доводить врагов до неконтролируемой 

ярости своими подколками? Автора 
бессмертных фраз, вроде «Я хотел бы 

лежать с этой красоткой в одном гро-

бу». И кого волнует, что его подсказки 
отнюдь не всегда ведут к лучшему? За­

то с ним не скучно. 

Еще один пример: Грейс, владе­

лица «Интеллектуального борделя». 

Того, где плотские утехи с девушками 
запрещены , разрешены лишь «умство­

вания» . Попробуйте взять ее в отряд и 

помирить с вором-тифлингам Анной. 

Задачка не из легких, лишь самые ди­

пломатичные герои справятся с таким. 

Причина конфликта понятна: обе де­

вушки безумно влюблены в Безымян­

ного. Причем Анна еще и невероятно 
ревнива- набрасывается даже на про­

ституток, если вы решите провести с 

ними часок-другой в постели . 

А что у на[ в иарман[ -[ -[аН7 
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У всех соратников собственный ин­

вентарь, что неудивительно (хотя , над 
загадкой, где носит вещи Мортэ, гей­

меры бьются много лет) . Удивительнее 

другое- в Plaпescape: Tormeпt отошли 

от привычного подхода к набору ве­

щей в RPG, пойдя своим путем. Хотя 
это и фэнтези, но фэнтези особенное. 

Скажем, броню в Сигиле носить не 

принято, разве что в первые минуты 

главному герою достанутся ничем не 

примечательные робы , необходимые 
лишь для одного из вариантов прохож­

дения морга. Плюсдевушки-напарницы 

смогут приодеться в одном магазинчи­

ке. Собственно, это все - остальное 

время повышать класс брони придется 
кольцами, серьгами, татуировками ... 

Последние в большом количестве 

встречаются в специализированном 

салоне, владелец которого уже упо­

минавшийся «дабус, который не со­

всем дабус» . Но не рассчитывайте, 

что удастся исписать все тело зага­

дочными линиями и рунами - боль­
ше трех Безымянному «Вставить в 

себя» не по силам. Зато можно вер­

нуть собственный глаз, о чем вы уже 

знаете. Или откусить себе палец и 

прирастить новый с крайне полез­

ным колечком. Почему бы не поэк­

спериментировать с собственным 

телом , раз умереть пока все равно 

не получается? Или с каким-нибудь 
предметом - они тоже нередко хра­

нят секреты внутри .. . 

Сопартийцы - еще и бесценный 

кладезь знаний о прошлом главного 
героя . Одного он обучал, другого по­

садил в темницу, за третьим гонялся. 

Могут они подсказать, и что делать 

дальше, не забывайте периодически 
болтать с товарищами. Из диалогов, 

кстати , реально извлечь что-то полез­

ное. Например, дополнительный опыт, 

ценный предмет или заклинание. Опять 
же, лишь при наличии определенных 

напарников удастся разговорить часть 

NPC. Но помните, осторожность в 

общении стоит соблюдать даже в соб­

ственном узком кругу : не все склонны 

терпеть ваш стиль общения. Потому не 

доводите их до крайности. 

Похожим образом обстоит дело 

и с оружием. Консерваторы , вроде 

Дак'кона, используют уникальные 
клинки (обычных мечей здесь раз-два 

и обчелся), а летающий череп пред­

почитает кусать противников. Ему 

даже можно заменить челюсти на 

более мощные, найдя в странствиях 
подходящие (внимательнее смотрите 

на прилавках и не пропускайте кве­

сты) . Безымянный, кстати, тоже умеет 

драться не совсем обычными пред­
метами, например, найденным скаль­

пелем или ... оторванной рукой . Впро­

чем, он же у нас большой оригинал, 

и не такие штучки откалывает. Даже 
собственные внутренности превраща­

ет в отличный амулет. 
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[Д~Ла~М В[~ ПО-[ВО~МУ 

Вот, кстати, о пальце с колечком. По­
лучить его можно по мини-квесту, но 

миссия-то неочевидная. В диалоге с 

голодным безумцем надо предложить 

укусить себя, получив взамен невесть 

где найденную часть руки . Понимаю, 
неприятно, но Безымянный и не на 

такое шел ради достижения цели. К 

счастью, что он сотворит в очередном 

воплощении, уже определяет игрок . А 

вариантов-то видимо-невидимо. 

Вот обычная ситуация : на улице под­

бегает девушка и просит спасти ее от 

бандитов. Вариант nростой - nойти и nо­
nасть в засаду. Сложный - обратить вни­

мание на ее одежду, на засохшую кровь, 

сделать парочку выводов и неожиданно 

догадаться, что все не так nросто, как 

nоказалось бы не слишком умному nа­

ладину. Но и nосле этого есть выбор: 

отnустить ее или наказать за обман. 

И это только один из массы квестов , 
встречающихся на пути. Банальное «ПО­

чтовое" nоручение обычно nредnолагает 

несколько сnособов решения: наnри­

мер, забрать награду себе, передать ее 
конкурентам nолучателя или честно вы­

nолнить nросьбу. Какой лучше? Поnро­

буйте все, если, конечно, вас не волнуют 

изменения мировоззрения. 

Частенько nри общении с NPC 
еще и выдают nодсказки, nомогаю-

Tшm~nt двадцать n~pвoro в~иа 

Кто сказал, что Planescape: Torment 
умер? Он как Ленин в сознании комму­

нистов- живее всех живых. Во-nервых, 

nроект вnолне совместим с Windows 
Vista и Windows 7. Говорят, правда, что 
есть проблемы с некоторыми типами 

видеокарт, но на этот случай имеются 

фанатские решения. Во-вторых, для 

тех, кого не устраивает графика, суще­

ствует мод Widescreen. Переделать nри 
его nомощи игру под nочти любое раз­

решение, наnример, под 1 366х768, не­

трудно. Хотя некоторые локации и ра­

ботают не совсем адекватно, придется 

держать доnолнительно версию с уста­

ревшей графикой для их посещения. 

Наконец, в-третьих, есть несколь­

ко других модификаций и их сборок. 
Неуютно чувствуете себя без брони? 
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Ставые Platter's Armor Mod или Armors 
and Robes for Planescape: Torment Ьу 
Razfallow. Хотите восстановить выре­
занный в релизной версии контент? 

Выбирайте Restoration Pack. Желаете 
nревратить Мортэ из черепа в nас­

хальное яйцо? Инсталлируйте Easter 
Egg Morte. Есть также мини-моды, 

открывающие карту, добавляющие 

кольца и амулеты, заменяющие шриф­

ты, nодключающие небольшие квесты. 

Правда, глобальных nеределок нет, 

но они и не требуются. Planescape: 
Torment и так требует десятков ча­

сов для nолного прохождения . Хотя 

возможно сделать это за час (в Сети 

даже висит оnисание такого извраще­

ния) , но я бы nовторять nодобное «ДО­

стижение" не советовал. 

10 nРИЦИН nОИГРАТЬ В PlAN[S(AP[: TORM[NT 

щие выnолнить ту или иную миссию. 

Так, намеки на способ nоиска одного 
из ключевых персонажей в стартовом 

квесте дают минимум nятеро жителей 

(не исключено, что я еще кого-то уnу­
стил). Вnрочем , гораздо больше диа­

логи ценны другим: мирный способ 

решения nроблемы nриносит больше 

оnыта, чем «драка на кулачках .. . Если , 

конечно, вам не nредложили nорабо­

тать ассассином. Но и в таком случае 

нетрудно схитрить: заnугать жертву, 

заставив ее сбежать, а nотом обма­

нуть нанимателя , заявив, что дельце 

улажено . Обычно верят , хотя есть ис­

ключения. 

Заилюц~ни~ 

Так кто же он, Безымянный? Он -
сразу все. Хладнокровный подлец и 

благородный рыцарь, nылкий влю­
бленный и бесчувственный хам, не­

вежественный воришка и мудрейший 

философ. Он -тот, кем захочет быть. 

Он - вершитель своей судьбы и судеб 
других. Он - умиравший множество 

раз и все еще (не)живой. Он - это я 

сегодня. Каким будет мое настроение, 

таким и его. И он станет тем, что я из 

него сделаю. СИ 
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ОДНА КОРОБКА - ОДНА ИГРА 
Почему настолки столь притягательны? Не в последнюю 

очередь потому, что предложили мультиплеер давным­

давно, когда компьютеров с приставками просто не было. 

И мультиплеер не абы какой, а с уклоном в личное общение. 

Одно дело, когда противник сидит на другом краю мира и 

щелкает кнопками мышки, обозначая свое присутствие фра­

зами в чате или (в лучшем случае) переговорами по Skype. 
Совсем другое, когда вы смотрите ему в глаза, пытаясь 

предугадать его ход не только по ситуации на столе, но и 

по мимике, движениям, прочим неуловимым признакам. Да и 

сама возможность поговорить вживую дорогого стоит - уж 
и не вспомню, сколько раз партии у нас затягивались из-за 

внезапно вспыхнувшего обсуждения книг, фильмов, истори­

ческих событий. К тому же места для такого хобби надо не­

много- комнаты со столом полтора на полтора метра более 

чем достаточно. Если вы не собрались поиграть в что-нибудь 

зпичное или какой-нибудь варгейм. 

Классифицировать настольные игры-дело неблагодарное, 

тут же набегут спорщики и начнут доказывать, что автор не­

прав. Но я попробую разделить их на четыре основных раз­

новидности: настольно-печатные , ролевые, коллекционные 

карточные и варгеймы. О каждом типе мы расскажем в одном 

из ближайших номеров, оставив за кадром классические (вро­

де нард или шахмат), а также развлечения с обычной колодой 

19Б 

• Magic: the Gathering- са· 

мая старая и одна из самых 

nопулярных коллекционных 

карточных игр современного 

тиnа. 

• ClaustrophoЬia- настольная игра, nохожая на DiaЬio (или другую action-RPG). 
Всего для двоих, зато один - на стороне "плохишей•. 

• Ежегодный фестиваль настольных игр в Минске. Собирает больше 700 
участников за два дня и считается одним из крупнейших в СНГ. 

карт (о покере пусть пишут специализированные издания). И 

начнем с настольно-печатных, как наиболее известных. 

Чем отличается настольно-печатная игра от, скажем, кол­

лекционной карточной? Тем, что купив коробку, внутри вы 

найдете все, чтобы весело провести время с друзьями на вы­

ходных. Правила, поле , кубики , специальные карточки. Допол­

нительные наборы не обязательны, хотя их иногда и выпуска­

ют. Такие игры могут быть самыми разными- экономическими, 

стратегическими, приключенческими и т.д. и т.п. Мы двигаем 

армии, строим города, развиваем государства , заселяем не­

обитаемые территории, варим зелья , проводим свой вид че· 

рез тысячи лет эволюции, занимаемся сельским хозяйством 

и прочая и прочая. Перечисленив всех вариаций настольно­

печатных игр займет часы, если не дни, потому не буду утом­

лять вас длиннющим списком. Все равно к самым интересным 

мы еще вернемся в будущем. 

А напоследок еще немного истории. Хотя нечто подобное 

современным настольно-печатным играм появилось в древ­

нейшие времена, на промышленной основе их стали произво­

дить лишь в первой половине ХХ века. Первой, пожалуй, стала 

знаменитая «Монополия» (есть ли среди вас тот, кто не видел 

хотя бы одного ее аналога?) . Но настоящий бум случился уже 

в конце столетия (почти все известные бренды появились тог­

да или уже в новом тысячелетии). В России же все началось с 

1988 года, когда вышла переделка «Монополии" под именем 

«Менеджер". Дальше настольно-печатные игры у нас не клепал 

только ленивый, но на рубеже веков большинство занимаю­

щихся этим фирм закрылось. Не в последнюю очередь пото­

му, что локализованные западные игры потихоньку вытеснили 

отечественные. Впрочем, и сейчас настолки по принципу "одна 

коробка-одна игра» на простерах СНГ производятся, пусть их 

и не так много, как 20 лет назад. 



Два загадочных квадрата в центре­

неисследованные земли. Но красный или 

зеленый игрок скоро исправят зто упущение. 

Правит русскими Екатерина, а стартовая 

форма правnения почему-то коммунизм. Так 

историю России представляют за рубежом, 

МЫ НАШ, МЫ НОВЫЙ МИР ПОСТРОИМ 
Хотите повести Россию к светлому будущему и первым от­

правиться в космос? Или доказать, что древние египтяне мог­

ли сделать собственную валюту мировой? Все это и многое 

другое nредлагает Sid Meier's Civilization: The Board Game (в 
русской локализации- «Цивилизация Сида Мейера .. ). 

Схожего у настолки и РС-варианта масса, отличия в 

мелочах. Возьмем сnособы победы, коих тоже четыре. Лю­

бители захаживать в Лувр постараются собрать как можно 

больше очков культуры (но здесь они не влияют на расшире­

ние страны). Сторонники научного развития рано или поздно 

улетят в космос (строить части корабля не надо, достаточно 

изучить соответствующую технологию) . Агрессорам придется 

собрать армию и направиться к столице врага (штурмовать 

главные города всех противников незачем, хватит и одного). 

Финансисты увлекутся собиранием монеток, символизирую­

щих экономическую мощь страны (этот вариант заменяет 

дипломатическую победу, что логично- разве убедишь друга 

просто так отдать тебе первое место?). 

Есть в «Цивилизации Сида Мейера" и исследование тер­

ритории - при полном наборе игроков известны лишь четы­

ре квадрата из шестнадцати (каждый - 4 на 4 клетки). Что на 
остальных - кто знает, отправляйте разведчиков и откры­

вайте далекие территории. К слову, всегда расположенные 

по-иному - можно, например, натолкнуться на море, которое 

без морских технологий не пересечь. Или обнаружить ценный 

ресурс (железо там или зерно). Или встретить хижину или де­

ревню варваров. В последнюю, кстати, без армии заходить с 

визитом не советую. 
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Т д ШТОР 

• Куча карточек на переднем 
плане - древо технологий, 

которое у каждого свое. 

Конкретно в этой nартии до 

технолоrической победы 

остался один шаг. 

• Поле для игры на двоих. 
Но если одному попадутся 

хорошие юниты (кавалерия 

равного уровня порой 

существенно отличается 

по силе), второй скоро 

поднимет лапки кверху. 

Бои в игре основаны на принципе "камень- ножницы- бу­

мага .. , активно применяемом в стратегиях давным-давно. Пе­

хота бьет кавалерию, та -артиллерию, а последняя, соответ­

ственно, пехоту. Есть и самолеты, стоящие особняком -без 

штрафов и бонусов, но получите вы их нескоро. Ведь «По­

лет" -открытие четвертого уровня, и чтобы изучить его, надо 

иметь минимум два третьего, три второго и четыре первого 

(и немало очков торговли). И еще не факт, что лаборатории с 

НИИ будут что-то изобретать каждый ход. Ценный «торговый" 

ресурс найдется куда потратить и помимо науки (договоры с 

другими игроками, наnример, или приближение культурной 

победы). 

