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По селам свадьбу гуляют две неде-
ли, а мы день рождения журнала будем 
отмечать минимум два месяца. В мае 
он, собственно, был создан, а в июне 
выйдет сотый номер, что тоже, можно 
сказать, юбилей. И так как наш празд-
ник – это и твой праздник, то мы всей 
толпой (даже медведь Виталька вылез 
из кладовки) поздравляем тебя с девя-
тилетием нашего знакомства! Желаем, 
чтоб еще как минимум столько же лет 
мы радовали тебя своими статьями, а 
ты нас – своими письмами! А в качест-
ве подарка (ведь какой день рождения 
без подарков?) мы радикально повы-
сили количество конкурсов. Так что 
каждый найдет себе развлечение, до-
ступное и по интересам, и по возмож-
ностям. И каждый имеет шанс зарабо-
тать свой подарочек ко дню рождения 
журнала.

Но мы тоже хотим получить хоть 
пару поздравлений на свое девяти-
летие, поэтому не забудь заглянуть 
на страницу 23 и принять участие в 
конкурсе на лучшее «трям» журналу с 
днем его рожденья. Можешь написать 
письмо, сочинить стих или даже оду. 
Можешь придумать  музыкальное по-
здравление, сделать видео, сотворить 
что-то своими руками – в общем, про-
сторы для творчества не ограничены. 
А авторы самых оригинальных, инте-
ресных и  искренних пожеланий полу-
чат призы. Так что поздравлять нас не 
только приятно, но и еще приятней ☺.

Ну, пока все. Мы удаляемся празд-
новать годовщину шашлыками на па-
науанских пляжах. А ты не скучай и не 
зевай – тут ничего интересного, кроме 
оглавления не осталось, а там, с другой 
стороны страницы, начинается море 
полезной и не очень информации. Так 
что быстрей переворачивай страницу 
и ныряй.

За сим откланиваюсь.
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Вполне возможно, что 

в скором вре-

мени страшная 

сказка о Боль-

ших папочках и 

маленьких девоч-

ках появится в он-

лайновом мире. Речь идет, 

конечно же, не о играх для 

извращенцев, а о всем извест-

ной Bio Shock, которая в этом 

году обзавелась более чем 

просто удачным продол-

жением. На данный 

момент это скорее 

слух, чем офици-

альное заявление 

компании-разработчи-

ка, тем не менее, игровая 

общественность замерла в 

ожидании, ведь еще в прошлом 

месяце 2K Marin заявляли, что 

рассматривают всерьез потен-

циальную возможность выпус-

ка MMOG на основе этой игры.

Разработчики самого популярного в мире слэшера о полу-

демоне-получеловеке по имени Данте официально зани-

маются созданием постапокалиптического мира, в котором 

произошел ядерный взрыв; в итоге обитатели Enslaved (по 

крайней мере, двое из них – верзила и его милая напарни-

ца) вынуждены сражаться с роботами. А неофициально Ninja 

Theory делают новый мирок для фанатов DMC, так что вероят-

но в скором времени мы услышим анонс пятой части похож-

дений Данте.

В каждой игре должна быть изюминка, чтобы она полюбилась 

публике. Часто используемой изюминкой старых игр, по 

крайней мере, квестов и адвенчур, была рисованная графика, 

способная растопить сердце даже самого прожженного циника. 

Время идет, люди меняются, а 

рисованные картинки по-прежне-

му нравятся геймерам. Так что 

успех двухмерной рисованной 

The Whispered World, игры о ме-

ланхоличном маленьком клоуне 

Седвике, который должен спасти 

мир от катастрофы, вполне пред-

сказуем. Ее ждут, причем ждут 

не зря – в скором времени игра 

выйдет на русском языке под на-

званием «Ускользающий мир».

У холмов есть глаза. А еще уши, руки, ноги и специальные такие 

органы, которыми они пугают понаехавших в Тихий Холм случай-

ных человеков. Правда, в последнее время функционируют эти орга-

ны из рук вон плохо, но всегда есть шанс исправиться. И чем больше 

и чаще выходит новых частей, тем больше шансов вроде как. Уж не 

знаем, так ли решила Konami, но компания сейчас плотно работает 

над новой частью, которую собираются выпустить уже в этом году – 

премьеру обещают нам в июне, на Е3. Смущает два факта – чере-

да неудач, постигшая Sillent Hill, да то, что разработкой занимается 

Vatra Games, у которой на счету нет ни одного толкового проекта.
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Если вы хотите зани-

маться разработ-

кой игр и поработать 

с таким мастером, как 

Синдзи Миками (Shinji 

Mikami), срочно учите 

языки и совершенствуй-

те свои навыки: маэстро 

собирается сразу после 

завершения работ над 

Vanquish, открыть свою 

собственную новую сту-

дию и заниматься раз-

работкой оригинальных 

проектов. Изначально 

в нее войдет десять че-

ловек, а за ближайшие 

5-7 лет планируется уве-

личить штат до ста работ-

ников, так что время на 

подготовку еще есть. Ну, 

а тем, кто, как и мы, пред-

почитает пожинать плоды 

творчества игроделов, а 

не заниматься этим са-

мостоятельно, открытие 

новой студии (кстати, она 

будет называться Tango) 

означает только одно – 

будет больше игр, хоро-

ших и разных.

Реакция на насилие в иг-

рах совершенно разнооб-

разна – практически во всем 

мире запрещают играть детям 

в жестокие игры, а вот в Вели-

кобритании наоборот – специ-

ально по-

казывают 

детишкам в 

школе Grand 

Theft Auto 4, 

чтобы познакомить 

их с насилием и огра-

дить от него. Также в школь-

ную программу включили про-

смотр «Щекотки и Царапки» – с 

той же самой целью. Вместе 

со школьниками на уроках 

находятся полисмены. Наде-

емся, что на «подозрительных» 

детишек не заводятся файлы 

с отпечатками пальцев и их не 

изолируют от общества ☺.
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Питер Молинье 

заставил всю 

редакцию долго 

и упорно спорить 

о том, когда же в 

Америке наступает 

день благодаре-

ния. Отгадка была 

найдена быстро, 

но она несколько 

расстроила. Поче-

му? Потому что он пообещал закончить RPG Fable 3 именно к этой 

дате, а она празднуется аж в октябре. С другой стороны – уже осе-

нью мы получим в свои руки шедевр жанра, в этом мы уж точно 

не сомневаемся, к тому же, планируется сразу же приступить к не 

менее интересному проекту Milo. Правда, что касается  Fable 3, то 

есть и куда более грустная новость, чем полугодовое ожидание – 

Fable 3 будет доступна исключительно на платформе Xbox 360.

До тотального погружения в пятидесятые 

годы прошлого века осталось совсем не-

много: Take Two заявили, что уже к концу августа 

их детище доберется до европейского рынка, 

а значит – и до нас с вами. Mafia 2 позволит 

путешест вовать по городам, наслаждаться 

убийствами, автопарком и продуманным сюже-

том. Разработчики сразу оговорились, что игра 

будет не слишком длинной, но сразу же намек-

нули на дополнения к игре.

В следующем году мы сможем отметить знаме-

нательную дату – 20 лет с момента окончания 

событий второй части «Диабло». Не стоит смотреть 

на календарь и хвататься за голову: на самом деле 

в нашем с вами реальном мире прошло намного 

меньше времени, просто именно такой период от-

деляет события новой третьей части от уже прой-

денной вдоль и поперек всеми фанатами второй. 

Что изменилось за это время? В мире Diablo 3 бу-

дет пять возможных персонажей, а игрок сможет 

изменять себе пол (не в процессе, а вначале игры, 

так что нравственность самых младших игроков 

не пострадает). Самым же большим переменам 

подверглась классовая система – из прошлой 

части игры в Diablo 3 перейдут только варвары, 

все остальные  (монах, волшебница, шаман) будут 

новыми даже для завсегдатаев мира Diablo. Ну, а 

пока вы ждете новой части, предлагаем вам поз-

накомиться поближе вот с этой милой девушкой – 

одной из героинь Diablo 3.





Долгое время единственным 

мальчигом-попрыгунчи-

ком, способным выделывать 

финты, оставался Принц Пер-

сии. Потом разработчики взяли 

да и сделали Assassin's Creed, 

который оказался еще лучше, 

еще выше и еще сильнее. На 

голову так выше, особенно, на 

фоне не шибко удачной послед-

ней части похождений Принца. 

И не только потому, что главный 

герой оказался более подвиж-

ным и умелым в плане паркура, 

но и потому, что в игре была 

своя атмосфера, притягатель-

ность ее объяснялась не только 

логически, она была построена 

на эмоциях, а это многого стоит. 

Поэтому разработчикам прости-

ли некоторые лажи в сюжетной 

основе, а также бессмыслен-

ность существования главного 

героя в таком большом, но по-

лупустом мире. Поэтому новую 

часть игры ждали, затаив дыха-

ние и сжав кулаки – ну скорей 

бы уже, скорей!

И это «скорей» настало. 

Assassin's Creed 2 вышел в кон-

це прошлого года на консолях, 

весной Эцио умело перепрыгнул 

на компьютеры, дав нам воз-

можность наконец-то оценить 

его способности. 

События Assassin's Creed 2 

начинаются там же, где закан-

чивается оригинальная игра. 

Сначала мы подключаемся к 

Анимусу в сеанс другого 

подопытного, где нам 

показывают нашего 

нового альтер эго – 

пока что еще младен-

ца. Затем убегаем из 

лаборатории тампли-

еров и оказываемся в 

убежище ассассинов. В 

местном Анимусе мы 

ближе знакомимся со 

своим предком – Эцио 

Аудиторе де Фирен-

це, проходя этапы 

его взросления 

и развития. Пе-

реход интерес-

ный и вполне 

в духе игры, и 

только если уж 

слишком при-

дираться, мож-

но сказать, что 

его используют 

достаточно час-

то, когда просто 

ничего не могут 

придумать более 

оригинального.

БУДЕМ БИТЬ ЛЮДЕЙ
И БИТЬ БАКЛУШИ

Жанр:
action 
www.assassinscreed.uk.ubi.
com/assassins-creed-2

Разработчик:
Ubisoft Montreal
www.ubi.com

Издатель:
Ubisoft Entertainment
www.ubi.com

Издатель у нас:
Akella
www.akella.ru

Системные требования: 
Процессор 2,6 ГГц
ОЗУ 2 Гб 
Видео 512 Мб шейдеры 3.0
12 Гб на жестком диске
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Фантазии разработ-

чикам не хватило и на 

последующие события. 

Эпоха Возрожде-

ния – вполне 

подходящая атмосфера для раз-

ного рода заговоров и интриг, не 

обошли они и семейство нашего 

протеже – по вине тамплиеров 

Аудиторе обвиняют чуть ли не 

во всех смертных грехах, и толь-

ко Эцио может спасти их всех. 

Но ему это не удается – он пе-

редает документы, способные 

очистить имя семьи от позора и 

всех обвинений разом, не тому 

человеку, предателю. Итог пред-

сказуем: всех истребляют. Всех. 

Кроме Эцио. Ну, классическая 

такая завязка с несколькими ло-

гическими неувязками: с какой 

стати нашего героя отпустили 

на все четыре стороны, неуж-

то совесть у предателя про-

снулась или человеч-

ность? Или решил 

сделать жизнь инте-

реснее, отпуская опытного и 

умелого воина и давая тому 

возможность отомстить?

А мстить Эцио будет, 

именно это и есть глав-

ная цель его жизни. 

Причем мстить он 

будет, не особо 

задумываясь о том, 

что, как и зачем. Он 

вообще получился таким 

плоским персонажем, какие 

можно встретить только в са-

мых посредственных женских 

романах – ни тебе глубины ха-

рактера, ни волевых решений, 

ни сомнений в выбранном пути. 

Прямолинейность главного ге-

роя просто зашкаливает – вот 

что называется «вижу цель, не 

замечаю препятствий». 

Хотя, нет. Препятствия 

Эцио очень даже замечает и 

ловко по ним скачет, огибает 

их. Assas sin's Creed 2 не прос-

то остался лучшей игрой, в ко-

торой применяется паркур, он 

стал шедевром этого умения. 

Этому способствует не только 

опыт разработчиков и главного 

героя, но и постройки, которые 

дают возможность карабкаться 

по стенам, прыгать по крышам, 

цепляться за многочисленные 

зубцы, витражи и выступы. Все 

это наш герой делает, совер-

шенно не отрываясь от борьбы 

со стражниками и прочими не-

приятелями – ведь их так удобно 

скидывать с крыш, да и смотрит-

ся это красиво. Особенно, если 

учесть масштабы, на которые 

замахнулись Ubisoft Montreal – 

шедевры времен Ренессанса 

представлены тут во всей красе, 

к некоторым из них дается исто-

рическая справка, так что если 

родители против компьютерных 

игр, можно съехать на приятный 

процесс обучения и получения 

новых знаний. 

В общем, всего этого впол-

не достаточно, чтобы фанаты 

Assassin's Creed истекали слю-

нями и вожделенно тянули руки 

к заветным коробочкам с игрой. 

Но есть и такие игроки, в ком еще 

жива логика и здравый смысл, 

которым помимо самого паркура 

и возможности убивать, убивать 
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и еще раз убивать нужно еще что-

то. Такие пожелания были выска-

заны многими еще после выхода 

первой части. И тут разработчи-

кам таки пришлось взяться за ум 

и перо (то есть, клавиатуру, ко-

нечно же) и придумать хороший 

сюжет. Его начало банальное, а 

вот дальше он способен удивить. 

Из рядового такого романчика 

Assassin's Creed 2 превращается 

в великолепную историю о юном 

и бесстрашном убийце. В общем, 

сюжет будет удивлять игрока, 

причем не раз и не два. Правда, 

его воплощение вызывает эмо-

ции более спорные. 

С одной стороны, закруче-

но все так, что игроку есть чем 

заняться. Его постоянно куда-то 

посылают с интересными и не 

очень поручениями, ему вечно 

надо что-то искать или кого-то 

убивать, не говоря уже о том, что 

попутно можно собирать клады, 

статуэтки, страницы кодекса и 

прочие предметы, которых тут 

под тысячу, если не больше. 

Плюс к тому можно развивать 

собственные производства, та-

кое неожиданное для экшена, 

но очень интересное дополне-

ние к привычным «руби-скакай». 

Внесюжетных заданий, которые 

всегда готов выполнять настоя-

щий ассассин, тут тоже немало. 

Это хорошо, потому что первая 

часть надоедала быстро именно 

тем, что игрок просто не знал, 

что бы еще такого сделать инте-

ресного, чтобы не заскучать – 

ведь даже веселый паркур и 

кровопролитие имеют привычку 

приедаться. 

С другой же стороны, часть 

этих многочисленных заданий 

очень однообразна и, по сути, 

являются стандартным набором 

действий. Не в том смысле, что 

как и во всех играх, нам надо 

говорить/убивать/путешество-

вать и так по кругу, а в том, что 

цепочки действий, из которых 

состоят задания, постоянно пов-

торяются, пусть и в разной пос-

ледовательности – такой себе 

конструктор «лего». Периодичес-

ки это сильно действует на не-

рвы. Такое ощущение, что, устав 

придумывать что-то еще, разра-

ботчики не делали паузу, а на 

автомате продолжали работать, 

выдавливая из себя уже хотя бы 

что-нибудь. Вот в такие моменты 

начинаешь задумываться, что 

серые будни есть не только в на-

шем мире, но и в мире ассасси-

нов. И именно в такие моменты 

как раз и радует уже упомянутое 

количество предметов для соби-

рательства и достаточно боль-

шой мир, чтобы можно было 

просто попрыгать по крышам, 

куда глаза глядят. 

Что  касается технической 

стороны, то графика осталась 

на прежнем уровне. Критично 

это или нет, зависит от того, как 

к этому относиться. Мы относим-

ся позитивно, ведь и в первой 

части графика была на хорошем 

уровне. Хотя, неприятно будет, 

если при создании третьей части 

тоже не будет никаких перемен, 

а предпосылки к этому есть. 

Главная из них – X-box в числе 

платформ, для которых делает-

ся серия Assassin's Creed. А вот 

в плане анимации подвижки 

очень и очень заметны. Уровень 

мастерства фехтования у наше-

го героя существенно вырос. 

Теперь это не рубка темплар-

ского леса бравым ассассином-

лесорубом, а действительно, 

что-то похожее на настоящее 

сражение на холодном оружии. 

Захватывающий танец смерти, 

в котором противники кружат-

ся и финтят, стараясь поймать 

момент, когда соперник зазе-

вается, чтобы нанести точный и 

смертельный удар.

Assassin's Creed была срод-

ни купленному в столовой пи-

рожку, который на поверку ока-

зывается булочкой – обещанной 

начинки в ней нет, но сама по 

себе булочка настолько вкусная, 

что ты просто не можешь злить-

ся на тех, кто ее сделал и продал 

тебе. Assassin's Creed 2 – это все 

тот же пирожок, только уже с 

начинкой, на которую ты вроде 

как уже после первого пирожка 

уже и не рассчитывал. Его тесто 

осталось таким же вкусным, а 

добавленная начинка делает его 

просто божественным на вкус. 

Причем сам пирожок стал боль-

ше и лучше насыщает – ведь тес-

та для него использовали столь-

ко же, да еще и начинки явно 

не пожалели. Конечно, всегда 

найдется гурман, который ска-

жет: «начинка безвкусная, сюда 

бы немного перчику, карри и 

чеснока»; но даже он тут же до-

бавит: «хотя… мммм! Вкусно». И 

действительно – вкусно. Вкус-

нее, чем была первая часть. Од-

нозначный мегагейм и одно из 

лучших продолжений, которые 

мы только видели. 

Telo
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Во первых строках своего 

письма признаюсь сразу и 

без лишних допросов – я не люб-

лю стратегии. Наверное, где-то 

в глубине души я их даже нена-

вижу. Не потому, что думать при-

ходится, и даже не из-за скуки, 

как считают многие антифанаты 

стратегий, а потому что мне они 

кажутся слишком однообразны-

ми. Нет, есть среди них, конеч-

но, игры оригинальные, но что-

бы их найти, надо очень и очень 

постараться. К тому же, я не 

фанат реалистичности, мне пле-

вать на соответствие реальным 

пушкам и мушкетам их игровых 

аналогов, я больше люблю фэн-

тези и красивую рисовку. Прошу 

заметить – не реалистичную, 

не суперпупернавороченную, а 

красивую. Как в книжках с кар-

тинкам – о волшебниках, эль-

фах, гномах и далеких-далеких 

королевствах. Если тут вы пе-

редернули плечами типа «да вы, 

сударь, балованный» и всерьез 

считаете, что вот это все я взял 

из головы, и таких игр вообще 

никогда не существовало и не 

существует, вы сильно заблуж-

даетесь и плохо знаете игровую 

историю. Ибо есть среди страте-

гий серия Settlers, которая цели-

ком и полностью подпадает под 

это описание.

Зародилась она в далекие-

далекие времена, в середине 

девяностых годов прошлого 

века, и насчитывает больше де-

сятка разных частей и аддонов. 

Но все их связывает то самое 

ощущение сказки и волшебнос-

ти, которое было замечено еще 

в первой игре серии. Сказать, 

что выходят новые части редко, 

нельзя: раз в пару лет появляет-

ся новая игра – еще краше, еще 

интересней предыдущей. При 

этом ремонт разработчики про-

водят не только косметический, 

в игре меняется многое, чтобы 

она соответствовала тенденци-

ям и веяниям моды. В Settlers 7 

привлекает, в первую очередь, 

яркая картинка, причем яркая 

она не только в плане цветов 

(хотя это действительно так, из-

за чего игру можно принять за 

нечто из ряда вон выходящее и 

созданное либо для детей, либо 

для идиотов), но и в плане де-

тализации и качества. Даже на 

средних настройках и при макси-

мальном приближении картин-

ка выглядит просто «вау» и «ну 

вы даете!», если же выставить 

все установки на максимум, у 

обычного рядового компьютера 

сразу проявляются эстонские 

или финские корни, но изобра-

жение становится еще краше. 

Появляются облака, почва ста-

новится более естественной, а 

водой, особенно водопадами, 

можно любоваться как настоя-

щими. Учитывая напряженку в 

редакции, связанную с очеред-

ной сдачей номера, вполне себе 

неплохой отпуск на несколько 

А ТЫ ЧТО ДУМАЛ, В СКАЗКУ ПОПАЛ?
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минут или часов☺. Но не только 

водой и облаками живы новые 

«Сеттлерсы», хотя о графике и 

ее прелестях я, действительно, 

могу сейчас говорить часами, а 

то и днями: не зря же мне BondD 

кляп в рот вставил и связал, ос-

тавив только одну руку, чтобы 

статью мог писать. Видимо, это 

намек прямым текстом, и мне 

лучше перейти к остальным осо-

бенностям игры. 

На последок скажу только, 

что, не знай я изначально, что 

передо мной именно Settlers 7, 

я бы никогда не подумал, что за 

всем вот этим скрывается доста-

точно серьезная стратегическая 

основа и еще много чего инте-

ресного. 

С чего начинается родина? 

Ну, когда-то она начиналась с 

картинки в «Букваре», но после 

первых же попыток поиграть в 

Settlers 7 (да и любую стратегию 

тоже) понимаешь, что без бук-

варя обойтись можно, а вот без 

развитого индустриального сек-

тора в государстве – ну никак. 

Поэтому заройте ваши денежки 

вот тут – это и будет фундамент 

лесопилки. Ну, или горнодобыва-

ющего производства. А теперь 

дайте еще денежки, потому что 

нам надо построить еще дома, 

склады, несколько рыболовных 

причалов, а также это, это и еще 

вот это. Даааа, строить тут дей-

ствительно приходится немало, 

особенно это заметно, если иг-

рать начинаешь в Кампанию – 

вначале мы только строим, стро-

им и строим. Изредка создаем 

пару-тройку солдат, чтобы захва-

тить новые земли – чтобы стро-

ить еще и там. Но не думайте, что 

все это – процесс скучный. 

Во-первых, в Settlers 7 при-

сутствует сюжет, причем доволь-

но качественный – не только для 

стратегии, а вообще – для игры, 

для истории. Это как если бы вы 

читали сказку во взрослом уже 

возрасте – вроде и понимаешь, 

что наивняк какой-то, а настоль-

ко захватывает, что отдать ре-

бенку книжку уже не хочется. 

В Settlers 7 сюжет играет роль 

эдакого связующего звена, то 

есть мы не просто захватываем 

все вокруг, а идем логическим 

путем к построению своего соб-

ственного королевства. Понят-

ное дело, что просто так это сде-

лать не получится – на пути у нас 

будут стоять враги разной степе-

ни могущества и зловредности. 

Всех их объединяет одно – ха-

ризматичность.

Вот эта самая харизматич-

ность и есть вторая черта игры, 

которая не дает даже нелюбите-

лю стратегий заскучать – прой-

ти карту стоит хотя бы ради того, 

чтобы просмотреть очередной 

ролик-вставку со всеми этими 

обиженными и умилительными 

гримасками. Очень доставляет, 

если честно.

Заскучать не дает и графика. 

Ой! Не надо меня бить, честно! Я 

только пару слов! А все потому, 

что даже если начнешь зевать, 

достаточно просто приблизить 

камеру и понаблюдать за суетя-

щимися человечками, снующи-
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ми между домиками, за тем, как 

сражаются солдаты. Кстати, все 

это сопровождается хорошей оз-

вучкой – не менее забавной, чем 

в сюжетных вставках, не менее 

прикольной, чем графика.

Что касается сложности, то 

тут вопрос двоякий. Как мне ка-

жется, «Сеттлерсы» никогда не 

были конкретным мозголама-

тельством, они интересны вовсе 

не тем, что заставляют игрока 

стучаться головой о стену и клави-

атуру в попытке сообразить, как 

же все-таки одолеть противника. 

