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Подумать только – всего пару лет 

назад лос-анджелесская Elec tro nic 

En ter tain ment Expo считалась выми-

рающей выставкой. Сделав ставку на 

общение между участниками игровой 

индустрии и исключив экспозицию 

для обычных любопытствующих, тог-

дашнее руководство почти закопало 

Е3 в могилу. Но разум все же победил, 

и они снова вернулись к старой схеме. 

Благодаря этому, вот уже второй год 

подряд выставка чувствует себя очень 

хорошо, наращивая количество посе-

тителей, даже несмотря на всякие 

кризисы-шмизисы. 

Оно и не удивительно – издатели 

и разработчики стараются сделать как 

можно более интересные и впечатляю-

щие демонстрации, специально готовят 

анонсы ожидаемых и новых продуктов, 

чтобы привлечь, поразить и захватить 

игроков. А геймеры только и ждут, что 

на Е3 анонсируют продолжение люби-

мой игры или покажут и дадут поиграть 

в новый, необычный проект. В итоге, 

все довольны и рады.

Мы не могли оставить вас без 

частички этой радости, и последние 

дни сдачи номера неотрывно следили 

за новостями, собирая и сортируя ин-

формацию. Итогом этих трудов стал 

обширный материал, в который мы 

постарались впихнуть невпихуемое, 

чтобы рассказать о самых интерес-

ных анонсах Е3. Аналогичный финт 

ушами мы сделали и на нашем DVD, 

загрузив на него целую кучу роликов, 

представленных на выставке. 

Также на диске оказалась часть 

поздравлений, присланных к девятой 

годовщине журнала и выходу сотого 

выпуска – есть, над чем посмеяться, 

есть, за что сказать спасибо. А осталь-

ные поздравления и список тех, кому 

достались подарки от нас, смотрите на 

страницах 62-63.

За сим откланиваюсь.

 BondD

P. S. 12-балльная система оценки игр:
0–2 — таких игр не существует; 3–4 — полный ацтой; 5–6 — стоит поиграть для общего развития; 
7–8 — на любителя (а вообще — неплохо); 9–10 — классная игра с маленькими недостатками; 
11 — шедевр. Обязательно купите; 12 — нет слов. Такие игры выходят 
раз в несколько лет и ломают устоявшиеся стереотипы (например Half-life).
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Все мы очень любим лето. 

Кто-то за каникулы, кто-то 

за яркое солнышко, пляжи и ко-

роткие девчачьи юбки, кто-то – 

за возможность в свое удоволь-

ствие покататься на велосипеде, 

роликах или скейте. Но все мы 

сходимся в одном – мы любим 

лето за возможность посмот-

реть на игровые новинки, кото-

рые демонстрируют разработ-

чики и издатели всех мастей на 

самой крупной игровой выстав-

ке Electronic Entertainment Expo, 

проще говоря – E3. Каждый год 

она приносит нам столько радос-

ти, сколько не приносит ни день 

рождения, ни Новый год, ни ка-

кой-либо другой праздник. А все 

потому, что буквально за пару 

дней, с 15 по 17 июня в этом 

году, нам успевают наобещать 

столько подарков, сколько ни за 

один праздник не получишь. Это 

место и время, где зарождается 

вера в светлое игровое будущее, 

надежда на яркие впечатления 

и любовь ко многим ожидаемым 

новинкам.

В этот раз разработчики 

не поскупились и выдали такой 

список, что мы аж растерялись 

на несколько минут: чего ждать 

больше, что тут самое вкусное и 

интересное, на что обратить вни-

мание? Но растерянность дли-

лась не долго. Мы взяли себя в 

руки, угомонили разбушевавше-

гося было Витальку и выделили 

в списке ожидаемых игр самое-

самое – чтобы вам не пришлось 

впадать в панику и тратить лиш-

нее время, выискивая, что есть 

что, и когда это «что» выйдет. 

Правда, прежде чем гово-

рить об играх, мы расскажем 

о железе, представленном на 

выставке. Его немного, но оно 

достаточно интересное. Во-

первых, это новый контроллер 

PlayStation Move от компании 

Sony, предназначенный, естест-

венно, для PS3. Microsoft про-

демонстроровала в работе еще 

более интересное устройство 

Kinect, которое позволит играть 

без контроллера вообще. Оно 

выйдет в продажу в Америке 

4 ноября этого года, а со вре-

менем должно добраться и до 

нас. Еще одной новинкой станет 

обновленная версия «ящика» 

Xbox 360 – тонкая, с жестким 

диском на 250 гигабайт, встро-

енным модулем Wi-Fi. Что прав-

да, с графикой улучшений не 

намечается. Nintendo тоже про-

демонстрировала свою новин-

ку – портативную консоль 3DS.

А вот что касается игр, то о 

каждой новинке сказать хотя бы 

пару слов не получится: для это-

го нам пришлось бы выпустить 

журнал самым мелким в мире 

шрифтом или забить на все игры 

и писать только о Е3. На такие 

жертвы мы пойти не готовы, 

так что в качестве компромисса 

предлагаем полный список ожи-

даемых новинок – с указанием 

платформы и даты выхода. Ну, 

а расскажем мы только о том, 

что точно не стоит пропускать в 

этом и следующем году, освобо-

див наименее любопытных чита-

телей от необходимости изучать 

список вообще. 

Если вы считаете, что у при-

роды нет не только плохой, но и 

хорошей погоды, если жаркое 

летнее солнышко вам не мило, 

и не хочется оставлять летние 

игры на осень, то в самое бли-

жайшее время вам точно будет 

во что поиграть. Читайте внима-

тельно, и не говорите, что вас не 

предупреждали. 

В самом скором времени 

любителей качественных голо-

воломок ожидает вторая часть 

Puzzle Quest, фанаты экшенов 

получат в свое распоряжение 

All Points Bulletin, перед самым 

началом нового учебного года у 

студентов и школьников выйдет 

долгожданная Mafia II. Игрушек 

ПОФЕСТИВАЛИЛИ
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всего три, так что много времени 

их прохождение не займет, и гей-

меры могут – нет, должны, прос-

то обязаны – подкопить силы 

для осеннего рывка. Буквально 

с первых дней осени нас завалят 

не менее интересными проекта-

ми и будут снабжать ими вплоть 

до самых новогодних каникул. 

Так, в сентябре выйдут Sid Meier's 

Civilization V, True Crime, реинкар-

нация всенародно-любимой «Го-

тики» – Arcania, Fable III и Call of 

Duty: Black Ops; следом за ними 

осенний марафон продолжит ок-

тябрьский релиз Medal of Honor, 

а обладателей PSP ждет еще и 

сюрприз в виде третьей части 

«Патапонов». На ноябрь запла-

нировано еще больше: продол-

жение поскакушек по крышам и 

головам врагов в лице Assassin's 

Creed: Brotherhood, триумфаль-

ное возвращение признанной 

красавицы, спортсменки и не-

комсомолки Лары Крофт, приста-

вочные машинки Gran Turismo 5 

и мультиплатформенный Need 

For Speed: Hot Pursuit, а также 

Fallout: New Vegas. 

Зимние новинки представ-

лены приставочной, но очень кра-

сочной и безусловно интересной 

Castlevania: Lords of Shadow. А 

кроме того, до конца года обяза-

тельно надо успеть пройти Rage и 

Halo: Reach (если у вас есть «вол-

шебный ящик»), пережить вто-

рую волну «Кризиса», побывать 

на космических просторах новой 

стратегии от Codemasters под 

названием Jumpgate Evolution, 

испугаться нового Fear'а и по-

бывать в онлайновом мире пре-

красной, несмотря на свой воз-

раст, а может, и благодаря ему, 

Final Fantasy XIV. 

И все это – не отрываясь 

от игровых миров более мелких 

и менее именитых, но, вполне 

возможно, не менее интересных 

и увлекательных. 

Не меньше всего интерес-

ного запланировано и на пер-

вую половину следующего года: 

до E3 2011 нам точно и опреде-

ленно будет чем заняться.

Например, можно будет 

поностальгировать по первой 

части Deus Ex, поругать вторую 

и параллельно пройти новень-

кую третью – Deus Ex: Human 

Revolution. Фанаты первой час-

ти космического кошмарика с 

прыгающими младенцами смо-

гут в полной мере насладиться 

Dead Space 2. Кроме того, все 

невладельцы X360 будут захле-

бываться слюнями и исходить 

желчью на тему новенького шу-

тера Gears of War 3, попутно по-

игрывая в не менее интересный 

шутер Red Faction: Armageddon. 

Те, кого оружие в руках застав-

ляет сжиматься от страха или 

нервов, смогут «успокоить» свою 

психику в мире логической го-

ловоломки Portal 2, а любители 

Тома Клэнси и игр, выпускае-

мых с его именем на коробочке, 

смогут поиграть в Tom Clancy's 

Ghost Recon: Future Soldier. Им 

же, кстати, в конце этого еще 

года светит новая, вторая часть 

неслабого по своим возможнос-

тям и воплощению летного симу-

лятора H.A.W.X. 2. 

Не забыты разработчиками 

и те, кто до сих пор тайно дома 

или в лесах переоблачается в 

статного эльфа, мохнолапого 

полурослика или скользкого 

по своей натуре Горлума – им 

предназначается The Lord of the 

Rings: War in the North. 

Кроме всего этого многооб-

разия, есть еще множество игр. 

Во-первых, некоторые из них 

могут появиться и без предвари-

тельного релиза на Е3. Многие 

интересные игры остались пока 

что без точных дат выхода и сро-

ков, но отнюдь не без жаждущих 

их фанатов: это и Metal Gear Solid: 

Rising, и Trine 2, и Forsaken World, 

и Divinity II: Flames of Vengeance, 

и даже Warhammer 40,000: Dark 

Millenium Online, который пока 

что намечен «где-то на 2011 год». 

И тем не менее, он точно будет 

ожидаем, как минимум – редак-

цией нашего журнала и, надеем-

ся, нашими читателями. 

Если всего описанного 

выше многообразия и безоб-

разия не достаточно – внима-

тельней читай табличку и жди 

новостей из свежих номеров 

«Шпиля!»: впереди нас ждет еще 

множество релизов – интерес-

ных и от «Сити интерактив»☺.
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Mafia II (PC, PS3, X360) август 2010 г.
Sid Meier's Civilization V (PC) сентябрь 2010 г.
Spec Ops: The Line (PC, PS3, X360) неизвестно
XCOM (PC, X360) неизвестно

NBA 2K11 (PC, PS2, PS3, PSP, Wii, X360) октябрь 2010 г.
NHL 2K11 (Wii) октябрь 2010 г.

True Crime сентябрь 2010 г.

Knights in the Nightmare (PSP) ноябрь 2010 г.
Trine 2 (PC) неизвестно

Brink (PC, PS3, X360) июль 2010 г.
Fallout: New Vegas (PC, PS3, X360) ноябрь 2010 г.
Hunted: The Demon's Forge (PC, PS3, X360) начало 2011 г.
Rage (PC, PS3, X360) конец 2010 г.

Bionic Commando Rearmed 2 (PS3, X360) неизвестно
Dead Rising 2 (PC, PS3, X360) август 2010 г.
Marvel Vs. Capcom 3: Fate of Two Worlds (PS3, X360) 2 квартал 2011 г.
Sengoku Basara Samurai Heroes (PS3, Wii) неизвестно

Bodycount (PS3, X360) 1 квартал 2011 г.
F1 2010 (PC, PS3, X360) 3 квартал 2010 г.
Jumpgate Evolution (PC) 2010 г.

Ben 10 Ultimate Alien: Cosmic Destruction (DS, PSP, X360) октябрь 2010 г.
Despicable Me (DS, PS2, PS3, PSP, Wii, X360) июль 2010 г.
Puzzle Quest 2 (DS, PC, X360) июнь-июль 2010 г.

Drakensang: Phileasson's Secret (PC) 2010 г.

Guilty Party (Wii) неизвестно
Pirates of the Caribbean: Armada of the Damned (PC, PS3, X360) неизвестно
Tron Evolution (PC, PS3) ноябрь 2010 г.

Arcania: Gothic IV (PC, PS3, X360) сентябрь 2010 г.

APB (PC) 29 июня 2010 г.
Bulletstorm (PC, PS3, X360) 22 февраля 2011 г.
Crysis 2 (PC, PS3, X360) 4 квартал 2010 г.
Dead Space 2 (PC, PS3, X360) 31 марта 2011 г.
EA Sports MMA (PS3, X360) 4 квартал 2010 г
FIFA Soccer 11 (DS, PC, PS3, PSP, Wii, X360) октябрь 2010 г.
Madden NFL 11 (PS3, PSP, Wii, X360) август 2010 г.
Medal of Honor (PC, PS3, X360) октябрь 2010 г.
NBA Elite 11 (PS3, X360) октябрь 2010 г.
NBA Jam (Wii) 4 квартал 2010 г.
NBA Live 11 (PS3, PSP, X360)  октябрь 2010 г.
NCAA Football 11 (PS2, PS3, PSP, X360) 4 квартал 2010 г.
NHL 11 (PS3, X360) сентябрь 2010 г.
Need For Speed: Hot Pursuit (PC, PS3, Wii, X360, iPhone) ноябрь 2010 г.
Spare Parts (PS3, X360) 4 квартал 2010 г.
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Tera (PC) 1 квартал 2011 г.

Marvel Super Hero Squad Online (PC) 2 квартал 2011 г.

Bomberman Live: Battlefest (PS3, Wii, X360) конец 2010 г.
Bonk: Brink of Extinction (PS3, Wii, X360) 4 квартал 2010 г.

Castlevania: Lords of Shadow (PS3, X360) декабрь 2010 г.
Def Jam Rapstar (PS3, Wii, X360) конец 2010 г.
Def Jam Rapstar (Bundle) (Wii) 4 квартал 2010 г.
Metal Gear Solid: Rising (PS3, PC) неизвестно
Rush'N Attack Ex-Patriot (PS3, X360) 4 квартал 2010 г.
Saw II: The Videogame (PS3, X360) октябрь 2010 г.
The Cages: Pro Style Batting Practice (Wii) 3 квартал 2010 г.

LEGO Star Wars III: The Clone Wars (DS, PC, PS3, PSP, Wii, X360) 4 квартал 2010 г.
Monkey Island 2: LeChuck's Revenge - Special Edition (PC, PS3, X360, iPhone) 3 квартал 2010 г. 
Star Wars: The Force Unleashed II (DS, PC, PS3, PSP, Wii, X360) декабрь 2010 г.
Star Wars: The Old Republic (PC) 4 квартал 2010 г.

Rock Band 3 (PS3, Wii, X360) 4 квартал 2010 г.

Fable III (PC, X360) 26 октября 2010 г.
Gears of War 3 (X360) апрель 2011 г.
Halo: Reach (X360) 4 квартал 2010
Milo (X360) неизвестно

Dragon Ball: Origins 2 (DS) июнь-июль 2010 г.
Enslaved (PS3, X360) октябрь 2010 г.
Naruto: Ultimate Ninja Storm 2 (PS3, X360) 4 квартал 2010 г.
Splatterhouse (PS3, X360) 4 квартал 2010 г.

Lufia: Curse of the Sinistrals (DS) 3 квартал 2010 г.

Dragon Nest (PC) неизвестно

Commander: Conquest of the Americas (PC) 3 квартал 2010 г.
Lionheart: Kings' Crusade (PC) сентябрь 2010 г.
Ship Simulator 2010: Extremes (PC) 3 квартал 2010 г.
Victoria 2 (PC) 3 квартал 2010 г.

Battle of the Immortals (PC) 2010 г.
Forsaken World (PC) неизвестно
Heroes of Three Kingdoms (PC) неизвестно

Conduit 2 (Wii) 4 квартал 2010 г.
Phantasy Star Portable 2 (PSP) 3 квартал 2010 г.
Sonic the Hedgehog 4: Episode I (PS3, Wii, X360, iPad, iPhone) 3 квартал 2010 г.
Tournament of Legends (Wii) июль 2010 г.
Valkyria Chronicles II (PSP) август 2010 г.
Yakuza 4 (PS3) 2 квартал 2011 г.

Lucha Libre AAA: Heroes del Ring (DS, PS3, PSP, Wii, X360) август 2010 г.
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EyePet: Your Virtual Pet (PS3) сентябрь 2010 г.
God of War: Ghost of Sparta (PSP) 2010 г.
Gran Turismo 5 (PS3) 2 ноября 2010 г.
Heroes on the Move (PS3) 2011 г.
Hot Shots Tennis: Get a Grip (PSP) июнь-июль 2010 г.
inFamous 2 (PS3) неизвестно
Invizimals (PSP) неизвестно
Killzone 3 (PS3) неизвестно
LittleBigPlanet 2 (PS3) ноябрь 2010 г.
Move Party (PS3) 3 квартал 2010 г. 
Patapon 3 (PSP) 3 квартал 2010 г.
SOCOM 4: U.S. Navy SEALs (PS3) 4 квартал 2010 г.
Slider (PS3) неизвестно
Sorcery  (PS3) 2 квартал 2011 г.
TV SuperStars (PS3) октябрь 2010 г.
The Fight: Lights Out (PS3) октябрь 2010 г.
The Shoot (PS3) октябрь 2010 г.
Twisted Metal (PS3) 2011 г.

Deus Ex: Human Revolution (PC, PS3, X360) весна 2011 г.
Dungeon Siege III (PC, PS3, X360) неизвестно
Final Fantasy XIV Online (PC, PS3) конец 2010 г.
Final Fantasy: The 4 Heroes of Light (DS) октябрь 2010 г.
Front Mission Evolved (PC, PS3, X360) сентябрь 2010 г.
Kane & Lynch 2: Dog Days (PC, PS3, X360) август 2010 г.
Kingdom Hearts: Birth by Sleep (PSP) сентябрь 2010 г.
Necromachina (PS3, X360) неизвестно
The 3rd Birthday (PSP) неизвестно

Lara Croft and the Guardian of Light (PC, PS3, X360) 3 квартал 2010 г.

Devil's Third (PS3, X360) неизвестно
Homefront (PC, PS3, X360) февраль 2011 г.
Red Faction: Armageddon (PC, PS3, X360) март 2011 г.
WWE SmackDown vs. Raw 2011 (PS3, X360) октябрь 2010 г.
WWE SmackDown vs. Raw Online (PC) конец 2010 г.
Warhammer 40,000: Dark Millenium Online (PC) 2011 г.
Warhammer 40,000: Space Marine (PS3, X360) 2010 г.

Fist of the North Star: Ken's Rage (PS3, X360) 4 квартал 2010 г.
Quantum Theory (PS3, X360) 4 квартал 2010 г.
Trinity: Souls of Zill O'll (PS3) 2010 г.
Warriors: Legends of Troy (PS3, X360) 4 квартал 2010 г.

Call of Duty: Black Ops 11 сентября 2010

End of Nations (PC) неизвестно
Rift: Planes of Telara (PC) 2010 г.

Assassin's Creed: Brotherhood (PC, PS3, X360) ноябрь 2010 г.
Driver: San Francisco (PC, PS3, Wii, X360) конец 2010 г.
Rayman Origins (PC, PS3, Wii, X360) неизвестно
Shaun White Skateboarding (PC, PS3, X360) 4 квартал 2010 г.
Tom Clancy's Ghost Recon: Future Soldier (PC, PS3, X360) март 2011 г.
Tom Clancy's HAWX 2 (PC, PS3, X360) 3 квартал 2010 г.

Portal 2 (PC, X360) 2011 г.

Batman: The Brave and the Bold (DS, Wii) сентябрь 2010 г.
F.E.A.R. 3 (PC, PS3, X360) 3 квартал 2010 г.
LEGO Harry Potter: Years 1-4 (DS, PC, PS3, PSP, Wii, X360) июнь-июль 2010 г.
The Lord of the Rings: Aragorn's Quest (DS, PS3, PSP, Wii) сентябрь 2010 г.
The Lord of the Rings: War in the North (PC, PS3, X360) 2011 г.

Divinity II: Flames of Vengeance (PC, X360) неизвестно

The Heavy (PC, X360) неизвестно
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Рекламная пауза

Добрый день! Приветствуем 

вас на новом телеканале компа-

нии Disney – BR TV! BR TV – это 

не мультики, BR TV – это не кино. 

BR TV – это развлечение нового 

поколения. Только на этом кана-

ле вас ждут незабываемые впе-

чатления. Только на этом канале 

вы узнаете, что такое настоящая 

скорость, настоящий риск и на-

стоящая победа. Только мы обес-

печим вам максимальный прилив 

адреналина за минимальное вре-

мя. Смотрите BR TV, и любому «бо-

гатому» соседу на его хвастовство 

о том, что он вчера сходил в доро-

гущий ресторан/клуб/театр/кон-

церт, всегда сможете ответить: 

«Что, жена затащила? А вчера 

на BR TV было ТАКОЕ!!! Хочешь, 

перескажу?». Подключайте 

BR TV.  Первая 

неделя просмотра – бесплатно. 

При покупке карты доступа на год 

предоставляется скидка 25%.

Конец рекламной паузы

Добрый день! С вами спе-

циально вытащенный из глубо-

ких закромов родины, трижды 

оштра фованный за высокоско-

ростное вождение задом напе-

ред по встречной полосе, дважды 

лишенный прав за подрыв маши-

ны ДПС, любимчик полиции от Те-

хаса до Аляски, неоднократный и 

злостный посетитель стрип-клу-

бов, казино и вытрезвителей – 

ведущий Те Ло. И… и… Итак, 

встречайте – восемь настоящих 

смельчаков. Восемь машин. 