Очки торговли и производства нам приносят города, ко­

торых на карте у каждого не больше трех. Чем раньше вы их 

заложите, тем лучше - у цивилизации появится больше дей­

ствий и ресурсов. Растущий мегаполис реально и уничтожить, 

затормозив развитие соседа, если с войсками все в порядке. 

Впрочем , воевать необязательно, в наличии и другие способы 

воздействия. Например, карточки культурных событий, уско­

ряющие производство зданий в окружающих город клетках 

или уничтожающие чужие фишки армий/разведчиков. Еще 

один вариант - дополнительные возможности технологий, 

скажем, «Пороха". Раз - и нет у врага казарм, и вот он уже 

задумался, стоит ли при равных шансах лезть на штурм? 

Хотя для подобных финтов нужны специальные ресурсы. 

Захотите ли вы тратить драгоценные действия на их добычу? 

Большой вопрос. Такую же уникальную штуку, как уран, на 

карте и вовсе днем с огнем не сыщешь. Разве что побежден­

ные варвары подарят заветный жетончик со знакомым сим­

волом радиационной опасности или на .. культурной" карточке 

он обнаружится . Снова не так, как в компьютерной версии? 

Слава Богу, иначе это была бы уже Defcon, а не Civilization. 
Кто ж откажется от удовольствия сровнять с землей страну­

соседа? 

«Цивилизация Сида Мейера" прекрасно подойдет для 

компании в четыре человека (вдвоем-втроем она менее ин­

тересна). Но знайте: для нее нужно минимум три часа, лучше 

даже больше. Хотя это искупается потрясающей реиграбель­

ностью: ни одна партия не похожа на предыдущую. Плюс, 

благодаря массе возможностей, всегда можно перестроить 

страну под выбранный способ победы. А для продвинутых 

пользователей есть аддон Fame and Fortune. Увы, пока не ло­

кализованный . СИ 
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ОП БОЛЬШJЕ НОЛИЧЕПОО ИЗОЕПНЬШ РПЗРПБОТЧИНОО ОБРП­
ЩПIОТ [НОИ ВЗГЛЯД О ПОРОНУ IIIОБИЛЬНЫН ПЛПТФОР/11. 

О разработке игры для планшетов и смартфо­

нов на IOS недавно сообщил один из ветеранов 
игровой индустрии - Питер Молинье. По словам 

разработчика, его новый проект под названием 

Curiosity будет представпять собой одну большую 
головоломку, целью решения которой станет про­

никноевнив в некий таинственный куб. Что ждет 

игрока внутри, разумеется, не известно. Но узнать 

это совсем скоро сможет любой желающий. Не 

сильно распространяясь о подробностях грядуще­

го хита , Молинье озвучил лишь дату выхода своего 

творения. Релиз должен состояться уже в конце 

июля. 

7 И] 10 ПРИЛОIНЕНИЙ ДЛЯ IIIO.!iИЛbHЫH УПРОЙПО РПЗРПБП­
ТЫОПША ДЛЯ ОПЕРАЦИОННОМ [ИПЕIIIЫ IOS. 

Такие данные распространило агентство Flurry 

Aпalytics , регулярно проводящее опросы среди 

пользователей современных смартфонов и план­

шетов. Несмотря на то, что более 50% всех мо­
бильных устройств в мире работает под управлени­

ем Aпdroid, создатели софта все же ориентируются 

на «Яблочную•> продукцию. В первую очередь это 

связано с большей активностью покупателей 

онлайн-магазина Apple и доступным количеством 

программ для этой платформы. 94% владельцев 
iPhoпe и iPad совершают не менее 1 О загрузок при­

ложений в неделю, тогда как аналогичное количе­

ство пользователей Google Play довольствуется 

загрузкой лишь 5-7 программ. Данные включают в 

себя статистику как по платным, так и по бесплат­

ным программам. 
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[НОЛЬНО ОРЕМЕНИ ВЫ ГОТОВЫ ПОТРАТИТЬ НП ЛIOБИI!IYIO IIIOБИЛbHYIO ИГРУ1! 
Не торопитесь с ответом, пока не прочитаете до конца эту новость. Итак, на прошед­

шей в июне выставке ЕЗ группа из 32 человек поставила рекорд непрерывной игры на 

планшетах. Соревнование длилось двадцать шесть часов и две секунды , в течение ко­

торых геймеры должны были показать свои умения в GT Raciпg: Motor Academy, Virtua 

Tennis, Galaga: Special Edition, Fruit Ninja и Blood & Gloгy. По условиям соревнования в 

течение часа можно было делать десятиминутный перерыв, либо накапливать время от­

дыха. Пятеро игроков были дисквалифицированы за различные нарушения, а один сошел 

с дистанции по собственной инициативе. Представитель книги рекордов Гиннеса зафик­

сировал достижение, которое со времени последнего рекорда улучшилось более чем на 

два часа. Предыдущий рекорд составлял 24 часа и 1 О минут. 

ПО ИНТЕРЕ(НО 

* 
До 2014 года количество 

планшетных компьютеров 

должно увеличиться как минимум 

в два раза и составить более 150 

миллионов устройств. При сохра­

нении такой тенденции уже к 2018 

году каждый третий житель Земли 

станет обладателем подобного 

устройства. 

ПРЩППОИТЕЛИ 11\IЩSOFТ НПНОНЩ-ТО ПРЕРОПЛИ ЧЕРЕдУ СЛУНОО И ПРЕдПППИЛИ МИРОВОЙ ОБЩШОЕННОПИ 
ПЛАНШЕТ [ОБПОЕННОИ РПЗРПБОТНИ. 

Устройство получило название Surface, а его выход назначен на октябрь текущего года. 

Планшет будет выпускаться в двух конфигурациях и работать на операционной системе 

Wiпdows 8. Новинки планируется оснащать специальными защитными крышками Touch 
Cover и Туре Cover, одновременно являющимися и защитными покрытиями , и устройства­

ми ввода. Сразу после презентации несколько авторитетных изданий о цифровой технике 

провели опрос среди своих читателей и выяснили, что планшет от Microsoft готовы приоб­
рести лишь 22% пользователей, не имеющих пока никаких аналогичных систем. 
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Готов поспорить - разработчики Plague lnc 
вряд ли ожидали увидеть свое творение на выс­

ших строчках топа мобильных приложений. Но 

если разобраться, успех проекта вовсе не так 

фантастичен, как может показаться на первый 

взгляд . Нет здесь умопомрачительной графики. Нет и мулыи-

плевра , который бы пришелся очень даже кстати. Что с того? 

Как оказалось, для хорошей стратегии эти элементы не так уж 

и важны. Plague lnc умело эксплуатирует совсем другую тему: 
страх человека перед неизбежной катастрофой. И катастрофа 

эта вовсе не обязана облекаться в форму блокбаетера с кра­

сочными спецэффектами, масштабными сражениями добра со 

злом и прочими сопутствующими жанру клише. Для уничтоже­

ния жизни на планете вам не понадобится огромная армия или 

внушительный арсенал оружия массового nоражения. Доста­

точно небольшой бактерии . Смертоносный организм необхо­

димо развивать. Распространяя заразу по миру, игрок получа­

ет очки DNA, с помощью которых улучшаются и изменяются 
характеристики бактерии . Расnространение по воздуху, выжи­

ваемость при низких температурах, адаптация к антибиотикам: 

все эти параметры влияют на скорость заражения населения 

и объем инфицированных территорий. Стоит также учитывать 

экономические и географические особенности . Например, 

of ahamut 
Пройти мимо этой игры будет не просто да­

же тем, кто никогда не обращал внимания на 

карточные ролевые стратегии . Секрет популяр­

ности проекта кроется в деталях, постепенно 

проявляющихся в процессе прохождения. Rage 
of Bahamut умудряется не скатываться до ба­

нального копирования того же MTG, а наобо-
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рот - всеми силами старается увести геймеров 

от каких бы то ни было аналогий с творением Wizards of the 
Coast. До конца эта задача, разумеется, не может быть вы­

полнена по определению, но сама попытка достойна всяче­

ских похвал и уважения. Особенно приятно, что разработчики 

не стали «утяжелять» игру масштабными тактическими эле­

ментами. Пользователям не нужно ломать голову над тем, ка­

кую колоду предпочесть и в какой последовательности нужно 

выводить карты на поле, чтобы максимально быстро одолеть 

противника. Нужно лишь решить , к какой из трех рас (Боги, 

Люди или Демоны) вы хотите присоединиться. Игровых так­

тик, а соответственно и колод как таковых, в игре всего два 

типа: для нападающих и для защищающихся. Отличаются они 

лишь тем, что нападающие могут использовать большее коли­

чество существ , тогда как защищающимся доступно большее 

количество карт для обороны. Rage of Bahamut - это, соб­

ственно, две большие отдельные части : сингл и мулыиплеер. 

В однопользовательском режиме мы выполняем квесты, по­

беждаем оппонентов, а в конце сталкиваемся с боссами. Для 

начала более 300 доступных карт будет вполне достаточно. 

Квестов очень немного, монстры особой силой не отличают­

ся, да и вообще - главной целью сингла является получение 

артефактов, которые впоследствии пригодятся для масштаб­

ных онлайн-сражений. Воевать можно как в одиночку, так и 

в составе гильдий . Никакого обязательного требования для 

вступления в игровые сообщества нет . Нужно лишь найти со­

ратников. Графически Rage of Bahamut производит двоякое 

MOBilf 

ЭТО ИНТЕРННО 

* 
Количество случайных 

эвонков в службу сnа­

сения США эа nоследние два 

года выросло более чем в два 

с nоnовиной раза. Связано это 

с тем , что владельцы сенсор­

ных смартфонов совершают 

вызовы случайным нажатием 

виртуальных клавиш. 

эпидемия в слаборазвитой стране с высоким уровнем мигра­

ции неизбежно повлечет за собой ускорение опока людей в 

более благополучные регионы, где, возможно, еще не успели 

разработать вакцину. Государства с nродвинутым уровнем 

медицины способны противостоять заражению и могут за­

крывать свои границы. В таком случае придется искать другие 

способы проникновения: мигрирующие птицы, животные и тд. 

В смысле стратегического планирования и уnравления Plague 
lnc даст сто очков форы большинству коллег по жанру, а по 
степени вариативности развития сюжета ей практически нет 

равных даже среди «больших» РС-собратьев. Разнообразие 

в игровой процесс вносят случайные природные факторы и 

явления. Единственное, что немного разрушает образ настоя­

щей серьезной стратегии , - слабый искусственный интеллект, 

управляющий человечеством в глобальном масштабе. Конеч­

но, есть страны, заразить которые весьма проблематично, но 

в целом брешь в обороне homo sappiens находится достаточно 
быстро, а прогнозировать реакцию на те или иные события вы 

научитесь уже через пару часов игры . Во всем остальном - и в 

том, что уже было сказано, и в том, что осталось «За кадром» 

этого обзора, Plague lnc очень хороша. И заслуженное место в 
пятерке лучших мобильных игр Арр Store - лучшее тому под­

тверждение . 

впечатление. На одной чаше весов находится великолепный 

арт, на другой - ужасного качества интерфейс, выполненный 

настолько грубо, что иногда начинает казаться , что игру дела­

ли совершенно разные люди. 
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Очередной проект известной компании 

Fuпzio отличается от многочисленных кон­

курентов примерно так же, как отличается 

мороженое в шоколадной глазури от обыч­

ного пломбира. Вкус, вроде бы такой же, но 

какая-то «Изюминка" имеется. Иначе не бы­

ло бы большого количества лестных отзывов 

и высоких оценок от игроков. Moderп War 
удачно пользуется таким положением дел и 

старательно пытается угодить всем посети­

телям онлайн-магазинов приложений. Надо 

признать, у нее это получается. Итак, перед 

нами военная стратегия с социальными зле­

ментами, среди которых есть возможность 

добавления друзей, совместного вторжения 

на вражеские территории и объединения 

усилий для строительства баз. Начинать рат­

ный путь придется с самых низов военной 

карьерной лестницы. Несколько простых 

заданий в начале игры выполняются довольно быстро. Не 

усnеете и глазом моргнуть, как на погонах nоявятся новые 

лычки, а вместе с ними nродолжит расти уровень сложно­

сти выnолняемых заданий. Большинство миссий связаны с 

банальным уничтожением nротивников, но по мере nрохож­

дения nриходится решать и более серьезные nроблемы. Раз­

вивать базы, наращивать количество техники, тренировать 

новобранцев. Чтобы не запутаться в этом многообразии, 

разработчики создали небольшой учебник по игре, к кото­

рому можно обращаться в любое удобное время. Уnравле­

ние- одна из наиболее удачных «фишек». Увидев врага, вам 

нужно лишь нажать на него. Бой происходит автоматически, 

nосле чего nриложение сообщит вам о nобеде или nораже­

нии. Кому-то это может nоказаться скучным делом , но для 

быстрой игры в свободное время оно nодходит как нельзя 

кстати. Возможности тачскрина в Modern War задейству­
ются с максимальной эффективностью. При минимальном 

количестве «менюшек" и оnций, действия легко выnолняют­

ся nальцами . Здания nеретаскиваются, а солдаты наnрав­

ляются к цели nростым кликом по экрану. Что несколько 

nортит вnечатление от игрового nроцесса, так это полное 

отсутствие звуков и музыки. Игра абсолютно безмолвна. А 

вот к графике придраться nрактически невозможно. Отлич­

но nрорисованные строения, техника и локации nриелекают 

внимание и радуют глаз. Моdегп War примечательна своей 
nростотой. Независимо от того, сколько времени вы на нее 

nотратите , удовольствие будет гарантировано. 

Roblnson Смелый искатель nриключений мечтает об увле­

кательных nутешествиях, сокровищах и новых ощу­

щениях. Но фортуна поворачивается к нему сnиной, 

достуnное как для iOS, так и для Aпdroid. Умиротворяющий 
шум океана, красочная графика и ненавязчивый игровой nро­

цесс оставляют исключительно положительные впечатле­

ния. Казалось бы, что можно сделать в знакомом жанре, не 

увлекаясь коnированием идей? Оказывается, очень многое. 

«Робинзон" - один самых привлекательных симуляторов. Так 

чего же ему не хватает? Еще больше контента : домов, жи­

вотных, nредметов. Еще, еще, еще ... Ведь в такие игры не­
возможно брать «Наскоком». Да, nонадобится время, чтобы 

раскрыть все тайны необитаемого острова. Но вы же хотите 

узнать, чем закончатся приключения главного героя! 

ЯRПMBLIES 
Эта игра чем-то напо-

минает известный всем 

.. ну, погоди!», только без 

волка , кур и корзинок. 