С другой стороны, и примитивны-

ми их тоже не назовешь, так что 

советую новичкам все-таки не 

пренебрегать обучением, не про-

пускать подсказки, которые будут 

появляться вначале игры. 

А теперь открою вам страш-

ную тайну – у монеты не две, а 

три стороны. Описанные выше – 

это аверс и реверс, но есть же 

еще и вот эта боковинка, кото-

рая их соединяет, только заме-

чаешь ее не сразу. В случае с 

Settlers 7 это постепенно увели-

чивающееся количество и слож-

ность боевых действий. Потому 

что вначале достаточно просто 

наклепать нужные здания да 

чуть больше копьеносцев, чем у 

противника, а потом приходится 

думать – какие войска нужнее, 

как построить оборону. Возрас-

тающую сложность замечаешь 

не сразу, если вообще обраща-

ешь на нее внимание. Но с каж-

дым часов мозг напрягается все 

сильнее, а зарядка ему еще ни-

когда не вредила. 

Делать игру, состоящую 

только из кампайна – нелогич-

но. Особенно, такую. Потому что, 

едва только получив Settlers 7 в 

руки, вы не оторветесь от него 

до тех пор, пока не пройдете це-

ликом и полностью. А это всего-

то пару дней, неделя, в лучшем 

случае, – если умеете смаковать 

и растягивать удовольствие. 

Я вот удовольствие тянуть не 

люблю – считаю, что ему боль-

но и обидно, поэтому игра у 

меня прекратилась внезапно. 

Вот только она была и – опа! Я, 

что называется, у разбитого ко-

рыта. Так что наличие возмож-

ности играть по сети и клепать 

свои собственные карты меня 

безмерно радует. Ко всему про-

чему, игра с живым человеком – 

всегда сложнее и интереснее 

сражения против компьютера, 

так что голова, натренирован-

ная битвами в кампайне, най-

дет, чем заняться в ближайшее 

время. Выполнена сетевая игра 

ничуть не менее качественно, 

чем одиночная. 

***

Знаете, чем хороши Settl-

ers 7? Тем, что это не просто 

стратегия. Это еще и сказка. И 

тем, что это не просто сказка 

и интересная история, а еще и 

качественная стратегия. Такое 

сочетание просто не оставляет 

шансов и возможности выбо-

ра – играть надо обязательно. 

Пару номеров назад в «Шпи-

ле!» была статья о «Короле Арту-

ре» – игре, построенной на леген-

дах о волшебниках, которая тоже 

заинтересовывала своей ска-

зочностью. Но та сказочность, 

та история была серьезной и 

взрослой, а Settlers 7 вызыва-

ет искреннюю радость – такую 

немного детскую, отказаться 

от которой просто невозможно. 

Если вы фанат «сурьезных» стра-

тегий – это будут приятные кани-

кулы в волшебном королевстве. 

Если вы любите РПГ за возмож-

ность оказаться в сказке или 

выдуманном фентезийном мире, 

у вас есть хороший шанс опробо-

вать себя в стратегиях.

Alisa
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Как вы думаете, почему так 

давно не было вестей от 

медведя Витальки? Нет, он не 

заболел, не стал жертвой охот-

ников за медвежьими шкурами 

(он и сам не прочь разжиться 

парой шкурок охотников). Все 

намного проще – была зима, а 

зимой все медведи традицион-

но впадают в спячку, потому что 

холодно. Но Виталька не фанат 

традиций, он любит все новое, 

современное. В частности, 

игры. Поэтому, чтоб не уснуть 

ненароком, эта клыкасто-ког-

тистая скотина разбила копилку 

с деньгами, откладывавшимися 

на покупку новой видеокарты, 

и свалила в далекие солнеч-

ные края. Так бы я и не узнал, 

куда смылось это животное, 

если б Виталька не сглупил и 

не прислал открытку с тексом 

«Ха-ха! Привет лузеры! Как там 

зима прошла? А я тут залутил 

в собственное единоправное 

владение целый остров с  кучей 

жителей. Похоже, что это даже 

не просто остров, а целое го-

сударство! Так что обратно не 

ждите, мне и тут неплохо живет-

ся». C учетом вредной привычки 

Витальки все ломать и уничто-

жать, было понятно, что он вер-

нется только после того, как ос-

тров превратится в пепелище. 

А значит, нужно ехать спасать 

местных жителей от нашего 

кровожадного медведа. Потра-

тив полчаса на изучение штем-

пеля отправителя на открытке, 

мы поняли, что отправляемся в 

неведомую страну Панау. Ну что 

ж, прощай копилка с денюжкой 

на новую материнку и процес-

сор, привет билет к черту на 

тропические кулички.

Честно признаюсь – в пер-

вый Just Cause я не играл и не 

в курсе, вокруг чего там был за-

кручен сюжет. Хотя, если в ней 

была хоть половина того экшена, 

что есть во второй части, то он, 

в принципе, не имеет значения. 

Нет, в Just Cause 2 у нас, конеч-

но же, есть цель, равно как и не-

кая вполне вменяемая история. 

Правда, в играх, где мы в преде-

лах созданной разработчиками 

песочницы можем творить, что 

угодно, центральная сюжетная 

линия отступает на второй план. 

Но об этом чуть позже. Сначала 

расскажу, как же нас занесло на 

остров, воплощающий заветы 

самых правильных диктаторов 

из «Тропико».

Итак, знакомьтесь – Рико 

Родригес, один из лучших опе-

ративников Агентства, которо-

го вызывают, когда ситуация 

дей ствительно требует реши-

тельных мер. Благодаря своей 

подготовке, имея минимальный 

арсенал из бесконечного па-

рашюта и наручного гарпуна-

кошки на длиннющем тросе, 

он может в одиночку захватить 

власть в небольшом государс-

тве. Теперь пожмите сами себе 

руку, так как именно этот гроз-

ный спецагент и будет нашим 

альтер-эго в мире Just Cause 2.

Но что заставило Агентс-

тво привлечь такого ценного 

сотрудника, как Рико, к опера-

ции на таком маленьком остро-

ве, как Панау? Хотя я лукавлю, 

остров не такой уж и малень-

кий – более 644 квадратных 

километров, но все равно как-

то не солидно.

А дело оказалось в том, что 

предыдущий президент Панау, 

вполне лояльный к США, был 

убит. Подозревается, что сделал 

это его сын – Панак «Малыш» 

Панай, который, придя к влас-

ти, устроил расцвет диктатуры, 

культ личности и (вот наглость) 

порвал отношения с Западом. 

Но все бы ничего, если б Агент-
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ство не стало подозревать, что к 

перевороту приложил руку учи-

тель Родригеса – Том Шелдон, 

куда-то запропастившийся во 

время выполнения задания на 

острове. А так как Шелдон знает 

очень много секретной инфор-

мации об операциях и связях 

Агентства в Панау, то мы получа-

ем задание найти и уничтожить 

своего учителя.

Так как работать мы будем 

«тихо», то для обнаружения Шел-

дона придется воспользоваться 

помощью местных бандитов, 

предварительно втесавшись к 

ним в доверие. На острове есть 

три группировки: Улары, Жнецы 

и Тараканы. Различаются они 

между собой не только назва-

ниями, но и идеологией: Улары 

– такие себе национал-экстре-

мисты, считающие, что жизнь 

на острове должна вернуться к 

прежним устоям; Жнецы – ком-

мунистически-революционное 

подполье, сражающееся с про-

клятыми капиталистами; и Тара-

каны – типичные представители 

мафии обыкновенной, подвид 

нарко- и оружие-торговцы. Прав-

да, идеологические различия не 

мешают им использовать для 

своих целей одни и те же мето-

ды – теракты, рейдерские захва-

ты торговых и военных постов, 

заказные убийства неугодных и 

прочие методы, подразумеваю-

щие неумеренное кровопроли-

тие. Можно примкнуть только к 

одной из этих группировок или 

работать одновременно на три 

фронта – тут сугубо дело вкуса. 

Тот, кто не побрезгует быть вез-

де «за своего», получит бонус в 

виде более быстрого развития 

сюжета и большего разнообра-

зия в побочных заданиях. Ну, а 

те, кому совесть не позволяет 

этого, – сами себе злые бурати-

ны, и для дальнейшего продви-

жения по сюжету будут вынуж-

дены бессмысленно зачищать 

от представителей закона па-

найские деревушки и в одиноч-

ку штурмовать военные базы.

Отдавая дань современной 

моде, разработчики не стали 

делать унылый, совсем уж пред-

сказуемый сюжет, а придумали 

захватывающую, местами даже 

неожиданную историю. Прав-

да, избежать обычного набора 

штампов не удалось, и в Just Cau-

se 2 нас, как и во многих других 

подобных проектах, нас ожидают 

такие новые сюжетные находки, 

как неожиданное предательство 

друга или не менее неожидан-

ный квест по спасению еще од-

ного оперативника Агентства из 

плена. Но, в то же время, здесь 

хватает вполне самобытных и 

интересных миссий. Чего стоит 

задание по разрушению панай-

ской стартовой площадки для 

космических ракет, или штурм 

местного телецентра, или еще 

более захватывающая миссия, 

в которой нужно будет сразить-

ся с отрядом японских солдат, 

думающих, что Вторая Мировая 

еще не закончилась. Конечно, 

было бы неплохо, если б нас «за-

давили эпичностью» миссий, но 

тогда их было б не сильно мно-

го, поэтому разработчики также 

добавили несколько разновид-

ностей совсем бессюжетных за-

даний. Самым многочисленным, 

и в то же время самым унылым 

является «гонка», в которой, пе-

ремещаясь то на транспорте, 

то пешкарусом, нужно куда-то 

добраться, по пути проходя че-

рез контрольные точки. Ну раз 

можно пройти такой квест, ну 

два, но не нужно ж ими усыпать 

полкарты, это же не NFS, чтоб 

постоянно гоняться. 

Еще на предпосадочном 

заходе самолета к международ-
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ному Панауанскому аэропорту, я 

понял: что-что, а места для отды-

ха Виталька выбирать умеет. За 

иллюминатором открывался за-

мечательный вид на огромный 

остров, вмещающий и парочку 

современных городов с небо-

скре бами, и тропические джун-

гли, и небольшую пустыню, и 

даже горы с заснеженными пи-

ками. Прям полный набор раз-

влечений: хочешь – валяйся на 

пляже, хочешь – лазь по горам, 

хочешь – броди по пустыне, хо-

чешь – исследуй памятники ста-

рины панауанской культуры.

Но вскоре радужные грезы 

начали потихоньку рассеивать-

ся. Первым ударом по ним стал 

какой-то мужик, возомнивший 

себя сидорменом. Только наш 

«Боинг 747» приземлился, толь-

ко мы из него выбрались, как 

этот чувак при помощи какого-то 

девайса с тросом прилепился к 

кабине, расстрелял из пистоле-

та стекло, выкинул пилотов, как 

заправский игрок в GTA выбра-

сывает водил из их тачек, усел-

ся за штурвал и улетел в сторону 

города с небоскребами. Вроде 

бы ничего плохого, но багаж из 

грузового отсека забрать не ус-

пели. Прощайте ласты, прощай 

любимая цветастая рубашка и 

пробковый шлем от солнца. Хо-

рошо, хоть ноутбук в багаж не 

сдавал, могу теперь на жизнь в 

ЖЖ пожаловаться.

Эта фраза лидирует в рей-

тинге последних слов автомо-

билистов перед аварией. В Just 

Cause 2 ее можно повторять 

каждую минуту по шестьдесят 

раз безо всякого вреда для 

собственного здоровья (разве 

что язык болеть начнет). Но о 

фортелях, которые при этом бу-

дет выписывать ваш персонаж, 

даже самые каскадеристые 

жертвы вышеупомянутой фразы 

могут только мечтать. 

Действительно, разработчи-

ки вложили душу, почки, печень 

и прочий ливер не в идею самой 

реалистичной физики, чтоб ма-

шины взрывались, как настоя-

щие, и свежеиспеченные трупы 

разлетались в стороны, как в 

жизни, а во что-то другое. Нет, 

оно, конечно, все  взрывается и 

разлетается, но основной упор 

Avalanche сделали на то, чтобы 

физика работала для «фана». Ну, 

как можно оставаться равно-

душным к игре, где противника 

можно на расстоянии зацепить 

гарпуном и скинуть с вышки, на 

которой он сидел. Или подвесить 

его на дерево и отстрелить все 

выступающие части тела, или 

прицепить к любому транспорту 

и таскать за его собой, пока не 

отполируется до блеска. Или, 

наоборот – при помощи того же 

гарпуна прицепить что-то гро-

моздкое к вертолету и уронить 

этот «ценный груз» врагам на го-

лову, или зацепить движущийся 

вражеский транспорт прямо к 

земле, после чего наблюдать, 

как он красочно кувыркается. 

Так же креативно можно по-

дойти и к выполнению других 

миссий, в которых нужно что-то 

уничтожить (а так как целей для 

уничтожения найдется в каждой 

первой миссии по нескольку 

штук, то креативить мы будем 

постоянно) или куда-то забрать-

ся – ведь гарпун это, в первую 

очередь, инструмент для пере-

мещения, а убийство врагов – 

это хоть 

и веселый, 

но не основной 

способ его исполь-

зования. Благодаря 

гарпуну, Рико порхает по 

зданиям и лесам, как самый 

настоящий Спайдермен, а если 

задействовать парашют – как 

самый настоящий Спайдермен с 

парашютом.

По крайней мере, эта связ-

ка может выручить нас почти 

из любой ситуации: попали под 

обстрел вертолета? Лучшая за-

щита – нападение. Цепляемся 

за вертолет гарпуном, отстрели-

ваем вооруженных пассажиров, 

выкидываем пилота и радуемся 

жизни. Получили пару ракет в 

фюзеляж? Открываем парашют 

и ловим попутный ветер, или 

высматриваем очередную жерт-

ву для пересадки себя на место 

пилота. 

Правда, не обошлось при 

этом без недоработок. К приме-

ру, иногда, прыгнув с двухэтаж-

ного здания, можно попасть 

в режим «парения», в котором 

нужно открывать парашют, чтоб 

не стукнуться при приземле-

нии, и просто не успеваешь его 

распахнуть. А иногда спокойно 

спрыгиваешь с восьмиэтажки 

без каких-либо проблем, пара-

шютов и повреждений. Вот та-

кая физика.

Чем больше я отдыхаю в 

Панау, тем больше складыва-

ется впечатление, что здесь 

что-то нечисто – куда не пойду, 

всегда натыкаюсь на этого си-

дормена. То он взрывает нефте-

базу рядом с моим пляжем, то 

уничтожает телецентр как раз 
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перед началом любимого кино, 

то разрушает древний храм за 

10 минут до приезда нашей экс-

курсии. Единственные фотогра-

фии, которые я отсюда приве-

зу – это руины, пожары, трупы, 

руины, пожары, закат, руины, 

трупы, «Боинг», улетающий по 

направлению к небоскребам… 

весело…

И самое обидное, что до 

сих пор не удалось выйти на 

след Витальки. Ну, не мог же он 

действительно прикинуться Пан-

гаком Панаем? Но все равно, 

нужно будет выбраться поближе 

к резиденции местного диктато-

ра, авось кто-нибудь подскажет, 

где найти нашего медведа. А то 

по местным достопримечатель-

ностям его можно долго искать.

Помимо упоминавшихся ра-

нее гарпуна/кошки и парашюта, 

у нас есть огромный выбор ору-

жия. Достать его можно, отоб-

рав у вон того солдата, ну, или 

вот у этого. На крайний случай, 

почти всегда можно вызвать 

вертолет представителя чер-

ного рынка, который за нема-

лое вознаграждение привезет 

оружие или транспорт из более 

ограниченного ассортимента, 

одобренного к использованию 

оперативниками Агентства. Та-

кое ограничение на фоне мно-

гообразия стволов у противника 

выглядит странно, но зато у это-

го набора оружия и техники есть 

бонус – его можно улучшать, 

тратя найденные в процессе 

игры части техники и оружия. А 

вопрос цены, на самом деле, не 

вызывает никаких проблем, так 

как тратить заработанные на 

заданиях миллионы больше, в 

общем-то, и не на что. 

Жаль, что в список доступ-

ных транспортов не входит мест-

ный военный вертолет – очень 

злая вертушка с пулеметом и 

ракетами.

Проведя пару недель в 

безуспешных поисках Витальки 

среди развлекательных цент-

ров и пляжей столицы Панау, 

я потерял всякую надежду его 

найти и снова вернулся в аэро-

порт. Каково было мое удивле-

ние, когда на взлетную полосу, 

вместо «Боинга» вырулил какой-

то истребитель, в кокпите кото-

рого виднелась подозрительно 

знакомая мохнатая рожа, при-

зывно махающая мне лапой. По-

пался, голубчик!

Но с разговором по душам 

не сложилось – только я за-

брался в кабину, как Виталька 

раскрутил турбину на полную, и 

мы чуть ли не на взлетной поло-

се проскочили сверхзвуковой 

барьер. И вовремя – сзади, над 

дальней оконечностью остро-

ва, выросла огненно-дымная 

поганка.

– И чего ты натворил? – 

только и смог спросить я.

– Да это не я. На моей со-

вести только разрыв отношений 

с Америкой. Все остальное – 

дело рук Пангака Паная и этого, 

как его…

– Сидормена?

– Нет, Рико Родригеса по 

прозвищу «Скорпион». А я, вы-

играв остров в местном кази-

но, прятался в бункере старого 

президента, чтоб Пангак не мог 

найти и отыграться. А потом по-

думал, что прятаться я и дома 

могу…

Ну что ж, разработчикам 

на самом деле удалось создать 

огромный свободный мир, но, 

что куда важнее, они смогли 

его наполнить так, чтобы игрок 

не заскучал. Задания тут самые 

разнообразные, некоторые се-

рьезные, некоторые вызовут 

если не взрыв смеха, то уж хотя 

бы искреннюю улыбку. Места-

ми, правда, смех переходит в 

истерические конвульсии, пото-

му что поиск предметов в этом 

экшене порой очень напоминает 

пиксель-хантинг в каком-нибудь 

не очень хорошем квесте. Чтобы 

зачистить базу, надо не просто 

убить всех супротивников, но и 

собрать все необходимые пред-

меты, причем направление по-

иска указывается далеко не на 

всех локациях (на гос. объектах 

приходится верить только в свои 

поисковые способности). Но 

сказать, чтобы такие вот момен-

ты разрушали все то позитивное 

настроение, которое создает 

игра, – нельзя. Так что играть 

определенно стоит и не менее 

определенно стоит ждать, что 

же такого сделают разработчи-

ки в третьей части. 

Telo
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Вышедшая в прошлом году 

Dragon Age: Origins одно-

значно стала событием года для 

всех любителей RPG. Такая исто-

рия действительно заслуживает 

продолжения, и чем скорее, тем 

лучше. Так что выход допол-

нения к оригинальной первой 

части стал событием ожидае-

мым, и несколько нервным: от 

ошибок никто не застрахован, 

даже BioWare, да и аддон подо-

спел как-то слишком быстро. Но, 

забегая наперед, скажу, что все 

оказалось не просто хорошо, а 

даже лучше, чем я могла того 

ожидать.  

В первой части все закончи-

лось победой над Архидемоном, 

наши герои разбежались, кто 

куда, но, как истинные карлсо-

ны, обещали вернуться. И вер-

нулись – по крайней мере, часть 

из них. Но давайте не будем то-

ропить события, а рассказывать 

обо всем постепенно.

Увлекательное путешест-

вие и приключение на все точки 

Ферелдена не закончилось с ги-

белью Архидемона. Серые Стра-

жи в плачевном положении, их 

слишком мало, нам надо вос-

станавливать Орден, рекрути-

руя новых бойцов, возрождать 

торговлю между городами и 

заниматься прочими бытовыми 

делами. Естественно, в военном 

разрезе – ну, там, например, за-

чистить лес, где не могут пройти 

торговцы, договорится с конт-

рабандистами (хотя, можно и 

не договариваться, это дело та-

кое…). И все бы ничего, да толь-

ко порождения тьмы со смертью 

Архидемона почему-то не ушли 

под землю, а наоборот – ведут 

себя слишком активно, перио-

дически нападая на поселения 

людей, так что борьба с ними 

продолжается.  

Но не все так просто. Аддон 

по сюжету своему оказался еще 

более интересным и запутан-

ным, чем первая глава истории. 

Там нам надо было только ра-

зобраться с мелкими дрязгами 

внутри кланов, пригласив их 

поучаствовать в большом бада-

буме, немного помутить воду в 

дворцовых интригах и все. На 

сей же раз понять, что происхо-

дит на самом деле, сходу будет 

не так просто – BioWare решила 

показать нам кузькину мать. В 

прямом, а не переносном смыс-

ле: среди порождений тьмы 

появилась некто Мать, которая 

направляет их, командует ими. 

При этом они зачем-то похища-

ют женщин и, как оказывается 

в начале игры, Серых Стражей. 

Это первая загадка. Вторая со-

стоит в том, что периодически 

порождения тьмы дерутся между 

собой. Конечно, можно было бы 

пустить все на самотек и верить, 

что рано или поздно они сами 

друг друга перебьют, но в таком 

случае это был бы не Dragon Age, 

а наш протеже не был бы вели-

ким и могучим Серым Стражем. 

Величие главного героя 

можно получить двумя путями. 

Первый – перенос собственно-

го персонажа из оригинальной 

части игры; второй – создание 

нового Стража, который оказы-

вается могучим воином, пригла-

шенным из другой страны для 

восстановления Ордена в Фе-

релдене. Естественно, первый 

вариант предпочтительнее, ибо 

у вас сохранятся прежние от-

ношения с персонажами, с ко-

торыми вы состояли в партии 

в Dragon Age: Origins. У меня 

первым из них оказался Огрен 

– гном, простите, дварф, с ко-

торым мы путешествовали по 

подземельям; вторым, как ни 

странно, я встретила милашку 

Алистера. Почему милашку? 

Ну, у моей протеже с ним были 

очень и очень теплые отноше-

ния. Третьим встреченным пер-

сонажем стала Винн – магичка. 

У магов, кстати, свои пробле-

мы: они все еще ругаются меж-

ду собой и с храмовниками, так 

как часть из них все еще хочет 

отделиться и выйти из-под их 

влияния. Увы, но повоевать в 

прежнем составе целиком и 

полностью не удастся (присо-

единить к отряду можно только 

Огрема), впрочем, и новые пер-

сонажи тоже весьма хороши. 

Каждый из них по-своему хариз-

матичен, у каждого своя исто-

рия жизни, каждый любит цеп-

лять остальных почем зря, ну и 

вообще – в моем отряде собра-

лись походу все самые отврати-

тельные сволочи, какие только 

нашлись в Ферелдене. Судите 

сами: маг-отступник, спасенный 

от смерти призывом в ряды Се-

рых Стражей, дварф-пропойца, 

который достает всех вокруг 

похлеще Маугли, эльфийка Ве-

ланна, замочившая нехилое ко-

личество людей, просто не ра-

зобравшись в ситуации, к тому 

же, изгнанная из собственного 

клана. В числе Стражей, но вне 

Не так страшна Мать,
как ее малютки
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моего отряда остались Ната-

ниэль Хоу – классный вор, сын 

убийцы и предателя, изначаль-

но пришедший, чтобы убить 

мою героиню, последняя из от-

ряда отчаянных бойцов Сигрун, 

а также дух Справедливости, 

вселившийся в тело мертвого 

стража… Веселая компания, в 

общем. Призывать снова таки 

рекомендуется всех, кого толь-

ко можно, ибо они потом еще ой 

как пригодятся. 