Трасса, полная ловушек и обход-

ных путей. Три круга. И только 

сильнейший приедет первым. 

Наше реалити-шоу Split/Second 

берет новый уровень среди раз-

влекательных программ. Это 

круче «Формулы-1», потому что 

для победы не достаточно просто 

вырваться вперед. Это 

круче монстр-треков, 

потому что выигрыва-

ет не тот, у кого 

больше 

машина.  Это как стритрейсинг 

по минному полю – смесь уме-

ния, везения и правильного под-

бора железного коня. Это BR TV и 

первый сезон реалити-шоу Split/

Second! 

И вот, первая трасса, специ-

ально подготовленная для наших 

участников. Вы только посмот-

рите! Да-да! Вся эта территория 

станет ареной жаркой схватки 

за первое место между нашими 

смельчаками. Специально для 

нашего шоу BR TV выкупил ранее 

крупнейший в городе, а теперь – 

заброшенный аэропорт. Но, не-

смотря на заброшенность, здесь 

все работает – крутится, вертит-

ся, фунциклирует и представля-

ет самую реальную опасность 

для наших участников. А вот и 

они, в стартовой зоне. Не удив-

ляйтесь тому, что среди восьми 

водителей всего три модели ма-

шин, причем не самых крутых. 

Мы решили сделать наше шоу 

более увлекательным, возна-

граждая победителей не только 

деньгами, но и баллами. Когда 

участник набирает 200 баллов, 

он получает доступ к более кру-

той машине. А, значит, самый 

умелый сможет лучше показать 

свои навыки, а мы еще больше 

обострим борьбу за призовые 

места. 

ПОРВАТЬ ЗА СЕКУНДЫ

Раньше толпы людей собирались поглазеть на казнь, 

сейчас – посмотреть на футбольный матч. Кто знает, какое 

зрелище будет собирать больше зрителей в будущем.
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Жанр:
racing, action 
www.disney.go.com/
disneyinteractivestudios/
splitsecond

Разработчик:
Black Rock Studio
www.disney.co.uk/
disneyinteractivestudios/
blackrockstudio

Издатель:
Disney Interactive Studios 
www.disney.com/videogames

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

Системные требования: 
Процессор: 2,4 ГГц
ОЗУ: 2 Гб
Видео: 512 Мб
6,5 Гб на жестком диске
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Но довольно подробнос-

тей. Старт уже дан, и участники 

достигли первого поворота. О, 

наверное, вы уже подумали, что 

наше реалити-шоу – это какая-то 

банальная гонка. Но поверьте 

старине Те Ло – шоу только на-

чинается. Внимательно смотрите 

за номером четыре – суровым 

жителем Бронкса, громилой по 

кличке Хаммер. Имя это он зара-

ботал не только за квадратные 

габариты, но и за любовь к сило-

вым методам решения проблем. 

Вот он в затяжном дрифте прохо-

дит очередной поворот и получа-

ет в бампер от набирающего ско-

рость Ригга, профессионального 

угонщика из Детройта. И здесь 

Ригг сильно просчитался: вы-

рвавшись на десять метров впе-

ред, он дал возможность Хамме-

ру проявить свой суровый нрав. 

Вот Ригг выходит на небольшой 

прямой участок, дорога чиста, 

он жмет газ и получает отдачу – 

минивен, стоявший на обочине, 

подлетает от взрывной волны, 

и объятый пламенем остов ло-

жится «в десяточку» – ровно на-

крывая машину Рига и не давая 

ему ни единого шанса увернуть-

ся. Хаммер, довольный точным 

попаданием, плавно входит в 

дрифт на следующем повороте – 

нужно набрать еще очков для 

активации ловушек, чтоб обойти 

идущих впереди соперников.

 

Рекламная пауза

Ригг – профессиональный 

угонщик машин, родился в Де-

тройте в семье потомственных 

гонщиков-испытателей автомо-

билей. После закрытия родного 

завода остался без работы и 

нашел единственное достойное 

место приложения своих талан-

тов – в кражах и угонах автомо-

билей. На Split/Second он попал 

из тюрьмы сверхстрогого режи-

ма, где отбывал пожизненное за-

ключение за угон президентско-

го лимузина прямо из-под трапа 

борта №1, когда тот возвращал-

ся с саммита большой восьмер-

ки. Так что президент добирал-

ся в белый дом на такси и дико 

злой. Не будь смертная казнь 

под запретом, мы лишились бы 

такого знатного гонщика.

И вот, он выбыл в первом же 

заезде. Выбыл на… выбыл всего 

на три секунды. Да! Он не погиб, 

не обгорел. Все благодаря новой 

системе защиты водителя, без 

которой идея шоу Split/Second 

так бы и осталась на бумаге. 

Союз всем известных гоночных 

брендов Hanzo, Cobbetty и Ryback 

явил миру абсолютно новую сис-

тему защиты водителя, благода-

ря которой даже самая разру-

шительная авария не страшнее 

чиха – всего несколько секунд, и 

водитель может продолжать гон-

ку. Заказывайте новую систему 

защиты водителя Split/Second и 

катайтесь с повышенной безо-

пасностью! Владельцам автомо-

билей марок Hanzo, Cobbetty и 

Ryback – скидка 50%.

Конец рекламной паузы

И снова рад приветствовать 

на нашей трассе. Теперь вы убе-

дились, что Split/Second – это 

далеко не простые гонки. Да, мы 

подготовили много сюрпризов 

для наших гонщиков и для вас, 

наших зрителей. Мы сделали 

все, чтоб у вас даже мысли не 

возникло о скуке.

Каждый гонщик, выполняя 

определенные условия, запол-

няет полосу зарядки для исполь-

зования ловушек. Всего можно 

набрать три полосы. Причем 

тому, кто набрал их все, доступ-

на активация мощных взрывных 

зарядов, не просто сбивающих 

противников, а кардинально 

изменяющих рельеф трассы и 

открывающих быстрые пути до-

стижения финиша. Вот, кстати, 

Лайв Вайр – бывший чемпион 

«Формулы-1», исключенный за 

распитие крепких спиртных на-

питков за рулем болида и бро-

сание в соперников пустыми 

бутылками, набрал критический 

заряд, и высоченное здание 

контроля полетов дрогнуло и на-

чало крениться, подрубленное 

цепочкой взрывов у основания. 

Огромная тень накрыла трассу, и 

с диким скрежетом конструкция 

ухнула на лидирующую тройку, 

перегородив при этом дорогу и 

разрушив попутно ограждения, 

перекрывавшие выезд на поса-

дочную полосу. Лайв Вайр мгно-

венно среагировал и, идеально 

вписавшись в поворот, вырулил 

на новый путь. Правда, Хаммер 

снова решил продемонстриро-

вать, что лыком шитые парни 

в Бронксе не выжива-

ют – у него тоже 

уже набран 

макси-
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мальный заряд, и он его исполь-

зует! Что же за сюрприз ждет 

Лайв Вайра? Ничто не взорва-

лось, да и никаких бочек или 

машин на посадочной полосе 

не наблюдается… неужели ста-

рания Хаммера пропали даром? 

Хотя, нет – постойте! Что это за 

странный звук? О Боже! Смотри-

те! Боинг 747 идет на аварийную 

посадку! Да-а-а, BR TV не пос-

купились на подготовку нашего 

шоу и даже запаслись несколь-

кими самолетами.  Что же делать 

Лайв Вайру? Пути назад отреза-

ны, старая дорога перекрыта его 

собственными стараниями, впе-

реди, скрежеща и высекая сно-

пы искр из асфальта, надвигает-

ся многотонная громадина. И он 

выбирает единственно правиль-

ный путь – вдавить педаль газа 

в пол и покрепче ухватиться за 

руль. Пролетев десяток метров в 

заносе, он пожертвовал свеже-

заработанным зарядом, поднял 

тем самым створку пресса и еще 

немного срезал дорогу. Попутно 

отомстил Хаммеру, попытавше-

муся проскочить следом и полу-

чившему этим самым прессом 

по капоту. Еще сто метров, и 

Лайв Вайр выходит победите-

лем из первой гонки этого се-

зона! Поздравляем его 

с победой, и ждем 

не менее инте-

ресных действий в следующем 

заезде, который состоится за-

втра в это же время. Не пропус-

тите новый заезд – сезон только 

начинается, а то, что мы вам по-

казали – только цветочки. 

Рекламная пауза

BR TV – телевидение ново-

го поколения, над созданием 

которого трудятся профессиона-

лы своего дела. Никаких старых 

технологий, никаких избитых 

приемов, только новейшие ре-

шения и последние тренды. Ве-

щание в формате высочайшего 

качества, с использованием 

адаптивных технологий, благо-

даря которым даже на оборудо-

вании не первой свежести мож-

но увидеть шоу в мельчайших 

подробностях.

Мы создали невероятно 

аддиктивное шоу, в котором 

зритель может почувствовать 

весь раж гонок. Специальное 

размещение видеокамер на ав-

томобилях дает возможность 

ощутить настоящую скорость: 

увидеть, как уносится под ко-

леса асфальт, как пролетают 

мимо дорожные ограждения, 

как катятся на машину горящие 

ошметки бензовоза, как за мгно-

вение до столкновения водитель 

выправляет своего железного 

коня и уносится прочь, оставляя 

место возможной аварии поза-

ди. Специальные микрофонные 

системы, размещенные вместе 

с камерами, передают не только 

звук мотора, но и позволяют пол-

нее ощутить особенности трассы. 

Можно даже с закрытыми глаза-

ми определить, на каком участ-

ке трассы находится машина: 

под мостом, в туннеле, посреди 

стройки или на обычной улице. И 

это действительно важно.

Особое внимание при созда-

нии реалити-шоу Split/Second 

мы уделили моментам использо-

вания ловушек и обходных путей. 

Так как мы знаем их расположе-

ние, а ими усыпана буквальна 

вся трасса, мы установили ог-

ромное количество камер, веду-

щих запись всех подробностей. 

Именно это дало нам возмож-

ность при живой трансляции шоу 

достичь кинематографического 

эффекта – сработала очередная 

ловушка, и уже через доли секун-

ды мы транслируем взрыв и его 

последствия для участников гон-

ки: кто сорвется и сбит взрывной 

волной, а кто проскочит через 

самое пекло без какого-либо на-

мека на беспокойство.

Но главное – это то, что 

Split/Second стал первым шоу, 

в котором реализовано веща-

ние от каждого из участников. И 

даже можно смотреть заезд от 
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лица одновременно двух гонщи-

ков на одном телевизоре!

Конец рекламной паузы

Здравствуйте, это снова 

я – Те Ло. Вы думали, что сегод-

няшний заезд закончен? И вы не 

ошибаетесь! Но помните, в конце 

я сказал, что это только цвето-

чки? Именно так: то, что вы уви-

дели – лишь малая часть. И ради 

такого события, как старт транс-

ляции Split/Second, мне удалось 

вытащить на интервью великого 

и ужасного создателя и идеолога 

этого реалити-шоу – Юзернейм. 

Нет, он не призрак блогосферы, 

хотя на каком-нибудь фейсбуке 

явно зарегистрирован. Это свое-

го рода конспирация и защита от 

тех, кому такое неоднозначное 

шоу может прийтись не по душе.

– Здравствуйте Юзернейм. 

Поздравляю вас с первым эфи-

ром Split/Second. Я, конечно, 

знаю все грядущие новшества 

нашего реалити-шоу, но не могли 

бы вы приоткрыть «ящик Пандо-

ры» и рассказать зрителям, что 

их ждет в ближайшее время?

– Привет всем! Спасибо. 

Наверное, все же более логично 

поздравлять тебя – ведь только 

благодаря Split/Second тебя от-

мазали от… 

– Э… Юзернейм, у нас пря-

мой эфир.

– Сорри, эти подробности 

не для камеры ☺. Да, нас ожи-

дает двенадцать сезонов напря-

женной борьбы. Так как Split/

Second у нас первенец по техно-

логиям, мы посмотрим, насколь-

ко тепло вы примете шоу такого 

уровня. Если вложения отобъ-

ются за счет подключенных к 

BR TV, возможно, мы сделаем 

еще одну серию соревнований 

Split/Second.

– Далеко идущие перспекти-

вы – это хорошо. Но, Юзернейм, 

не могли бы вы рассказать о 

том, что нам ждать в ближайшее 

время?

– Ты думаешь, стоит сразу 

раскрывать все карты? Ладно, 

поделюсь парой секретов, толь-

ко соседям – ни-ни. Во-первых, 

аэродром – это ерунда. На са-

мом деле, мы выкупили целый 

город и сделали из него огром-

ную площадку для гонок, разбив 

его на отдельные участки с раз-

ным рельефом. Тут у нас и порт с 

доками, и кладбище самолетов, 

и железная дорога, пересека-

ющая город. Так что садящийся 

Боинг – это не предел. Потом, 

в Split/Second будут не только 

простые гонки – мы придумали 

делать заезды с выбыванием 

последнего. Еще (эксклюзив!) 

задание как можно быстрей 

проехать трассу, при этом все 

ловушки сами собой взрыва-

ются при твоем приближении – 

прорвись сквозь пекло. А еще 

вы, наверное, заметили, что 

часть съемок ведется со старых 

вертолетов «Апач». Мы их скупи-

ли у армии как списанные, вмес-

те с оружием. И вот представьте 

себе – прорваться сквозь град 

ракет, ложащихся волна за 

волной вокруг машины. Глав-

ное при этом – продержаться 

дольше других. Ну, или схожее 

задание, но только с караваном 

грузовиков, разбрасывающих-

ся шоковыми и взрывающимися 

бочками. Самый кайф, когда вы-

ходит время, и все они становят-

ся взрывными.

– Э… Юзернейм, может, ос-

тавите немного интриги?

– Сорри, заговорился ☺. 

Спасибо всем за внимание, 

смотрите Split/Second, покупай-

те карточки доступа BR TV, и бу-

дет вам счастье!

Спасибо Юзернейму за 

интересную информацию. И до 

встречи на завтрашнем заезде. 

Пусть по рейсам на ближайшие 

пару сезонов для вас секретов 

не осталось, но все же инте-

ресно, кто победит в этот раз. 

И помните: соседям об интер-

вью – ни-ни.

Те Ло aka Telo
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Пожалуй, сложно найти бо-

лее простую затравку для 

будущего экшена, чем жизнь 

секретных агентов спецслужб, 

которые денно и нощно справ-

ляются с неведомыми простым 

гражданам опасностями. При 

всем при этом разработчикам 

вот уже многие годы удается 

доить эту тему, выжимая из нее 

не только обычные проекты, но 

и самые настоящие шедевры. 

Ведь агенты и борьба с терро-

ром – это всего лишь оболочка, 

в которую можно поместить все, 

что угодно. Главное, чтобы фан-

тазия не подвела и хватило сил 

и времени, чтобы реализовать 

качественно все, что было за-

думано. Хочешь – вставь в игру 

ролевую систему с прокачкой 

главного героя, изменением его 

внешности, с улучшением ору-

жия и прочими фишками-плюш-

ками. Хочешь – сделай урага-

нанный экшен, в котором игрок 

только и будет успевать, что 

отстреливать врагов, перебе-

гая из одного укрытия в другое. 

Хочешь – сделай стелс и получи 

любовь и признание игроков 

всего мира – просто потому, что 

стелсов нынче совсем мало ста-

ло. А самые ушлые придумыва-

ют и вовсе оригинальный ход – 

собрать все это воедино, дабы 

ни один игрок мимо пройти не 

смел. Даже на цыпочках. 

Начиналось, конечно же, 

все с описания игрушки и хва-

лебных песен о ней в исполнении 

разработчика и издателя, но мы 

сейчас не об этом. Мы о том, что 

просыпаемся мы, значит, после 

не очень приятного сна, вызван-

ного медикаментами, и при по-

мощи некоей девушки, вещаю-

щей нам с экрана КПК, пытаемся 

спастись бегством непонятно от-

куда. Судя по количеству солдат, 

владельцы этого здания не очень 

рады нашему пробуждению и 

не ждут нас в гости. Но выхода у 

нас нет. Точнее, он есть – можно 

просто выйти из игры. Но это не 

наш метод. Хотя бы потому, что 

тогда вы не узнаете ни плюсов, 

ни минусов игры. А это не есть 

гуд. Поэтому проходим дальше, 

по пути отмечая присутствие ка-

ких-никаких стелс-элементов, 

возможность рукопашного боя 

и отсутствие какой-либо серьез-

ной напряженки с патронами, а 

также необходимость решать го-

ловоломки разного типа. Стелс-

элементы проявляются в том, что 

ты должен и можешь прокрасть-

ся мимо врагов незамеченным. 

Впрочем, можно и просто пробе-

жать под недоуменные выстрелы 

врага. Головоломки изумляться 

не умеют, так что с ними придет-

ся повозиться дольше. Самая 

сложная – взлом компьютера, 

за ней следует отключение сис-

темы безопасности, легче всего 

справиться с замками. Разработ-

чикам следовало бы вложить в 

комплект с игрой словарь слов, 

которые можно использовать 

для прохождения этих мини-игр, 

ибо мой нехилый словарный за-

пас великого и могучего русского 

исчерпался раньше, чем я смог 

разобраться с компьютером. В 

общем, перегнули палку они с 

этим моментом, конкретно так 

перегнули. Аж играть на время 

перехотелось – это вам экшен-

рпг или казуалка с логическим 

исходом?!

От выхода из игры спасла 

только надежда, что дальше 

компов я тут не встречу. Наив-

ный я, не понимал, чем дело кон-
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чится…. Но, как бы там ни было, 

в конце этого удивительного 

путешествия нас ждет приятная 

беседа с приятным человеком, 

который расскажет нам, что и 

как. И вот тут нас ждет еще одна 

фишка Alpha Protocol – возмож-

ность влиять на диалоги, меняя 

модель поведения персонажа: 

агрессивность, профессиона-

лизм и вежливость. В некоторых 

случаях к ним добавляется воз-

можность проявить чувство юмо-

ра или любопытство. В общем, 

не оригинально, но интересно, 

особенно – первое время. Тем 

более, что благодаря этому диа-

логи не пропускаешь абы как, а 

действительно внимательно слу-

шаешь – чтобы вовремя нажать 

клавишу. 

***

Вот тут читатель, я бы на тво-

ем месте подумал – что за стран-

ность, обучению уделено столько 

места, разве ж так можно? Мож-

но. И даже нужно. Потому  что, 

честно говоря, все те полчаса, 

что ушли у меня на прохождение 

обучалки, были наиболее удиви-

тельными. А все потому, что впос-

ледствии игра просто банально 

повторяет все круг за кругом: 

убить – взломать – собрать – 

убить – взломать – собрать… 

И в каждом задании предстоит 

взломать едва ли не десяток 

компьютеров, так что, если вы не 

смогли легко пройти эту задачку 

в первый раз, запасайтесь вале-

рьянкой – иначе игру не пройде-

те. И вам будет обидно и грустно. 

Как следствие, рискуете начать 

плакать дни и ночи напролет, от-

растить челку и начать собирать 

значки. Ибо сюжет в игре дей-

ствительно интересный, и это 

есть хорошо. Не затягивающее-

интригующий, как в детективном 

романе, а именно такой, чтобы 

быть под стать хорошему бое-

вику, разбавленный не менее 

интересными миссиями. Далеко 

не все задания сводятся к клас-

сическому «найти и уничтожить»: 

периодически придется устанав-

ливать жучки, добывать инфор-

мацию и заниматься прочими 

шпионскими делами. Местами 

для этого придется применять не 

только оружие, но и ораторские 

способности и дар убеждения, 

хотя, в результате, все это все 

равно выливается в веселые 

пострелушки. Если патроны за-

кончились, а на дружескую бесе-

ду ни вы, ни враги не настроены, 

можно применить кулаки. Глав-

ное – не забудьте обучить своего 

персонажа по боевым искусст-

вам. Хорошо прокачанный в этом 

плане персонаж – залог сбере-

женных патронов, которые еще 

пригодятся, чтобы снять во-о-он 

того чувака на вышке. Впрочем, 

зачем мне вообще пистолет? Я 

и так могу. Реально могу, если 

не забуду об укрытиях, когда они 

есть, или буду действовать быс-

тро – толпу из пяти вооружен-

ных арабов уложил, например, 

одним махом. Это не значит, что 

игра слишком простая, рассчи-

танная на детей и стариков (хотя 

местами это именно так и есть), 

это значит только то, что в Alpha 

Protocol есть некая вариатив-

ность прохождения. Вполне воз-

можно и, не экономя патронов, 

переть напролом, и подбираться 

к врагу вплотную, чтобы уложить 

его одним патроном. И это все 

есть гуд. 

Не гуд состоит в другом. В 

том, что игры в последнее время 

стали слишком простыми. Все 

кульбиты и действия – перекаты, 

прыжки, спускание на канате и 

т.д. и т.п. – одна кнопка, все фе-

ерические удары, блоки – тоже 

одна кнопка. Понятное дело, что 

игры делаются для массового 

пользователя, который не хочет 

делать лишних телодвижений, но 

тем не менее обидно, ведь если 

бы управление было бы более 

интересным, то Alpha Protocol 

мог бы восприниматься на поря-

док лучше. Что правда, я и мину-

сом это сильным считать не могу, 

потому он присущ едва ли боль-

шей части современных игр.

