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Широка вселенная моя родная,
Много в ней галактик, солнц, планет,
Я другой, вселенной и не знаю,
Где так много убивал бы человек,

От Земли до самых до окраин|
С Дльтаира до планеты !аратар.
!ядя Шепард проходит как хозяин,
Восст а новл ен н ой Н ор м а ндии своей.,.

fla... ryго в последнее время с
развитием космических исследова-
ний - как развалился СССР, пропал
соревновательный запал, и все друж-
но взялись развлекаться экономичес-
кими кризисами (хоть тут есть, с кем
потягаться). Хотя может секрет чах-
лости космонавтики совсем в другом.
Возможно, власти наладили контакт
с инопланетянами и в обмен на техно-
логии/золото/журналы с оголенными
инопланетянками пообещали (притор-
мозить) исследование космоса.

Впрочем, интерес людей к неизве-
данному не так легко удержать - исто-
рии о космосе и тайнах, скрывающихся
на его просторах, заполонили книжные
полки, экраны телевизоров и монито-
ры компьютеров. Фантазия дополнила
недостающие кусочки информации, и

вот, родились живые, почти как насто-
ящие миры. 3ачем изнурять себя цен-
трифугами, зачем проходить долгую
подготовку к полеry, зачем рисковать
жизнью, когда вот они звезды - манят
и сияют на экране монитора, садись в
корабль и лети куда пожелаешь.

Но, неоднократно покорив игро-
вую галактики входишь во вкус и заго-
раешься отправиться хотя бы на луну.
Ан нет - космонавтика у нас который
год стыдливо топчется на месте, и до
постоянных полетов нам ой как дале-
ко. так что остается оттачивать навы-
ки пилота, дипломата и уничтожителя
инопланетных существ в играх и ждать,
когда ж правительства перестануг за-
глядываться на инопланетянок в жур-
налах и захотят увидеть их воочию.

С вами был главный редактор
межгалактического журнала "Шпиль!",
спектр BondD. Увидимся в L|итадели!

Ьу ВопdD
<<l l lпиль!>>

Видаеться росiйською мовою;
щомiсячно; вiд травня 2О01 р.

N9 З (97), березень 2ОlО р.

Вrдавець: ТОВ "Слr.Украiна,Украiша, KriB,2ОО9 р.
рЕдАкцlя
Дrрекор

l. )lИаненко

КомэрцiйЕrй лrроffiор
О. Денисюк

Головнпi родаtтор
Д. Бондаренко

Лiтературпхй рэдактор
Р. Бондаренко

Дrзайп та хомп'ютерна верстка
о, заславська

Начальнrк вiдлiлtl збутtl
l. Краснопольский

Начальнпк вiдлiлу решашl
Ю. Лук'яненко 0ulia@seti-Ua,com)

Цitа за лошозлеЕiqю
Рукописи не рецензуються

i не ловертаються.
Повну вiдповiдальнiсть за точsiсть
та змiст pemaMHoi iнформацii несе

решамодавець.
Пiдписано до друку 20.О2.2010.

Намад ЗО ОOО прим.
Видрукувано з готових фотоФорм

ТОВ .Сети-Украiна" у друкарнi
тоВ "новий друк,

м. Киiв. вул. Магнiтогорська,1.
тел./Факс (8044) 451_48_0З,

559_73-19
Друк офсетний

Формат 60х90/8
8.5 ум. др. арк.

Вiдповiдальнiсть за якiсне полiграфiчне
виконання несе друкарня

DS,
Интернет партнер ш.vds64.com

(тел.59$37-56)

yxpaiнa, О4111, м, KriB,
вул. Цорбакова, 45-а

Тол./факсl (044) 592_89_89

E.mail: info@shpil.com

О ТОВ "Сети-Украiна,, 2ОlО

Свiдоцтво N9 КВ-5116 вiд 14.05.20О1
yci права застереженi, Використання
матерiалis у будь-якiй формi момиsе
лише за письмовою згодою редакцii.

В оформленнi використано peМaMHi
матерiали Фiрм-виробникiв

та матерiали з сайтis:
м,дIаmеsроt соm,

W, Eamewa l I ра ре rs.com,

Передплатний iHдeKc - 2З852

з DvD-диском - 01727

эхо пlанеты

MegaGame

АдрЕсд рЕдАкцIi:

J

Р. S: 72-6алльная система аценки иrр:
О-2 - тавнх цгр не сушествует; 3-4 * полный ацтой; 5-6 - стонт поиrрать мя общего развитня;7-8 - на любителя (а вообще - неплохо}: 9-1о * массная иrра с маленькцмн недостатками:7_-8 - на любителя (а вообще - неплохо}: 9-1О * массная иrра с маленькцмн недостатками;
77 - шедевр. Обязательно lупитё; 12 - нет слов. Такйе пrры выходят
раз в несколько лет и ломают устоявшиеся стереоtипьl (например Halriife),

: www.shpil.com
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ЬlовьйщдъкщЕрщ

!lесноЙ этого года все желающие смогут перенестись в эпоху Возрождения. таковая возможность
lJбУдет предоставлена в вирryальной реальности Settlers 7. Paths to а Kingdom. В распоряжении
игрока окажугся мушкеты и пушки, тяжелая кавалерия и дипломатия. Если воевать с искусственным
интеллектом вам покажется задачей скучной или слишком уж простой, сражение можно будет пере-
нести в онлайн, где вы столкнетесь с противниками со всего мира.

l'|осле длительной задержки на мониторы нащих ком-
l l пьютеров наконец-то попадет (Фобос 195З" - психоло-
гический квест о секретном бункере от сryдии Phantomery
lnteractive, признанного мастера жанра, в прошлом по-

даривщего игровой общественности необычный и очень
популярныЙ Sublustrum. В прошлых номерах (Шпиля!, вы
можете найти интервью с разработчиками, чтобы 4 марта
встретить игру во всеоружии и полной боевой готовности,

,4 вошещотазre^йIзопо
Арбкоша

l'|oKa фанаты Dragon Age
r r проходят вседосryпныедо-
полнения и побочные квесты,
разработчики активно трудят-
ся над продолжением игры: ЕА
подтвердила, что в течение чет-
вертого квартала 2011 Финан-
сового года состоится выпуск
новой части в серии. Это зна-
чит, что увидим мы ее пример-
но через год - в начале 2011
года. Что именно и как будет
происходить в игре, пока что

не известно, да и сама Bioware
не шибко распространяется на
тему Dragon Age 2, упомянув
лишь о том, что новая игра вы-
глядит очень круIо.
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f сли вы ищете во что бы
l-TaKOe ПОИГРаТЬ В СаМОе
ближайшее время и любите
адвенчуры и квесты, обра-
тите внимание на Alter Ego,
которая в первые же дни
весны обещает появиться на
прилавках магазинов. flейс-
твие этого триллера развер_

нется на улицах города Пли-
мута, где произошло жуткое
убийство. Игроку придется
вжиться одновременно в две
разные роли: хладнокров-
ный полицейский и молодой
карманник станут главными
персонажами кровавых и

непредсказуемых событий.

Вместе им предстоит проник-
нуть под покровы городских
легенд и столкнуться с ужа-
сами, что таятся в мрачных
глубинах человеческой души.
Помимо обычной упаковки
игра будет доступна и в по-

дарочном издании, в состав
которого входит артбук.

l:

,hанаты Соника ликуйте и

Ч/запасайтесь игровыми
приставками: Sega офици-
ально анонсировала Sonic
the Hedgehog 4: Episode 1.
Выйдет она на Wii, ХЬох З60
и Playstation З летом, так что
время еще есть. Сюжет игруlл-
ки станет продолжением Sonic
& Knuckles, игровой процесс
будет аналогичным старым
играм серии, а графика пре-
вратится в двухмерную трех-
мерность: ЗD объекты будут
совмещены с перемещением
только в одной плоскости.
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l|'\реди прочих интересных
l/"o"oar"". касающихся ре-
лизов и анонсов именитых игр,

значатся многопользователь-
ский проектАРВ, Medal of Honor
и Lego Star WarS lll: The clone
Wars. Первые две игры выйдуг
во второй половине этого года,

. третий проект назначен на

осень.

1r
!

feM, кто хочет собрать мощный компьютер, стоит обра-
l тить внимание на новые материнские платы компании

ASUS, выполненные на основе чипсетов lntel Н57 и Н55
с поддержкой процессоров lntel Core i7, Core i5, Core iЗ и

Pentium.
Серия P7H57D/P7H55 включает в себя три продукта

в форм-факторе АТХ и четыре в форм-факторе mАТХ. Все
они оснащены процессорным разъемом LGA1156, во всех
использована концепция xtreme Design, обеспечивающая

высокую производительность и энергоэФФективность,
а их эксклюзивной особенностью яв-

f!o всемирном игровом тур-
lJнире WCG появилась но-
вая дисциплина - S.T.A.L.K.E.R.

Добился этого не кто иной,
как украинские геймеры, со6-

равшие три тысячи подписей
за включение любимой игры
в чемпионат. Новый турнир
пройдет в строгом соответс-
твии с регламентом WCG, ре-
гиональные отборочные игры
будут проведены в семи горо-

дах Украины: flнепропетров-
ске, Донецке, Киеве, Львове,
Одессе, Симферополе и Харь-
кове. 3атем, согласно установ-
ленным квотам, приведенным
в правилах "WCG Украина", по-
бедители и призеры турниров
примут участие в Националь-
ном финале. С детальными
правилами турнира можно оз-
накомиться на официальном
сайте игры и чемпионата.

ý} ляется технология разгона встроен-

# ного графического ядра GPU Boost, с
помощью которои можно моментально

разогнать встроенное граФическое ядро
на 5О%о. Кроме того, в модели P7H57D-V

EVO реализованы новейшие высокоско-

ростные периферийные интерфейсы USB
3.0 и SATA бГбит/с,

ИгроПАНОРАМА

Ши€ь@fiпо фФииre

l'| юбителям экшенов и отечественного метрополитена посвя-
J lщ"еr"" - "Метро 2О3З,, новый ужастик о том, как сложно

ý"."v будет досryпна версия, содержащая эксклюзив-
ное игровое оружие и четыре карты с эскизами.

\будет жить в будушем. Созданная украинской компанией 4А
Games игра появится в продаже 19 марта, причем
помимо обычного комплекта из диска и коробочки к

d

t"".. ]ohJooD
Е_ |_ UKRAINE

!|стройных рядах украинских игровых компаний пополнение:
lJJoWooD Productions Software AG, австрийский разработ-
чик компьютерных игр, открыл в Киеве дочернюю компанию
Jowood Eastern Europe Distribution. Компания известна благо-

даря таким сериям игр, как Gothic, Spellforce, lndustry Giant,
Transport Giant, World War lll: Black Gold, Hotel Giant, Sam & Мах,
Crazy Chicken and Neighbours Frоm Hell, и является одним из
крупнейших издателей игр в Западной Европе. В ее сферу де-
ятельности будет входить алсорс проектов головного офиса,

разработка собственных игр и сотрудничество с независимыми

разработчиками СНГ в качестве дистрибьютора на рынках за-
падной и восточной Европы.

**r*r*,**j.Ё



со звуком,

хOтитЕ Bbl игрАть
качествен ную акусти ку?

Нет проблем!
журнал чшпиль!" совместно с компанией
Edifier, одним из ведущих производителей
мультимедийной акустики, проводит конкурс
мя своих читателей.

Принять участие в конкурсе очень просто!
В течение трех весенних месяцев любой из
вас, купив журнал и ответив на пять вопросов
викторины, может стать обладателем класс-
ных девайсов от Edifier.

ВOПРOСЫ ВИКТOРИНЫ (март)*

1. Какая 2.О система Edifier из существующего ассортимента
имеет беспроводный пульт,ЩУ?
а) таких систем у Edifier нет
б) Edifier S2000V
в) Edifier 52000

2. Какая 2.0 система Edifier из существующего ассортимента
имеет боковое расположение регулировок?
а) таких систем у Edifier нет
б) Edifier R1600 Plus
в) Edif ier R 1 600Plus и Х620

3. Сколько в ассортименте 2.О систем Edifier имеют двухпо-
лосное исполнение?
а)7
б) 10
в) 12

:нжъiJffi
1 место

акустическая система
Edifier R501

е
-а

2 место (3 победителя)

акустическая система
Edifier Х60о

3 место (5 победителей)

акустическая система
Edifier R6OOUSB

наушники
Edifiel М36о

Edifi ер

Ответы впишите в отрезноЙ купон на последней странице и вьlшлите на адрес редакции О41 1 1, Киев, ул. Щербако-
ва, 45а или отправьте на e-mailactlon@shpil.com
ПРи вьtбОРе победителей будут оцениваться правильность ответов и оперативность (для писем, пришедших по тра-
диционноЙ почте, и электронных посланий отдельно). В дополнение к правильньlм ответам можно проявить фанта-
зию (жюри это оценит).

И еще одна хорошая новость: по итогам трех месяцев будет разыгран

суперприз - улетная акустическая система Edifier DA5000!

Желаем всем удачи! А pass iоп for sound
"маленькая подсказка от редакции: у компании Еdifiеr есть очень информативный сайт http://edifier,com.ua. Поняли? Тогда - вперед!



Жанр:
action, shooter, RPG
u/|цu/. m а sseffe ct. Ь i owa r е, со m
www.ru,rnasseffect соm

Разработчик:
BioWare
wv,tut.bioware.com

Пздатель:
Electronic ArtS
и/|цu/,еа,соm

Grrстемные тробован]iя:
Процессор:
2,6 ГГц одноядерный,
1,8 ГГц двуядерный
2 гб озу
256 Мб видео
15 Гб на жестком диске

lп а опе Galaxy
Far, far away.,.

Примерно так могла бы
начинаться каждая часть Mass
Effect. Точнее, примерно так я

бы начал ее примерно год на-

зад. Но стоит ли искать аналогии
с джежаями, называть биотику
лсилой, и сравнивать Пожинате-
лей с Ситхами? Нет, я не наме-
каю на плагиат - даже наобо-

рот, Когда Mass Effect затмил
тогда еще не позабытый KoToR,
Bioware доказала, что дело не в

Джордже Лукасе и не в мерном
жужжании светового меча, а
только в умении делать игры.

Прави.tьное начадо
В 2148 году на Марсе был

найден бункер, принадлежащий

древней и давно вымершей
цивилизации Протеан. Их арте-

факгы так или иначе послужили
большим скачком в развитии
всех цивилизаций в галактике.
Немного позже удалось расuJиФ-

ровать данные с бункера, и они
вывели людей к ретранслятору -
устройстви которое создает поле
Масс Эффекга и способно в крат-
чайшие сроки перемещать пред-
меты на большие расстояния.
Ретранслятор открыл молодой

расе людей дороry в отдален-
ные уголки вселенной...

Курсанты, смирно!
Bioware старались сделать

игру как для поклонников пер-
вой части, так и для новых иг-

роков. Но, если вы не играли в

Mass Effect, разобраться в собьг
тиях будет сложновато. Прошлое
главного героя или героини час-
то упоминается в диалогах, что в

целом дает нам общую картину. А
вот встречая старых товарищей,
новый игрок не поймет, отчего

--
голоса актеров настолько преис_

полнены радостью. Играя в МЕ2,
важно чувствовать сиryацию, а
еслиты незнаешь, кготакая Лиа-

ра Т'Сони, ты не валялся в одном
окопе с Гаррусом и другими ста-

рыми друзьями - ты не поймешь
всю важность новой встречи с
ними и не испытаешь тех эмо-

ций, что отведены на долю уже
знакомых с игрой людей.

По логике вещей, следует
кратко ввести вас в курс дела.
Наверное, нет смысла угомлять
историей о Щитадели, спекгре Са-

рене и зловещем корабле "Влас-
телине). одним словом, первая
часть закончилась тем, что Ка-

питан Шепард спас галактику.
Пожалуй, хватит с предыстори-
ей, кто захочет подробностей,
тот просто пройдет игру с самого
начала - и ничего не потеряет!
А сейчас наш герой бороздит
просторы космоса в поисках ис-

точника новой угрозы, и враг не

заставляет себя долго лtдать, В
первом же всryпительном роли-
ке мы видим, как наша родная,
любимая "Нормандия, превра-

щается в груду покореженного
металла. 3ловещий корабль раз-
мером, возможно, даже больше
саренского "властелина" лучом

разрезает (Нормандию), слов-
но бумажный кораблик. Части
экипажа удается покинугь го-

рящий корабль в спасательных
капсулах, Капитан, как водится,
покидает корабль последним: в

поврежденном скаФандре герой

улетает в открытый космос...

да здравствует
почкование!

Тело Шепарда было найдено
организацией Цербер, и спустя

два года капитан встал с операци-
онного стола. Именно туr начина-

ется создание персонажа. Ника-
ких значительных новшеств нет,

все те же шесть классов персона-
жей: Солда1 Шryрмовик, Страж,

Мепт, Инженер и Разведчик.
Мы можем подкоррекгировать
внешность и так же, как в первой
части, выбрать биографию героя.
Почему я сказал подкорректиро-
вать? Потому что создать краси-
вого персонажа нельзя. Не1 не

так выразился. Создать двух кра-

сивых персонажей нельзя, Сган-

дартный имидж героя достаточно
приятен на вид, стоит немного
изменить прическу и цвет гла3,

как у нас получается вполне при-

емлемая внешность. Но попытка
создать корейца или, боже упа-
си, африканца чревата нервным

расстройством. fla и выбор при-

чесок небогат - две-три нормаль-
ные, а остальные невзрачны и

непривлекательны. Точнее, туr
больше подходит выражение (не

в тем}л - большинство причесок
неплохо бы смотрелись в каком-
то (постапокале". Ну, да ладно,
бог с ними, в конце концов, МЕ2 -
это не симулятор парикмахера.
3ато нам дали полный контроль
над внешним видом доспехов -
их можно перекрашивать, менять
их форму.

Мне уже не терпится рас-
СКаЗаТЬ ВаМ, КаК Я (МОЧИЛD ЗЛЫХ

тараканов из своего новенького

рокет лянчера, но стоит задер-
жаться и немного разобраться
в происходящем. Предупрежу
сразу - этот абзац будет по-

нятнее тем, кто играл в первую
часть. Итак, если вы создаете
нового персонажа (при экспор-
те некоторые сюжетные ветки
могут меняться), то сиryация
складывается таким образом.
Во-первых, в последней битве
с uвластелином" шепарду при-
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шлось пожертвовать советом
L|итадели, чтобы не допустить
вторжения Пожинателей (древ-
ней расы машин) и последую-

щего уничтожения Цитадели;
во-вторых Урднот Рекс по умол-
чанию мертв; и, наконец, в-тре-
тьих - на Вермайере погибает
Эшли. Как я говорил, кое-что
можно поменять благодаря эк-
спорry героя из первой части.
Например, если при прохожде-
нии на Вермайре обниматься с
бомбой остался Кайден, то, про-

должая играть в МЕ2, вы встре-
тите Эшли и т.д. Собственно, это
еще один стимул пройти первую
часть (и пройти ее правильно),

Эффект первый
Прежде чем я начну крити-

ковать нюансы нововведений,
хочется все же выразить свой
восторг от игры. МЕ2 - одна из
тех игр, которая, можно сказать,
стала хитом задолго до выхода.
Кто бы мог подумать, что Bioware
сделала это всего за один год?
Перед тем как начать играть,
обязательно предупредите роди-
телей, чтобы они не подавали в

розыск - скорее всего, вы исчез-
нете из мира сего как минимум
на неделю. Редакции журнала
остается только надеяться, что
массовое исчезновение подрос_
тков не будет замечено какой-
нибудь специальной социальной
слркбой.

Пожалуй, самая сильная
сторона игры это подача сюжета.
Наверное, было бы уместно при-
менить к МЕ2 такой термин, как
интеракгивный фильм. Оторвать-
ся от сего действа невозможно!
Насколько красиво и выразитель-
но выглядятдиалоги! Словно поry
сторону экрана находятся живые
люди. Эмоции, мимика, жесты -
все передано на высшем уровне.
А чего стоят побочные квесты!
Больlлинство из них - просьбы
наших напарников. Поначалу
идешь с целью просто открыть
заблокированный скилл, но не-
которые миссии заставляют нас
забыть обо всем и жадно впиты-

вать воспоминания соратников.
Порой даже мурашки бегуг по
коже. А знаете, как приятно было
снова увидеть мерзкую рожу
Гарруса Вакариана? Особенно
ощущение усиливается, когда вы-
полняешь это задание, не зная,
как все обернется, так что не буду
портить впечатление.

Но это все эмоции, а надо бы
подробнее рассказать о сюжете.
Точнее, рассказать о нем хоть
что-нибудь. Итак, главного героя
или героиню воскресили, и Ше-
пард предстал(а) перед лидером

Цербера, Призраком.
У Цербера не самое светлое

прошлое. Изначально эта орtЕlни-
зация была создана мя защиты

ретранслатора Харон - так ска-
зать, врат в коренную солнечную
систему людей. Но позже они на-
чали промышлять разнообразной
незаконной деятельностью: по-
началу это были грабежи и сабс
тажи, но спустя некоторое время

Цербер из пиратов превратились
в сильную и влиятельную терро-

ристическую организацию. В та-
кой вот компании и оказался вер
ный герой Альянса; но хочешь не
хочешь - не даром же тебя ожив-
ляли! Крометого, наша цель - спа-
сать галактику от новой угрозы, и,

похоже, что у нас Цербером общий
враг - и этот факг вполне устраи-
вает. Шепарду удалось предотвра-
тить вторжение Пожинателей, но,
возможно, это лишь отсрочка.
Начинают посryпать тревожные
вести - некоторые колонии пере-
стали подавать сигналы. На месте
оказывается, что некие Сборщики
(the collectors) похищают людей в
больших количествах. Нам пред-
стоит узнать зачем, и главное -
кто за этим стоит.

В наше распоряжение попа-

дает вновь воссозданная (нор-

МZlНflИЯл - В ТОЧНОСТИ ТаКаЯ Же, С

некоторыми усовершенствовани-
ями. На место пилота возвраща-
ется старина flжокер - куда же
без него? Кто же еще будет раз-
влекать нас комментариями о ко-

рабельной системе ИИ и ломать
пальцы о кнопку выключения

звука? Еще одним знакомым по
первой части будет корабельный
врач. Мы увидим в команде Гар-

руса Вакариана и Тали. На этом
знакомые лица заканчиваются.
Конечно, во время пуrешест-
вий мы встретим Лиару Т'Сони и

Кайдена Аленко (или Эшли Уиль-
ямс), но в составе команды они
не окажугся. Кстати, о команде.
Количество напарников возрос-
ло в два раза. Кого только туI
нет - Юстицар Асари, результат
жугких опытов - подопытная
ноль flжек, выращенный в "про-
бирке" кроган Грюнт, болтливый

ученый-саларианец Мордин и

даже гет! Помимо всего прочего,
каждый персонаж - это целая
книга, прочитать которую будет

довольно непросто. Кстати, раз
уж я заговорил о команде, сто-
ит ответить на вопрос, который,
без сомнений, мучает многих.
Как бы это так выразиться, что-

бы пропустила цензура... (Выхо-

дить в открытый космос, можно
с кем угодно противоположного
пола (ну или почти, честно говоря
очень не уверен на счет гета - у
него даже рта нет). Ясно, что та-
кое (выходить в открытый кос-
MocD? это то же самое, что и ска-
нировать хвостовой отсек О. Ну,

чистить винтовку... Открывать
служебный шлюз... Ну, щупом
анализировать первичные дан-
ные... flаже Виталька уже понял,
хотя он медведь и кнопки нажи-
мает лапой! fla ну гет с вами, кто

до сих пор не понял, в Mass Effect
не играйте О. Постельные сцены
весьма скромные - факгически
пообнимались и хватит, но зато
иногда очень веселые (Тали гово-

рит, что у нее после этого аллер-
гия в таких местах, о которых мы

даже представления не имеем).
3начительно добавляют инт-

риги в игровой процесс и отноше-
ния между вашими спугниками.

flжек то и дело цапается с Ми-

рандой, Тали норовит застрелить
гета (неудивительно, учитывая
историю ее расы). Кроган и вовсе
бьется головой об стену и с боль-
шим усилием подавляет желание
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кого-то жестоко забить до смер-
ти (лучше всего, ryрианца), по

поводу чего сильно переживает
(позже ему объясня1 что для его

расы это абсолютно нормально).
Примирить команду и не дать пе-

рестрелять друг друга - задача,
которая требует отдельного вни-

мания. А шанс найти способ со-

хранить всех членов экипажа до
самого конца игры и вовсе сво-

ДИТСЯ К МИНИМУМУ ВО ВРеМЯ (За-

MecaD в Финальной миссии. Здесь
играют роль многие факгоры. Во-

первых, улучшения "Нормандии",
без них часть экипажа погибает
еще в (небеD. Во-вторых, отноше-

ния героев к вам: с собой стоит
вести лояльных, а лучше - прой-

ти все побочные задания напар-
ников. И, в-третьих, правильно
координировать действия: в пер-

вой команде хорошо работают
Миранда и Гаррус, вентиляция -
удел техников, Тали и Легона, и

так далее. Кстати, финал - то еще
зрелище: концовка МЕ2 пожалуй
лучшее, что я видел... вообще
когда-либо!

ЭфФект второй
Переработанная боевая сис-

тема выглядит... иначе. Сложно
судить о том, лучше она или хуже,
и даже сказать, что она карди-
нально изменилась, нельзя -
поначалу даже сложно понять,
в чем разница. Но к ощущению
чего-то (не такого, привыкаешЬ
не сразу.