Помимо собственно нового 

сюжета (а точнее – продолже-

ния старого) в игре изменилось 

не так уж много – музыку просто 

добавили новую, не убирая при 

этом старую, графика визуально 

осталась на прежнем уровне… 

Больше внимания было уде-

лено новым навыкам персона-

жей – теперь «потолок» уровней 

поднялся, а значит, появились 

новые таланты (62 штуки),  но-

вые способности (50). Кроме 

того, был несколько изменен 

баланс – маги теперь перестали 

быть такими мощными, в срав-

нении с воинами, их приходится 

дер жать на безопасном от мечей 

и топоров расстоянии. Впрочем, я 

не могу сказать, что играть стало 

сложнее – скорее, даже наобо-

рот. В оригинальной части места-

ми мне приходилось помучиться 

(на тропах за подвесным мостом, 

например), а в Awakening меня 

не могли остановить даже драко-

ны. Хотя, вполне возможно, что 

сказывается опыт игры и сбалан-

сированная команда (два танка-

воина и два мага). 

Еще одно ключевое изме-

нение состоит в том, что теперь 

игроку чаще приходится делать 

моральный выбор: убить или 

отпустить персонажа, рискнуть 

и спасти город или отправиться 

скорее на помощь к своим, и, в 

конце концов, что же все-таки 

делать с порождениями тьмы, 

ведь после того, как они обрели 

разум, все оказывается далеко 

не так просто, как казалось рань-

ше. В общем, груза моральной 

ответственности не избежать, а 

все это, безусловно, скажется на 

концовке игры. Но, как бы там ни 

было, герои наши снова разбе-

гутся кто куда, а нам останется 

гадать, кого из них мы увидим 

снова и при каких обстоятельс-

твах. Ну, и самый главный воп-

рос – когда? Потому что чувства 

«сытости» после игры толком не 

остается – что такое 8-10 ча-

сов для истинного фаната? 

Впрочем, это уже не вина 

разработчиков – ибо, 

во-первых, для аддона 

такая длительность 

это не просто хоро-

шо, а великолепно, 

а во-вторых, дай 

нам волю, так мы 

будем просить по све-

женькому (и не какому-

нибудь, а интересному 

и круто закрученному) 

дополнению каждую 

неделю. 

Для того, кто играл в Dragon 

Age: Origins, вопроса «играть в ад-

дон или нет?» не стоит в принци-

пе, ибо не влюбиться в эту игру 

просто невозможно, а каждое 

дополнение или просто новые 

задания воспринимаются чуть ли 

не как подарок судьбы. Если же 

оригинальную игру вы каким-то 

образом пропустили,  можно по-

пробовать поиграть в Awakening 

саму по себе, она достаточно 

самостоятельна: за развитием 

событий можно следить с интере-

сом, даже не зная, что произошло 

до этого, ибо тут полно поясне-

ний относительно оригинальной 

истории, которая в таком случае 

будет восприниматься как пре-

дыстория. В общем, пропускать 

Awakening не советуем ни в коем 

случае, тем более что проходится 

она быстро, на одном дыха-

нии, а значит, от сол-

нечных весенних 

деньков будет 

оторвано не 

так уж много 

времени. 

Pantera 
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Игры, как и все другое, что 

нас окружает, не могут не 

изменяться. Развиваясь, совер-

шенствуясь, следуя веяниям 

времени. Если бы это было не 

так, то мы бы до сих пор скакали 

на лошадях по диким степям Ук-

раины и не заморачивались за-

щитой природы от антропогенно-

го воздействия. А развлекались 

бы схватками с соседними пле-

менами, драками за девушек и 

утверждениями «я тут главный». 

А по вечерам, вместо просмот-

ра телевизора, кучковались бы 

с девчонками по пещерам, или 

что там у нас вместо многоэта-

жек было. 

Вот так же и в играх: посто-

янно что-то развивается, изме-

няется, эволюционирует. Причем 

не только сами игры, которые 

становятся более разнообраз-

ными, более живыми и затягива-

ющими, но и игровые миры. Их персонажи 

как будто живут своей собственной жиз-

нью, события в которой развиваются ни-

чуть не менее бурно, чем в нашей с вами 

реальности. На смену одним героям при-

ходят другие, кланы объединяются, снова 

рвут отношения, появляются новые силы 

влияния… 

Такие перемены затронули уже не 

один игровой мир, одним из них стал и 

Command & Conquer. 

В третьей части этой стратегичес-

кой серии появились инопланетяне, 

которые построили башню на земле. 

Из-за этого сильно разросся тибериум 

(источник энергии), и даже после того, 

как земляне заставили инопланетян 

уйти, тибериум продолжал расти, что 

привело к экологической катастрофе.

Тибериум прорастал где ни попа-

дя, от этого страдала и планета, и ее 

население. В итоге, главный герой, и 

по совместительству лидер NOD’ов, 

Кейн пришел на встречу в GDI и пред-
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ложил объединиться, чтобы 

избавиться от тибериумной 

угрозы. Он взял с собой свер-

кающий шар, в котором хра-

нится некая добытая им ин-

формация. В итоге, стороны 

договорились и начали стро-

ительство системы, которая 

должна была сделать тибери-

ум подконтрольным. 

Для этого земляне по-

строили три передающие 

станции, которые синхрони-

зировались башней инопла-

нетян. И все бы хорошо, но 

мир был недолгим: люди не 

оставили своих опасений, 

поэтому часть верхушки 

GDI начала подозревать 

Кейна в том, что он что-

то замышляет – может, 

даже скринов (тех самых 

инопланетян) призвать 

себе на помощь собира-

ется, и снова развязали 

войну. На сей раз уже 

не только против Кей-

на, но и против части 

своих же соратников. 

В центре всего этого 

безобразия и ока-

зывается главный 

герой. 

В четвертой час-

ти и вовсе изменил-

ся подход к страте-

гии. Если раньше мы 

обязательно добывали ресурсы, 

отстраивали базы, то теперь 

это все стало больше похоже на 

самого сильного из существую-

щих среди стратегий соперни-

ка – Dawn of War 2, в которой не 

нужно ничего добывать – тебя 

просто высаживают на поле бит-

вы, где ты должен убивать всех 

подряд. Но разработчики не ста-

ли делать клон, это аутентичная 

игрушка, в которой есть, над 

чем подумать, потому что нас 

высаживают не отрядом, а пере-

движной базой, которая может в 

любой момент где-нибудь осесть 

или сняться с места и ускакать в 

далекие дали. Прям избушка на 

курьих ножках какая-то☺. 

Таких баз в игре три типа – 

наступательная, оборонитель-

ная и поддержки. От типа базы 

зависит не только ее внешний 

вид, но и производимые ею 

юниты и возможности, доступ-

ные ее командиру. Атакующая 

база производит исключитель-

но наземную тяжелую технику. 

Оборонительная – пехоту, за-

щитное здание, типа турелей. 

База поддержки – это, в ос-

новном, летающие юниты и не-

много слабых наземных, у нее 

большой арсенал абилок, кото-

рые позволяют нагонять тоску 

на врага (снижать боевой дух), 

лечить своих соратников и т.д. 

и т.п. У каждой из сторон есть 

по три варианта, чем высадить-

ся. Также во время игры можно 

производить смену своей базы. 

Если сначала высадился атаку-

ющей и занял оборонительную 

позицию, можно поменять базу 

на защитную, при этом войска 

остаются, а если ограничение на 

количество юнитов позволяет, 

можно заказать дополнительно 

оборонительные юниты или пос-

троить турели. Это дает большое 

разнообразие синглплеерных 

сражений, правда, в мульти-

плееере один на один это менее 

интересно, хотя если играть два 

на два или больше, то можно 

комбинировать возможности 

разных баз, это делает битвы 

более интересными и удобными 

для игроков. 

Состав войск у NOD отно-

сительно предыдущей части 

проапгрейдился, были внесены 

некоторые скриновские техно-

логии; GDI, наоборот, вернулась 

к истокам, у них очень мощная 

бронированная техника. При 
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этом стороны стали более сба-

лансированными, нет явного 

перекоса возможностей в ту или 

иную сторону. 

Стоит отметить и некоторые 

мелкие нюансы: например, ин-

женеры перестали захватывать 

здания, они теперь специализи-

руются на подбитой крупной тех-

нике. Например, если удалось 

завалить танк «Мамонт» или 

«Аватар», его можно захватить, 

при этом захваченная техника 

может превышать ограничение 

на количество очков управле-

ния. Это позволяет сделать свою 

армию больше, чем она может 

быть, но только в том случае, 

если научитесь умело управлять 

инженерами. 

Появились возможность 

проходить кампайн не только 

самостоятельно, но и в корпо-

ративе. Так как защита требует 

постоянного подключения к ин-

тернету, найти себе противника 

не составит труда: все, кто в дан-

ные момент играют в Command 

& Conquer 4, отображаются и 

доступны для сражения. 

Что касается визуальной 

стороны, то кампайн стал еще 

более кинематографичным, раз-

работчики добавили в игру еще 

больше видеовставок, причем 

более качественных, поэтому 

местами игра воспринимается 

как интересный кинофильм или 

боевые хроники. С помощью этих 

роликов раскрывается не только 

сюжет, но и характеры персона-

жей и мотивы их действий. 

Первые три миссии кам-

пайна фактически являются 

обучением, причем выбора, за 

кого играть, у нас нет – досту-

пен только GDI. Уже началом 

четвертой миссии игрока ставят 

перед выбором – чью сторону 

принять. С этого момента на-

чинает зарабатываться опыт в 

миссиях, за который дается до-

ступ к более мощному оружию, 

абилкам и зданиям, появляется 

возможность получать награды. 

С этого же момента начинает 

бурно развиваться сюжет. Пе-

ресказывать целиком и 

полностью сюжетную ли-

нию кампайна мы не бу-

дем, хотя и без того всем 

известно, что Command & 

Conquer 4 будет последней 

в серии C&C. Тем не ме-

нее, все же после прохождения 

кампайна остается ощущение, 

что что-нибудь в этой вселенной 

таки должно произойти. Так что 

вполне вероятно, что, пусть и 

не через два года, но все-таки 

стоит ожидать появления новой 

части или продолжения игры в 

каком-то другом виде. 

***

Некоторых фанатов серии 

Command & Conquer такое ра-

дикальное изменение серии 

привело в ярость или опеча-

лило, поэтому многие статьи о 

четвертой части дают игре не-

высокие оценки. Но это – только 

из-за того, что по духу она очень 

сильно отличается от предыду-

щих частей. В то же время, если 

отвлечься от розовых соплей по 

поводу былого, то Command & 

Conquer 4 получилась классным 

эпилогом серии и не менее хоро-

шей стратегией. 

Exebichi
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Менять лошадей во время 

переправы – плохая при-

мета. Менять часть команды во 

время создания игры или при со-

здании новой ее части – примета 

еще более страшная. Ну, а если 

меняется команда целиком и 

полностью, если игру делают дру-

гие разработчики, то это уже не 

просто примета, а самое настоя-

щее предзнаменование. Особен-

но, если первая, оригинальная 

часть игры была очень удачной, 

привлекла множество фанатов, 

которые при любых условиях и 

в любых обстоятельствах готовы 

проходить продолжение. 

Black Mirror действительно 

была игрой необычной, от которой 

периодически спинной мозг скру-

чивался в комочек и дрожал где-то 

в пятках. Впрочем, игра не столько 

запугивала, сколько заинтересо-

вывала – сюжет был самым силь-

ным местом игры, не считая разве 

что диалогов. Они были еще более 

сильными. Впрочем, картинка и 

техническое воплощение игры 

тоже не подкачали. Повторить та-

кой же головокружительный успех 

второй части при таких условиях 

не то, чтобы не просто, а практи-

чески невозможно. 

Но, кажется, Black Mirror 2 это 

удалось. Разработкой игры зани-

малась немецкая студия Cranberry 

Production, которая подошла к 

процессу с истинно немецкой пе-

дантичностью и внимательностью 

к деталям. Но давайте обо всем 

подробно и постепенно.

Схожесть оригинального 

«Зеркала» и его сиквела по-

нимаешь с самого начала и в 

самом конце. С самого своего 

начала Black Mir ror 2 также сю-

жетно детализирована, как ее 

предшественница; точно так же 

история тут подается мелкими 

кусочками головоломки, за ко-

торой сложно рассмотреть на-

стоящую подоплеку событий и 

их истинное значение; точно так 

же у героев есть свои истинные 

причины и мотивы, свои собс-

твенные истории и пережива-

ния, они не просто болванчики, 

которые дают вам минимально-

необходимую информацию, они 

производят впечатление живых 

людей со своими проблемами и 

переживаниями. В большей сте-

пени такое ощущение произво-

дится благодаря озвучке, что же 

касается мимики, то она отчасти 

присутствует, но лица героев 

крупным планом показываются 

настолько редко, что оценить 

это в полной мере не получится. 

Что касается схожести, ощу-

щаемой постфактум, то тут стоит 

отметить, например, тот факт, 

что в Black Mirror 2 ровно шесть 

глав – столько же, сколько было 

и в оригинальном «Черном зерка-

ле». Совпадение это или нет, оста-

ется только гадать. Но вкупе с со-

бытиями игры это ощущается как 

некий рок, цикличность, судьба. 

Все эти черты не могут не 

вызывать ностальгию у тех, кто 

играл в Black Mirror, более того, 

они фактически заинтересовыва-

ют пройти первую часть игры тех, 

кто ее упустил в прошлом. Это уже 

хорошо, этого уже достаточно, 

чтобы заставить игрока, начав иг-

рать, пройти Black Mirror 2 до са-

мого ее логического завершения. 

Но не только ностальгией жива 

вторая часть игры.

На самом деле ее сильное 

место – то же самое, какое было 

у первой части. Это сюжет и диа-

логи, над ними немцы поработа-

ли изрядно, явно впечатлившись 

чешским оригиналом. Изначаль-

но недостаточно опытный игрок 

может даже не понять, каким 

КОРОЛЕВСТВО КРИВЫХ ЗЕРКАЛ

Жанр: 
adventure
www.blackmirror2-game.com

Разработчик: 
Cranberry Production 
www.cranberry-production.de

Издатель: 
dtp entertainment 
www.dtp-entertainment.com

Издатель у нас: 
«Новый Диск» 
www.nd.ru

Системные требования: 
Процессор 2 ГГц
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собственно местом относится 

происходящее на экране к тра-

гическим событиям, произошед-

шим к усадьбе «Блэк миррор» и 

Уиллоу-крик. Главный герой – 

молодой человек, студент-физик, 

увлекающийся фотографией и 

проживающий в Бостоне, приез-

жает к маме в маленький город, 

где встречает прелестную девуш-

ку. Об Англии, в которой развива-

лись события первой части герой 

знает только то, что оттуда родом 

его мама. Но вдруг начинают 

местами всплывать факты, появ-

ляться мелкие детали, которые 

постепенно подводят к мысли – 

наш протеже связан с Блэк Мир-

рор ничуть не меньше, чем герои 

первой части. В само поместье 

мы переместимся ближе к сере-

дине игры, и вот тут-то начнется 

самое интересное.

Оторваться от созерцания 

сюжета игры просто невозмож-

но – истинного фаната детективов 

и загадочных историй, начавшего 

играть в Black Mirror 2, не остано-

вит уже ничто. Даже загадки, с 

которыми порой будет справить-

ся не так уж просто. Более того, 

они заставляют углубиться в про-

цесс игры еще больше, делают ее 

более загадочной и интересной, 

причем, как говорила одна всем 

известная девочка, с каждым но-

вым шагом они становятся «все 

страньше и страньше». 

Так как о них можно расска-

зать, не углубляясь в сюжет, что 

называется – без спойлеров, 

приведу парочку примеров.

Вот, например, как выбрать-

ся из запертой комнаты, факти-

чески тюрьмы? Надо вспомнить, 

что мы вроде как физик (хотя лич-

но я с физикой не очень дружу), а 

физики знают свойства веществ 

и могут из подручных материалов 

типа алюминия и ржавчины смас-

терить сварку и «сжечь» замок. 

Правда, загадкой остается тот 

факт, зачем заключенному оста-

вили в камере такие странные 

предметы – отвертку, например. 

Это не единственный случай, ког-

да придется использовать позна-

ния в физике или просто приме-

нять «банальную эрудицию». 

Второй вид загадок не потре-

бует предварительных познаний, 

но тоже заставит напрячь извили-

ны. Например, есть тайный ход, 

чтобы его открыть надо изучить 

оглавление книги и выставить 

страницы и изображения живот-

ных в соответствии с названиями 

сказок. Наводка на такую разгад-

ку содержится в письме челове-

ка, который уже открыл тайну, так 

что самостоятельно ничего доду-

мывать не приходится. 

Добавили немцы в игру и 

немного драйва – тут есть мо-

менты, в которые вы запросто 

можете умереть. Например, 

когда будете убегать от пресле-

дователей или будете сражаться 

со следившим за вами и Андже-

линой человеком. Правда, се-

рьезной опасности нет, так что 

сейвиться нервно каждые пять 

минут не стоит – перед каждым 

опасным моментом игра авто-

матически сохраняется и, если 

вы сделаете что-то неверно, тут 

же загрузится с предваряющего 

трагедию момента.

Все это очень и очень пре-

красно, игра получилась близкой 

к шедевру, но есть в ней кое-что, 

что отделяет ее от трумегагейма. 

Это мелкие технические огрехи – 

например, выпадающий инвен-

тарь при попытке посмотреть или 

использовать предмет, перейти 

на другую локацию и т.д. Непри-

ятно, но, честно говоря, на общем 

фоне этот недостаток сильно те-

ряется, он просто напоминает о 

том, что перед нами не мираж, а 

самое настоящее творение рук 

человеческих. 

Разочаровывает в Black 

Mirror 2 совсем не это, а то, что 

разработчики сразу проторили до-

рожку к третьей части. Понятное 

дело, что популярную и удачную 

игру стоит продолжить, но вот этот 

вот «голливудский шаг» вызывает 

рвотный рефлекс, который слож-

но подавить. Впрочем, только 

из-за этого не стоит лишать себя 

удовольствия прохождения Black 

Mirror 2 – лучше просто заранее 

смириться с этим «новаторским» 

в истории «Черного зеркала» ша-

гом. Благо, все остальное тут сде-

лано традиционно хорошо. 

Pantera sls
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Стратегии – это жанр, кото-

рый по душе далеко не всем 

игрокам, многим из них они ка-

жутся скучными, затянутыми и 

слишком мудреными. Что ка-

сается космических стратегий, 

то у них фанатов еще меньше. 

Если сравнивать с шутерами, 

например, то это один человек 

на сотню, а то и на тысячу. Поэ-

тому ничуть неудивительно, что 

игр в этом жанре выходит очень 

мало. Если смотреть со стороны 

человекa, незнакомого с этим 

маленьким и уютным мирком, то 

игр настолько мало, что каждая 

из них может считаться если не 

шедевром, но мегагеймом и ме-

гасобытием. 

Но для настоящего цени-

теля жанра это совсем не так. 

Каждый истинный любитель кос-

мических RTS помнит Ga lactic 

Ci vi li za ti ons 2, а некоторые из 

них до сих пор не сносят его с 

винчестера или хранят на полоч-

ке диск с игрой, периодически 

доставая ее, чтобы сдуть пыль 

с коробочки и вспомнить те са-

мые первые трепетные чувства. 

Впрочем, мы ведь тут собрались 

не ностальгировать, а говорить 

о новой игре – Distant Worlds. 

И поговорить тут действи-

тельно есть о чем. Например, о 

размерах. Если вы считаете, что 

размер не имеет значения, то вы 

либо не поняли, о чем мы сейчас 

говорим и, потупив глаза, зали-

лись румянцем, либо ни разу в 

жизни не видели по-настоящему 

масштабной стратегии. Именно 

этим и ценны космические игры, 

ведь где еще, как не на просто-

рах Галактики, можно развер-

нуться по-максимуму. Так, чтобы 

душа развернулась, разверну-

лась, развернулась… а следом 

за ней – собственная империя, 

а также военные действия. Ну, 

пусть даже не на всю Галактику, 

но вот хотя бы на одну звездную 

систему! Представили себе? А 

теперь распредставьте обрат-

но, установите Distant Worlds на 

свой компьютер и увидите, как 

это выглядит на самом деле. Эта 

игра действительно потрясает 

воображение в первую очередь 

своей масштабностью. Сотни, 

десятки, тысячи солнц, планет, 

астероидов, космических кораб-

лей, туманностей и прочих косми-

ческих объектов – это именно то, 

с чем вам придется иметь дело 

космическому стратегу. Ориенти-

роваться во всем этом поможет 

мышь, а вот разобраться – толь-

ко собственный мозг. Легкой 

игру назвать никак нельзя – око-

шек с разными возможностями, 

приоритетами и прочими мелоча-

ми тут столько, что человек с не 

очень крепкими нервами вполне 

может свихнуться на месте. Ком-

пьютер сходит с ума примерно в 

тот же момент, если не раньше, 

ибо хоть требования к видео не 

самые большие, но процессор и 

память нагружаются очень силь-

но. И тут лучше иметь ресурсы 

«про запас», а не рассчитывать 

игру впритык.

К счастью, для игрока дела 

обстоят несколько проще. Разра-

ботчики пошли на уступки, если 

можно так выразиться, и прибег-

ли к несколько нетрадиционным 

методам. Например, экономика 

тут разбита на частный и госу-

дарственный сегменты. Первым 

мы управляем самостоятельно, а 

вторым можем руководить толь-

ко с помощью законов – полити-

ки собственного государства в 

отношении частного бизнеса. И 

ТАМ, НА КОСМИЧЕСКИХ 
ДОРОЖКАХ…
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только от игрока будет зависеть, 

будут ли торговцы находиться 

под постоянным давлением или 

в относительной свободе. Поиск 

баланса – это и есть главная за-

дача опытного стратега в этих и 

в прочих моментах. 

Менее опытному игроку 

стоит прибегнуть к автоматиза-

ции и планировщику. Тут стоит 

заметить, что эти возможности 

пригодятся не только новичку, 

но и тому, кто еще не втянулся 

во все процессы или хочет пе-

риодически наслаждаться кар-

тинкой на экране – часть задач 

в таком случае можно просто 

перевесить на компьютер. Ну, а 

если вы только учитесь – скинь-

те на крепкое плечо своего же-

лезного друга большую часть 

проблем, следуйте его советам 

и постепенно оттачивайте свое 

мастерство, углубляйте свои 

познания в стратегии и косми-

ческих мирах. 

Развивать собственное 

галактическое государство, ес-

тественно, можно разными пу-

тями – можно воевать со всеми, 

кого только увидите на звездной 

карте, можно развивать туризм 

или наживаться на честной или 

не очень торговле. Вот именно 

это, вкупе с сильно развитой 

игровой механикой и поистине 

галактическим количеством 

разных шняжечек и штучек, за-

тягивает игрока как трясина. 

Периодически, когда нападает 

усталость от слегка однооб-

разных галактических будней 

и тянет поискать приключения 

на собственную пятую и прочие 

точки, можно браться за квес-

ты – так называемые сюжетные 

элементы, которые то тут, то 

там раскиданы по бескрайним 

просторам космоса. Тут вам и 

заброшенные станции, и погиб-

шие экспедиции, и странные 

руины на планетах. Интересно, 

пусть даже немного банально и 

наивно. К тому же, это неплохая 

возможность набрать допол-

нительные бонусы, которые уж 

точно не будут лишними.

Говорят, что бесконечно 

долго человек может наблюдать 

только за одним природным яв-

лением – за огнем. Я с этим не 

соглашаюсь никогда: наблюдать 

с интересом, причем на самом 

деле бесконечно, можно за сне-

гом и дождем. Особенно, если 

этот дождь состоит не из капе-

лек воды, а из самых настоящих 

звезд. 