Да и есть более ощутимый 

недостаток, который я даже прос-

то не знаю, на что списать. Речь о 

камере. Местами, особенно ког-

да присядешь и крадешься, она 

выдает такие невероятные куль-

биты, что только диву даешься  – 

чего это она так взбрыкнула. 

Вполне естественно, что враги 

за это время успевают тебя уло-

жить. Они ведь не идиоты. Ну, по 

крайней мере, не клинические. 

Потому что порой все-таки начи-

наешь подозревать их в идиотиз-

ме. Например, когда тебя теряют 

из вида, стоит только сделать 

шаг назад, причем просто так, 
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а не в укрытие. Или когда нагло 

проходишь прямо у чувака за 

спиной, а он ничего не замеча-

ет. Впрочем, такое происходит 

редко, так что я лично списываю 

это на глюки, ибо в большинстве 

случаев все-таки они ведут себя 

вполне соответственно гордо-

му званию хомо сапиенсов. По 

крайней мере, получению кайфа 

и безудержному веселью они не 

мешают. Мешает ему, как уже го-

ворилось, камера и исчезающие 

в непонятном направлении тела 

убиенных врагов. Пришельцы их 

тырят что ли…

За всей этой катавасией я 

даже не заметил, что не расска-

зал что-то важное. Например, 

почему все-таки игра является 

нормальной РПГ, а не просто но-

сительницей ролевой бациллы. 

С буквами «Г» и «П» все понятно – 

приключений хоть отбавляй, «Г» 

в плохом смысле описывает ка-

меру, в хорошем – собственно 

принадлежность Alpha Protocol к 

играм, а вот с «Р» все сложнее и 

интереснее. 

В первый раз с «Р» мы встре-

чаемся еще до начала игры – 

когда выбираем, класс персона-

жа, которым мы будем играть, и 

уровень сложности. Дальше нам 

дают возможность выбрать ба-

зовые характеристики. Каждое 

улучшение подробно описано – 

что оно дает, сколько баллов тре-

бует и т.д., да и самих способнос-

тей не так уж мало. Дальше по 

списку следует изменение вне-

шности, которое заключается в: 

цвете глаз, прическе, загорелос-

ти персонажа, ношении кепки и 

очков. Это все. Немного, скажу 

я вам. Впрочем, на игровом про-

цессе это никак не сказывается, 

и ладно. Тем более, что дальше 

будет чем заняться и без этого: 

предстоит перед каждым задани-

ем решать, какие гаджеты, какие 

«доспехи» и пушки взять с собой, 

что из них модифицировать. А 

также – с кем лучше устанавли-

вать отношения и какие. 

Ну, и напоследок стоит ска-

зать пару слов о техническом 

игры. С озвучкой все просто ве-

ликолепно, что заметно не толь-

ко во время разговоров, но и в 

боях. Речь идет, конечно же, о 

взрывах, выстрелах, шагах при-

ближающихся врагов и прочих 

посторонних и не очень шумах, 

которые делают игру более ре-

алистичной. С графикой все не 

столь радужно – в том плане, что 

бывает и красивее и прорабо-

таннее. Интерфейс, к примеру, 

выглядит слишком просто, но 

минимализм в этом деле про-

стителен. Куда больше огорчает 

motion capture: при беге, при рез-

ких движениях персонажи выгля-

дят неестественно, как будто им 

кто-то до начала игры переломал 

руки и ноги, и только потом уже 

дал команду жить. Если просто 

развлекаться убиением супро-

тивника, то не так сильно это за-

мечаешь, но эстет в моей душе 

негодует и грозит устроить раз-

работчикам «злоб ное ололо».

Ну вот, статья уже подошла к 

концу, а я до сих пор так и не опре-

делился со своим окончательным 

мнением об игре. Alpha Protocol, с 

одной стороны, буквально напич-

кана мелкими недоработками. 

Тут тебе и спорная графика, и не-

доделанный геймдизайн с непо-

нятно зачем всунутыми в игровой 

процесс казуальными играми 

(кои уже не раз убивали в свое 

время хорошие адвенчуры, а те-

перь и до экшенов добрались), 

и не очень сильный местами сю-

жет. С другой стороны, играть в 

нее действительно весело и ин-

тересно – настолько, что о боль-

шинстве недоработок ее задумы-

ваешься уже постфактум, то есть 

после того, как отошел от компа. 

Но даже если относиться к Alpha 

Protocol со всей душой, если быть 

настроенным на позитив, можно 

сказать только то, что игра полу-

чилась добротная, ничем не вы-

дающаяся, но хорошо сбитая из 

известных ранее по другим играм 

элементов. До звания Мегагейма 

ей не хватает чего-нибудь эдако-

го, что выделило бы ее на фоне 

остальных существующих игр, за 

чем можно было бы не заметить 

всех мелких и не очень недостат-

ков. Так что играть, конечно, мож-

но – я бы даже сказал стоит – но 

не стоит рассчитывать на нечто 

особенное, это просто еще одна 

хорошая игра. Как в старой пес-

не: «хороший парень, и больше 

ничего».

Alisa
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Фамилии победителей будут опублико-
ваны в журнале «Шпиль» №8 2010 года

1  Как называется часть мультсериала, 
событиям которой соответсвует фильм? 
A. Книга воды
B. Книга бытия
C. Книга огня
D. Книга Илая

2  Что прислал создателям фильм Ноа Рингер, 
чтобы его утвердили на роль в фильме? 
A. видео с тэквондо
B. Деньги
C. Фотографию сестры в купальнике 
D. Досье на авторов «Шпиля!» 

3 Как зовут главную героиню? 
A. Катана
B. Сокка
C. Катара
D. Эми

4  Какая стихия проявляет агрессию 
в отношении других? 
A. Воздух
B. Огонь
C. Вода
D. Земля

5  Сколько частей фильма запланировали
его создатели? 
A. 1
B. 3
C. 2
D. 5

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

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



Пару лет назад Creoteam по-

казала, что не «Сталкером» 

единым жив украинский игро-

пром: нам есть, что показать, 

нам есть, к чему стремиться. 

Выпущенный Collapse сразу же 

вызвал бурю: у части игроков – 

негодования, у большинства – 

нежного трепета и обожания. 

Это вам не РПГ, не шутер, это са-

мый настоящий ураганный слэ-

шер. Причем не какой-нибудь 

тупой, а с самым настоящим 

сюжетом, достаточно качест-

венной графикой и прочими 

особенностями, свойственными 

хорошим играм и просто мега-

геймам. Естественно, что игро-

ки жаждали продолжения, но 

его не было. Не было целых два 

года, в течение которых разра-

ботчики трудились над аддо-

ном. Звучит странно и смешно, 

но только до тех пор, пока не 

узнаешь, что именно они сде-

лали в этом дополнении, ибо по 

количеству нововведений и до-

работок «Collapse: Ярость» мог 

бы стать не аддоном, а настоя-

щим сиквелом. Если бы не одно 

обстоятельство: прохождение 

его сюжетной части занимает 

около трех часов. Трех жалких 

часов! И в то же время – трех 

часов, которые станут самыми 

яркими за весь день. Почему? 

Да потому что ураганный гейм-

плей стал еще ураганнее, одним 

словом – ярость во плоти.

Казалось бы, что еще мож-

но продолжить в оригинальной 

истории, если Родан собрал 

ключи и вроде как закрыл Ано-

малию? Конец истории, с одной 

стороны, радостный (в Киеве 

таки все будет хорошо), с дру-

гой – печальный (ведь Родан, по 

логике, это хорошо уже не уви-

дит), оказался ее же началом. 

Разработчики нашли простую и 

интересную лазейку: Аномалия 

не совсем закрылась, она прос-

то разорвалась на множество 

мелких клаптиков, из которых 

продолжили лезть, пусть и в 

меньших количествах, разнока-

либерные твари. Вот тут игроку 

стоит сделать большие глаза и 

спросить: «как это в меньших ко-

личествах? А где же обещанное 

«еще ураганней?!». Будет, нику-

да оно не денется: места в киев-

ской области, освобожденные 

монстрами, заняли бандитские 

группировки. С ними нам тоже 

предстоит посоревноваться в 

жизнестойкости и боевых уме-

ниях. В общем, как вы уже поня-

ли, «хорошо», которого пытался 

добиться Родан, откладывается 

на потом. 

Ситуация малость усугубля-

ется тем, что наш герой сам не 

знает, как он оказался тут, поче-

му он жив, что он теперь такое. 

Зато знает, что в живых у него 

остался друг (теперь уже един-

ственный), который поможет во 

всем разобраться. Так что пер-

вой миссией нам дается имен-

но добраться до него. Просто? 

Быстро? Ну, нет. Сначала нам 

придется убить всех, кто попро-

бует встать на пути, а сделать 

это возжелают многие – привет, 

мясорубка по имени Родан, мы 

по тебе соскучились. 

Уже на первых порах хо-

чется сказать «спасибо» разра-

ботчикам за то, что наш герой 

утратил большую часть своих 

умений и возможностей, но со-

хранил комбо. А то проходилась 

бы игра намного-намного проще 

и быстрее, а ее и без того на нор-

мальном уровне сложности осо-

бо сложной не назовешь. Кста-

ти, это первое, что свойственно 

не аддонам, а продолжениям, 

и что есть в «Ярости». Второе – 

это система обучения. Причем 

за нее хочется также сказать 

«спасибо», потому что есть в 

обучалке аж три уровня и воз-

можность ее не проходить. Три 

Жанр: 
action, slasher
www.collapse-game.com/cgi-
bin/show_addon.pl

Разработчик: 
Creoteam
www.creoteam.com

Издатель: 
Buka Entertainment
www.buka.ru

Системные требования: 
Процессор:  ГГц
ОЗУ: 2 Гб
Видео: 512 Мб
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уровня подразумевают новичка 

в экшен-играх вообще, опытно-

го игрока экшенов и слэшеров и 

мастера меча и прочего оружия 

непосредственно в Collapse. 

Третий плюс «Ярости» – воз-

можность играть в нее, ничего 

особо не теряя, даже тем, кто 

пропустил оригинальную часть 

игры. Потому что сначала нам все 

расскажут и покажут – вкратце, 

чтобы потом могло возникнуть 

желание пройти оригинальный 

Collapse, но так, чтобы не было 

лишних вопросов, что, куда и по-

чему. И только после этого запус-

тят в игровой мир, где нас ждут 

сражения, сражения и еще раз 

сражения. Ну, и немного разгово-

ров, которые можно пропустить, 

просто прочитав мельком тексто-

вый вариант беседы. 

Четвертое, что дает возмож-

ность рассматривать «Ярость» 

как продолжение, а не аддон – 

это переработанная механика 

игры и прокачка персонажа. У 

Родана есть три вида вооруже-

ния: огнестрельное, которое дает 

возможность убить противника 

на расстоянии, энергетическое, 

помогающее в особо тяжких си-

туациях раскидать обступивших 

вас монстров, и основное – то 

есть меч. Он выступает основным 

не потому, что для него не нужны 

никакие плюшки с патронами, а 

благодаря своей возможности 

восстанавливать жизнь Родана 

и повышать его характеристики 

и игровые ресурсы. Для этого 

как раз и используются различ-

ные комбо, подсмотреть кото-

рые, равно как и прочую инфор-

мацию, можно в КПК главного 

героя, который также пережил 

испытание Аномалией. Среди 

игровых ресурсов и навыков Ро-

дана наибольший интерес вызы-

вает, конечно же, ярость, ибо в 

этом режиме наш герой наносит 

такие удары, что у его оппонен-

тов просто не остается никаких 

шансов на выживание. Правда, 

постоянно повышать только этот 

параметр вряд ли стоит, так как 

при использовании только лишь 

комбо «Ярости» наш герой полу-

чает меньше опыта, наносит не 

слишком  много повреждений, 

да и раны в бою не залечивает. 

Так что игроку придется посто-

янно и неотрывно следить за ха-

рактеристиками подопечного и 

применять навыки тактики. Они 

же, вкупе со внимательностью, 

пригодятся на тот случай, если в 

радиусе видимости есть бочка с 

горючим: можно заманить к ней 

врагов и, быстро сбежав с места 

событий, взорвать ее. 

Пятым бонусом для игроков 

станет доработанная графика: 

игра стала на порядок краше. И 

пусть до передовиков графичес-

кого фронта «Ярости» еще дале-

ко, смотрится она вполне ничего 

так. Особенно, когда на вас прет 

толпа монстров разного типа и 

вида. Страшно, красиво и страш-

но красиво. Чуть улучшился и ин-

теллект порождений Аномалии. 

Но только «чуть», ибо временами 

они выдают просто «чудеса нече-

ловеческого разума». Например, 

если вы забежите за машину, 

они будут тупить перед ней пару 

минут, после чего по одному по-

лезут прямиком на Родана че-

рез машину, а не обойдут ее все 

скопом. Впрочем, ураганности 

игры это нисколько не мешает. 

Ураганности мешает дру-

гое – слишком короткая сюжет-

ная часть игры. Три часа – и 

все. Два года делать дополне-

ние/продолжение длиной в три 

часа – это сильно. Это по-на-

шему. Это обидно, черт побери. 

Душа жаждет продолжения, но 

только так, чтобы его не при-

шлось ждать еще два года. 

Угомонить сей порыв души 

можно, перепроходя игру ради 

сбора достижений, а также в до-

полнительных режимах – на «Аре-

не», где надо выстоять против 

максимального количества волн 

противника, в «Испытании», кото-

рое заставит, не отвлекаясь от ис-

требления толп монстров, отстре-

лять определенное количество 

определенных вражин, а также в 

жестоком и беспощадном «Хард-

коре». В общем-то, ничего нового, 

но продлевает общение с «Ярос-

тью» еще на несколько часов или 

дней – в зависимости от любви к 

слэшерам и крови. 

***

Если бы Creoteam выпустила 

«Ярость», назвав ее продолжени-

ем, мы бы сильно придирались к 

времени игры, но так как это ад-

дон, то все вроде как нормально. 

Ну, не считая времени создания. 

С этим пока что не все нормаль-

но. Но, видимо, это националь-

ная особенность – «Сталкера» 

вон сколько ждали, и ничего. 

Тем более что в обоих случаях 

ожидания были не напрасными, 

а их результаты – более чем при-

ятным. В общем, мы не советуем 

упускать из своей жизни эти три 

кратких, но увлекательных часа. 

Pantera sls
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Последние годы в мире идет 

загадочная, бессмысленная 

и ужасающе жестокая война 

между двумя составляющими 

игр – графикой и геймплеем. В 

конфликт замешаны как круп-

нейшие студии, так и маленькие 

инди-разработчики. Первые да-

вят супер-пупер-реалистичной 

графикой с крайне подробным 

Motion Capture и детализиро-

ванными моделями. А вторые 

наступают там, где они сильнее 

и менее стеснены  в своем твор-

ческом порыве, выдавая «на 

гора» такие геймплейные наход-

ки, что недостатки графики на-

чинают восприниматься просто 

как стилизация под старые игры. 

Есть в этой войне и победители, 

установившие новую планку ка-

чества, и проигравшие, слабые 

как в графике, так и в геймплее. 

А еще есть инвалиды этой вой-

ны,  случайно попавшие меж 

графическим молотом и геймп-

лейной наковальней, и поэтому 

неидеальные и в одной, и в дру-

гой ипостаси. 

Cвеженький аркадный 

экшен-рейсинг Blur, совсем не-

давно попавший в мои руки, 

мог бы стать одним из таких 

инвалидов (по крайней мере, у 

него были на это все шансы). Но 

Bizarre Creations не лыком шиты: 

за плечами у них достаточно мно-

го успешных гоночных проектов, 

в числе которых очень удачная 

серия Project Gotham Racing. 

Так что только благодаря свое-

му опыту они смогли совладать 

с этой игрой и выпустить не зару-

бежный аналог Lada Racing Club, 

а вполне нормальную, местами 

даже увлекательную гонку. С 

чего бы Blur мог повторить участь 

творений российского авто-игро-

прома? Все просто!

Начну с самого интересно-

го – геймплея. Еще в первых ви-

деодневниках разработчики де-

лали основной упор на механике 

игры. Ведь Blur – это не симуля-

тор, а аркадная гонка, и ездой на 

лицензированных, но нереалис-

тично ведущих себя на дороге 

машинах сейчас никого не уди-

вишь. Поэтому в Blur домешали 

немного экшкена, вернее, не до-

мешали, а досыпали. Потому как 

он разбросан по трассам в виде 

различных паверапов. Конечно, 

идея эта далеко не нова – еще в 

бородатых девяностых было до-

статочно много аркад, в которых 

по пути можно было прихватить 

пару баллонов с закисью азота 

или, на худой конец, ракету клас-

са «машина-машина». Наверное, 

самой прокачанной и аддиктив-

ной среди них была приставочная 

Rock-n-Roll Racing. Такие игры не 

перевелись и до сих пор – стоит 

вспомнить хотя бы очень толстый 

намек на Mario Kart в рекламном 

ролике Blur. Фактически, они 

очень зря вспомнили о своем бо-

лее мультяшном сопернике, пото-

му что по геймплею эти игры чуть 

ли не братья-близнецы. И если 

бы Mario Kart не был эксклюзив-

ным проектом для Wii, это сход-

ство заметили бы и без рекламы. 

И было бы это плохо, если б не 

было так хорошо скопировано и 

доработано. 

Атакующие, защитные и 

улучшающие паверапы добав-

ляют в обычную гонку элемент 

стратегии: важно определиться, 

что лучше подобрать, когда и как 

использовать один из трех до-

ступных паверапов. Ведь атакую-

щие абилки можно использовать 

и для защиты, отстреливаясь от 

атак соперников. 

По модной теперь тенден-

ции, почти все успешные исполь-

зования умений вознагражда-

ются. И чтоб игроки эти награды 

действительно ценили, эфемер-

ные баллы трансформировали 

в фанатов, да еще и для каждой 

трассы добавили дополнитель-

MOTION BLUR
Жанр: 
racing, action, arcade
www.blurthegame.com

Разработчик: 
Bizarre Creations 
www.theoddgentlemen.com

Издатель: 
Activision 
www.activision.com

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

Системные требования: 
Процессор: 2 ГГц
ОЗУ: 2 Гб
Видео: 256 Мб
14 Гб на жестком диске
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ную задачу – нафармить опре-

деленное количество фанатов. 

В принципе, эта идея работает 

очень неплохо, так как для набо-

ра необходимой цифры нужно не 

просто приехать первым, а разо-

рвать противников в клочья, при 

каждом удобном случае подсо-

вывая им то мину, то ракету, то 

стену электрических разрядов. 

И, конечно, Blur не мог обойтись 

исключительно одними гонками 

с выяснением, кто быстрее, по-

этому постепенно нам открыва-

ются новые режимы игры: «как 

можно быстрей отстреляй как 

можно больше машин», «проедь 

по чекпоинтам так, чтоб после 

финиша на таймере осталось 

много времени» и прочие по-

добные развлечения. Схожие 

режимы были и в других гонках, 

но в Blur их собрали в одну кучу 

и хорошенько доработали, чтоб 

играть было еще интересней. 

Но, правда, не хватает игре од-

ной фишки, часто используемой 

в других аркадных гонках: здесь 

нельзя улучшать свою машину. 

Можно ее перекрасить в любой 

интересующий цвет, но вот за-

лезть под капот – ни-ни. Един-

ственный способ раздобыть про-

качанную тачку – выиграть ее в 

споре, выполнив перед этим ряд 

условий, без которых соревнова-

ние не состоится.

Проходить карьерный ре-

жим интересно, но намного ве-

селей и азартней, если один, 

а лучше, все противники – это 

такие же человеки, как и ты. Та-

кое веселье можно устроить в 

сетевом режиме, который здесь 

очень хорошо прокачан.  Кстати, 

радует, что стала возвращать-

ся традиция давать геймерам 

возможность поиграть на од-

ном компьютере. И если в Split/

Second: Velocity сплитскрин рас-

считан только на двух человек, 

то в Blur можно играть вчетве-

ром. Правда, для того чтоб всем 

одновременно управлять, пона-

добится купить как минимум два 

джойстика – за клавиатурой мо-

гут усесться только двое, да и то 

тесновато будет. Так что лучше 

раскошелиться и взять три-четы-

ре джойстика. Фан, полученный 

от рубилова за одним компьюте-

ром, того стоит.

Вернусь к графике, вспом-

нив опять рекламный ролик 

Blur, заканчивавшийся словами 

«взрослые тачки для настоящих 

гонок». Да, конечно, машинки 

здесь не чета мариовским кар-

тингам, но в своем стремлении 

сделать игру визуально взрос-

лее Bizarre Creations определен-

но перестарались. Они сделали 

ставку на преобладание темной 

гаммы, при этом она вышла та-

кая темная, что совсем темная. 

Вообще, в Blur мы ездим не 

ночью, но постоянно возника-

ет ощущение, что это какой-то 

апдейтнутый NFS: Underground, 

где все трассы были сугубо ноч-

ными.

В довесок к темной гамме, к 

Blur’у прилагается много отбор-

ного блура. Насыпали его сюда 

с благой целью – сделать более 

ощутимой скорость машины и 

опять-таки добавить «взрослос-

ти» картинке. Но, как и с гаммой, 

эффект получился немного слиш-

ком выраженным. Темная гамма 

накладывается на блур, съедая 

ощущение детализации машин 

и окружающего мира. Если при-

смотреться, то заметно, что мо-

дели автомобилей достаточно 

хороши, да и антураж сделан ка-

чественно, но во время игры это-

го попросту не видно. Конечно, 

мрачная прилизанность и лоск 

придают игре вожделенную 

«взрослость». Но, в то же время, 

из-за блура, нарочито темных 

цветов и аркадного поведения 

машин иногда складывается 

впечатление, что ты рулишь не 

серьезной машиной, а ее пласт-

массовой моделькой. В общем, 

немного перегнули палку.