Но обо всем по порядку. Для
тех, кто не играл в МЕ ранее: бое-
вая система представляет собой
смесь шугера от третьего лица в
стиле Gears of war с тактическим
контролем, отдаленно напоми-
нающим то, что мы наблюдали в

KoTOR. На счет последнего стоит

угочнить, в МЕ еGть контролиру-
емая пауза, во время которой
можно отдавать приказы, акти-
вировать способности, а также
менять оружие. Игрок может
брать с собой на задание двоих
членов экипажа - кто больше
понравится. Тр вариаций масса:
кто-то кричит, что Гаррус и Леги-

он решают, а инженер со снай-
перкой вообще (имба,; кго-то

утверждает, что надо балансиро
вать инженерные и биотические
способнооти, хотя последнее, на

мой взгляд, потеряло смысл. Я ду-

маю, туг кФкдый решит для себя,
лично я был очень доволен Гар-

русом, а второго напарника мя
разнообразия менял - то Грюнта,

то Тали, то Мордина. Особой раз-
ницы, если честно, не заметил,
только кроган почему-то быстрее

дохнет О.
Бой полностью перешел на

сидячий режим. Если в МЕ были
относительно открытые участ-
ки, то туr вся площадь боевых
действий заставлена ящиками и

другими странными предметами,
которые можно использовать
в качестве укрытия. Большую
часть времени будуг занимать
перебежки мех{ду укрытиями и

постреливания из-за них. И не-

важно, сколь ты круг, босс, все

равно я за шкаФом - как-то так
получается. Над особо брониро-
ванными противниками, правда,
придется попотеть, но туг главное
хорошо спланировать путь отхода
и не дать зажать себя в углу. 3а-
метьте, я не говорил, что бой стал
скучным и однообразным. fla,
сценарий сражения часто повто-

ряется, но перестрелки все равно
очень динамичные и довольно
напряженные. Необходимость от-

давать приказы напарникам воз-
никает редко, в большинстве слу-

чаев те сами понимают, что надо
прятаться, стрелять и использо-
вать скиллы. Но для любителей
покомандовать такая функция
все же есть.

Теперь о постигших игровой
процесс изменениях. Первое,
что бросается в глаза, - патро-

ны, а точнее охладительные эле-
менты. Впрочем, это не меняет
суги - смены обойм заменили
собой перегрев оружия. Обыч-

ные контейнеры, восполняющие
понемноry выпадают из врагов

довольно часто, но порой боеза-
пас все же подходит к конци вы-

нулtдая менять оружие. Если вы

играете солдатом, снайпером или

шryрмовиком, имеет смысл пери-

одически менять оружие, чтобы

расходовать боезапас равномер-
но. Отстреляли пару обойм из ав-
ТОМата, кприложили, из дробови-
ка человек пять, потом несколько
прицельных выстрелов из снай-
перской винтовки или пистолета.
Таким образом легко сохранить
максимальную боеспособность
и избежать сиryаций, когда об-

наруживаешь пустой магазин
автомата в тот самый момент,
когда именно он пригодился бы.
Частая смена вооружения помо-
гает также при борьбе с разны-
ми видами противников. В МЕ2 у
врагов три типа защиты - щиты,
барьер и броня. Каждый из них

уязвим к определенным видам
оружия и биотическим/инженер-
ным способностям. Щиты хорошо
снимать перегрузкой или автома-
том. Барьер и броня уязвимы для

деформации, но если первый,
опять же, неплохо сносить ско-

рострельным оружием, то против
брони эффекгивнее снайперская
винтовка или гранатомет. Если
вы не любитель искать оптималь-
ный способ убийства, неплохим

решением будет вооружить на-

парников пушками различного
типа - тогда все враги будуг по-

кидать поле боя с примерно оди-

наковой скоростью. Также среди
способностей большинства клас-
сов персонажей есть различные
виды патронов - зажигательные,
замораживающие и шоковые -
каяrдый из них эффекгивен в оп-

ределенных сиryациях.
Если наличие патронов я

очень быстро воспринял как
должное и даже не поверил, что

их когда-то не было (специально

установил и повторно поиграл в
первую часть игры), тотаинствен-
ная пропажа датчиков здоровья
напрягала довольно долго. Вмес-
то них мы видим полукруг щита,
и лишь когда щит полностью

разряжен, в том же месте появ-
ляется красный датчик. Если вов-

ремя не спрятаться в укрытие,
края экрана начнут зарастать
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жутковатыми кровавыми тре-
щинами (стоит заметить, разра-
ботчики немного перестарались
с этим эффекгом), Но стоит нам
на несколько секунд скрыться
из зоны обстрела, как здоровье
и щит восстанавливаются. Па-
нацален, который раньше играл

роль аптечек, теперь заменяет
способность union - иначе го-

воря, отвечает за воскрешение.
хотя его можно использовать и

по-старинке, чтобы полечиться,
если возникает такая необходи-
мость.

кстати о способностях. сис-
тема прокачки персонажа немно-
го (завялаD. Нет больше навыков

владения оружием, убеждения и

еще некоторых приятных мело-
чей. Вместо этого у ГГ красуются
семь полос способностей, а у на-
парников и того меньше - всего
четыре. 3ато, когда вы подни-
маете навык до максимального
значения, предоставляется вы-
бор одного из двух различных
эффекгов, к примери можно уве-
личить силу толчка или зону его
воздействия. У напарников одна
из способностей поначалу забло-
кирована: чтобы получить досryп
к ней, нужно выполнить задание
этого персонажа, чем заслужить
его лояльность. вместо навыков
убеждения использовано что-то
похожее на систему кармы, В за-
висимости от того, как вы ведете
диалог, будр начисляться очки
(герояD или (отсryпника,, заме-
няющие шкалы навыков убеж-
дения и запугивания. Высокий
показатель разговорных способ-
ностей очень важен, иначе не-
которые ветки сюжета открыть
не получится. В то же время,
поднять до максимума обе ветки
невозможно - лучше сразу скон-
центрироваться на какой-то од-
ной, иначе однажды вам может
не хватить словарного запаса.
Интересно, что если та или иная
ветка достаточно прокачана, в

диалогах не только появляются
новые ответы, но и возможность
.деЙствоватьD 

- сигнал нажать

кнопку мыши. Лучше не убирать

руку с грызуна, когда разгова-
риваешь, чтобы не пропустить
момент.

Оружия, валяющегося в
кая{дом углу, нет. Разработчики
избавили нас от, возможно, в
чем-то приятной возни с выбо-

ром лучшего ствола. Каждое но-
вое средство уничтожения живой
силы противника - это собьlтие.
Мы можем либо найти где-то схе-
му прототипа и создать оружие
в мастерской за определенную
сумму, либо найти уже готовый
прототип. Вариаций стало значи-
тельно меньше, зато каждая пуш-
ка отличается от остальных. Во
время миссии на корабле Сбор-
щиков мы также выбираем спе-
циализацию для своего герояi

которая позволит использовать
особое оружие. Гранат больше
нет, вместо них появились грана-
тометы и тяжелое оружие, Напар-
ники теперь носят всего по два
вида оружия, зато мой солдат
тягал за спиной сразу пять. Туг
стоит сделать небольшое заме-
чание разработчикам - груда ме-
талла, которая висит на спине у
героя, это, скажем так, смотрится
странно. Гранатомет (поглощаетD

в себя шryрмовую и снайперскую
винтовки, а снизу торчит дробо-
вик. Если же вы играете Мептом,
то кроме пистолета ничего в руки
и не возьмете, но от этого персо-
наж ничугь не теряет боеспособ-
ности.

Наравне с оружием измени-
лась и система апгрейдов. Нет
больше полезных шryковин, раз-
бросанных по ящикам. Опять же:
находим схему, ресурсы и делаем
апгрейд, который автоматически
применяется ко всем экземпля-

рам данного типа вооружения
или брони. По такой же схеме
выполняются улучшения -нор-

м€lнflиил. Чертежи можно найти
повсюду - в сейфах во время
заданий, у торговцев на станциях
и даже у членов собственной ко-
манды (с ними нужно поговорить
об улучшениях).

Выше я упомянул о ресурсах.
Они необходимы для разработ-

ки нового орркия и улучшений.
Добываются со всех встречных
планет при помощи сканера и

зондов. 3анятие немного скуч-
новатое, надо признать, - прихо-

дить летать от планеты к планете,
чтобы начцtпать энное количество
палладия, платины или вещества
ноль. Жаль, продавать ресурсы
нельзя - порой возишь с собой
пять тонн платины и не знаешь,
что с ней делать О.

Эффект третий
Графически МЕ2 не только

выглядит лучше, но и тормозит
меньше: Bioware здорово пора-
ботали над оптимизацией. Тл
на мой взгляд, все отлично - кар-
тинка потрясающая. Эффекr от

ранений немного смущает - но
это все, что мне смогло не по-
нравиться. Персонажи озвучены
отлично. По поводу локализации
сказать, правда, ничего не моry
едва только я вспоминал ужас-
ную озвучку первой части от
Snowball, как мне становилось
плохо от одной мысли, что можно
поставить русифицированную
версию. Если есть проблемы с
английским, можно скачать суб-
титры - отличное решение, на
мой взгляд.

Эффект общий
Нельзя сказать, что Bioware

создали убийцу своего же проек-
та, так как знание первой части
только усиливает удовольствие
от второй. Игра вышла очень
затягивающая, наверное, по
большей части благодаря пот-

рясающему сюжеry и отличной
постановке. Хотя некоторые мо-
менты озадачивают, например,
зачем разработчики ослабили
систему прокачки? И почему
спринт, который в МЕ работал
нормально, сейчас кажется не-

доделанным (надеюсь, патч это
исправит). Остается впечатле-
ние, что самые большие и прият-
ные сюрпризы Bioware оставили
для третьей части.
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I жение, оправдывающее небес-

l ж:к;;:"lжн^:L:l:

выше всяких похвад
_

l Верите или HeTi но в первый

! .Биоцlок" я заставил себя играть

' через силу. Выход игры был мне
] абсолютно безразличен, равно
| *"* " ее тематика. И так было

l оо r",. самых пор, пока в сети не

l появилась интересная новость:

i .ГеИО Ньюелл запрещает сотруд-
никам valve играть в BioShock

до завершения работы над Half-

l i;"";; #;;;:;;;;" выхода

f Orange Вох каlttдый сотрудник по-

f лччит копию (БиошокаD в качест-

! ве вознаграждения за трудыD. В

ry же минуry я приобрел игру и

прошел ее на одном дыхании.
Когда твой tлугер оценива-

ет сам Гейб Ньюелл - это о чем-
то говорит. Это как если Вин flи-
зель сказал бы *парень, у тебя
кр}пая лысина!". Но проблема
в том, что чем круче игра, тем
сложнее сделать к ней продол-

на этих двух факгорах, что жанр
практически игнорируется. Он с
таким же успехом мог быть роле-
вой игрой, квестом или, в конце

концов, просто книгой. И, несмот-

ря на то, что у игры, казалось бы,

была весьма определенная кон-

цовка, продолжение не кажется
притянугым за уши, нос, хвост
или любую друryю конечность.
Но чтобы понять смысл происхо-

дящего во втором .Биошоке,, не

проходя первого, нужно в тече-
ние месяца активно употреблять
субстанции, запрещенные во
всех странах мира, кроме Мон-
голии. Потому что у них буйволы.
Так что сидящим в танке никаких
объяснений не будет. Ну, а если
вы уже знакомы с событиями
первой части, или ваши предки

родом из Монголии - добро по-

жаловать обратно в Восторг.
Эндрю Райан, основавший

подводную утопию под этим на-

званием, верил в силу индивиду-

ума. А его противник Френк Фон-

тейн - в силу генной инженерии.

Каждый в городе имел досryп
к адаму - веществу, дающему
жителям Восторга необычные
способности. flобывали его на

первый взгляд невинные, но при

этом устрашающие Маленькие
Сестрички, расхаживающие по

подводным коридорам под охра-

п

Спустя десять n", " "oa"u- 
}*

ние ни с того ни с сего приходит

!ельта - самый первый Большой

Папочка. Как оказалось, город

не перестал жить. На трон села

двинутая разумом барышня по

имени София Лэмб, фамилия ко-

торой, между прочим, с англий-

СКОГО ПеРеВОДИТСЯ КаК (ОВЦаD.

Она приручила оставшихся Сес-
тричек, которые выросли, научи- 

, r
лись использовать адам и стали ..

пОтЫРИВаТЬ МаЛеньКИХ ДеВОЧеК ,
с поверхности, превращая их в
собирателей адама и возвращая
будни Восторга на круги своя. Вы
получаете контроль над Дельтой, 

!

главной и единственной целью
которого является найти Элеа-
нор - ry самую Маленькую Сест-

рички к которой он был привязан
много лет назад.

новый город и 504138 полиго-

! нов на одну модель - вы будете

разочарованы. Здесь почти все
по-старому. Но разве это плохо?

Подводная сказка
ВiоShосk-это,впервую

очередь, сюжет и атмосфера.
он настолько сильно завязан
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Раскрывать другие детали
я попросry не буду. 3а меня это
сделают персонажи игры и най-
денные на уровнях многочис-
ленные радиосообщения. Вмес-
то того чтобы вести игрока по
прямой сюжетноЙ линии, (Био-

шок 2" подает свою историю в
виде мозаики, которая раскры-
вается по кусочкам, чтобы лишь
ближе к концу раскрыть для вас
целую картину. И поверьте - она
вам понравится.

Нагдядное руководство
по искоренению мутантов

Для начала купите Gникерс
и ryбозакаточную машину. Сни-
керс, потому что я хочу сникерс,
а ryбозакаточную машину,
потому что ваш Большой
Папочка не так круr, как
те, что встречались в пер-
вой части, Вы - прототип,

жs;;;l"?.l"ffi# ,:::
дравляю, игра выставляет

, васнеудачником.Обижен-

r,1 льта отправляется строить доро-
ry к Элеанор, используя трупы в

i lt$
l

голову Т-х можно было сдавать Сам город является лучшим
на металлолом. Ктомуже, набор другом игрока - при условии, что
инструментов Дельты не оставля- у того есть подобранные с бездьг
ет его беззаlцитным. ханных тел деньги. 3а них можно

Doom открыл для нас бен- покупать еду, аптеки, еву (свое-
зопилу. Duke Nukem - ноry. Half- образная амуниция для плазми-
Life - лом. BioShock решил рас- дов) и патроны. Если давление
ширить список неординарных жабы начинает превыlлать под-
видов оружия ближнего боя и водное, можно воспользоваться
подарил нам дрель. Причем та- инструментом для дистанцион-
кую, что тот самый сосед свер- ного взлома, который, кстати,
ху, который постоянно сверлит теперь производится в реальном
стены и этим бесит вас, нервно времени и без необходимости
курит в пробуренном им же углу. проходить мини-игру. Фотоаппа-
Остальные пять видов оружия рат из первой части превратился
на первый взгляд не отличаются в видеокамери на которую мож-
особой оригинальностью, но не- но снимать процесс убиения не-
плохо справляются с перемеще- другов. Чем дольше и мучитель-
нием лица противника с его го- ней будет умирать противник,

ловы на ближайшую тем больше очков исследования
стену, А вот альтер- вы за него получите. Причем
нативные патроны дополнительныеочкизарабаты-
здесь играют куда ваются за использование Фанта-
более важную роль, зии и разнообразия в процессе -
чем где-либо, за- убийства, а получение новых }часryю полностью уровней исследования обеспе-_rl

качестве стройматериала. И нет
занятия приятней, чем помогать
ему в этом нелегком, но правед-
ном деле. Ряды недругов попол-
нились пересидевшими на стеро-
идах квадратными громилами,

двумя новыми видами Больших
Папочек и, понятное дело, Боль-

.:' . шими Сестрами. Последние явля-' ются лишь продвинутой версией

, Папочек и, в теории, превосхо-
дят их во всех возможных облас-
тях. Но Терминатор тоже когда-то
говорил "Я - устаревшая модель.
Т-Х сильнее, быстрее и эффектив-
ней меня". А через полтора часа

меняя назначение чит щедрые призы. В общем, рай
ствола. flробовик, дляначинающихсадистов.

например,можнозаряжатьдаль- ПривсехслабостяхДельты,
нобойными или фосфорными у него есть одно главное пре-
патронами. Первые превращают имущество над более поздними
его чуть ли не в винтовку, а вто- моделями - умение использо-
рые превращают противника в вать плазмиды. Все они переко-
бенгальский огонь. Болтомет мо_ чевали из первого *Биошока",
жет ставить ловушки на стены, а кроме одного. *скауr,, позволяет
копьемет - стрелять ракетами, в буквальном смысле покидать
которые подцепляют противни- свое тело и отправляться на раз-
ков, предоставляя им возмож- ведку в виде привидения, с воз-
ность поцеловаться с потолком можностью использовать другие
перед тем, как разорвать на час- плазмиды. Их, кстати, тоже мож-
ти. Но на этом веселье не закан- но улучшать, причем на этот раз
чивается: каждое оружие можно результаты куда более эффек-
трижды улучшать. Правда, авто- тивны. Электрошок, например,
маты для апгредов ограничены, превращается в цепную мол-
поэтому лучше заранее выбрать нию, приманка от полученных
пару-тройкулюбимыхдевайсови поврея{дений возобновляет вам
сконцентрироваться на них. здоровье, пчелы строят в уби-
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том ими же противнике гнездо,

а плазмидные ловушки можно
заряжать другими плазмида-
ми. Пожалуй, самым приятным
нововведением является воз-

можность использовать оружие
и плазмиды одновременно - си-

ленок у Дельты хватает, чтобы

держать оружие одной рукой, а

другой колдовать страшные ген-

ные колдунства.
Вернулись и тоники, которые

в отличие от плазмидов оказы-
вают постоянное действие и не
требуют активации. Несмотря на

то, что слотов для них достаточ-
но много, самих тоников в разы
больше, и разные их сочетания
существенно меняют геймплей.
Хотите - управляйте техникой и

вызывайте дроидов, хотите - за-
ставляйте противников нападать

друг на друга, а хотите - прока-
чайте возможности дрели до
абсолютного максимума и рвите
недругов в клочья лицом к лицу,

Или, точнее, сверлом к лицу.

. Но мя всего этого счастья
ну}кен адам. Чтобы получить

адам, нужны Маленькие Сес-
трички. Найдя одну из них,

необходимо победить ее
охранника. Справив-

шись с бывшим пар-

тнером, вы можете
приручить малыш-

ку и заставить со-

бирать адам из
трупов, парал-
лельно защи-

щая ее от нападающих
муIантов. После этого
игрок представлен пе-

редужезнакомым ве-

теранам "Биошока,
выбором: освобо-

дить Сестричку или

убить ее. Первое

действие обеспе-
чит вам подарок
от девчонки, а
второе - больше
адама. Понятное

дело, эти дей-

ствия непосредственно влияют

на концовку. Но на сей раз Сес-
трички будуг не единственными

обитателями Восторга, чья судь-

ба окажется в ваших руках. 3го

создает иллюзию нелинейности,
которой лишен второй uБиошок" -
вернуться на пройденные ранее
локации мя исследования здесь
возможности не будет.

{есятеро в подводке, не
считая Сестрички

Анонс мультиплеера вызвал
почти полярные реакции у разных
игроков. Одни говорили, что (Био-

шокD - это чисто одиночная игра,

и кампании ей хватает, другие -
что без мультиплеера страдает

реиграбельность. На самом деле,
мультиплеер здесь пришелся как
нельзя к месту. Но ему нужен как
минимум месяц, чтобы избавить-

ся от неприятных багов и при-

влечь людей. На данный момент
сервера шести из семи довольно
стандартных для шутеров режи-
мов практически всеrда пусты.

Зато в режиме capture the Sister
всегда полно народу. Представь-

те себе старый добрый Capture

the Flаg, где схваченный вами

флаг визжи1 отбивается и зовет
папочку. Большого Папочку.

Принцип мультиплеера на-

поминает оный из Моdеrп war-
fare: здесь присутствует прокач-
ка персонажа, открытие нового
оружия и плазмидов, а также
апгрейды. Используются ис-

ключительно стволы иэ первой
части игры, а таюке некоторые
невиданные в одиночном про-

хождении. Нельзя сказать, что

онлайновые баталии в .Биошо-

ке) - нечто новое и ранее не-

виданное. Но плазмиды делают
хорошо забытое старое куда бо-

лее увлекательным.

Под водой не все красиво
Многие кривились от гра-

фики "Биошока" в 2007 году.

Спустя три года внешний вид

игры ничугь не изменился. Но

прежде чем забрасывать раз-

работчиков ryхлыми мандари-
нами, одумайтесь. Игра сделана
на Unreal Engine 2.5! Ожидать от

него прямого конкурента .кризи-

са, - все равно, что выставлять
восьмидесятилетнего дедушку
с радикулитом на стометровый
забег против олимпийских чем-

пионов. 2К Games, правда, судя

по всему, загоняли очень много

дедушек, так как вода и освеще-
ние сделаны потрясающе. Ди-
зайн локаций тоже неслабо ра-

дует глаз, хотя усryпает первой
части в разнообразии уровнЭй.
Главное - графика соответству-
ет атмосфере. Недостаток есть
только один: игрокам придет-

ся выбирать между красотами
Directx 10 и сглаживанием. Пос-

леднее по непонятной причине

досryпно лишь в режиме DX 9.
Зато звуковое сопровожде-

ние вовсе не страдает от ограни-
ченных возможностей движка.
Классическая музыка, выкрики
обезумевших мугантов, стоны
Больших Папочек - все это сде-

лано непередаваемо. Особенно

радуют комментарии сидяших

у вас на плече Маленьких Сест-

ричек. (Смотри, Папочка, он тан-

цует, танцует!D - весело кричит

девчонка, наблюдая за орущим
неистовым голосом и бьющимся
в ужасных конвульсиях муrан-

том, получивlлим электрошо-
ковым плазмидом в лицо. Это
просто нужно видеть и слышать.

Самое же главное преиму-

щество uБиошокаu в том, что это

в первую очередь прикпючение,
а потом уже шугер. Концовка
оставляет вам приятное пос-

левкусие и желание пройти игру

снова, причем сразу же. У меня

лично такое наблюдалось до
этого один раз - после прохож-

дения Half-Life, Спасибо, стари-
на Гейб, за добрый совет.

Дп м а IB utche rI Язо вацнай
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Жанр:
adventure, horror
www.c u r sed m о u пtа i п.d е ер-

sj/yer.com

Разработчик:
Sproing lnteractive Media
www.sproiný.com

}lздатель:
Deep Silver
www.deeosilver.com

Grrстемные требованхя:
Процессор 3,2 ГГц
1 гб озу
128 Мб видеопамяти

Flозле одной деоевни бьtл
К Б n"". Взросльtе не пускали

ryда детей за грибами и ягодами.
Говорили, что в этом лесу водят-
ся п олул юдп-п олувол ки, которь,е
питаются кровью детей. Но маль-
чик и девочка не послушались
взросльlх и ушли в лес. Никто не
заметил, что детп пропали, пото-
му что родителей у них не было, а
бабушка, которая их воспитыва-
ла, совсем забыла про них.

Прошло 2О лет, Пропавшпе
мальчик и девочка вернулись в

деревню. У них родились свои
дети. Они ничем не отличались
от обьlчных детей, но у них бьtли

трубочки под ногтями. Этими
ноrrями они впивались в коrку

других детей и сосали трубочка-
МИ KpoBbn.

Страшно? Неа. А много лет
назад, укрывtлись под одеялом с

фонариком, дети рассказывали
друг друry такие истории, и кровь
по-настоящему стыла в жилах,
а спать не хотелось, потому что

было cTpaulHo до жути. Теперь
таким напугать никого нель-
зя, но внуIренний страх перед
темной комнатой, перед тихими
lлорохами в прихожей остался.
И далеко не калlдый решится в
12 часов ночи перед зеркалом
чиркнугь спичкой - вдруг это не
тени так загадочно играют, а на
самом деле видны потусторон-
ние сущности... Эти страхи под-

сознательные, контролировать
их мы не можем. И это хорошо,

это в некоторой степени полез-
но. Во-первых, потому что страх
не дает нам вляпаться в лиlлние
неприятности. Во-вторых, потому
что позволяет кинематографис-
там создавать хорошие ужас-
тики. Японским, правда, чаще
всего. Как раз японские ужасти-
ки и играют на таких внутренних
страхах - они не говорят ничего
в открыryю вообще или до пос-

леднего момента, но где-то внут-

ри ты знаешь, что произошло или

происходит на самом деле.
А вот в играх на таких стра-

хах играют очень немногие. Та-

кое отношение к игроку - тихое,
слабое, но постоянное запугива-
ние - изредка встречается раз-
ве что в квестах. И вот, в руки к
нам попадает Cursed Mountain -
адвенчура-экшен, в которой нас
именно таким образом запу-
гивают призраками проклятой
горы в Тибете.

Сторож браry своему
Главных героев в игре

двое. Одним из них, правда, мы
будем играть от силы 5-10 ми-
нуг. Нам покажуг, что произош-
ло что-то странное и немного
пугающее. Что именно - мы тол-
ком не увидим.

Потом в дело всryпает его
брат, который отправляется на

поиски пропавшего альпиниста.
Некоторое время нам придется
идти по снеry потом мы попадаем
в город. Честно говоря, первые

полчаса мне было не страtлно
совсем, было интересно - по-

чему город пустой, почему окна
заколочены, что за странные
шумы вокруг (уж не наушники ли
глючат?), что за тени мелькают.
Я думал, что это и есть пресло-
вутое запугивание, та самая ат-

мосфера страха. Но нет. Сначала
я нашел труп, облепленный му-

хами. Потом какие-то странные
знаки. Потом встретил призрака,
но меня спас монах. Который,
как мне кажется, сам является
призраком, потому что пропал
слишком уж быстро - едва толь-
ко объяснил, как бороться с оби-
тающими туг сущностями, как
использовать эти странные зна-
ки и как не потерять свою жизнь
и душу. Познавательно, но не
страшно опять-таки,

Напугала меня первая бит-
ва с призраком, потому что ког-

да тебе в лицо дыlлит это нечто,
хочется сбежать, выключить мо-
нитор, хочется занавесть экран,
чтобы Это никогда отryда не
выбралось в реальность. Хочет-
ся выпить чашку кофе трясущи-
мися руками и забыть об этом
кошмаре. Наверное, именно так
чувствовали себя герои *3вон-

KaD после просмотра фильма...
Но желание увидеть, что же бу-

дет дальше, желание победить
врагов, а с ними - собственный
страх, заставляет идти дальше.
И ты идешь, и ты надеешься, что

следующая локация приведет

То play оr not to play
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к развязке этой истории, но в
то же время тебе хочется, что-
бы игра не заканчивалась так
быстро - все-таки, она очень
интересная, очень захватываю-
щая, очень атмосферистая. Тем
более - на фоне многочисленно-
го аl_{тоя, который выходит под
личиной адвенчур и квестов в
последнее время.

3адачи и приключения, ко-
торые встретятся на п}пи героя
и игрока также натаскивают
гнеryщую атмосферу: колдунья
оказывается злобной старухой,
которая скинет вас с обрыва,
чтобы вы оказались практичес-
ки в аду - руки жертв, оказав-
шихся тут раньше вас, жертв,
которым повезло намного мень-
ше и они умерли, будуг хватать
вас за ноги, убивая медленной
и беспощадной смертью, вокруг
будет царить атмосфера страха
и смерти, и если вы почувствуе-
те странный запах - это вполне
может оказаться результатом
проникновния вас в игру, а игры
в вас. Хотя возможно и то, что
вы просто заигрались и забыли
свой обед на плите...