Нет, серьезно: галактика – 

это действительно красивое 

зрелище. Она просто прекрасно 

в своей молчаливости, и это раз-

работчикам удается передать 

действительно точно. Мне бы 

вот сейчас хотелось сказать, что 

Code Force – настоящее гении, 

которые смогли сделать по-на-

стоящему гениальную графику 

в игре, совсем не требователь-

ной к видео железу. Но это не 

так: картинка красивая, функ-

циональная (это в отношении 

различных меню), но особыми 

наворотами она не отличается. 

Впрочем, местами все равно 

есть чем полюбоваться, осо-

бенно если на пути появляется 

туманность или на экране разго-

рается жаркая битва.  

Играть или нет в Distant 

Worlds – вопрос достаточно 

спорный. С одной стороны, у 

игры достаточно большой по-

тенциал благодаря удачному 

сочетанию уже существующих 

в других играх возможностей; с 

другой – в ней слишком много 

недоработок. И тем не менее, 

на фоне остальных творений ее 

смело можно назвать, пусть и 

робким, но шагом вперед. Та-

ким, каким была в свое время 

Galactic Civilizations 2. Так что 

играть все-таки стоит. Тем бо-

лее – ну разве можно отказать-

ся от возможности хотя бы на 

время стать самым настоящим 

Директором Галактики? ☺  

Alisa
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Долгое время фанатам РПГ 

приходилось довольство-

ваться жалкими костями и огрыз-

ками, которые кидали с барского 

стола разработчики шутеров и 

квестов в свободное от основ-

ной своей работы время. Потом 

к изможденным физически и 

морально любителям ролевых 

да приключенческих вместо пус-

той косточки упал целый шмат 

мяса, да еще какой! Dragon Age! 

Посмотрев, как довольно урчат 

и корчатся в сытых и довольных 

позах геймеры, разработчики 

расщедрились на еще один кусо-

чек, пообещав за хорошее пове-

дение дать еще и еще. Видимо, 

взревновав, иные разрабы угос-

тили геймеров аддоном к Mount 

& Blade. Сытые и довольные гей-

меры – они как сытые и доволь-

ные зомби, ну, или любые другие 

животные – любят хозяина, но 

могут тяпнуть за руку или просто 

невзлюбить того, кто дает кусок 

мяса, но жилистый и невкусный. 

Например, Cinemax.

Разрабатываемая ими в 

течение долгого времени игра 

Numen: Contest of Heroes как 

раз и стала тем самым жилис-

тым куском мяса, который на 

пустой желудок, на фоне полного 

и тотального отсутствия РПГ мы 

бы «захавали урча», но который 

застревает в глотке ввиду не-

давнего выхода аддона к Dragon 

Age и Mount & Blade. Снаружи 

он выглядит как идеально кра-

сивый кусочек мяса, достаточно 

большой, увесистый и сочный, но 

прожевать его тяжело, местами 

он сильно вязнет на зубах, а вы-

ковыривать из ночных кошмаров 

некоторые моменты игры куда 

сложнее, чем застрявшие в со-

бачьих зубах жилы. Но давайте я 

все-таки оторвусь от мечтаний о 

майских шашлыках и мясе и все-

таки расскажу подробно, что за-

ставило меня написать сей опус 

в таких нерадужных тонах. 

Начало игры нетривиаль-

ное, но достаточно приятное. 

Нам достается не безымянный 

молодчик/девица, готовый спа-

сать все и вся ради славы, денег, 

признания богов (нужное под-

черкнуть), а обычный ребенок, 

живущий на острове с дядей и 

братом/сестрой (в зависимос-

ти от выбранного пола героя). 

Сначала мы будем выполнять 

простейшие задания, которые 

должны проверить нас на проч-

ность: собрать несколько шкур 

волков, убить пару человек – в 

общем, вполне себе детские за-

бавы. Потом в одном из состяза-

ний погибнет сородич (брат или 

сестра), и мы отправимся воз-

носить его прах к богам. Тут-то 

нас и поджидает божественный 

промысел: нашему протеже да-

ется возможность спасти свое-

го обожаемого братишку/сест-

ренку, став героем и выполнив 

несколько заданий. Непростых, 

естественно, но интересных. 

Соглашаемся, ибо это выбор 

без выбора – игра линейная. 

Правда, будет возможность в 

дальнейшем иногда отходить от 

основного сюжета и выполнять 

побочные квесты. Одним из пер-

вых будет поиск информации о 

пропавшем караване – види-

мо, кто-то в пустыне решил, что 

«тут можно грабить корованы». 

Можно, но не нам. Нам можно 

грабить только трупы врагов и 

найденные сундуки. 

Видимо, в Чехословакии, 

как и во всем СССР и постсов-

деповском пространстве, детей 

учили «повторенье – мать уче-

нья». Учились ребята из Cinemax 

явно очень и очень хорошо, по 

крайней мере, это правило у них 

отлетало не только от зубов, но и 

от прочих частей тела. Но только 

как бумеранг – постоянно при-

летая обратно и мучая бедных 

чехов отдачей. Теперь эта самая 

отдача будет мучить еще и тех, 

кто оказался рядом – то есть от-

важных геймеров, решившихся 

поиграть в их творение. 

Чтобы было проще, приведу 

пример из игры. Чтобы не слиш-

ком спойлерить – из практически 

самого начала, путешествия на 

остров к бывшей пифии. Итак, 

приплываем туда на лодке. Сей-

вимся (ибо сохраняется игра 

только у костров, а он тут такой 

один, а вражин много). Идем, за-

чищаем весь остров, чтобы найти 

пифию. Оной нет, есть пещера. 

Спускаемся в пещеру. Чистим 

все от врагов там. Говорим с пи-

фией. Выносим оживших врагов 

в пещерах. Возвращаемся на 

Жанр: 
action, RPG
www.hry.cinemax.cz/numen

Разработчик: 
Cinemax 
www.cinemax.cz

Издатель: 
Cinemax
www.cinemax.cz

Издатель у нас: 
Акелла
www.akella.ru

Системные требования: 
Процессор 2,4 ГГц
2 Гб ОЗУ
256 Мб видеопамяти
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поверхность с первым заданием 

от нее. Так как враги тут уже от-

респаунились, заново зачищаем 

остров. Выносить придется если 

не всех, то многих, ибо надо най-

ти три яйца, а они есть у зомби 

в количестве одной штуки, да и 

то не у всех. Паучьи яйца, а не 

то, что вы моли подумать. Идем 

к костру, отдыхаем – ибо только 

так можно восстановить вынос-

ливость, которая дает возмож-

ность сражаться и восстанав-

ливать хитпойнты. Так как пока 

мы отдыхали, обитатели острова 

снова ожили, нам опять придется 

вынести часть из них (ну или всех, 

нам уже не привыкать…), спуска-

емся, убиваем всех, говорим с 

пифией, убиваем всех оживших, 

выбираемся на поверхность, вы-

носим всех, ибо найти нам надо 

небольшую птичку, которую за-

метить не так-то просто. Возвра-

щаемся в пещеры, убиваем всех, 

говорим с пифией. Пробиваем 

дорогу на поверхность, выходим. 

По привычке зачищаем остров и 

возвращаемся на лодке обрат-

но. А теперь представьте, что тут 

есть еще и большие локации, на 

которой пока исследуешь одну 

часть и выносишь там врагов, 

на второй половине уже ожива-

ют убитые враги. Возвращаться 

туда придется, причем не факт, 

что только один раз. И не забы-

вайте снова и снова проверять 

сундуки, ящики и тайники, ибо 

их содержимое тоже восстанав-

ливается. В общем, Numen – это 

такой кач практически в чистом 

виде. Этакая «Диабла» нашего 

времени.

В принципе, на такое тоже 

есть любители. В принципе, даже 

обычному фанату РПГ такое мо-

жет понравиться, особенно, если 

в игре есть интересное оружие, 

богатые диалоги, множество 

оригинальных квестов и если вы-

полнена она качественно. Скажу 

сразу – все это к Numen относит-

ся очень и очень слабо. Сюжет 

у игры интересный, тем более, 

интересно то, что игрок волен вы-

бирать, к какому богу примкнуть, 

в зависимости от выбранного 

благодетеля он получит доступ к 

тем или иным навыкам. Можно 

выбрать и тип бойца – маг, лучник 

или ближний бой (мечи, топоры – 

все тут), прокачивать определен-

ные умения и собирать шмот и 

оружие. Но навыков мало, уме-

ний и того меньше, спец атаки не 

разбавляют процесса убийства: 

просто вместо клац-клац-клац 

мышкой приходится набивать 

клац-клац-1-2-4-5-6-клац-клац, и 

так по кругу, пока не зачистишь 

пару раз территорию и не вы-

полнишь квест. Могли бы спасти 

ситуацию оригинальные вражи-

ны, ибо большое их количество 

к такому располагает. Но и тут 

чехи вспомнили, чему их в школе 

учили, и наплодили фактических 

клонов, немного отличающихся 

в зависимости от расы и класса. 

Точно так же были созданы подзе-

мелья – контрал-С/контрал-V…

Впрочем, я лично «Диаблу» 

люблю и всегда любила, а в но-

вом обличье и в древнегречес-

ком антураже рубилово смотрит-

ся вполне себе вкусно и забавно. 

Можно было бы даже полюбить 

игру, если бы не... Тупая каме-

ра! Дибильное управление! Да 

кто все это придумал! Руки по-

отрывать и пришить куда надо! 

(дальше следует непереводимая 

на цивилизованный язык игра 

слов, которая в целом означает 

одно – налажали – прим. ред.). 

Фух, отдышалась, можно продол-

жать. В общем, чтобы ваш герой 

бежал куда надо, не достаточно 

просто повернуть мышкой каме-

ру, автоматического поворота 

тут тоже нет. Надо сначала по-

вернуть камеру, потом правой 

кнопкой задать направление, 

куда бежать, и только после это-

го можно начинать движение. 

Будь Numen обычной прогулкой 

по городу или квестом, все было 

бы ничего. Да и даже в боях с 

рядовыми монстрами смириться 

с таким поведением героя впол-

не можно – длятся они недолго, 

убежать вражины просто не успе-

вают. Первые настоящие грабли 

возникают перед героем при сра-

жении с автоматом в Ливийской 

пустыне. Он расставляет маяки, 

восстанавливающие жизнь, поэ-

тому процесс убиения выглядит 

как бац! бац! уничтожить маяк! 

бац! бац! маяк! – в общем, пере-

мещаться надо быстро, а это не 

просто затруднительно, а факти-

чески невозможно. Хорошо еще, 

если у героя в загашнике валяет-

ся не только хлам типа подобран-

ных мечей и доспехов, но и пару 

десятков целительных бутыло-

чек. В таком случае есть хоть ка-

кие-то шансы на победу, иначе – 

в лучшем случае вы забьете на 

Numen и будете играть во что-то 

нормальное, в худшем – через 

час-два закончите таки бой и про-

должите заниматься садомазо-

хизмом в мире Древней Греции. 

Права поговорка – в Греции 

все есть. И если не все, то уж 

точно многое. Причем в несколь-

ких экземплярах. В нескольких 

сотнях экземпляров. Так что то, 

чего тут нет, замечаешь не сразу. 

Но замечаешь в итоге, потому 

что за всем этим бесконечным 

рубиловом все-таки чувствуешь 

пустоту. Не хватает драйва, ат-

мосферы, интересных и действи-

тельно увлекательных квестов, 

крови, в конце-концов. Да, кро-

ви. Дайте мне крови! Крррови! 

P.S. А для тех, кому врагов 

покажется мало, есть возмож-

ность посражаться на Арене. 

Pantera sls
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ИЗГОЙ КАЛЬРАДИИ: 
кровавая исповедь

Жанр:
RPG
www.taleworlds.com

Разработчик:
TaleWorlds 
www.taleworlds.com

Издатель:
Paradox Interactive 
www.paradoxplaza.com

Издатель у нас:
«1С-СофтКлаб» 
www.games.1c.ru

Системные требования:
Процессор 1,8 ГГц
512 Мб ОЗУ
128 Мб видеопамяти
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Два года прошло с тех пор, 

когда я последний раз про-

лил кровь на землях Кальрадии. 

Два долгих года я скитался не-

ведомо где, потеряв все, что у 

меня было. Изгнанный пятью 

фракциями, я думал, что навсег-

да покину эти места. Но жизнь 

распорядилась иначе, и, видит 

бог, я вернулся не с миром. С 

высокого холма я наблюдал за 

битвой двух вассалов. Их войска 

были никчемны, как и они сами, 

стрелы, рассекая воздух, впи-

вались в сухую землю, которая, 

как казалось, со времен моего 

ухода не пропитывалась кро-

вью. Глупцы, вы же ничего не 

знаете о военном деле! Изгнав 

меня всеми фракциями, они об-

рекли меня на прозябание, но с 

появлением шестой сторо-

ны – Сарранидского 

Султаната, в кон-

це туннеля за-

брезжил свет.  

Правда, пришлось, как и в 

старые времена, все начинать 

практически сначала. За накоп-

ленные деньги я нанял селян и 

обучал их военному делу на при-

мере бездыханных тел пиратов, 

которые один за другим вали-

лись на землю после встречи с 

моим мечем. Отряд рос, а вмес-

те с ним ширилась и моя слава. 

Не прошло и нескольких недель, 

как султан Хаким прислал гон-

ца с вестью, мол, хочет видеть 

меня в числе своих вассалов. 

Как сегодня помню этот день… 

Повторяя за глупым старикаш-

кой пустые слова клятвы, я мыс-

ленно протыкал его мечем. 

После этого я потерял инте-

рес к разнообразным заданиям 

владельцев таверн и просьбам 

других вассалов о помощи, обыч-

ная жизнь Кальрадии, которая 

заметно разнообразилась со 

времен нашей последней встре-

чи, проходила мимо. Я телом и 

душой был на поле боя! Мой меч 

был моим ремеслом, которое де-

лало меня все богаче, а деньги 

открывали передо мной все но-

вые двери. Состав армии, раз-

нообразное оружие, которого  не 

было два года назад, готовые к 

бою наемники – все это прибли-

жало меня к успеху.  Я чувствовал 

силу и опыт, который позволял 

мне еще более изощренными 

методами разбираться с врага-

ми: я не просто рубил их на винег-

рет, пронзая черепа стрелами, 

я в совершенстве овладел ис-

кусством  парирования ударов, 
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новыми приемами защиты при 

атаке, оглушающим ударом, пин-

ком и уколом топора. Осознав 

свою главную ошибку, я создал 

армию непоколебимых машин 

для убийства, преданных именно 

мне. Обучал селян, нанимал вои-

нов в таверне, вербовал на свою 

сторону пленных. Все, что нужно 

было каждому из них, – деньги, 

славу и еду – я давал сполна, и 

за это каждый готов был сложить 

кости на поле боя не за Хакима, 

а за меня! 

Так мы начали штурмовать 

замки, без какой-либо поддер-

жки со стороны фракции. Непри-

ступные стены первой крепости 

я запомню на всю жизнь. После 

четырех дней строитель ства 

осадной лестницы, мы кинулись 

под шквал стрел; я слышал про-

нзительные крики воинов за 

спиной, словно тревожные сиг-

налы к началу отступления, но 

сдаваться никто не собирался. 

Едва только мы прорвались на 

защитный мур, как началась са-

мая настоящая мясорубка. Мои 

руки были по локоть в чужой 

крови, когда какой-то громила 

мощным ударом на щепки раз-

нес мой щит и оглушительным 

ударом повалил меня самого 

на землю. Не медля ни секунды 

более, я вскочил на ноги, поднял 

валяющийся рядом щит и рубя-

щим ударом слева нарисовал 

кровавую дорожку в ад на теле 

мужлана; еще один колющий 

удар – и бездыханное тело было 

у меня под ногами. Освирепев 

от ярости, я бросился в толпу и 

рубил направо и налево, пока 

не осталось никого. Вознесши 

в небо окровавленный меч, не 

помня себя от радости, я вскри-

чал «Победа!» и только тогда по-

нял, что я остался один.    

Это была первая победа, 

которая приравнивалась к по-

ражению. Я попросил султана 

оставить завоеванный замок 

мне. В ответ получил уведомле-

ние, что у меня уже есть одна де-

ревня, а замок он отдаст Emir’у 

Raddoun’у, а мне в качестве 

компенсации прислал  900 дин. 

«Что ж, тем мучительнее будешь 

умирать, болван», – решил я для 

себя и подался укомплектовы-

вать новую армию.  

Ослепленный жаждой мес-

ти, я жег села и провоцировал 

войну с дружескими фракциями. 

Основной доход я получал от не-

изменных турниров и продажи 

пленных лордов, которые ничего 

не могли противопоставить мне. 

Не брезговал, конечно, и сбытом 

различного снаряжения, которое 

мы собирали на поле боя. Быва-

ло и деревни грабили, когда отря-

ду нечего было есть. В застройке 

собственных поместий я разоча-

ровался очень быстро, дело это 

оказалось вовсе не прибыльное. 

Я рубил на корню все предло-

жения жениться на дочерях со-

седних фракций для улучшения 

отношений и собственного бла-

госостояния. Намного приятней 

было обезглавливать врагов в 

предвкушении расплаты. И этот 

день настал. Сотни воинов вор-

вались в Shariz, слаженный ме-

ханизм не давал сбоя, ветераны 

не оставляли ни единого шанса 

защитникам города. В этот день 

Кальрадия получила нового сул-

тана! Проснувшись утром, все 

еще хмельной от три-

умфа, я смотрел 

на теперь уже 

мой город сквозь 

окно своего соб-

ственного двор-

ца. На мгновение 

показалось, что цель достигнута, 

но уже через минуту я приказал 

собрать армию. В Кальрадии еще 

осталось пять фракций...

Виталий «Блиндушка» Полищук

Mount&Blade Warband – многопользовательское 

продолжение великолепной игры, которой нет аналогов 

на рынке. Незабываемые средневековые баталии, за ко-

торыми мы провели не один вечер, TaleWorlds перенесли 

в онлайн.  Семь сетевых режимов, среди которых осада 

крепостей, deathmatch и захват флага, вдыхают новую 

жизнь в проект. На смену электронным болванчикам к 

нам навстречу, поблескивая кольчугой на солнце, уже 

скачет Петя, живущий этажом выше, и еще 62 вполне ре-

альных чувачка потными ладонями сжимают свои мыши 

в предвкушении настоящей бойни. 

Что же касается однопользовательской игры и са-

мого игрового процесса, тут, на первый взгляд, все по-

прежнему. У игры воз и маленькая тележка недостат-

ков, но они ни в коей мере не портят впечатления от 

игры. Действительно, картинка напоминает состарен-

ную роскошь, лошади иногда проваливаются в текстуру 

и вопреки всем законам физики взбираются на горы 

практически под прямым углом, сюжетную линию боль-

шей частью приходится додумывать самому... Но ничто 

из списка недостатков не сравнится с удовольствием 

от момента, когда твой персонаж, с головы до ног про-

питанный кровью, поднимает меч в небеса под крики 

ополченцев «победа!». Mount&Blade – единственный в 

своем роде путеводитель по миру средневековья. Игра, 

имея столько явных недостатков, располагает и влечет 

к себе. TaleWorlds многим доказали, что для того чтобы 

создать качественный продукт игровой индустрии, вов-

се не обязательно выкладывать внешний долг Либерии 

за рекламу продукта.
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Ваше Величество, про нас 

написали в журнале! Пред-

ставьте себе, они всерьез 

думают, что мы с Вами нахо-

димся в компьютерной игре!

Говорят, игровая журналис-

тика стала скучной – тексты в 

большинстве своем однообраз-

ны, не интересны и не информа-

тивны. «А вот десять лет назад я 

взахлеб читал статьи…» – часто 

я слышу от своих друзей и зна-

комых. Да, было время, я и сам 

восторгался опусами Lich’a, а 

перлы Pagan'a выделял розо-

вым маркером и вешал страни-

цы на стену. Но самое главное 

все же в том, что раньше даже 

в самой невзрачной игре мож-

но было выделить пару-тройку 

хороших идей, а если выходило 

дополнение, оно что-то да до-

полняло в игре, уж извините за 

тавтологию. А что теперь? Одна 

игра похожа на другую как две 

капли воды, что уж говорить об 

аддонах. Да, есть исключения 

из правил, и это, безусловно, 

приятно, но если так пойдет и 

дальше, то игрожурам придется 

самим брать лопату в руки и де-

лать игры. 

Ваше Величество, это воз-

мутительно! Какой-то наглый 

писака наложил кучу на ваш 

коврик для мышки! 

Нет, камрады, эту кучу нало-

жил не я. Хотя и я был не прочь, 

конечно, но поборол свое разо-

чарование. Нет, «разочарова-

ние» плохое слово. От аддона в 

250 мегабайт я многого не ждал. 

Скорее, огорчение. Вы знаете, я 

даже начинаю привыкать к тому, 

что наталкиваешься на очеред-

ной аддончик, кричишь «Ура!», 

но когда начинаешь играть, 

становится ясно, что к статье об 

оригинальной игре добавить не-

чего. Хотите примеров? Да, по-

жалуйста – Drakensang: the river 

of Time. Игра однозначно хоро-

шая, но написанное про первую 

часть целиком и полностью опи-

сывает и продолжение. Тут похо-

жая ситуация: «Трон Ардании» – 

ни что иное, как новая компания 

из восьми миссий…

Честно говоря, дальше мож-

но было бы и не писать, но Шеф 

и так зол за то, что я не успел в 

срок, а если получит вместо ста-

тьи краткое описание, то на его 

дне рождения главным блюдом 

будет паштет из Вульфа с чес-

ночным соусом (Фокс, наверное, 

предпочел бы Вульфа на палоч-

ке, но не делать же ради него од-

ного такую постапокалиптичную 

экзотику).

Ваше Величество, гоблины 

совсем охамели! Вчера они 

сдали на металлолом вашу 

походную пижаму, а сегодня  

повар жалуется, что у него 

пропала любимая мясоруб-

ка! Не пора ли объявить им 

войну?!

Тем, кто видит название 

Majesty 2 впервые, вкратце на-

помню, что это такое, и с чем его 

едят. Перед нами стратегия, ри-

мейк игры 2000-2001 года, воб-

равший в себя лучшие традиции 

оригинала. Игрок начинает с 

замком, первоочередной зада-

чей является постройка города 

и защита от нашествий чудищ и 

врагов. Герои, которых можно 

нанять в гильдиях, действуют 

самостоятельно – охотятся, со-

бирают сундуки, тратят деньги в 

тавернах и на рынке, выполняют 

задания, которые дает игрок. 

KILL DEVELOPER,
SAVE THE GOBLIN!

Жанр:
Strategy 
www.games.1c.ru/
majesty2_ta

Разработчик:
1С: Ino-Co
www.ino-co.com

Издатель:
1С
www.games.1c.ru

Системные требования: 
Процессор 2,4 ГГц
1 Гб ОЗУ
256 Мб видеопамяти

P
C
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Игрок не может выделить 

героев и отдавать им приказы, 

вместо этого он назначает за-

дание и награду за его выполне-

ние, а там уж подопечные сами 

решают – to be or not to be. 

Ваше Величество, посмотри-

те, что я нашел! Это компас! 

Но не просто компас, это 

компас маршала Сусанова, 

который по Вашему приказу 

отправился в атаку на замок 

гоблинов… Не подумайте, 

что я не верю в безупречные 

навыки маршала, но все же 

несколько встревожен…

Новая кампания проходит-

ся буквально за один день, если 

особо не отвлекаться от основ-

ных заданий миссии. Было бы 

еще куда отвлечься, ага! При-

ходилось то и дело развлекать 

самого себя, нарочно не уничто-

жать логова, чтобы прокачать 

лордов. На миссию у меня ухо-

дило от получаса до двух часов 

(на обычной скорости игры). 