Но, несмотря на все пробле-

мы, на новое творение Bizarre 

Creations точно стоит обратить 

внимание. Конечно заблуренная 

графика – момент спорный, но 

баталии в режиме сплитскрин пе-

ревешивают этот недостаток.

Exebichi

21www.shpil.com



Буря в пустыне
Жанр:
third-person action
www.prince-of-persia.us.ubi.
com

Разработчик:
Ubisoft Montreal
www.ubi.ca

Издатель:
Ubisoft
www.ubi.com

Системные требования:
Процессор 2.6 ГГц
ОЗУ: 2 Гб
Видео: 512 Мб,
шейдеры 3.0
8 Гб на жестком диске
постоянное интернет-
подключение
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Наш специальный корреспон-

дент отправился в Персию, 

но вместо интересного рассказа 

о том, как там скучно, зачем-то 

принес нам это письмо. Так как у 

нас нет денег на конверт и мар-

ки, мы публикуем его на стра-

ницах «Шпиля!». К тому же, мы 

уверены: в Ubisoft читают наш 

журнал. А если и нет, то парни из 

EA им обязательно передадут.

Дорогие Ubisoft! Пишет вам 

ваш большой поклонник по име-

ни KhaJ-Tosin. Я хочу вас всех на-

фиг убить. Но сперва я расскажу 

вам грустную историю.

Одна из наиболее наивных 

и экстремальных вещей, кото-

рые я совершал в своей жиз-

ни – это решение погонять в 

недавно уставленный, но еще не 

опробованный Prince of Persia: 

The Sands of Time. Так, пять ми-

нут погонять, чисто размяться и 

отдохнуть от подготовки к одно-

му из самых стремных и демо-

нических экзаменов в универе. 

Незаметно отдых затянулся до 

утра, а подготовка скукожилась 

до лихорадочного пролистыва-

ния конспекта в метро, но при-

обретенный в игре волшебный 

навык отматывать время назад 

позволил не пополнить мной 

ряды нашей мужественной ар-

мии. После сессии, вместо того, 

чтобы как все нормальные люди 

уйти на пляж или в запой, я исчез 

из реальности на половину лета, 

поскольку вторая часть этой ва-

шей адской игры, Warrior Within, 

поработила мой разум и душу 

(если ту вонючую фигню внутри 

меня можно назвать таким неж-

ным словом). Сочнейшее руби-

лово, трюки, которым обзавиду-

ются любые циркачи-акробаты 

(и при этом более простое управ-

ление трудно было вообразить!), 

тонны мяса и кровищи под драй-

вовую музыку – такого счастья 

мир еще не видывал. WW делал 

всех без исключения своими ра-

бами. Сажал на игру. Отменял 

тысячелетия цивилизованного 

развития, привычку мыть руки 

перед едой и ноги перед сном, 

признавал недействительной 

Женевскую конвенцию.

Но вскоре появилась тре-

тья часть игры, от которой в 

угоду возрастному рейтингу вы 

открутили пару сочнейших плю-

шек, но, в целом, получилось 

довольно неплохо. Далее, по 

всей видимости, вы покурили 

ковролин, схлопотали передози-

ровку барбарисками и выдали 

четвертую часть – Prodigy, ко-

торая по драйву и вменяемости 

едва достигала уровня Froger 2. 

Честно говоря, интереснее было 

играть в Qauke при помощи ло-

гарифмической линейки. Вы, 

боги во плоти, Ubisoft, казалось, 

живьем похоронили роскош-

ный тайтл, слив его в шлюзы, 

и всецело переключились на 

Assassin's Creed… Но великий 

Джерри Бкурхаймер, продюсси-

ровавший «Пиратов Карибского 

Моря» решил снять по мотивам 

первой игры серии кино. У нас в 

редакции есть предположение, 

что во время съемок Джерри 

был вынужден иметь постоян-

ное подключение к интернету 

и снимать все сцены максимум 

с трех дублей – именно так ра-

ботает DRM-защита, которую 

нынче вы, Ubisoft, так любите. 

Но я не об этом. Одновременно с 

фильмом вы пригрозили выпус-

тить новую часть серии Prince of 

Persia. Игра по мотивам фильма 

по мотивам игры – это, конечно, 

поражает кору и древесину го-

ловного мозга, но ваше клятвен-

ное обещание вернуться к исто-

кам первых частей заставляло 

сердца игроков трепыхаться с 

повышенной скоростью.

Как оказалось, к великому 

восторгу фанатов саги, ваша 

свежая поделка никаким боком 

не цепляет сюжет кинокартины 

(пользуясь случаем, хочу от-

метить, что картина оказалась 

очень даже). События Forgotten 

Sands проходят в период меж-

ду действом в Sands of Time и 

Warrior Within, чего игроки очень 

давно желали. Повествование 
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в целом выглядит весьма инте-

ресно – поздравляю – и достой-

но объясняет что, кто, как, кого, 

куда и сколько раз. Не такой со-

пливый, как в первой части, но 

все еще не мрачный термина-

тор из второй, Принц залихватс-

ки прорубается сквозь полчища 

неприятелей и ловко скачет по 

стенам, чтобы в очередной раз 

спасти мир, родных и свою за-

дницу. По традиции, процесс 

членовредительства и лихой 

акробатики постоянно череду-

ется – не так динамично, как в 

Warrior Within, но все равно, до 

того, как ты устанешь перепры-

гивать ловушки, тебе обяза-

тельно всунут порцию мальчи-

ков для бития. А за две минуты 

до того, как начнет приедаться 

смерто убийство, заставят ка-

рабкаться по развалинам. Это 

вы ловко срежиссировали, мо-

лодцы.

Вы понимаете, что новая 

боевка очень радует тех, кто 

давно играл в Warrior Within, и 

забыли, какая там была рос-

кошная кровавая гебня? Зачем, 

зачем великолепная, простая и 

эффектная боевая система Free 

Form Fighting, благодаря кото-

рой в WW можно было на трех 

кнопках совершать тридцать 

миллиардов дичайших комба-

сов, все-таки была выброшена 

на свалку? Да, теперь у каждой 

атаки Принца есть по несколько 

различных анимаций, но прос-

той удар, мощный удар, удар в 

полете и удар после перепрыги-

вания противника – на фоне FFF 

это смотрится не выше уровня 

школьной самодеятельности. 

Хотя, склонен признать: вам 

удалось сделать драки зрелищ-

ными и они вызывают, в прин-

ципе, только приятные эмоции. 

Особенно радует безумное мо-

чилово в последние два часа 

игры и финальная схватка – это 

бесподобно. Для тех, кто не ви-

дел God of War.

Зачем, зачем вы пошли по 

стопам старины Кратоса? Не 

спорю, это небольшое заимство-

вание вполне вкусно, но ведь и 

Принц из второй части был ничуть 

не менее брутальным. Кстати, на-

счет брутальности. Вы – сволочи. 

Просто растворяющееся трупы 

поверженных противников – это, 

бесспорно, понизит возрастной 

рейтинг игры, но жаждущие мяса 

и кровищи люди могут выйти на 

улицы и начать массовые убий-

ства из-за недостатка жестокос-

ти в Forgotten Sands. Вы готовы 

взять на себя такую ответствен-

ность? И почему Принц так много 

треплется? Спасибо, что он хоть 

иногда затыкается, в отличие от 

своего коллеги из Prodigy, и не 

говорит о коврах… Но, ребята, 

тут надо монстров убивать, а не 

языком чесать. И эта система 

апгрейдов – зачем там столько 

мусора, а? Спасибо, хоть музы-

ку сделали приятную и позволя-

ющую максимально влиться в 

игровой процесс. Не драйвовей-

ший саунд WW, но тоже вполне 

съедобно.

Дайте, я почешу вас за 

ухом, парни из Ubisoft. Я не ду-

мал, что вы способны придумать 

что-то новое в акробатике. Все 

были уверены, что лучше уже 

быть не может, а тут – на тебе. 

Некоторые уровни, вроде обсер-

ватории или песчаной бури – это 

вообще вынос мозга. Да и про-

стые карты требуют не абы ка-

кой реакции, выдержки и запаса 

матерных слов. Использование 

не только прыжков туда-сюда 

по интерьеру, но и карабканья 

по «затвердевающей воде», ди-

ких скачек по летающим про-

тивникам, прыжков на маги-

ческим образом появляющиеся 

конструкции – это суперсочно. 

У вас получился отличнейший 

экшен-паззл, поздравляю, тут 

вы отработали свои паспорта. 

Особенно, учитывая, что графи-

ка и эффекты – закачаешься: 

визуализация очень приятна, а 

дизайн заслуживает оваций. За 

это вам спасибо.

К вам приходит много писем 

(не только угрозы), и, уверен, вы 

сейчас читаете и это. На самом 

деле,  вы сделали отличную игру, 

которая может достойно носить 

имя «Принц Персии». И вы, ско-

рее всего, удивитесь, почему в 

таком случае я хочу вас убить. Я 

готов ответить: я никак не пойму, 

почему вы не выпустили сперва 

Sands of Time, затем The Forgotten 

Sands, потом The Two Thrones и 

лишь в конце – Warrior Within? 

Ведь именно в такой последова-

тельности стоит проходить игры 

серии Prince of Persia для макси-

мального удовольствия.

А дальше вы должны были 

все дружно застрелиться, не ус-

пев закончить ужас под назва-

нием Prodigy – ведь известны 

случаи: лабораторные мыши 

сходили с ума, если рядом с ними 

играли в четвертую часть PoP. 

Вы делаете хорошие игры, но 

если вы и дальше собираетесь 

кастрировать их продолжениям 

брутальность ради увеличения 

продаж – к вам в Монреаль при-

дет Дахака и так вас отдахакает, 

что… Ну, вы в курсе.

KhaJ-Tosin и его безумие
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Когда доживаешь до опреде-

ленного возраста и игрово-

го/киноманского стажа, начи-

наешь понимать, что раньше и 

деревья были выше, и кукуруза 

с помидорами страшнее. И дело 

тут вовсе не в том, что мои мозги 

начинают дряхлеть, и я впадаю 

в старческий маразм, и даже 

не в том, что раньше мы были 

детьми и шарахались даже от 

собственной тени, а в том, что 

раньше нас пугали более ка-

чественно. Вспомните «Нечто», 

первые части «Сайлент Хилла», 

первую «Обитель зла» – да мало 

ли было хороших ужасов в преж-

ние времена? А вот теперь их 

совсем мало, причем вне зави-

симости от жанра – ни книги, ни 

фильмы, ни игры не заставляют 

игрока дрожать от смертельного 

ужаса, сжиматься в комочек и 

прятаться под стол. Нет, редкие 

шедевры все-таки встречают-

ся, но в основном это экшены 

типа Dead Space, где бороться с 

собственными страхами можно 

путем их изничтожения. Разве ж 

это ужас, если ты можешь спра-

виться с пугающими тебя чудо-

вищами так запросто? О нет, 

дайте нам ужас, с которым мы 

не сможем справиться!

В ответ на мольбы стражду-

щих иногда появляются шедев-

ры: например, Cursed Mountain 

или Darkness Within – вышедшая 

около трех лет назад игра в луч-

ших традициях Лавкрафта, кото-

рую просто не мог обойти своим 

вниманием ни один истинный 

ценитель хоррор-адвенчур. Точ-

нее говоря, сначала это было 

совсем не очевидно: местами 

кривоватая, не самая удобная в 

отношении управления, с впол-

не приземленной графикой игра 

не обещала ничего необычного. 

Но стоило только попробовать 

погрузиться в этот мир, как он 

до самого последнего момента 

не отпускал – настолько силь-

ной была атмосфера, настоль-

ко хотелось узнать, чем же за-

кончится кошмар детектива по 

имени Ховард. Кстати говоря, 

закончился он под стать самой 

игре – то ли наш герой сошел 

окончательно с ума, то ли все 

эти ужасы существуют на самом 

деле. И еще неизвестно, что 

хуже. Так или иначе, игроки оста-

лись счастливыми и довольными 

и замирали от нетерпения и вос-

хищения, когда разработчики 

объявили о том, что собираются 

делать вторую часть. Ожидание 

было трепетным: не изменят ли 

разработчики традиции пугать, 

не потеряет ли игра атмосферу, 

не станет ли Darkness Within 2 

очередным проходным квестом, 

о котором захочется поскорее 

забыть в свете первой части?

Забегая наперед, скажу, 

что ничего такого не произош-

ло. Разработчикам удалось пре-

взойти себя – сохранить атмос-

феру и сюжетную целостность, 

сделав игру более совершенной 

технически. 

Начинаем мы играть в ле-

чебнице, где происходит непо-

нятно что. То есть тем, кто играл 

в первую часть, еще хотя бы что-

то понятно, другим же остается 

смотреть широко открытыми 

глазами на происходящее на эк-

ране нечто, которому нет ника-

кого объяснения. Но не спешите 

винить разработчиков в излиш-

ней загадочности – всему этому 

будет дано логическое поясне-

ние, как только у нашего героя 

появится возможность сесть и 

самому себе все попробовать 

объяснить. Нам же тем време-

нем предстоит освоиться с но-

вым управлением – оно измени-

лось, причем достаточно сильно. 

Это, кстати, одна из наиболее 

приятных новостей. Ибо теперь 

мы не просто будем двигаться 

по миру и осматривать предме-

ты, мы будем прыгать, присе-

дать, поднимать и передвигать 

предметы разной тяжести – и 

Кошмар с продолжением

Жанр:
adventure, horror
www.darknesswithin2.com

Разработчик:
Zoetrope Interactive 
www.zoetrope-interactive.
com/zo/index.htm

Издатель:
Iceberg Interactive 
www.iceberg-interactive.com

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

Системные требования:
Процессор: 2 ГГц
ОЗУ: 1 Гб
Видео: 256 Мб
3 Гб на жестком диске
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все это для того, чтобы найти 

ключ к разгадке. Таким образом 

разработчики существенно раз-

нообразили игровой мир, заста-

вили игрока вести себя более 

активно. Например, чтобы най-

ти кошелек и билет, нам надо 

не просто осмотреть комнату, а 

присесть и открыть ящики сто-

ла. Стоя ящик просто не обнару-

жишь. Конечно, игра стала из-за 

этого немного сложнее, но при 

этом реалистичнее. 

Некоторые предметы не-

льзя найти без фонарика или 

лампы, чтобы не лазить каждый 

раз в инвентарь, сделали клави-

ши быстрого доступа – F1, F2 и 

так далее. Быстро выхваченный 

из инвентаря фонарь способен 

спасти игрока от сердечного 

приступа и помочь найти нужный 

предмет, не тратя на это лишне-

го времени и не заморачиваясь 

с лишними кнопками. Кстати, с 

предметами в инвентаре раз-

работчики тоже заставят нас 

поработать. Мало найти пись-

мо и прочитать его, надо еще 

подчерк нуть слова и фразы, ко-

торые заставят главного героя 

что-то припомнить или всерьез 

задуматься. Можно обойтись и 

без тщательного изучения каж-

дого предмета, каждого письма 

или записки в инвентаре, но это 

может серьезно сказаться на 

концовке игры. Причем искать 

надо не только основные под-

сказки, но и скрытые – они куда 

более ценные. Например, в са-

мом первом письме есть четыре 

основных и еще как минимум 

одна тайная подсказки, которые 

могут навести Ховарда на серь-

езные размышления. 

Идея такой активной рабо-

ты с инвентарем пришла в голо-

ву не только Zoetrope Interactive, 

но она все еще достаточно ори-

гинальна, чтобы привлечь изго-

лодавшихся по оригинальным 

ходам и сюжетам квестеров. И 

вот тут мы плавно переходим 

к сюжету, чтобы рассказать 

немного о том, какой он, но не 

раскрывать при этом ни одной 

тайны. Он есть, он хорош, как и 

в первой части, он продуман до 

мелочей, он целостен и все так 

же загадочен. Мы будем посте-

пенно приподнимать завесу, пу-

гаясь от этого с каждым шагом 

все больше. В общем, получить 

удовольствие от него сможет 

каждый ценитель ужасов и хо-

роших фантастических историй, 

а также все, кому знакомо имя 

Лавкрафта. 

Последнее, о чем стоит 

сказать, над чем серьезно по-

работали Zoe trope Interactive, 

это графика. Кривоватая в пер-

вой части, в The Dark Lineage 

она стала пусть и не близкой к 

идеалу, но все-таки хорошо про-

работанной. Падающий снег, 

тени, туман, игра света – все это 

способно добавить игре ничуть 

не меньше атмосферности, чем 

фирменные зернистость, обес-

цвечивание, разводы и пульса-

ция картинки в «ответственные 

моменты». 

***

Darkness Within 2: The Dark 

Lineage – тот редкий случай, 

когда вторая часть получилась 

не только не хуже первой, а 

лучше нее. Учтенные ошибки, 

доработанные детали, улучшен-

ная графика и возможность бо-

лее тесного взаимодействия с 

миром и предметами застав-

ляют игрока сильнее влиться 

в мир ужаса, царящий в игре. 

И это действительно хорошо, 

это действительно затягива-

ет еще сильнее. Ну, а влияние 

внимательности на концовку 

игры способно заставить иг-

рока пройти DW2 еще один, а 

то и два раза – просто чтобы 

увидеть, что изменится и по-

стараться отточить свои детек-

тивные навыки и умения.

Noir
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Можно долго жаловаться на 

то, что в мире не хватает 

космических стратегий и ждать 

появления нового и безуслов-

ного лидера жанра, а можно – 

хвататься за все подряд, даже 

за самые мелкие и, казалось 

бы, невзрачные игрушки, пыта-

ясь найти среди них настоящую 

жемчужину. Во втором случае 

вы рискуете подпортить себе 

нервную систему, в первом – 

пропустить нечто действительно 

стоящее. Уж не знаю, кому как, 

а мне предпочтительнее второй 

вариант, ибо мгновения настоя-

щего геймерского счастья с лих-

вой перевешивают все те часы, 

которые были потрачены на его 

поиски. Ну, а вам, дорогие наши 

читатели, не придется прино-

сить в жертву ни время, ни не-

рвы, ни что-либо еще, ибо здесь 

и сейчас мы предлагаем вашему 

вниманию самый настоящий ку-

сочек счастья весом всего в 200 

мегабайт на жестком диске. 

Несмотря на такую скром-

ность, игре не занимать масш-

табности. Она – как будка всем 

известного английского Докто-

ра, только снаружи выглядит 

маленькой, на самом деле в 

ней умещается целый мир. Да 

что там мир: в «AI War. Звезд-

ный флот – Схватка» есть целая 

галактика, и даже более того. 

Здесь действительно есть, где 

развернуться, настолько, что 

даже не верится, что перед нами 

просто инди-игра. Разработчики 

действительно вложили в нее 

душу и время, это хорошо видно 

по масштабам и реализации.

Заметно это уже в меню. 

Игроку предлагается не три ба-

нальных уровня сложности, а 

почти два десятка – причем дей-

ствительно отличающихся друг 

от друга по уровню интеллекта 

противника. Есть возможность 

играть с живыми оппонента-

ми – до восьми человек, и такая 

большая вариативность звезд-

ных карт, что просто диву даешь-

ся – до ста планет с различной 

системой их распределения по 

галактике, начиная от простей-

шей и заканчивая реалистич-

ной. В общем, развернуться тут 

действительно есть где – и опыт-

ному игроку, и начинающему. 

Для последних в игре есть удоб-

ная система обучения, которая 

не только покажет, но и расска-

жет, что, как и почему, причем 

так, что даже самый далекий от 

стратегий человек все поймет и 

заинтересуется. 

В самой игре – естест-

венно, на нормальном уровне 

сложности, то есть в районе пя-

того-седьмого, интеллект про-

тивника достаточно продвинут, 

чтобы серьезно напрячь мозг. 

Более высокие уровни предна-

значены, чтобы всерьез загру-

зить даже самого подкованного 

из стратегов, так что не только 

мультиплеером жив AI War. При 

этом разработчики явно много 

поработали над балансом сил. 

Уровни с первого по пятый стоит 

воспринимать как тренировку – 

тут сложно говорить о тщательно 

соблюденном балансе, выиграть 

у компьютера легче легкого. В 

общем, AI War вполне подойдет в 

качестве постепенного обучения 

для будущего стратега, желаю-

щего покорять все вселенные, 

которые только под руку попадут, 

но не знающего, с чего и как под-

ступиться к этому делу. 

Единственное, что выда-

ет в AI War инди-игру, у которой 

не было серьезного бюджета и 

большой команды разработчи-

ков – это ее графика и звуковое 

сопровождение. Нет, они  не 

отстойные, просто им не хвата-

ет «понтовости». Сделаны эти 

составляющие игры просто и 

со вкусом. Красивые статичные 

фоны, корабли, которые нельзя 

рассмотреть слишком близко, 

удобные и логичные карты и 

меню, бои и места переходов 

от одной планеты к другой без 

лишних спецэффектов, простая, 

но в то же время приятная музы-

ка – все это AI War. Все это хоро-

шо, все это располагает к тому, 

чтобы все больше и больше хо-

телось в нее играть.