**+

В общем, сюжет и атмосфе-
ру игры можно назвать даже не

просто хорошими и качествен-
ными, а в полном смысле этого
слова гениальными. Deep Silver
в очередной раз подтвердили,
что выпускают в мир только ка-
чественные проекты (не разра-
батывают, а именно выпускают,
потому что в данном случае ком-
пания высryпила именно изда-
телем).

С графикой у Cursed Мочп-
tain дело обстоит чуть более
спорно. Ее качественной можно
назвать только с натяжкой - по
современным меркам картинке
сильно не хватает детализации,
хотя разработчики и скрыли
умело свои мелкие огрехи - сла_
бо выраженной и местами даже
серой (при переходе в (поryсто-

ронний мирD) гаммой, которая

подчеркивает атмосферу, лег-
ким ryманом или невозможнос-
тью вплотную подойти к объекry.
flаже ролики тут выполнены до-
статочно интересным методом,
который не дает игроку возмож-
ности как следует поворчать.

Нескольких слов достойно
и управление игрой. Оно завя-
зано на мышке: правой кнопкой
мы (перехоАим" в боевой режим
(он же - .поryсторонний мир,),
левой бьем, пробелом активи-

руем печати, чтобы прочертить
их мышкой. Вот туг немного ос-
тановимся на грызуне и компью-
тере - последний должен быть
достаточно мощным, а первая -
быстрой, иначе вы просто буде-
те не успевать прочертить знак,
а иногда промедление будет
смерти подобно. Обойтись без
навыков (черченияD не полУЧит-

ся - без этого не откроешь запе-
чатанные двери, да и призраков
бывает слишком много, чтобы
валить их обычными ударами.
Не так много, как в шутерах, но

достаточно, чтобы у рядового
квестера сердце подскочило к
горли лопнула селезенка, а мозг
провалился в тартарары,

Первородный страх
Если вы соскучились по хо-

рошим адвенчурам, по играм
типа (саЙлент хилла,, по атмос-

феристым проектам; если не бо-
итесь бояться и любите призра-
ков - поиграть в Cursed Mountain
вы просто обязаны. Несмотря на
то, что до мегапроекта этой игре
как до Китая пешком, она достой-
на быть пройденной от первых
роликов до последних титров.

дrisа

F9"

Графика: 8
[еймпдей: 1'
3вук: 11

Упраыtение: 't0

Сюlкет: 10

оцЕнкА 10

То play оr not to play

J

i
ж

э



Жанр:
action
Wлм.dаrkчоidЁаmе.соm

Разработчrrк:
Airtight GameS
www. а i rti ght{a m es. со m

Издатель:
Capcom
|l!U,lW, са р со m + U r о о е. с о m

}lзлатоль у нас:
.1С-Софтl(ла6"
|ilvФty.ýames.7c.ru

Gпсгепныо требованrяi
Процессор 2,4ГГц
1 гб озу
256 Мб видео
10 гб HDD

Краснобай и баламут
Редкий разработчик не

любит приврать с три вагона о
круIости своего будущего про-
екта. Мало кто по-честному при-
знается перед выходом игры:
*ну не успели мы, издателю
загорелось выпустить проект
побыстрее, и все, что недоде-
лали, пришлось пустить под
нож". И Airtight Games не стали
исключением - наобещав кро-
вавые реки и трупные берега,
ядреный сюжет и интересные
задания, они выпустили не-

много совсем другую игри чем
можно было бы ожидать, если
верить их обещаниям. Многие
игровые онлайновые и оффлай-
новые издания уже успели за
это окрестить Dark Void аЦтоем,
закидать шапками и поставить
печать (маст дон'т хэв". Но на
самом деле, если отбросить
эти три вагона обещаний, то
получится проект с парой инте-

ресных идей, но не самым удач-
ным исполнением - такой себе

"крепкий середнячекD. Итак,

посмотрим, что же он собой
представляет.

То тареlками пугают,
дескать, помые, детают

сюжет Dark void сложно на-

звать стандартным. К нему боль-
ше подходят эпитеты бредовый,

фантастический, героический
и все же предсказуемый. Если
бы это был сюжет Фильма, то из
него вышел бы отличный канди-

дат на культовый трэш уровня
(помидоров убийц".

Посудите сами. Вторая ми-

ровая война. Не слишком удач-
ливый пилот грузового самоле-
та, Вильям Грей, отправляясь
в очередной полет, обнаружи-
вает, что помимо ящиков ему в
нагрузку дали давнюю (любимо-

ненавистную) подружку по име-
ни Ава, которая сопровождает
груз. В отличие от моряков, у
пилотов нет примет на счет де-
ву]лек на борry но это оказался
как раз тот случай, когда несчас-
тЬе (идет в комплекте,.

Пролетая над знаменитым
бермудским треугольником,
наш самолет попадает в гро-

зовой фронт, где благополучно

разваливается на куски. По

идее, наш протеже со своей
спугницей должны были око-
чуриться на дне моря-окияна,
но сценаристы, видимо, сочли
такой поворот событий слиш-
ком банальным. Поэтому мы
приходим в сознание в кабине
самолета, чудом зацепивше-
гося за лианы и не разбивше-
гося об землю при падении.
Откуда же взялись эти лианы и

неведома земля, мы же только
что были над бушующими вол-
нами? Наши герои не сильно
вникают в эти вопросы, а сразу
же отправляются в сторону де-

ревни, которую умудрились за-
приметить во время головокру-
жительного падения. Тем более
что оставаться на месте аварии

у нас нет никакого желания -
трупы людей в противогазах и

странные звуки как-то к этому

располагают.

flальше события развора-
чиваются стремительно: только
что мы были жертвами самоле-
токрушения (хорошо хоть без ам-
незии), а вот мы уже нееемся по
запутанным, но прямолинейным
коридорам пещер/тропических
лесов/горных склонов, без стра-
ха, размышлений и зазрений
совести отстреливая враждебно
настроенных роботов-абориге-
нов. Вот и деревня, населенная
молчаливыми и недружелюбны-
ми родственниками майя. А вот и

местное подполье, uвыжившиео,

во главе с непонятно как туг очу-

тившимся Николой Тесла. Имен-
но они и расскажут о том, что мы

очутились не на каком-нибудь
заурядном затерянном островке,
а в (промежуrке, - пространстве
между миром людей и миром На-

блюдателей. Когда-то Наблюда-
тели помогали людям, были их бо-

гами. но земляне то ли посчитали
их слишком навязчивыми, то ли

решили, что те претендуют на их

земли, и каким-то непонятным
образом, несмотря на огромную

разницу в уровне технологий,
выгнали пришельцев. Наблюда-
тели на такое обиделись и реши-
ли страшно отомстить, завоевав
наш мир. Единственным препятс-
твием, останавливающим их,

является сопротивление группки
выживших, каждый раз разру-
шающих планы наблюдателей по

вторжению. Собственно, помимо
своей воли мы оказываемся втя-

нугы в это противостояние, так
как Ава, следуя женской логике,
попадаетвпленквраry.

Ф*}W;о*.
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#iразвяжите подотенце,
иноверы, изуверцы

flальше сюжет переска-
зывать смысла нет, а то играть
будет не интересно. Так что пе-

рейдем собственно к самому
игровому процессу. Поначалу
перед нами предстает вполне
стандартный коридорный tлу-

тер с системой укрытий анало-
гичной использовавшейся в
Gears of Wаr. Оружия не шибко
много, хорошо, если в сумме де-
сяток наберется. Но среди него
есть и инопланетные стволы,
и более-менее обычное огне-
стрельное вооружение, немного
усовершенствованное Теслой.
Небольшие размеры арсенала
скрашивает возможность делать
апгрейды. Каждую пушку можно
улучшить два раза, сделав ее
лучце, дальше, сильнее. Но этим
сейчас никого не удивищь - в
том же Wolfenstein улучшений
было больше, а эффекты от них
были забавней. !а и золото ис-
кать по закоулкам города в разы
интересней, чем забегать за
каждый кустик и взбираться на
каждую кочку, попадающиеся в
пределах нащего коридора, в на-

дежде найти там бесхозные очки
технологии. Еще можно пойти в
рукопашную, приемы отрабатьь
ваются своевременным нажати-
ем последовательности кнопок,
как в Ninja Blade или God of War,

Мы кое в чем поднаторели,
мы таредки бьем весь год

Так бы и был это очеред-
ной, ничем не примечательный
коридорный шугер, если бы не

разрекламированная разработ-
чиками возможность летать.
После получения прыжкового
ранца бои частично переносят-
ся в вертикальную плоскость. С

одной стороны, вроде как уже
должно быть интереснее, но
на самом деле вертикальные
перестрелки крайне унылы, и

вызывают только зевоry и раз-
дражение.

А вот когда к нам в руки по-
падает ракетный ранец, стано-
вится уже веселей, С ним можно
рассекать в небе аки реактив-
ный самолет, плюс в него встро-
ены два пулемета. Это, пожалуй,
самый маневренный из вариан-
тов воздушного перемещения.
Еще нам представится возмож-
ность полетать на неповоротли-
вых, но вооруженных тяжелыми
пулеметами самолетах .выжив-
шихD и на странных летающих

тарелках .НаблюдателеЙ". Если
самолет нам добровольно пре-
доставляет подполье, то чтоб
оседлать тарелку, придется за-
няться воздушным гоп-стопом.
Конечно, процесс отнятия транс-
порта на земле и в воздухе про-
ходит по-разноми но выбрасы-
вание Наблюдателя из тарелки
живо напомнило серию ПА.

И тогда гдавврач Марrylrис
тедевизор запретид

Те, кго ожидал, что Dark
Void будет выдающейся игрой
в граФическом плане, ждет ра-
зочарование. Лучше всего гра-

фика смотрится, когда мы пор-
хаем в воздухе, так как обычно
в такие моменты нет времени
глазеть по сторонам. На земле
же становятся видны аномалии
в скорости наложения тексryр,
качество этих самых тексryр и

уродство некоторых моделей.
Конечно, это не самая уродли-
вая игра на многострадальном
Unreal Engine З, она вполне себе
выше среднего, если брать все
проекты, вышедшие на этом

движке. Но можно ж было и пос-
тараться.

Физика в Dark Void - отде-
льная песня. Крутится на старте
игры логотип NVlDlA - значит,
владельцам видеокарт ATl не
стоит рассчитывать на реалис-
тичный разлет частиц и трупов.
Но, несмотря на это, уровень
интерактивности видеокарта
практически не изменяет, кроме
красивого эффекта применения
дезинтегратора.

Музыкальное сопровож-
дение игры сочинил Беар Мак-
Крири, заработавший автори-
тет композитора на сериале и

полнометражных фильмах по
вселенной Battlestar Galactica.
Авторитет заслуженный, и это
чувствуется в каждой мелодии,
звучащей в Dark Void. Озвучка
тоже неплоха: звуки выстрелов,
голоса героев и все остальное
звучит на должном уровне.

папы, что сказади эти
кандидаты в доктора?

В итоге мы получили потен-
циально интересную игри но
жестоко зарезанную то ли не-
хваткой финансирования, то ли
жестокой рукой издателя, кото-

рый хотел выпустить ее порань-
ше. Об этом говорят не только
некоторые недоработки техни-
ческого плана, но и относитель-
но малая продолжительность
игры. Только войдешь во вкус,
только приноровишься управ-
ляться с ракетным ранцем, как
все - Финиш. Но нам оставили
намек на продолжение, потому
что история явно раскрыта не
полностью. И будем надеяться,
что сиквел выйдет более увлека-
тельным и менее коридорным.
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Когнитивный ДИСсонанс тва к секасу и всему секасопиль-
аНТИКОДДаПСИРУЮЩеЙ ному. Так что, добавьте в мочило-

СИНryДЯРНОСТИ во пару-тройкусисекиуспех
Если бы дедушка Фрейд на- гарантирован еще больший. '

блюдалзачеловеками,играюlци- Высший пилотаж - совмес-

ми в "БаЙонеry,, благоговеЙный тить оба вышеперечислен-

старичок мгновенно скончался ных элемента так, чтобы при il\_

лепсии и обильного поноса. Ибо ходящего лопнули глаза и оста- .*.

зрелище на экране просто ничто новилось сердце. Именно это и

по сравнению с лицом глядяще- удалось японцу Хидеки Камия -
го на это зрелище, излучающим создателю орденоносного Devil *7z.

Потому что там творится такое, берет сюжетом, хотя нам очень

такое!.. Ладно, форryна неожи- интересно, какие чебу-

данно улыбнулась мне задом - реки курили сценарис-

у меня закончились пафосные ты, ведь понять, что к чему
глупые метафоры, так что можно в повествовании, не сможет ни

неспешно и без личJних соплей один человек со здоровой психи-

разъяснить, вчемсугьдадело. кой. История из дешевой манги

Шучу, шучу, как же без со- о том, как (враги сожгли родную
плеЙ. хаry, убили всю мою роднюD, ис-

чезает под горами трупов, ничугь
БОян ЭтО не скрывая назначения - связу-

Как известно, если ты хо- ющей ниточки между сценами
чешь сделать как минимум не мясоразделывательного цеха,
провальную игру и при этом не Игра не берет атмосферностью
сильно потеть и пыжиться - прос- и вселенной, в которую хочется ЯПОНа-
тодайлюдям возможностьубить верить и жить там. Bayonetta де- МаТЬ

всех, выбросив всякиетам заум- лает шах и мат очень длинным Раз уж
ности. Ведь насилие есть одно из товарняком, битком набитым ко- я упомянул
самых интересных зрелищ само робками люлей, которые игрок героиню, не-

по себе. Ученые убеждают (а мы (а точнее, сексапильная главная плохо было бы

склонны им верить, особенно, по героиня) будет распечатывать вспомнить о боль-

средам), что после любви к жес- различным ангелоподобным шихкрасныхтракто-
токости представители нашего монстрам все 15 часов игрового рах, но, к сожалению,

вида питают особо теплые чуйс- процесса. Камия-сан почему-то
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-
ного немецкого фильма, эдакую
учительницу-стерву, которая по
традиции оставляет какого-ни-
будь ученика после уроков, и

они вместе полчаса занимаются
высшим образованием. Честно -

признаться, героиня Heavenly
sword была в плане внешности
куда более женственной, сексу-
альной и тоже раздавала ryма-
ков - закачаешься. Впрочем,

"Байонете" поцлость прости-
тельна, ибо ryмаки у нее в тыся-
чу разов развесистее. -i
кто к нам с чем зачем, t
тот от того и того 

{

На экране происходит не-
что, которое без нецензурной
лексики нельзя не то, что опи-

забыл добавить их в игру.
Нашей протеже становит-

сать, даже воспринять. Чтобы
не порочить страницы нашего
трансгалактического журнала,
мы спрячем подобное грубое
слово в ребус. Начинается оно
буквоЙ (eD, а заканчивается на
букву -9", причем между ними
втискивается еще семь букв,
Куча всяких демонов, перека-
чанных стероидами ангелов и

прочая экзотическая нечисть
эпохи Возрождения прет на глав-
ную героиню, а она превращает
их всех в винегрет всеми мысли_
мы и немыслимы способами. То,
что она вытворяет с катаной, не
поддается никакому описанию;
то, как она гатит из ракетниц и

дробовиков, вызывает припад-
ки бурного помешательства.
При этом барышня не стесняет-
ся использовать магию, и, стоит
отметить, одно замятье краще

ся последняя из клана
ведьм, страдающая ам-
незией и повадками

барышни с Окруж-
ной. Примерно на
этом месте сюжет

и мозг игрока обни-
маются на прощание и расхо-

дятся в стороны кардиналь-
но противоположные
Хотелось бо, оr""r"r", .{rо

особый акцент девелопер дела-
ет на сексуальности ведьмочки,
хотя на практике все выглядит
весьма вульгарно и пошло, и

не только потоми что главная
героиня не похожа на крас-
ный трактор. Она напомина-
ет участницу познаватель-
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fl no"' Появляющаяся в

jу воздие гильотина или
{ТЖелезнаЯ ДеВаD, С ПОМОЩЬЮ КО-

(огромный сапог, раз-
давливаюtций врага просто нич-

то по сравнению с гигilнтским
пауком из волос). Фаталити в

дие средневековых пы-

точных орудий слуlкат

}* контрольным выстре-

кации и отчасти главная геро-

иня проработаны на ура: они

яркие, необычные и полнятся
множеством деталей. Хорео-
графия и анимация мочилова
вообще выше любых эпитетов:
кадры меняются со скоростью
узоров в калейдоскопе в руках
человека с синдромом Паркин-
сона. Но при этом все равно
отлично видно, как Байонетта
пинает недругов, как сочно и

стильно действует магия, как
эффектно гибнут сотни и сотни

фрагов.
Озвучка боевки не уступа-

ет графической части, хотя за
музыкальное сопровождение
хотелось бы пообщаться с раз-
работчиками отдельно, предва-

рительно посадив их на дыбу.
Ибо саундтрек из чередующе-
гося джаза и японской попсы -
это слишком жестокое насилие
над уlлами игрока. Конечно, на

вкус и цвет фломастеры раз-
ные (я лично обожаю зеленые),
и если джаз еще интересно
вписывается в происходящее,
то j-pop был явно добавлен с
лозунгом uчтоб вы все сдохли,

бледнолицые сволочи,.
И раз уж мы заговорили

о плохом, то стоит проклянуть

разработчиков за дикую анти-

оптимизацию на PS3. Ждать

"загрУзкиD приходится постоян-

но - при заходе в магазин, при

сохранении и даже при вызове
меню.

Devil mау try
Резюмируя, откровенно заяв-

ляем: создатели Bayonetta доби-
лись многого.

Во-первых, за зверства над

ангелами их теперь могут ненави-

деть не только любители Ренес-

санса, но и христиане. (Ну как, мы

похожи на желryю прессу?)
Во-вторых, они заставили

flaHTe и Кратоса горько плакать
в углу, обнявшись, вытирая друг
друry сопельки и уrешая легким
массажем. Байонета устраивает
поистине невиданное действо
со множеством новых интерес-
ных решений: к примери оrне-

стрельное оружие крепится ко
всем конечностям героини. Ни-

когда не хотели пострелять по-

македонски ногами?
Они сделали один из лучших

рафинированных экшенов года,

пускай этот год только начался,

Это в-третьих, в-четвертых и в-

пятых.
На самом деле, в эry шпилю

стоит в обязательном порядке иг-

рать всем, кто жизни не мыслит
без красочного мяса,6одрого на-

мазывания врагов по чернозему,
великолепной боевки, зрелищ-

ных спецэфФектов и монстров

размером с дом. Главное - пред-

варительно забить себе в уши
пару гвоздей, иначе японский
шансон точно доведет вас до не-

скольких самоубийств подряд.

торых ведьмочка добивает вра-
жини несказанно будоражат

органы осязания любого
эстетствующего садиста. Радует,
что комбо-система, несмотря на

всю свою красочность, динамику
и разнообразие, проста до ужаса
и легко разучивается. Монстров
великое множество, и баналь-

щина здесь не встречается, зато
полно чудовищ размером с двад_

цатиэтажку, от вида которых

даже сам старина Кратос обде-
лался бы по локти.

При всем этом благоле-
пии в наличии имеется система
апгрейдов и куча оружия на по-

купку, чтобы сделать массовый
геноцид ангелоподобных отро-

дий еще бругальней.

Красота спасет мир,
убивая всех вокруг

Визуализация доставляет,
причем весьма. Монстры, ло- хентай-тоспн

!
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Gреди правllльно ответпвlцпх на вопроGы
будут разыграны экGклюзивные Gуве.
Hllpнble подаркп отGтудип Disney:

5 коврlков
5 кепок

=
Важно! При регистрации не забудь указать свой номер телефона, полньtй почтовьtй адрес, имя и фамилию,

чтобьt мы могли с тобой связаться и передать призы.

F

ЧитаЙ ilryрнал "Шпиль!,,l отвечаЙ на вопроGы,
отправляЙ ответы на адреG kino@shpil.com

п выиrрь!вай призы!

1 Сколько времени длился непосредственно
процесс съемки фильма?
А. Пол года
В.Три месяца
С. Шесть недель

2 Кто первоначально должен был играть роль
А, Перис Хилтон
В. Энн Хэтэуэй

3 Сколько времени на часах шляпника?
А. 12 часов дня
В. 5 часов вечера
с. З часа ночи

при создании пАлисыu?
А. Reality Camera System
В. Технология рисованного фильма
С. Цифрового захвата

5 Кто написал музыку для фильма?
А. flэнни Эльфман
В. Беар МакКрири
С. [жеймс Хорнер
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Финнт учlами
Сказать, что ребята из

Futuremark молодцы и храбре-

цы - ничего не сказать. Сго лет
(или сколько там прошло с 1997,
когда была основана компания)
они клепали всевозможный око
лоигровой софт, включая всемир
но известный тестер конфиryра-

ции компьютеров зDMark и вот,

наконец, сподобились сделать са-
мостоятельную игру. Можно даже
сказать, что во многом инноваци-
онную. Однако, как показывает
практика и особенности строения
мозга человека, интерес ко всему
инновационному у представите-
лей нашего вида пропадает очень
быстро, так как это самое иннова-

ционное еще быстрее престает
быть таковым. Ну, а поскольку я

только что выполнил месячную
норму по вставлению в рецензии
умных слов и безумных метафор,
можно смело присryпать к под_

робному ознакомлению с игрой,

довольно быстро сделанной горя-

чими финскими парнями.

Сферический сюжет
в Balqarмe

Shattered Horizon до мозга
костей является мультиплеер-
ным ш}пером - не то, что соло-
кампании, даже малехонькой

сингловой обучалки здесь нет.

Сценарное повествование так-
же напрочь атрофировано, хотя

разработчики не поленились
придумать небольшую фабули
объясняющую, что и в игре к
чему и почему. В недалеком бу-

дущем земляне стали активно
добывать полезные ископаемые
на Луне, причем так нахраписто
и бесцеремонно, что в результа-
те произо]лел небольшой взрыв,
из-за которого от Луны остались
мелкие щепки. Чудом выжившие
в аварии астронавты, ученые и

прочие инженеры оказались от_

резанными от родной планеты
и вынуждены сражаться друг с

другом в открытом космосе за
остатки ресурсов. Фабула не
очень сочная, да и оригинальной
ее назвать сложно, но, тем не ме-
нее, смотрится весьма достойно,
и придраться к ней нельзя даже
при большом желании. А так как
желание у нас крайне мелкоrа-
баритное, то и делать этого мы
не будем.

вес невесомости
Как несложно догадаться из

сюжета, главной особенностью
игры... нет, не так. Главной инно-

вацией игры... Нет, не так. Глав-
ной великолепностью. .. Да что ж

это такое! В общем, в shattered
Horizon мы сражаемся в откры-
том космосе, Полностью открьь
том полностью космосе. В усло-
виях нулевой гравитации, также
известной как невесомость.
Трудно передать все эмоции и

впечатления, которые захлесты_
вают тебя при первом бое - они
приблизительно звучат как "Ну
ничего себе!", хотя на самом деле
в оригинальном высказывании
из цензурных слов там, пожалуй,
присугствует только "ну" и знаки
препинания. Я вам скажу по боль-
шому секреry (только вы ж нико-

му, договорились?), но задумка
и ее реализация сносит башню.
Если бы моя память не изменяла
мне со склерозом и маразмом,
я бы, пожалуй, добавил, что та-

кого раньше никто не делал. Ты

бежишь по астероиди а над голо-

вой у тебя под непонятным углом
висит обломок космической стан-

ции, по которому мчит противник.
Помните ry сценку из "Матрицы",
когда главные герои зашли в гос_

ти к Меровингену и устроили не-

больlшую потасовку с его охран-
никами, бегающими по потолку?
Ощущения те же. Первое время

даже воевать не хочется - прос-
то прыгЕlть мея{ду астероидами и

кайфовать в невесомости. l
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3вездные войны
И противотанковому ежу

понятно, что бои здесь невидан-
ной необычности, хотя, каза-
лось бы, помимо невесомости
и прыжков по астероидам в них
особенного нет ровным счетом
ничего. Кстати, стоит отметить,
что разработчики сделали не-

виданный финт ушами - данный
шугер относится к разряду науч_

но-фантастических, при этом сло-
во (научно) выделяется Жирным
шрифтом и вообще всячески
выпячивает грудь. Не в плане
заучивания формул и сраже-
ниями учебников по физике -
просто окружающий мир макси-
мально приближен к реализму.
Никаких бластеров, гигантских
карманных ракетометов или

демонических артефактов туг
нет - оружие всего одно, но за-
меняет собой автомат, снайпер-
скую винтовку и гранатомет. Не

ryсто, но вполне достаточно для
веселого времяпрепровожде-
ния за убиением себе подобных.
Геймплей также разнообразят
три вида гранат. Еще одним от-

голоском реализма является то,

что в игре, как и в космосе, зву_

ков нет. Правда, разработчики
пошли на хитрость, снабдив ска-

фандр игроков компьютером,
который генерирует звуки, по-

могая лучше ориентироваться в

происходящем, так как сделать
игру совсем немой - был бы
слишком чреватый эксперимент,

граничащий с провалом. 3ато
компьютер можно отключить, а
заодно и лампочки на скафанд-
рах - таким образом, в колонках
будет слышно лишь ryлкое серд-

цебиение, и обнаружить игрока,
включившего режим тишины,
будет куда сложнее. Чему неска-
занно обрадуются кемперы.

БОЧКИ И ДОЖКИ
Графическая составля ющая

великолепна как в дизайнер-
ской проработке, так и в плане
спецэффектов, деталей и про-
чей атрибугики. Вокруг летает
куча астероидов, контейнеров
солнечных панелей, обломков и

прочего мусора, повсюду царит
полумрак, а палитра приглуше-
на и лишена ярких всплесков.
Кто-то назовет картинку моно-
тонной, но как по мне, эта дань
реализму не является минусом.
Отличная Физика позволяет ве-
село кувыркаться в космосе и

по старинке бегать по поверх-
ностям, включив магнитные бо-
тинки. Однако, несмотря на все
это и на сделанные из рук вон
хорошо бои, игра со временем
начинает наскучивать. Всего три

режима мультиплеера и четьiре
карты - любителям сетевых ба-
талий разryляться негде. Остает-
ся надеяться, что Futuremark не
забросит проект и будет посто-
янно выдавать новые виды сете-
вого мордобоя и локации. Ведь
игра действительно неплоха

сама по себе, но она нуждается
в развитии - было бы неплохо
прикругить если даже не сингл-
плеер, то хотя бы нечто похожее
на режим Versus из Left4Dead.