Попалась даже пара-тройка 

довольно сложных миссий, ко-

торые пришлось переигрывать 

несколько раз, чтобы в итоге 

выбрать правильный способ 

застройки, от которой в игре за-

висит намного больше, чем от 

героев. Башни, расставленные 

в нужных местах, – это уже пол-

дела. Потеря здания влечет за 

собой гораздо большие пробле-

мы, чем просто необходимость 

построить его снова, ведь исче-

зают и все сделанные в нем раз-

работки, а это уже означает по-

терю времени и денег. Но даже 

разработанный план действий 

срабатывает далеко не всегда, 

если включить случайное раз-

мещение жилищ монстров – но-

вовведение, которое немного 

разнообразит геймплей. Но, 

как бы там ни было, игра очень 

короткая, без каких-либо отли-

чий от оригинала…

Ваше Величество, это ката-

строфа! Гоблины развер-

нули карту! Теперь наши 

войска, которые заблуди-

лись в Штрофдшрском лесу, 

не знают, в какую сторону 

блуждать дальше!

  

Не обращайте внимания на 

эти врезки курсивом, я просто 

пытаюсь разогнать тоскливое 

настроение, в меру своих скром-

ных сил. Геймплей остался без 

изменений, озвучка все так же 

ужасна, особенно, скрипучий 

вопль разбойницы: «Помогите 

даме!». Даже не хочется знать, 

каким местом она это говорит, 

хочется просто убить ее. Но 

есть вещи, которые стали хуже. 

Брифинги – это просто ад; если 

раньше шутки советника порой 

вызывали улыбку, то сейчас его 

нудные речи раздражают. Осо-

бенно, в середине миссий – там 

вообще можно делать что-то 

одно – или развесить уши и слу-

шать его, или мочить монстров. 

Второе и полезнее, и приятнее. 

Ваше Величество, позвольте 

доложить! Бензин привезли! 

Кстати, что вы собираетесь 

с ним дела… эээй, стража, 

куда вы меня тащите?! 

Если мыслить здраво, «Трон 

Ардании» назвать аддоном 

нельзя. Это мэп-пак, господа! 

Даже учитывая несколько бес-

платных плюшек во встроенном 

кеш шопе (среди которых более-

менее ценным можно назвать 

только Храм Холода). Кеш шоп, 

кстати, – тот еще маразм; если 

честно, не могу себе предста-

вить человека, который в нем 

что-либо купит, для этого надо, 

наверное, быть законченным 

фанатом. Издателям следова-

ло впихнуть в дополнение все 

то немногое, что продается в 

шопе, чтобы хотя бы не стыдно 

было продавать «Трон Ардании». 

Что мне вам еще сказать? Иг-

рать или нет – ваш выбор. Если 

Fantasy Kingdom Sim показался 

вам слишком коротким, можете 

играть – новые уровни еще ни-

кому не мешали. Кстати, в «Тро-

не Ардании» появился редактор 

карт. А значит, имея немного 

терпения и фантазии, можно 

сделать собственный мэп-пак в 

три раза круче, чем в этом до-

полнении. 

Разработчики, рядом с вами 

есть стена? Нет? Тогда убей-

те себя аб пол.

Wolf
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Между описанной выше иг-

рой и «Салоном красоты 

«Питомец» есть нечто общее, 

хотя относятся они к совершенно 

разным жанрам и сильно разли-

чаются по сюжету и персонажам. 

Это графика, которую сложно на-

звать приятной для современной 

игры, пусть даже и казуальной. И 

это увлекательность процесса, 

за которым ты совершенно забы-

ваешь о каких-либо недостатках 

графики. Вот только 

если в случае с «Элизой» 

это достигается сюже-

том и разными режима-

ми игры, то в «Питомце»  

«виной всему» как раз 

повторение практичес-

ки одинаковых дей ствий, что 

свойственно, в общем-то, всем 

играм жанра. В чем же тут увле-

кательность? А в том, что дейс-

твовать приходится очень и 

очень быстро – через полчаса 

игры кликаешь мышкой скорее 

подсознательно, интуитивно, 

глаза и мозг не успевают обра-

ботать увиденную информацию, 

ты не успеваешь ее осознать. 

Стоит только попробовать сде-

лать это – и все, ты уже выпал из 

процесса и не добрал некоторое 

(часто довольно немалое при-

чем) количество баллов-денег. 

При этом не возникает никакого 

ощущения неудовлетворенности 

игрой, потому что она действи-

тельно увлекает целиком и пол-

ностью. К тому же, в игре есть 

некий элемент логики – прежде 

чем устанавливать новое «обору-

дование», стоит подумать, что же 

все-таки выбрать, ибо есть всего 

несколько выигрышных вариан-

тов среди большого их множес-

тва. И пусть великим стратегам 

это покажется насмешкой и пус-

тяком, для игр такого класса это 

немало значит, и именно это, 

вкупе с количеством 

действий на секунду 

игрового процесса, де-

лает «Питомца» клас-

сной игрой, которая 

действи тельно заслу-

живает про хождения.

Среди всех казуалок наибо-

лее интересны те, в которых 

смешивается несколько жанров 

и вариантов игры одновремен-

но – так геймер не устает от пов-

торения одних и тех же дей ствий, 

не впадает в автоматизм и инте-

ресуется происходящим на эк-

ране через несколько часов так 

же сильно, как и в самом начале 

игры. Видимо, разработчики все 

больше проникаются этой прос-

той истиной, потому что таких 

игр становится все больше. Не 

то, чтобы на каждом шагу валя-

лись, но и искать часами их спе-

циально больше не нужно. 

Свежатинкой в таком вот 

смещении жанров является 

«Королевство. Приключения 

Элизы» – тут игроку придется 

и строить собственный город 

(некий элемент стратегии с ре-

сурсами и их обработкой), и ре-

шать головоломки «три в ряд», 

и составлять цепочки из эле-

ментов, и искать предметы на 

локации, и даже собирать кар-

тинки-паззлы. Все эти действия 

придется делать попеременно, 

добывая уже упомянутые ре-

сурсы и помогая жителям близ-

лежащих городов. Сюжет особо 

увлекательным не назовешь, 

но и скучным тоже – скорее, он 

просто подходящий для такой 

вот простой игрушки, за которой 

можно скоротать пару часов или 

которую с удовольствием будет 

проходить ребенок.

Налажали разработчики 

только с одним – с графикой. 

Она яркая и мультяшная, но 

только слишком зернистая для 

полноэкранки, а настроек раз-

решения не предусмотрено, так 

что играть стоит в «окне», а не 

полноэкранном режиме. Если же 

забить на эту, по сути, мелочь, то 

вполне можно на-

слаждаться про-

цессом – благо, 

музыка тут нор-

мальная, на нер-

вы не действую-

щая, пусть и не 

гениальная.

Жанр: 
logic, arcade,
казуальная 

Разработчик: 
N-Tri

Издатель:
Alawar 
www.alawar.ru

Жанр: 
бизнес, тайм-менеджер, 
казуальная

Разработчик: 
Play First Games
www.playfirst.com

Издатель: 
Alawar 
www.alawar.ru
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Читай журнал «Шпиль!», отвечай 
на вопросы, отправляй ответы

на адрес kino@shpil.com
и выигрывай призы!

Фамилии победителей будут опублико-
ваны в журнале «Шпиль» №6 2010 года

1 Как зовут напарницу Достана и главную героиню фильма? 
A. Лия
B. Тамина
C. Элика
D. Гюльчатай

2 Кто играет роль злобного визиря? 
A. Бен Кингсли
B. Роберт Дауни младший
C. Джордж Клуни
D. Сендхил Ремамурти 

3 Чем на съемочной площадке занимались
   «Заклинатели змей»? 

A. Разгоняли облака
B. Разгоняли актеров
C. Разгоняли местных жителей
D. Разгоняли бури

4 Как звали создателя самого первого
    принца персии? 

A. Питер Молинье
B. Джон Кармак
C. Крис Тейлор
D. Джордан Мехнер

5 Какой слоган придумали для фильма
    его создатели? 

A. Будущее впереди
B. Вперед в будущее
C. Загляни в будущее
D. Измени будущее

Среди правильно ответивших
на вопросы будут разыграны
эксклюзивные сувенирные
подарки от студии Disney

Важно! При регистрации не забудь указать свой номер телефона, полный почтовый адрес, имя и фамилию, 
чтобы мы могли с тобой связаться и передать призы.



Делать игры по сериалам (а 

сегодняшний наш пациент род-

нится с Prison Break, в простона-

родье – «Побег») – это не новый 

опыт. С середины двухтысячных 

сериалы стали намного круче 

какой-то там захудалой «Санта 

Барбары», и тенденция с посто-

янным появлением классных 

оченьмногосерийных телевизи-

онных фильмов имеет место на-

ращивать обороты. Из их фран-

шиз пытаются выдавить все, что 

только могут: так, гениальный 

Dexter, к примеру, обзавелся 

игрой на iPhone. А нукогдаж-

тыужекончишся Lost пошел 

дальше, изрыгнув на ПК Lost: 

Via Do mus – весьма унылую по-

делку, надо сказать. Можно еще 

вспомнить игры по «24 часа» и 

«Кобра 11», но мы не будем, ибо 

нам и так уже плохо.

Еще до выхода Prison Break: 

The Conspiracy невероятно радо-

вали два факта: во-первых, игру 

не делали в спешке, не стреми-

лись приурочить к появлению 

нового сезона или отдельного 

фильма. А мы-то с вами знаем, 

чем это обычно чревато. Во-вто-

рых, действие происходит во 

времена любимого сердцу пер-

вого сезона (три последующих 

были страшной ересью с целью 

срубить денег). Правда, пору-

лить главными героями, как и 

антигероями, нам не дадут, хотя 

пообщаться с ними или даже 

намять бока возможность име-

ется. Нашим протеже станет Том 

Пакстон, агент под прикрытием, 

который изо всех сил должен 

вставлять палки в колеса глав-

геру сериала – Майку Скофилду. 

Сюжет раскрывать не стоит, что-

бы не портить впечатление тем, 

кто не смотрел сериал или хочет 

погонять в игру, но где-то с сере-

дины повествования у знакомых 

с миром Prison Break сценарий 

начнет вызывать приступы без-

удержной дикой зевоты. Но по-

дождите зевать, дорогие друзья! 

Ведь впереди у нас на рассмот-

рении игровой процесс, а зевать 

и бороться с рвотными позывами 

одновременно – очень сложно. 

Готовьте бумажные пакеты.

Prison Break: The Conspiracy 

обрекает игрока на 8-9 часов 

беспрерывной головной боли. 

Игровой процесс постоянно 

делится на два типа: драки (ко-

торых мало) и кагбе-stealth. 

Обо всем по порядку, но стоит 

отметить, что, вообще-то, игра 

позиционируется чуть ли не как 

sand-box с невротмненожной 

свободой действий. Да, кроме 

сюжетных миссий геймер волен 

потыняться по тюремным поме-

щениям и даже выйти во двор, 

где он может: а) поучаствовать 

в подпольных драках, что прино-

сит деньги (которые ты можешь 

потратить… только на татуиров-

ки и все); б) качаться и мутузить 

грушу, что слегка повышает ха-

рактеристики. Безумное разно-

образие. Или безобразие. Осо-

бенно, учитывая, что все квесты 

сводятся к «сходи туда, принеси 

то»: список вещей, которые нуж-

но раздобыть в обмен на про-

движение по сюжету, будоражит 

своей бредовостью даже людей 

с очень богатым воображением. 

Остается загадкой, почему пре-

ступники, от которых тебе что-то 

нужно, не просят добыть вза-

мен, скажем, пианино или под-

нять кусок мыла в душевой. Про-

цесс добывания, как уже было 

сказано выше, представляет со-

бой недостелс с редкими вкрап-

лениями ближнего кулачного 

боя. Нужно постоянно лазить 

по темным углам, забираться 

под грузовики, сидеть за короб-

ками – а если тебя, не дай бог, 

увидит охранник или простой 

поварешка – сразу геймовер. 

Однако, стоит сказать разработ-

чикам спасибо: они воскресили 

приговоренный к смертной каз-

ни много лет назад этот подвид 

стэлса глупого обыкновенного. 

Если вы встретите в неудобном 

месте заключенного, дело про-

текает проще – его можно отму-

тузить, а вот всех сотрудников 

тюрьмы даже пальцем трогать 

нельзя. Причем мутузить мож-

но только кулаками: несмотря 

на то, что через руки главного 

Жанр:
action 
prisonbreak.deepsilver.com

Разработчик:
ZootFly 
www.zootfly.com

Издатель: 
Deep Silver
www.deepsilver.com

Системные требования: 
Процессор 1,6 ГГц
1 Гб ОЗУ
256 Мб видеопамяти,
шейдеры 3.0
2 Гб HDD

P
C

  I
 X

3
6

0
 I 

P
S

3

ПОБЕГ ИЗ КУРЯТНИКА

40 #05(99)’2010



Топ-13 лучших в мире сериалов
по версии Тосиныча
13. Prison Break (первый сезон)
12. 24 (первые три-четыре сезона)
11. True Blood
10. Heroes (первый сезон)
9. The Sopranos
8. Breaking Bad
7. IT Crowd
6. My Name is Earl
5. Firefly
4. Lost
3. Band of Brothers
2. Spartacus: Blood and Sand
1. Dexter

героя не раз пройдут ножи и 

заточки, разработчики решили, 

что нельзя игроку давать поты-

кать ими злобных мордоворо-

тов. Впрочем, тюремные дра-

ки – занятие, как оказывается, 

несложное: разложив несколь-

ко раз противника серией оди-

наковых ударов и приемов, его 

можно красиво добить, и дело с 

концом. Приятно, что в кутузке 

сидят одни джентльмены, кото-

рые лезут бить морду лица Тома 

лишь по одному и всегда ждут 

своей очереди. Да и Том отли-

чается атлетизмом и здоровьем 

робота  – он легко может выдер-

жать направленный ядерный 

взрыв, так что нокаутировать 

его вражина может лишь после 

десяти минут пинков, пока иг-

рок заваривает чаек на кухне. 

К единственной сложности драк 

можно отнести лишь тупую каме-

ру, висящую над правым плечом 

героя так, что он своей могучей 

спиной закрывает пол экрана.

Графическая составляю-

щая не очень уродлива, но оби-

лие блура заставляет глаза выть 

страшными матюками. Анима-

ция персонажей вполне вменя-

емая, а дизайн внутретюремных 

помещений хоть и выдержан в 

духе Ctrl+V – Ctrl+C, все равно 

довольно сносен. Откровенно 

не удался разработчикам тю-

ремный дворик, в особенности, 

трава, которая, похоже, имеет 

приблизительно полтекстуры, 

размноженной миллион раз. В 

игре присутствует музыкальное 

сопровождение из сериала, что 

очень к месту, а также озвучка 

многих персонажей «родными» 

актерами. Правда, очень часто 

возникает ощущение, что озву-

чивали они на диктофон в поез-

де Ирпень-Воркута со страшного 

бодуна.

Получается, что, даже имея 

в запасе достаточно времени и 

никуда не опаздывая, разработ-

чики сделали традиционно ка-

кашную поделку по известному 

тайтлу. И бог с ней, с вялой гра-

фикой и некошерной озвучкой: 

через два часа игрового процес-

са ты понимаешь, что игра тебя 

уже ни чем не удивит, да и ответв-

лениями сюжета не побалует. 

Благодаря всему этому, а также 

кислому игровому процессу, тебе 

становится невообразимо скуч-

но. В общем, наш вердикт таков: 

Prison Break: The Conspiracy луч-

ше применять вместо смертной 

казни по отношению к самым 

отпетым рецидивистам и манья-

кам. Хотя это не так гуманно, как, 

скажем, газовая камера. Лю-

бителям же стэлса и побегов из 

тюрьмы стоит вспомнить шедевр 

Chronicles of Riddick: Escape 

from Butcher Bay и перепрой-

ти его еще раз.

П.С.: Как раз когда я 

дописывал эти строки, слу-

чилось страшное. А именно, 666 

день рожденья дорогого и лю-

бимого BondD’a, которого все 

называют на «Вы», и только мне 

он милостиво разрешил обра-

щаться к нему «Мой белый гос-

подин». Не хотелось, конечно, 

поздравлять его в обзоре к та-

кой плохой игре, но место встре-

чи, как говорится, ну вы в курсе. 

Хочу пожелать нашему главному 

редактору, чтобы ему переста-

ли сниться кошмары о том, что 

«Шпиль!» стал выходить в трех 

томах еженедельно, и в которых 

ему подобный этой статье бред 

приходится читать 24 часа в сут-

ки. Хотя было бы конечно круто, 

чтобы наш журнал стал толще, 

так как места всегда мало и не 

удается сказать 

что-то важное. 

Khaj-Tosin,

беглый

рецидивист
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Давным-давно в далекой-да-

лекой галактике юный тогда 

еще не автор «Шпиля!» увидел иг-

ровую приставку. Тогда он еще не 

знал, что это была за приставка 

(да и это не имеет значения), но 

бои между черепашками-нинд-

зя захватили сознание ребенка. 

Шли годы, мир менялся, приста-

вок становилось все больше, в 

жизни ребенка появился ком-

пьютер и множество интересных 

игр, но файтинги так и остались 

любимым жанром. Правда, ассо-

циироваться с компьютером они 

все никак не желали, даже ког-

да в руки попал PC-шный Street 

Fighter IV, сознание отказывалось 

признавать право на полноцен-

ное существование файтингов 

на этой платформе. А так как 

приставку купить не представля-

лось возможным (я себя знаю, 

буду тратить на игры еще больше 

времени, и тогда меня выгонят 

из дома; хватит с меня того, что 

из школы и садика выгнали…) , 

то приходилось пускать скупую 

мужскую слезу каждый раз, ког-

да друзья восторженно расска-

зывали о файтингах – таких при-

тягательных и таких недоступных. 

Иногда они даже давали мне по-

играть, но обычно только я начи-

нал играть, как меня выставляли 

из дома со словами «ты уже неде-

лю тут сидишь, на работу тебе что, 

вообще не надо»? Надо, не надо, 

какая разница.. Жадины, я ж так 

и не прошел последнюю часть 

Guily Gear в третий раз.

И вот, однажды я не выдер-

жал. Я пришел в редакцию и под-

бил медведя Витальку разбить 

копилку – мне PSP, ему – отдых 

на островах. Так как, несмотря 

на март, на улице было очень 

холодно и пасмурно, Витальке 

ничего не оставалось, кроме как 

согласиться. Теперь я мог пройти 

все, что хотел. Оставалось только 

достать диски. Как там говорит-

ся, не имей сто рублей, да? Глаза 

загорались аЦЦким пламенем 

каждый раз, когда я отбирал у 

очередного друга диск с игруш-

кой, когда я устанавливал ее на 

приставку. Но в какой-то момент 

они погасли.

А все потому, что я загрузил 

BlazBlue, начал в нее играть. Не 

обратив внимания на название, я 

начал рвать на себе волосы – кто 

так поиздевался над моей люби-

мой Guily Gear? Кто посмел? Да я, 

да вас! Ой. А что это? А как это? 

Ух ты!! А в «Гилти» такого не было 

вообще, класс! Через полчаса я 

смело и отчаянно, без дрожи в 

голосе произнес «Bye-bye, Guily 

Gear» и окончательно подсел на 

BlazBlue.

А чтобы меня сейчас не уби-

ли такие же фанаты GG, как я 

сам, объясню сразу, чем BlazBlue 

лучше. Во-первых, рисовкой. Ани-

мешной, немного сумасшедшей и 

именно этим и привлекающей. Во-

вторых, своими героями. Их тут не 

очень много, но каждый обладает 

своей собственной харизмой, каж-

дый интересен по-своему. Вот, на-

пример, девочка-кошка, которая 

очень любит весомые женские 

аргументы (ну, те самые, которых 

или нет, или два), или робот V13, 

или персонаж, полностью состоя-

щий из насекомых. Естественно, 

у каждого героя своя история, ко-

торая раскрывается через диало-

ги, а также через Story Mode. Он, 

кстати, один из самых интересных 

в жанре. 

Третье преимущество – боль-

шое количество карт. Конечно, в 

пылу битвы, когда герои переме-

шаются по экрану со скоростью 

то ли звука, то ли ветра, ты не осо-

бо разглядываешь декорации, но 

все равно приятнее драться на 

красивом фоне, тем более, его 

можно порассматривать до нача-

ла сражения или когда тебя уже 

объявляют победителем. 

Но самое главное в BlazBlue, 

как и в любом файтинге вообще, 

это боевая система. Играть до-

статочно сложно, но BlazBlue не 

прессует игрока, она мягко вво-

дит его в свой мир. Правда, если 

начать с Hell, то шансов не будет 

никаких – это уровень сложности 

для профи. Что это за сложность 

такая? Ну, это когда ты не только 

ранить противника, но и догнать 

его не успеваешь.

Но даже без экстремальных 

уровней сложности BlazBlue не 

даст заскучать. Освоившись с уп-

равлением и спецударами (ана-

лог драйвов из GG), обнаружи-

ваешь, что поверх этого уровня 

находится еще один – Дисторшен 

Драйв. Это более зрелищные и 

эффективные серии ударов, ко-

торые тоже можно складывать в 

последовательные комбинации, 

получая что-то типа супер-комбо-

ударов. Ну, и без своего аналога 

инстант-килла не обошлось. В 

BlazBlue эта группа приемов на-

зывается «Астральная Ярость» 

(Astral Heats), их можно активиро-

вать только в последнем раунде 

поединка, и если у него меньше 

20% жизни. Астральная Ярость 

доступна далеко не для всех пер-

сонажей, и эти приемы нужно 

покупать за заработанные в боях 

очки в местном магазинчике, где 

также продаются артворки, ви-

део, комиксы и дополнительные 

варианты персонажей (в том чис-

ле, и из Guily Gear).

Вы, наверное, думаете «чего 

он постоянно твердит Guily Gear, 

да Guily Gear»? Все просто – раз-

работчики у BlazBlue и Guily Gear 

одни и те же. А  новую игру они 

создали, чтоб дать себе больший 

простор для творчества и новых 

идей, сделать что-то удивительное 

и захватывающее. И, должен при-

знать, что это у них получилось. 

Оторваться от BlazBlue тяжело, 

особенно, если удалось соблаз-

нить кого-нибудь сыграть по сети. 

Тогда часов пять непрерывного 

мочилова вам обеспечено (пока 

не сядет аккумулятор).

Остается только порекомен-

довать игру всем, а особенно – 

фанатам Guily Gear.

Telo

Жанр: 
fighting, arcade 
www.aksysgames.com/
blazblue

Разработчик: 
Arc System Works
www.arcsy.co.jp

Издатель: 
Aksys Games
www.aksysgames.com
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Что такое фирби? Пока британские ученые со-

ставляют теории и бьются над этой непосиль-

ной для человеческого мозга загадкой, мобиль-

ные геймеры всего мира получают удовольствие, 

не отягощая свой мозг лишними сложностями. Они 

просто путешествуют вместе с этой яркой поме-

сью колобка, пэкмена и чернобыльского мутанта 

по фруктовой стране, разгадывая по пути неслож-

ные аркадные загадки.

Что такое хорошая аркада? Хорошая арка-

да – это яркая графика, это веселый процесс, 

это «только успевай прыгать и собирать бонусы». 