Ловите падающие яйца и 

собирайте бонусы. 

zoo 

и в результате буйства стихии наш герой nоnадает 

на необитаемый остров. Знакомая история, не правда ли? И 

вам в ней отведена главная роль. Прожить маленькую жизнь 

на собственном острове, сделав его таким, каким только 

можно nожелать, теперь может любой владелец смартфо­

на или nланшета . Многочисленные задания nозволят с уда-

вольствием nровести время как в одиночку, так и вместе с 

друзьями, живущими на соседних островах. Пройдя неболь­

шее обучение, вы научитесь собирать nредметы, создавать 

инструменты, взаимодействовать с окружающей средой и 

освоите азы строительства из nодручных средств и мате­

риалов, оставшихся nосле крушения самолета. Наnример, из 

коньков, веревки и nалки nолучается отличный тоnор . При­

выкать к уnравлению долго не nридется. При наведении на 

дерево, nерсонаж будет рубить его. Кликните на домашнее 

животное - и герой начнет кормить своего nитомца. Освоить­

ся на острове помогут подсказки и небольшие квесты, объ­

ясняющие, что и как нужно делать для выживания. Решая 

несложные загадки, вы откроете для себя многочисленные 

тайны острова и узнаете, что можно сделать, чтобы связаться 

с большой землей. Roblпsoп - это яркое и немного наивное 

nриключение для всех, кто мечтает оказаться вдали от горо­

дов и желает nросто отдохнуть. Для этого вам даже не nри­

дется никуда ехать. Достаточно лишь загрузить nриложение, 

• ' . -
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ZOMBIE П[Е БRПВПТRОN РRОJНТВШ 
Внимание, воздух! Само- В распоряжении игрока Очень неплохая аркада, 

nеты зомби уже в небе оказывается неопознан- уnравление в которой осу-

и готовы заражать ни в ный летающий объект, ществляется при помощи 

чем не повинных людей, разрушающий все на сво- трех основных движений 

сбрасывая на них бомбы с ем nути. Треnещите, надо- пальцами. Бегаем, прыrа-

отравой. едливые людишки! ем, стреляем! Здорово! 

М ПОПБАША- JOIN ТНЕ ВПБ 1Т! 
[IRШS! Главные герои этой игры -

К выходу одноименного разнообразные nродукты, 

мультфильма подоспела и место действия - ха-

мобильная игра с однои- лодильник. Ваша зада-

менным названием. Быть ча - расставлять все по 

банальным не хочется, но местам. Да, и такое тоже 

кино все же интереснее. 
бывает. 
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Начало летнего сезона ознаменовалось появлением очередной порции слухов о новом iPhoпe. На 

этот раз слухи были подкреплены фотографиями «очередного смартфона Apple». Этот якобы iPhoпe 
5 подтвердил основные предположения об увеличенном экране грядущего аппарата, новых разъемах 
питания и измененных материалах корпуса. Одни попытались рассмотреть в фотографиях революцию. 

Ну а другие стали досрочно упрекать Apple в уходе от установленных ею же традиций. Когда этот но­

мер уходил в печать, iPhoпe 5 уже представили и мы в ближайшем будущем о нем расскажем. 

Sony 
Exp~ria u 

Experia U-младший брат Experia S, о котором мы 
уже писали в одном из предыдущих номеров. У него 

та же стильная внешность , отличный экран и про­

двинутая начинка. Несмотря на более чем скромные 

размеры, смартфон демонстрирует удивительную 

производительность. Дизайн Experia U - одна из 

главных особенностей устройства, на которую об-

ращаешь внимание сразу же после извлечения его 

из коробки. В комплекте идут несколько разноцветных кры­

1 
ЭТО ИНТЕРЕ[НО 

шек, с помощью которых вы сможете менять 

внешний вид аппарата. Прозрачная полоса под 

экраном заслуживает отдельного внимания. 

Во время просмотра фотографий и навигации 

по меню она подсвечивается в тон общей цве­

товой гамме изображения. Смотрится весьма 

необычно, и такое решение вы точно не встре­

тите больше ни у одного конкурента. К каче­

ству экранов своих устройств Sопу традицион­

но подходит с особым вниманием. А поэтому, 

даже несмотря на то, что Experia U относится 
к кпассу бюджетных смартфонов, в нем ис­

пользуется фирменная технология MoЬile 

Bravia Епgiпе, создающая насыщенную и яр­

кую картинку. Играть на таком экране - одно 

удовольствие, даже несмотря на небольшую 

диагональ. Любители музыки оценят отличное 

звучание, демонстрируемое смартфоном. Не­

много огорчает лишь маленький объем памяти 

без возможности использовать карты боль­

шого объема. 4 гигабайта - и все. Больше не 

* 
Правительство Малайзии хочет ввести закон, заnрещающий 

nолицейским nользоваться мобильными телефонами в слу­

жебное время. Такая мера связана с тем, что внимание служителей 

закона заметно снижается во время исnользования средств связи. 1 
Panasoni[ 
Buga Пll 

Все попьггки Рапаsопiс закрепиться на рынке 

мобильных устройств в Европе и США не привели 

ни к чему хорошему. Даже Япония, где компания 

традиционно занимала ведущие позиции среди про­

изводителей телефонов и смартфонов, в последнее 

время начала сдаваться под натиском конкурентов. 

Очередной рывок был предпринят весной этого года, 

когда известный производитель электроники анонси-
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ровал аппарат с необычным названием Eluga. Заявления о том, 
что устройство является самым тонким Апdгоid-аппаратом в 

мире, не сильно воодушевили общественность. А вот «фишка» 

с водонепроницаемостью корпуса обратила на себя внима­

ние. Потенциальному владельцу этого устройства нужно знать 

главное: Eluga- не самый сильный в плане железа аппарат. Он 

рассчитан на людей, не предъявляющих высоких требований к 

смартфонам. Да, большой экран, но выполненный по устарев­

шей технологии и с небольшим разрешением. Да, хорошая ба­

тарея, но без возможности замены. Да, двухядерный процес­

сор, но с низкими частотами. Одно из самых заметных отличий 

девайса - его удивительная тонкость и nриятный на ощупь 

корпус. При более-менее длительном использовании аппарата 

становятся заметны неnриятные «Тормоза». Особенно в требо­

вательных к ресурсам играх. Этот недостаток отчасти нивели­

руется уникальной технологией экономии заряда аккумулято­

ра. При правильной настройке Eluga «Живет" намного дольше 

положено. Так что большую фонотеку , не говоря уж о филь­

мах, в этом устройстве не соберешь. Другое разочарование, 

способное постигнуть выбравших смартфон пользовате­

лей, - малое время работы аккумулятора. При относительно 

небольшом экране, стоило бы ожидать немного более того, 

что способен предложить данный аппарат. Стандартные на­

грузки позволяют батарее продержаться чуть более суток. 

При просмотре видео или интернет-серфинге и того меньше. 

От внезапного откпючения спасет режим экономии батареи. 

ЭТО ИНТЕРЕСНО 

Фирменный набор программ от Sопу удовлет­

ворит нужды всех пользователей. Помимо 

стандартных функций Aпdroid он вкпючает в 

себя софт для создания панорамных снимков 

и удобную систему навигации. Если старшие 

модели обновленной серии Experia рассчитаны 
на более взыскательных пользователей, то мо­

дель U - это некий компромисс между компак­

тностью и производительностью. Но абсолют­

но не в ущерб функциональности и удобству. 

Если большой экран не является кпючевым 

фактором при выборе смартфона, вы гото­

вы укпадываться в рамки доступной памяти, 

но при этом хотите не оставать от времени и 

иметь по-настоящему стильный и сбалансиро­

ванный аппрат на Aпdroid , Experia U - замеча­

тельный выбор. А учитывая, что в ближайшем 

будущем Sопу планирует обновить девайс до 

последней версии ПО, прослужит он намного 

дольше большинства конкурентов. 

* 
Первый брак с исnользованием nланшетных комnьютеров 

был зафиксирован в Бразилии. Жених и невеста, находив­

шиеся в разных странах, nрисутствовали на церемонии вирту­

ально и узаконили свои отношения посредством видеосвязи . 

конкурентов при активном использовании энергоемких функ­

ций . Память устройства ограничена 8 Г б, никакой возможности 

расширения объема не nредусмотрено. Связано это в nервую 

очередь с особенностями корпуса, призванного справляться с 

влагостойкостью Eluga. Камера устройства работает на удив­
ление хорошо. Максимальное разрешение - 8 Мп. Фотогра­
фии nолучаются четкими и хорошо nередают цвета. Во всех 

остальных аспектах смартфон практически не выделяется на 

фоне многочисленных конкурентов . Фирменный интерфейс 

Рапаsопiс nозволяет быстро «дотянуться» до основных настро­

ек и не потеряться в установленных приложениях. Любителям 

красот и наваротав здесь ловить нечего. Итак, кому же по­

дойдет Eluga? Несмотря на достаточное количество минусов, 
рекомендовать его я бы решился всем, кто ищет доnолнитель­

ный аппарат, который всегда был бы под рукой. Eluga также 
понравится тем, кто не удовлетворен габаритами современных 

смартфонов и не желает таскать в кармане габаритный «КИр­

пич». А, чуть не забыл о любителях нырять с телефоном. Конеч­

но, найти таких людей будет непросто, однако в жизни каждого 

владельца мобильного телефона наверняка были случаи, когда 

аппарат тонул или намокал. В такие моменты начинаешь жа­

леть о том, что nроизводители смартфонов не задумывались о 

подобной проблеме. Оказывается, некоторые все же задумы­

вались. Осталось только закрепить успех, и тогда желающих 

иметь подобные аппараты станет намного больше. 

ZOl 
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[08[QM ПDО[ТО 
В ПОСЛЕДНИХ ВЫПУСКАХ НАМЕТИЛСЯ КРЕН В СТЕРЕОТЕХНИКУ, ТАК 

ЧТО В ЭТОМ НОМЕРЕ ПРИНЯТО РЕШЕНИЕ ВОССТАНОВИТЬ БАЛАНС И 

ПЕРЕТРЯХНУТЬ НАШИ ЗНАНИЯ О ДОМАШНЕМ КИНОТЕАТРЕ. КРОМЕ 

ТОГО, МНЕ БЫЛ ПРЕДЪЯВЛЕН ВПОЛНЕ СПРАВЕДЛИВЫЙ УПРЕК: ВЕДЬ 
Я СРАЗУ НАЧАЛ РАЗГОВОР О ДК С ссТЯЖЕЛЫХ» РАЗДЕЛЬНЫХ КОМ­

ПОНЕНТОВ - АУ-РЕСИВЕРОВ, BLU- RAY ПЛЕЕРОВ И НИЧЕГО ТОЛКОМ 
НЕ РАССКАЗАЛ О ДОМАШНИХ КИНОТЕАТРАХ В ОДНОЙ КОРОБКЕ. ИС­
ПРАВЛЯЮСЬ. 

з некогда загадочного объекта, манящего 

многоканальным звуком, сегодня "домаш­

ний кинотеатр" превратился во вполне 

тривиальный потребительский продукт, 

который можно приобрести за несколько 

тысяч рублей. Такова цена за систему «Все 

в одном" - то есть .. дк в одной коробке". 
Что в них приятного? Купили большой телевизор и обустраи­

ваете домашний кинотеатр с нуля? За минимальные вложе­

ния вы получаете полный фарш с акустикой, компонентами 

и проводами. Даже самый убогий и дешевый набор ДК даст 

более уверенное звучание, чем встроенная акустика телеви­

зора. Более того , именно ДК активно вытесняют привычные 

музыкальные центры. Рассмотрим их состав . 

СОСТАВ И ЦЕНЫ 
Как правило, в системах .. дк в одной коробке" источник 
видео - проигрыватель DVD или Blu-ray - объединен с уси­

лителем в один блок. Сейчас оптические носители (DVD или 
Blu-ray) используются нами все реже, однако на них удобно 

ориентироваться, когда речь идет об оценке качества ви­

деопотока. DVD соответствует стандартному разрешению 

• Samsung HT-C9950W-
ЗD Blu-ray система 7.1 с 
напольной акустикой. Общая 

мощность 1400 Вт, HDMI 
1.4., декодирование HD 
Audio, DLNA, Smart ТV, Wi-Fi. 
Цена 45 000 рублей. 

• 

SD - площадь картинки в нем составляет 576 на 720 точек; 

такая же площадь кадра у большинства передач цифровой 

телетрансляции. Все, что выше, относится к НО-разрешению. 

Blu-ray имеет в пять раз большую площадь кадра - 1 080 на 
1920 точек. С некоторых пор в экспериментальном режиме 

живет и здравствует и более мощный видеоформат 4К - с 

внушительными габаритами 4096 на 3112, но пока для домаш­
ней кинотеки Blu-ray остается контейнером с максимальными 
показателями. Кроме того, на Blu-ray издаются фильмы в 30 . 

Самый качественный формат звуковой дорожки на DVD ­
это DTS, а самый распространенный- Dolby Digital. В отличие 
от DVD, где звук имеет сжатие с потерей данных (по аналогии 
с МР3), на Blu-ray изданиях звуковые дорожки могут быть 
записаны в более продвинутых форматах многоканального 

звука- Dolby TrueHD и DTS-HD Master Audio- с параметра­

ми 24 бит / 192 кГц, т. е. даже лучше, чем на компакт-диске. 

Понятное дело, что при аналогичном усилителе и акустике, 

модели ДК, оснащенные Blu-ray приводом, будут стоить не­

сколько дороже, чем модель с DVD-приводом. 

Пару слов о цене. Сегодня современный домашний ки­

нотеатр «В одной коробке" аккуратно уложится в диапазон 

от 4 до 20 тыс. рублей. Разумеется, встречаются и топевые 
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.А. Pioneer BCS-4148- Blu-ray система 5.1 с напольной акустикой- оптимальная 

по соотношению цены и качества. Общая мощность 1100 Вт, HDMI1.4., 
декодирование HD Audio, DLNA. Цена 15500 рублей. 

комплекты за 40 тысяч. Как бы там ни было, если собирать 

систему домашнего кинотеатра из раздельных компонентов 

с серьезным звуком, то 40к- это будет цена только комплек­

та акустики. Окончательное же решение о целесообразно­

сти того или иного варианта принимает покупатель, исходя 

из своих планов и предпочтений. 

МОДНЫЕ ВОЗМОЖНОСТИ 
Помимо встроенного АМ/FМ-тюнера, современные мо­

дели ДК обязательно имеют возможность подключения 

USВ-накопителей, чтобы читать видео (в том числе и НО­

разрешения), музыку и фото с флэшек или портативных 

жестких дисков. Нередко в системах ДК можно найти не 

только выход для наушников, но и еще один схожий внешне 

разъем под мини-джек 3,5 мм- сюда можно подключить лю­

бые портативные источники. А вот видео входов, вроде HDMI, 
обычно нет, поэтому консоли к ДК подключить не выйдет. 

Самые технически продвинутые из домашних кинотеа­

тров обладают функцией подключения к домашней локаль­

ной сети, и интернет с помощью LАN-соединения или Wi-Fi. 
В итоге пользователь с помощью своего домашнего кино­

театра может смотреть ролики YouTube или смотреть фото­
альбомы на Facebook или других социальных сетях. В конеч­
ном итоге окончательный список возможностей у каждого 

производителя свой, но и он будет пополняться благодаря 

новым прошивкам. 

Поддержка домашними кинотеатрами стандарта DLNA 
(Digital Living Network Alliance) гарантирует обмен медиакон­
тентом между DLNА-совместимыми устройствами в домаш­

ней сети . То есть можно будет вывести фотографии из смарт­

фона на большой телевизор или кино прямо с ноутбука. 