И если уж быть предель-
но откровенным, стоит упомя-
нугь два косвенных недостатка
Shattered Horizon. Во-первых,
она жугко требовательная, но
эry цену приходиться платить за
вротмненожную Физику и визу-
альную красоry. Во-вторых, в нее
гоняет слишком мало народа.

Резюмируя
shattered Horizon чем-то

напоминает первый секс. Спер-
ва все очень в диковинки все
такое интересное и необычное.
Но потом ты понимаешь, что
ничего сказочного в этом нет.

только в отличие от shattered
Horizon, к сексу ты не теряешь
интерес спустя недельку заня-
тий им. [а, эту игру стоит по-
пробовать всем, но не факт,
что многие из этих всех захотят
в ней задержаться надолго,
поскольку даже кувыркаться
в вакууме с крутой пушкой на-

певес со временем надоедает.
Тем не менее, игра стоит всего
двадцать долларов, что ровно в

миллион раз дешевле билета в

космос. А ощущения, пускай и в

заэкранном мире, те же.

Кhаi-Тоsiп
пкрасньлйwахтор
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Grrстепныо требованпя:
Процессор 1,6 ГГц
512 мб озу
64 Мб видеопамяти
4 гб HDD

Тайны rейм-девелоперов
Наш современный мир ску-

чен до безобразия: практичес-
ки вся 3емля уже исследована,
многие тайны, покрытые густым
слоем мрака и пыли, открыты,
Негде, понимаете ли, разryлять-
ся настоящим романтикам. 3а-
хочешь повторить опыт знаме-
нитого счаGтливчика Робинзона
Крузо - так не найдется и злопо-
лучного кусочка суши, на кото_

ром человеческая цивилизация
не оставила бы своего следа.
А если и найдется, то это будет

участок в таком месте, куда

даже самые пьяные портовые

работники не посылают свою

рабоry и коллег. Скукотища!
Ничего удивительного, что

в современных адвенчурах мы
пытаемся найти как можно боль-
ше приключений, желательно -
в нескольких странах за один
подход, загадок, тайн, мистики,
и даже убийств - лишь бы ще-
котало нервы и было интерес-
ным. Причем таких, чтобы тай-
на, возложенная в основание
очередного шедевра, не успела
еще набить оскомину и вызвать
желудочные колики у любителей
вирryальных приключений. Поэ-
тому всяческие Бермудские тре-

угольники, полотна да Винчи и

Святые Граали отдыхают на пол-

ках до лучtлих времен. В то же
время, полностью сфальсифици-

рованный предлог поездить по
миру далеко не всегда сможет
запасть в душу человеку.

Есть еще одна важная де-
таль в современных адвенчу-

рах, которую не стоит упускать
из виду. Наделенные невероят-

ной силой и ловкостью мужики
со сверхспособностями пускай
приберегуг себя для разного
рода экшенов: в них уж никуда
не деться от тош нотворно-старой
идеи избранности, очевидной
или завуалированной. Иначе
как объяснить, за какие такие
заслуги ты, один из многих, вы-
полняешь рабоry целой армии.
Хотя бывают исключения, но о
них как-нибудь в другой раз.

Срь вопроса в том, что в

размеренной обстановке, на

фоне разнообразнейших пейза-
жей куда приятнее наблюдать не

перекатывающуюся под кожей
груду мышц или космический
скафандр с сюрпризом внуIри, а,

скажем, женщину. Нет, девушку.
Обязател ьно стройную, приятной
наружности, желательно, не глу-

пую, а в идеале - являющуюся

доктором каких-нибудь наук.
Все подобные слагающие

счастья мы уже имели честь ли-

цезреть около года назад, когда
C|TY lnteractive выпустила в рус-
скоязычный мир свое детище,
названное uмистические хрони-
ки: риryал скорпионаD. Приятная

девушка, множество загадок,
касающихся тайных рыцарс-
ких орденов, смена декораций
(пока не приелись)... Правда,

допрыгнугь до лавров той же
Syberia не получилось, но свою
маленькую, но достаточно проч-
ную нишу игра заняла.

Посryчи по Древу
Не отмадывая дел в долгий

ящик, разработчики отправили
героиню прошлых приключе-
ний, Сильвию Леру, на новое

задание, о цели которого даже
самый непрозорливый сможет

догадаться из названия. Итак,
библейское flpeBo Жизни, оно
же Фонтан Вечной Молодости,
и так далее и тому подобнQе, Во
многих, особенно древних, ре-
лигиях существовал миф о том,
что, испив какого-нибудь опре-

деленного напитка, можно полу-

чить вечную жизнь. Правда это
или нет - вам предстоит узнать
вместе с главной героиней этой
мыльной оперы. Но сначала нуж-

но разобраться с ящиком.
Ведь именно с него все и

начинается. По замыслу разра-
ботчиков, после событий первой
части Сильвию вызывают рабо-
тать над загадочным сундучком
якобы некогда принадлежав-
шим капитану корабля "Мария
селеста,. Который в свое время
прославился тем, что безбедно
дрейфовал в океане, напрочь
лишенный экипажа. При этом ка-
ких-либо видимых причин исчез-
новения людей не было, да и груз
оказался в полном порядке.

В ходе.расследованияD вы-

ясняется, что прошлый эксперт,
занятый ящиком, трагически
погиб, на его месте найдена

ранее неизвестная монета с
изображением дерева и крит-
скими письменами, а до этого
несчастный парень планировал
встретиться с загадочным гра-

фом Сен-Жерменом.
Неприлично богатый граФ,

в свою очередь, та еще шryчка.
Трудно с первого раза понять -
он просто коллекционер, мафи-
ози или вкушающий вольный
ветер пациент психиатрической

То play оr not to play

гадки, и I

ШfrЬдования... j

-l
Ёl

l:,

.

(-j
, : l:'ri':

N

е f Blll\l r pla
iHRONICrES

ТНЕ ТRЕЕ,ОF LIFE

Ф

!f



больницы. Такой груз проблем и
*Просто Марии, не снился: ж}п-
кая авария, частичная потеря
памяти и ко всей этой прелести -
паранойя, ведь он уверен, что его
постоянно пытаются выследить и

убить. Насколько эта паранойя
оправдана, выяснятте, кто будуI
играть.

А еще во всей этой каше за-
мешана подозрительная троица
в масках, которую нам показы-
вают в видеоролике. Понять, о
чем они говорят, с ходу можно
даже не пытаться, все кусочки
мозаики стануI на свои места
только со временем.

Вцусно,
как (орбит осиновьlй код>

но если сюжет оставляет
двоякое впечатление легенд,
притянутых за уши и за эти
же нежные органы связанных
вместе, то о других важных ком-
понентах этого игрового сериа-
ла высказаться гораздо легче, и
высказывание будет далеко не
всегда лестным.

Графика. Видимо, решив
ковать железо, пока оно было
горячо, разработчики полно-
стью углубились в собственно
процесс ковки, и времени на
улучшение графики у них не
было. Имеем то, что имеем. Если
учесть, что это только в русско-
язычных странах предыдущая
часть серии появилась в про-
шлом годи а оригинал вышел в
2008, то можно примерно пред-
ставить, что ожидает игрока,
прельстившегося магическим
словом (мистическиео. Хотя, сто-
ит отметить, дизайн отдельных
локаций и попытка передавать
игру света и тени могут заслу-
жить и лестный комментарий.

Совсем другоедело - видео-
ролики, которые сопровождают
каждую смену локаций или са-
мые драматические моменты:
в них есть все, чего не хватает
собственно игре. А именно: ди-

намики развития событий, прав-
доподобности движений, краси-
вых ракурсов и своеобразной
мистической драматичности.
Если компанию все-таки настиг
кризис, и голодным и злым ху-

дожникам платили копейки, то
создатель роликов, пожалуй,
честно отработал каждую свою
копейку, и, хотелось бы надеять-
ся, спокойно ест свой хлеб. Бла-
годаря трейлери склеенному из
его работы, "Мистические хро-
никиD кажутся действительно

загадочными и остросюжетны-
ми, пока находятся в нераспако-
ванном виде.

Хотелось бы надеяться, что
с такой же спокойной совестью
наслаждается честно отработан-
ными гроtлами и человек, напи-
савший замечательное звуковое
сопровоя(дение... к чему-нибудь
торжественноми захватываю-
щеми возможно даже геройс-
кому. Вот только как-то оно не
вяжется с героической сагой о
Сильвии, которая ходила за тоне-
ром к местному завхози а в диа-
логах еще хуже - начинает прак-
тически заглуlлать речь, поэтому
пришлось ее насильно (то есть,
через настройки) успокоить. fla-
лее она стала более фоновой, и,

пожалуй, оказалась единствен-
ным, что хоть как-то создавало
атмосферу напряжения и тайны
в игре.

flаже если смадывать конс-
трукцию из качественного мате-
риала, то все равно нет гарантии,
что на выходе выйдет все без
сучка и задоринки. С *Хроника-
миD получилось еще интереснее,

ведь далеко не все ингредиен-
ты оказались первой свежести,
а пострадал в первую очередь
геймплей.

Маленьких детей сажают в
специальные манежи, где они
практически в замкнугом про-
странстве могут вытворять, что

угодно. Так получилось и в этот
раз: несмотря на большое ко-

личество локаций, где Сильвии
суждено побывать, следуя за
зовом сердца и полубезумным
графом (Бретань, Венеция, Каир,
Гибралтар), раскрытие секре-
тов древних мифов медленно
сведется к блужданию по пяти
экранам, большому количеству
пустой болтовни со скудным (к
счастью) количеством встреч-
ных и поперечных. Не обошлось
без классических паззлов типа
(видоизмененные пятнашкиD или

(собери картинк}л - какие были
бы интриги и расследования без
подобных вещей, которые до
вас, а вернее, до блистательной
Сильвии Леру никто не раскры-
вал. Ну, а если учесть, что управ-
ление упрощено до максимума
(ищем мышкой активные точки
на экране и кликаем по ним,
инвентарь в виде ленты снизу),
то сам процесс игры имеет при-
мерно следующий вид. Говорим
с каким-нибудь персонажем, бе-
гаем, собираем вещи и применя-
ем собранное (лишнего Сильвия
заведомо не берет), пока будет
нечего делать. После этого еще
раз говорим и снова бегаем... и

так до успешного конца. Немно-
го утрированно, но не без зерна
правды.

Уроки резьбы по дереву
Садитесь, дорогие clTY

lnteractive. Наличие домашнего
задания - это уже хорошо. Но
откуда такая топорная работа?
Времени не хватило? Ну что ж,

до следующего раза мы подож-
дем. Быть может, не с первого
или второго раза, но вам удаст-
ся создать что-нибудь, что могло
бы вызвать желание не отходить
от экрана до самого конца.

А рабоry положите во-о-он
на ry стопочку, вместе с казуал-
ками. flолжны же люди играть
во что-нибудь, когда им станет
скучно.

Влад9нпкеев

[рафика: 5
геймплей: 5
3вук: 8
Управlение: 6
Сюжет: 5
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Разработчrrк:
Eurocom Entertainment
Software
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Издатель: SEGA
Www.seE|a,com

Gистемные требованrrя:
Процессор 2,4ГГц
2 гб озу
256 Мб видеопамяти

l.,[ажлый год 31 декабря мы

l lc друзьями ходим в баню,

Каждый раз перед очередной
олимпиадой мы рубимся в оче-

редной спортивный симулятор,
посвяшенный разнообразным
видам спорта. Вот и в этом году

нас не обошла стороной эта тра-

диция, правда, удовольствия от

нее в этот раз мы получили не-

сколько меньше обычного. По-

чему - сейчас расскажем.

3има. Бобсrtейщик
торжествуя...

В 2010 году олимпийские
игры проходят в Ванкувере, так
что название игры звучит ни-

чуть не удивительно - Vапсоччеr

2010, И также неудивительно,
что в процессе игры нам придет-

ся заниматься зимними видами
спорта. В арсенале у нас 14 дис-

циплин, среди которых бобслей,
прыжки на лыжах, слалом, ске-
летон, парочка конькобежных
соревнований. В общем, нема-

ло, жаль только, что для забега
на длинные дистанции и биатло-

на среди них места не нашлось.
Все дисциплины поделены на

мужские и женские, правда, в

некоторых видах спорта тот или

иной пол почему-то не представ-

лен: например, бобслеем зани-

маться может только мужская
команда. Впрочем, если на такие
мелочи не обращать внимания,
то... можно заметить и более
крупные недостатки. Например,

упрощение игрового процесса в

сравнении с Beijing 2008. Теперь

нам не надо выполнять нормати-

вы, тренироваться и т.д. и т.п. -
мы просто выбираем, чем хотим

заняться, и побеждаем (ну, или

проигрываем, туr уж кому как).

Выбор дисциплин произволь-

ный, что добавляет в игру некий

элемент хаоса, но признать это

минусом или плюсом я не моry -
достаточно спорный момент.

Кроме того, есть режим
cha|lenges, в котором каждая

победа открывает новое (зада-

ние, и мультиплеер - с одного

компьютера в Vancouver 201О
могуr играть до четырех чело-

век, в сети можно участвовать
в ryрнирной таблице. Так ска-

зать, некий соревновательный
момент, призванный добавить в

игру разнообразия и заставить
играть в нее. Призванный, но не

шибко добавляющий почему-то.
Наверное, потому что управ-

ление тут дибильное. В компью-

терной версии в смысле. Потому

что надоело уже, что в больlлинс-

тве таких игр надо бешено коло-

тить по кнопкам, чтобы совершить

прыжок/переворот или что там

еще требуется от игрока. Радует

лишь тот факг, что есть дисцип-
лины типа горных лыж, в которых

надо просто следить за трассой

и поворачивать вовремя, а еще

то, что можно кнопки управления
выбрать самостоятельно. Хотя

сообразить, что за что отвечает

непросто - подсказки и *обучал-

KaD в игре ориентированы только

на приставочный геймпад, что

сильно сбивает с толку.

Ветер в морду дул
Так как настроение у меня

и без того было не самое при-

ятное, а туI еще игрушка его

попортила, мне хотелось ее
посыпать пеплом и закапать
поглубже в землю, но главвред
и совесть не позволят. Поэто-

му придется таки рассказать
и о том, что в Vancouver 2010
есть хорошего. Это, безуслов-
но, графика. Она красива, она
вылизана. И это то, как тща-

тельно и реалистично реализо-
ваны дисциплины. Во-первых,
игроку приходится учитывать
аспекты типа ветра, качества
трассы и т.д. Во-вторых, когда
несешься по трассе или спуска-
ешься с ледяной горки - тебе,
в общем-то, плевать с самого
верха этой самой горки и на не

самое приятное управление, и

на отсутствующие некоторые

дисциплины, и на отсутствие

дополнительных возможностей
и тренировок. Есть только ты и

масса адреналина. И от этого
никуда не деться.

***

Ну что можно сказать в ито-

ге? Может, разработчики и де-
лали игру спустя рукава, может
и не учли опыта предыдущих по-

колений, но драйв и адреналин
в игре есть, а это именно то, что

требуется лен ивому спортсмени
не желающему морозить свою
пятую точку на реальном снеry
на улице,

pantera srs
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ffTy статью можно было бы
9организовать в виде весе-
лой истории из жизни зомби.
Или, скажем, душещипательного
рассказа одного из выживших.
Можно, но нет... Скучной игре -
соответствующую статью. Итак,
полоса занудства начинается...

В наше время найти гейме-

ра, еще не пресытивцегося зом-
би-тематикой, вероятно, доста-
точно сложно. Поэтому решение
девелоперов из Echidna пойти
от противного в уже устоявших-
ся рамках - вещь естественная.
Все-таки самому втиснуIься в
шкуру одного из пожирателей
мозгов доводится далеко не каж-
дый день. Однако соригинальни-
чать не получилось. И Left4Dead,
и зомби Стаббс уже давно про-
топтали эry дорожку. Да и в ос-
тальном все стандартно: место
действия - Вашинггон, округ Ко-
лумбия, по которому бродят тол-
пы зараженного мяса, а такие
же толпы мяса живого пытаются
от них спастись. Ну и военные,
потрясая пбольшими пушкамиD,

палят во все вокруг - куда же
без них.

Дальше (верх оригиналь-
ности!) среди зомби появляет-
ся особь, обретшая разум. А
значит, имеющая возможность
вести за собой других. В роли
такого вот зомби-полководца и

предстоит игроку отбегать всю
игру, натравляя своих менее
разумных собратьев на все, что
движется.

Начав свой путь в одиночку и

подобрав по пуrи пару-тройку со-

родичей, вдальнейшем мы посте-
пенно расtлиряем армию зомби
до почти сотни подконтрольных
пустоголовых. "Рекрутировать"
подавляющее большинство бой-
цов придется, естественно, сре-
ди тех, кто не успел убежать. А
бегают здешние людишки, нуж-
но сказать, довольно резво. Но
ничего не поделаешь - работа
такая у здешнего главгероя...

Как обычно, не обошлось
без РПГ-элементов: в процессе
озомбячивания местного насе-
ления мы зарабатываем уров-
ни, поднимая которые становим-
ся быстрее, сильнее и далее по
списку. Параметров всего три,
но именно на прокачке акцен-
тировано особое внимание -
разработчики как бы намекают,
что на наllJих глазах происходит
эволюция зомби. Точнее, зомби-
люция.

Нужно признать, первое
время гонять по уровням толпу
зеленомордых довольно весело,
Можно получить немало фана,
но только если пересилить не-
которые вопиющие недостатки,
главный из которых - управле-
ние. В zombilution даже пере-
движение по карте составляет
проблеми что уж говорить об

управлении своей мини-армией.
Наличие двух команд - (плес-

тись за мной и гибнрь под пу-
лямиD и uя задолбался собирать

их по всей карте, потому что они
разбежались и убивают все жи-
BoeD - положения не спасает.

По логике, zombilution долж-
на быть веселой раздолбайской

проryлкой, не напрягающей моз-
ги и приносящей море позитив-
ных эмоций. И все бы ничего,
но садистская сложность даже в

режиме easy убивает и без того

угасающее желание продол-
жать. Но, если вдруг захотелось
хардкора, вам сюда.

На этом Фоне кампания,
состоящая всего-то из восьми
миссий, выглядит скорее как
достоинство, чем недостаток.
Тем более что миссии получи-
лись достаточно интересными,
и какое-никакое разнообразие
имеется.

Все творящееся безобразие
происходит на фоне бэкграундов,
визуально очень напоминающих
фотографии со спугников, а по-
сему достаточно реалистичных.
И тем более удручающе смотрят-
ся на этом фоне местные арха-
ичные спрайтовые модельки, к
тому же, посредственно аними-

рованные. flобавляем сюда, без
преувеличения, ryпейuий ИИ и

картина становитGя ясна... 3ато
меню стильно нарисовано, да.

***

У Echidna получилась край-
не посредственная игра. Все
могло бы быть куда интереснее,
но уровень реализации, как
обычно, подвел. А если внезап-
но потянуло на зомбятническую
тематику, лучше остановить свой
выбор на Plants vs. Zombies, не-

давнем Left4Dead 2 или еще на
чем-нибудь подобном. Благо,
выбор велик.

Жанр:
arcade
|ц|д/w.е ch i d п а l l с.с о m /Еа m е-
dev/zombiIution

Разработчlк:
Echidna
www,echidnallc.com

Пздатель:
Echidna
www.echidnallc.com
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Процессор 1,8 ГГц
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Не кочегары мы,
не плотники...

Одды (которых далее бу-

дем называть русским анало-
гом - Чудики) - трудолюбивый
народец, с которым всю жизнь
обращались, как с дешевой ра-
бочей силой. Впрочем, Чудики

таковой и являлись, всячески
стараясь выполнять план на пя-

..*}t*
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Жанрз
adventure
чу]rуv/. о d d so с i ety. п et /
oddsociety,html

Разработчик: ODD1
www,odd7.net

Издатель: oDD1
www.odd7.net
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500 мб HDD
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вы и будете заняты все свое бли

жайшее будущее,
3олотое правило игростроя:

если вы не можете сделать бо-

лее-менее реалистичную графи-

ку, делайте все в виде мультика,

и нареканий не будет. Вот и мы

не будем нарекать на графику,

а набросимся с кулаками на уп-

равление.
В вопросе управления

ODD Society сильно напомина-

ет какую-нибудь упрощенную
MMoRPG: все необходимые
иконки - на экране, инвентарь

вызывается горячей мавишей,
а чтобы пойти куда-нибудь, кого-

то сryкнугь или собрать урожай
эдельвейсов, достаточно одного

мика мыlлкой. Единственный су-

ществен ный недостаток подхода

разработчиков - это угол обзора
камеры. Ее можно поворачи-

вать, но кактолько ваши пальцы

отпустят правую кнопку мыши,

кагilера зафиксируется в одном
из двух возможных положений.

Поскольку рельефы долины, по

которой бегает герой, не страда-

ют однообразием, случается, что

горы полностью закрывают об-

зор, и смена положения камеры
не сильно выручает.

о геймпдее замодвите
сдово

А вот о нем как раз гово-

рить и не приходится. Если вам
нРаВЯТСя ИГРЫ В СтиЛе (МалЬЧИК

на побегушках", то oDD Society -
ваш вариант. Тут вас будут посы-

лать не только ваши родичи, но

и все друзья. А когда справи-
тесь с основными заданиями,
можно будет улучшить готовые
постройки, а значит, лишний

раз побегать по интересно от-

рисованным локациям под за,
водную музыку. О каком-либо
сюжете говорить не приходится,

он присуrствует только в самом
начале. Дальще - трудовые буд-

ни, хотя далеко и не серые. Про

особенную систему боев тоже
придется забыть: к каждому
враry лучше применять какой-

то определенный вид оружия,

что, в общем-то, роднит процесс
с добычей ресурсов: достал то-

пор - нарубил дров, достал ко-

пье - замочил жабу.
Пожалуй, луч]лее примене-

ние такой игре - отдать на рас-
терзание младшим братикам и

сестричкам, Им обычно нравится

наблюдать за процессом игры

из-за плеча, а вот разбираться во

всехтонкостях игр - не особо, хотя

играть и хочется безумно. ODD

Society не требует каких-то глубо-

ких познаний в вопросах торгов-

ли и тактики ведения боя. Даже
наоборот, порою вас чрезмерно
инструктируют - как родственни-
ки, так и (души,, распиханные по

локациям в виде огоньков,
Впрочем, с тем же успехом

игру можно использовать вмес-
то казуалок, чтобы расслабиться
после тяжелого трудового или

учебного дня, если сил на что-то

серьезное уже просто не оста-

ется.

f паботолателей не получалось. И

вот, они выбрались на свободу иr нашли новое место обитания. На-

чинать, правда, придется практи-

I чес*" с ноля, но с прирохценной
любовью к труду для Чудиков это

не проблема.

I Они - мастера своего дела.

l Особенно, в вопросах, касающих-

ся проекгирования. А вот добы-
вать ресурсы, которые буквально
валяются под носом, никто не вы-

казывает бурного желания, эта

обязанность падает на хрупкие

плечи Чудик-мальчика. По сути, в

этом и заключается вся игра: вы

получаете задание от одного из

родичей или друзей, после чего

бегаете по окрестностям, соби-

рая необходимые ресурсы (дале-

ко не все из них доступны сразу),

убиваете попадающихся на пуги

монстров или со всех ног улепе-

! тываете от них, если противник

вдруг оказывается сильнее вас.

К слову, за какдого убиенного
монстра тоже дается ресурс -
монстро-монетка. Все нажитое

нелегким пуrем скакания по ок-

рестностям приносите на указан-
ное место застройки - и вуаля,
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Адин из самых распростра-
Ll""rrr," сюжетов женских
романов - получение простой

девущкой наследства от богато-
го дядюшки, причем зачасryю
наследством оказывается не
энная сумма денеп а какое-то
проблемное предприятие или

дом. Похоже, писатели добра-
лись до сочинения сюжетов ка-
зуальных игрушек, либо авторы
сценариев стали за неимением
собственных идей перенимать
глупые чужие. Так или иначе, но
слишком уж многие казуальные
бизнес-симуляторы стали начи-
наться с получения (разбитого

ai'lочень люблю квесты. Но не
Поr""" люблю казуальные
квесты. Потому что некоторые
из них сводятся к банальному
поиску предметов - бессмыс-
ленному и беспощадному. Вот,
НапРимер, "Равенхарст". Сюжет-
но игра рассказывает о некоей
леди, живч.lей в конце 19 века,
игрок, правда, живет в совре-
менности - он расследует это
очень давнее дело, разгадыва-
ет загадку дома, lлаг за шагом
обследуя его этажи и комнаты.
Собирая предметы - получаем

улики, смадываем головолом-
ку, читаем очередную запись из
дневника. В принципе, все хоро-
шо, Смущают только сами пред-
меты: например, нам придется

КОРЫТаD, КОТОРОе НаДО ПРИВеСТИ

в порядок. Однако это ничугь не
мешает им быть установленны-
ми на компьютеры, равно как не
мешает игрокам получать некое
наслаждение от игры - точнее,
от самого игрового процесса
как такового.

"Клубные заморочкиD - ха-

рактерный представитель жан-

ра, подпадающий под все опи-
санные выше черты, Банальная
завязка, причем сочетающаяся
с забавной, но не самой привле-
кательной рисовкой, уже через
пару минуt превращается в бес-
конечное и такое увлекательное
кликанье мышкой для ублаже-

ния многочисленных миентов.
Мы начинаем в небольшом баре,
в котором есть стойка на пару че-
ловек и небольшой бильярдный
стол. Клиентов пока что не очень
много, дел тоже, но с развитием
бара количество занятий для вас
и для клиентов увеличивается, а

достигнуть уровня (MacTepD ста-
новится все сложнее. Но это и

хороlло, ибо оторваться от игры
сложно именно из-за большого
количества действий, из-за на-

сыщенности. Со временем надо-
едает из-за банальности, но пару
часов активного и более или ме-
нее приятного времяпровожде-
ния игра способна обеспечить.