Pantera sls

Магия звезд
Жанр:
space RTS
www.arcengames.com/aiwar_
features.php

Разработчик:
Arcen Games
www.arcengames.com

Издатель:
Arcen Games
www.arcengames.com

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

Системные требования:
Процессор: 1,6 ГГц
ОЗУ: 256 Мб
Видео: 64 Мб
200 Мб на жестком диске
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Разработчиков симуляторов 

очень часто ругают за то, что 

они из года в год дают нам при-

вычную конфету в слегка изме-

ненной обертке, преподнося ее 

как нечто новое, ну или, по край-

ней мере, обновленное. И мы 

верим. И расстраиваемся, когда 

под более яркой упаковкой ока-

зывается все то же, привычное 

уже с детства «птичье молоко». 

Ворчим, что разрабы давно уже 

создали идеальные игры и толь-

ко с каждым годом уменьшают 

кусок отрезанных вкусностей. 

Обижаемся, отворачиваемся 

от игры в сторону более ярких 

фантиков,  создатели которых 

обещают нечто феерическое. 

И часто это нечто оказывается 

действительно феерическим – 

настолько, что добавлять это в 

свой игровой рацион просто не 

хочется. Расстраиваемся, берем 

в руки новую конфету, потом но-

вую, и еще одну… периодичес-

ки попадаются действительно 

классные игры, но редко, поэто-

му, устав от череды неудачных 

«конфет», начинаешь понимать: 

а ведь правы разработчики си-

муляторов, что не особо сильно 

меняют свои проекты, а просто 

добавляют в них новые возмож-

ности. 

Уж не знаю, что там творит-

ся в мире спортивных симуля-

торов, но именно такие чувства 

возникают, когда берешь в руки 

очередную часть авиа, яхт или 

мотосимулятора. Об автопроек-

тах я говорить тоже не буду – их 

разработчики, как говорится, 

склонны к изменам и переме-

нам: то выпустят новую часть 

на потеху казуально-аркадной 

публике, то ударятся в попытки 

создать идеальную симуляцию и 

физику. А вот те, кто делает три 

упомянутые вида игр, как будто 

знают – их играми будут инте-

ресоваться люди, «повернутые» 

на тематике, которым главное 

не неожиданные повороты, а 

новые ароматизаторы и краси-

тели – естественно, идентичные 

и без всякого там гмо.

В серии мотосимуляторов 

SBK вот уже который год в роли 

этих самых новых добавок вы-

ступают все новые и новые 

трассы, модели железных ко-

ней, доступные расцветки для 

них и прочие радости, способ-

ные занять любителя байков в 

то время, когда он не мчит на 

бешеной скорости по трассе, не 

участвует в очередном сетевом 

или оффлайновом чемпионате. 

В общем-то, со всем этим много-

образием SBK X: Superbike World 

Championship тянул бы скорее на 

аддон или пак, что было бы сов-

сем уж печально, поэтому сразу 

обратим внимание на не менее 

заметные улучшения в графике 

и физике. Пусть пока что она и не 

идеальна, но достаточно близка 

к тому. Учтено все – начиная от 

траектории полета в зависимос-

ти от скорости и грунта, по кото-

рому вы мчите, до всего того же 

самого при различных погодных 

условиях – дождь, например, до-

статочно сильно затруднит учас-

тие в чемпионате. 

Но на все эти прелести об-

ратить внимание и порадоваться 

можно только через несколько 

часов игры. Первое время игро-

ку, уже отвыкшему или вообще – 

ни разу в жизни не привыкавше-

му к виртуальному байку и его 

поведению на трассе, придется 

и без дождя совсем не сладко: 

в резкие повороты не вписы-

ваешься, сбавить или добавить 

скорость не успеваешь. Все это, 

к счастью, быстро проходит, и ос-

тается только чувство свободы, 

подкрепленное ветром в ушах, 

причем вовсе не придуманным: 

разработчики хорошо порабо-

тали над музыкальным и звуко-

вым оформлением. Первое как 

нельзя лучше подходит для гонок 

на байках – драйвовая музыка с 

уклоном в рок, которая застав-

ляет почувствовать единение с 

виртуальным железным конем 

под тобой. Второе представляет 

собой тот самый ветер в ушах, 

Жанр:
racing, motocycles
www.sbkthegame.com/x

Разработчик:
Milestone
www.milestone.it

Издатель:
Black Bean Games
www.blackbeangames.com

Системные требования:
Процессор: 2,4 ГГц
ОЗУ: 1 Гб
Видео: 256 Мб
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который пробивается под шлем 

(именно такой фоновый звук 

слышишь, когда гоняешь на 

реальном байке), который при 

пиковых скоростях частично 

перекрывает музыку, который 

заставляет сердце стучать от на-

пряжения, который сжимает мир 

до размеров одной дороги. 

Что касается графического 

оформления, то тут все обстоит 

тоже достаточно хорошо: при 

увеличении скорости картинка 

слегка размывается, при мень-

ших скоростях и в роликах все 

смотрится детально и красиво. 

Фоновые изображения, правда, 

могли бы быть получше, а то зри-

тели больше напоминают дере-

вянные декорации, но должны 

же разработчики оставить что-

нибудь на будущий год?

Впрочем, без гмо не обош-

лось: в роли этой самой вонючей 

кучки тут выступает далеко не 

самое удобное управление при 

виде от первого лица, то есть 

из-за руля мотоцикла. Обзор до-

статочно невелик, так что иногда 

просто не успеваешь заметить 

соперника, и тут два варианта – 

либо он влетит в тебя, либо ты в 

него. И между ними в самом деле 

«две большие разницы»: если ты 

влетишь в оппонента, можно вы-

вернуть, да так, что его отнесет 

очень далеко, а при самом удач-

ном повороте событий – он наго-

нит тебя еще не скоро (если во-

обще нагонит), если он в тебя – в 

аналогичную ситуацию рискуешь 

попасть уже ты. В любом из вы-

шеизложенных вариантов есть 

один бонус для игрока – трассу 

все равно можно перепройти, 

но как же, черт побери, красиво 

летят мотоциклы и их всадники! 

И какие красивые, хоть и ножом 

по сердцу режущие, царапины и 

вмятины остаются на железных 

конях после всего этого. Это ре-

ально красиво, я ради этого око-

ло часа, злобно похихикивая, 

влетал то в одного, то в другого 

мотоциклиста, просто чтобы по-

наблюдать, как они красочно ку-

выркаются. Что ни говори, а над 

графикой и физикой поработали 

на славу. В большей степени это, 

само собой, заметно в режиме 

симулятора, но и аркадный не-

плох – правда, полеты там не 

сопровождаются повреждения-

ми, так что трассу вы пройдете 

в любом случае, пусть и не выиг-

раете ее. 

Вторым вонючим куском 

гмо могла бы стать опять-таки 

реализация управления, но фак-

тически не стала, хотя странный 

запах все-таки у этого арома-

тизатора имеется. Во-первых, 

кнопки переключения ка-

меры периодически (при 

попытке сбавить скорость 

или дать по газам) попада-

ют под пальцы, что несколь-

ко тормозит движение и вы-

зывает бурный поток не самых 

цензурных слов и выражений. 

Выходом было бы подключение 

джойстика, но… у меня лично он 

подхватился только в меню – на 

трассе оказалось, что он не фу-

рычит �. Почему, как и за что – 

большой вопрос, из-за которого 

таки пришлось привыкать к кла-

виатуре. Процесс прошел быстро 

и (благодаря отсутствию другого 

выхода) достаточно просто. 

Два небольших минуса (при-

чем таких, от которых можно 

избавиться путем невключения 

режима от первого лица лишний 

раз и уже после получаса-часа 

игры) против большого количес-

тва заметных преимуществ – 

да что они есть такое вообще? 

О них очень быстро забываешь, 

на них просто перестаешь обра-

щать внимание, а вот кайф – он 

вечен. Ну, по крайней мере, до 

выхода новой части. Ведь SBK X: 

Su   per bike World Championship 

подтвердила, что серия SBK 

не просто жива, она остается 

одной из лучших в своем жан-

ре. Вопрос «играть или нет» тут 

вообще не должен стоять, если 

вам по душе скорость, ревущие 

железные звери и виртуально-

реальные дозы адреналина.

Alisa
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Компания Infinite Interactive – 

пожалуй, самый известный 

любитель логических игр в мире, 

по крайней мере, именно эта 

студия постоянно радует нас все 

новыми и новыми паззлами. При-

чем каждый из них разработчи-

ки умудряются сделать в новом 

мире (не считая продолжений): 

то в космос игрока отправят, то 

в фэнтезийные миры с чудови-

щами, а в этот раз и вовсе в мир 

варваров, фей и монстров. И при 

всем при том игры получаются ин-

тересными, насыщенными собы-

тиями – такими, что оторваться 

просто нереально до самого кон-

ца, а некоторые хочется пройти 

несколько раз; такими, что новую 

поделку этой студии фанаты логи-

ческих игр ждут ничуть не мень-

ше, чем, например, продолжение 

«Сталкера» или «Дискайплов». А 

разработчики рады стараться: из 

года в год они выпускают все но-

вые и новые игры. И вот именно 

тут я сделаю передышку в дифи-

рамбах и уделю внимание самой 

игре, ибо она того более чем за-

служивает.

Игра с оригинальным на-

званием  Puzzle Chronicles легко 

выдает словом «паззл» свою на-

правленность и разработчика 

(не шибко-то они оригинальны в 

придумывании имен для своих 

проектов в последнее время), а 

вот второе слово ну никак не на-

мекает на происходящие в игре 

события. А происходит в Puzzle 

Chronicles достаточно много чего: 

сначала на деревню нападают не-

кие враги, похищают ее жителей, 

остается только один герой-вар-

вар, которым и будем играть мы. 

Собственно, нам повезло чуть 

больше – нас продают на рын-

ке, покупают за баснословные 

деньги и какого-то черта берутся 

помочь выследить врага. Причем 

не кто-нибудь, а самая настоящая 

фея-волшебница. Наш герой, 

даром что варвар необразован-

ный, доверять ей не собирается, 

правда, выхода у него нет – сам 

по себе он найти след не может. 

И вот, таким образом мы отправ-

ляемся в свое долгое, но очень 

увлекательное путешествие. При-

ключения состоят не только из 

битв и ходьбы по локациям, но и 

из разговоров и встреч с разны-

ми персонажами. Оформлено все 

это в виде озвученного комикса, 

что, в общем-то, оригинально и 

забавно. Что касается графики, 

то ее нельзя назвать особо про-

двинутой даже для такого жанра, 

впрочем, вот эта самая манера 

подачи сюжета захватывает на-

столько, что на огрехи обраща-

ешь внимание, только уже пройдя 

игру целиком. 

В пути нам встретятся не 

только собеседники, но и друзья-

соратники – в том числе, звери, 

которые будут нашими помощ-

никами в боях и путешествии: 

Puzzle Chronicles позволяет со-

здать партию героев, каждого из 

которых можно прокачать – дать 

им умения, навыки, повысить ха-

рактеристики. Будут тут и враги, 

таящиеся в пещерах, зданиях, да 

и просто попадающиеся на доро-

гах. Попутно мы будем собирать 

вещи, которые умещаются в од-

ной единственной безразмерной 

сумке, одевать их на героя, чтобы 

дать защиту или дополнительные 

возможности в бою. В общем, все 

как в обычной РПГ, за исключени-

ем того, как именно происходит 

прокачка персонажа и бои с про-

тивниками. 

Как – несложно догадаться. 

С помощью логических игр. На 

сей раз процесс умерщвления 

противников происходит подобно 

известной многим Lumines: поле 

поделено на две части, отвоевы-

вание жизненного пространства 

происходит каждый раз за счет 

поля противника, а выиграть – 

значит, уменьшить его поле до 

минимума, чтобы он больше не 

мог управлять тройками фишек. 

Фишки тут встречаются че-

тырех цветов и четырех же ти-

пов. Зеленые, желтые, красные 

и синие, они поделены на черепа, 

простые квадраты, звездочки и 

универсальные клетки. Послед-

ние принимают нужный цвет ав-

томатически, они универсальные. 

Чтобы собрать силы для удара и 

ману для специальных атак, надо 

не просто собрать несколько 

фишек, а применить к ним звез-

дочку нужного цвета; остальные 

фишки, составленные в квадрат, 

составляют заклинания, которые 

весьма помогут в сражениях с 

монстрами. С прокачкой дела об-

стоят чуть проще – тут достаточно 

просто собрать четыре фишки 

одинакового цвета, правда, есть 

и свои сложности: фишки «постав-

ляются» на поле целым горизон-

тальным рядом, а не небольшой 

«кучкой». 

Сначала игра кажется прос-

той, но с каждым новым монстром 

воевать становится все сложнее, 

победа достается в затяжном и 

вдумчивом сражении. Нет, долго 

думать и медлить тут нельзя – ина-

че противник вас задавит просто 

за минуты, просто самих шагов 

придется сделать очень и очень 

много, а размеры поля будут то 

увеличиваться, то уменьшаться. 

Часовой бой, из которого тебе 

таки удается выйти победите-

лем – это действительно круто. 

Pantera sls

Тары-бары, вары-вары
Жанр:
logic, RPG
www.konami.com/games/
puzzle-chronicles

Разработчик:
Infinite Interactive
www.infinite-interactive.com

Издатель:
Konami
www.konami.com

Системные требования:
Процессор: 2 ГГц
ОЗУ: 1 Гб
Видео: 128 Мб
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Есть игры, к которым можно 

относиться равнодушно, а 

есть – которые можно или лю-

бить, или ненавидеть. Именно к 

ним относится серия The Sims, ко-

торая уже более десяти лет доста-

ет одну половину игроков и раду-

ет вторую. Не смотрите на то, что 

в игре всего лишь три части – ко-

личество аддонов к первым двух 

зашкаливает, число дополнений 

к третьей растет стремительными 

темпами. Правда, периодически 

разработчикам таки удается про-

читать мысли игроков, так что и 

аддоны к «Симсам» бывают удач-

ными.

Вот, например, свеженький 

«The Sims 3: Карьера». От ориги-

нальной третьей части и всех уже 

выпущенных к ней аддонов его от-

личает то, что теперь своим подо-

печным игрок может руководить и 

в рабочее (не для игрока – тут уж 

как повезет, а для сима) время. И 

не просто следить, чтобы тот был 

жив-здоров, но и выполнять его 

обязанности. Звучит скучно, но на 

самом деле жители этого вирту-

ального мира не работают бухгал-

терами-счетоводами, а значит, за 

рабочим столом с бумагами целы-

ми днями просиживать не придет-

ся, все намного интереснее. На-

пример, можно быть стилистом. 

Или дизайнером интерьеров. Или 

охотником за привидениям. Или 

супер-пупер-компьютерщиком. 

Первые две названные работы (а 

также еще несколько вариантов 

типа татуировщика, например, 

или архитектора) реализовыва-

ют мечту игроков о том, чтобы 

игровой процесс состоял сплошь 

и рядом из создания персонажа 

и его дома – теперь вы будете 

заниматься этим почти половину 

игрового времени, да еще и не 

тратить деньги, а получать их в ка-

честве оплаты труда. Остальные 

профессии тоже интересные, как 

небольшие приключения, встро-

енные в обычную череду событий 

The Sims. Пусть это и не «Коллапс», 

не «Сталкер» и даже не Blur, тем не 

менее, добавление новых собы-

тий и возможностей в привычном 

обрамлении пошло игре на поль-

зу – теперь играешь дольше, удо-

вольствия получаешь больше, не 

сносишь игру с компьютера тоже 

дольше. Ну, а фанатам при всем 

при этом не придется кричать о 

том, что разработчики поломали 

всю привычную схему игры – она 

осталась такой же, просто теперь 

есть дополнительные развлече-

ния. 

Что еще изменилось? Немно-

гое. Графика, звук, требования и 

прочие особенности остались на 

прежнем уровне. Появился новый 

город, в котором больше доступ-

ных домов и социальных площа-

док – парков, магазинов, аттрак-

ционов, пляжей и тому подобного. 

Кроме этого, добавилось немного 

новых вещей-объектов, немного 

новой одежды и причесок – как 

обычно в новых аддонах к этой се-

рии. Капитальных перемен, поми-

мо работы, толком нет, но они и не 

нужны: любители серии получили 

новую жвачку, которой, в отличие 

от прошлых, хватит на дольше, и 

она при этом останется все такой 

же вкусной; ненавистники – но-

вый повод поставить игру, чтобы 

еще раз увлеченно, с горящими 

от азарта глазами, провести за 

компом несколько дней, а потом 

авторитетно заявить, что 

они не 

любят 

«Симсов», 

что игра 

ацтой, и делать 

тут нечего. В общем, 

все останутся доволь-

ны, ибо аддон вышел 

действительно по-лет-

нему сочным и вкус-

ным. 

Pantera sls
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Жанр:
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Разработчики:
Electronic Arts
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Издатель:
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Когда бы вы не начинали 

свой игровой путь – 5, 10, 

15 лет назад – вы, скорей все-

го, слышали о такой игре, как 

SimCity. Эта старенькая, но сов-

сем не простая стратегия, в ко-

торой нужно управлять городом, 

пленила сердца не одной тысячи 

геймеров. Новые проекты вызы-

вают интерес, но желание уста-

навливать их возникает далеко 

не у всех: многочисленные шуте-

ры, экшены, масштабные стра-

тегии и РПГ просто затмевают их 

собой, на городские развлече-

ния просто не хватает ни места 

на компе, ни времени. 

Поэтому мы советуем всем, 

у кого все еще периодически 

учащенно бьется сердце при 

воспоминаниях о SimCity, уста-

новить на компьютер хотя бы 

вот эту казуалку – «Виртуаль-

ный город». Естественно, она 

в разы проще, в ней меньше 

сложных изворотов для мозга, 

здесь не придется долго и нудно 

придумывать стратегию своего 

поведения, но, тем не менее, 

некоторые общие моменты 

есть: игроку надо поддержи-

вать инфрастуктуру города, а не 

просто собирать «урожаи» с за-

водов и получать прибыль, при-

дется проставлять маршруты 

транспорта, продумывать сис-

тему дорог и заниматься про-

чими делами, о которых другие 

разработчики казуалок даже и 

не вспоминают. Проблем у го-

рода действительно много, и 

стоит забыть об одной из них, 

как задание не будет пройдено. 

Чтобы игроку было проще осво-

иться, первые несколько уров-

ней сопровождаются подсказ-

ками, потом можно перейти в 

«песочницу» и жить, как душа 

пожелает. 

В итоге, «Виртуальный го-

род» затягивает достаточно 

сильно и всерьез. Тем более, 

что и графика, и звук к этому 

располагают. Так что бросайте 

все свои дела на «Ферме», отор-

витесь от свеженького шутера и 

бегом в «Виртуальный город».

Чем отличается хорошая ка-

зуальная игра с поиском 

предметов от плохой? Тем, что в 

ней искать предметы не только 

сложно, но и интересно – благо-

даря круто закрученному сюже-

ту, прикольной графике, сказоч-

ной атмосфере, периодически 

проскальзывающим загадкам 

разной сложности, начиная от 

паззлов и заканчивая сложны-

ми логическими цепочками. А 

еще – яркими персонажами и 

интересными диалогами. Все 

это есть в «Колыбель света 2. 

Граница миров». Кстати, сю-

жетно и по текстовкам персо-

нажей игра сильно похожа на 

современное юмористическое 

фэнтези – тут тоже герои не 

гнушаются полушуток и экиво-

ков, ведут себя естественно, а 

не напыщенно, что делает игру 

еще более забавной и интерес-

ной. 

Но дело не только в сю-

жете – он сам по себе не смог 

бы сделать «Колыбель света 2. 

Граница миров» одной из самых 

интересных игр в своем жанре. 

Дело в том, как тут подается по-

иск предметов. Ну, вот, напри-

мер. В начале игры нам надо 

найти для старушки очки. Мы 

их видим сразу, но взять и от-

дать не получается – надо най-

ти еще несколько предметов, 

вставить их в ячейки по кругу. 

В процессе поисков находим 

один из нужных предметов, на 

котором тоже завязан такой же 

круг, так что взять, допустим, 

статуэтку, мы сможем, только 

заполнив его. Звучит сложно, 

но выглядит оригинально, да и 

сам процесс получается не та-

ким нудным, как стандартное 

«найдите 10 отверток, 20 птиц и 

40 ящериц». К тому же, ключе-

вые предметы логически свя-

заны с историей – например, 

очки, ключ, шестеренка для по-

чинки моста, чашки и чайник, 

чтобы сделать кофе. Не менее 

приятно, чем сам игровой про-

цесс, сделаны звук и графика, 

так что фанатам казуальных 

квестов эта игра обязательно 

понравится, да и не только им, 

кстати.

Жанр: 
казуальная, logic 

Разработчик: 
Artogon
www.artogon.com

Издатель:
Alawar 
www.alawar.ru

Жанр: 
казуальная, simulation, 
strategy

Разработчик: 
G5 Entertainment
www.g5e.com

Издатель: 
Alawar 
www.alawar.ru
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Metal Gear Solid: Peace Walker 

привлек мое внимание как 

ни один другой экшен. И дело 

было не в том, что игра обещала 

стать самым лучшим стелс-экше-

ном на PSP и вообще в современ-

ном игровом мире, не в том, что 

она отличается просто опупенной 

графикой, и даже не потому, что 

это продолжение знаменитой на 

весь мир серии, очередной части 

которой ждет и жаждет игровая 

общественность. Ждал я ее сов-

сем по другой причине: потому 

что Хидео Кодзима – гений, кото-

рый умеет добавить в игру что-то 

из ряда вон выходящее, смысл 

чего понять дано не каждому. 