И даже если в вашем ДК не будет сетевой поддержки, а вы 

при этом являетесь владельцем устройств Apple, обратите вни­
мание на модели с возможностью подключения iPod!iPhone -
напрямую, с помощью опциональной док-станции или в среде 

Air Play. Такженередки в последнее время случаи привлечения 
смартфона (как эпnловского, так и на Android) к уnравлению 
системой ДК вместо пульта дистанционного управления. 

СКОЛЬКО ВЕШАТЬ В ВАТТАХ? 
Когда-то на мини-центрах 20-летней давности любили ука­

зывать совершенно безумные цифры: скромные с виду аппа­

раты (внезапно!) обещали две и более тысяч ватт. Это были 

так называемые показатели РМРО - пиковой мощности, не 
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ДОМАШНИЙ НИНОПАТР - ШШМ nРОПО 

• LG HB-976ТZW- 3D Blu-Ray систе"а 5.1 
с напольной акустикой и беспроводным 

подключением тыловой акустики. Общая 

• Philips HTS9241 -3D Blu-ray система 2.1 
с качественными динамиками. Мощность 

2 х 135 Вт+ 230 Вт сабвуфер, HDMI 1.4., 
декодирование HD Audio, DLNA, Wi-Fi, Smar1 
ТV, док-станция iPod. Цена 28 340 рублей. 

.. ощность 1100 Вт, HDMI1.4., декодирование 
HD Audio, DLNA. Smart ТV. Цена 20 500 рублей. 

• Sony BDV-E290- 3D Blu­
Ray система 5.1 с полочной 
акустикой. Общая мощность 

1000 Вт, HDMI 1.4., 
декодирование HD Audio, 

DLNA. Smart ТV. 

Цена- 13 000 рублей. 

имеющие в реальной жизни никакого применения. Достаточ­

но сравнить энергопотребление и выходную мощность тако­

го аппарата, из чего можно было сделать вывод, что перед 

нами меньшей мере вечный двигатель. В современных до­

машних кинотеатрах все стало гораздо скромнее, хотя чело­

веку, не понаслышке знакомым с хай-файным трехсоттватт­

ным усилителем мощности, сложно поверить, что в хлипком 

пластмассовом ДК живет аналогичная сила. Да и бог с ними, 

пусть пишут, что им нравится. В любом случае, что бы там ни 

начертали, для стандартной городской комнаты стандартно­

го домашнего кинотеатра хватит с головой. 

КАКИМИ БЫВАЮТ КОЛОНКИ? 
Из акустики в домашнем кинотеатре выделяется сабвуфер -
самая крупногабаритная колонка из набора, которая отве­

чает за низкочастотные эффекты. Как правило, сабвуфер 

всегда оснащен собственным усилителем и имеет отдельное 

питание. Фильмы на Blu-ray и DVD записывают в многока­
нальном формате 5.1. Единица - это как раз наш сабвуфер, 

а на остальную пятерку приходятся пары левых/правых ка­

налов на фронте и тыле плюс центр. Эта пятая колонка рас­

полагается между фронтами по центру, она так и называется 

«Центральный канал" - на него подается речь персонажей в 

кино. Иногда количество колонок в наборе может достигать 

семи - с помощью дополнительной тыловой пары. Суще­

ствует и вариант, когда набор сокращается до комбинации 
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2.1. то есть пара АС спереди и сабвуфер. Самым минимали­
стичным вариантом является 2.0- фактически, это уже про­

сто миницентр с DVD или Blu-ray приводом . 

Колонки в комплекте могут быть полочными либо на­

польными. Иногда напольными оставляют фронтальные, а 

поточные тыловыми, но напольная колонка в случае систем 

ДК в одной коробке - это фактически полочник на стойке; и 

вообще в таких комплектах все сателлиты являются анало­

гичными по характеристикам между собой . 

Как уже было сказано, у сабвуфера есть свой усилитель, 

но последнее время встречаются системы, полностью со­

стоящие из активных АС. Кроме того, наметилась тенденция, 

когда для сабвуфера, а то и всей остальной акустики ис­

пользуется беспроводная передача сигнала- в инструкциях 

и каталогах такие колонки будут значится как Wireless. На 
практике роста качества по сравнению с проводами это не 

даст и означает только различия в прокладке соединитель­

ных кабелей. Ведь не забывайте, что при Wi-Fi подключении 
к колонкам все равно потребуется кабель питания . 

В любом случае процедура установки ДК подробно описа­

на в инструкции по эксплуатации на соответствующую модель, 

а кабели и разъемы для удобства подключения часто имеют 

специальную цветовую маркировку, практически исключаю­

щую ошибочное соединение. К телевизору или проектору до­

машний кинотеатр подключается одним-единственным про-

• Yamaha YRS-2100 -7.1-канальный 
саундбар, выполненный в виде стойки для 
аnпаратуры. Мощность 232 Вт, HDMI 1.4., 
декодирование HD Audio, USB. Цена 40 000 
рублей . Также доступны младшие модели 

аналОГИЧНОЙ КОМПОНОВКИ. 
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• Philips HTS-7140/51 -
ЗD Blu-ray саундбар. 
Мощность 500 Вт, HDMI 1.4., 
декодирование HD Audio, 
USB. Цена 25 000 рублей. 

• JVC ЕХ-АКЗЕЕ- DVD-миницентр 2.0. Мощность 2х40 Вт, USB- нес .. отря 
на возраст модели и ограниченную функциональность, не только украсит 

интерьер, но и достойно отыграет музыку, благодаря качественной начинке. 

Цена 21 730 рублей. 

водам HDMI. Если ваш источник видеоотображения староват, 

подключите обычным желтым «Тюльпаном" 

ВОИСТИНУ В ОДНОЙ КОРОБКЕ 
Дальнейшим развитием идеи утрамбовки кинотеатрального 

комплекта являются так называемые «саундбары" {souпd 

bar - дословно "звуковая стойка {плита, брус и т.п). Саунд­

бары устанавливаются на месте колонки центрального ка­

нала - под телевизор; у них предусмотрены возможности 

крепления на стену. Окружающее, точнее псевдоокружаю­

щее звучание здесь формируется DSР-процессором, ко­

торый с помощью психаакустических моделей формирует 

временные задержки для нескольких динамиков саундбара, 

а также последующим отражением звуковых волн в комна­

те . Общий эффект от такого решения, возможно, будет не 

таким выразительным, как от классического домашнего ки­

нотеатра с тыловой акустикой, но зато владельцу саундбара 

не потребуется морочить голову с расстановкой акустики и 

соединять все проводам и. Кстати, саундбар может быть как 

полноценной системой с 30 Blu-ray приводам {например, у 

Philips), так и отдельной акустической системой , к которой 

подключается АV-источник {как в линейке Yamaha). 
По компактности такие ДК не имеют себе равных, и если 

именно это качество при выборе ДК является для вас опре­

деляющим, то лучшего решения не найти. Как и центральный 

блок системы ДК в одной коробке, саундбар имеет входы 

для подключения нескольких источников сигнала {например, 

игровой приставки или медиаплеера), может быть оснащен 

разъемом для док-станции iPod/iPhoпe . Самые современные 

модели саундбаров оснащены USВ-разъемами и обладают 

возможностью подключения к домашней сети и Интернет, 

как и классические домашние кинотеатры. 

ПЛЮСЫ И МИНУСЫ 
Преимуществами домашнего кинотеатра «В одной коробке .. , 
как уже было отмечено, является гуманная цена, простота 

установки {купил-привез-распаковал-подключил-работает), 

сравнительно небольшив габариты и, как правило, приеле­

кательный дизайн входящей в него аппаратуры . Недостатки, 

разумеется, у такого решения тоже есть- самым главным из 

них является невозможность в дальнейшем подвергнуть ап­

грейду {или заменить) какой-то из его компонентов. То есть 

при желании улучшить свой домашний кинотеатр {а таковое 

с течением времени вполне может возникнуть) вам придет­

ся менять его целиком . Поэтому выбирать модель такого ДК 

лучше всего с запасом - даже если какие-то функции по­

добных устройств вам сейчас не нужны , они вполне могут 

потребоваться в ближайшем будущем . СИ 

СТРАНА ИГР 338/10/2012 
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Бесплатный онлайн-шутер дМ­

класса Wariace (/]Щl;[Lw1.mailJ , 

запущенный весной этого года в 

России, с нетерпением ждут милли- ; 
оны европейских геймеров Он еще : 
не вышел в Европе, но уже получил 

целый ряд престижных наград В 

результате народного голосования 

на Europeaп Games Awards 2012 
Wariace вошел в тройку самых ожи­
даемых игр, а на кельнской выстав- · 
ке Gamescom 2012 новое творение 
Crytek получило звание лучшей 
онлайн-игры года 

Тем временем российских . 
геймеров ждет масштабное обнов- : 
ление Warface (на повестке дня -
дополнительный боевой район 
плюс улучшения в геймплее) Под­

робности- на официальном сайте 

В России началось открытое тестирование Dragon 
Nest- одной из самых долгожданных MMORPG этого года, 
которая уже успела собрать многомиллионную армию по­

клонников по всему миру Ее ключевая особенность- ори­

гинальная боевая система, благодаря которой схватки про­

ходят очень динамично Вдобавок, победа над противником 
зависит не от абстрактных характеристик брони и оружия, 

а от навыков и умений игрока Подробности вы найдете на 

соседних страницах, ну а здесь мы упомянем, что сочетание 

умопомрачительной динамики, лихо закрученного сюжета и 

развитой РvР-составляющей обеспечило Dragon Nest зва­
ния .. лучшая зарубежная игра КРИ 2012» и .. лучшая РvР­
игра» по версии ЕЗ 2011 

Dragon Nest бесплатна, клиент можно с качать на офици­

альном сайте http Udn mшl ru/ 

Если вы окажетесь в Мо­

скве в период с 26 октября по 
6 ноября, обязательно загля­
ните на «Большой Фестиваль 

Мультфильмов»- крупнейший 

смотр анимации в России 

Здесь не только предложат 
ознакомиться со свежими творениям российских и за­

рубежных студий и расскажут об истории анимации в 

нашей стране, но и предоставят шанс попробовать себя 

в искусстве создавать мультики В рамках фестиваля- с 

4 по 6 ноября- пройдет «Фабрика Мультфильмов» с утра :~ 

до вечера режиссеры , художники и аниматары будут 
устраивать мастер-классы для детей и взрослых В про­

грамме - и уроки по сценарному мастерству, и знаком­

ство с различными техниками от кукольной анимации до 



О&ОЙМА ПРЕМИУМ·ПЛАТ ПОД SOCKET LGA1155 
ПОПОЛНИЛАСЬ НОВОБРАНЦЕМ. 

ASRock Z77 ОС Formula ориентирована на любителей 
разгона и буквально усыпана технологическими диковинка­

ми, а также медью и даже золотом' 
Z77 ОС Formula была разработана в тесном сотрудниче­

стве с известным оверклокером Ником Ши, поэтому в плате . 
не оказалось места для всякой мишуры и бесполезных рю­

шек, хотя дизайн смотрится на пять баллов Только разгон, : 
только хардкор' В основе чипсет Z77 Express, поддержка 
DDR3-3000+, два PCI Express х16 3 О, еще один PCI Express ; ......., = х16 2 О и парочка PCI Express х1 2 О под периферию Дис- . а:; 

С ковая подсистема включает четыре SATA 11 и еще шесть : L.=:J 

)( SATA 3 О , полный спектр разъемов под системные вентиля- ~ L.. ~ 
111 5 торы (8 коннекторов), дополнительные медиапорты и аппа- . r- :::; 

с 2=== ратные кнопки Панель ввода/вывода может похвастаться · W §§ 
шестью USB 3 О и четырьмя USB 2 О , сетевым адаптером , '· "" ~ 

ll'~!= ... V' - HDMI, PS/2, сбросом настроек BIOS и зудиапортами Форм- :::r= 
~ ~ фактор- АТХ Комплект поставки включает переднюю и за- : ~ 

r-- днюю панели USB 3 О • :S: с:: 
А:=:,.._. . ,...._ 
~ _ Самое интересное впереди производитель не поску- ~ 

.-~ пился на золото для разъемов под процессор и ОЗУ, кроме : ll' ~ :::5 
~ ~ того, собирается плата на восьмислойнам текстолите, еда- . ~ ~ 
,w - бренном большим количеством меди, вкупе с продвинутой , ,w § 
~§ ~ .:::; = системой питания это дает высокую стабильность работы : .., ~ 

а. и хорошее подспорье для разгона Радиатор для MOSFET . 11 ........ 
~ включает активное охлаждение и возможность подсоедине- ' -== 

о~ .::::::::::::::::::::: :=: ния СВО Настройки UEFI BIOS не разочаруют , там вас ждет , С ~ 

е ~ профиль от самого Ника Ши § 

--:: ..... Цен.~ Z77 о~. Formul~- $2·4·0 . . .................................... J.~ §: 
:::.::::::д:::::::о"::'iiо=и: ·::с·:· ·тро'н'А·!. , .. ,. ,, .. ,.,.,,,, .. ,,,, .. ,,, .. , ... , ..... ,,,,, .. ,,,,,.,. ·· 

NVШIA ЛРШПАВИЛА ЫfОШ ИН ББО Т1 

СРАЗУ ДВЕ МЫШКИ ПРЕДСТАВИЛА GENIUS ­
DEATHTAKER И MAURUS. 

Ориентированы они на геймеров , первая заточена ·;;::: 
под MMORPG/RTS, вторая придется по вкусу фанатам :·:·: : 
FPS/RTS Впрочем , это не приговор и каждый волен вы- : ".: 
бирать то, что хочет 

DeathTaker обладает прорезиненным корпусом, вес 
«снаряда» регулируется с помощью грузиков Дизайн 

ассиметричен и подходит только для правшей, мышь 

снабжена подеветкой (16 млн цветов) Внутри сенсор 
с лазерной подеветкой и максимальным разрешением 

5700 dpt, действующее значение можно менять на ха­
АУ Кроме основных и боковых кнопок и подевеченнаго 

колеса прокрутки имеется еще четыре, одна отвечает ::::::::::::::::::::: 
за первключение сенсора (5 значений с диодной под­
светкой), другая - за вызов макрозначений, остальные 

две - дополнительные, программируемые клавиши 

DeathTaker все запомнит благодаря встроенной памяти, 
сами настройки можно произвести через фирменное ПО 

Scorpюn Цена вопроса - 1600 руб 
Gentus Maurus скроена проще, верхняя часть про­

резинена, обилие кнопок кануло в небытие, кроме 

основных и колеса прокрутки есть еще две кнопки, рас­

киданных по боковым сторонам корпуса Мышь симме- ::::::::::::::::::::: 
тричная , комплект поставки включает 20-граммовый 

утяжелитель, сенсор с инфракрасной подеветкой обла­

дает чувствительностью с фиксированными значения­

ми - 450/900/1800/3500 dpt Есть поддержка профилей и 
макросов 

Стоимость равна 960 руб . .. .... ...... ..... .... .. ... ... 