оцЕнкА

Жанр:
поиск предметов,
казуальная, квест

Разработчrrк:
Big Fish Games

Пздатель:
Alawar
www.alawar.ru

искать помидоры, велосипеды,
кроликов и тд. То есть абсолютно
не связанные с историей вещи.
Кроме того, некоторые из них
вполне могли испортиться со
временем, тем более за столько
лет. Но даже если отбросить это
в сторони некоторые описания
предметов, которые надо найти,
не совсем соответствуют реаль-
ности. Ну, к примеру, кисточка.
Ищем-ищем, мучаемся, а потом
это оказывается кисточка на lла_

почке чучела животного. Или, на-
ПРИМеР, (помидорD оказывается

банкой консервации. В общем,
нагнали искусственной сложнос-
ти без лишнего смысла.

Но все эти неприятные мо-
менты теряются, когда разгады-

ваешь очередную загадку, чтобы
открыть замок и проход дальше.
Вот тр-то проявилась вся боль-
ная фантазия создателей игры,
и это ей пошло на пользу. Логи-
ческие цепочки туг действитель-
но интересные, ради них стоит
играть в "Равенхарст", даже если
вы не любитель игр такого жанра,
Но и если вам приелись слишком
легкие квесты в стиле (я иlцУD, то

эта игра вам понравится.

Жанр:
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+) накомьтесь, перед вами
tJАдам Венryра. Несмотря
на сходство в инициалах, ниче-
го общего наtл новый герой со
всем известным детективом,
специализирующимся на поис-
ке домашних животных не име-
ет, он занимается археологией
и раскопками. В общем, новый
герой новой адвенчуры пошел
по стопам Индианы Джонса.
Впрочем, винить из-за этого его
прародителей в недостаточной

фантазии не стоит - тема до-
статочно обширная, чтобы мож-
но было высосать из нее еще
не один десяток интересных
проектов. Тем более что в "Эд
Вентура" нам обещается и раз-
гадывание загадок, и аркадные
элементы, а это может сделать
интересной даже ту игри сюжет
которой еще на этапе разработ-
ки был похоронен за плинтусом
и там же успел разложиться и

завоняться. Такое часто быва-
ет, не стал исключением и .Эд
Вентура,. А от сюжета недалеко
и до самой игры - и вот, она уже
начинает гнить. Правда, сра-
зу понять, что она завонялась
достаточно сложно. Это как
когда ты голоден, а тут пахнет
чем-то сладковатым, не слиш-
ком резко, а вот так вот нена-
вязчиво пока что - может даже
показаться, что дома завелась
вкусная еда. Но не стоит оболь-

щаться - пусть игра разложи-

лась и не полностью, это еще
не значит, что она сохранилась
в целости и сохранности. Смот-

рите, перед вами кости, полуиз-
глоданная плоть, хотя местами
еще видны глазки, уши и даже
хвост. Откуда взялся туг хвост
мы и сами не знаем - прилепи-
ли, видимо, из другой игрушки
какой-то. Если не брезгуете -
подойдите поближе, мы сейчас

будем рассматривать, что тrr
еще осталось интересного. Вот,

например, аркадная составля-
ющая. Она, правда, стала уны-
лого серого цвета - но что вы
хотите, время и кривые руки
не щадят никого. Основа у нее
еще хороlлая - веревки, пли-
ты, сдвигающиеся элементы,
кнопки разные - но генетичес-
кие мутации, предшествовав-
шие смерти, раздули аркадную
часть игры до такого состояния,
что от нее начинает в самом
деле тошнить. К тому же, перио-

дически герой игры умудряется
застрять, зацепиться за объек-
ты, попадающиеся под ногами;

задания, на которые отведено
определенное время, пройти
из-за этого сложно, и это - не

учитывая того, что к объекту,
чтобы выполнить действие с
ним, надо подойти на опреде-
ленное расстояние, а иногда
еще и с определенной стороны.

flля трупа, знаете ли, это уже не
просто мелочь, хотя красивой и

живой игрушке такое и можно
было бы простить.

Отбросим в сторону аркад-
ность, все равно от нее толку
мало, перейдем лучше к внут-

ренностям - то есть, к квесто-
вой составляющей. Видите вот
этот небольшой орган в подре-
берье? Это, собственно, она и

есть. Почему квестовый орган
нашего подопечного развился
так слабо - это большой воп-

рос, но что имеем, то имеем.
А имеем мы совсем немного:
иногда надо нажать кнопку или
выстроить свет/статуu/эле-
менты рисунка в определен-
ном порядке, большая же часть
заданий сводится к поиску
пути дальше. Причем главный
герой, как вы можете видеть,
поступает в орган квестовый,
перевариваясь там в течение
пары мгновений, после чего
сразу же перебрасывается
непонятно как функционирую-
щим организмом трупа в орган
аркады, чтобы вариться там
еще несколько минут. Такая

То play оr not to play
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вот замкнутая система самопе-
реваривания.

Органы, отвечающие за
графики звук, управление
главным героем игры и уж тем
более камеру функциклируют
самостоятельно, практически
никак не соединяясь с осталь-
ными частями. И если для пер-
вого и второго это привычно,
то с остальньiми двумя органа-
ми, которые вроде как должны
тесно взаимодействовать, это
просто непонятно. Ну, напри-
мер, бежите вы по коридори а
там топор качается. Только вы
этого не знаете пока что - ибо
звук не выдает, а камера пока
еще не развернулась, и вы -
опа! - прямиком в мясорубку.
Или идете себе тихонько, уже
зная о топорике, а туг камера
такая - опаI - и оказывается,
что шли вы не чrгь вбок, мед-
ленно подбираясь шаг за шагом
к препятствию, а топали прями-
ком в него. Результат только
один - вас снова пустили на
мясо. Привыкнугь и приноро-
виться можно, это как завести
в ванной крокодила - кто знает,
будет мыться в тазике....

Эти органы мы тоже можем
смело выкин}пь в сторону, чтобы
добраться до костяка-основа-
ния. flo сюжета тобишь. 3а него

у нас история о том, как парочка
археологов (Эд и некая мадемуа-
зель), а также профессор, навя-

занный спонсором экспедиции,
ищуг вход в рай. Ну, и находят.
Эд отправляется в обход, пока
остальные его ждуг. Ну, ничего
так вроде выглядит. Но давайте
сделаем небольшой разрез -
за два (!) часа наш подопечный
умудряется пройти с нашей
помощью все испытания, кото-
рые якобы придуманы для того,
чтобы человечество не могло
вернуться в Эдем. fla, черт побе-

ри, их любой пройдет, что за...?
Впрочем, ладно это еще не все.
Зачем мы собираем части голо-
воломки - понятно, причем туг
сундуки - так и осталось загад-
кой. Наверное, это некий пос-
торонний элемент, грибок, так
сказать, который случайно про-
ник и паразитирует в организме
нашего подопечного по имени

"Эд Венryра". оригинальный же
поворот с предательством про-

фессора - просто находка века!
Ее не использовали, пожалуй,
только в советских детских муль-
тиках, да и то вряд ли.

Отставим в сторону это еще
трепыхающееся тело, чтобы

решить - нужно ли оно нам, не-
извращенцам? Ну, если делать
совсем нечего, убить время, в
принципе, можно. И с этой точ-
ки зрения хорошо, что игра та-
кая короткая. Это типа хорошая
новость. Но хэппи энда не жди-
те - по голливудским правилам,
что? По голливудским правилам

когда все расслабились, в жи-
вых оказывается один монстр,
которого никто не заметил. И

туг также - разработчики обе-
ЩаЮТ (ОСЧаСТЛИВИТЬD НаС КаК

минимум еще одной частью
этой великолепной с точки зре-
ния некрофилии игрушки.

Графика: I
[еймпlей: 4
3вук: 6
Управitение: 5
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бilent Hill в сознании и памя-\\Jти игроков всего мира - это
не просто игра, это зачинатель
ЖаНРа (ХОРрор" и его самыЙ яр-

кий представитель. Ни одна дру-
гая серия не могла долгое время
похвастаться такой качествен-
ной и действительно пугающей
атмосферой. Ни одна другая се-

рия игр не могла захватить вни-
мания игроков на столь долгое
время. Почему все эти лестные
эпитеты употреблены в про-
шедшем времени, наверное, не
секрет для большинства наших
читателей - вот уже несколько
лет серия страдает тяжелой бо-
лезнью. Она медленно и мучи-
тельно умирает, и эти муки для
настоящего Фаната "Сайлент
хилла" куда ужасней всех монс-
тров, обитающих в таинствен-
ном городке. Фантазия разра-
ботчиков закончилась, прошлая
часть игры упорно заставляла
нас убивать монстров, атмосфе-

ра страха как такового куда-то
пропала. Видимо, это стало пос-
ледним звоночком еще и для из-

дателя, поэтому разработчика
сменили.

Silent Hill: Shattered Memo-
ries сделана climax UK, ранее
трудившейся над Silent Hill: Ori-
gins. Собственно, уже за одну
эry часть игры пклимаксы,

должны гореть в аду. Мы не зна-
ем, слышали ли разрабы о том,
что им пророчат геймеры всего
мира, но ребята честно поста-

рались исправиться. 3а это мы
им дадим стакан воды.., и сно-

ва отправим гореть в ад, чтобы

еще раз подумали над своим
поведением. А знаете почему?
Потому что игра хоро]лая, но

на самом деле это не Silent Hill.
Нет, тр, как и было обещано,
представлено переосмысление
первой части игры - незадачли-
вый писатель Гарри снова будет
искать свою потерявшуюся дочь
Шерил, с которой он попал в ав-
токатастрофу. Герои предстанут
перед нами в несколько других
ролях, плюс в игру добавили
психолога (психиатра), который
будет составлять психологичес-
кий портрет игрока. По задумке,
это должно было втянугь гейме-

ра за уши в игровой процесс,
но на самом деле это только
отвлекает - разница в слож-
ности, вариациях монстров и

т.д. практически не заметна. Но

это еще не самое худшее, чем
нас (удивили,,. Худшее состоит
в том, что все записочки, все
предметы в больцlинстве своем
и даже оружие заменены фона-
риком и мобильным телефоном.
Телефон хоть многофункциона-
лен - можно делать кадры (это

полезно), можно звонить и полу-

чать сообщения, а вот фонари-
ком даже от монстров не отобь-
ешься, другого же оружия в игре
нет. Точнее, оно есть - на стене
висят столярные инструменты,
которые хоть как-то можно было
бы использовать - но Гарри
не может их взять. Все, что мо-

жет "Гарри бай Климакс, - бе-
гать. Быстро бегать. Потому что

монстры тоже не лыком шиты и

отличаются стремительностью
передвижения, чем, собствен-
но, и нагоняют страху. Правда,
сильно пугаешься только пер-
вое время, к середине игры
постоянные погони с поиском
нужной двери начинают сильно
надоедать, хотя адреналин в них
все-таки присугствует. В основ-
ное же время, когда нет монс-
тров, здешний Сайлент Хилл со-
здает впечатление небольшого
тихого городка, жители которого
были эвакуированы из-за снеж-
ных заносов. Первое время еще

дрожишь - по привычке, инстин-
кry доставшемуся в наследство
от старых частей игры, но потом
практически расслабляешься и

превращаешься в такого слегка

флегматичного детектива. Не
сказать, чтобы это было плохо -
просто непривычно.

Если бы пКлимаксыu делали
игру под другим названием, вне
серии Silent Hill, если бы героев
звали по-другоми это была бы
хорошая игра. Пустынный го-

род, с неба падает то ли пепел,
то ли снег, потеря памяти, собс-
твенные страхи, подозритель-
ные монстры, загадки разной
степени сложности, атмосфе-

ристые звук и музыка - эдакое
хоро]лее детективное рассле-
дование в постоянно напряжен-
ной атмосфере, классный квест,
приятный хоррор. Но не Silent
Hill, нет, Возрождение серии
откладывается как минимум до
следующих частей.
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l tделать продолжение, они
зачастую либо просто использу-
ют наработки прошлых частей,
либо пересматривают концеп-

цию в целом, но это касается
в основном новых частей игр,
которые выходят планомерно.
SOCOM: Fireteam Bravo этим не
отличается: первая ее часть вы-
шла в 2О06 годи вторая - на год
позже. И лишь сейчас, спустя
три года на миниатюрные эк-

раны PSP попала часть третья.
Изменилось многое, самое же
главное состоит в том, что игре
не просто надо поддержать уже
знакомый игрокам уровень, но и

завоевать тех, кто о ней слыхом
не слыхивал или успел забыть
за другими проектами.

Но прежде чем рассказать
собственно о SOGOM: U.S. Navy
SEALs Fireteam Bravo 3, скажем
пару слов о ее предшественни-
цах - чем были они так хороши,
что заставляет игроков смело и

уверенно покупать новую часть
и устанавливать ее в свои при-
ставки. На самом деле все пре-

дельно просто - в свое время
Fireteam Bravo по суrи задала
планку, каким должен быть так-
тический экшен для приставки.
В обеих частях был достаточно
качественный сюжет и, что еще
более важно, разнообразные и

увлекательные миссии. Настоль-
ко увлекательные, что остальное
можно было бы назвать неваж-
ным, если бы оно тоже не было
выполнено на высоком уровне.

В настоящее время первые две
Пreteam Bravo хорошими мало
кто может назвать - хотя бы
из-за графики. А вот их продол-
жательницу и3-за нее же легко
можно возвести в ранг игр хо-

роших и предвещающий долгий
и интересный процесс общения.
Графику Fireteam Bravo З можно
назвать действительно краси-
воЙ, пусть даже с оговоркоЙ (для

PSP". Не менее привлекательно,
чем сама графика, выглядят ро-
лики игры - сразу видно, что над
игрой изрядно потрудились.

Да и над завязкой ее тоже
некоторое время явно думали:
нам предстоит восемь кампа-
ний в разных уголках страны
Коратвии (Koratvia), которую
команда .морских кОтикОв" бу-

дет зачищать от террористской

угрозы. Такой обширный выбор

регионов, большое количество
локаций с интересным антура-
жем - хороlUий зачин и не менее
хороший способен показать, на-

сколько хорошо выглядит игра.
вот только сами по себе миссии
далеко не такие интересные,
какими они были в прошлых
частях. В большинстве случаев
наша задача сводится к баналь-
ной пробежке по линейному

уровню и отстрелу всего, что

шевелится и не носит такую же

форму, как у вас. Некий элемент

фана в это безобразие вносит
большое количество оружия
(около 65 базовых вариантов) с
возможность апгрейда - можно
присобачить лазерный или оп-

_
тический прицел, например, или

баррель для гранат.
что же касается собственно

тактической составляющей, то
она легла, сложила лапки и при-

готовилась тихо и спокойно уми-

рать. Прибегать к ее помощи вам
придется предельно редко, да
и то - по большим праздникам,
чтобы прокрасться как можно
более незаметно в тыл врага,
произведя при этом минималь-
ное количество выстрелов.

Впрочем, у игры есть то, что

в некоторой степени нивелирует
ее недостатки - качественный
мультиплеер. Игру можно прохо-

дить в кооперативе до четырех
человек или рубиться по сети в
шестнадцать фейсов одновре-
менно, с системой ранжирова-
ния и клановой поддержки. Тем
более что режимов туг немало,
это: free-for-all, team deathmatch,
capture and hold, demolition, and
escort. В общем, мультиплеер туг

достаточно оживленный, к тому
же борьба сживыми противника-
ми дает проявить в полную мощь
свои тактические способности,
застоявшиеся за время прохож-

дения сингловой части игры.
Напоследок могу сказать

только одно. Если вы еще не ре-
шились играть или нет, пройдите

демо-версию, она покажет, бу-

дет ли для вас столь критичным
отсугствие феерического разно-
образия в миссиях и хватит ли
вам тактики в игре для реали-
зации собственных желаний и

потребностей.
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l'f охоже, что единственное,
l l что помнят как следует со
школьной скамьи издатели иг-

рушек - это правила переноса.
Потому что перенести выход
игры на новую даry - для них
как раз плюнуть. Им то раз плю-
нуть, а нам обидно до глубины

души. Ведь уже в конце про-
шлого года мы могли бы пройти
Alpha Protocol вдоль и поперек,
а теперь придется ждать аж до
лета этого года, гадая, что же
такого там сделано и что будет
сделано еще за это время, и

будет ли вообще... А учитывая,
как неохотно выдают некото-

рые издатели и разработчики
информацию, геймерам, ожида-
ющим проект, придется сгрызть
не один десяток сантиметров
ногтей, нервничая и переживая
о горькой судьбинучJке долго-
жданной игры.

Протокол
запротокодировади

О сюжете игры известно
было с самого начала: мы бу-

дем выступать в роли секретно-
го агента некоей организации,
которая в некий определенный
момент взбрыкнула и отказа-
лась от наtлих услуг. Что, как и

почему нам и предстоит узнать.
Только сначала как послушный
мальчик/девочка мы выполним
свое задание - как же иначе?
Звучит это настолько баналь-
но, что незнакомые с детищами

obsidian пожимают плечами -
(и этого вы ждете как манны не-

бесной?,. Тем более что прочей
информации, рассказывающей
о поворотах сюжета, о необыч-
ных ходах и жизненных прегра-
дах на пути главного героя не
сообщается. Но мы будем ждать
и верить, obsidian пока что за-
служивает доверия.

По крохам они выдали ин-

формацию лишь о том, что пуге-
шествовать мы будем по всему
мири даже дали посмотреть
некоторые локации и задания
в роликах и на скриншотах, и

смотрится все это интересно
и забавно. Если покопаться в

дневниках разработчиков, то
можно выцепить немного боль-
ше интересной инФормации.
Тогда многозначительные и та-
кие приевшиеся фразы о раз-
ветвленности действий игрока
и не менее разветвленных диа_
логах приобретают несколько
иной, более реалистичный и на
самом деле многообещающий
характер. Например, каждый
диалог тут выглядит как свое-
образный сценарий, скрипт. В

дневниках он изображен как
табличка с вариантами ответов,
ведущая к каким-либо Фразам
или действиям со стороны собе-
седника. Некоторые из диало-
гов можно изобразить простым
(ДеРеВОМD, 

ДРУГИе Же На СаМОМ

деле выглядят как настоящая
сложная сеть выбора.

В начале беседы есть три
возможные отправные точки,
отвечающие основным линиям
поведения - professional, sчаче,
aggressive. Их можно совме-
щать. Само же развитие диало-
га зависит еще и от того, какие
действия уже совершил игрок,
как он проходил игру до этого
момента: на чем сконцентриро-
вался после прохождения мис-
сии в Саудовской Аравии, какие
действия он там предпринимал
и т.д. и т.п. Каждая из этих пере-
менных учитывается в первые
же мин}rты беседы. Кроме того,

думать над вариантом ответа
полчаса-час никто нам не даст,
так что придется концентриро-
вать свое внимание на разго-
ворах и действовать достаточно
быстро не только в боях.

Такая наглядная демон-
страция кого хочешь убедит в
том, что диалоги будут развер-
н}пыми и качественными, что
персонажи будrг по-разному
реагировать на ваlли слова. А
вот что касается их реакции на
одежду или поведение главного
героя игры, то тут что-то прове-
рить сложнее, остается только
ждать выхода игры.

Бей первым, Фредди
Шпионы - они обычно мас-

тера на все руки, Умеют обра-
щаться со всеми видами ору-
жия, способны задать жару в
ближнем бою, могр незаметно

Ждем-с
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проникнугь на объект, выпол-
нить задание и также незамет-
но покинуть территорию врага.
Естественно, что в игровой ре-
альности все эти умения будуг
зависеть в большей мере от
игрока - от его привычек, пова-

док, манеры поведения в играх.
Хотите громкой славы в роли
злобного дядьки, творящего
террор по всему миру? Просто
взорвите пару офисных цент-
ров, и о вас заговорят по теле-
виденью, напишуr статьи в га-

зетах, вашу физиономию будр
знать посетители всех основ-
ных новостных сайтов. Правда,
с такой известностью жить и

перемещаться будет несколько
сложнее. Хотите проникнуть на
территорию врага, не потратив
при этом ни единого патрона,
не произведя ни единого вы-
стрела? Попробуйте! Это слож-
но, но вполне реализуемо при
некоторых определенных на-

выках с вашей стороны. Только
не забудьте о том, чтобы и пер-
сонаж немного поднаторел в

этом деле. Туг пригодится еще
одна, помимо разветвленности
диалогов и прохождения, РПГ-
составляющая - возможность

распределять очки навыков.
Естественно, что рас и классов,
привычных нам в фэнтазийных
ролевых играх, туr не будет.
Мы сможем раскидать очки са-
мостоятельно (если примерно
представляем, что хотим полу-

чить на выходе) или выбрать

для своего героя одну из пре-

дысторий, которая уже содер-
жит в себе определенный набор
данных. Суммарно нам обеща-
ют десять разных навыков типа
выносливости, стрельбы и тому
подобных военных умений, но
понятное дело, что если игрок
будет реагировать медленно, то
героя сами по себе даже самые
высокие навыки не спасут.

Изменить по своему усмот-
рению внешность, как душа по-

желает, не получится, зато нам
обещают дать возможность
приобретать шмотки/шляпы/
накладные усы и бороды, чтобы
при необходимости маскиро-
ваться, Интересно, каким будет
итог разговора, если во время
него у вас отвалятся накладные

усы, и в вас узнают шпиона О?
Так как нам обещают по

сути экшен про шпионов, без
многочисленного оружия явно
не обойтись. Его можно будет
приобретать через интернет-
магазины (видимо, каждый
шпион знает тайные линки), и

добывать у убитых противни-
ков. Выбор огнестрельного ору-
жия обещает быть достаточно
большим - от банальных пис-
толетов до разных футуристи-
ческих пушек. Это, кстати, един-
ственное, что можно в какой-то
мере отнести к фантастической
составляющей. Обещают иметь
место и навыки ближнего боя,

и возможность прятаться за ук-
рытиями, и разные шпионские
приспособления. Подробной
инФормации нет, но они могут
стать, на мой взгляд, изюминкой
Alpha Protocol с не меньшей ве-

роятностью, чем свобода дейс-
твия, активное взаимодействие
с миром и возможность прохож-

дения в собственном неповто-

римом стиле,
Ах да, чуть не забыл о

графике. Она будетО. Ну, в

смысле - качественной, скру-
пулезной и детализировано-ре-
алистичной. В очередной раз
нам покажут, как много можно
выжать из многострадального
Unreal Епgiпе З.

Ну скоро там }DKe?!
По одной из версий, Alpha

Protocol отложили из-за того, что

вышел (Масс Эффект". Якобы
эти игры являются конкурентами
и издатели опасаются, что Alpha
Protocol может плохо продаться.
Честно говоря, игры эти выгля-

дят настолько различными, что

я бы вот просто здесь и сейчас
с удовольствием прошел бы
обе - в любом порядке, по оче-

реди или перескакивая с одной
на другую. Только дайте уже пос-
корее, потому что скорее уже хо-
чется узнать, будет ли игра хотя
бы наполовину такой хорошей,
какой она кажется сейчас.
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f'| а, запустили бы бету Battle-
Дtfiеld: Bad Company 2 чуть

раньше - было бы большое
и увесистое превью для про-
шлого номера журнала. Но так
как запуск состоялся на пару
дней позже, чем февральский
*Шпиль!" ушел в печать, а саМа
игра выходит буквально через
неделю после появления жур-
нала в продаже, и в следующем
номере явно будет ее обзор, то
я решил не вдаваться в измыtл-
ления, что же нас ждет, а прос-
то поделиться впечатлениями
от беты.

Немного напомню, что же
представляет собой Battlefield:
Bad Соmрапу 2, В отличие от ос-
тальных игр серии Battlefield, в
Bad Соmрапу 2 (как и в первой
части) помимо мультиплеера
есть компайн с вполне нор-
мальным сторилайном. В ос-
тальных .Батлфилдах,, компайн
фактически представляет со-
бой вариацию мультиплеера с
игрой против ботов, и не может
похвастать продуманной сю-
жетной линией. К сожалению, в
бете синглплеер отсутствовал,
поэтому поделиться информа-
цией о его крутости или некру-
тости я не смогу. А вот расска-
зать о мультиплеере можно,
ведь его обкатка и была основ-
ной целью беты.

пк

Flp],l*;lrЖa.., ,jш

В ходе тестирования Elec-
tronic ArtS выдала на суд гей-
мерской общественности карту
Port Valdez и режим Rush, зна-
комый тем, кто играл в первую
часть под именем Gold Rush.

Port valdez радует повторе-
нием зимнего пейзажа, царя-
щего за окном. Правда, стоит
отметить, что так как D|CE - раз-
работчики шведские, то даже
на поле боевых действий у них

дороги не завалены снегом, и

вдоль них нет огромных заледе-
невщих глыб из грязи и воды, в
отличие от того же Киева. Кра-
сивая заснеженная местность
по ходу игры превращается в
месиво из снега, щепок, щебен-
ки и клубней грязи, вырванных
из земли взрывами тяжелого
вооружения. Разрушаемость
здесь - одна из лучших, что
мне доводилось видеть. Зава-
лить можно не только избран-
ные здания, но и практически
любое строение, лишь бы оно
не было усилено железобетон-
ными перекрытиями. Также
при применении соответству-
ющего вооружения можно раз-
рушить почти любой объект на
карте, будь то ель, цистерна с
бензином или бетонный забор.
Единственные неубиваемые

укрытия - это камни и литые,
цельнометаллические ящики и

контейнеры (по-другому объяс-
нить их аномальную прочность
невозможно).

Rush со времен первого
Bad Соmрапу стал более проду-
манным и интересным. Участ-
ники, как и раньше, делятся
на две команды: одна должна
защищать контрольные точки с
ящиками взрывчатки, а вторая
должна их все взорвать. Но те-
перь после уничтожения первых
двух целей поле боя не просто
расширяется, а переносится на

другую часть карты, что позво-
ляет в ходе всего матча под-

держивать единую плотность
боевых действий. Бой идет до
тех пор, пока не будр уничто-
жены все ящики, или у одной
команды не закончатся тикеты
респаунов. Если одна команда
(выдыхаетсяD задолго до унич- a
тожения всех ящиков, то раунд ';

засчитывается как Rush, и все Й
участники команды победителя

"-';i:;,'.'J;T;: ""'JJ;o 
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роЙ традиции, даются буквально
за все - от убийства или помо-
щи в убийстве врага (за хэдшот
очков дают больше) до бонусов
за подброшенную союзнику ап-
течку или патроны. Начисление
их разбито на классы персона- f
жеЙ. То есть, если мы завалили
много врагов из снайперки, то и

й6.
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очки пойдуг на развитие класса
Rесоп. Соответственно, бонусы,
полученные при прокачке, будр
ориентированы на этот класс,
также есть внеклассовые бо-
нусы, которые зарабатывают-
ся при использовании техники,
неспециализированных видов
оружия (гранат и ножей) и полу-
чении небоевых арчивментов.