Причем в некоторых случаях, в «Фирби» в том 

числе, это «только успевай» можно использовать 

не только в переносном, но и в прямом смыс-

ле – иначе платформа под тобой может просто-

напросто исчезнуть. Это делает игру интересней, 

ну, и немного сложнее – насколько это возможно 

в аркадах. Этим как раз и интересна «Фирби» и 

ее продолжение, о котором сейчас идет речь, со 

вполне логичным названием «Фирби 2». Весе-

лые цветные комочки непонятной массы снова с 

нами, нам снова придется увиливать от врагов, 

прыгать по платформам – казалось бы, снова все 

то же самое, что и во всех прочих аркадах. Но у 

«Фирби» есть ее собственный стиль, смешная и 

забавная графика и атмосфера – веселая и не-

посредственная, которые и делают ее интерес-

ной. Правда, из-за этого сочетания «Фирби» часто 

обходят любители аркад – дескать, детская она и 

девчачья, то есть – слишком простая. На самом 

деле это не так. Даже опытному геймеру порой 

придется непросто, но оно того стоит – игра на 

самом деле приятная, пусть и не дотягивает до 

звания шедевра типа «ЛокоРоко».

Некоторые игры привлекают внимание своей 

концепцией или названием, особенно, если 

что-то похожее по описанию уже было и пришлось 

по душе. Естественно, речь идет не о плагиате и 

повторе, а просто о схожих, пусть и отдаленно, иг-

рах. Вот, например, всем известная «Веселая Фер-

ма» – она умудрилась сделать тему фермерского 

хозяйства настолько популярной, что любая игра, 

в которой есть возможность что-то выращивать и 

собирать, уже привлекает к себе повышенное вни-

мание, хотя раньше мимо нее, возможно, геймер 

прошел бы, не остановившись и не задумавшись.

HillBilly Hilbert – игра, на первый взгляд, 

малопривлекательная. На ее скриншотах – од-

нообразные локации, немного облачков, один 

человечек да парочка зеленых жаб. Фи, какая га-

дость. Но привычка и дрессировка сделали свое 

дело – сама по себе идея выращивания риса на 

таких полях привлекла мое внимание. И, как ока-

залось, не зря. Аркада от прочих мобильных раз-

влекушек отличается реализацией – в некотором 

смысле вертикальностью; тут можно и нужно ис-

пользовать воздушные шарики, чтобы переме-

щаться между полями и уходить от вредителей, 

кои портят нам жизнь, или, проще говоря, убива-

ют персонажа. Если приноровиться, играть стано-

вится несложно, но интересно, а еще – игра прак-

тически бесконечна, ибо за определенное число 

очков нам дают еще одну жизнь. Жаль только, 

что через пару часов уже надоедает – все-таки, 

не хватает игре некоей душевности, хотя эти пару 

часов точно можно назвать приятными и инте-

ресными – сказывается необычность процесса, 

яркая графика и достаточно приятное звуковое 

оформление.

Фирби 2
Жанр: 
arcade
Разработчик: 
Orangepixel
www.orangepixel.net
Издатель: 
Orangepixel
www.orangepixel.net

Для закачки отправь-
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007470576 (ЦЕНА 9 ГРН)

HillBilly Hilbert
Жанр:
arcade 
Разработчик: 
Fugumobile
www.fugumobile.com
Издатель: 
Fugumobile 
www.fugumobile.com

Для закачки отправь-
те код на номер 7900: 
007470615 (ЦЕНА 9 ГРН)

* Инструкцию о том, как скачать понравившуюся игру, можно прочитать на обложке, в рекламе мобильного гипермаркета wap.hiton.com.ua
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Белый волк vs черные упыри

Геральт из Ривии погиб в кни-

ге, но возродился в компью-

терной игре. Воскрешение ге-

роя прошло более чем успешно, 

и уж точно не осталось без вни-

мания со стороны разного рода 

игровых изданий. Да не просто 

«не прошло незамеченным», а 

неоднократно удостаивалось 

звания лучшей RPG 2007 года. 

И это – несмотря на все недо-

статки. Стоит только вспомнить 

далеко не всегда удобную каме-

ру, вопиющую штампованность 

неключевых персонажей и, ко-

нечно же, длительные загрузки 

локаций. В любом случае, эта 

атмо сферная игра увлекает на-

столько серьезно, что негатив-

ные аргументы теряют свой вес.

Предъявить претензии мож-

но было и к сюжету, вроде «что 

это за банальность такая – то-

тальная потеря памяти?». Тем 

не менее, это клише прекрасно 

вписывается в геймплей: не 

возникает никаких вопросов, с 

чего вдруг опытному Ведьмаку 

заново постигать мастерство 

боев на мечах, искать рецепты 

и описания монстров. Заодно 

и те, кто не знаком с серией о 

Ведьмаке не будут чувствовать 

себя полными болванами. Куда 

интереснее, как обыграют все 

эти вещи во второй части игры, 

не получит же Геральт снова по 

голове, чтобы еще раз обучать-

ся всем своим приемам?

Ну, а в том, что вторая часть 

будет, ни у кого особых сомне-

ний не возникало. Существу-

ет отличный ход, когда после 

окончания книги/фильма/игры 

остается больше вопросов, чем 

было вначале, но размышлений 

и так хватало, и без покушения 

на короля Фольтеста. Кто этот 

незадачливый наемный убий-

ца? И почему, черт возьми, он 

так похож на Ведьмака? Одно 

понятно – это намек. Намек на 

то, что вам, мол, господин Ведь-

мак, рано расслабляться. Побе-

дили одно Зло, но, если помните 

слова Ренфри, обычно в таких 

случаях за кустами прячется 

Еще Большее Зло. 

Большее зло во второй 

части воплощает некий зага-

дочный Цареубийца, который 

характеризует себя как «друга 

нелюдей». Не менее темной ло-

шадкой выступает и его союз-

ник, эльф Иорвет, явно неод-

нократно обижаемый в детстве. 

Насколько прочен этот тандем, 

какие цели преследует каждый 

из его участников – неизвестно. 

Разработчики только обещают, 

что на этот раз сюжет будет еще 

запутаннее, его повороты – не-

ожиданнее, ну, а в политику при-

дется вляпаться по самые уши. 

Так что, если в первой части в 

зависимости от вашей пози-

ции по отношению к конфликту 

орден-белки менялись, грубо 

говоря, лишь ваши союзники в 

финальных битвах да несколько 

побочных квестов, в этот раз от 

действий игрока сильно будет 

зависеть дальнейшее развитие 

сюжета. И связь будет заметна 

далеко не сразу. И если первую 

часть перепроходить некоторым 

было лень, то вторую захочется 

большей части геймеров.

Движок «Аврора» ушел на 

пенсию, уж слишком стал стар. 

Так что CD Projekt написали спе-

циально для второй части нечто 

новое, буквально с нуля, и, судя 

по всему, очень довольны ре-

зультатом. 

Уже на предоставленных 

видео и скриншотах заметно, 

насколько все будет красиво. 

Конечно, красиво в своем, до-

статочно мрачном стиле. Время 

суток по-прежнему передается 

с щепетильностью художника-

пейзажиста, но переходы стали 

намного мягче. Детализация, 

конечно, впечатляет, но куда 

больше впечатляют разного 

рода магические эффекты, а их 

будет предостаточно, учитывая, 

что компанию Геральту будет со-

ставлять чародейка Меригольд. 

Магическое оружие стало более 

эффектным, это уже не слабые 

разряды молний после пассов в 

стиле «фокус-покус». Новые за-

Жанр:
action, RPG 
www.thewitcher.com

Разработчик:
CD Projekt
www.cdprojekt.com

Издатель: 
Atari
www.atari.com

Издатель у нас: 
«1С-СофтКлаб»
www.games.1c.ru

Дата выхода:
1 квартал 2011
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клинания не остались без шар-

ма. Например, отраженные ее 

щитом стрелы превращаются в 

мирно порхающих бабочек. 

Еще один позитивный мо-

мент, которому порадуются 

многие: локации стали разма-

шистее, но теперь не выйдет с 

задумчивым лицом попить чаю, 

пока они грузятся. Все проис-

ходит быстро и практически 

незаметно. Ну, а для того чтобы 

войти в какой-нибудь дом или, 

например, таверну, загрузка и 

вовсе не понадобится. Спасибо, 

дорогие CD Projekt!

Создатели игры подчерки-

вают, что новый движок создан 

не только ради красивых видов, 

но и, причем в куда большей 

степени, для того чтобы можно 

было сделать действительно не-

линейный сюжет, улучшить фи-

зические возможности Геральта 

(теперь его не сможет остано-

вить заборчик в одно полено), 

поведение горожан и новую сис-

тему диалогов. 

Разговоры теперь не похо-

жи на рекламу «И пусть весь мир 

(в том числе, и утопец, стоящий 

у меня за спиной) подождет!». 

Геральт научился как вклини-

ваться в разговор между двумя 

людьми, так и переговариваться 

с одним персонажем, в то вре-

мя как два других дискутируют. 

И, самое интересное, никто не 

будет полчаса стоять и переми-

наться с ноги на ногу, ожидая от 

вас адекватного ответа. Наобо-

рот, будут такие моменты, когда 

придется подсуетиться, иначе 

вы окажетесь в полном пролете. 

Такая же особенность будет на-

блюдаться и в роликах: придет-

ся вовремя делать клик мыш-

кой, чтобы, например, нанести 

сокрушительный удар вместо 

того, чтобы получить по полное 

небалуйся. 

Над боевой системой еще 

усиленно работают, но уже сей-

час она выглядит впечатляюще. 

Во-первых, больше не пона-

добится подгадывать момент 

для нажатия, чтобы провести 

правильную комбинацию уда-

ров. Во-вторых, переключаться 

между разными стилями мож-

но будет «на ходу», это же будет 

касаться и магических знаков. 

Вообще, ожидаются куда более 

динамичные бои с впечатляю-

щими фаталити.

Только вот и вражины об-

завелись дополнительным ком-

плектом мозгов и уже не будут 

атаковать в стиле «уклади нас 

штабелями Аардом, мы спе-

циально все толчемся с одной 

стороны». Впрочем, союзники 

нашего волка-одиночки тоже 

не обделены интеллектом. От-

дельное слово стоит замолвить 

за агрессивную фауну и флору 

мира «Ведьмака-2». Нам пред-

стоит познакомиться не только с 

новыми видами, но и с уникаль-

ными монстрами, к которым без 

специальной боевой тактики 

лучше не соваться (вспомним 

Королеву Кикимор), зато вовсю 

можно будет использовать пре-

имущества окружающих ланд-

шафтов.

И эти слова не пустые. Ге-

ральт наконец-то научился пе-

ремахивать через препятствия, 

карабкаться по скалам вверх и 

даже красться, когда это нужно. 

Ну, а если какое-то из препят-

ствий, например тележку, слу-

чайно опрокинуть в городе, лю-

бопытствующие тут же сбегутся 

посмотреть, в чем дело. 

Что касается представитель-

ниц прекрасного пола, то можете 

забыть о случайном акте любви 

на сеновале. Геральт, конечно, 

бабник, но уж никак не мальчик 

по вызову, да и времени развле-

каться ему всегда не хватает. Так 

что карточки медленно уплывают 

в прошлое. Но это не значит, что в 

игре не будет «клубнички». Будет, 

но ради этого за барышнями при-

дется поухаживать, после чего в 

награду получите видео с налетом 

легкого эротизма и темнеющий 

экран. С другой стороны, любов-

ные похождения будут непосред-

ственно влиять на сюжет, а это 

уже и интереснее и логичнее.

Ну, и последнее: герой обза-

велся новой, более подходящей 

для драк прической «хвостик». 

Несколько изменили вид Золтан, 

Лютик и Трисс. Последняя станет 

похожа на волшебницу из книги, 

а не честную девочку из дома 

«Горячие Бедра», и наконец пе-

рестанет бросаться на каждого 

проходящего мимо мужчину. Но-

вый вид героев частично связан 

с новой системой передачи эмо-

ций. Теперь они больше похожи 

на человеческие, да и во время 

разговоров люди перестанут 

постоянно переминаться с ноги 

на ногу как при остром дефиците 

нужников. Не обошли внимани-

ем и одежду, теперь это понятие 

станет шире, чем одна куртка за 

5000 оренов на всю игру. 

Звучит все более чем при-

ятно. Осталось дождаться окон-

чания работ, что назначено на 

начало 2011 года. Во всяком 

случае, это касается PC-версии, 

хотя и о прочих платформах 

(Xbox 360 и PS3) разработчики 

не собираются забывать. 

Влад Эникеев
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Недорогая видеокарта HIS Radeon 

HD 5670 несет на борту гигабайт быс-

трой памяти GDDR5, поддерживает тех-

нологии DirectX 11 и OpenGL 3.2. Кроме 

стандартных интерфейсов D-Sub и DVI, она 

дополнительно оснащена портом HDMI.

Фирменная система охлаждения IceQ 

работает бесшумно, а температура процес-

сора видеокарты не превышает 47оС под на-

грузкой. Отметим, что HIS Radeon HD 5670 

IceQ не требует дополнительного питания.

Стоимость видеоадаптера на мо-

мент написания статьи – около $100. Как 

это чаще всего бывает с недорогими ви-

деокартами, комплект поставки у HIS Ra-

de on HD 5670 IceQ можно назвать спар-

танским: диск с драйверами, инструкция 

и мостик для подключения видеоадапте-

ров в режим Cross Fire.

Тесты показали, что производитель-

ность видеокарты серии 5600 сравнима с 

конкурентом от nVidia со схожей стоимос-

тью, GeForce GT240. В синтетических тестах 

3DMark'06 и 3DMark Vantage видео адаптер 

HIS Radeon HD 5670 IceQ заработал 11508 

и 5978 марков соответственно. В играх 

уровня Far Cry 2, Unreal III, Company of Heroes 

настройки качества можно смело ставить на 

максимум, тестируемая видеокарта спра-

вится с поставленной задачей.

Плата от Gigabyte основана на новом 

чипсете Intel H55 Express, который 

поддерживает самые современные про-

цессоры Intel  под кодовым названием 

Clarkdale. Модели в этой линейке инте-

ресны тем, что видеоядро интегрировано 

непосредственно в сам ЦПУ, поэтому, по-

купая такой процессор и системную плату 

на базе одного из трех чипсетов – H57, 

H55 и Q57 Express, вы уже можете не тра-

титься на покупку видеокарты.

Gigabyte GA-H55M-UD2H поддержива-

ет цифровой интерфейс FDI (Flexible Display 

Interface), посредством которого выводится 

видеосигнал с графического процессора.

Несмотря на то, что плата выполнена 

в формате microATX, она настолько хорошо 

оснащена (см. таблицу ТТХ), что без проб-

лем может конкурировать с полноразмер-

ными материнскими платами. Отдельного 

внимания заслуживает задняя панель с 

целым набором видеоинтерфейсов: кроме 

привычных VGA и DVI-выходов, здесь еще 

присутствуют также DisplayPort и HDMI.

BIOS платы имеет немало возможнос-

тей для разгона процессора и памяти. 

Системная плата Gigabyte GA-H55M-

UD2H, с ее компактными габаритами и бо-

гатыми возможностями для подключения 

всевозможных устройств, идеально подой-

дет для организации домашнего медиацен-

тра. А единственным недостатком тестируе-

мой платы является отсутствие поддержки 

скоростного интерфейса USB 3.0.

Технические характеристики:

Графический процессор: Redwood
Память: 1024 MB GDDR5
Разрядность шины памяти: 128 бит
Частота ядра: 775 МГц
Частота памяти: 1000 МГц, результирующая 
4000 МГц
Интерфейс: PCI Express 2.1
Видеовыходы: HDMI, DVI, D-Sub

Цена: $100

Технические характеристики:

Формфактор: micro-ATX
Сокет: LGA 1156
Поддерживаемые CPU: Intel Core i7/Core i5/
Core i3
Чипсет: Intel H55 Express
Память: 4хDDR3
Слоты расширения: PCI Express x16,
PCI Express x4, 2хPCI
Накопители: 5хSATA, eSATA; IDE
USB: 7хUSB 2.0
FireWire: IEEE 1394а
Сеть: Gigabit Ethernet Realtek RTL8111D
Аудио: Realtek ALC889 (High Definition Audio 6.1; 
Dolby Home Theate; S/PDIF In/Out)
Видео интерфейсы: VGA, DVI, HDMI, DisplayPort

Цена: $110

Плюсы

•  Эффективное фирменное охлаждение IceQ
•  Наличие интерфейса HDMI
•  Не требует дополнительного питания

• Отсутствуют

Минусы

Практично и недорого

Просто добавь ЦПУ

Плюсы

•  Отличная цена
•  Функциональность
•  Компактные габариты
•  Богатство видео интерфейсов

•  Компромиссы в компоновке разъемов
•  Отсутствие поддержки USB 3.0

Минусы

Устройство предоставлено представитель-

ством Gigabyte (www.giga-byte.com.ua)

Устройство предоставлено компанией 

IT-Link (www.it-link.com.ua)
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Обратите внимание, что вам необходимо заполнить два бланка:
первый – квитанцию на оплату (и оплатить ее), второй – 
доставочную карточку (и отправить ее нам в редакцию по почте)!

 Выберите издания, которые хотите получать.

 Отметьте их в «Счете № 555» и напишите их названия 
в «Доставочной карточке».

 Заполните строку: «Всего к оплате» – справа от надписи числом, 
а в поле ниже – буквами (например, «70 грн 00 коп», а ниже – 
«семдесят грн. 00 коп.»). 

 Оплатите необходимую сумму из «Счета № 555», внеся в 
строку «Плательщик» свои фамилию, имя и отчество или 
наименование организации.

 Оплату проводить следующим образом:
физические лица – в любом коммерческом банке Украины, 
юридические лица – по безналичному расчету (все 
необходимые документы будут высланы). 

 Для получения журнала, заполните лист доставки журнала 
и пришлите его в редакцию:
по адресу редакции: ООО «СЕТИ-Украина», ул.Щербакова, 
д.45-А, г.Киев, 04111, Украина
по факсу: (044) 592-89-89
по E-Mail: podpiska@seti-ua.com

 Стоимость подписки на восемь месяцев:
«Шпиль!» – 70,00 грн. (доставка включена в стоимость 
подписки)
«Шпиль! С диском DVD» – 112,00 грн. (доставка включена 
в стоимость подписки)

По всем вопросам по подписке  обращаться по телефону: 

(044) 592-89-89

Правила оформления подписки на журналы «Шпиль!» через редакцию:

Гарантированная доставка журнала происходит 
в именном конверте по всем регионам Украины.

БЕСПРЕРЫВНАЯ ПОДПИСКА-2010

ООО «СЕТИ-Украина»

04111, Украина, г.Киев, ул.Щербакова, 45-А

Р/с 26001060591252 в АКБ «Приватбанк» в г.Киеве

МФО 300711, код ОКПО 36425336

Счет №555 от « 1 »  мая 2010 г.

Плательщик:

Издание Начало 
подписки

Окончание 
подписки

Количество 
комплектов Сумма, грн.

Шпиль! Июнь
2010

Декабрь
2010

1 70,00

Шпиль! С диском 1 112,00

Всего к оплате

Всего к оплате:                                                           грн.                        коп.   (без НДС*) 
* НДС на отечественные периодические издания не начисляется
 
                                                                              

Лист доставки №555

Плательщик:

Издание                                                        Кол. комплект.: 

Подписной 
период:

VI VII VIII IX X XI XII

x x x x x x x

Получатель (Наименование организации/ФИО)                                                                                                    

                                                                                                                                                                     

ФИО контактного лица                                                                                                             

Адрес доставки:

Индекс                                         Область                                                                                     
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Мал золотник, да дорог

Глядя на цену Nokia N97 mini, сразу мож-

но понять, почему мы выбрали такой 

эпитет-заголовок для этого смартфона. Но 

если говорить начистоту, то под «дорог» мы 

понимали не стоимость в долларах, а то, 

насколько дорог может быть своему вла-

дельцу такой вот телефон – функциональ-

ный, удобный, технически-развитый. Ну, а 

первую часть фразы таки стоит понимать в 

самом что ни на есть прямом смысле: N97 

mini – действительно компактный аппарат, 

даже в сравнении со своим «полноразмер-

ным» собратом. Правда, если положить 

два аппарата рядышком и посмотреть на 

них, этого можно и не заметить – слишком 

уж они похожи. Зато если взять в руки, 

разница ощущается сразу же – N97 mini 

ложится в руку намного удобнее, он намно-

го более эргономичен. Правда, для умень-

шения в размерах пришлось принести в 

жертву и некоторые полезные элементы. 

Например, шторку камеры, а жаль, ведь 

пятимегапиксельный блок с оптикой Carl 

Zeiss, автофокусом и вспышкой, которая 

работает и в фото, и в видеорежиме, заслу-

живает того, чтобы его холить и лелеять. 

На сей печальной ноте утрем скупую техно-

манскую слезу и заметим более приятные 

особенности миниатюрной версии попу-

лярного смартфона – задняя панель вы-

полнена из крепкого и толстого (по меркам 

мобильных телефонов, конечно же, а не 

строительным☺) алюминия, который пре-

вращает N97 mini в стойкий к различным 

жизненным обстоятельствам монолит. 

Удивительно, но факт: при дальней-

шем рассмотрении устройства опять-таки 

на каждый мелкий недостаток находится 

свое, вполне его компенсирующее преиму-

щество. Например, уменьшенный с 3,5 до 

3,2 дюйма экран у N97 mini располагается 

под намного более удобным для пользова-

теля углом, чем у N97. Немного отличается 

и расположение кнопок вызова: несмотря 

на уменьшение в размерах самого аппара-

та, их разнесли на большее расстояние – 

для пущего удобства пользователя. К тому 

же, уменьшение размеров не сказалось 

на удобстве QWERTY-клавиатуры, хотя не-

которых перемен не удалось избежать и 

ей: исчезла отдельная кнопка для вызова 

навигации, но ее место заняли два столб-

ца кнопок, что сделало использование ап-

парата более простым и удобным. 

Но изменилась не только внешность. 

Несмотря на то, что по сути своей аппара-

ты ориентированы на одну и ту же поль-

зовательскую категорию, они несколько 

отличаются по своему функционалу. Са-

мой мелкой из перемен оказалось умень-

шение объема памяти: 8 Гб против 32 у 

«полновесного» N97. Второе изменение – 

отсутствие радиопередатчика (не путать с 

FM-приемником – слушать радиочастоты 

с помощью mini вполне даже можно). Не-

много изменилась и навигационная часть: 

обновленное приложение выглядит лучше, 

содержит в себе компас (требует периоди-

ческой калибровки), появились некоторые 

дополнительные возможности типа прог-

ноза погоды и информации о дорожном 

движении и безопасности. Впрочем, толь-

ко ради этого менять N97 на mini не стоит, 

так как проще и дешевле обновить версию 

ПО. В остальном же софт у аппаратов ана-

логичен, то есть его ничуть не обрезали, так 

что слово «мини» возможностей аппарата 

не затронуло (скорее, даже наоборот). 

Что же такое Nokia N97 mini и для 

кого он предназначен? Учитывая схо-

жесть аппаратов и их стоимости, это те-

лефон для тех, кто любит «старые нокии» 

за их монолитность и надежность, но при 

этом не хочет терять в функциональности, 

а также для тех, кто хочет более удобный 

аппарат, чем оригинальная версия. В об-

щем, для тех, кто ценит не только устрой-

ство в целом, но и мелкие нюансы.