Честно говоря, до недавнего вре-

мени я вообще не думал, что его 

дано понять кому-то в этом мире, 

кроме самого Хидео Кодзима.

На сей раз коктейльной 

вишенкой стала возможность 

в Metal Gear Solid: Peace Walker 

видеть нижнее белье и телеса 

персонажей. Приятное 

такое извращение, осо-

бенно, учитывая красо-

ту юной леди, которая 

активно присутствует 

в игровом процессе, 

но на первый взгляд 

абсолютно бессмыс-

ленное: во-первых, 

потому что в Peace Walker стоит 

играть и без этого, во-вторых, 

только ради этого играть все 

равно никто не будет. На второй 

взгляд все, правда, оказалось 

куда прозаичнее: заглядывать 

можно не только под одежду, но 

и в прямом смысле под кожу – 

чтобы видеть травмы и перело-

мы своих напарников. Но даже 

несмотря на такое объяснение, 

идея не самая понятная.

К счастью, это единствен-

ное, что может заставить игро-

ка удивленно задрать брови на 

лоб. Ибо выполнена игра просто 

классно, а сюжет является логи-

ческим продолжением истории, 

рассказанной в прошлых час-

тях. Победив злобного дядьку в 

Portable Ops, Снейк, который до 

сих пор является бессменным 

героем MGS, стал Биг-Босом,

уехал в Коста-Рику и организовал 

там собственное дело. Само со-

бой, бананами бравый наемник 

торговать не будет, хотя, 

судя по пейзажам вокруг, 

предпосылки к удачному 

бизнесу такого рода бо-

лее чем присутствуют. И 

может, Снейк бы и обратил на это 

внимание, но извечный конфликт 

КГБ и ЦРУ заставляет латиноаме-

риканцев, у которых нет армии 

вообще, обратиться за помощью 

к наемникам. После небольшого 

сюжетного ролика, подающего-

ся, как и раньше, в виде классно-

го и качественно оформленного 

комикса, мы приступаем к собст-

венно военным действиям. 

И вот тут самое время об-

ратить внимание еще раз на 

классную графику, которой так 

редко радуют игры на PSP, и на 

еще более классно выполненную 

систему стелса, которой игры 

в последнее время вообще не 

радуют ни на какой платформе. 

Система укрытий, камуфляж, пе-

ребежки, возможность красться 

сидя, лежать на мягкой травке, 

выманивать противников – все 

это тут есть, все это просто вели-

колепно. Особенно, в сочетании с 

возможностью пострелять в свое 

удовольствие из пушек разного 

калибра, необходимостью ис-

кать чертежи и создавать новое 

шпионское вооружение, возмож-

ностью играть в режиме Ad-Hoc и 

прочими радостями, которых нам 

так не доставало со времен выхо-

да прошлой части MGS. 

В общем, что тут еще ска-

жешь: Хидео Кодзима по-прежне-

му гениален, Metal Gear Solid по-

прежнему увлекателен и хорош, 

так что Peace Walker просто обя-

зателен к прохождению. 

Telo

Жанр: 
action, stealth 
www.konami.com/games/
metalgear/metalgearsolid-
peace-walker.php

Разработчик: 
Kojima Production
www.konami.jp/kojima_pro

Издатель: 
Konami
www.konami.com
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Пожалуй, гонки на мобильной платформе – это 

самый скучный жанр. Потому что игры отлича-

ются между собой слабо: реалистичную графику 

сюда не добавишь, да и физику тоже; прокачка 

и тюнинг машин в полном объеме пока что тоже 

слишком тяжелая задача для таких игр (хотя, в 

малых количествах все это уже есть) и т.д. и т.п. 

Поэтому выбирать приходится, в основном, среди 

разных вкусных добавок типа дополнительных пре-

пятствий на трассе, необходимости сбивать врагов 

и тому подобного. Bookoo Motocross – это гонки на 

мотоциклах, непривлекательные с точки зрения 

графики (выполнена достаточно посредственно), 

но интересные и тяжелые с точки зрения прохож-

дения и управления – в приятном смысле. 

Интересна она тем, что игроку надо не просто 

перемещаться по двухмерному пространству, пры-

гая по кочкам и добавляя турбо-скорости, как ка-

жется вначале, но и объезжать раскиданные шины, 

соперников и прочие помехи на дорогах. Пока сле-

дишь за всем этим, пока пальцы исполняют танго на 

небольшой клавиатуре телефона – действительно 

получаешь удовольствие. Позднее сам удивляешь-

ся – почему? Ведь ничего такого в игре нет, и даже 

звук сделан так же серо, как и графика, но факт 

остается фактом – несмотря на заметные огрехи в 

исполнении, Bookoo Motocross можно считать игрой 

примечательной и интересной для прохождения.

Знали ли вы, дорогие читатели, что демоны 

ненавидят кроликов и боятся их? Это вов-

се не значит, что для защиты от всякой нечисти 

достаточно носить с собой маленького пушисти-

ка – нет, ничто не помешает демону убить и вас, 

и его. Это только значит, что в ночь разгула не-

чисти, тобишь в Хэллоуин, демоны вселяются в 

головы несчастных белых созданий и ведут их к 

смерти. 

В итоге, толпы кроликов, по своему соб-

ственному желанию или без оного, бредут через 

все препятствия к капканам, ловушкам, кроли-

корезкам, кострам и прочим опасностям. И роль 

игрока в этом всем безумии – вовсе не защита 

бедняжек, наоборот – нам поручено делать все, 

чтобы они как можно скорее добрались до своей 

смерти. Причем все. Причем за строго отведен-

ное время. Ну, на то он и «Кошмар Хэллоуина», 

чтобы быть кровавым и жестоким. Кстати, из-за 

этого не советуем давать игрушку детям – для 

них она будет достаточно жестокой. Halloween 

Nightmare – это выбор для взрослого человека 

со сложившимся чувством черного юмора. 

Чтобы довести леммингов в виде кроликов до 

их смерти, придется решать логические задачи по 

преодолению препятствий. На все про все дается 

от пары десятков секунд до нескольких минут, а 

также ограниченное число «орудий» – вертикаль-

ных и горизонтальных буров, ракет, лесенок и 

мостиков. Одна выпущенная «не в тему» ракета – и 

все, один, а то и несколько смертников не добе-

рутся до своего конца, а вы – проиграете. Так что 

игра не только забавная, она еще заставляет за-

думать. Чем и затягивает.

Что касается графики и звука – все выполне-

но на приятном, но далеко не гениальном уровне. 

А вот с управлением проблему разработчики ре-

шили очень просто, поместив вниз экрана вспо-

могательную строку – на ней отображается, какая 

кнопка за что отвечает. Просто и удобно, чтобы 

ничто не мешало получать удовольствие от этой 

интересной кролекорубки.

Bookoo Motocross
Жанр: arcade, racing
Разработчик: Tracebit
www.tracebit.com
Издатель: Tracebit
www.tracebit.com

Для закачки отправь-
те код на номер 7900: 
007470582 (ЦЕНА 9 ГРН)

Halloween Nightmare
Жанр:
arcade, лемминги 
Разработчик: 
Inlogic Software 
www.inlogic.sk
Издатель: 
Inlogic Software 
www.inlogic.sk

Для закачки отправь-
те код на номер 7900: 
007470611 (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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И мертвые будут ходить среди живых

Любимая многими ценителя-

ми стратегий и продуманных, 

интересных фэнтезийных миров 

Disciples в прошлом году нашла 

свое продолжение в третьей час-

ти. Увлекательный сюжет, пре-

красный ангел и три расы – все 

это не могло не найти любви в 

геймерских сердцах, так что, ког-

да игра была пройдена несколько 

раз, по щекам катились скупые 

геймерские слезы: частично от ис-

пытанного счастья, частично – из-

за того, что предстоит расстаться 

с игрой. К счастью, разработчики 

не заставили нас долго ждать: в 

этом году, уже совсем скоро, вый-

дет большой и вкусный аддон, в 

котором игроков ожидает новая 

раса с собственной немного тра-

гичной историей, новый кампайн 

и мультиплееер. Это ли не повод 

поиграть? А так как мы нетерпе-

ливы и любопытны, то решили 

ожидание игры скрасить, узнав 

у разработчиков все, что только 

они захотели нам рассказать. В 

принципе, можно было бы узнать 

и больше – для этого у нас есть 

когтистый Виталька и всегда го-

рячий утюг, но мы подумали, что 

после пыток игру делать будет не-

кому, и отказались от этой затеи. 

Тем более что и без того разра-

ботчики рассказали достаточно 

много интересного. 

«Ш!»: В Disciples 3 игрокам 

было предложено три расы – 

эльфийский альянс, легионы 

проклятых и империя. Аддон 

добавит еще одну – Некро-

сов. Расскажите нам их ис-

торию – ведь для каждой из 

уже существующих рас есть 

подробное описание.

.dat: Сильны и смелы оби-

татели Невендаара. Трудно жить 

здесь тем, в чьем сердце не пы-

лает огонь отваги – слишком уж 

опасна жизнь в этом мире и в 

любой момент грозит она обор-

ваться. Но даже у храбрейших из 

храбрых вызывает трепет одно 

имя самой грозной из богинь – 

Мортис, равно как и упоминание 

о детях ее, столь же страшных, 

как она сама: нежити. Потому что 

и в смерти не обретет покоя пав-

ший от их рук, но пополнит собой 

армию собственных убийц, утра-

тив волю, облик и память и став 

смертельным врагом тех, кто 

был дорог ему при жизни. Раса 

нежити берет свое начало от та-

инственного народа, жившего 

когда-то далеко на юге – чароде-

ев Алкмаара. Убитые насланной 

Мортис чумой, они стали основой 

ее армии. Не-жизнь не может да-

вать жизнь, и давно бы ушел в не-

бытие этот странный и страшный 

народ, ибо не в силах он произво-

дить на свет себе подобных. Но 

способна нежить делиться с дру-

гими тем единственным, что всег-

да у нее в избытке – смертью. И 

потому встают под знамена бес-

плотной богини все новые и но-

вые воины: ведь никто не в силах 

избежать собственной гибели, и 

каждому когда-нибудь настанет 

время уходить. И пусть возносит 

он молитвы своим богам, дабы 

помогли они ему в этот миг дей-

ствительно уйти.

«Ш!»: Ого, страшная женщи-

на эта ваша Мортис. А откуда 

она взялась вообще на наши 

головы?

.dat: Обрушившаяся на 

Бетрезена кара и последующее 

сотворение демонов положили 

начало ужасающим событиям, 

развернувшимся в Невендааре. 

Ни один народ, ни одно участво-

вавшее в творении божество не 

осталось в стороне. Из этой чаши 

было суждено испить всем.

Ведомые жаждой мести и 

яростью своего создателя, в мир 

вырвались демоны. Любая жизнь 

была им ненавистна, все вокруг 

приводило их в неистовство, все 

готовы они были крушить и уничто-

жать, и страшной была участь тех, 

кто не успевал уйти с их дороги. 

Первыми удар кошмарной орды 

приняли на себя эльфы. Леса гиб-

ли в огне, и дети Галлеана вынуж-

дены были бежать, спасая свои 

жизни. Они направились в горы, 

рассчитывая на помощь гномов. И 

просчитались. Дети Вотана приня-

ли спасающихся эльфов за захват-

чиков, решив, что те предприняли 

набег на их владения. Избежав-

шие всепожирающего пламени 

эльфы пали под ударами боевых 

молотов и секир воинов Кланов. 

Разгневанные Солониэль и 

Галлеан явились к Вотану, требуя, 

чтобы он восстановил справедли-

вость и сурово наказал своих де-

тей, так жестоко обошедшихся с 

ни в чем не повинными эльфами, 

искавшими лишь защиты и помо-

щи. В пылу ссоры разгневанный 

и оскорбленный до глубины души 

Вотан убил Галлеана, вырвав ему 

сердце и забросив его на солнце. 

Ужас охватил прекрасную боги-

ню, на глазах которой умертвили 

того, кто был ей дороже всего на 

свете. Она бросилась вслед за 

еще трепещущим сердцем, что-

бы вернуть его. 

Пламя солнца слишком силь-

но, и даже богам не дозволено 

соприкасаться с ним. Участь Со-

лониэль была страшна. Охвачен-

ная страхом за возлюбленного и 

жаждущая только одного – спас-

ти его во что бы то ни стало, она 

достала сердце, но от ее красо-

ты не осталось и следа, а боль 

от ожогов была непередаваемо 

мучительной. А самое страшное 

заключалось в том, что жертва 

Жанр:
strategy, addon
www.disciples3.ru

Разработчик:
.dat
www.datgames.com

Издатель:
«Акелла»
www. ru.akella.com

Дата выхода:
осень 2010 г.
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Солониэль оказалось напрасной. 

Возвращение сердца не помогло, 

Галлеан не очнулся. Богиню, стра-

дающую от невыносимой боли и 

еще больше – от потери любимо-

го, охватило безумие. 

Там, в обжигающем пламени 

светила, погибла ее красота, быв-

шая отражением ее души. Сей-

час, в пламени безмерного горя, 

сгорела и сама душа. Богиня, ког-

да-то нежная, любящая весь мир, 

с трепетной радостью создавав-

шая новую жизнь, переродилась 

в свою противоположность. В ка-

ком-то смысле Солониэль погиб-

ла вместе с Галлеаном. Отныне 

в Невендааре появилась новая 

богиня – Мортис. Вид ее был ужа-

сен, и столь же ужасающа была 

ее сущность.

«Ш!»: А какая еще нежить, 

кроме Мортис и уже зна-

комых по прежним частям 

«Дискайплов» видов будет в 

аддоне?

.dat: В «Disciples 3: Re sur-

rec tion» будет та же самая не-

жить, с которой игроки позна-

комились еще в предыдущих 

частях серии. Единственное что, 

слуги Мортис, представленные 

в третьей части, будут отличать-

ся от своих предшественников 

новым, полностью переработан-

ным, дизайном. Несмотря на не-

значительные переименования 

персонажей, ветви развития 

были полностью сохранены, для 

удобства поклонников серии.

«Ш!»: Кто будет основным ге-

роем? Какие спецспособнос-

ти будут у него?

.dat: Основных героев в игре 

будет два. Но мы пока не готовы 

раскрывать все карты. Ближе к 

релизу мы раскроем часть инфор-

мации о героях. Но пока мы пред-

почли бы об этом не говорить.

«Ш!»: Логично предположить, 

что с появлением новой расы 

баланс игры был перерабо-

тан, так ли это, и что в нем 

изменилось теперь?

.dat: Баланс будет сущест-

венно переработан. Этого требует 

не только появление новой расы, 

но и запуск мультиплеерного ре-

жима. Уже сейчас геймдизайне-

ры активно готовят и тестируют 

обновленную систему баланса. 

Какие конкретные изменения по-

падут в релизную версию, на дан-

ный момент сказать сложно, по-

тому что каждый день происходят 

модификации, от некоторых изме-

нений приходится отказываться. 

Балансировка игры – это очень 

тонкий и трудоемкий процесс

«Ш!»: Что еще планируется 

добавить кроме кампаний за 

Некросов, будет ли в допол-

нении какой-либо инструмент 

для создания собственных 

кампаний? Или, возможно, 

появится сетевая игра?

.dat: В аддоне обязательно 

будет мультиплеерный режим, 

равно как и обновленный редак-

тор карт. Мультиплеерных режи-

мов у нас будет два: классический 

и боевая арена, где пользователь 

выбирает себе героя, нанимает 

ему армию и сражается с другими 

игроками в быстрых поединках, 

зарабатывая золото и опыт, кото-

рые позволяют ему прокачивать 

свой отряд и героя, а также поку-

пать артефакты, поушены и руны.

«Ш!»: Будут ли в кампаниях 

карты сверхбольших раз-

меров, чтобы играть можно 

было несколько дней, а не 

часов?

.dat: Сверхбольших карт в 

аддоне не будет. Мы не хотим пе-

регружать машины огромными 

картами, так как это вызовет по-

вышение системных требований 

игры. Но я точно могу сказать, что 

игрок сможет потратить больше 

времени на прохождение за счет 

того, что мы увеличили количес-

тво квестов на карту. К тому же, 

сами они стали более разнооб-

разными и интересными.

«Ш!»: Хотелось бы еще уз-

нать немного о сюжете 

аддона. Три кампайна ори-

гинальной игры были закру-

чены вокруг ангела Иноэль. 

Кампании за Некросов будут 

дополнять этот сюжет или 

появится новая отдельная 

сюжетная ветка?

.dat: Иноэль погибла, вос-

крешать ее мы не станем ☺. Сю-

жет у нас получился интересным 

и разнообразным. Переклички и 

продолжения сюжетных линий из 

оригинальной игры будут обяза-

тельно. Например, игроки снова 

столкнутся с инквизитором Ферре. 

 «Ш!»: После того, как вый-

дет дополнение, чего ждать 

в мире Dis ci ples? Будут ли 

новые аддоны с новыми ра-

сами – с гномами, а еще? И 

когда примерно стоит ждать 

появления дополнения с 

гномами? 

.dat: В планах у нас два ад-

дона: первый с нежитью (о кото-

ром сейчас как раз и идет речь – 

прим. ред.), второй – с гномами. 

Но до выхода первого говорить о 

втором рановато ☺. 

«Ш!»: А когда появятся (и по-

явятся ли) летающие коты, 

как тот, что изображен на 

постере с эльфийкой? И по 

задумке, какие у него могли 

бы быть или будут способнос-

ти, помимо кавайности?

.dat: Летающих котов в игре 

не будет. Летающий кот – это ка-

вайное домашнее животное мо-

лодых эльфиек. Возможно, они 

появятся в книгах из серии Dis-

ci ples III. Обязательно предложу 

кому-нибудь из новых авторов 

написать их историю или вклю-

чить летающих котов в повество-

вание ;).
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Пока наша мечта, что «Кри-

вое зеркало» немного моди-

фицируют до боев без правил 

бензопилами насмерть, еще не 

сбылась, мы решили развлечь 

тебя плеванием в сторону бо-

гопротивных приставок нового 

поколения. И причина нашей не-

нависти заключается не только 

в том, что у таких нищебродов, 

как мы, нет денег на покупку вы-

шеупомянутых консолей. Просто 

некоторые вещи в них являются 

злостным нарушением поло-

жений Женевской конвенции. 

Например, портирование с при-

ставок на ПК, которое зачастую 

настолько ужасно, что другого 

объяснения, кроме как заведо-

мое желание Sony и Microsoft 

довести PC-геймеров до само-

убийства – у нас нет.

Успешные PC-игровые тайт-

лы и талантливые разработ-

чики, которые мирно клепали 

шедевры для писишника, прос-

то переманиваются на темную 

сторону Силы дополнительными 

плюшками и повышенным от-

числением бабла. А то и просто 

выкупаются, причем нередко 

еще в зародыше. 

К примеру, один из столпов 

Xbox, Halo, ради которого очень 

много людей и приобрело шай-

тан-коробку, изначально разра-

батывался именно на Его Вели-

чество Компьютер. Microsoft, 

унюхав, что дело пахнет вполне 

вероятным успехом, выкупи-

ли разработчиков и сказали 

«Джамшут, игра делая на хубок-

са!». Для отвода глаз, мол, «мы 

вовсе не заплатили Папе Рим-

скому, чтобы он предал анафе-

ме всех PC-геймеров», первая и 

вторая часть Halo все-таки были 

портированы на компьютер. Но 

как же коряво это было сделано! 

ПК-версия первого Halo порадо-

вала игроков эксклюзивным 

набором багов и еще более экс-

клюзивным отсутствием коопе-

ративного режима прохождения, 

который присутствовал в ориги-

нале. А Halo 2 работал только на 

Windows Vista и только с DirectX 

10. Это была очень наглая и мер-

зкая маркетинговая кампания 

по впариванию юзерам никому 

не нужной операционной систе-

мы. Дело в том, игра не только 

не использовала ни одной фичи 

DX10, но и почти не напрягала 

девятый. Кстати, пряморукие 

пираты очень быст ро перелата-

ли игру под ХР. В общем, дваж-

ды подразнив кривыми и очень 

поздними портами Halo на ПК, 

в «Мелкософте» решили оста-

вить серию только для адептов 

«икс-коробки». Второй по попу-

лярности эксклюзив Xbox, Gears 

of War, был жалобно выпрошен 

у гигантов игровой индустрии 

Epic Games, которые обычно 

обеими руками и безымянным 

пальцем левой ноги выступают 

в поддержку ПК. Первые «Гир-

зы», кстати, были портированы 

на него, и оказались едва ли не 

вдвое лучше консольной вер-

сии. Но это не помешало игре с 

крахом провалиться, благодаря 

замечательной системе Games 

for Windows Live. Опасаясь, что 

продажи на ПК переплюнут ко-

робочные, «Мелкософт» решил 

под предлогом жуткого страха 

перед пиратством больше пор-

тов не делать. И это лишь ма-

лая толика того, что составляет 

большую толику.

В принципе, разработчиков 

можно понять: одним талантом 

сыт не будешь, а креативность 

на кусок хлеба не намажешь. Но 

за державу обидно, причем до 

слез.