Прокачка солдата очень
важна - заработав достаточное
количество очков за какой-то из
классов, можно получить более
совершенное оружие, повесить
на него лучший прицел или улуч-
шить его эргономики что сказы-
вается на точности стрельбы.
Не стоит думать, что, прокачав
штурмовика, можно вместо
штурмовой винтовки получить

пулемет. В Bad Соmрапу 2 ору-
жие привязано к класси и, со-
ответственно, если вы шryрмо-
вик, ваше оружие - штурмовая
винтовка и подствольный гра-
натомет, если инженер - авто_
мат и ручной противотанковый
гранатомет, если медик - пу-
лемет и дифибрилятор, если
разведчик - то снайперская
винтовка и сенсор движения.
Выйти за строгие рамки класса
можно, только набрав достаточ-
ное количество внеклассовых
бонусных очков, тогда можно
разжиться дробовиками и про-
чими интересными стволами.

Также разработчики рас-
ширили и без того немалый
парк техники, сделав управле-
ние еще более реалистичным.
Реализм зачастую играет злые
шrгки - без тренировок сложно
не слететь с дороги, сев впер_
вые за управление БТРом. А
уж о вертолетах я вообще мол-
чу - редкий игрок долетит до
середины пrги, хотя уже в бете
встречаются ассы, успешно уп_

равляющиеся с этими летающи-
ми гробами.

Мультиплеерный режим
разжился еще одним инте-

ресным дополнением - при
подключении к карте можно
выбрать вступать в отделение
(squad) или бегать как волк-оди-
ночка. Распределение в отделе-
ния происходит автоматически,
так что не обязательно соби-

рать друзей для команды. За-
ставлять с кем-то объединяться
никто не собирается, но за игру
в команде можно заработать
больше очков, да еще и полу-
чить более практичный бонус.
Во-первых, всryпив в отделе-
ние, мы получаем возможность
появляться не на респауне, а
сразу за спиной любого из чле-
нов команды. Это избавляет от
необходимости долго бежать к
месту сражения, но велик риск ъ
влезть сразу в мясорубку и от- _

хватить по любимым мозолям.
Во-вторых, работая всей коман-
доЙ над защитоЙ или захватом
в непосредственной близости
от контрольной точки, мы полу-
чаем за убийства и помощь на-
много больше очков, чем если
бы действовали в одиночку.
Вот такие нехитрые (пряникиD

способны заставить игроков
работать вместе и согласова-
но, проверенно на собственном
опыте.

В целом, мультиплеер в
Battlefield: Bad company 2 ос-
тавляет после себя 
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приятных впечатлений. Если -2--.-_
синглплеер выйдет таким же
увлекательным, то игру ждет Ьгромкий успех. А это мы узна- 1'*
ем совсем скоро, п уже в сле-

дующем номере ждите обзор
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Имя, сестра, имя!
Если буквосочетание Arca-

nia у среднестатистического лю-
бителя компьютерных игр может
вызвать разве что неконтроли-

руемые ассоциации с уже успев-
шей запылиться игрой Arcanum,
то слово.Готика, может вызы-
вать как учащенное сердцебие-
ние у поклонников двух первых
игр серии, так и презрительное
(хм, от тех, кто вкУсил всех (ра-

достеЙ" третьеЙ части. И ведь,
что самое интересное, Arcania:
А gothic tale - это все та же
.Готика,. Трудно однозначно

утверждать, что же заставило
издателя JoWooD удержаться от
использования милого сердцу
названия. То ли боязнь, что не-

приятный осадок, оставшийся от

роя (жуковD в Gothic З, наложит
свой незримый отпечаток на
восприятие четвертой части, то
ли желание начать все с чистого
листа, но уже по готовому удач-
ному чертежу. То ли огромные
амбиции по завоеванию сердец
не только преданных русских и

немецких геймеров, считающих
серию культовой, но и тех, для
кого очень даже успе]llные две
первые серии прошли практи-
чески незаметными, в частнос-
ти, американских граждан.

Стоитли говорить, что реак-
ция на игру с названием Gothic 4
была бы абсолютно неоднознач-

ной. Как всем уже давно из-

вестно, после провала третьей
части, Piranha Bytes и JoWooD
окончательно побили горшки.
Современным мыльным операм
стоило бы взять на заметку этот
наполненный брызганьем слю-
ны, маханием кулаков и взаим-
ными обвинениями сюжет. Итог
сей повести в какой-то мере
печален: больше старой доброй
(готикиD мы уже не увидим. Хотя,

возможно, это и к лучшеми если
вся эволюция вела к детищу
типа третьей части.

Piranha Bytes, чуть поумерив
свой пыл и амбиции, принялись
клеить и мастерить свою RPG,

"с блекджеком и веселыми де-
вочками,, и вскоре мир увидел
Risen. Вот только уменьшение
масштабов и размахов не смогло
спасти игру от звания посредс-
твенности. То ли клей, которым
ее склеивали, был некачествен-
ный, то ли былые обиды не да-
вали немцам постичь дзен и от-

крыть свои чакры, но квестовая
система скудна и однообразна,
поэтому геймплей проryх еще в

зародыше, (веселые девочкиD

вместе с остальными жителями
окрестностей стоят на одном
месте и ryпят. О графике, как о
мертвых, вообще лучше промол-
чать. В общем, обрисовалась до-
Gтаточно печальная картина, так
что поклонникам классической

uготикио ничего другого не оста-
лось, как надеяться на вторую
конфликтующую сторону.

Мидые сердцу пейзажи
Издатель, прогадав с дове-

рием к индийским коллегам, ко-

торым доверили аддон Forsaken
Gods, решил не повторять оши-
бок. Рабоry над новым проектом

доверили другой немецкой сry-

дии Spellbound Games. Вся ин-

трига в том, что сryдия малоиз-
вестна, и ранее не была уличена
в работе с такими масtлтабными
RРG-проектами. Так что насколь-
ко успешным будет результат их

работы, который и получит на-

звание Аrсапiа, пока предска-
зать очень трудно и интересно,
наверное, даже самой сryдии.

Впрочем, за рабоry Spell-
bound Games взялись бойко,
первым делом обратив внима-
ние на то, что так подпортило

репугацию их конкурентам из
Piranha Bytes - реалистичное
воссоздание картины мира. И,

судя по всему, ребята не зря
жуют свои штрудели, подходя к
вопросу графики со всей серьез-
ностью. Положив игру на движок
Trinigy'S vision Engine, они дают
понять геймерам, что денежки,
вложенные в их супер-пупер-
мощные видеокарты, поддер-
живающие самые разные эф-

фекты, которые можно только
Ё
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ообразить,

и самые пос-
ледние модели

шейдеров, будут
полностью отрабо-

таны до самого пос-
леднего цента.

Южные острова, кото-
и станут ареной для бое-

вых действий и приключений,
будут радовать разнообразием
как растительного мира, так и

животного. особое внимание
уделяется погодным условиям,
смене дня и ночи и сопровожда-
ющим их эффектам. Только во-
образите, как восход окраши-
вает мягким розовым цветом
верхушки деревьев, как пос-
тепенно встает солнце, и поле,
подернугое легкой дымкой ту-
мана, приобретает золотистый
оттенок, а ваши доспехи начи-
нают предательски отражать
свет. Вы прячетесь среди под-

рагивающих на ветру веточек,
а сквозь них просвечивают зо_

лотистые лучи. Ну, а если дождь
застанет вас в городе, то будьте

уверенны, с крыш по водосто-
кам будет лить вода, дорога
украсится мелкими ручейками,
иногда будуг мелькать молнии,
а одежда отсыреет.

Устроив себе дополнитель-
ные хлопоты, разработчик взял-
ся делать две разные картинки
для рынка Америки и Европы.
!ля первых локации будуг более
светлыми и жизнеугверждаю-
щими, ну а видавшим виды ев-

ропейцам обещают классичес-
кие готично-мрачные пейзажи.

Известно также, что некоторое
время придется провести под
землей, но соответствующих
пейзажей по сей день не наблю-

далось, и о том, на что же можно
ýл рассчитывать в подземель_

ях, остается только догады-
ваться.
Верилось бы во все распи-

санные прелести с трудом, если
бы разработчик не предоста-
вил убедительное количество
скриншотов, на которых замет_
ны вышеописанные явления.
Совсем другое дело - то, что на
всех скриншотах - впечатляю-
щие пейзажи, и только они. И

слишком мало снимков битв, и

ни одного, который бы иллюст-

рировал дружеский или наобо-
рот враждебный интерфейс,
хотя его можно лицезреть на чу_

дом просочившемся в интернет
ролике.

тайны готических
задворков

Убедив недоверчивых лю-
бителей красивых ролевых игр
в том, что Аrсапiа в этом плане
никому проигрывать не собира-
ется, Spellbound Games совер-
шенно не торопятся открывать
подробности, которые касаются
самого геймплея, а не графики.
На многие расспросы отвечая в
стиле .Это будет сюрпри3л, они1

сами того не ведая, навевают
мысли, будет ли этот сюрприз
приятным или еще одним канди-

ДаТОМ На ЗВаНИе (РаЗОчаРОВа-

ние года). Кое-какие подробнос-
ти, впрочем, удалось выведать.

Под чугкое командование
всех возжелавших взяться за
игру посryпает новый безымян-
ный протагонист. Он возвра-
щается после отлучки на свой
родной остров Фешир и находит
свой любимый городок полно-
стью опустоlленным и испепе-
ленным, в то время как к гори-
зонry стремительно уплывают
корабли агрессора под флагами,
изображающими орла. Не ведая
о том, что мстить, оказывается,
нужно не на горячую голови он

рещается на новое путешест-
вие. И именно так начинается
история .четвертой ГотикиD, че-

рез десяток лет после оконча_
ния событий третьей.

Ваши решения, квесты и

подработки, за которые возь-
метесь, будр оказывать непос-

редственное влияние не только
на отношение окружающих к
вам, но и на само развитие сю-
жета. Выполнение каких-то опре-

деленных задач может не толь-
ко открыть вам дополнительные
миссии, но и, соответственно,
лишает возможности испытать
другие, так что сомневаться в
том, понимают ли создатели
смысл ролевых игр, не прихо-

дится. Тем более что подобный
подход обеспечивает возмож-
ность проходить полюбившуюся
игру еще несколько раз.

ничего особо нового в жиз-
ни очередного безымянного не
наблюдается: после выполне-
ния заданий он получает опыт
и возможность развивать свои
способности при помощи учите-

Ждсм-с
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вещи можно собрать по частям.
Например, шлемы будуг попа-

даться исключительно в цель-
ных вариантах.

Течение времени в игре
лей. Боевая мощь, как и следует останется таким же, как в (Го-

ПРеДПОЛаГаТЬ, СИЛЬНО 3аВИСИТ ТИКеD, ХОТЯ СРеДИ МаГИЧеСКИХ

от способностей, при чем это способностей появится воз-
чувствуется и в игре. Например, можность влиять на погоду и

чем выше ваш уровень, тем дажеменятьвремясутоксодня
меньше .ходитD прицел у стрел- на ночь и обратно. Безусловно,

ка (а от места, которое поразит это будет оказывать свое, да-
ваша стрела, зависит и уровень леко немаловажное влияние на
повреждений, который получит ход событий. Например, ночью
вражина, возможно, еще до легче забраться в стан врага,
того, как заметит вас). Впро- а если силы противника зна-
чем, на ту же боевую эффектив- чительно превосходят ваlли,
ность влияет и выносливость, то можно смыться, напустив
отображаемая шкалой рядом с напоследок туману. Правда, и

показателями здоровья и ман- игроку в таком случае придет-
ны, так что не стоит подолгу бе- ся побывать в роли ежика в

гать в тяжелых доспехах, да и пресловутом тумане, выбира-
чем лучше оружие, тем легче с ясь за счет памяти и интуиции,
ним управляться. Впрочем, нам обещают, что

Еще одно заявление по по- постоянно менять время суток
воду оружия звучит очень сме- и погоду по своему усмотрению
лым и интересным: мы имеем никто не сможет, иначе жите-

дело с хорошо продуманной ли окрестностей уже давно бы
системой крафта, а это значит, переполнили местные сумас-
что, собрав с трупов врагов шедшиедома,каквпрочем,по-
несколько деталей, например, чувствовала бы себя неважно

рукоять одного меча и лезвие и местная живность.

другого, можно сконструиро- По поводу зверья, которое
вать вполне интересный тре- будет заселять острова, разра-
тий вариант. В то же время, не ботчики отвечают уклончиво,
забыта возможность улучшить информацию выдают порцион-

уже существующие в арсенале но, видимо, уповая на "эФФект
игрока вещи. В общем, констру- сюрпризаD. Именно на него

ироватьможносколькоугодно, многозначительно ссылались,
тем более что далеко не все отвечая на вопрос, появятся

Ёг

ли в игре новые расы и какие
зверушки нам тут встретятся.
Во всяком случае, уверяет кон-
тора, на некоторых монстрах
вы сможете даже покататься,
встретите парочку знакомых
из uготикио, да и местные боги
пока никуда не девались и же-
лают активно принимать учас-
тие в людских делах.

Так что, можно грабить
корованы?

В целом, представленная
картина *новоЙ ГотикиD внушает

живой интерес. То ли действи-
тельно ожидается нечто гран-

диозное, то ли все досадное и

неприятное прячется за ликом
.сюрприза, и красивой гра-

фикой. В любом случае, час Х
близится, а издатель не спешит
под фанфары раскрывать все
прелести своего нового-старого

детища. Значит, получим все с
пыли с жару. Очень надеемся,
что под lлумок нам не подсу-
нуr с того самого пылу и с жару
слишком быстро снятое блюдо,
иначе рискуем получить "готику
зD на новый лад, А хотелось бы

все-таки что-нибудь более похо-
жее на две первые части. Не ис-

ключено, правда, что .Арканияu

станет чем-то отдельным, остав-
ляя от былой пготики, одну толь-
ко историю, в любом случае,
остается только ждать.

,
ВладЭннкеев
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Ag|e of Japan
Жанр:
logic
Разработчик: Herocraft
www,herocraft,com
Пзлатель:
Mobile Alliance

clazy cats
Жанр: arcade
Разработчrrк:
pixalon studios
WwW.o,ia'onstudios. соm
Издатель:
GlоЬаlFчп
wwyy.€lobalfun.com

firrя закачкп отправь
то кол на номер 7900:
007470619 (цЕнА 9 грн)

Гl юбителям головоломок и логических игр на
J l 

"оО"п""ой 
платформе скучать не приходит-

ся - играть в них можно долго, практически беско-
нечно, да и выбор достаточно большой: тут тебе и

(лаЙнсыD, и тетрис, и змейка, и три в ряд в самых

различных вариациях. *век Японии" _ как раз одна
из них. Название у этой игры созвучное с одной
компьютерной игруlлкой, вышедшей года три на-

зад, но общего у них не так уж и много. В мобильной
версии присуrствует только главная составляю-

щая - головоломки, сама по себе кульryра Японии
во всех ее проявлениях оказалаGь отсечена. Игро-
ку просто предстоит набирать очки, собирая по три
в ряд одинаковые Фишки с изображением различ-
ных японских предметов, иногда используя бонусы

для получения более быстрого результата или прос-
то в особо сложных случаях (а они туr будр, уж не
сомневаЙтесь!). flополнительное задание также
соответствует духу игры: необходимо уничтожать
обозначенные серебряные и золотые ячейки, за
которые также даются очки. Ну и, конечно же, надо

успеть сделать все это за определенное время,
иначе о выигрыше не стоит и думать,

Но несмотря на то, что игра классическая и

оригинальных ходов разработчики никаких не
использовали, она хороlла. Причем хороша как

раз отсутствием всего лишнего, что могло бы по-
мещать наслаждаться игровым процессом; допол-

fсли вы любите веселые ар-
l_кады, то мимо "Бешенных

кошекD вам так просто не прой-

ти - эта игра способна затянуть
на несколько дней, причем эти

дни явно не будуг потраченными
впусryю - хорошее настроение и

веселое времяпровождение вам
обеспечены. Почему? Потому что
второй такой игрушки нам пока
что не попадалось. Она дейс-
твительно оригинальна в своем
подходе к игровому процессу -
нич}пь не меньше, чем преслову-
тые покаryшки в LocoRoco.

Главный герой игры - сто-

рожевой пес, который борется
с коlлками. С ненормальными
кошками. Они бегают по всему
мири и главному герою прихо-

дится делать то же самое. При-

чем они не просто беrают, они
постоянно переворачивают мир
вверх ногами, в прямом смысле
этого слова. Игроку придется бе-
гать по потолку и стенам, чтобы

достать и (убитьD врага: когда

тот на потолке, достаточно хоро-
шенько гавкнугь, чтобы он упал

и (уничтожился,. Перемещаться
приходится непрестанно, потому
что бешенные кошки тоже не сто-
ят на месте и тоже могут причи_

нить вам вред, если окажуrся ря-
дом. Кроме того, помимо кошек
туI есть и другие враги, их вид
зависит от локации: это могуI
быть леryчие мыши, хамелеоны,
обезьяны, рыбы и даже кроты,
которые умеют прорывать норы,
оказываясь в самых неожидан_
ных местах. flополнительные
предметы на уровнях могр быть
и полезны, и вредны - например,
на пружине можно подпрыгнуть,
а можно с трудом ее преодолеть,
шагая по стене. В общем, скучно
в этой игре точно не бывает.

Что касается графики, то
на ее счет можно спорить дол-
го: с одной стороны, она далеко
не идеальна даже по меркам
мобильных игр, с другоЙ - она
достаточно яркая, мультяшная и

интересная для простой и весе-
лой аркады, основное внимание
в которой уделено именно игро-
вому процессу.
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нительную привлекательность ей придают прият-
ный и ненавязчивый звук, качественная и яркая
граФика. В общем, в этой игре есть все, что хочет-
ся видеть в простой и удобной головоломке - не
больше и не меньше.

* Инструкцию о том, как скачать понравившуюся игру| можно прочитать на обложке, в ремаме мобпльного гипермаркета wap.hiton,com.ua
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Обратите внимание, что вам необходимо заполнить два бланtа:
пеовый - квитанцию на оплаry @ оплатить ее), втооой -
доставочную карточку (и отправить ее нам в редакцию по почте)!

Е] Выберите издания, которыехотите получать.

Е] отметьте их в (счете N9 555, и напиlлите их названия
в (ДоставочноЙ карточке".

3аполните строку: .Всего к оплатеD - справа от надписи числом,
а в поле ниже - буквами (например, к{$;рц 00 коп), а ниже -
(сорок восемь грн. 00 коп.,).

Оплатите необходимую сумму из "Счета Ns ýýýл, внеся в
строку (плательщикD свои фамилию, имя и отчество или

наименование организации.

Оплату проводить следующим образом:
физические лица - в любом коммерческом банке Украины,
юридические лица - по безналичному расчеry (все
необходимые документы будуг высланы).

flля получения журнала, заполните лист доставки журнала
и пришлите его в редакцию:
по адресу редакции: ООО "СЕТИ-УкраинаD, ул.lЦербакова|
д,45-Д, г.Киев, 04t77, Украина
по факсу: (044) 592-89-89
п о Е- М ail : pod piska@setЁUa,com

Стоимость подписки на три месяца:
*Шпиль!, - з0,00 грн. (доставка включена в стоимость
подписки)
.Шпиль! С диском DVD, - 48,00 грн. (доставка вмючена
в стоимость подписки)

По всем вопросам по подписке обращаться потелефону:

(о44) 592-89-89

Плательlцик:

всего к оплате:

ооо .GЕТП-Укравна"

О4111, Украина, г.Киев, ул.Щербакова, 45-А

Р/с 26ОО106О591252 в АКБ .Приватбанк" в г.Киеве

МФО 3О0711, код ОКПО З6425ЗЗб

Gчет N9555 от"1" марта2оl.ог.

грн. _коп. (6ез НДС*)
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* НДС на отечественные периодические издания не начисляется

Лист доставки Ns555

Плательщик:

Издание Кол. комплект.:

Получатель (Наименование организации/ФИО)

ФИО контактного лllца_

Мрес доставки:

Индекс область

тел.

Дом_ оф./кв._ Корп._
Факс

Издание начало
подпllGкll

окончанпе
подппскп

колпчеGтво
комплектов Сумма, грн.

Шпиль! Апрель
2010
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L зо,00
Шпиль! С диском 1- 48,00

всего к оплате

Подписной период:
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E-Mail Моб.тел.
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Гарантированная доставка журнала происходит
в именном конверте по всем регионам Украины.



Г ольшинство производителей явно
D"*oo"r"" в мысли, что МРЗ-плеер -
это не просто (такая миниатюрная и удоб-
ная шryка, которая позволяет слушать
м}зык}л, а целый центр развлечениЙ, поз-
воляющий смотреть фотографии, видео-

ролики, а иногда - еще и загружать все
это непосредственно из сети, общаться
по все той же сети с друзьями... Правда,
далеко не всем это надо и далеко не все
готовы переплачивать за лишний функ-
ционал. fla что там переплачивать. Мне,
например, просто неохота отяжелять свои
карманы лишними возможностями, когда
можно приобрести плеер размером со
спичечный коробок или зажигалку. Самое
главное - чтобы прилично звучал и был
простым и удобным в управлении. Слава
всему разумноми что есть еще на этом
свете, не забыли производители и о таких
плеерах. У компании PhiIips среди трех но-

винок есть плеер viBE - такой себе мужи-
чок с ноготок, именно то, что мне и надо.

Компактный, действительно разме-
ром со спичечный коробок, плеер осна-

щен рычажком включения, совмещенным
с блокировкой, защищающей от случайно-
го срабатывания в кармане, чувствитель-
ным и удобным для (слепогоD изменения

громкости двухпозиционным реryлято-
ром, а также стандартными гнездами для
наушников и кабеля USB,/mini-USB. Еще
туг есть небольшое крепление для ремеш-
ка (а в комплекте и сам ремешок), но я

предпочитаю носить плеер в кармане.
Функционально плеер так же просt

как и внешне: лишних наворотов туr просто
нет. В распоряжении владельца ViBE ока-
зывается экран с разрешением t28xL28

lyпl
точек с номинальной возможностью про-

смотра фотографий и видео. Впрочем, уже
сказано выще - этот плеер для тех, кто
отдает предпочтение минимализму и му-

зыке. С воспроизведением стандартных
стандартов (извиняюсь за тавтологию, но
иначе не скажешь, ибо широкого списка

форматов музыкальных файлов среди
возможностей плеера нет) ViBE справля-
ется отлично: для своих размеров поет он
вполне прилично, к тому же, есть пользо-
вательский эквалайзер - редкость для уст-
ройств такого рода; еще лучшего качества
можно добиться хорошими высокоомны-
ми наушниками, используемыми в паре с
плеером - комплектные придуIся по душе
только истинным фанатам медведя Ви-

тальки, коим тот потоптался по ушам.
Среди талантов малыша стоит отме-

тить и радиоприемник с полезной функ-
цией RDS и не менее полезной возмож-
ностью записи прямого эфира. Есть и

диктофон, но его функция опять-таки но-

минальна - максимально плеер может
записывать с качеством З2 кбит/с, что
подойдет разве что для разговора, но ни-

как не для музыки. Справедливости ради
стоит упомянуть и о ресурсах: время рабо-
ты здесь одна из сильных сторон (25 ч для
такого маленького плеера - это действи-
тельно достижение!), а невозможность

увеличить объем памяти является едва ли
не ключевым недостатком для истинного
меломана. Таким людям мы можем посо-
ветовать только одно - приобретать вер-
сию с 16 Гб на борry - так же, как и две
младшие вариации, она предоставляет
на сегодняшний день в своем классе хо-

рошее сочетание цены и качества.

Память:4,8 или 16 Гб, флешевая
Форматы: МР3, WMA, SMV (видео), JPEG, ВМР
Экран; ТП 128 х 128 пикселей, 1,5"
Коммунхкацхli USB 2.0

Дополпптельхоi радио с RDS и возможностью
записи, микроФон
Ресурс работы: 25 ч в режиме аудио и 4 ч видео
Размеры:66х42х11,6 мм
вес:34 г

Цена: $70 (4 Гб)
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П омните, как все начиналось? Asus
l l EeePG 701 - экранчик 7 дюймов,
4 Гб жесткий диск, очень маленькая
клавиатура, слабенький l-{ПУ... А потом
пошло по нарастающей, в итоге, нэтбу-
ки сегодня выглядят совсем по-разному.
Мы расскажем о Packard Bell DOT М. Для
начала следует отметить, что компания
Packard Bell входит в состав корпорации
Acer lпс., поэтому многие из вас смогуг
найти некоторое сходство тестируемого
экземпляра с нэтбуками Acer, но, тем не
менее, это разные и по-своему интерес_
ные устройства.

Packard Bell DOT М выглядит очень
презентабельно и солидно, наш нэтбук
выполнен в черном цвете, но в ассор-
тименте компании есть и ярко-красные
модели. Большой (для нэтбука) дисплей
11,6 дюймов поддерживает разреще-
ние 1З66х768 точек. Благодаря хорошей
матрице и применению технологии с
LЕD-подсветкой, дисплей демонстрирует
очень хорошую цветопередачу и отлич-
ные углы обзора. flля возможности орга-
низации видео-общения нэтбук оснащен
вэб-камероЙ и микрофоном. l_|ентраль-

ный процессор нэтбука - AMD Athlon 64
L110, работает на частоте 1,2 ГГц, но в
линейке Packard Bell найдрся и устройс-
тва на базе процессоров lntel cULv.

Жесткий диск 160 Гб, десять из кото-

рых занимает скрытый раздел с бэкапом
всей системы в первозданном состоянии,
кстати, нэтбук работает под операционной
системой Windows ХР Home Edition.

Важным вопросом в нэтбуках явля-
ется клавиаryра, в данном случае можно
говорить об эталонном варианте: клавиши
в Packard Bell DOT М очень солидного раз-
мера, по площади они даже больше, чем
на некоторых настольных мавиаryрах.
Раскладка очень удобна, все продумано,
привыкание происходит мгновенно. Пло-

щадь сенсорной составляющей тачпада
также удобного размера, поддерживается

функция мульти-тач, а вот клавиши нажи-
маются немного ryго,

На передней панели, там, где обыч-
но находится большой палец левой руки,
уютно расположены два механических пе-

реключателя, которые активируют рабоry
беспроводных модулей Btuetooth и Wi-Fi.