6-Я СЕРИЯ GEFORCE GTX ПРОДОЛЖА­
ЕТ РАСШИРЯТЬСЯ, НА ЭТОТ РАЗ МЫ 

ПРЕДСТАВЛЯЕМ GEFORCE GTX 660 Tl, 
КОТОРАЯ БЛАГОПОЛУЧНО ЗАТКНУЛА 
ЗА ПОЯС НЕ ТОЛЬКО GTX 560 Tl, НО И 
GTX 570, А ВО МНОГИХ СЛУЧАЯХ ДА· 
ЖЕ GTX 580! 

Покупка топовых процессаров давно по­
теряла смысл, особенно после того, как та 

же lntel разблокировала некоторые модели 
среднего диапазона, но в случае с видеокар­

тами все немного иначе каждый nользова­

тель стоит перед дилеммой - покупать самый 
мощный и дорогой ускоритель поколения или 

сэкономить в деньгах и потерять в скорости 

Но как же обидно заплатить за топ лишь для 
того, чтобы через год вышло новое поколе­

костью перебила скорость эке-рекордсмена 

Но, что поделать GTX 660 Tt nолучил 1344 
потоковых процессора, 112 текстурных и 
еще 24 блока растеризации Штатная ско­
рость ядра- 912 МГц (980 МГц- турбо), а 2 
Гбайт памяти со скромной 192-битной ши­

ной - 6008 МГц Все характеристики, кроме 

ширины шины памяти , правосходят GTX 580 
Этого хватило, чтобы побороть бывшего царя 

горы Производится ядро по тонкому 28-нм 

техпроцессу, для питания потребуется два 
6-пиновых разъема, потребляет карта до 150 
Вт, рекомендуемый блок питания - не менее 
450 Вт 

::::::::::::::::::::: нив карт и куда более дешевая модель с лег-

Партнеры NVIDIA уже успели представить 
вариации с объемом nамяти 3 Г байт, не говоря 
уж про задранные частоты ядра и памяти и ка-



НА ВЫСТАВКЕ GAMESCOM КОМПАНИЯ 
STEELSERIES ОТЛИЧИЛАСЬ ГРАДОМ ИГРОВЫХ 
НОВИНОК, НАЦЕЛЕННЫХ НА МОБИЛЬНЫХ ПОЛЬ· 

ЗОВАТЕПЕЙ, КАК НИ СТРАННО. . 
Особое внимание уделим бесnроводному геймnаду Free : 

Mobtle Gam1ng Controller, который, конечно, можно nодклю- : 
чить к ПК или Мае, но также к смартфонам и nланшетам . 
nод Androtd , не говоря уж про tPod touch, tPhone и tPad · О 
Устройство комnактное, раскладка классическая в наличии L. 
крестовина, набор из четырех кноnок, Select и Start, пара W 
аналоговых стиков и две боковых кноnки В качестве бес- ' ~......., 
nроводного nротокола исnользуется Bluetooth, встроенного . :::::11 § 
аккумулятора хватит на 1 О ч бесnрерывного исnользования, · )!. ~ 
nри более скромном подходе на все 20 ч Для экономии за- . ::2: 
ряда, гаджет автоматически отключается после 3 минут : 1:[::::::; 
бездействия Подзарядка nроисходит nосредством nод- ' )!. '"'-: 
ключения к системе через USВ-кабель Для настройки кла- : Ш ~ 
виш на ПК и Мае достуnна nривычная nрограмма SteeiSeпes . ~ . = 
Engtпe, мобильным пользователям предлагается скачать : CW) ........: 
SteeiSertes Engtпe Арр Стоит .. скромняжка" порядка €80 :S::: ~ 

Была nоказана стильная накладная гарнитура SteeiSenes : §; 
Flux с регулируемым оголовьем и съемными кабелями, на од- · а1:; ~ 
ну из сторон можно nодключить внешний микрофон или вто- ~ ~ 
рую пару ушек Наушники-вкладыши Flux ln-Ear Pro компактны : .а 52 
и удобны, обе nары nоставляются со сменными разъемами ; .... == 

Завершает nовествование Free Touchscreen Gamtng : () Ё5 
Coпtrols причудливая конструкция креnится на экран с no- · О Е:; 
мощью присосок и снабжена аналоговым стиком и тремя : ,~ 
кноnками : L. ~ 

ПРОПИЛИ КОФЕ НА КЛАВИАТУРУ, ЗАСЫПАЛИ 

КЛАВИШИ КРОШКАМИ ОТ БУТЕРБРОДА, ЛЕНЬ .. ..,. 
РАЗБИРАТЬ КЛАВИАТУРУ И ПРОМЫВАТЬ КАЖ· М1 
ДУЮ КЛАВИШУ В ТАЗИКЕ? ТОГДА LOGITECH СПЕ· ~ 0 
ШИТ К ВАМ НА ПОМОЩЬ! : .... :2: 

Клавиатура Logttech К310 была nридумана для лени- : W ~ 
вых, главная ее особенность заключается в том , что ее : .... ~ 
можно мыть в теплой воде Максимальная глубина по- : ffi 
гружения К310 равна 30 см , температура- не более 50 : () ~ 
градусов Конечно, все это не относится к USВ-порту, его · ~ =­
водобоязнь никто не отменял Мойка исключительно руч- ,., ~ 
ная Долго и нудно трясти клавиатуру, чтобы избавиться ~ >< 8 
от излишков воды не придется, тыльная часть корпуса · - ё§5 

снабжена дренажной системой После многократной мой- ~ ,.а .__, 
ки _значения клавиш не будут блекнуть благодаря лазер- : :Z: ==: 
нои технологии нанесения символов : ... ~ 

Клавиатура получилась тонкая, смотрится стильно, : ... ~ 
темно-серый корпус сочетается с белыми клавишами : :S::: ~ 
островного типа, в наличии Fn-клавиша, расширяющая : .... ~ 
возможности F-линейки, на которые навесили полный на- () !:::!::! 
бор для управления Wtndows Medta Center, а также зву- ~ ~ 
ком Место нашлось и для заnуска браузера, почтового :S::: ~ 
клиента и калькулятора Раскладка стандартная, про циф- : =. 

ровой блок не забыли, ДИОДЫ для индикации Lосk-клавиш 1:.:: е . = 
на nривычном месте Ни о какой подеветке самих клавиш ; t:: а 
речи не идет : .... ~ 

Стоит Logttech К310 · ..... 3 

ПРО СЕРИЮ МЫШЕК R.A.T. ОТ MAD CATZ ВЫ 
НАСЛЫШАНЫ - ЭТО УДИВИТЕЛЬНЫЕ ТРАНС· 
ФОРМЕРЫ, КОТОРЫЕ ОБЛАДАЮТ НЕ ТОЛЬКО ОТ· . 

ЛИЧНЫМ СЕНСОРОМ, НО И ГИБКИМИ ВОЗМОЖ· 

НОСТЯМИ ПОДСТРОЙКИ ПОД ПОЛЬЗОВАТЕЛЯ. 
РАЗРАБОТЧИК ТЕПЕРЬ ДОБРАЛСЯ И ДО КЛАВИА­

ТУР. ВСТРЕЧАЕМ S.T.R.I.K.E. 7. 
Клавиатура заточена nод самые изощренные игровые ·· 

нужды и подходит для любых жанров игр от RPG, FPS, RTS ,:::::::::::::::: 

до ММО, Actюn-RPG и МОВА В основе S Т R 1 К Е 7 метал­
лическое шасси и идеология модульности Исnользуется 
мембранный тип клавиш, который, как утверждает nроиз- •. :~Ш~~~~!!~Ш~~~ 
водитель, тактильно наnоминает механическую клавиатуру, 

но без лишнего шума Сила нажатия равна, ни много ни ма­

ло, 60 г S Т R 1 К Е 7, дает полную свободу кастомизации ·::шш::::шш 
Изначально клавиатура разделена на два отсоединяемых ·::; 
блока, подставка nод заnястья так и вовсе на три части, nри 

этом левая регулируется no уровню Все клавиши снабже- . 

ны регулируемой nодеветкой · '!Ш~~~~ :: ш~~~~ 
Изюминкой новинки стал подключаемый сенсорный 

экран V Е N О М С его nомощью можно nрограммировать 
макросы, регулировать уровень и цвет nодсветки, изменять : 
громкость звука в игре и чате, заnускать приложения, сай- ; 
ты и многое другое Комnлект nоставки включает сменные .::::::::::::::::: 
стрелки и WАSD-клавиши Приятный бонус - наличие nары 

nортов USB 2 О Для nитания всего этого добра nридется .'~:ШЕШШЕШ 

LG - КРУПНЫЙ ПРОИЗВОДИТЕЛЬ НЕ ТОЛЬКО 
ЭЛЕКТРОНИКИ, НО И ЖК·ПАНЕПЕЙ, ПОЭТОМУ 
НЕУДИВИТЕПЬНО, ЧТО КОМПАНИЯ ПЕРИОДИЧЕ· 
СКИ РАДУЕТ ПОЛЬЗОВАТЕЛЕЙ ДОСТОЙНЫМИ 
МОНИТОРАМИ, КАК СЕГОДНЯ. 

Корейцы представили сразу два монитора с высоким : 
разрешением - ЕА83 и ЕА93 с диагональю 27 и 29 дюймов, 
соответственно, причем , оба используют IРS-панель 

LG ЕА83 получил разрешение 2560х1440 пикселей и спо- . 

собность отображать 99% цветового пространства Adobe : 
RGB, яркость матрицы составляет 300 нит, а скорость откли- · 
ка - приличные 5 мс Углы обзора равны 178 градусов, как по .,:::::::::::::::: 
вертикали, так и no горизонтали Среди особенностей зна- · 
чатся функция Pюture-tn-Pюture , Pюture-by-Pюture , держа­

тель для внешнего блока питания и подставка, регулируемая '·'ШНШ~Ш~Ш 
по высоте и углу поворота Среди интерфейсов замечены ~:;: 
DVI-D, DtsplayPort, HDMI, 3х USB 3 О и аудиовыход 

LG ЕА93 - "ФРУКТ" другого рода Если у первого экран 
обладает соотношением сторон 16 9, то второй предлагает ~:~ШЕ~~!l~ШШ 
разрешение 2560х1080 (21 09}, которое приглянется любите- .,:::::::::::::::: 
лям кино и не только, ведь фишкой модели стала функция : 
4-Screeп Spltt , делящая экран на четыре части Цветовой : 
охват матрицы скромнее, он покрывает 100% обычного про­
странства sRGB В наличии два встроенных динамика сум- : 

марной мощностью 14 Вт, DVI-D, два HDMI с поддержкой .: 
MHDL, DtsplayPort, аудиовход и выход, три nорта USB 3 О 

Цена неизвестна, но в продажу дуэт поступит в конце 



ТЕСТИРОВАНИЕ 3D-МОНИТОРОВ 

ШИ[ОН ПffiiPgEМOГO 
о~орgдовnния: 
Асе г GN245HQ 
дlienware дW2310 

дSUS VG23дH 

с 

дSUSVG278H 

BenQ XL2420T 

LG DX2500 
Philips 273G3DH 

ViewSonic V3D245 

о всех сторон на нас обрушивается ре­

клама новой реальности, фильмы через 

один выходят в 3D, телевизоры готовы 
nогрузить нас в другой мир, а комnью­

теры уже давно рендерят объемные кар­

тинки. Теnерь, чтобы nочувствовать не 

nросто красивую, но объемную картинку, 
достаточно куnить сnециальный монитор и, иногда, надеть 

очки . Для вас мы отобрали 8 мониторов с nоддержкой 3D и 
протестировали их на себе, чтобы выяснить лучший сnособ 

погружения в объем. 

ТЕХНОЛОГИИ 
В нашем обзоре приняли участие мониторы с nрименени­

ем трех различных технологий создания 3D-картинки: 

• дисплеи с разверткой экрана 120 Гц и затворными 
очками; 

• дисплей с нанесенным nоляризационным фильтром и 
nоляризационными очками; 

• дисплей с нанесенным слоем лентикулярных линз, ко­
торый nозволяет nолучить объемную картинку без ис­

пользования очков (nараллаксный барьер). 

Рассмотрим каждую технологию детально. Первый спо­

соб nолучения изображения вам знаком по раскрученной 

технологии NVIDIA 3D Visioп и 3D Visioп 2. Видеокарта 
формирует по картинке для каждого глаза и nодает их ча­

стотой 60 кадров в секунду, то есть 120 кадров суммарно 
для двух глаз . Именно nоэтому существует ограничение 

на частоту вертикальной развертки в 120 Гц. В это время 
инфракрасный передатчик nередает сигнал для синхро­
низации выдачи кадров и затемнения линз очков. На деле 

это выглядит как легкое затемнение очков при активации 

передатчика, а если nосмотреть на лампу или работающий 

телевизор, то можно заметить мерцание. Преимущества 

технологии в несграниченнам количестве одновременно 

работающих очков и широкой nоддержке разработчиками 

игр и софта. Недостатки вытекают из требований: высо­

кая производительность видеокарты (нагрузка на карту 

вырастает вдвое), специальный монитор, да и очки надо 

ППDВЫЙШНД: 
ОС: Windows 7 Максимальная 
Процессор: lntel Core i7-930, 2.9 ГГц 
Материнская nлата: дsus Р6Т Deluxe V2 

ОЗУ: DDR3- 1333, 12 Гбайт 

Видеоадаnтер: NVIDiд GeForce GTX 580 

Жесткий диск: Seagate 
Barracuda ХТ, 2 Тбайт 

БП: OCZ, 800 Вт 

Вторая технология интересна тем, что позволяет использо­

вать очень дешевые очки с nоляризационными фильтрами. 
Дело в том, что на монитор нанесено сnециальное nокрытие, 

которое поляризует свет под углом 90 градусов. В нашем 

случае nоляризация была чересстрочной, nоэтому по высо­

те изображение делилось надвое, что не добавляло картин­

ке качества. Зато работает способ с любыми видеокартами, 
а nоляризационные очки или сnециальные линзы на очки с 

диоптриями найти очень легко. Недостаток следующий: при 

наклоне головы изображение тускнеет, да и в объеме кар­

тинка заметно проигрывает монитору с затворными очками. 

Третий тип мониторов довольно интересен тем , что позво­

ляет наблюдать объемное изображение без специальных 

очков. Реализовано это при помощи специального покры­

тия, которое имеет вертикальные линзы. Эти линзы выда­

ют изображение для левого и правого глаза отдельно, но 
есть ограничение на положение головы. Как правило, эф­

фект достигается в нескольких точках перед монитором, 

под строгими углами и на определенном расстоянии. 