Как ты, наверное, не зна-

ешь, любимый читатель, пер-

вый Х-бокс понес ужасные по-

ражения по всем портам: Sony 

его раздавила. Единственная 

причина, почему ответственные 

ПОЗВОЛЬТЕ ПРИСТАВИТЬСЯ
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за эту приставку люди не про-

стрелили себе голову катаной 

(раз уж решили плагиататить у 

японцев – надо идти до конца) – 

у «Мелкомягких» столько бабла, 

что финансовый крах Xbox имел 

такой же эффект, как и неболь-

шой ядерный взрыв в Китае. То 

есть, грубо говоря, жертв нет.

В принципе, Xbox 360 явля-

ется очень успешной приставкой, 

и, в отличие от предшественника, 

представляет здоровую конку-

ренцию детищу So ny. Но Play Sta-

ti on строит свой успех на про-

должениях старых «домашних» 

франчайзов (God of War, Kill zo-

ne, Me tal Ge ar So lid) и экспери-

ментирует с новыми (Re sis tance, 

Un charted, Little Big Planet). В 

результате, каждый новый экс-

клюзив для Sony действитель-

но чувствуется эксклюзивом. А 

в случае с Х-боксом, создается 

четкое впечатление, что для до-

стижения успеха на консольном 

рынке Microsoft отрубил кусок 

от ПК-шного. В принципе, так и 

есть – см. пункт 1. И пусть тебя 

не смущают высказывания Бил-

ла Гейтса о том, что он за подде-

ржку компьютерного гейминга 

готов свою задницу порвать на 

британский флаг. Это – вранье. 

РС как игровая платформа вы-

зывает у Билла лишь положи-

тельные эмоции. Потому что ему 

на это дело, в лучшем случае, 

просто положить. Как доказа-

тельство тому, сотрудничество 

Гейба Ньюэлла («Я работаю в 

Valve») с Sony. Как тебе извест-

но, Гейб очень сильно плевался 

по поводу консолей третьего по-

коления и, в особенности, люто, 

бешено ненавидел Play Sta ti on 3. 

За то, что портировать на эту 

приставку игры так легко и прос-

то, что для полного кайфа нужно 

бить себя по голове тяжелой ку-

валдой, опустив ноги в кипяток 

и вставив в ухо разъяренную 

дрель. Но «Микрософт», видимо, 

достал его еще больше… Все 

игры Valve на «коробку» прода-

ются не через удобный Steam, а 
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через менее родной Xbox 

Live; плюс, подручные 

Билла нагло сгреба-

ют дополнитель-

ные деньги за 

бесплатные 

для Steam 

аддоны. И вот, PlayStation 3, по-

лучившая от Valve лишь Orange 

Box (и то, с опозданием и без 

каких-либо апдейтов) осчастли-

вится Portal 2, причем, он будет 

распространятся через Steam. 

А значит, теперь для PS3 будет 

легче обеспечивать поддержку 

и создавать общий контент для 

консольщиков и ПК-шников. Ну, 

и Valve при этом немного поку-

шает денюжки.

Из-за консолей у девелопе-

ров начался понос шутеров, и 

90% игр, которые сегодня выхо-

дят, являются представителями 

либо FPS, либо TPS (обычно до 

боли в зубах и коленках похо-

жими на Gears of War). Просто 

старые консоли были плохо 

адаптированы под управление 

от первого лица и онлайн-плей, 

и единственным популярным и 

вменяемым сетевым шутером 

был Halo. Сейчас же кудесники 

довели до ума управление, и 

сеть имеется отличная. Однако 

next-gen консоли вышли в 2005 

(Xbox) и 2006 годах (PS3), но 

только еще спустя год начался 

бум онлайновых шутеров на при-

ставках: «Здрасте 3» и «Гирзы» – 

у Бокса, Killzone 2 и Resistance 

у «Игровой Станции», Unreal 3 и 

CoD4 – на обе платформы. Об-

рати внимание, читатель, что 

все это счастье выпало лишь 

в одном только 2007 (кроме 

Resistance, который вышел в 

ноябре 2006). То есть консоль-

щики наконец добрались до 

онлайновых шутеров и просто 

потекли чердачком, офигевая от 

того, какое это счастье. Разра-

ботчики поймали волну и начали 

строчить стрелялки в пугающих 

масштабах. Только вот ПК-шни-

кам до радости адептов при-

ставок нет дела: у них сетевое 

шутерное благолепие началось 

на целых десять лет раньше – со 

второго Quake в 1997 году.

Большое количество мелких 

компаний и контор по разработ-

ке игр задохнулись, потому что 

несказанно выросли стандарты 

и требования к создаваемым 

ими проектам. То есть, на разра-

ботку игр теперь нужно потратить 

много времени, задействовать 
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огромный штат разработчиков и 

выкинуть совсем неприличные 

сумы денег. Сделать маленький 

шедевр в гараже, прогуливая 

универ с тремя одногруппниками, 

теперь практически невозможно: 

геймдев и издатели приучили иг-

рока любить, в первую очередь, 

плавящую железо картинку неве-

роятной красоты и простую гейм-

плейную схему. Из-за этого неко-

торые франчайзы потеряли своих 

создателей и были поглощены 

более крупными рыбами. А но-

вые хозяева стали переделывать 

их на свой лад, выдавая игрокам 

невесть что вместо продолжения 

их любимой игры. Правда, Steam 

сейчас немного помогает мелким 

разработчикам, но на момент 

выхода next-gen консолей с этим 

был полный пестицид.

Несмотря на значительно 

возросший уровень визуализа-

ции в играх, один из самых глав-

ных минусов приставок заключа-

ется в том, что… они затормозили 

развитие графики. Почему так? 

Хотя ты нас не спрашивал, но 

мы все равно ответим: первый 

графический переворот (в 2004 

году) совершили чисто ПК-игры: 

Far Cry, Doom 3, Half-Life 2. Вторая 

революция случилась спустя три 

года и припала как раз на приход 

консолей третьего поколения. И 

что мы видим? Главными Че Ге-

варами стали Crysis (ПК), Un re al 3 

(ПК, позже портирован на консо-

ли) и CoD4 (мультиплатформа). 

Добавляем еще три года, получа-

ем в сумме 2010 (это именно тот 

год, в котором мы сейчас живем 

в нашей триста-зеленой вселен-

ной… или какой у нас сейчас по 

счету мир). И что? И ежика лысо-

го. Львиная доля игр, выходящих 

сегодня, построена на все том же 

Unreal Engine 3, и пока что среди 

них не было ни одной, превзо-

шедшей третий Unreal по красоте. 

Кстати, забавно: ПС3 круче Бокса, 

но еще ни одна игра на PlayStation 

не была кардинально сильнее в 

графическом плане, чем аналоги 

на Коробке. Пожалуй, только God 

of War 3 на сегодняшний момент 

действительно оправдывает спо-

собности приставки и слегка опе-

режает конкурента.

Тося, Буча и мозговые слизни

Мы очень много плохого сказали о X-box, но чтобы не 

прослыть брюзжащими старперами, мы бы хотели вывалять 

в грязи и PS3. Она опоздала на год по сравнению с другими 

приставками третьего поколения, а из-за нехватки Blu-ray 

первая партия поделки Sony составила всего миллион при-

ставок, что есть чрезвычайно мало, и вообще полный швах.

И вообще, Sony очень длительный период не хотела 

понижать цену на продукт, как обычно поступают все по-

добные компании, когда ажиотаж вокруг новинки спадает. 

Лишь с появлением более худенькой PlayStation 3 Slim год 

назад производитель соблаговолил сбросить несколько 

сотен с ценника. Но, тем не менее, PS3 до сих пор дороже 

Xbox360 на 200 долларов. Как ни смешно, но и игры для 

японки зачастую также стоят больше, на 5-10 долларов. Не-

смотря на то, что между этими играми-портами нет ну вооб-

ще никаких отличий. Но если разнобой в стоимости контен-

та еще как-то оправдан (например, совершенно идиотским 

Developer Kit для создания игр на PS3 – он идет в комплекте 

с пожизненным абонементом в психушку), то до идиотизма 

уникальная ценовая политика по продаже самой консоли в 

мире удивит любого эксперта. Дело в том, что бонзы из Sony 

решили сделать цену на свое детище одинаковой в Европе 

и США: одинаковой в плане цифр, а вот валюта отличается. 

Но ведь 400 долларов – это чуть более, чем немного мень-

ше четырех сотен евро, или мы чего-то не поняли?

Идем дальше. Единственный способ для консоли вы-

жить – постоянно выпускать эксклюзивные игры только 

для нее. Главный козырь PS3, Killzone 2, опоздал на добрых 

полтора года и не был даже близко похож на тот сногсшиба-

тельный трейлер, которым нас удивили в 2006. Многообе-

щающий Heavenly Sword оказался клоном одного из наибо-

лее кормящих Sony брендов, God of War, и проходился всего 

за пять часов. Третий уберэксклюзив, Lair, должен был стать 

для приставки знаковым – это был не просто столповой про-

ект, но и гигантская пиар-акция по продвижению новшест-

ва в PS3 – более простого, чем у Wii, сенсора движений в 

джойстике. Однако, судьба повернулась так, что именно 

управление оказалось Ахиллесовой пятой Lair, и рекламная 

затея не то, что с треском провалилась, она еще и дискреди-

тировала сенсор движения и непосредственно Sony.

Правда, у шайтан-коробки дела обстоят не лучше: кро-

ме коронной обоймы, другие эксклюзивы либо не выделя-

ются ничем особенным, либо являются попыткой скопиро-

вать похожую игру другой платформы, либо не достигают 

уровня хита.
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В скором времени украинским любите-

лям техники предстоит познакомить-

ся с новыми мобильными телефонами. 

Их представит компания Huawei, которая 

не очень хорошо известна среди рядовых 

пользователей, но популярна у профес-

сионалов: на рынке оборудования для 

операторов компания работает почти по 

всему миру, причем уже давно и очень ус-

пешно. Впрочем, и с мобильными телефо-

нами производитель знаком не первый 

день. 

Но интерес пользователей вызывают 

не именитость производителя и его опыт 

как таковые, а сами возможности аппара-

тов. Например, платформа Android – одна 

из лучших на сегодняшний день. Любовь 

пользователей она завоевала большим 

количеством доступного программного 

обеспечения, выбрать из которого мож-

но именно то, которое кажется наиболее 

удобным в использовании. Сделать это 

можно с помощью «Android-маркета». Кро-

ме того, «Андроид» отличается програм-

мной оболочкой, которая делает общение 

с телефоном максимально простым для 

пользователя. Три рабочих стола – впол-

не достаточно, чтобы вывесить все нуж-

ные ярлыки быстрого доступа. 

Управление осуществляется с помо-

щью сенсорного экрана, занимающего 

почти всю лицевую поверхность, несколь-

ких основных кнопок, а также трэкбола 

– редкого гостя в современных смарт-

фонах, значительно упрощающего рабо-

ту с многочисленными приложениями и 

функциями. Кстати, тут как раз и кроется 

разница между идентичными по своим 

возможностям устройствами (U8220 и 

U8230): панель кнопок под экраном не-

много отличается (это хорошо видно на 

фотографиях). А вот цвет окантовки (бе-

лая и черная) может быть разным и в рам-

ках одного модельного ряда. 

На боковых панелях расположены 

вспомогательные элементы: правая за-

нята регулятором громкости и клавишей 

быстрого вызова фотокамеры, левую про-

изводитель нагрузил кнопкой включения 

и гнездом для карты памяти, закрываю-

щимся крышечкой. Кстати, это огромный 

плюс – речь и о «горячей» замене внешнего 

носителя без отключения аппарата (причем 

карточка подхватывается сразу же и очень 

оперативно), и об аккуратной крышечке 

для разъема, которая делает дизайн аппа-

рата целостным и близким к совершенству.  

На верхней панели тоже есть крышечка, за 

ней скрывается сразу два разъема: микро-

USB и 2,5 мм аудио. Это – самое слабое мес-

то устройства, так как носить с собой при-

дется родную же гарнитуру (или покупать 

переходник для нее). С этим недостатком 

вполне можно смириться, если поработать 

с аппаратом хотя бы пару минут и попробо-

вать его загрузить по полной. 

Правда, для этого придется изрядно 

потрудиться: несмотря на невысокую по 

современным меркам тактовую частоту, 

Qualcomm MSM7200А представляет со-

бой сбалансированную рабочую лошадку, 

держащую от пяти до десяти параллельно 

работающих не самых «легких» программ и 

приложений. Так что в обычных жизненных 

обстоятельствах тормозить Huawei U8230 и 

U8220 не будут уж точно. Объем ОЗУ состав-

ляет 192 мегабайта, которых тоже вполне 

достаточно для работы. Объем встроенной 

постоянной памяти стандартен, но ее мож-

но увеличить до 16 Гб. 

Дополнительным преимуществом 

для владельца аппарата станет GPS, ко-

торый загружается быстро и определяет 

местоположение при этом достаточно 

точно. Карты в данном случае использу-

ются Google Maps, что вполне предска-

зуемо и удобно – в любой момент можно 

загрузить нужную с помощью мобильного 

интернета или Wi-Fi. 

Среди сильных сторон новых смартфо-

нов оказалось еще два фактора. Первый – 

камера: 3,2 МП, но зато с автофокусом. 

Приятная и редкая неожиданность, жаль 

только, что вспышки у аппарата нет. Второй 

плюс – это стоимость смартфонов. Huawei 

U8230 и U8220 стоят всего по 300 долла-

ров. Сенсорный смартфон за такую цену 

вызывает только одно чувство – желание 

поскорее стать его счастливым обладате-

лем. Пожалуй, остановить от покупки мо-

жет только одно: Huawei собирается в бли-

жайшее время представить множество не 

менее интересных моделей. 

Hemul

Технические характеристики:

Стандарт связи: GSM/GPRS 900/1800/1900 МГц, 
UMTS/HSDPA 2100 МГц
Операционная система: Android
Процессор: Qualcomm MSM 7200A
Дисплей: 3.5" TFT, сенсорный, 480х320 точек
ОЗУ: 192 Мб
Память: 256 Мб, карты microSD
Камера: 3,2 МП с автофокусом,
2048x1536 точек 
Аккумулятор: литиево-ионный, 1500 мА/ч
Коммуникации: USB, Bluetooth v2.0,
Wi-Fi 802.11 b/g, 2,5 мм аудио, GPS
Размеры: 17x63x14 мм
Вес: 135 г 

Цена: $300

Плюсы

•  Платформа Android
•  Сбалансированный процессор
•  Камера с автофокусом

•  Разъем 2,5 мм аудио

Минусы

Гости из будущего
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В прошлом номере журнала мы писа-

ли о системе, которая подходит для 

опытных пилотов, а в этом хотим уделить 

место и время простому, но очень хороше-

му джойстику начального уровня. Он не 

такой загадочный и интересный, как наш 

старый знакомец, но зато на него не надо 

тратить столько денег при достаточно вы-

соком качестве конструкции, а значит – 

человек не очень близко знакомый с 

летными симуляторами имеет все шансы 

полюбить их всерьез и надолго.

Правда, таких моделей в ценовом диа-

пазоне от 30 до 50 долларов сегодня доста-

точно много – стоит взглянуть хотя бы на 

ассортимент компании Saitek. Каждая мо-

дель – интересна по-своему, но выбор мы 

остановили на универсале Saitek Cyborg 

V1 Stick. Почему? Потому что, во-первых, 

эта модель не требует никаких навыков в 

обращении с игровыми манипуляторами: 

подключил по USB, поставил драйвера и 

ПО, по необходимости – создал профили, 

и играй в свое удовольствие. Никаких тебе 

заморочек и премудростей. При этом даже 

проследить, что устройство подключено 

проще простого: об этом свидетельствует 

в меру яркий синий индикатор на верхней 

«панели» устройства.

Во-вторых, что куда более важно, это 

одна из немногих моделей, представлен-

ных на реальных и виртуальных полках ма-

газинов, которая подойдет не только для 

правши, но и для левши. Долой неравен-

ство, прощайте неудобные джойстики, с 

которыми приходится выворачивать ладо-

ни, и да здравствует комфорт! Обеспечи-

вает его не только удобная подставка для 

ладоней, одинаковая с обеих сторон, но и 

качественный пластик. У других произво-

дителей, честно говоря, найти аналогич-

ное качество материала за такие же де-

ньги бывает достаточно проблематично. 

Дополнительным плюсом устройству 

и его производителю является продуман-

ный дизайн и эргономичность всей кон-

струкции. Первый, думаю, вы прекрасно 

видите на фотографиях и сами, а вот об эр-

гономичности расскажу подробнее. Один 

из моментов, на который хотелось бы об-

ратить внимание, это подставка-ноги, ко-

торая добавляет устройству устойчивости. 

Благодаря двум поворотным фиксаторам 

снизу, ее легко можно снять для переноски 

или установить для большей устойчивости, 

но сама подставка не слетает ни при ка-

кой интенсивности игры. Следующее, что 

замечаешь при общении с устройством, 

это четкость движения «ручки». Да, при 

сравнении с профессиональными игро-

выми системами это звучало бы смеш-

но, но если рассматривать Saitek Cyborg 

V.1 Stick как представителя бюджетного 

класса, рассчитанного на начинающего 

игрока, то конкурентов в этом отношении 

у него не так уж и много. Кнопкам, увы, не-

сколько не достает плавности, у них есть 

тот самый неприятный щелчок, который 

характерен для всех пластиковых игровых 

устройств. Впрочем, если вам не довелось 

чувствовать под руками настоящего лет-

ного монстра, скорей всего, этого дефекта 

вы даже не заметите. Тем более что ручки 

управления газом (редкой опять-таки для 

устройств этого класса) и спускового ме-

ханизма это не касается. К тому же, само 

по себе наличие пяти программируемых 

кнопок, хатки переключателя pinkie, пусть 

даже с не самым приятным ходом, уже ра-

дует в устройстве, которое стоит немногим 

больше двухсот гривен.

Так что, если вы только собираетесь 

начать играть в авиасимуляторы или 

до сих пор пользуетесь для этих целей 

мышкой и клавиатурой, но подумываете 

о том, чтобы оставить эти извращения в 

прошлом, обратите свое внимание на это 

устройство. При скромной стоимости, оно 

обладает более чем приятными харак-

теристиками и возможностями, которые 

позволят наслаждаться полетами и не-

бом, не думая ни о чем земном. 

Hemul

Технические характеристики:

Органы управления: 5 программируемых кно-
пок, троттл, хатка, переключатель режимов
Интерфейс: USB
Поддержка ОС: Windows 7, XP, XP64, Vista
Размеры: 230х220х240 мм
Вес: 650 г

Цена: $35

Плюсы

•  Доступная цена 
•  Подходит и для левши, и для правши
•  Качественная и устойчивая конструкция
•  Четкость движения ручки
•  Программируемые кнопки

•  Пластиковость

Минусы

Первенец с летательным исходом

Устройство предоставлено интернет-

магазином www.ariana.com.ua
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Крейсер для игромана

С появлением новых процессоров AMD 

Phenom II X6 (технология 40 наномет-

ров и шесть ядер) компании-интеграторы 

представили пользователям готовые реше-

ния на их основе. Одним из таких устройств 

как раз и является побывавший у нас на 

тестировании мощный геймерский «крей-

сер» производства компании «Техника для 

бизнеса». Кстати, если он вам приглянется, 

купить его можно уже в этом месяце. 

Один из интересных моментов состоит 

в том, что производитель не просто собрал 

все самое дорогое и производительное же-

лезо в добротный корпус, но и постарался 

сделать сбалансированную игровую маши-

ну на самых современных компонентах, и 

все это – за разумные деньги. Конечно, это 

далеко не бросовая сумма, но, как извест-

но, хорошее стоит недешево.

Кроме нового ЦПУ в основу этого 

компьютера заложена высокофункцио-

нальная материнская плата GIGABYTE GA-

890FXA-UD5. На ее задней панели распо-

ложены все современные порты ввода/

вывода, включая USB 3.0, e-SATA, FireWire, 

оптический и коаксиальный S/PDIF, две се-

тевые карты и многое другое. Графическая 

система представлена одной из самых оп-

тимальных на сегодняшний день по цене и 

производительности карт ASUS ATI Radeon 

HD5850 1G DDR5.

Тестировали мы все это великолепие 

под управлением операционной системы 

Mi cro soft Windows 7 Professional 64-bit, 

прелесть которой заключается в том, что, 

в отличие от 32-битной версии, она позво-

ляет полноценно использовать все четыре 

гигабайта оперативной памяти.  

С остальными компонентами, установ-

ленными в этом компьютере, вы можете 

познакомиться в таблице технических ха-

рактеристик. Мы же расскажем о других, 

не менее важных моментах. Например, о 

продуманной системе охлаждения, которая 

просто необходима такому мощному ПК. 

Вся начинка собрана в отличном корпусе 

AeroCool ExtremEngine 3T Aluminium, в ко-

тором установлено два вентилятора: один 

(140 мм), предназначенный для интенсивно-

го охлаждения отсека с жесткими дисками, – 

на передней стенке, второй, больший по сво-

им размерам (250 мм) и предназначенный 

для материнской платы и компонент, на ней 

установленных – на боковине. 

На процессоре установлен еще один, 

так называемый, боксовый куллер, который 

изначально идет в комплекте с процессо-

ром.  Его вполне достаточно для охлаждения 

ЦПУ: под нагрузкой температура ядер AMD 

Phenom II X6 1055T не превышала 550С.