Технические характеристики:

Стандарт связи: GSM/GPRS/EDGE 
850/900/1800/1900 МГц, WCDMA/HSDPA 
900/1900/2100 МГц
ОС: S60 5th Edition
Дисплей: 3,2” сенсорный TFT, 640х360 точек, 16 
млн. цветов
Камера: 5 МП, автофокус, вспышка LED
Память: 8 Гб, microSD (до 16 Гб)
Коммуникации: Bluetooth 2.0, Wi-Fi (802.11b/g), 
microUSB 2.0, A-GPS, 3,5-мм аудио 
Аккумулятор: литиево-ионный, 1200 мА/ч
Ресурс работы: разговор – 430 мин,
ожидание – 320 ч, плеер – 28 ч
Размеры: 113x52,5x14,2 мм
Вес: 138 г

Цена: $500

Плюсы

•  Компактность и эргономичность
•  Камера 5 МП
•  Полная QWERTY-клавиатура
•  256 Мб для установки софта

•  Нет защиты камеры

Минусы

50 #05(99)’2010



В прошлом номере «Шпиля!» мы писали 

о новом телефоне Sony Ericsson Vivaz, 

предназначенном для любителей фотогра-

фии и общения в сети. В этом расскажем 

о его свеженьком собрате, у которого этот 

баланс немного смещен в сторону сете-

вых развлечений и общения с помощью 

разных интернет-сервисов, камера под-

крепляет эти его возможности. Впрочем, 

не стоит думать, что камера слабая, ба-

зовая – это вовсе не так. У Sony Ericsson 

Vivaz Pro, того самого телефона, о котором 

сейчас идет речь, фотомодуль пятимега-

пиксельный, с автофокусом, вспышкой и, 

что не менее важно, способный снимать 

в HD-разрешении. Есть тут и возможность 

фокусировки на лицах, и цифровая стаби-

лизация – практически бесполезная при 

фотографировании, она делает видеоза-

писи схожими по своему итоговому качест-

ву с теми, которые дают миникамкордеры 

или любительские фотоаппараты. И тут же 

проявляется склонность телефона к се-

тевым сервисам – видео сжимается так, 

чтоб его можно было сразу же выгрузить 

на YouTube, причем сделать это можно 

практически в пару касаний к экрану – 

если, конечно, предварительно вы выста-

вили все необходимые настройки и у вас 

уже есть аккаунт на сервере. Есть среди 

«быстрых» интернет-возможностей есть и 

вконтакте, и твиттер, и одноклассники и 

прочие привычные любителю пообщаться 

развлечения. Чтобы было удобней наби-

рать сообщения, в аппарате есть QWERTY-

клавиатура. Пожалуй, это и есть то самое 

Pro, которое способно сделать аппарат для 

некоторых пользователей более привле-

кательным, чем его собрат с восьмимега-

пиксельной камерой. 

На клавиатуре давайте остановимся 

чуть более подробно, ведь именно он ее 

свойств зависит, стоит ли покупать ап-

парат – ведь конкурентов (аппаратов с 

клавиатурой и 5 МП камерой) у него до-

статочно много. Так как размеры телефо-

на не самые большие, а кнопок много, их 

сделали предельно малыми по размеру. 

Но нажать случайно все кнопки вокруг 

нужной не получится даже у слонопота-

ма: чтобы клавиша сработала, она долж-

на быть нажата сильно и практически по 

центру. Косое, скользящее или боковое 

нажатие кнопки игнорируют. Нанесение 

хорошо читается, что при дневном свете, 

что при использовании подсветки, так что 

проблем не возникает и тут. Ряды кнопок 

достаточно удалены от краев панели, что-

бы не было риска выронить аппарат и не 

приходилось подлазить пальцами под 

верхнюю панель. В общем, Sony Ericsson 

Vivaz Pro, если смотреть с точки зрения 

удобства, это такой себе сетевик-затей-

ник, в котором есть все нужное, в котором 

все это нужное организовано настолько 

удобно, что пользуешься и с настоящим 

удовольствием.

Впрочем, без минусов не обошлось. 

У телефона нет кнопки быстрой блокиров-

ки, она выполняется с помощью кнопки 

включения, расположенной на задней па-

нели, рядом с камерой. Но это, во-первых, 

недостаток большинства современных 

сенсорных аппаратов и многих телефонов 

Sony Ericsson, в частности. Во-вторых, его 

необходимость – дело скорее привычки, 

хотя многим из нас сложно отучить себя от 

привычки «нажал кнопку, убрал в карман». 

Сосредоточившись на профильных 

талантах Sony Ericsson Vivaz Pro, мы совер-

шенно забыли об остальных возможнос-

тях. А все потому, что наличие навигации, 

качественного радиоприемника, беспро-

водных возможностей Wi-Fi и Bluetooth 

и два гнезда для коммуникаций (аудио 

и фирменный USB) воспринимается уже 

как данность, как характеристики, прису-

щие каждому современному уважающе-

му себя телефону. Это тот самый случай, 

когда своего счастья не замечаешь, пока 

оно есть, но без него ты уже бы не смог. 

В сравнении с конкурентами, напри-

мер, с соседом по страницам Nokia N97 

mini этот аппарат чуть проигрывает конс-

труктивно – пластик vs. металл, зато кла-

дет на лопатки, если рассматривать теле-

фоны с точки зрения дизайна и удобства 

фото и видео съемки.

Обойдется своему владельцу аппарат 

примерно в 3000-3500 гривен, что при та-

ких возможностях не так уж и много.

Технические характеристики:

Стандарт связи: GSM/GPRS/EDGE 
850/900/1800/1900 МГц и UMTS/HSPA 
900/2100 МГц
ОС: Symbian S60 5th edition
Процессор: ARM Cortex A8 720 МГц
Дисплей: 3,2”, сенсорный, 360х640 точек
Память: 75 Мб, карты microSD (до 16 Гб)
Камера: 5 МП с автофокусом, HD-видео (720р)
Коммуникации: Bluetooth, Wi-Fi, USB, ТВ-выход, 
3,5-мм аудио, GPS, FM-радио с RDS
Размеры: 109x52x15 мм
Вес: 117 г

Цена: $60

Плюсы

•  Интересный дизайн
•  Качественная камера, видео HD
•  Удобная и надежная QWERTY-клавиатура

• Отсутствие кнопки быстрой блокировки

Минусы
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Облака в ушах, уши в облаках

Всю прелесть Sony MDR-XB700 можно 

понять, только надев их на уши. До 

этого момента они кажутся огромными, 

просто гигантскими – непонятно, как та-

кие должны расположиться на голове и 

уж тем более не ясно, как и почему они 

должны быть удобными, с такими-то га-

баритами? И это не говоря уже о том, что 

чем больше наушники обычно – тем они 

тяжелее, а носить на голове лишний ки-

лограмм веса, пусть даже ради классно-

го звучания, готовы разве что единицы.

Не будем пугать и нагнетать атмо-

сферу театрального напряжения – на 

самом деле, вся вот эта вот конструкция 

по субъективным ощущениям выполне-

на из пуха, настолько легко наушники 

ощущаются на голове. Поворачиваются 

«головки» только по вертикали, но к не-

достаткам это никак нельзя отнести, ибо 

для регулировки по горизонтали вполне 

хватает мягкости амбушюр. И даже не-

смотря на тугое оголовье, никакого дав-

ления от наушников не чувствуешь – его 

целиком и полностью поглощают мягкие 

«подушки». Кстати, есть у амбушюр и 

еще одно дополнительное свойство – в 

них ушам тепло и уютно, так что (пусть 

сейчас это не актуально) – готовь на-

ушники с лета, зимой в них будет очень 

комфортно. 

Регулируются наушники на любой 

размер – от детского и заканчивая, на-

верное, головой Красной Королевы из 

Бёртоновской «Алисы». Причем оголовье 

регулируется достаточно туго, так что 

сами по себе Sony MDR-XB700 менять 

размер не станут точно, даже в резуль-

тате долгого использования. 

Расскажем о еще одной немаловаж-

ной особенности конструкции и сразу же 

перейдем к самому важному: длина про-

вода у наушников всего 1,2 м, что гово-

рит о их предназначенности для компакт-

ной техники типа плеера или мобильного 

телефона. Впрочем, с компьютером в 

паре Sony MDR-XB700 тоже вполне мож-

но использовать – только надо подклю-

чать их разъемам на передней панели 

или через удлинитель (правда, в таком 

случае вероятны потери качества, так 

как найти переходник должного качест-

ва достаточно сложно). 

А теперь самое важно – звучат науш-

ники так же, как носятся. То есть – мяг-

ко, уютно и тепло. И это – несмотря на 

выраженные басы. Просто производите-

лю удалось сбалансировать звук так, что 

хоть басы и идут впереди планеты всей, 

они не вырываются из общего ряда, не 

превалируют над остальным звуком. 

Эдакие шелковистые басы. Правда, это 

же и является самым главным недостат-

ком – для самых заядлых «металюг» и 

«хардкачей» Sony MDR-XB700 покажутся 

недостаточно детализированными, не-

достаточно «грубыми». Но это – только 

для самый придир, все в редакции, кому 

довелось послушать музыку в этих науш-

никах, не смогли не отметить затягиваю-

щий звук, оторваться от прослушивания 

которого просто невозможно. Причем 

цена уже ни для кого не имела ровным 

счетом никакого значения.

Технические характеристики:

Тип: динамический закрытый
Мощность: 3 Вт
Длина провода: 1,2 м
Диафрагма: полиэтилентерефталат
Частота: 3-28 000 Гц
Чувствительность: 106 дБ/мВт
Магнит: неодим (360кДж/м3

Полное сопротивление: 24 Ом
Вилка: стерео мини-штэкер (позолоченный)
Вес: 295 г

Цена: $95

Плюсы

•  Мягкие и уютные
•  Качественная передача басов
•  Мягкий и насыщенный звук

•  Несколько снижена детальность звучания
•  Короткий провод не подойдет, если подклю-

чать к задней панели ПК

Минусы
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Если раньше коврик для компьютерной 

мыши был обязательным атрибутом, 

который всегда находился рядом с ком-

пьютером, то теперь этим небольшим, но 

полезным аксессуаром часто пренебре-

гают – в особенности, владельцы ноутбу-

ков, которым просто-напросто не хочется 

таскать с собой еще что-либо. К счастью, 

современные грызуны в большей части 

своей нетребовательны к поверхности – 

они привыкли работать на журналах, на 

коленке, на ковре. Пожалуй, не было в 

этом списке разве что стекла. Но только 

раньше, потому что теперь есть Logitech 

Performance Mouse MX, способная рабо-

тать вообще на любой поверхности. 

Секрет ее прост и заключает в особом 

устройстве лазера. Поверхность, на кото-

рой находится мышка освещается не пря-

мым лучом, а несколькими под разными 

углами, благодаря чему  отраженный свет 

в любом случае попадает в приемник, а 

мышь видит только объекты на поверх-

ности, а не под ней. Впрочем, заметить 

это отличие могут далеко не все, а только 

те, кому приходится сталкиваться с такой 

проблемой. Второе преимущество мыши 

тоже относительно – это возможность к 

одному ее ресиверу подключать сразу до 

восьми устройств Logitech. Пригодится 

такая возможность, если вы используете, 

например, клавиатуру этого же произ-

водителя. Список поддерживаемых уст-

ройств пока что не очень велик – Wireless 

Keyboard K350 и K340, Performance 

Mouse MX, Anywhere Mouse MX, Marathon 

Mouse M705 и Wireless Mouse M505 – но 

он будет расти в будущем.

Для тех же, кто в этих возможностях 

мыши не видит для себя очевидных плю-

сов, у нас есть еще несколько интересных 

моментов. Во-первых, ресивер очень ма-

ленький по размеру, так что он не будет 

мешать или ломаться при работе с лэпто-

пом. Во-вторых, сама форма мыши очень 

удобная, к тому же ее поверхности час-

тично прорезинены, что делает Logitech 

Performance еще более удобной. Ну, и не 

стоит забывать о таких моментах, как 

разрешение (100-1500 dpi с шагом в 100 

единиц), колесико прокрутки с гиперско-

ростным скроллингом, а также большое 

количество настраиваемых с помощью 

комплектного ПО кнопок. 

Разряжается грызун достаточно 

быстро, в среднем – за две недели. Смот-

рится это довольно странно на фоне 

других мышек производителя, ав-

тономность которых может дости-

гать трех месяцев. Но, к счастью, 

Logitech Performance легко мож-

но зарядить с помощью USB-со-

единения, так как работает она 

от обычного пальчикового аккумулятора 

и имеет встроенную систему его зарядки.

В общем, как ее ни крути, а Logitech 

Performance – мышь со всех сторон по-

ложительная. Не подойдет она разве что 

любителям мелкокалиберных гаджетов 

(мышь достаточно крупная), а также лев-

шам – им просто нереально будет так 

изогнуть пальцы. Всем остальным стоит 

обратить на это устройство пристальное 

внимание, тем более что при всех своих 

достоинствах относится оно к средней це-

новой категории. 

Технические характеристики:

Оптическая система: лазерная, Logitech 
Darkfield Laser Tracking
Разрешение: 100-1500 dpi
Встроенная память: нет
Беспроводный интерфейс: 2,4 ГГц
Габариты: 128,3х83,4х47 мм
Масса: 147 г

Цена: $160

Плюсы

•  Сенсор Logitech Darkfield Laser Tracking
•  Удобная в руке
•  Быстрая работа 
•  Маленький приемник
•  Возможность подключать другие устрой-

ства к комплектному приемнику

• Большие размеры будут удобны далеко не 
каждому пользователю

Минусы

Проект «Отражение»
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Тихое субботнее утро 17 апреля было ти-

хим только для тех киевлян, кто проспал 

все на свете и не пришел на первый серь-

езный женский турнир в Украине. Для по-

сетителей этого мероприятия тихим утро уж 

точно не было: на четвертьфинале децибе-

лы иногда просто зашкаливали, а мышкам 

и клавиатурам приходилось выдерживать 

неслабый накал страстей. Мужские турниры 

обычно проходят в обстановке более тихой и 

сдержанной. Однако, несмотря на повышен-

ную эмоциональность, девушкам было, что 

показать публике, и речь не только о них са-

мих (хотя красоты участницам уж точно было 

не занимать), но и об их игре.

К сожалению, из-за извержения вулка-

на в Исландии, название которого мы прос-

то скопируем  вставим, потому что написать 

его без ошибок и уж тем более произнести 

достаточно сложно, не смогли прилететь 

многие зарубежные команды. Это расстрои-

ло не только организаторов, но и участниц, 

которым очень хотелось проверить свои 

силы в сражениях с новыми соперниками. 

Но решение было найдено очень быстро: 

организаторы решили провести 17 числа 

само мероприятие как отборочный турнир, 

а финальную часть перенести на несколько 

недель вперед. 

Несмотря на такое печальное, казалось 

бы, начало, девушки были настроены серьез-

но. Но даже это не смогло помочь некоторым 

из них. Начавшись в 11:30, турнир неожидан-

но быстро закончился для белорусской и ка-

захстанской команд, следом за ними турнир 

одна за другой покидали украинки. В итоге, в 

финале сражались только россиянки. Среди 

них виннера можно было назвать заранее: по-

бедила самая шумная команда, mousesports 

буквально задавили противников и скилом, и 

децибелами. А если серьезно, то на сегодняш-

ний mousesports можно назвать самой сбитой 

и самой сильной женской командой в СНГ, так 

что результат, в принципе, был предсказуемый 

и заслуженный. К тому же, нашим девушкам 

пришлось труднее, чем россиянкам – опыт се-

рьезных сражений на большой киберспортив-

ной арене у них намного меньший, но это дело 

легко исправить, ведь Arbalet Arena Female Cup 

только начинается. Впереди множество новых 

турниров и чемпионатов, ну, а Киев получил в 

свое распоряжение новый современный клуб 

«Киев Киберспорт АРЕНА» и первый в Киеве 

киберспортивный магазин AREA 51.

В КЛУБЕ ТОЛЬКО ДЕВУШКИ
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Эйяфьядлайёкюдль – шестой по величине ледник Ислан-

дии. Расположен на юге Исландии в 200 км к востоку от Рей-

кьявика. Под этим ледником (и частично под соседним ледни-

ком Мюрдальсйёкудль) находится вулкан конической формы 

без собственного имени, упрощенно называемый по имени 

ледника — Эйяфьядлайёкюдль. Высота вершины 1666 метров, 

площадь ледника около 100 км2. После извержения в 1821-23 

годах вулкан считался спящим, проснулся только в 2010 году. 

Извержение началось 20 марта 2010 года между 22:30 и 

23:30 образованием в восточной части ледника полукиломет-

рового разлома. В этот период больших выбросов пепла не 

регистрировалось, но уже 14 апреля 2010 года произошло уси-

ление извержения с выбросами больших объемов вулканичес-

кого пепла, что привело к закрытию воздушного пространства 

части Европы 16-20 апреля 2010 года и несколько подпортило 

начало нового игрового чемпионата.

1 место: mousesports – 2.000$ + квота на финал 

Arbalet Arena Female Cup

2 место: EYESports – 1.500$ + квота на финал 

Arbalet Arena Female Cup

3 место: RoX.KIS – 1.000$ + квота на финал 

Arbalet Arena Female Cup

4 место: inGame – 750$ + квота на финал Arbalet 

Arena Female Cup

mousesports: Greeny, Exilia, Ashlee, Meg, Svetaska (Россия)

RoX.KIS: sapphire, Cherry, Sa1nT, Riddle, veNema (Россия)

csc.Arena: lolli, solnce, Em, Nats, Nst (Украина)

SnG.female: Crazy, Naftena, lisa, Katrin, Zarina (Беларусь)

EYE: ANNETE, taTU, Son1a, vilga, Melkaya (Россия) 

inGame: VendettA, Julaka, Sayonara, belaya, mosya (Россия)

FCUK: byka, hysteria, kosya, Pina Colada, Vld (Украина)

Sky: Giza, Nadin, snt, charlie, dil (Казахстан)
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Персидскими бывают
не только кошки

Осталось совсем немного вре-

мени до выхода на большие 

экраны фильма о Принце Пер-

сии – одном из популярных игро-

вых персонажей всех времен и 

народов. Появился он – страшно 

себе представить – еще в 80-тых 

годах прошлого века. Правда, в 

самом их конце, что несколь-

ко сглаживает общее шоковое 

впечатление. В общем, если бы 

на протяжении игровой серии 

нам рассказывали об одном и 

том же персонаже, последние 

части игры и фильм знакомили 

бы нас с эдаким «мужчиной в 

самом расцвете сил», а вовсе не 

с молодым человеком приятной 

наружности. Но персонажи ме-

няются, что есть хорошо. Жаль 

только, что человеку, не играв-

шему во все части, разобраться 

с деталями и нюансами совсем 

непросто. 

Поэтому мы решили вместо 

обычного рассказа о том, чего 

стоит ждать от будущего фильма 

«Принц Персии: Пески времени» 

с полным и тотальным описа-

нием актеров, спецэффектов и 

прочей киношной ерунды, мы 

решили уделить страницы и вни-

мание истории игры. Впрочем, 

о фильме мы тоже скажем, но 

только ближе к концу статьи.

Первым удивительным фак-

том в истории «Принца» стало ис-

пользование живого человека 

при создании игрового персона-

жа. Только сейчас есть всякие 

там мошн капчеры, а тогда Мах-

нер просто снимал своего брата 

на видеопленку, чтобы подробно 

изучить человеческие движения 

и позы. Так он добивался ес-

тественности движении, так по-

лучилась первая в мире игра с 

анимированием игровых персо-

нажей, так была использована в 

создании игры технология грубо-

го раскрашивания видеокадров, 

называемая потоскопией. 

Сложно утверждать, что 

в большей степени повлияло 

на популярность игры: все эти 

технологии и сложности при со-

здании или то, что игр на тот мо-

мент было достаточно немного. 

В итоге, через год «Принц» стал 

легендарной игрой, обосновал-

ся на компьютере, а также мало-

известных современным гейме-

рам платформах – СТ, Amstrad и 

Amiga. 

Что касается сюжета, то на 

заре игровой индустрии мало 

кто (а может, и никто вовсе) за-

думывался о том, чтобы сделать 

его необыкновенным, насыщен-

ным правдоподобностью, а то и 

вовсе нелинейным. Поэтому все 

было просто: визирь султана по 

имени Джаффар, как и положе-

но визирю, был редкостной бя-

кой, желающей захватить трон 

и самолично править Персией. 

Для этого он не придумал ничего 

лучше, чем захватить принцессу 

и дать ей возможность выбора 

– умереть или стать его женой. 

Игрок во всей этой истории ис-

полнял роль возлюбленного 

принцессы, который должен 

сначала выбраться из тюрьмы, 

а потом спасти свою невесту. На 

все про все ему для этого давал-

ся час. 

Вторая часть игры, Prince 

of Persia 2: The Shadow and The 

Flame, была более длинной, а 

сюжет ее стал продолжением 

изначальной истории. В 1993 

году по нашему исчислению 

стало ясно, что Джаффар вовсе 

и не собирался умирать, он гра-

мотно воспользовался черной 

магией, превратившись в двой-

ника главного героя и захватив 

таки власть в стране. Настоя-

щему принцу пришлось бежать, 

чтобы потом триумфально вер-

нуться, снова спасти принцессу 

и Персию. Технически игра по-

прежнему оставалась двухмер-

ной – чтобы стать объемным, 

принцу пришлось побродить по 

приставкам и компьютерам иг-

роков еще шесть лет – вплоть 

до выхода третьей части, выпу-

щенной уже компанией  Red Orb 

Entertainment.

Это было первое в жизни 

фанатов серии жестокое разо-
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чарование. Они рыдали, бились 

головами о клавиатуры и мо-

ниторы, грызли в негодовании 

ногти, пальцы и мышку, но… 

продолжали играть, а самые на-

ивные – ждали и верили: такая 

серия просто не может кануть в 

небытие из-за неудачного пере-

хода в трехмерность, это просто 

первый робкий шаг.

Не будем делать театраль-

ной трагической паузы – все 

наши читатели и так знают, что 

вслед за третьей частью по-

следовало перерождение игры, 

воплощенное руками и умами 

UbiSoft и прародителя игры – 

Джордана Махнера, который кон-

сультировал разработчиков на 

тему концепции мира, персона-

жей и прочих мелочей, которые 

делали «Принца Персии» «При-

нцем Персии». В итоге долгой и 

кропотливой работы, 4 ноября 

2003 года надолго запомнилось 

фанатам как дата возрождения 

серии. Именно в этот день была 

выпущена в свет игра Prince of 

Persia: the Sands of Time. 

Сюжет игры эволюциони-

ровал, теперь Принц не просто 

спасает свою возлюбленную, он 

связался с Кинжалом времени, 

что сделало всю эту персидскую 

катавасию еще более интерес-

ной и захватывающей. Восполь-

зовавшись случайно Кинжалом, 

наш герой освободил Пески Вре-

мени, которые превратили его 

отца и других воинов дворца в 

«песочных зомби», и уничтожить 

их представляется возможным 

лишь Кинжалом Времени.

Во время игры централь-

ным элементом является имен-

но Кинжал Времени, который 

можно использовать не только 

для уничтожения всевозможных 

врагов, но и для управления са-

мим временным потоком. 

Вслед за этим, с перерывом 

в год, вышли Prince of Persia: 

Warrior Within и Prince of Persia: 

The Two Thrones, завершившие 

трилогию посвященную Пескам 

Времени.

Последнее появление Прин-

ца на ПК состоялось в 2008 году, 

в игре со скромным названием 

Prince of Persia. Среди фана-

тов более жесткого Принца из 

«Песков Времени» она вызвала 

такой же фурор, что и первая 

трехмерная часть игры. В Ubisoft 

рискнули перекроить идеологию 

всей серии, сделав совершенно 

нового принца.