В нэтбуке используется два стереоди-
намика, но их мощности при небольших пос-

торонних звуках, к сожалению не хватает.
Время автономной работы Packard

Bell DOT М при нагрузке - чуть более по-

лугора часов, для нэтбука это, конечно,
маловато, но в нашем тестовом образце
используется самая маломочная батарея
на три ячейки 22ОО мАч, для большего
времени работы можно приобрести такой
же нэтбук с усиленноЙ батарееЙ, По за-
явлению производителя, в таком случае
возможность работы без подзарядки уве-
личивается до четырех часов.

В целом, первое знакомство с про-

дукцией Packard Bell оставило позитивное
впечатление, DOT М - отличный, качест-
венно собранный нэтбук, который подой-

дет как для работы, так и учебы.

Дхсплей: 11,6" 1З66х768 точек
ПроцеGGор: AMD Athlon 64 L110 1,2 ГГц

чхпсеt: AMD М690Е
Оператхвная память:1 Гб, DDR2

Вплеокарта: ATl Radeon Х1270 З84 Мб
l{естппЙ дпGк:160 Гб
Оптrческrй прrвод: нет

НнтерфеЙсы: ЗхUSВ, vGA, Ethernet, Audio
Беспроводная связь: Wi-Fi 8О2,LLЬ/ Е,
Bluetooth 2.1 + EDR

[ополнlтельно: вэб-камера 0,З МП, кардридер
(SD/MMc/MS/MS ProlxD}
Апкумулятор: З ячейки, 2200 мАч, 10,8 В
Размершl 288х199х25,4 мм
вес] 1,25 кг

Устройство предоставлено компанией MTl
(wuш.mti,ua)

pockofdbd.

llродуGташовленная ОС: Windows ХР Home Edition l

Велпколепная клавхатура
0тлпчный дпзайн
Качественный дlсплей

. тrх1{едпнамtlкп

. Малое врепя автономной работш с батареей
на Tpr ячейкrr

****.,,,

Хелезньrй бум

gJ ,
ивсек

ffit
d

Цена: $425

Плюсы

Мlнусы
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t iногие пользователи задумывают-
IVl"" о покупке недорогого ноутбука в

качестве замены стационарного ПК, ведь
сегодня выбрать есть из чего, а произво-
дительности недорогих ноугбуков вполне
хватает для выполнения больlлинства
повседневных задач.

В нацlем обзоре мы расскажем об од-
ном из таких устройств - MSl СХ600. Дан-
ный ноугбук относится к недорогой серии
Clasýic. Дизайн неброский, без особых
изысков, но многим придется по душе, а к
качеству материалов и сборки придраться
нельзя вообще. Ноуrбук оснащен 16-дюй-
мовым дисплеем с глянцевым покрытием
и соотношением сторон 16:9, Такое реше-
ние позволит просматривать фильмы без
черных полос сверху и снизу экрана, кото-

рые обязательно присуrствуют на диспле-
ях обычного формата. Качество картинки,
как для недорогого ноутбука, отличное,

углы обзора хорошие, подсветка практи-
чески равномерная. Также к плюсам отне-
сем и узкую рамку вокруг матрицы.

Вес ноуrбука беэ малого 2,5 кг, что
не много для устройства с такой диагона-
лью, ктомуже, не стоит забывать, что мы
рассматриваем данный ноутбук в больше
степени как замену домашнему ПК.

Габариты ноуrбука позволили оснас-
тить его практически полнораэмерной
мавиаryрой (за исключением клавиlл
Backspace, Enter, Shift) с цифровым бло-
ком. Площадка тачпада сдвинут,а немного
влево от центра, под его кнопками распо-
ложена полоска с цветовыми индикатора_
ми, которые зажигаются при активации
Bluetooth и WbFi, отображают режим пита-
ния, рабоry винчестера и т.д.

Если посмотреть на технические ха-

рактеристики, приведенные в таблице,
можно оделать вывод, что MSl СХ60О - до-
статочно сбалансированный норбук. Но в
нем есть кое-что особенное, чего ранее
в бюджетных ноуrбуках практически не
встречалось - дискретная видеокарта ATl

Mobility Radeon HD 4ЗЗ0 с 512 мегабайта-
ми памяти. Правда, сам графический чип
находится не в отдельном слоте, а распа_
ян на системной плате. Естественно, это

далеко не топовый вариант мобильной
видеокарты, но, как показывают наши
тесты, MSl СХбО0 позволяет не только
комфортно работать и просматривать ви-

деофильмы, но и в свободное время поиг-

рать даже в "S.T,A,L,K,E.R. Чистое небо,,
не говоря уже об играх, которые менее
требовательны к ресурсам.

Ноуrбук оснащен встроенной вэбка-
мерой и микрофоном; по суrи, все, что ну}к-

но мя организации видеосвязи - это под_

ключение к интернеry. Лэптоп тестировался
под операционной системой Windows vista
Ultimate, автономная работа под нагрузкой
при просмотре фильма с половиной ярко-
сти подсветки дисплея составила 1 час 15
минл,, при активации экономного режима
Msl СХ600 без подзарядки продержался
немного больuJе - 1 час З2 минуты.

Пожалуй, самым существенным не-

достатком является расположение USB-
портов, Их всего три: два находятся на
тыльной стороне, третий - на самом углу
справа, кэтому нужно просто привыкнугь,
Ставший уже привычным интерфейс HDMl
в данной модели отсугствует, для подклю-
чения внешнеrо монитора используется
аналоговый выход D-Sub.

Day

Night

Rai п

sunshafts

ДиGплейi 16" 1З66х768 точек
ПроцеGсор: lntel Pentium Dual Соrе ТЗ400 2,16 ГГц

Чlпсет: SiS 672Dx + SiS 968
Оператпвная память: 2 Гб

Вхдеокарта: ATl Mobility Rаdеоп HD 4З30 512 Мб
lilестхиЙ дхск: 250 Гб
ОптическrrЙ прlвод: DvD-RW Super-Multi
ПнтерфеЙсы: ЗхUSВ, vGA, Ethernet, Audio

Беспроводная связь: lntel 802.11alb/g
Дополн]{тельно: вэб-камера 1,З Мпикс, кардри-

дер (SD/MMc/MS/MS Pro)
Аккумулятор:2150 мАч, 14,8 В

Размерн: З74х247х16-З0 мм
вес: 2,48 кг
Предустановленная ОС: Windows viýta Ultimate

. невыGокая цбна

. прохзводхтельноGть

. Режхмыпt.Ьо&Есо

. Качественншй дrсплей

. Полпоразмерхаяклавхатура

. РаGполон(енl|е Usв-портов требует прпвы.
канriя

. небольlлое время автономпой работы

****l

Замена игрового состава

1?

а
l

Результаты теGтов

ý.T,A.L,K.E.R. чrстOs неб0
(ультраýастрOйки, дивамическOе 0сввщеýие,

разрешение 1366х768 тOчек)

(настройки 0e{uIt, отатичное 0сsещение,

разрешение 1366х768 10чек}

Устройство п редоставлено ком панией MSl
(http : / /www. m si -u krai п а. со m)

,
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Технlческие характерхGтики:

Цена: $580

Плюсы

Минусы
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МощноGtь БП:850 Вт
КП[: до 90%
Охлан(денхеi вентилятор 120х120 мм
Коннектор пrrтання мат.платы: 24+8 рiп,
24+4 pin,20+4 рiп (разборной 24-pin коннектор)
Коннектор пхтанхя вхдоокарr: 2х 6-рiп
и 2х 8-рiп
Разъеilы лrrя подключешlrя РДТД/FDD/SАТА:
6/!/9 шт,
Размерш: 150х86х160 мм

Щена: ý190

. Больlцая irоцносtь

. КачоGтвешпая Gборка

. {тrхоходншй, вонтхлlтор

. гарантl|я 5 лет
о прrмеriенrб конлонGаторов с рабочой теil-

пературой ло 1050 с

Железньtй бум

Запас прочности

Seasonic Sl2D-850 (SS-850HT Active РFС FЗ)

1_1 е секрет, что для питания мощного
l l игрового ПК на сегодняtлний день
необходим качественный блок питания.
Компания Seasonic уже давно заявила о
себе, как о производителе БП с большой
буквы. Тестируемое устройство Seasonic
Sl2D - модель Hi-End масса;максималь-
ная мощность ее составляет 850 Ватт, но
главное, что данный БП имеет превос-
ходный уровень КПД (90Уо), а благодаря
технологии Dc to Dc отличается от других
БП более стабильным напряжением на
выходе по линиям 12 вольт.

Seasonic Sl2D относится к серии
Super Silent, большой 120 милиметро-
вый вентилятор обеспечивает отличное
охлаждение компонент БП и при этом ос-
тается практически бесшумным,

Что касается разъемов и коннек-
торов (смотрите таблицу ТТХ), здесь вы
найдете все необходимое для построе-
ния самых прогрессивных игровых ПК
на базе как одной, так и двух мощных
видеокарт.

Отметим, что каждый из компонент
Seasonic Sl2D выполнен очень доброт-
но, в подтверждение чему производи_
тель дает пятилетнюю гарантию на свои
устройства.

Уст ро й ст во п редост а вл е н о ко м п а н и е й

syntex Ltd (Www.syntex,com. ua)

Техническrrе характерхстпкх:

Плюсы

Минусы
. CTorrMogTb

***** 
л/
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aa Дп""r в 3азеркальеD нельзя назвать
", lкультовои книгои всех времен и

народов, но знают ее все. Необычная
история о девочке, попавшей в другой
мир, загадочный и необычный, была не-

однократно перенесена на экран - это и

мультфильмы, и фильмы, и даже театраль-
ные постановки. Появился даже короткий
сериал, в котором герои предстали перед
нами совсем в другом обличье - Алиса
оказалась взрослой девушкой, которая
по пророчеству должна была спасти вол-
шебную страну.

Но самым необычным воплощени-
ем, в котором нам предстоит увидеть эry
сказки явно будет история, рассказанная

Тимом Бёртоном - известным творцом не-

обычного кино. Естественно, что создал он

фильм не самостоятельно - к этому прило-
жило руку еще множество талантливых и

известных кинематографистов и актеров.
Среди них - flжонни flепп, Майкл Шин, Энн
Хэтэуэй, Колин Этвуд, Стивен flжон Фрай и

многие другие. Если не хочется гадать, кто
кого сыграл, просто внимательно читай
статью. Правда, слово (сыгралD тут можно

применить только условно, так как свой
фильм Бёртон создал с использованием
захвата изображения. В итоге, история пе-

реносит нас в мир ожившего мультфильма,
а спецэффекгы выглядят не искус_

ственными, а действительно пот-

рясающими. А вот костюмы были не прос-
то нарисованы, а придуманы талантливым
костюмером, уже работавtлим с Бёртоном
и flеппом: на счеry у Колин Этвуд "Эдвард-
РУки-ножницы", "Эд Вуд", "Сонная лощина",

"Свини Тод". Все это, безусловно, очень ин-

тересно, но как же быть с самой историей?
О, такое, безусловно, лучше видеть само-
стоятельно - в идеале на больlлом экране
или в 3D. Выходит в прокат фильм совсем
скоро - 11 марта. А чтобы вам было при-

ятней ждать без лишних спойлеров, мы

решили рассказать не сюжет целиком, а
только истории ее главных героев.

columbia Brothcrs

АЛ]rСА (Мха Васиковска) - 19-летняя девушка, которая не знает,
какой жизненный путь ей выбрать. Она самостоятельная и независимая,
но, кажется, попала в ллен ограниченных взглядов женщин в аристок-
ратическом Лондоне викторианской эпохи, Алиса Кинrсли не понимает,
как ей привести в соответствие свои мечты и ожидания других людей,
После смерти отца Алиса отправляется на садовую вёчеринку с матерью
и сестрой, Алиеа не знает, но вечеринка посвящена ее обручению. Как
только занудный и надменный Хэмиш Скотт делает ей предложение,
Алиса замечает Белого Кролика в камзоле с карманными часами, Она
сразу же бросается за ним, проваливается в кроличью нору и попадает
в Нижнекрай, место, в котором она побывала еще ребенком (и назь!ва-
ла его Чудокрай) - однако у неё не осталось ни единого воспоминания
об этой стране и её жителях. Алиса встречается со своими давними
друзьями - Гусеницей Абесоломом, Чеширским Котом, Тра-ля-ля и
Тру-ля-ля и, конечно же, с Безумным Шляпником - и они помоrают ей
выбрать правильный путь. iПоначалу Длисе неуюгно и некомфортно

а собственной шкуре, - говорит Васиковска. - Но пугешествие по
Нижнекраю ломогаетдевушке найти себя и поверить в своя сильr,,

-а
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ВВЗУМНЫЙ ШЛЯПНИК (Дх(опнЕ fiепп) абсолютно не отличается сдержаннос-
тью - постоянные смены его настроения буквально отражаются на его лице и на
одежде. Он с нетерпением ждал возвращения Алисы, поскольку является ее, по сrIи,
единственным надежным другом, который верит в нее так, как никто другой. Он бес-
стра]лен, бросается на защиту Алисы, даже рискуя собственной жизнью. Как только
он стал искусным мастером lлляпных дел на службе у Белой Королевы, его поразила
болезнь меркуриализм (отравление ртрью) * печальный побочный эффект шляпно-
го дела, поэтому он себя нехороlло чувствует. *Я всегда счптал Шляпннка трагпчным
персонажем, - говорит flепп. - Он жертва по многпм причинам. Конечно, болезнь от-

лон<ила на нем свой отпечаток, но есть еще определенный траrпзм в еrо проlдломD.

ffi-ý9
}
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э ЧЕlllИРСКИЙ КОТ (rолоG GTrrBeHa Фрая) - эле-
гантный кот, обладающий способностью внезапно
появляться и исчезать. Он излучает спокойствие, ва-
льяжность, а малодушие прячет за обольстительной

улыбкой. Именно голова Кота появилась перед Алисой
в Талгейском леси когда на нее напАл Бармоглот. Он
предлагает почистить раны на ее руке, облизав их. Али-
са отка3ывается от (столЬ лестногоD предложения, но
соглашается, чтобы Кот отвел ее на чаепитие к Шляп:
ники где Шляпник обвиняет Кота в том, что он сбежал в

тот день, когда Красная Королева захватила трон Ниж-

некрая. Позже,6лагодаря своим способностям и шля-
пе Безумного Шляпника, Кот заглаживает свою вину и

реабилитируется в глазах друзей.
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Gf,эйн, чЕрвовь!й вА.
ЛЕТ (Крпспrrп fловер) - ко-
мандир армии Красной Ко-

ролевы, семь фугов и шесть

дюймов в росте, лицо со шlра-

мом и повязка в Форме сердца
на левом глазе. Стейн, высо-
комерный и хитрый персонаж,
беспрекословно исполняет лю-

бой приказ Красной Королевы.
Он единственный, кто может

успокоить Красную Королеву
и повлиять на ее внезапные
ПеРеМеНЬ! НаСТРОеНИЯ. (Я -
марrдал lфасной Королевьl, -
говорит Гловер. - У нее есть
несколько стандартных реак-
ций на то, чrо людн rоворят или

iг \

делают| поэтому мой герой должен всегда быть крайне дипломатичнымD.

Его тёмная сущность сливается с мраком замковых коридоров.

GОНЯ (голос Барбары
Уиндзор) мышь-хулиганка,
которая носит бриджи для
верховой езды. Она не ве-

рит, что Белый Кролик на-

шел именно ry Алису, кото-

рую Hyr+tнo, которая поможет
возвратить трон Нижнекрая
его законному правителю.
И она просто счастлива ткнуть
Алису шпилькой, когда та думаеъ что ей все толь-
ко снится. Но храбрая мышь приходит на помощь
в трудную минуry, когда Алисе грозит нападение

ужасного Бармоглота. Она беспредельно предан-
на Шляпнику и готова жизнь за него отдать. tJ

i
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КРАGНДЯ КОРОЛЕВА (Элепа Бонеil Картёр) - тиран, который правит страной

Ниrкнекрай. Управлять страной ей помогают непомерных размеров голова, огненный
темперамент и привычка криком приказывать, чтобы подданным рубили головы.
ny нее есть эмоциональные проблемы, - рассказывает Бонем Картер. - Ей ничего не
стоит потерять терпение. Ее вспыtлки гнеаа повторяются с такой же частотой, каку
двуметнего ребенкаl Ее младчrая сестра, Белая Королева, планирует отобрать у нее
трон и корони которую Красная Королева однажды у неё украла обманным пуrём.
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МДРТОВGКИЙ 3ДЯЦ (голос Пола Уайт.
хауза) приглашает Безумного Шляпника на
чаепития в свой заячий дом. Мартовский Заяц
похож на параноика, он постоянно в состоянии
тревоги, он немного безумен, имеет привычку
все время пожимать лапами и уlлами, а также
бросать чайники, ло}кки и другие вещи. Он обо-
жает готовить и является единственным жите_

лем Нижнекрая, до кого у Красной Королевы не

дошли руки.

columbia Brothers

а

БЕЛЫЙ КРОЛПК (rолос IUlайкла lЦпна) все время беспокоится о том, что может опоз-
дать, он постоянно куда-то торопится. Он должен найти Алису и привести ее в Нижнекрай,
чтобы она исполнила свою судьбу - именно мя этого кролик показывается на
вечеринке в сади rде Алиса его замечает, и приводит ее к кроличьей норе.
понтеплый персонаж, - говорит Шин, - но в тоже sремя он может быть },
крайне раздражительным и строrпм с Длисой. В нем есrь какая-то
нервная энергия| он чувствует, что всегда оказь,вается позади
времени. Время очень важно мя него, но, тем не менее, ," jf,'
он проявляет храбрость, когда друзья нуждаются
В еГО ПОМОЩП".
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АБЕСОЛОМ, ГУСЕНИЦД (голос fula.
на PrrKMaHa) - всеэнающий хранитель
Оракула, древнего свяlценного документа,
который отображает все важнейшие собьр
тия прошлого, настояшего и будущего ниж-
некрайской истории. Белый Кролик и братья
Тра-ля-ля отводят Алису к Абесолому, чтобы
он установил, та ли она Алиса, которая побы-
вала в Нижнекрае еще ребенком, и та ли это
Алиса, которая должна им помочь. Они нахо-

дят Гусеницу на верхушке огромного гриба,
который растет в грибном леси окруженного
таинственным дымом. Несколько раз Абе-
солом призывает Алису попытаться понять
себя и ответить на важный вопрос: оКто же
ты на самом деле?"

БЕЛАЯ КОРОЛЕВА (9нн ХэтеуэЙ) - младшая сестра Красной Королевы, и хотя вне-
шне она белая и пушистая, на самом деле ее характер не такой уж и покладистый. .Она
произошла отryда же, откуда и Красная Королева, - говорит Хэтеуэй. - Ей нравится тем-
ная сторона, но она так боится зайти слишком далеко, что стремится всем показывать
лишь свои светлые clopo{bl, Но нельзя сказать, что она живет в постоянном страхе, нет, и
однан<ды она не сможет себя контролировать", Когда Алиса возвращается в Нижнекрай,
Белая Королева берет ее под свое крыло, предлагая ей покровительство, однако ее
мотивы далеко не так альтруистичны, как кажется.

ПЕG (rолос Тимоти
Сполла) невольный со-
общник армии Красной
Королевы, он боится,
что его жене и щенкам
грозит опасность, потому

iч
t

что они находятся в тюрь-
ме, и выполняет любое

указание Червового Ва- *,q

лета. Пес поддерживает
ПОДПОЛЬНУЮГРУППИРОВКИ l

которая пытается проти-
востоять Красной Коро- "",ý"
леве и поэтому становит_
СЯ СОЮЗНИКОМ АЛИСЫ.
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БАрltlоглот -
отвратительное,
слюнявое и дурно
пахнущее существо с
огромным неряшли-
вым телом и зубастой,
похожей на бульдо-
га мордой, Удар его
сильных лап оставля-
ет у Алисы достаточно
болезненные воспо-
минания о режиме

ДОДО (голос МаЙкла Ео ) -
один из первых обитателей Нижнек-

рая, которого встречает Алиса, по-

падая в Фантастический мир. Один
из старейших обитателей Нижнек-

рая, flодо носит очки и трость. flодо
спокойный и умный, и именно он
прекращает спор своих друзей отно-
сительно идентичности Алисы, пред-

Франкенвини (FrапkепWеепiе)

Труп невесты (Соrрsе Bride)

Мир Стэйнбоя (World of Stainboy)

Потерявшийся в 0з (LOSt in 0z)

Кошмар перед Рождеством (Nightmare Before chriStmaS)

Эдвард руки-ножницы (EdWard SciSsorhands)

Битлджюс (Beetle Juice)

Франкенвини (FrапkепWеепiе)

Гензель и Гретель (Hansel апd Gretel)

Луау - вечеринка по-гавайски (LUau)

Винсент (Viпсепt)

По следам монстра-сельдерея (Stalk of the Сеlеrу)

Гибельный доктор (Doctor of DOom)

2009

2005

2000

2000

1 оое

,1990

,1988

,]984

1982

1982

,1982

,l979

1979

,1971

2010

2009

2007

2005

2005

200з

200,1

2000

1999

1996

1994

1992

1990

1989

1988

1985

1 984

1982

1982

1982

,1979

,l979

1 971

Алиса в стране чудес (Alice iп Wonderland)

Франкенвини (FrапkепWеепiе)

Суини ТOдд, демOн-парикмахер с Флит-стрит
(SWеепеу Todd the Dеmоп ВаrЬеr of Fleet Street)

Чарли и шоколадная фабрика (charlie and the chocolate Factory)

Труп невесты (Соrрsе Bride)

Крупная рыба (Big tish)

Планета 0безьян (Planet 0f the ApeS)

Мир Стэйнбоя (World 0f Stainboy)

СOнная лощина (Sleepy H0lloW)

Марс атакует (MarS AttackS!)

Эд Вуд (Ed WoOd)

Возвращение Бэтмэна (Batman RetUrnS)

Эдвард руки-ножницы (EdWard ScisSorhandS)

Бэтмэн (Ваtmап)

Битлджюс (Beetle Juice)

Большое приключение Пи - Ви (Pee-Wee's Big Adventure)

Франкенвини (FrапkепWеепiе)

Гензель и Гретель (Напsеl and Gretel)

Луау - вечеринка пO-rавайски (LUaU)

Винсент (Vincent)

Гибельный доктор (Doctor of Doom)

По следам монстра-сельдерея (Stalk of the celery)

0стров доктора АгOра (lSland 0f DOctOr AgOr)

I

правления Красной лагая отвести ее к мудрой Гусенице
Королевы. Абесолому.

a
ТимотиУидьям Бёртон
(Timothy William Burton,
Tim Burton)

американский кинорежиссер,
мультипдикатор и писатедь

0стров доктора Агора (lSland of Doct0r Ago0

columbia Brothers
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ТРА-ЛЯ-ЛЯ и ТРУ-ЛЯ-ЛЯ (Метт Лукас) - толстые братья-близнецы, которые посто-

янно спорят друг с другом, и их неразборчивую трескотню никто, кроме них самих, не
в силах разобрать. Когда Алиса попадает в Нижнекрай, она просит братьев показать
ей дорогу. Наивные и инфантильные, очаровательные и милые, они искренне хотят
помочь, но толку от них мало, потому что они говорят скороговорками, постоянно пе-

ребивая друr друга. nMHe они представляются как непослушные дети, - говорит Лукас,
британский комик и актер, который исполнил роли обоих братьев. - Поэтому я старал-
ся пзобразить их похожими на детей, что мя меня не составило труда, потому как я
сам большой ребенок внутри,.
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икинги всегда считались
храбрыми и сильными вои-

нами, которые могуг сражаться
со всеми напастями, не боясь
и не опасаясь ничего в жизни.
Поэтому ничего удивительного
нет в том, что новыми героями
новой фильмоистории стали
именно викинги. А вторыми ге-

роями не менее храбрые и не
менее мифические драконы.
А так как мультик снят сryдией
DreamWorks, то ничуть не удиви-
тельно, что их противостояние
выглядит не эпичным и пафос-
ным, а местами комичным и ги-
пертрофи рованным.

Правда, не будь в истории
викинга_неудачника, сильно от_

личающегося от обычных пред-
ставлений об этих отважных и

сильных воинах, она не была
бы такой интересной. Итак, зна-
комьтесь Хиккуп (по-нашенски
Гикавка) Хоррендус Хэддок lll-
сын вождя племени и откровен-
ный неудачник, который не то,
чтобы дракона убить не может,
но и вообще мало на что спосо-
бен. Как говорится, от него ни-
какой пользы, кроме вреда, От
него отмахиваются, отсылают
куда подальше, чтобы только не
мешался под ногами и никак не
хотят признавать за равного.

Естественно, жить ему
сложно в таких условиях, и он
хочет доказать, что на многое
способен. А как это еще дока-
зать, кроме как собственно-
ручно убив самого сильного и

самого страшного дракона, вос-
пользовавшись своим изобре-
тательским талантом? Вот с это-
го и начинается история, только
закручивается она так, что ни

сам герой, ни зритель не может
предвосхитить событий. И дело
не только в том, что дракон под-

ружился с викингом - на пуги
главных героев будет еще мно-
жество неожиданных событий.

так как .Шпилю!" уже УДа-
лось взглянуIь одним глазком
на немалый кусок истории, уве-
ряем - смешно будет ничуть не

меньше, чем в "Мадагаскаре,
или "Шреке", а местами даже
смешнее. И опять-таки, это
мультфильм не только для детей
(как обычно делает Disney), а

для более взрослой категории
зрителя. В чем разница? В ощу-

щении сказки. В диснеевских
лентах оно распространяется в
основном на тех, кто внугренне
к нему готов, DreamWorks спо-
собен своими мультфильмами
завоевать сердца даже прож-
женных циников и вредин.