МЕТОДИКА ТЕСТИРОВАНИЯ 
Для того чтобы привести все мониторы к единому nолю 

сравнения , мы решили поставить несколько задач. Так 

как 3D-технологии наиболее развиты в области кино и 
игр , мы воспроизводили несколько 3D-фильмов nри nо­

мощи Stereoscopic Player, а также запускали пару игр, в 
которых активная фаза игры сменяется спокойной: «Ил-2: 

Битва за Британию", Microsoft Flight Simulator Х (у обеих игр 
3D-рейтинг на сайте NVIDIA 4/5), Batmaп: Arkham Asylum 
(рейтинг NVIDIA 5/5) и Civilization V (рейтинг NVIDIA 5/5). 
Кроме того, мы воепользавались колориметром DataColor 
Spyder3 Elite. Определялась цветопередача под нулевым 
углом и цветовой охват. Первый параметр характеризуется 

графиком с тремя RGВ-линиями. В идеале все линии долж­
ны быть натянуты ровной, упругой струной . Любое отклоне­

ние говорит о нарушении цветопередачи . Второй параметр 

характеризуется площадью красного треугольника. Чем 

больше nлощадь этой геометрической фигуры - тем больше 

цветовой охват. Для сравнения nриведен зеленый треуголь­
ник, а именно стандарт sRGB. 



ППП БNZ45HQ 
Открывает наш тест монитор от комnании Acer. Здесь 3D 

выnолнен no затворной технологии, nоэтому легко сnравля­

ется с частотой обновления экрана 120 Гц . В комnлект nо­

ставки даже включены 3D-очки от комnании NVIDIA. А вот 
инфракрасный синхронизатор разместился в корnусе, что 

довольно удобно - не надо искать место на столе. 

Зарядив очки, начинаем исnытывать монитор и сталкива­

емся с тем, что нужен строго кабель Dual Liпk DVI. В комплект 
поставки входит только VGА-кабель , поэтому стоит побеспо­

коиться насчет необходимого провода еще в магазине. 
После подключения необходимого кабеля и активации 

3D-режима в драйверах начинаем смотреть фильм. Картин­

ка отменная и проблем при просмотре не вызывает. В играх 

также наблюдалась хорошая картинка в объемном режиме. 
Сам монитор выглядит довольно интересно, но не отвлека­

ет внимание от изображения. В целом достойная модель, ко­

торая продемонстрировала также неплохую цветопередачу. 

info 
Диагональ: 23.6" 

Разрешение: 1920х1000 

Подсветка: LEO 
Тиn матрицы: ТFТ ТN 

Яркость: 300 I'/J/м2 
Динамическая контрастность: 

100000000: 1 
Время отклика: 2 мс 
Угол обзора: ro ГqJVЭJНТаJМ: 17(!'; 

= 
:а~ 
-= == -= -==-=:s:: =­............. .............. =--

Интерфейс : OVI-0, HOI\!1, VGA 

(D·Sub) 

Колонки: есть 

Поддержка 30: затвсрная 

технология 

Дополнительно: 30-очки NVOIA 
в ко~v1плекте 

Габариты: 575х418х194 мм 

Вес: 7.4 кг 

ПLIENШПRE ПШZ~lО 
Сnециальное игровое nодразделение компании Dell, кото­

рое зовется Alienware, уже довольно известно в России . Но 

ранее в нашу тестовую лабораторию поnадали ноутбуки, а 
теперь мы смогли оценить и монитор. Девайс имеет nростой 

дизайн, который не отвлекает от игр. Подстройка no высоте, 

наклону и повороту дисплея nозволит выбрать оптимальный 

угол для отображения картинки. Включение и работа с меню 

ведется сенсорными кноnками, что довольно удобно. Так как 

в комnлект не входят очки , а ИК-синхронизатор не встроен , 
мы воепользавались собственным комnлектом очков NVIDIA 
3D Vision. 

При nросмотре фильма ничего выдающегося замечено не 

было, хотя и nлохого сказать мы не можем, а вот с играми 
было несколько сложнее. В Microsoft Flight Simulator Х мо­
нитор отлично отработал и nродемонстрировал объемную 

картинку, а вот с игрой «Ил-2: Битва за Британию" возникли 

сложности . Заставить работать игру в 3D-режиме с этим мо­

нитором не удалось ни nосле установки драйверов монитора, 

ни nосле nлясок с бубном. 
Колориметрический тест показал неплохую цветопередачу. 

Диагональ: 23" 

Разрешение: 1920х1080 

Подсветка: LEO 
Тип матрицы: lFТТN 

Яркость: 400 I'/J/м2 
Динамическая контрастность: 

80000:1 

Время отклика: 3 "с 
УГОЛ обзора: ГО f'OPИIO-ffiJЛИ 17(!'; 

по вер-w<аЛи: 1 00" 

Интерфейс: OV1-0, НОМ1 

Колонки: нет 

Поддержка 30: затеор.,ая 
технология 

Дополнительно: USВ­

концентра-ор на 4 гюрта 

Габариты: 549х378х194 "" 
Вес: 7.53 кг 



ПSUS UБZ1ПН 
Фирма ASUS приветствует нас компактным, в сравнении 

с остальными моделями, монитором. С диагональю 23 дюй­
ма, этот девайс можно назвать офисным тружеником. От­

личия лишь заключаются в том, что основан он на матрице 

IPS, а это дает просто чумовую цветопередачу. Собственно, 

это подтверждает и колориметрический тест. А вот с объ­

емным изображением немного хуже. И хотя цвета переда­

ются неnлохо, но nоляризационный фильтр работает черес­

строчно, а значит, вертикальное разрешение падает вдвое. 

И если фильмы еще как-то можно смотреть, то с играми все 

гораздо хуже. 

Но при этом режим 30 активируется кнопкой на монито­
ре, что не дает нагрузку на аппаратную часть компьютера и 

отлично подойдет тем, кто уже давно не занимался апгрей­
дом. Переходя к эргономике, надо сказать, что монитор 

можно настраивать по высоте, наклону и повороту экра­

на. Подводя итог надо сказать , что при просмотре 30 этот 
экран немного уступает остальным устройствам в тесте, но 

при работе в 20 цветопередача заметно выигрывает. 

info 
Диагональ: 23" 

Разрешение: 1920х1080 

Подсеетка: LEO 
Тип матрицы: 1FТ !PS 

Яркость: 250 К/J/м" 

Динамическая контрастность: 

80СХХХХХ): 1 

Время отклика: 5 мс 
Угол обзора: по rори:юнrал..~: 17ff'; 

по вео~: 17ff' 

Интерфейс: OV!-0 11-JDCP), 

2х HOMI, VGA iD·SuЫ 
Колонки: есъ 

Поддержка 30: 

поляр~зацион>-ая тежологvя 

Дополнительно: 

полярюационнь е очк~. 

поляр~зационеье линзы 

Габариты: 550х420х250 мм 

Вес· 5.5 К'" 

ОЦЕНКА 

nsus UБZJBH 
Второй монитор ASUS заметно лучше первого, причем 

как по габаритам, так и по возможностям. В этом дисплее 
нашлось место затворной технологии, более того, дисплей 

оснащен комплектом 30 Vision 2. Вторая версия обещает 
меньшее мерцание и большую яркость по сравнению с 

первым комnлектом. Кстати , очки от nервой серии подхо­

дят и ко второй ревизии. ИК-ресивер находится в верхней 

части дисnлея и nри активации режима 30 зеленый све­
тодиод оповестит о том, что пора надеть очки. Сам экран 

регулируется по высоте, наклону и nовороту, что весьма 

удобно. Переходя непосредственно к работе и тестам, 

надо отметить, что кино смотреть довольно комфортно. 

То же самое касается и игр. Хотя нам и nришлось повоз­

иться с настройками авиасимуляторов. С другой стороны, 
любая несовместимость игр рано или поздно решается с 

очередным обновлением драйверов видеокарты, чтобы 

насладиться всеми прелестями объемного изображения. В 

остальном это •Обычный" 27-дюймовый монитор со встро­

енными колонками для выдачи звука. 

Диагональ: 27" 

Разрешение: 1920х1080 

Подсеетка: LEO 
Тип матрицы. 1FТ TN 

Яркость: 300 К/J/м' 

Динамическая контрастность: 

5<XXXXXJO: 1 

170'; 

Интерфейс: 0\~-0 IНDCP), 2х 

HDМI, VGA iD·Sub) 
Колонки: ес-;ь 

Поддержка 30: затворная 

техсоло~я 

Дополнительно: 30-а-.ки NV!DIA 

ЗD V~Юn 2 
Габариты: 543х460х220 мм 

Вес: 8 <Г 



ОЦЕНКА 

BENQ HLZ4ZOT 
При взгляде на этот монитор сразу хочется улыбнуться: 

он вызывает приятные эмоции. Сочетание черного цвета кор­

пуса и углублений в ножке красного цвета выглядит здорово. 
Также экран регулируется по высоте, наклону и повороту. 

Более того, можно выбрать книжную или альбомную ори­

ентацию экрана. Дополнительно к этому всему в комплект 

поставки входит выносной блок управления настройками, 

который позволит моментально первключаться меду раз­

личными режимами работы монитора. Большое количество 

интерфейсов порадует любого пользователя, любой моди­
фикацией графического адаптера. 

Так как монитор работает по затворной технологии и под­

держивает частоту обновления 120 Гц, надо отметить , что 

очки в комплект поставки не входят, поэтому об этом надо 
будет позаботиться заранее. При просмотре фильмов мы по­

лучили большое эстетическое наслаждение, а вот с играми 

вышло не так радужно: не все игры запустились в 3D-режиме, 

так что стоит ждать обновления драйверов . В целом очень 

интересный дисплей за вполне доступные деньги. 

info 
Диагональ: 24" 

Разрешение : 1920х1000 

Подсветка: LEO 
Тиn матрицы : ТFТ ТN 

Яркость : 350 1'/J/м' 
Динамическая контрастность : 

12()()()()()(): 1 

Время отклика: 2 мс 
Угол обзора: ro ГqJVЭJНТаJМ: 17(!'; 

= 
:а~ 
-= == -= -==-=:s:: =­............ ............ =--

Интерфейс: 2х OVI-0 (HDCP), 2х 
HOtv'l, VGA (0-Sub), DisplayPon 

Колонки: не-

Поддержка 30: затвсрная 

технология 

Дополнительно: USB· 
~Оhцентратор на 3 rорщ вынос­

ной блок упраеле,.ия монитором 

Габариты: 571х517х150 мм 

L~ OHZ500 
Наконец мы добрались до единственного в тесте мони­

тора, работающего по технологии параллаксного барьера. 

Дизайн монитора классический для LG, для особой модели 
не предусморели особых изысков, за исключением очень 

широкой подставки. Экран на ней поворачивается и регу­

лируется по высоте. При демонстрации картинки в 2D этот 
дисплей ничем не отличается от остальных мониторов, а 

вот если запустить фирменный софт, который автомати­
чески преобразует картинку в 3D, то все меняется. Фото­
графии , фильмы и даже игры надо запускать именно через 
эту программу. А если хочется перевести экран в 3D-режим 

принудительно, то достаточно нажать соответствующую 

кнопку на корпусе. Надо отметить , что девайс оснащен веб­

камерой, которая не только служит устройством видеосвя­
зи в конференциях, но в 3D-режиме призвана следить за 

положением головы и глаз пользователя. В реальности все 

немного иначе: если фотографии и неспешныв сцены филь­

мов смотрятся хорошо, то в играх глаза достаточно быстро 

устают. Тем не менее, безумству храбрых поем мы песню! С 
развитием технологии •безочкового" 3D данные проблемы 
наверняка будут решены. 

Диагональ : 25 ' 

Разрешение : 1920х 1080 

Подсветка: LEO 
Тип матрицы : lFТ ТN 

Яркость: 250 кд/м2 
Динамическая контрастность : 

5()()()()()():1 

Время отклика: 5 "с 
Угол обзора: ro nорию-<rали 17(!'; 

Интерфейс : OVI-0 (НОСР), НОМ1, 

VGA(O·Sub) 
Колонки: не' 

Поддержка 30: nараллаксный 

барьер 

Дополнительно: веб·ка\<ера 

Габариты: 594х445х259 м" 

Вес: 11.7 кг 



ОЦЕНКА 

PHILIPS 273Б3ПН 
Собственным путем пошла компания Philips, предлагая 

монитор для погружения в три измерения. Очки собственной 

разработки являются затворными и работают с собствен­

ным датчиком, подключаемым к монитору. Да и зарядить 
аккумулятор очков можно, подключившись к этому самому 

дисплею, для чего имеется отдельный USВ-выход. Надо от­

метить, что вертикальная развертка составляет 24-63 Гц, что 

нас несколько удивило - а где же комфортные для глаз 120 
Гц? Как оказалось позже, все довольно непросто: есть фир­

менное приложение, в котором можно оценить снимки, а вот 

посмотреть собственное кино или поиграть в игры в объем­

ном режиме нам так и не удалось. Надо заметить, что при по­

пытке вывести 3D-изображение монитор честно просил нас 

выставить частоту в 24 Гц для правильного отображения, но 
даже жестко забитая в настройках частота не спасла поло­

жения: ЗD мы не получили, а в 20 работать с такой частотой 
обновления экрана - истинное мучение. Поэтому данный мо­

нитор, как и устройство от LG, пока совсем не подходит для 
наслаждения фильмами и играми. Пока не подходит .. 

info 
Диагональ: 27" 

Разрешение: 1920х1080 

Подсветка: LED 
Тиn матрицы: ТFТ TN 
Яркость: 300 кд/м" 
Динамическая контрастность: 

2()(Х)(Х)ОО: 1 

Время отклика: 5 мс 
Угол обзора: по гсриюктаJl-1: 17(J'; 

ПО ВЕ!JТVКЭМ: 1 flf' 

= 
:а~ -= == -= ..c:lc, 
=s: =>­,...., ........ .......... .......... 