Одна из самых главных жиз-

ненных неурядиц в жизни При-

нца – это отсутствие какого-либо 

имени. В игре это стало своеоб-

разной «фишкой», а вот для филь-

ма было бы нелогично. Ну, кого в 

наше время, кроме пушистых ще-

ночков, зовут Принцами? Да ни-

кого, в общем-то. Так что главный 

герой получил имя – Достан. Его 

роль исполняет харизматичный 

Джейк Джилленхол, игравший 

в оскароносной «Горбатой горе» 

влюбленного в непротивополож-

ный пол ковбоя, а также в «Пос-

лезавтра». Остальные роли ме-

нее известны, хотя фильмов на 

счету у актера не так уж и мало. 

Компанию ему составляют дале-

ко не самые известные звезды: 

Бен Кингсли, Джемма Артертон, 

Альфред Молина, Тоби Кеббелль. 

Казалось бы, нет ни одного 

«звездного имени», но все акте-

ры хорошо смотрятся в своих ро-

лях, аутентично так вписываются 

в антураж, будто они там всегда 

жили. Что правда, даже если бы 

они выглядели чуть хуже, фильм 

бы все равно стоило смотреть – 

ради эффектов, ради раскрытия 

истории, ради возможности еще 

раз окунуться в мир Принца Пер-

сии, пока ждешь и надеешься на 

классное продолжение игры. 

Вряд ли можно назвать 

«Пески времени» фильмом куль-

товым или воплощением меч-

таний всех зрителей, но для 

фанатов серии он практически 

обязателен к просмотру: боль-

шинству из них он точно понра-

вится, а редкие в нашем мире 

придиры получат шанс пообсуж-

дать «а вот тут вот так не так» и «а 

вот это так не надо». В прин ципе, 

тоже удовольствие и интересное 

время пре про вождение.
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Уже совсем скоро в прокат выходит 

новая серия мультфильма о похож-

дениях доброго зеленого людоеда Шрэ-

ка. Не сказать, чтобы мы устали, но в 

последних частях приключения его и 

шутки юмора стали несколько повто-

ряться, так что то, что «Шрэк Навсегда» 

(Shrek Forever After) станет последней 

работой DreamWorks Animation о людо-

еде, в прин ципе, негативно восприни-

мать не получается. Тем более, что со-

здатели мультфильма не просто сказали 

«мы больше не будем», а решили сделать 

финальную главу, да такую, чтобы вос-

поминания о мультике и его героях ос-

тались настолько приятными, насколько 

это возможно.

Для этого они взяли и слегка 

«встряхнули» уже привычное нам Дале-

кое Королевство. Поводом для резких 

перемен станет встреча главного героя, 

уставшего от скучной и обыденной жиз-

ни, с Румпельштильцхеном. Договор о 

лучшей жизни привел к таким послед-

ствиям, на которые Шрэк просто-напрос-

то не рассчитывал – теперь его никто не 

помнит, даже Фиона и Осел, а остальные 

герои переменились настолько, что, 

встреть вы их в другом мультике, вы бы 

их с трудом узнали. В общем, «вздрыжни 

эффект» сделал свое дело: «Шрэк На-

всегда» получился веселым и смешным, 

как первая часть, и при этом достаточно 

неожиданным и свежим, чтобы его было 

приятно смотреть. Так что мультик обя-

зателен к просмотру, а если вы забыли, 

кто есть кто, или не знаете, кто такой 

этот самый Румпелькакеготам, читайте 

статью дальше.

Этот зеленый людоед, обремененный семьей и познавший все прелести бытовой 

рутины, перестал быть устрашающим. Чтобы вспомнить свои прошлые людоедские де-

ньки, Шрэк подписывает договор с  Румпельштилтскином, согласно которому Шрэк 

может вернуться в свое прошлое. По особым условиям контракта Шрэк попадает в 

альтернативную вселенную, где его все боятся, и… он никогда не спасал Фиону, не 

встречал Осла, Кота в сапогах, Печенько и его других друзей. Теперь, чтобы вер-

нуться назад в свой привычный мир, он должен найти Фиону и побороть обман-

щика Румпельштилтскина, и это все до того, как договор потеряет свою силу.      

Всякий Шрэк свое болото хвалит

Фиона – принцесса, у которой есть все: настоящая 

любовь, Шрэк, а также счастливая жизнь на болоте 

с их тремя любимыми малютками-людоедиками. Но 

как только Шрэк подписывает договор, миролюбивая 

принцесса превращается в бесстрашную воительницу, 

которая никогда раньше не встречала Шрэка, спасшего 

ее из охраняемой драконом башни, и которого она 

полюбила.  Фиона ищет свою настоящую лю-

бовь, она возглавляет армию людоедско-

го противостояния и борется за правое 

дело: победа над Румпельштилтскином 

и восстановление мира в Далеком Ко-

ролевстве.
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Осел тоже живет на болоте, он дру-

жит со Шрэком и женат на Драконихе, с ко-

торой у него пять милых «ослят»… но это все до 

того, как Шрэк подписывает свой договор. Пос-

ле этого Осел, никогда не встречавший Шрэка, 

становится буквально подневольным живот-

ным Румпельштилтскина и поет за еду при его 

дворе. И вообще-то, людоеды едят ослов, а не 

дружат с ними… поэтому, когда любому ослу на 

пути встречается Шрэкообразное существо, осел 

должен сразу же что есть мочи удирать в неизвест-

ном направлении.

Известный хулиган и дамский 

угодник, Кот в сапогах с блестя-

щей шпагой – он был лучшим дру-

гом Шрэка до того, как последний 

подписал злосчастный договор. 

Теперь он превратился в толсто-

го, изнеженного домашнего ко-

тика, забросившего свои сапо-

ги и шпагу куда подальше. 

Кот – доверенное лицо 

воительницы Фионы, и 

лишь он один знает о 

том, что ночью Фиона 

становится челове-

ком.

Когда в Далеком Королевстве дела шли хорошо, для это-

го бедненького пронырливого волшебника там просто не 

было места – кто же будет подписывать соглашение о лучшей 

жизни, когда вокруг и так все замечательно? Но не успевает 

чернило высохнуть на подписи Шрэка под таким соглашением, 

как все Королевство переходит в подчинение Румпельштилт-

скина. Злой ловкач правит теперь всем миром вместе со своим 

батальоном ведьм, и он даже назначил награду за головы людое-

дов, в особенности Шрэка и Фионы, чтобы избавиться от них раз 

и навсегда. 

Второй поверен-

ный Фионы в лагере 

людоедов, отличный 

воин, храбрый, спра-

ведливый и непритя-

зательный.

Одна из людоедок армии Фионы, она всегда 

настороже – вдруг… выпадет шанс  влюбиться.

Этот шеф-повар Фионы поймет, что ослы, 

которые являются любимой пищей людое-

дов, могут быть им еще и лучшими друзьями.

Охотник за головами людоедов, он использует свою волшебную флейту, чтобы изловить 

этих зеленых великанов и доставить своему правителю.

Благодаря Шрэку и Фионе, Имбирный человечек, Пинокио, 

трое поросят, большой серый волк и три слепых мышонка счаст-

ливо живут в Далеком Королевстве. Но теперь все они стали 

бесчувственными, огрубевшими угнетенными подданными 

злого эгоцентричного короля Румпельштилтскина. Они объ-

единяются, но как банда, а не как друзья, чтобы поймать Шрэ-

ка и получить вознаграждение за его голову от Румпеля.

Бывшие правители Далекого 

Королевства хотели освободить свою 

дочь Фиону из высокой башни и поэтому 

подписали договор с Румпельштилтскином. 

К сожалению, они не увидели пункта, ука-

занного мелким шрифтом, согласно ко-

торому их королевство переходит в руки 

злого волшебника, а сами они исчезают.

Помощники и исполнители при ко-

роле Румпельштилтскине.
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За окошком уже весна, птички 

поют, а настроение требует 

летнего тепла и каникул, отдыха 

от каждодневной рутины. Ведь 

так классно представить, как по-

лощешь ноги в теплом море или 

ловишь рыбу где-то в заливе, на 

фоне алого рассвета. Ничегоне-

деланье – это, наверное, лучшее 

лекарство от плохого настрое-

ния, жалко только, что время 

отдыха обладает неприятной 

особенностью пролетать быстро 

и незаметно. 

Вот и милый 17-летний па-

ренек Кенджи думал отдохнуть, 

когда школьная подруга Нацуки 

упросила его поехать в ее семей-

ное гнездо на каникулы. Клан 

Джиннуши оказался огромной 

семьей с многолетней историей 

и традициями. Предания о пред-

ках-самураях тут не просто дань 

традициям: в доме хранятся 

настоящие самурайские релик-

вии – оружие и доспехи; а как вы-

ясниться чуть позже, даже глава 

семейства 90-летняя бабушка 

Сакаэ может помахать берды-

шом у горла обидчика. Бабушка 

тут вообще – глава матриархата, 

самый большой авторитет, столп 

семьи. Несмотря на почтенный 

образ, она ведет подвижный 

образ жизни, оптимистка, гото-

вая при серьезных опасностях 

мобилизовать всех дальних 

родственников, а также друзей, 

которые занимают немалое по-

ложение в обществе и руководят 

городскими службами. В общем, 

бабушка – это такой себе центр, 

вокруг которого вращаются все 

остальные – дяди, тети, их жены 

и мужья, шумные племянники и 

все остальные, ведь у бабушки 

на днях день рождения, вот и 

собрались все, чтобы подгото-

вить торжество. 

Хаос и атмосфера огромно-

го дома и семейства впечатля-

ют Кенджи: все что-то делают, 

женщины куховарят, дети орут, 

бегают, всех дергают и играют, 

мужчины пьют пиво и обсужда-

ют последние новости, а когда 

все собираются за одним сто-

лом – этот хаос превращается в 

многоголосый хор эмоций, слов 

и впечатлений. И перед всем 

этим народом Кенджи еще и при-

ходится врать – ведь Нацуки не-

ожиданно решила выдать его за 

своего жениха, опять же, чтобы 

угодить бабушке...

Впрочем, не стоит думать, 

что перед нами очередное ро-

мантическое аниме о подрост-

ках и их непростой жизни. Нет, 

тут все обстоит совсем иначе, 

намного интереснее. Но чтобы 

объяснить суть «Летних войн», 

сначала придется отвлечься на 

тему, казалось бы, совершенно 

далекую от аниме. 

В современной Японии 

очень странно и удивительно 

переплетаются многовековые 

традиции, история и новейшие 

технологии. Страна, по сути, су-

мела объединить прошлое и на-

стоящее так, что со стороны это 

кажется очень странным, и толь-

ко для самих японцев – вполне 

нормальным. В середине огром-

ного стеклянного бизнес-центра 

может находиться сад с храмом, 

которому несколько тысяч лет, 

а работающие на полях ферме-

ры за обедом играют на PSP и 

общаются в чатах при помощи 

мобильного телефона. Насчет те-

лефонов – это вообще отдельная 

история; этот предмет развитой 

цивилизации стал «культовым» в 

народе, каждый гонится за бо-

лее новой и навороченной моде-

лью.  То, что у нас выбрасывают 

на рынок как «новинку», было 

таковой в Японии лет пять-шесть 

назад. И тут, конечно, дает фору 

всем странам научный потенци-

ал японцев. А интернет – это ги-

гантская сфера возможностей, 

которая подстегивает развитие 

технологий, а они,  соответст-

венно, подстегивают развитие 

самого интернета. Получается 

практически замкнутый круг вза-

имоинтеграции и прогресса. 

С каждым днем сеть все 

сильнее проникает в нашу 

жизнь – многие пользователи 

проводят по несколько часов в 

сутки в самых простых социаль-

ных сетях, с каждым годом их 

функциональность расширяется, 

появляются не только развлече-

ния, но и реальные возможности, 

которым можно найти примене-

ние в жизни. И чем дальше – тем 

сильнее проникает интернет в 

нашу жизнь, а наша жизнь – в ин-

тернет. Так что вполне возможно, 

что через пару десятков лет поя-

вится социальная сеть, в которой 

можно жить, покупать, продавать 

товары, читать книги, совершать 

любые другие действия, получая 

их результат в реальности. Такая 

вот сеть и представлена в аниме 

«Летние войны», причем отнюдь 

не с самой привлекательной сво-

ей стороны. 

Представьте себе пользова-

теля будущего, который может 

совершать через социальную 

сеть (в аниме она называется 

ОЗ) свою профессиональную 

деятельность – регулировать 

дорожное движение, координи-

ровать кареты скорой помощи 

(забавно, что они до сих пор зо-

вутся каретами, хотя таковыми 

уже давно не являются), управ-

лять спутниками и связью и так 

далее. Для доступа в сеть ис-

ЛЕТНИЕ ВОЙНЫ: БИТВА С ИИ

Гуртом и батька бити легше.

(украинская народная пословица)
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пользуется уникальный пароль и 

аватар в системе ОЗ. А что будет, 

если все перепутается, если ха-

кер ломанет пару паролей и смо-

жет управлять городом, миром, 

временем? 

Совсем скоро  герою «Летних 

войн» придется ответить на этот 

вопрос. Ведь сначала Кенджи об-

винят в преступной деятельности 

по ТВ, при этом лапша в откры-

тых ртах семейства Джиннуши 

начнет остывать. Потом они узна-

ют, что он «липовый жених», и что 

с Нацуке у него нет никаких отно-

шений, ему придется сражаться 

за украденный пароль и аватар, 

проявить свой математический 

гений, который его погубил, а 

потом еще придется попытаться 

спасти весь мир, ну, может и не 

весь, но виртуально-реальный 

мир ОЗ точно. 

В общем, все очень захваты-

вающе, интересно и увлекатель-

но. Еще бы – это снова Madhouse 

и режиссер Мамору Хосода пос-

тарались! Помните, вы читали о 

его аниме в прошлом номере? 

Если вам понравилась «Девочка, 

покорившая время», вам сюда. 

Атмосфера аниме «Летние войны» 

тоже неповторима, это одновре-

менно что-то легкое, воздушное, 

с достаточно захватывающим 

сценарием, огромной любовью 

к деталям и характерам персона-

жей. Срежиссировано, отрисова-

но, поставлено и снято просто ве-

ликолепно, так что не зря лента 

получила кучу наград и премий. 

Атмосфера легкости наполняет 

все аниме, обратите внимание, с 

какой любовью отрисованы пей-

зажи, задники, фоны. Впервые, 

наверное, схвачена динамика 

движения-разрастания кучевых 

облаков – обязательно полюбуй-

тесь ими хотя бы пару секунд. 

В целом, многие именуют Хо-

соду «Миядзаки для взрослых», в 

том плане, что атмосферность до-

стигнута на 100%. Даже исполь-

зование 3D незаметно: все отре-

тушировано мягко и ненавязчиво, 

не бьет в глаза. Очень интересно 

смотрится дизайн и отрисовка 

социальной сети ОЗ и происхо-

дящих в ней действий. Главный 

злодей мне очень напомнил ко-

роткометражку «Матрикулирован-

ный», визуальная составляющая 

решена очень интересно – зло-

дей-бог, наращивающий свой 

нимб украденными аватарами. 

В финальной части трансфор-

мирующийся образ хакера на-

помнил мне голову-ребенка из 

последней части «Матрицы». Что 

уж взять с режиссера  – сколько 

не снимай про хакеров и сети, 

ретрансляция образов только 

подчеркивает то, с чем мы име-

ем дело – виртуальный мир, в 

котором возможно все. 

Интрига этого аниме в том, 

что события сначала идут спо-

койно и очень плавно, а потом 

ускоряются, развиваются по на-

растающей. Одновременно идет 

сравнение и противопоставле-

ние реальности и виртуального 

мира, смерть виртуальных пер-

сонажей и реальных героев. По-

казан целый спектр различных 

эмоций людей в разных ситуа-

циях и, конечно же, атмосфера 

большой и шумной семьи со 

своими тайнами, проблемами, 

трагедиями, «белыми воронами», 

взаимоподдержкой и взаимовы-

ручкой в тяжелых ситуациях. Еще 

один полнометражный шедевр в 

копилку хорошей анимации.

Happyness

Результаты конкурса смотри на стр. 63

Владимир
Михалко

Markowka_SM

Кукуся

Андрей НовиковДзязович
Марина

kirla
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Привет, редакция моего любимого журнала «Шпиль!» Вот у нас начались каникулы, 

в конце марта, а я как на зло заболела. Пересмотрела очередную Эльфийскую песнь, решила 

отправить на конкурс работы =) 

Думаю, оцените, ибо очень старалась.

ЗЫ. А вот если я в следующий раз вам картинку Гуро отправлю, вы ее опубликуете? Ну сла-

бенькую!!! Ну позязя =) 

ЗЫ. А вы писали в Анимании о Эльфийской песне, а то я недавно стала читать журнал, и не 

знаю, что и где… ТТ

Рисунки оценили, опубликовали, впечатлились – ибо действительно красиво. На 

счет гуро сомневаемся, ибо нас читают дети. Хотя посмотреть не отказались бы, а вот на счет 

публикации – большой вопрос… 

Об «Эльфийской песни» не писали, по крайней мере, за последние пару лет. На более дав-

ние события у нас склероз (очнулись мы в Киеве, ничего не помним, кроме крушения космичес-

кого корабля и миссии – делать игровой журнал).
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С нетерпением ждем 

новых писем!

Здравствуйте

уважаемая редакция Шпиль! 

Читаю ваш журнал недавно, 

но уже успел оценить все его 

положительные качества! 

(слава богу отрицательных 

НЕТ!:)). Спасибо, что оказы-

ваете огромнейшую помощь 

по выбору Игр (так дер жать, 

продолжайте в том же духе). 

Я, например, уважаю только 

лишь MEGA GAME!

Посылаю вам рисунок, 

надеюсь, что опубликуете 

его в ФАН АРТе!

ваш постоянный чита-

тель Markowka_SM

А вот зря, зря 

только мегагеймами увле-

каешься, ведь среди игр, 

которые не попали в эту 

рубрику тоже много инте-

ресного и оригинального. 

Недотянули по графике, на-

пример, – уже не «мега», но 

зато идея или воплощение 

чего-то оригинального мо-

жет быть, чего нет ни в од-

ном суперпупермегагейме. 

Так что смело отбрасывать 

в сторону советуем только 

Ацтой, которому нет места в 

наших рядах.

Привет «Шпи-

лю» и всем-всем-всем его ав-

торам, особенно Happyness, 

благодаря статьям которой 

я начала смотреть аниме. 

В Фанарте участвовать вот 

очень хочется, но не полу-

чится – не умею рисовать. 

Зато могу писать, может 

сделаете конкурс фанфиков 

для таких вот безруких та-

лантов?  Asia

Привет Happy-

ness обязательно переда-

дим, за статьи поблагода-

рим. А вот на счет конкурса 

фанфиков пока что не ска-

жем, но обещаем сильно-

сильно над ним подумать☺.

Уважаемая редакция «Шпиль»! 

Привет Вам с Марса! 

Даже здесь известно о такой игре как Overlord. Overlord – это coll game!!! 

У нас есть вопрос – когда выйдет Overlord ? Мы этот день ждем уже целую вечность. 

Нам не понравилась статья ( 3, 2010 г. ) «Bayanetta». Devil may try третий обзац. Если можно: 

не обижать персов в следующих выпусках. 

P.S. Если Вы получали наши прошлые письма – напишите, пожалуйста. 

Таран Вова и Калачёва Евгения

 

Судя по названиям игр, язык на Марсе несколько отличается от земного, но радует, 

что и там люди (или не люди, но все равно они похожи на нас, раз играют на компах и пишут 

письма) знают наш язык. Значит, внеземной контакт проблемой не будет. Правда, вполне мо-

жет быть конфликт из-за мировоззрения, ибо земляне в лице авторов «Шпиля!» настроены не 

так пацифистично, как марсиане, и не обижать игровых персонажей мы просто не можем. Вот 

такие вот мы озлобленные существа☺. 

Тем не менее, мы не настолько озлоблены, чтобы не пожалеть марсиан Вову и Евгению, до 

которых еще не дошел Overlord, даже вторая часть которого вышла еще в прошлом году…



Первое место

•  Шеремет Семен

г. Бердянск 

Второе место

•  Кургузкин Сергей

г. Черкассы 

•  Мельников Михаил

г. Запорожье

•  Артем Метелёв

Третье место

•  Артем [Artemis]

•  Захарченко Александр

г. Кривой Рог

•  LeX

•  Олег (с Meta.ua)

•  Лысяк Ореста

С. Кукезив, Камянецко-Буж-

ский район

Четвертое место

•  Алексей Заворотний

•  Мина Марина

г. Кременчуг

•  Артем [Monster]

•  Виктор [Wolf]

•  Василий Василяк

г. Хмельницкий

•  Петряев Евгений

Илларионово

•  Mimik

•  Вилховченко Е.А.

г. Луганск

•  Сочка Владимир

с. Гребля, Иршавский район

•  Цюнак Владимир

пгт. Дашава, Стрыйский район

P.S. Дорогие наши участники 

конкурсов, указывайте, пожа-

луйста, свое имя, а не только 

никнейм, а также адрес и теле-

фон для связи – иначе вручать 

призы и подарки будет доста-

точно проблематично. 

По результатам конкурса «Фанарт», проводи-
мого совместно с магазином  www.AnimeUA.
net, первое место в «Фанарте» и фигурку из се-
рии Онимуша получает Марина Дзязович.
Также напоминаем условия конкурса: Для 
участия в конкурсе «Фанарт» 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 сопутствую-
щих товаров www.AnimeUA.net.

Итак, подводим итоги мартовского «Игроскопа»:

Победители:
1. Сочка Владимир, с Гребля, Иршавский район
2. Дзюман Артем, г. Пятихатки, Днепропетровской области
3. Савчук Ирина, г. Малин, Житомирской области

Ответы на вопросы:
1. Инженер
2. 2
3. 45
4. Правую
5. Нимбы/ореолы

И
гр

о
ск

о
п

1
._

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
_

2
._

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
_

3
._

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
_

4
._

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
_

5
._

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
_

Здравствуй дорогая редакция, пишу вот вам письмо. До этого никогда не писал – по-

вода не было, а теперь вот он наступил☺. Я думаю, вы сами знаете, о чем я – о годовщине «Шпиля!». 

Я сейчас держу в руках четвертый номер, а на нем мелко написано 4(98), это значит, что шестой 

будет сотым. С днем рождения, любимый журнал, надеюсь (и желаю вам) еще не на одну сотню, а 

то и тысячу выпусков! Ну и вообще – больше вам игр хороших, Тосину – трактор, BondD’у – пуле-

мет, чтобы расстреливать ацтой, девушкам-авторам (особенно, pantere sls ☺) – цветы и весеннего 

настроения, ну и остальным авторам и редакции вообще – всего-всего-всего!

Да, правильно: с днем рождения нас! Прекрасных и хороших нас☺. А чтобы подтвер-

дить, какие мы хорошие, мы решили отпраздновать свой юбилей подарками для читателей – так 

что листайте журнал внимательно, конкурсов в нем больше, чем когда-либо.

Привет любимой редакции любимого журнала. 

Посоветуйте во что бы такое поиграть, чтобы увлечься по-настоящему – в последнее вре-

мя не нравится ни одна игра, какие то они все ненастоящие… за последнее время прошла уже 

игр наверное десять если не больше – ни одна не втыкнула… старые игры тоже не впечатля-

ют – не воспринимаются просто, ну и не все на компе запускаются… Сижу вот уже второй день 

перебираю диски, но так и не решусь чем заняться, может подскажете, вы все-таки игр много 

проходите…

В ожидании ответа, ваша читательница (и почитательница) Маська.

Маська, а Маська, а когда ты последний раз отрывалась от компьютера? Если не 

нравится ни одна игра вообще, значит, ты слишком много играешь, и они просто тебе при-

елись. Пару дней, недель или месяц не играй, потом впечатления будут намного более прият-

ными и свежими.
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НА НАШЕМ ДИСКЕ!
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