Конечно, от llJтампов
DreamWorks далеко не ушла,
но они как таковые не воспри-
нимаются из_за качественного
сюжета, большого количества
шуrок и приключений, а также
приятной рисовки. Сами по себе
драконы - это отдельная исто-

рия. Вот представьте себе такую
летающую гигантскую чешуйча-

ryю рептилию с кошачьими по-
вадками, кошачьей наглостью
и кошачьими нежностями, Это
и будет дракон от DreamWorks,
именно такими они предстают
перед нами на экране. Сущес-
тва получились милые и забав-
ные, хотя и немного злобные на
первый взгляд. Смеяться над их

поведением, кстати, зритель бу-

дет ничуть не меньше, чем над
главным героем с его мелкими
неприятностями и невезением,
а может, даже и больше. Смех
будет таким беззлобным и дру-
жеским, ибо иначе относиться к
таким драконам просто не полу-
чается.

Ни а еGли вам доведется
посмотреть "Дракона, в ЗD -
вам он просто не сможет не
понравиться, ибо взгляд на мир,
пусть и рисованный, с невероят-
ной высоты драконьего полета
КОГО УГОДНО {,ПРИРУЧИТ).
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даже самим представительницам
слабого пола. Много лет женщи-
ны добивались свободы и равно-
правия, теперь же жалуются, что
им дверь не открывают или мес-
то в транспорте не усryпают. При

этом слабый пол, нисколько не

смущаясь, умудрился практичес-
ки целиком и полностью отхва-
тить себе жанр кинематограФа.
Комедии, которые нельзя было
бы причислить к поджанру (ро-

мантикаD, можно буквально пе-

ресчитать по пальцам, конечно,
если не считать многочисленных
(последовательниц американс-
кого пирога) и прочих фильмов
низкого пошиба. При этом со-

здатели романтических комедий

умудряются практически не пов-
торяться, находить все новые и

новые повороты для сюжетов...
В оправдание сему, безу-

словно, интересному факry мож-
но сказать лишь то, что задача
эта не слиt|Jком сложная - до-
статочно просто проследить за
женщиной в естественных, что
называется, условиях, чтобы
идея сама собой зародилась,

развилась и устоялась в качестве

достаточно логичного (с женской
точки зрения) сюжета.

*Замуж в високосный годD -

как раз именно женское кино. В
том плане, что оно построено це-
ликом и полностью на женской
логике и чувствах. Главная ге-

роиня - типичный образец жен-
ского поведения в тяжелых для
выживания женского организма
условиях. То есть - без горячей
воды, уютных тапочек и люби-
мой сумочки (прада,. Главная ге-

роиня из привычного роскошно-
го городка в Америке приезжает
в Ирландию, куда отправился на

конФеренцию ее любимый, что-

бы сделать ему предложение.
такая возможность может боль-
ше не подвернуIься, ведь отка_
зать он не сможет только один

раз в четыре года - 29 февраля,
в високосный год. Правда, сде-
лать это не так просто - на пуги
станет буря, а также сама Ир-
ландия с ее местами нелепыми,
но все равно милыми и забав-
ными традициями и даже сама
противоречивая наryра главной
героини. В общем, перед нами
история гламурной девушки,
оказавшейся там, где о гламуре
и не слышали.

По счастью, наблюдать за
таким интересно не только да-
мам, часть из которых умудря-
ется не только смеяться над не-

взгодами главной героини, но и

в полном смысле сопереживать
ей, но и представителям силь-
ного пола. Большинству из них
будет просто смешно до колик и

сползания под кресло - уж чего-
чего, а лулзов создатели фильма
добавили в историю немало. Вот
именно в таком сочетании - око-
ло 75% юмора, около 25Оlо девча-
чести - и хороши такие фильмы.
Кроме того, для брральной час-

ти человечества .3амуж" может
стать очередным своеобразным
пособием на тему (чего хотят
ЖеНЩИНЫD.

Тем не менее, на первый
взгляд, такому фильму нечего де-
лать на страницах бррального и

большей часть сурово-мужского

"ШпиляI". Точнее - нечего было
бы делать, если бы впереди не

предстояло 8 марта, во время
которого надо задабривать жен-

щин (отведя их в кино, можно ос-

вободить себя от капризов мини-
мум на пару часов - полтора на

сам фильм и еще некоторое вре-
мя на продержавшееся хорошее
настроение), и если бы фильм не
был таким смешным. В общем,

"Замуж в високосныЙ гоflл 19чнб
нестоитупускать из поля зрения,

ДаЖе НеСМОТРЯ На СЛОВО (МеЛО-

ДРаМал В еГО ОПИСаНИИ.
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Flремя никого не жfl€тл -( б""ч*о"ая с детства Фра-
за, заставляющая нас спешить
сломя голову каждый день.
Главное - не опоздать на поезд,
электричку, маршрутку... а что,

если ты не успеешь на встре-
чи которая должна оказаться
судьбоносной и все изменить?
Или опоздаешь на свидание с

девушкой своей мечты, а она
тебя не дождется, и вы больше
никогда не увидитесь? Или на

собеседование, которое даст
тебе лучшую рабоry в твоеЙ жиз-
ни? Категория времени, которой
мы так легко все измеряем,
эфемерна, ее нельзя пощупать,
потрогать, взвесить. Измерить
можно, да только в разные вре-
мена и эпохи ее мерили по-раз-
ному, у майя, например, была
десятиричная система исчисле_
ния. Gугки можно поделить на

сколь угодно равные части, и

жить согласно этим частям, не
обязательно, чтобы их бьtло 24
или 7-2, В общем, время - это
что-то настолько относительное,
что о нем наверняка больше
знал Эйнщтейн, очень совеryю
вам почитать его произведения
на эry тему.

Время неподвижно, как бе-

рег: нам кажется, что оно бежит,
а напротив, проходим мы (П. Бу-
аст). На героиню аниме (Девоч-

Ка, ПОКОРИВШаЯ ВРеМЯ, ПОХОЖ

каждый из нас - она простая,
веселая, спешащая и опазды-
вающая на учеби не отличница,
но и не круглая двоечница. Как
и у нас, у нее бывают плохие
дни, когда все валится из рук
и ничего, ну вообще ничего не

удается. Завалила контроль-
ную, устроила пожар на уроке
кулинарии, на нее (уронили) од_

ноклассника, а потом отказали
тормоза велосипеда, когда она

ехала с горки через железнодо-

рожный переезд. Она умерла.
На секунду. А потом поняла, что
снова в своей постели и ей сно-
ва надо бежать в школу, что ее

день начался заново.
уж очень напоминает всем

знакомый фильм "fleHb Сурка,,
не так ли? Параллелей с ним
можно провести много. Един-
ственное, что Макото, а именно

так зовут нашу героиню, не про_

сыпается каждое уIро одного и

того же дня, а может буквально
прыгнуть в прошлое - туда, куда
ей нужно, подвергнув себя при
этом смертельной или около
этого опасности. Сначала это,
конечно, приносит ей много хо-

ро]лего - еще бы, кто из нас не
согласился бы подстелить со-
ломку там, где скоро упадешь!
Однако вскоре она замечает,
что не все меняется так, как ей
хочется. Что-то упорно продол-
жает происходить так же, как и

было раньше, а одноклассник
обозлился на нее, так как она
поменялась с ним местами и

теперь над ним все смеются,
но это только цветочки. Вскоре
Макото обнаруживает, что ко-
личество ее.прыжков, Во вре-
мени ограничено...

Чаки и Коске - два ее за-
кадычных друга, с которыми
можно поиграть в бейсбол,

поболтать, посоветоваться и

покататься на великах. Макото
не испытывает к ним ничего бо-
лее чем дружби однако прыжки
во времени и туt все меняют, И

она снова пытается все (испра-

ВИТЬu, а ПОТОМ, УЗНаВ еЩе КОе-

что, пытается исправить, то, что
(исправилаD 

раньше. Вот такая

вот круговерть получается.
Чего еще следовало ожидать
от экранизации известного пи-

сателя Ясуrаки Цуцуя (.Папри-
ка")? Кроме этого, вышло две
адаптации одноименной манги
в 2004 и 2006 годах, от разных
мангак. Сам роман вышел аж в

L972 году и оказался богатым
на экранизации: два телесе-

риала и два полнометражных

фильма: 198З года режиссера
Обаяси Нобухико и черно-бе-
лый ремейк 1997 года, который
поставил Кадокава Харуки,
президент знаменитого изда-
тельства kadokawa shoten. К
концептам персонажей аниме
приложил рукусам Ёсиуки Сада-
мото (Евангелион), что, кстати,
очень заметно. Легкая и краси-
во сделанная анимация, бога-
тые и незаметные на первый
взгляд фоны отлично детализи-
руют жизнь простых японцев.
Само аниме очень легкое, све-
жее, не испорченное штампа-
ми. Герои и их повседневность
переданы максимально реалис-
тично, раскрыты не просто эмо-
ции, но и их оттенки, которые
подчеркивает в нужные момен-
ты великолепная музыка. Все
вместе это дало "Девочке, по-

корившей время, не один приз
на ряде фестивалей и призна-
ние широкой аудитории. Среди
полУченных наград .ЛучшиЙ

анимационныЙ Фильм годаD по

версии киноакадемии Японии,

"лучший анимационный фильм"

Анимания
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международного фестиваля Ка-
талонии, приз имени Нобуро
Офудзи церемонии награжде-
ния премий *Майнити, и шесть
выигранных номинаций "Tokyo
Anime Awards" в 2007 году. В
общем, даже странно, что я его
раньше не посмотрела, как-то
все руки не доходили.

Время - великолепный учи-
тель, но, к сожалению, оно уби-
вает своих учеников (Э. Берли-
оз). Как ни странно, тема смерти
всплывает в этом аниме раза
три. Ведь смерть - это такой
момент, который, согласитесь,
любой из нас готов отсрочить, а
повороты судьбы бывают ой как
непредсказуемы. Сама атмос-
фера аниме очень напоминает
работы Синкая: такая драма-

тичная история первой любви с
привкусом научной Фантастики,
на красивых и живых фонах.
Чугь не забыла написать, что
это еще и школьная комедия,
причем в самых хороlлих (не ry-
пых) тонах. Попытки Макото все
исправить и сделатЬ лкок луч-
ШеD, НаПРИМеР, УСТРОИТЬ СВОеМУ

другу Коске личную жизнь, не

раз заставят вас улыбнуrься и

посмеяться.
Японцы, как известно, не

любят хэппи-эндов, вот и здесь,
к моему легкому разочарова-
нию, концовка не светиттоталь-
ным счастьем. Просто каждый
из героев выбирает свой путь,

расходящийся с остальными.
3рителю остается лишь наде-
яться, что когда-нибудь в буду-

щем эти пуrи снова пересекуг-
ся. В конце фильма остается,
над чем поразмыслить, можно
даже додумать историю до кон-

ца самому. Тем не менее, сце-
нарий довольно интересен, и

возможно подтолкнет любопыт-
ного зрителя почитать ориги-
нальный роман, Будь моя воля,
я бы закончила это аниме сов-
сем по-другому или добавила
бы в конце сцену из будущего,
где встречаются главные герои,
хотелось бы закончить мой не-

большой опус еще одним афо-

ризмом о времени: "Время -
это мираж, оно сокращается в
минуты счастья и растягивается
в часы страданий".

Happyness

Яковецкий

заславская
Света

Головин М.
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1_1 ет в жизни мужчины более ужасного дня,
l l чем Восьмое Марта. Потому что подкрады-
вается оно всегда неожиданно: вроде только
вчера был нормальный день, и вдруг все пере-
вернулось с ног на голову. Но! Мы оптимисты,
поэтому унывать явно не стоит, давайте отно-
ситься к этому как к очередной игре, главным
героем которой оказались вы сами. Жанр мо-
жете выбрать себе самостоятельно - напри-
мер, можно отнестись к этому празднику, как
к ролевой игре (а ну-ка, всем пошлым стоять в
сторонке молча, мы об РПГ, а не то, что вы поду-
мали) или как к квесту или бизнес-симулятору.
Главное - не к шутеру О. Хотя, Gкорее всего,
наша жизнь является смешением всех жанров
сразу.

Итак, что же нас ждет при прохождении сего
творения игростроя? Учитывая обстоятельства,
в данном случае нам придется играть за чувака
средней брутальности, причем без каких-либо
выдающихся способностей. В общем, герой в

игре не очень выдающийся, скорее даже за-

урядный. Распределив очки и назначив их мак-
симальное число на харизму, вы облегчите себе
прохождение по-максимуму. Поднятие харизмы
традиционно производится в ванной у зеркала;

KDoMe того, тут же можно получить бонусный

навык - жалобный вид. Он пригодится, если вы
не справитесь с основными квестами. Если же
у вас не прокачано это умение и при этом вы
выполните хотя бы одно задание не так, как
надо, вас ждет финальная заставка - локация с
боссом. В таком случае вы сможете наблюдать
босса во всей красе: он умеет метать молнии
глазами, кидаться различными предметами с

виртуозной скоростью. В общем, не самый при-
ятный финальный ролик, так что лучше его все-
таки избежать. В противном случае вы попадете
в игру типа .flaHTe Инферно", в реальности, ра-
зумеется, и совсем не в роли главного героя,

Разработчик игры нам попался не самый
опытный, и с фантазией у него было достаточно
негусто, так что большинство квестов сводятся
к (пойди-принесиD и разговорам. Заданий по

убийству персонажей ни в одной из пройден-
ных нами линий обнаружено не было. К плюсам
игры относится большое количество диалогов
с разветвленной системой ответов, свобода
действия игрока, а также необходимость не

просто принести предмет, но и сначала найти
его, В некоторых отдельных случаях также при-

дется сначала разгадать, какой предмет нужен
боссу. Это делает прохождение игры сложным,
но так как она не очень длинная (полное про-

хождение занимает от 7-2 до 36 часов),
то это можно назвать терпимо-приятным

уровнем сложности. Большую часть вре-
мени занимает поиск основного предме-
та, он в игре выступает неким (святым

граалем", но для пущей сложности раз-
работчики облекли .грааль" в разные
формы для каждой отдельной линии про-

хождения, коих тут великое множество.
Большое количество дополнительных
заданий не только разбавляет поиски ос-
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новного предмета и делает игру менее скучной
и напряженной, но и помогает получить допол-
нительные ресурсы для выполнений основного
квеста.

Что касается боев и сражений, то в этой
игре они сведены к минимуму, хотя вполне мо-
жет быть, что один из дополнительных квесто-
вых предметов или даже основной вам придется
отбивать у обитающих на локациях монстров/
ботов/других игроков.

***

А теперь, после беглого обзора игры, пред-
лагаем вам несколько советов, которые помо-
гут в прохождении игры.

Сначала беритесь за мелкие квесты, этим
вы отвлечете внимание босса. Например, при-
обретите предмет (цветы)). Найти его можно в
оживленных скоплениях людей, зовущихся в
этоЙ игре (магазинамиD, ,(рынкамиD и (ларька-

ми). также, как и оружие в Alpha Protocol, их
можно заказывать через интернет.

Не забывайте листать записи о персонажах
и почаще обращайтесь к памяти ГГ, она помо-
жет сообразить, какой квест выбрать. flело в
том, что в зависимости от сложности игры, бос-

са и предыдущего вашего выбора, выполнение
одного и того же задания может дать совер-
шенно различные результаты. Например, если
в предпочтениях босса записано "кофе", при-
несенный ему чай даст вам -10 очков к карме
и т.д. Вернуть потом отношение персонажа на

должный уровень будет достаточно сложно.
Используйте вспомогательные локации для

того, чтобы отвлечь внимание босса. Ищите их
На КаРТе ПОД НаЗВаНИЯМИ (МагаЗин,,, .кафе",
(6apD, (дом подружкиD. Таким образом, вы полу- -/
чите самый важный в игре ресурс - время. Онс
пригодится на выполнение основного квеста

не меньшей степени, чем другие ре-
сурсы. Помните, что (дом подружкиD

рэндомным образом может принести
вам как плюс к харизме и карме, так
и минус, так что прибегать к этому ва-

рианту стоит только в самых крайних
случаях.

В общем, главное держать глаза
открытыми, ухи на макушке, квесто-
вые предметы (особенно, (цветыD),

под руками, и карму с харизмой
готове. Удачи вам в прохожде
.Восьмой Марты"! i |:
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+> 3дравствуйте редакция любимого журнала Шпиль!
Поздравляем вас с Новым 2010 годом и рождеством Христовым. Желаем

всем вам счастья, здоровья и творческих успехов и конечно гонораров повы_
ше!

Пишем вам из Одессы папа Миша (Vinsent) и сын Макс (Delikom 1999), из-
вините за опоздание с поздравлением, но на это есть причины со здоровьем
(двухстороння пневмония под НГ).

Мы с сыном, несмотря на разницу в возрасте (32 года и 1О лет) очень любим
игры типа S.T.A.L.K.E.R., H,L. и игры action боевых и технологических направле-
ний, поэтому мы сделали постер, посвященный вашему журналу Шпиль, который
мы приобретаем ежемесячно уже очень давно (кроме летних 2009, которые не
вышли), и играм, которые вы публикуете в журнале на протяжении последних
двух лет. Постер сделан полностью вручную, без вмешательства всяких техно-
логий, времени на работу ушло много, но получилось, на наш взгляд, хорошо.
Размер 85х70 см. Наде-
емся и вам понравится
наша идея с постером и

ваш журнал возможно
напечатает нашу работу
в вашем журнале, чем
очень обрадуете ва]лих
поклонников.

Благодаря вашим
рецензиям мы определя-
емся с текущим выбором
игр и выбор всегда от-
личный, на ацтой с такой
инФой не нарываемся. Вы
молодцы!

Спасибо, что вы де-
ржите нас в курсе!!!

Макс и Миша.

<Е И вам здравствуйте, макс и миша. это хорошо, что игры объединя_
ют поколения, и сейчас, и в будущем - как минимум тем, что через -надцать лет
бабушки и дедушки будр знать, чем заинтересовать внуков и как их заманить
в гости@.

Работа очень и очень понравилась, вот думаем даже приз подарить, только
еще не знаем какой. Свяжитесь по телефону с редакцией, и мы вам его сдадим
с потрохами.

P.S. Надеемся, что со здоровьем уже получше...

+> привеееееееееет!!I (шпильD

вы самый офигенный журнал про
игры!!! писать что незнаю, но написать
хочется!!!!!!!когда вас небыло (март-май
20О9, если не ошибаюсь?) я начал читать
*геймплей". журнал мне не понравился,
ибо слишком скучный и заумный. а вы
пишите вааще красиво: ярко, живо, смеш-
но)))особенно нравятся статьи от Telo и

Knaj-Tosin!!! челы вы самые рульные мены
в мире!!!!!! и самое главное: девчёнки кра-
савы тож увлекаютGя lлпилами, а то слож-
но найти хоть какую-нибудь девушку кото-

рая любит игры!!!!
P.S.: напечатайте превью шпилы

Dante's inferno. Шпила мне кажется руль-
ная и я её оч жду. хотелось бы узнать ваше
мнение про неё,

и пожалуйста опубликуйте письмо,
посто мейл весит З0 мб и я нехочу чтобы
эти мегабайты священного трафика ушли
впустую

ну всё пока-пока!!!! хорошо провести
новый год!!! и желаю чтоб новый год был
в 5 раз успешней для вашего журнала. как
говорится живите и процветайте!!=)))

<- Превью по Dante's inferno мы
не напишем... но только потому, что она
уже вышла и по ней наверное скоро будет
обзорО. Ну, не прям в следующем номере,
но мы постараемся, чтобы был и поскорее.

Что касается девчонок, увлекающих-
ся играми, то мы посмотрели, кто посеща-
ет сайт журнала, около четверти - девочки
и девушки. Так что не так уж сложно найти
девушку, главное искать. Чтобы это было
проще сделать, потренируйся играть в
квесты - только не применяй на малозна-
комых девочках пиксельхантинБ они этого
не любят@.

3дравствуй редакция Шпиль!
Меня зовуг Петряев Женя мне почти 1З лет, я живу в

днепропетровской обл., Илларионово.Первый раз купил
ваш журнал в 2007 году 11 номер, мне журнал понравился
поэтому я еще досихпор его выписую Хотелось бы чтобы сде-
лали постер AVATAR (спасибо за постер Call of Duty - Modern
Warfare 2),и хоть чугь-чуть написано об игре Assassins Creed
ll ато мало новостей.Пожалуйста начните выпускать FLASH
игры в своем номере,если есть DEMo Mass Effect 2 или DEMo
Assassins Creed ll плис разместите ее на диске.

Всем желаю удачи !!!

<Е Постер по "Аватару" делать не стали, ибо игра
хоть и не совсем аЦтой, но близка к этому. А вот по Assassins
creed ll в четвертом или пятом номере будет и статья, и пос-
тер скорей всего. Точно пока что не знаем, ибо дата выхода
игры - сродни прогнозам метеорологов.

шиЙ в цьому роцi номер .Шпиля"! Бажаю вам i надалi випускати
TaKi ж чудовi номери! Атакож у мене прохання: хочу бiльш дiзна-
тися про гру Fiпаl Fantasy Xlll, дуже цiкаво дiзнатися вашу думку
про Hei! l якщо у вас вистачить часи знаю ваша редакцiя дуже
зайнята, i часу у вас небагато! Але все-таки якщо ви знайдете
трохи вiльного часи надрукуйте будь ласка статтю про aHiMe Final
Fantasy, я бачила декiлька серiй, але не спочатку. MeHi дуже спо-
добалося, i я дуже б хотiла дiзнатися про нього бiльше. Насампе-
ред велике спасибi вам BciM! Ви класнi, сподiваюсь моТ малюнки
вам сподобались, i ви ix надрукуете. flякую вам BciM!!! @

<- Ну чому, чому знов .Наруто"?! ДДДААААААААаа.,.,... .

*редакция выпала в осадок* А малюнок класний, такО.
Стосовно гри FF: частина xlll - консольна, тому напишемо,

якщо нам дадугь консоль або знайдеться автор, а взагалi, нам до-
статньо того, що це FF, щоб хотiти iT О. l стосовно aнiMe - передамо
прохання ХепiнессО.

+> Привет!у меня для вас просьба вы в 1 номере
шпиля написали про симс З.я очень рад но...я хочу чlто-бы вы
пожалуйста написали коды к симс 3 плиз!

Кодами пользуются только ламеры :-Р А кодами
пользуются только ламеры :-Р А в 

"СимсыD 
играют только дев-

чонки :-Р *достает из нычки листочек с основными кодами*
Не палите, ладно? Через них можно получить все нужные
коды, пароли и явки в игре:

help - список досryпных кодов,
help - описание кода.

а

&l

Vох Populi

r+> Привi1 дорога редакцiе
.Шпиль"! та Bci ii редактори!

Я з Полтавськоi областi. 3ахоплю-
юсь aHiMe та комп'ютерними iграми. З
вашим журналом я недавно, але вже
вважаю, що ви класний журнал! Най-

дужче MeHi подобаеться рубрика "AHi-
манiя,. Велике спасибi BciM, хто над нею
працю€. Також я посилаю вам своТ ма-
люнки на конкурс "Фанарт,, сподiваюсь,
вам сподобаеться! Малюнки з вiдомого i

мого улюбленого aHiMe "Наруго".
Особливо класним вийшов пер-

62 #0з(97),9010 Е



Иr коп Edifiep-
А passion for sound

На этот раз мы решили не сосредотачиваться
на чем_то одном, а надергать вопросов из

разных игр номера.

3. DarkVoicl: Максимальный калибр пулеме-
тов на ракетном ранце?

!. Mass Ef,fect 2: Какой класс может контро-
лировать роботов?

,ё.J:.щ:i-, ,ffi

4. Сurcеd Моuпtаiп: За каtую
ру,Е,усает вас шаманка, чтоб

2. BioShock 2: Из сколькп трупов может вы-
качать адам одна Маленькая Сестричка под
руководством иrрока?

Итак, подводим итоги январского *Игроскопаu:

Ответы на вопросы:
Побелители: 1, Эрион 5. Жрица лечит всех
1. Иван Первой, с. Бровары 2.8 помошников союзников, а настоя-
2. Наталья Хоменко, г. Киев З. Тролль тельница только одну
З. Анрей Несененко, г. Киев 4. Иоган lV цель за раз

По результатам конкурса пфбцзр1l,, проводи-
мого совместно с магазином www.AnimeUA,
пеt, первое место в "Фанарте" и фиryрку из се-

рии Онимуша получает ЯковецкrrЙ Gерrей.
Также напоминаем условия конкурса: flля
участия в конкурсе.Фанарто нужно нарисо-
вать своего любимого персонажа аниме или

аниме-игры и отправить рисунок обычной
почтой на адрес редакции или электронный
ящик anime@shpil.com. Подведение итогов
конкурса проводится ежемесячно. Автор
лучшего рисунка месяца получает подарок
от интернет магазина аниме и сопуrствую-
щих товаров www.AnimeUA.net.

Журнал .Шпиль!" продолжает ставший уже традиционным конкурс "Игроскоп,, в котором вам, до-
рогие читатели, надо ответить на пять простых вопросов. На этот раз мы проводим его совместно
с компанией "Музыкальный центр,.3а первое место мы вручим набор изтрехфильмов: "Адский
домл, кЖg6rc*ий мир" ц "РеальныЙ дру|-л, !@ второ€ - набор из двух фильмов: uНовогодняя историяD и
.АдскиЙ дом", за третье - фильм "Реальный друг".

шlпьшfiдrуг
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Новий проtрсор |NTEL CORE' i5" iнтепекп7ально збiпьшуе продlкгивнiсгь мя складних задяч.

Потужнi комп гаlп>>

на базi п ро цесо ра lnte l@ Со геТМ i5
Киjв: Львiв:

Черкаси: Кременчук:

Херсон: Чернiгiв:

Хитомир: Вiнниця:

|олина: l вано-Франкiвська обл.,

www.Ьrаiп.соm.uа ýFEAI}!
@ Корпорацiя lntel 2009. yci права захищено. lншi назви та торговi марки с власнiстю cBoix законних впасникiв. Корпорацiя lпtеl не несе вifпоВiАальнОСТi За
iнфоьмацiю щодо характеристик комп'ютерних систем, наведену в даному документi. *lнтел, логотип lнтел, Целер!н, Целерон lнсайд, центрiно, Центрiно lнсайд,
Ко! liсайа, lнтел, lнтЪл ATdM, lнтел Атом lнсайд, lHTeл Кор, lнтел lнсайд, lнiел BiiB, lнтел вiПро, lTaHiyM, lTaHiyM lнсайА, Пентiум, Пентiум lнсаЙА, BiiB lнсаЙА, вiПро
lнсайд, Ксеон, Ксеон lнсайд е товарними знаками корпорацii lпtel в США та/або iнших Kpaiнax. **Брейн **Ъелюкс
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