Интерфейс : 2х HOMI, VGA 

(0-Sub) 
Колонки: нет 

Поддержка 30: затворная 
техноrогия 

Доnолнительно: затворнь~ ОЧК\-1 

и выносной с"нхронvзатор 

Габариты: 642х440х227 мм 

Вес. б кг 

UIEIJIISDNI[ U3DZ45 
Завершает наш обзор один из лидеров теста. Дело в том , 

что при такой цене и характеристиках- это один из лучших 

доступных экземпляров на рынке. В комплект поставки 
входит правильный кабель Dual Unk DVI и очки. Встроен­
ный ИК-ресивер честно отображал светодиодом активный 

режим, но так и не смог запустить синхронизацию очков, 

поэтому нам пришлось воспользоваться синхронизатором 

из собственных запасов, подключаемым по USB. Картинка 
порадовала красками и отличной работой ЗD во всех прило­

жениях и режимах. Собственно, за это монитор и получает 

награду ·Лучшая покупка ... Надо отметить еще и совсем не­
большой вес монитора, что может быть существенным при 

транспортировке. А вот для подключения можно исполь­

зовать любой из доступных современных разъемов, стоит 

только учесть , что при подключении по D-Sub невозможно 
достичь частоты 120 Гц при разрешении Full HD. Из недо­
статков можно отметить разве что невозможность регули­

ровки по высоте. 

info 
Диагональ: 23 6" 

Разрешение: 1920х1080 

Подсветка: LED 
Тиn матрицы: ТFТ ТN 

Яркость: 300 кд/м" 
Динамическая контрастность: 

200<XXXJ0 1 

Время отклика: 2 мс 
Угоn обзора: по Г()рИЗ();ТаJl-1 17(J'; 

по еертvкал.< 1 flf' 

Интерфейс: DVI·D (НDСР), HDfv'l, 

VGA ID·Sub) 

Колонки: есть 

Поддержка 30: за"Ворная 
технология 

Доnолнительно: 30 очк~ е 
компле<rе 

Габариты: 566х442х240 мм 

Вес: 4 37 к• 

ЗАКЛЮЧЕНИЕ 
Насидевшись перед монитором и насмотрев­

шись фильмов и игр в ЗD, очень хочется пой­

ти на улицу и получать наслаждение, просто 

глядя на мир своими глазами без очков. Дело 

в том, что несмотря на весь прогресс монито­

ров и очков, технологии все еще не дошли до 

того уровня, когда их присутствие будет нео-

щутимо для организма. Проще говоря, глаза 

устают довольно сильно, а перерывы прихо­

дится делать довольно часто. Но из всех опро­
бованных технологий только затворные очки 

меньше всего нагружают глаза, хотя и в них 

высидеть фильм совсем непросто. Возвраща­

ясь к тестам мониторов , мы можем отметить 

призам ·Лучшая покупка" дисплей ViewSoпic 

VЗD245 за демократичную цену и достойное 

качество картинки. А если хочется чего-нибудь 

побольше, но подороже, то присмотритесь к 
монитору ASUS VG278H. Поддержка техноло­
гии NVIDIA ЗD Visioп 2 и возможность работы 
с очками первой ревизии выводят этот девайс 

и получает приз .. выбор 

::· ::::::~ ш;;f~~ ~шш~~~~ш~~ 
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RazQr 
Тiamat 7.1 
ЧЕСТНАЯ МНОГОКАНАЛЬИОСТЬ 

д 
ля чего нужна многоканальность? Многие 
обходятся классическими наушниками или 

парой колонок. Во многих случаях этого, и 

правда, будет достаточно. Однако домаш­

ний кинотеатр без многоканальной акустики 

представить невозможно, в случае с играми 

мы часто попадаем в ситуацию, когда воль­

готно расставить колонки не представляется возможным, 

да и ночью громкость не выкрутишь на максимум. На по­

мощь придет Razer Tiamat 7 .1. 
Перед нами многоканальная гарнитура без приставки 

виртуальная, для формирования звуковой картины исполь­

зуется десяток динамиков, по пять на каждую сторону . Роли 
распределены так: самый большой драйвер (40 мм) отвеча­
ет за басы, два более скромных (30 мм) - центральный и 

фронтальный каналы, последняя пара (20 мм) - боковой и 

задние источники. Чашки наушников получились крупными, 
конструкция закрытая. Уши закрывают амбушюры из искус­

ственной кожи, звукоизоляция приличная. Расплата за это­

уши не дышат, в жаркое время года будет не столь ком­

фортно. Наушники соединены гибким ободом из пластика 

и крепятся к нему шарнирами, хорошее решение. Оголовье 
с мягкими подушечками не жесткое, регулируется по высо­

те , Tiamat 7.1 подойдет практически любому пользователю. 
Вес гарнитуры не маленький, это стоит учитывать, если при­

сматриваетесь к этой модели. 
Внешняя сторона чашек покрыта прозрачным пла­

стиком, через который видно внутреннюю конструкцию 

наушников, чуть ниже расположен подсвеченный логотип 

Razer. Комплект поставки предусматривает магнитные на­
кладки. Подобный вид крепления мы видели не раз в про­

дукции Razer, он зарекомендовал себя с лучшей стороны . 

Установка накладок неизбежно увеличит вес конструкции. 

В левую чашку встроен выдвижной микрофон с гибким фик­
сатором, от него же идет плотный кабель в оплетке, уты­

кающийся в пулы управления. 

Пулы сделан на совесть, доступны индивидуальные ре­

гулировки каждого канала и громкости в целом, включая 

микрофон. Процесс осуществляется с помощью крупного 
регулятораснеограниченным ходом. Дополнительная функ­

ция последнего- отключение звука, достаточно надавить на 

него. Ниже расположены индикатор отключения звука и три 

кнопки: первая отвечает за отключение микрофона, вторая 

поможет первключиться на внешнюю акустику, а третья -
сменить режим работы наушников из 7.1 в 2.0 и обратно. 

От контрольной панели отходит несъемный кабель с 3.5-
мм разъемами и USB для питания и подсветки. Все разъемы 
подкрашены цветами. А как же внешняя акустика, спросите 

вы? Так вот, на корпусе пульта находится разъем под со­

ответствующий переходник (включен в комплект). Доступно 

Наушники: 

четыре разъема, что позволит подключать и многоканаль­

ные наборы. 

Пообщавшись с Razer Tiamat 7.1 , мы смогли оценить 
гарнитуру по достоинству. Для игр она подходит отлично, 
позиционирование звука хорошо проработано, тонкая на­

стройка каналов очень важна, на это стоит потратить не­

много времени. Особо впечатлительным не рекомендуем 
играть ночью в ужастики вроде Аlап Wake, Amпesia и Dead 
Space ... Ощущения незабываемые, запаситесь валидолом 
заранее. В сетевых побоищах многоканальность наушников 

дает возможность ориентироваться в пространстве и пони­

мать, где и как далеко происходит действие- существенный 

плюс в боях. Микрофон не подкачал, чувствительность на 

высоте, и хорошо, что он однонаправленный. Также Tiamat 
7.1 отлично себя показал в кино . СИ 

info 

Количество динамиков: 1 О (nеодиwоеые) 
Сабвуфер. 2х 40 мм 

Задний канал 2х 20 мм 

Диаnазон частот- 20·20000 Гц 
Микрофон: 

Центральный канал: 2х 30 м" 

Фронтальный канал: 2х 30 м" 

Боковой канал: 2х 20 м" 

ц~на: 8 290 fi. 

Тип микрофона: однонаправле"сьtй 

Диаnазон частот: 50· 1 6000 Гц 
Общие: 

Пульт уnравления: проеодf<)И 

Вес: 350 г 

Дополнительно: нэ~и на магни-;-е .. ................ . 
высокое качество звука 

в играх и кино 

отличное качество сборки 
удобная контрольная панель 

ВЫВОДЫ 

высокая цена 

несовместима с игровыми 

консолями 

Razer Tiamat 7.1 заслуживает самых лестных отзывов. Если нужна много­

канальность, данная гарнитура ее обеспечит в полной мере, без компро­

миссов. Стоит удовольствие не дешево, но отметим высокое качество 

звука, конструкции и приличную функциональность. Не хватает только 

поддержки игровых консолей. 
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fi~nius 
o~athTak~r 
ИГРА НЕ НА ЖИЗНЬ, А НА СМЕРТЬ 

д 
ля многих пользователей товары с лейб­

лом Genius не ассоциируются с геймерекой 
периферией. Однако это не так. Игровая 

мышь Genius DeathTaker выделяется на 

фоне остальной продукции и принадлежит 

серии GX GAMING. Познакомимся с ней 
поближе. 

«Грызун• поставляется в небольшой картонной короб­

ке с красочными картинками с серебряным тиснением. В 

общем, упаковка соответствует тематике содержимого, 

то бишь геймерекой мышке. Само устройство сделано из 

комбинации различных материалов. Например, боковые 
поверхности и кнопки выполнены с нанесением покрытия 

soft-touch. Остальные вставки и дополнительные кнопки 
сделаны из обычного глянцевого пластика. В комплекте с 

устройством можно обнаружить руководство пользовате­
ля , компакт-диск с фирменным ПО и набор из шести гру­

зиков по 4.5 грамм каждый. На первый взгляд довольно 
сложно определить место для установки дополнительных 

гирек. Пришлось прибегнуть к помощи руководства, и то -
получилось не с первого раза. Необходимо надавить и сме­

стить крышку на «брюшке• девайса, что весьма непросто. 

Внутреннее пространство занимает резиновый контейнер, 

в который и устанавливаются металлические грузила. 

Genius DeathTaker удобно лежит в ладони, причем 
практически любого размера. Во время игры можно рез­

ко отвести мышь в сторону, и она беспрекословно под­

чинится вашему движению. Также, если движений мало, 

то кисть без напряжения обхватывает •Грызуна .. и отды­
хает в ожидании экшена. Ход кнопок средний, но может 
показаться несколько •вязким». Если опять взглянуть на 

«брюшко .. грызуна, то можно обнаружить пару тефлоно­

вых ножек. Благодаря им , первмещение мыши произво­

дится более мягко и точно. Во время тестирования мы 
заметили, что герой сегодняшнего тестирования отлич­

но ведет себя на любых ровных поверхностях. В Genius 
DeathTaker применяется армированный кабель с позоло­
ченным наконечником . Длина провода составляет 1.8 ме­
тра, чего вполне должно хватить для комфортного управ­
ления устройством. 

В Genius DeathTaker применяется лазерный сенсор 
Scorpion Game Core 11, который поддерживает разрешение 
вnлоть до 5700 dpi. Как показывает практика, этого долж­

но хватить даже для самого притязательного геймера. 
Радует, что инженеры Genius думают не только об играх, 

потому как включили горячие клавиши для офисных прило­

жений. Повседневная работа с Genius DeathTaker приносит 
одно удовольствие, благодаря точному позиционированию 

и удобному расположению дополнительных клавиш . 
Фирменное ПО DeathTaker Driver Setting позволяет на­

строить устройство по своему вкусу. Для разных нужд 

можно сканфигурировать до пяти профилей . Каждый из 
них имеет настройку цвета, макроса, а также скоростей 

опроса, чувствительности и параметра dpi. Интересно, 

что разрешение •грызуна• можно менять индивидуально, 

как для вертикальной , так и горизонтальной оси. Жаль, 

что в этом грызуне не предусмотрели отдельной клавиши 
дпя смены профиля. Придется менять профиль, каждый 

раз заходя в приложение, либо назначить одну из клавиш 

ДПЯ ЭТИХ ЦВЛВЙ . 

Из приятных визуальных моментов отмечаем, что мышь 
имеет подеветку колеса прокрутки, фирменного логотипа 

GX Gaming и кнопки первключения dpi. Цвет свечения (кро­

ме кнопки dpi) , а также затухание можно изменить с помо­

щью ПО. Поддерживается до 16 миллионов цветов. СИ 

info 
Тип сенсора: лазерный, 

Sсоrрюп Game Core 11 

Ускорение: ЗОG 

Рабочее расстояние: 1·5 '-'" 

Разрешение сенсора: 100·5700 dp1 

ЦQНа: N 

Интерфейс, длина кабеля USB, 1.8 м 
Материал скользящего покрытия тефлон 

Размеры : 115х80х40 мм 

Масса без/с грузиками: 118/145 r ................... 
Хорошая эргономика Не обнаружено 

удобная настройка 

ВЫВОДЫ 
Genius DeathTaker показала себя с хорошей стороны. Эту мышку можно 
рекомендовать как дпя игр, так и для повседневной работы. Главное, не 

забывать основное правило - перед покупкой подержать мышь в своей 

ладони . 



РОЗНИЧНЫЕ МАГАЗИНЫ 

(ЗАО «Колесный ряд») 

Москва 
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(495) 231-4383 
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(499) 724-8044 
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(812) 603-261 о 

ОПТОВЫЙ ОТДЕЛ 
Москва 

ул . Электродная,д. 10, стр . 32, 

(495) 231-2363 
www.kolrad.ru 

ИНТЕРНЕТ МАГАЗИНЫ 

www.aHrad.ru 
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ИГРА ТЕНЕИ 

п 
ытаясь найти виновного 

в серии взрывов, потряс­

ших Европу, Шерлок Холме 

(Дауни-мл .) выходит на не­

коего Джеймса Мориарти 

{Харрис) - уважаемого про-

фессора и друга высокопо- и Гай Ричи молодец, в сиквеле он не опустил 

ставленных политиков. Судя по всему, именно 

он координирует теракты, осталось только по­

нять, зачем ему зто нужно и чего он хочет до­

биться. Это дело быстро становится для Холмса 

личным - Мориарти отправляет на тот свет его 

возлюбленную Ирен {МакАдамс) и планирует 

прервать медовый месяц доктора Ватсона {Лоу) 

его похоронами. 

Новое время требует новых героев, и хотя 

я прекрасно помню скепсис многих в ответ на 

новость о том, что Гай Ричи собирается экра­

низировать Артура Конан Дойла, да еще и пре­

вратив именитого сыщика в экшн-героя, сейчас 

Шерлока Холмса уже трудно представить дру­

гим - так гладко легла на вроде бы хрестома­

тийный своей степенностью образ авантюрная 

эксцентрика Роберта Дауни-младшего. В итоге 

первая часть «Шерлока Холмса" стала одним из 

главных хитов 2009 года - как у зрителей, так и 

у критиков, и сразу стало понятно, что пора вво­

дить в обиход термин «Холмсиана", потому что 

в наше время золотое дно не в удачных филь­

мах, а в удачных персонажах, достаточно при­

думать харизматичного героя - и дальше знай 

себе куй железо, не отходя от кассы. Вспомни­

те хотя бы Джека Воробья, обаяние которого 

вытащило целых три посредственных сиквела 

и ничуть от этого не поблекло! Аналогичная 

история и с Шерлоком Холмсом в исполнении 

Роберта Дауни-младшего - причем здесь еще 

высочайшую планку качества первого фильма 

ни на дюйм. Все так же бодро, захватывающе, 

зрелищно и остроумно - если к чему-то и при­

дираться, то лишь к тому, что сиквелу слегка не 

хватает новизны и свежести, по сути , это про­

фессиональная полировка до зеркального бле­

ска «фишечек", нащупанных еще в первой кар­

тине. Единственное сколь-либо значительное 

нововведение «Игры теней" - Майкрофт Холме, 

еще более эксцентричный брат Шерлока, в как 

всегда смачном исполнении Стивена Фрая {он 

тут почему-то очень напоминает Александра 

Ширвиндта из «Трое в лодке, не считая собаки" , 

так и ждешь, что он вот-вот устроит «Комиче­

ские куплеты") , но этого все-таки маловато . 

ИЗДАНИЕ 
Как и первый фильм, «Шерлок Холме 2" снят в 
чуть выцветшей, приглушенной цветовой гамме, 

но этакий легкий эффект сепии ему очень идет. 

Тем более что четкость отличная, а детализация 

почти не страдает даже в темных сценах. Зву­

чание очень насыщенное и активное, но англий­

ский трек кроет дублированный, как бык коро­

ву, - лучше прибегнуть к помощи субтитров. Из 

бонусов на диске можно найти несколько рас­

сказов о съемках, любопытно реализованный 

видеокомментарий Роберта Дауни-младшего 

{все с первводом субтитрами) и приложенив для 

мобильных устройств. 

ДИШ ФИЛЬМ ~UHY[ЬI 
СР DIGIТAL 

1 диск BDSO 

ВИДЕО 2,35:1 (16:9, 1080р) 

ЗВУК DD 51 русскиv (Дубл., 448 Кбс). DTS· 

SHERLOCK HOLMES: А GAME OF SHADOWS ВидоокомментариV Роберта Дауни-мл. 

2011 129 мАнута Рассказы о сьем<ах (35 "'АН'fТ) 

РЕЖИССЕР Г av Рич' Прило>о<ение по фи.rьщ 

В FОЛЯХ' Роберт ~и-мл , fll!<yд IЬу, ,/],>щJед 

НО Мд 5.1 ЭНГЛАЙСКИЙ, 00 5.1 ЕХ венгорскиi'/ Хщ:рvс. 1-Ьми Рагас, РэйчелМакАцамс 

порrугаJЪСкий/чешский/украенский, 00 5.1 

W~ндарин 

СУБТИГРЬ рус/англ/друт-ее 

СРЕДНЯЯ ЦЕ' ;t 930 рублей 

ZlБ 

е о 
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HDUHИHA 

т 
рое друзей обнаруживают за­

гадочную вnадину в земле, ко­

торая через тоннель nриводит 

их к неоnознанному объекту, 

излучающему некое nодобие 

энергии. Получив мощный 

заряд , nарни nриобретают 

сверхъестественные сnособности, nозволяю­

щие им nреодолевать гравитацию и nервме­

щать nредметы. Вдоволь наигравшись, двое из 

них осознают, что могут натворить бед, наnравь 

они свои силы на разрушение. Но только не Эн­

дрю, который в смерти и хаосе видит решение 

собственных nроблем. 

Жанр nсевдодокументального кино (и его nо­

следующих коммерческих стилизаций) набирает 

обороты и, в общем, nерестает nровоцировать 

интерес, который когда-то вызывали «Ведьма из 

Блэр• и «Первые на Луне•. Но «Хроника» имеет 

сходство скорее с более nоздними «Монстро" 

и «Реnортажем", нежели с nионерами наnрав­

ления, хотя в «реалистичности" nроисходящего 

ей не откажешь - в том числе благодаря одному 

из nодростков, не расстающемуся с ручными 

камерами. На те двенадцать миллионов, что бы­

ли выделены nродюсерами, режиссеру удалось 

заставить героев бороздить небесные nросто-

ДИШ ФИЛЬМ 
CHRON1CLE 

ры, убедительно левитировать, искусно фокус­

ничать и даже буянить nо-круnному - на манер 

Годзиллы или космических nришельцев. Но луч­

ше бы ребята не расставались с камерой ни на 

минуту, как бы это ни раздражало среднестати­

стического зрителя. Как только линза nрофее­

сианального оnератора начинает выстраивать 

красивые кадры , легко встуnающие в спор с 

мизансценами из «Гарри Попера», волшебство 

улетучивается. Зато, nри всей легкомыслен­

ности грамотно nроnисанного nодросткового 

треnа и nриэвмленной дурашливости nостуnков 

героев, картине нельзя отказать в умении мате­

риализавывать фантазии любого, кто nонимает, 

что в Хогвартс ему не nоnасть, но на близкие 

контакты третьей стеnени рассчитывать можно. 

диск 
Поскольку один из героев любит снимать nро­

исходящее на камеру, не все кадры ленты 

выглядят на «отлично» . Тем не менее авторы 

сделали все , чтобы «зерно" не nомешало вос­

хищаться nочти всегда четкой и детальной кар­

тинкой. Саундтрек чередует диалоги и музыку 

с аудиоэффектами завидной убедительности и 

мощи. Встречаются и хорошо nозиционирован­

ные шумы, добавляющие звучанию гибкости и 

nодвижности. Переведенные субтитрами бону­

сы лаконичны - это одна удаленная сцена, ани­

мированные раскадровки, киноnробы и трей­

лер. Помимо кинотеатральной версии фильма 

на диске заnисана расширенная. СИ 

оОНУ[ЬI 
ДВАДЦАТЫЙ ВЕК ФОКС СНГ 

1 диск BDSO 

ВИДЕО 1,851 {169, 1080р) 

2012, 84/90 минут 

РЕХИССЕР· Дi«ow Т рэно< 

Рааuиренная версия ф'льма 

Удаленная сцена {1 минута) 

дн,.,ировамные раскадРQвм {8 мvнут) 

КинопРОбы {4 "и-<уты), Трейлер ЗВУК: DTS русский lдубл.), DTS·HD МА 

5 1 1'>-<'ЛИЙСКИЙ , DTS ИТЭ!Ъ~НС><ИЙ, DD 5. 1 

вен-ерский/чешский/польс<ИWтайский! 

"Т)'реЦ<Ий/у~раинсо<ий 

СУБТИТГЫ · рус/англ/дwие 
СРЕ.С,НЯЯ ЦЕНА 900 рублей 
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ГО! ЮС~ Дэйн ДеХаан , Алекс Рассем, 

fv'айкл Б. Дi«ордан, fv'айкл Келли 



• IШIMIШШI 1 

омашнее ви е о 

ФАНТОМ: 
[АМЫИ .. 
ТfМНЫИ ЦД[ 

г 
руппа молодых американцев 

приезжает в Москву, чтобы 

как следует оттянуться. В это 

время с неба начинают падать 

пучки света, которые, призем­

лившись , превращают в пепел 

все живое. В считанные дни 

российская столица превращается в пустыню , 

через которую ребята пробираются к атомной 

подводной лодке, подающей радиосигналы с 

предложением о помощи. 

Кажется, Тимуру Бекмамбетову и впрямь 

удалось прочно обосноваться в Голливуде, 

если он умудряется приелекать средства 

даже на такие смехотворные проекты , как 

«Фантом». Высосанная из пальца история о 

ДИШ ФИЛЬМ 

завоевании Земли инопланетными сгустка­

ми энергии, оружие для борьбы с которыми 

клепается из подручных средств на коленке , 

тянет на откровенный трэш. И прямого срав­

нения с картинами кинокомпании Full Мооп 
она избегает только благодаря тридцатимил­

лионному бюджету, потраченному, nравда, на 

что угодно , но только не на сценарий. Самое 

неприятное в том , что продюсер nродолжает 

эксnлуатировать тему .. nараллельной» Мо­
сквы, более удачно обыгранную им в «Дозо­

рах», стремясь потрафить и нашим, и вашим 

без особых умственных усилий. При этом , то 

ли неnрикрыто заимствуя, то ли бросая вызов 

таким антиутоnиям, как .. я- легенда» и ·Скай­

лайн», - мол , мы и сами с усами. И огоньки, 

какие надо, нарисуем, и город-nризрак сни­

мем так, что не nодкопаешься . Да и пес бы с 

ним , с этим подражанием - не привыкать. Но 

ДВАДЦАТЫЙ ВЕК ФОКС СНГ 

BDSO 

ТНЕ DARKEST HOUR 2011, 89 мvнуr 

PE>t<ИCCEF К1мс Гооак 

Выжившие (8 минут) , 

Рассказ осъе>Jках (13 >~иnут), 

чтобы нас вот так, нахраnом, одолели ходячие 

розетки- это уж, nростите, ни в какие ворота 

не лезет. Военные не справились? Минэнерго 

разберется! 

диск 
Картинка близка к идеалу - контраст сбалан­

сирован , четкость высокая , объем очевидный. 

Слабые «Шевеления •• на задниках общего впе­

чатления не nортят. Аудиодорожки довольно 

мощные, однако тектоническими эффектами 

они не наделены. Зато локализация вызывает 

настоящее восхищение. Бонусов для такого 

nроекта маловато, зато все nервведены суб­

титрами. СИ 

ВИДЕО 2,35:1 ( 16: 9 . 1080р) В РОЛЯХ: э~,ль Хирш, РэЖел Тейлор , 

Ол,еия Тирлби . Макс tv'и-<rелла. Гоша 

К~енко. Артур Смольяниное 

У,о,алежые v расuмречнье a..el't>l (4 м'ну1Ь1) 

ЗВУК DTS русский (Цубл 768 Кбс). 

DTS·HD МА 5.1 анг!Иiский. DD 5.1 

у<раинский/дРУ'ие 

СУ51ИТРЬ рус/анrл!дР~ 

СРЕДН5'~ ЦЕНА 800 рублей 
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Р. 
за номер, 

ВКЛЮЧАЯ 
ДОСТАВКУ! 

Нас часто спрашивают: 

«В чем преимущества подписки?» 

во-nЕРвых, это выгодно . Потерявшие со­

весть распространители не стесняются 

продавать журнал за 300 рублей и выше. 

во-втоРых, это удобно . Не надо искать 

журнал в продаже и бояться проморгать 

момент, когда весь тираж уже разберут. 

в-ТРЕтьих, это шанс выиграть одну из 

двадцати копий игры From Dust. 
в-ЧЕТВЕРтых, журнал самовывозом вам 

обойдется всего в 135 рублей (только 
в нашем московском офисе)! 

• . 
-

подписку 

можно оформить 
на нашем сайте 

http:/ /shop.glc.ru 'i/SA 

ПОДПИСКА 

6 месяцев: 
12 месяцев: 

1194 р. 
2149 р. 

Первые двадцать читателей , 

оформивших подписку 

с 26 сентября по 20 октября, 

получат в подарок игру From Dust. 

Вы можете заказать на shop.glc.ru 
один конкретный номер- как 

новый , так и старый . Если вы 

случайно пропустили какой-то 

выпуск «СИ», обратитесь к нашим 

менеджерам , они помогут. 

По всем вопросам, связанным с оформлением 
подписки, обращайтесь по телефону 

и пишите на электронный адрес 

8(800)200-З-999(бесплатно) 
subscribe@glc.ru 







COSPLAYMANIA 
НРП[ИВЬIЕ ОТЕЦЕПВЕННЬIЕ НОШЕЕРЬI. fiOШ [ШН 'ЕМ RLL! 

FINПL FRNШV Ulll 
ЭДЕЯ КРАМЕР 
Косплеер: Bellatrix Aiden 
Любимые игры: серия Final Fantasy, 
Kingdom Hear1s, KotOR, Granado Espada 

r---......:_ Кем сделан костюм : пошив- Bellatrix 
Aiden, крафт- S_Shield 
Фотограф: Eva 
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BLAZBLUE 

NU (V-13) 
Косnлвер: Shuichi Shuidou 
Любимые игры: Wor1d of Warcraf1, DiaЫo 
Кем сделан костюм: KCAНDPIK, Shuichi 
Shindou, Shiki 
Фотограф: HaJI 

СТРАНА ИГР 33811012012 

SENБOHU ВАША 1 

И СИдА. 
МИЦУНАРИ 
Косплвер: lscariot_Eiian 
Любимые игры: Sengoku Basara, Silent 
Hill, Devil Мау Cry, Shadow of thв Colossus 
Keu сделан костюu: Shiki 
(Елена Вопиякова) 

Фотограф : Макрушина Оксана 

ALIП: MAONESS REТURNS 

АЛИСА ЛИДДЕЛЛ 
Косплеер: haruhi-tyan 
Любимые игры: American McGee's Alice, 
Disciples 2, The Elder Scrolls 111, Arcanum 
Keu сделан костюu: haruhi-tyan 
Фотограф: Екатерина Смирнова 



J Иуда под~вапа[ь иrра Hill~r fr~aks from оuш Spa[~? 
1 Анон[ nыл ишр~[НЫМ, вид~оролики жутковаты~ и в то 
ж~ вр~мя вшлы~. я даж~ вознам~рил[R купить зту иrру , 

но о н~й оч~нь давно нич~rо н~ [Пышно. Н~уж~ли закрыли 
прош? 
И да, и нет. Из начально Кi ller Freaks from Outer 
Space числилась оригинальной разработкой 
о сражении землян с инопланетянами, балан­

сировала на стыке хоррора и юмора и порой 

удивительно напоминала старые фильмы о 

Зубастиках. Игра уверенно анонсировалась, 

обзавелась весьма любопытным официаль­

ным сайтом (он, кстати, все еще жив, реко­

мендую заглянуть на www.killerfreaks.com), 
но .. . В общем, в какой-то момент исходный 
проект был закрыт, а сама игра - перепро­

филирована под зомби-шутер, ныне рекла­

мирующийся под именем ZomЬiU . Название и 

тематика неслучайны: перед нами не просто 

зомби-шутер, а своего рода перезапуск са­

мой первой игры UЬisoft, выпущенной сразу 

после создания компании в 1986 году. Тогда 
она называлась просто ZomЬi. 

J 8НШТ~ Я[НОШ, ЛИНК ИЗ Th~ Щ~Пd Of Z~lda - ЗЛЬф ИЛИ 
1 н~т? Мой друr, nольшой фанат «З~льды», ув~рян, что 
н~т. но на форумах и даж~ в журналах, как правило, пишут, 

что ш-таки зnьф. 

Прав ваш друг. А вас, должно быть, сбива­

ют с толку заостренные уши Линка. Однако 

ни в одной из каноничных игр сериала The 
Legeпd of Zelda не говорится о принадлеж­
ности героя к эльфам. Господствующая ра­

са мира Хайрула зовется Hyliaпs, и Линк, как 

правило, не отличается в расовом смысле от 

верноподданных принцвесы Зельды, зача­

стую щеголяющих не менее выдающимися 

ушами . В некоторых играх серии (например, 

в Twilight Priпcess) фигурирует словечко 

«Люди", но и то лишь потому, что дизайн не 

предполагал пресловутых остроконечных 

ушей. Если оглянуться на фэндоме, можно 

отметить, что и там обычно не принято на­

зывать Л инка эльфом. 

J nоч~му [Портивны~ иrры выходят каждый rод, притом 
1 что иrровая м~ханика шрш м~няшя н~ чащ~. ч~м 

раз в три rода? 
Помимо очевидной причины ("это прино­

сит больше денег .. , что, впрочем, зачастую 
лишь отклик на требования рынка) смысл 

вот в чем. Спортивные симуляторы ценны 

актуальностью: составы команд, положение 

клубов в рейтинге, актуальные чемпионы, 

даже дизайн спортивной формы, не говоря 

уж о соответствии конкретным состязани­

ям сезона и месту их проведения - все это 

чрезвычайно важно для поклонников кон­

кретных видов спорта, которые и составля­

ют большую часть лакупателей «Сезонных .. 
спортивных игр. Теоретически издатель 

и разработчики могут поддерживать игру 

ZZ4 

1 
актуальной в течение нескольких лет с по­

мощью масштабных загружаемых допол­

нений, но по ряду причин , среди которых 

есть место как экономическим (удобнее за 

те же пользовательские деньги сделать за 

год отдельную игру, заодно подтянув гра-

Воп росы, которые вас волнуют. Задавайте ! 

Письмами- на strana@gameland.ru. 

Твитами - на @stranaigr. 
SМS'ками- на 8-926-878-2 4-59. 

Отвечаем с удовольствием ! 

фику и немного улучшив геймплей и сетевые 

компоненты), так и традициям (схема давно 

себя зарекомендовала, она проверена и на­

дежна), большинство издателей предпочи­

тает раз в год запускать новую игру к началу 

каждого спортивного сезона . СИ 
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