Еще одной отличительной особеннос-

тью компьютера является его достаточно 

тихая работа; при нагрузке слышна только 

система охлаждения видеокарты. Кроме 

того, уровень шума вентиляторов можно 

регулировать с помощью специального кон-

трольного модуля, размещенного на пере-

дней панели корпуса.

Что касается качества сборки, отме-

тим, что все компоненты надежно зафикси-

рованы, кабели собраны в плотные жгуты 

и закреплены специальными стяжками, 

благодаря чему циркуляции воздуха внут-

ри корпуса ничего не мешает, а выглядит 

ПК очень аккуратно и продуманно. 

Мощности компьютера вполне хватит, 

чтобы комфортно бороздить просторы всех 

современных игр. Это доказывают наши 

тесты, подробные результаты которых при-

ведены в отдельной табличке справа. 

Подводя итог, хочется сказать, что 

Technic-Pro – это еще один пример того, что 

хороший игровой компьютер – это не прос-

то корпус, напичканный самыми дорогими 

комплектующими, а хорошо сбалансиро-

ванный, продуманный продукт.

Александр Денисюк

Системный блок предоставлен

ООО «Техника для бизнеса» (www.tdb.com.ua)

Технические характеристики:

ЦПУ: AMD Phenom II X6 1055T (AM3+) 2,8 ГГц
Системная плата: GIGABYTE GA-890FXA-UD5
ОЗУ: Patriot LLK Viper series 4 Гб DDR3 2000MHz
Кулер: AMD Box
Видеокарта: Asus ATI Radeon HD5850 1 Гб DDR5 
(EAH5850DIRECTCU/2DIS/1GD5)
Блок питания: Enhance ENP-6685G 850W
Жесткий диск: Seagate Barracuda 7200.11, 
32Мб Buffer, 1500  Гб, SATA II (ST31500341AS)
Оптический привод: Samsung DVD+/-RW SH-S223C
Корпус: AeroCool ExtremEngine 3T Aluminium, Black

Цена системного блока (около): $1400 без ОС

Плюсы

• Качество сборки
•  Сбалансированная система
• Стильный корпус с хорошим охлаждением

• Шумная СО видеокарты

Минусы
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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, «50 грн 00 коп», а ниже – 
«пятьдесят 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!» – 50,00 грн. (доставка включена в стоимость 
подписки)
«Шпиль! С диском DVD» – 80,00 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 »  июля 2010 г.

Плательщик:

Издание Начало 
подписки

Окончание 
подписки

Количество 
комплектов Сумма, грн.

Шпиль! Август
2010

Декабрь
2010

1 50,00

Шпиль! С диском 1 80,00

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                                                                                     

Район                                                                 Город                                                                     

Улица                                                                  Дом                оф./кв.                 Корп.                 

Тел.                                                                  Факс                                                                          

E-Mail                                                               Моб.тел.                                                                 



5 ≤ 2000
Много-много лет назад в одной дале-

кой галактике на маленькой планете 

под названием Земля фотография счита-

лась искусством и была доступна далеко 

не каждому. Годы шли, технологии разви-

вались, камеры появлялись повсемест-

но – теперь уже каждый мог купить плен-

ку и компактное устройство, способное 

превращать яркие моменты жизни в не 

менее яркие изображения. А еще позднее 

появились цифровые фотоаппараты, а по-

том и зеркальные цифровые аппараты, а 

еще через некоторое время – телефоны, 

оборудованные камерами. И не просто ка-

кими-нибудь, а такими, чтобы можно было 

делать снимки, равноценные сделанным 

компактным фотоаппаратом. Сначала та-

кие устройства стоили достаточно дорого, 

их могли себе позволить далеко не все, да 

и реальную жизненную стоимость такого 

устройства понимали не все: зачем нужен 

камерофон, если есть фотоаппараты; да 

разве сравнится он с самостоятельной 

камерой?! Но прошло время вопросов. 

Теперь камерофоны стоят далеко не так 

дорого, да и доверяет им куда больше 

людей. Если вы все еще не верите в то, 

что эта фантастическая история на самом 

деле реальна, внимательнее читайте эту 

статью. Мы собрали тут самые свежие 

пятимегапиксельные телефоны. Обратите 

внимание – стоимость любого из них не 

превышает двух тысяч гривен.

Разнообразие форм и размеров, а 

также возможностей и функциональных 

особенностей обусловлено тем, что та-

кие модели есть сейчас у всех основных 

производителей, причем часто – не в 

един ственном экземпляре. У компании 

Nokia таких моделей две Nokia 6600i slide 

и Nokia 6700 slide, Samsung предлагает 

для любителей недорогой фотосъемки 

тоже два устройства – Samsung S5550 и 

Samsung S5560, ровно столько же акту-

альных моделей и у Sony Ericsson – J10i2 

Elm и J20i Hazel. U100 Yari, о котором мы 

писали в одном из прошлых номеров, ско-

ро не будет продаваться, так что, если он 

нравится вам больше представленных  тут 

телефонов, стоит поспешить. Отличилась 

разве что компания LG: у нее только один 

аппарат такого класса – BL20 Chocolate, 

все остальные стоят дороже или оборудо-

ваны камерой меньшего калибра.
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Достаточно распространенная шутка 

«какой телефон тебе нравится? – крас-

ненький» не так смешна, если задуматься 

о том, что устройство продолжает и до-

полняет стиль своего владельца. Согла-

сился бы брутальный рокер на розовый 

телефон со стразами, если бы это был 

аппарат его мечты в техническом плане? 

Вряд ли. К счастью, среди наших пятиме-

гапиксельных гостей нет ни одного столь 

радикально-выглядящего устройства, но 

вопрос дизайна и конструкции все-таки 

актуален и для них. 

Например, LG BL20 Chocolate – теле-

фон предельно гламурный, обтекаемый, с 

глянцевыми черными поверхностями, ти-

пичная «шоколадка». Любителям спортив-

ных и молодежных форм, а также клас-

сики, стоит взглянуть внимательнее на  

Samsung S5550, а также все без исклю-

чения устройства компании Sony Ericsson 

и Nokia, а вот тем, кто хочет заполучить в 

свои руки сенсорный телефон, подойдет 

Samsung S5560. При этом оба аппарата 

Nokia отличаются наиболее компактными 

размерами, многообразием расцветок 

и схожими формами, а устройства Sony 

Ericsson в основном придутся по душе 

любителям старых моделей с крупными и 

удобными кнопками («а не этой мелочью, 

по которой еще попади попробуй»). Не 

стоит забывать и о последнем участнике 

обзора – Samsung S5560. Он выделяется 

ярче прочих: еще бы – это единственный 

сенсорный телефон среди выбранных 

нами! В общем, как видно, аппараты силь-

но различаются внешне, так что если вы 

привыкли ориентироваться на внешний 

облик телефона, то с выбором вы, по сути, 

уже определились в общих чертах, но не 

забудьте дочитать статью, чтобы узнать, 

на что эти аппараты способны. Ведь тех-

ническая сторона вопроса куда важнее 

того, как выглядит устройство: если с 

внеш ним видом еще можно смириться, 

то с недостаточной функциональностью – 

никак. Если ты привык, что в телефоне 

есть фонарик, то без него придется очень 

и очень тяжело. 

Что нужно современному человеку, 

помимо фотокамеры? Ну, наверное, му-

зыка: сегодня редко можно встретить 

человека без плеера; музыкой мы отгора-

живаемся от мира, создаем настроение, 

она окружает нас везде. Конечно, можно 

носить с собой плеер, но можно восполь-

зоваться и телефоном – в том случае, 

если плеер благополучно забыт дома, 

разрядился или просто отсутствует как 

отдельное устройство. Что самое важное 

для удобства? Во-первых, разъем для на-

ушников – лучше стандартный, чтобы лег-

ко можно было выбрать подходящие. В 

этом отношении придется констатировать 

грустный факт: из всех семи аппаратов 

3,5-мм гнездо есть только у одного теле-

фона – Samsung S5560. Все остальные 

устройства придется подключать с помо-

щью переходника от гарнитуры.

Немаловажно для телефона, который 

будет использоваться в качестве фотоап-

парата, чтобы у него был по возможности 

большой экран. Качество современных 
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дисплеев примерно одинаковое – вы-

сокое, под солнечными лучами все они 

блекнут лишь немного, тем более что эту 

характеристику можно отрегулировать 

с помощью яркости. А вот размер никак 

не отрегулируешь. Безусловным лидером 

в этом вопросе, естественно, является 

сенсорный S5560, ведь почти вся лице-

вая панель этого аппарата занята именно 

экраном. Его диагональ составляет це-

лых три дюйма. За ним следует слайдер 

Hazel – 2,6 дюйма, чуть отстает от него 

«шоколадка» LG (2,4”), остальные аппара-

ты предлагают одинаковые по своим раз-

мерам экраны с диагональю 2,2 дюйма. 

Разрешение у всех, помимо сенсорника, 

равное – 240х320 точек. Разницы в зер-

нистости невооруженным взглядом не 

заметно, так как различие в диагоналях 

все-таки не столь велико. 

Относительно самих фотографических 

талантов, то первое, что стоит отметить, 

это наличие вспышки и автоматического 

фокуса во всех телефонах. Это базовые 

возможности, но их отсутствие в некото-

рых 3,2 МП телефонах, когда те считались 

самыми развитыми пользовательскими 

камерофонами, многих пользователей от-

вадило от покупки. В данном случае пово-

да отказываться от приобретения нет.

Фоторежим отличается, скорее, не от 

телефона к телефону, а от производителя 

к производителю. Поэтому речь будет идти 

сразу обо всех телефонах каждого из вен-

доров. У Nokia настройки выставляются в 

отдельном меню. Это так называемые ре-

жимы съемки – ночной, панорама, макро, 

портрет и т.д. Быстрых функций в данном 

случае нет, так что, если надо быстро из-

менить настройки фокусировки, придется 

рассчитывать только на собственную ско-

рость пальцев. У остальных аппаратов все 

настройки вынесены в быстрое меню – вы-

звать можно их буквально в пару щелчков 

по кнопкам, а то и вовсе – по дисплею. 

Скорость реагирования высокая, скорость 

включения камеры различается. Быстрее 

всех реагирует Sony Ericsson, за ним следу-

ют Samsung S5500 и Nokia, чуть медленнее 

работает сенсорный S5560. Преимущест-

вом Hazel и Elm перед другими камерофона-

ми является возможность фокусироваться 

на улыбке, а не только на лицах. Впрочем, 

технология эта еще не доведена до идеала, 

так что плюсом она является достаточно 

спорным – это скорее развлечение, чем се-

рьезная возможность. 

Куда более придирчиво стоит отнес-

тись к возможности автоматического 

поворота картинки в зависимости от по-

ложения телефона: в фотографическом 

режиме она не несет никакой практичес-

кой нагрузки, зато делает более удобным 

просмотр фотографий (они будут показы-

ваться крупнее) и видеороликов. Такая 

функция, хоть и кажется на сегодняшний 

день базовой, таковой все еще не явля-

ется – она есть практически во всех топо-

вых аппаратах и примерно в половине ус-

тройств среднего класса. Подтверждение 

тому – наш обзор. Итак, повернуть кар-

тинку могут: оба телефона Sony Ericsson, 

52 #07(101)’2010



Samsung S5560, оба телефона Nokia. Два 

аппарата из теста с этой задачей не спра-

вились. Впрочем, если вам понравились 

именно они, не стоит огорчаться – просто 

взвесьте все «за» и «против»: возможно, 

этот недостаток не окажется в итоге та-

ким уж решающим. 

Еще одно, на что мы обратили внима-

ние – это беспроводные коммуникации. 

Bluetooth есть у всех семи аппаратов, а 

вот модулем Wi-Fi могут похвастаться да-

леко не все. Он есть у Sony Ericsson J20i 

Hazel, Sony Ericsson J10i Elm и Samsung 

S5560. Как видите, беспроводность от 

цены никак не зависит, так что выбирать, 

ориентируясь на нее, не стоит.

Хотя обратить внимание все-таки 

придется, так как разница в стоимости до-

статочно велика. Самый дешевый из теле-

фонов, Samsung S5550, обойдется в 1300-

1400 гривен, немного дороже стоит и его 

собрат S5560. Близкая цена и схожие 

индексы в названии не делают аппараты 

братьями-близнецами: S5550 – слайдер с 

более или менее оригинальным дизайном, 

S5560 – сенсорный моноблок чуть более 

классического вида. Средними по стои-

мости можно назвать аппараты Nokia – не-

сколько схожие внешне, они выделяются 

более  широкой цветовой гаммой корпусов 

и самыми компактными размерами, как 

уже было написано выше. Функционально 

это стандартные для производителя мо-

дели, особо привлекательными их делает 

именно внешность. Самые дорогие аппа-

раты – LG и Sony Ericsson. В первом случае 

при скромной функциональности пользо-

вателю предстоит немного доплатить за 

фирменную «шоколадную» внешность ус-

тройства и удобные сенсорные клавиши. 

Во втором – за смесь функциональности, 

интересного дизайна с выгнутой задней 

панелью и «экологичность телефона». По-

мимо всего прочего, заключается она во 

встроенном шагомере, который даже са-

мого ленивого человека способен заста-

вить двигаться. Этот магический эффект 

не поддается объяснению, но преодолеть 

планку в 20 000 шагов – это многого стоит. 

Почти как победа в очередном заезде в 

Split/Second. Учитывая постоянную гипо-

динамию, которая год за годом покоряет 

мир, эту функцию мы считаем плюсом ус-

тройств.

Сделать выбор, опираясь на вне-

шность, функциональность и прочие осо-

бенности телефонов – с одной стороны, 

очень просто, с другой – сложно и практи-

чески невозможно. Потому что глаза раз-

бегаются. Выбирать стоит то, что нужнее. 

То, что ближе именно вам. Такой телефон 

обязательно есть, надо только прислу-

шаться к себе и еще раз просмотреть, ка-

кой аппарат на что способен, и во сколько 

производитель оценил его способности. 

Для этого мы сделали небольшие таблич-

ки-подсказки, которые помогут вам сори-

ентироваться. 

Hemul
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Казалось бы, еще совсем недавно про-

ходили квалификации на Electronic 

Sports World Cup 2009. Глазом не успели 

моргнуть, и вот уже новый пресс-релиз 

лежит на столе. О течении времени мы с 

вами пофилософствуем как-нибудь в дру-

гой раз, а сейчас вернемся к релизу. 

Сразу бросается в глаза – поме-

няли местами много букв и цифр, а вот 

смысл при этом остался прежним. Луч-

шие геймеры мира вновь сойдутся в 

аЦком сражении за звание гипер-мега-

пупермастера по владению геймпадо-

клаво-мышкой, ну, или просто за звание 

человека, который, в отличие остальных 

миллионов геймеров, не зря убил луч-

шие годы своей жизни. Финал седьмого 

чемпионата мира по видео- и компью-

терным играм ESWC проходит с 30 июня 

по 4 июля в парижском «Диснейленде».  

Программа соревнований в этот раз 

поровну поделила дисциплины между 

платформами. Что же касается самих 

игр, в этом году геймерам придется сра-

зиться в Counter Strike, Warcraft 3: Frozen 

Throne, Trackmania ESWC, Quake, Defense 

of the Ancient, Need for speed Shift, Street 

Fighter 4, Fifa 2010 и Guitar Hero. Ну, а по-

мимо всемирного респекта и уважухи, 

для самых проворных выделили 213 500 

долларов.

Традиционно, не обошло сие гранди-

озное событие и нашу родную Украину. 

29-30 мая в «Киев Киберспорт Арене» 

прошла квалификация ESWC UA 2010. 

Квоты были выделены по одной в каж-

дой из трех дисциплин – Counter Strike, 

Warcraft 3, Trackmania. Для многих путь 

за путевку на финал ESWC начался еще 

с региональных отборочных игр, кото-

рые проходили в четырех городах стра-

ны – Киеве, Донецке, Днепропетровске 

и Львове. Предсказуемо, больше всего 

внимание привлекли баталии в дисцип-

лине Counter Strike. 

Путем региональных квалифика-

ций были отобраны восемь команд, еще 

две – Na`Vi и  PiNG – получили инвайт от 

организаторов (так как сражались в это 

время в  Arbalet Cup Europe II и не могли 

принять участие в квалификациях). 

Судьбу еще двух квот решили онлайн-

квалификации. Жеребьевкой, двенад-

цать команд разделили на две группы, 

и в первый день национальных отборов 

должна была отсеяться половина из них. 

Уже на групповом этапе Na'Vi и PinG дали 

понять противникам, кто есть кто, и кому 

 Na'Vi: ceh9, Edward, markeloff, starix, Zeus
 PinG: angel, craft1k, lmbt, strike, xaoc
 Non-Stop: bino, dedtw, dima, kuzya, salik
 K1LL ALL: Alert, Bartolomeo, Dyx, Fresh1k, Vityok
 NumbazZ: Alkapone, asix, KLER, Mishka, numb
 KerchNET: Barracuda, cArsky, Cucumber, Johnta, Krutoi
 STATE21: sozik, fr0st, itzo, vad1k, ZURAB
 eXplosive: aMi, weiss, isna, Kucher, Valentinich
 R1A: night1k, Prof1, serj, sharoman, zER
 JUST: axionj, gudok, hAPPYTHEINSIDER, hommii, saniola
 -aimteam-: Artur Kondrashov, fatta, jykzerrr, Pr1zraK, BOND1K
 Continental: arD, Frady, Grenader, snakE, Yahe1

КИБЕРСПОРТ И ГУФИ,
или кто поедет в «Диснейленд»? 

54 #07(101)’201054



Виталий Полищук

предстоит бороться за квоту. 

Обе команды с максимальным 

количеством очков вышли из 

групп с первых мест. 

Также групповой этап преодолели KerchNET, State21, 

eXplosive и aimteam. На следующий день события развивались 

все так же предсказуемо. В стыковочных матчах за выход в плей-

офф победу одержали eXplosive и KerchNET. Увы, в самом полу-

финале ребята играли не так уверенно. Na'Vi оставили за бортом 

eXplosive, а KerchNET ничего не смогли противопоставить PinG. В 

финале победу одержали Na'Vi, с чем мы их, собственно, и позд-

равляем. 

Как стало известно позже, PinG тоже будут участвовать в 

финале ESWC. Благородя спонсорским сред ствам одного из 

фанатов команды, у ребят появилась финансовая возможность 

посетить турнир. Француз ская сторона, узнав об этом, без коле-

баний отдала еще одну квоту Украине. Что тут скажешь, учиты-

вая последние выступления ребят, без медалей в этом году мы 

остаться не должны, а уж как оно будет на самом деле – читайте 

в следующих номерах. 

1 место:  Na'Vi – квота и оплаченный проезд на Гранд Финал
2 место:  PinG
3-4 места:  KerchNET, eXp

1 место: GRAND – квота и оплаченный проезд на Гранд Финал
2 место:  DES
3 место: DORN
4 место: 4erry

1 место: majestic – квота и оплаченный проезд на Гранд Финал
2 место: Kas
3 место: Bly
4 место: sonic



Элис. Кто такая Элис?
Не знаю, кто как, а я в этом 

году буду ждать сентября 

куда больше, чем когда соби-

рался в первый класс. И дело тут 

вовсе не во встрече с одноклас-

сниками или поступлении снова 

в университет – к счастью, ни то, 

ни другое мне не грозит, а в том, 

что в первую декаду сентября 

на экраны выходит продолже-

ние одной из самых известных 

трилогий – «Обители зла». Вряд 

ли в мире вообще есть человек, 

который не смотрел этот фильм, 

вряд ли есть в мире человек, 

которого Resident Evil оставил 

равнодушным. Впрочем, если 

вы вдруг, каким-то странным об-

разом до сих пор не посмотрели 

на милашку Элис и ее веселых и 

не очень зомби-«товарищей», вы 

еще успеете это сделать, и никто 

из друзей не обнаружит такой 

серьезный пробел в вашем «об-

разовании» и не начнет отно-

ситься к вам подозрительно и 

настороженно. Но даже тем, кто 

смотрел все три части, 

стоит пересмотреть 

их перед выходом 

продолжения, 

чтобы освежить воспоминания 

или, как минимум, прочитать сей 

опус, чтобы вспомнить, что и как 

было. 

В начале первой части «Ре-

зидента» из секретной лаборато-

рии похищают образцы вируса, 

попутно разбив одну колбу. Сра-

ботавшая система защиты пе-

рекрывает все входы и выходы, 

чтобы вирус не вышел за преде-

лы здания, а люди, находившие-

ся в лаборатории, оказываются 

обречены на смерть. Причем не 

от рук и зубов зомби – централь-

ный компьютер запускает газ. 

В разгар всего этого в особ-

няке в сознание приходит кра-

сивая девушка Элис, которая не 

помнит ни  кто она, ни где она, ни 

почему она тут находится. Едва 

только она находит живого чело-

века, Мэтта Эдисона, как в особ-

няк проникает отряд коммандос, 

которые тоже пытаются понять, 

что тут происходит. Не сумев ни-

чего выяснить, они берут Мэтта, 

Элис и найденного по пути Спен-

сера с собой и проникают в ла-

бораторию. Тут-то, собственно, и 

начинает самый смак – «Красная 

королева», зомби, мясо, мясо и 

еще раз мясо. Постепенно опера-

тивников становится все меньше, 

ситуация начинает проясняться. 

Некоторое время назад цент-

ральный компьютер базы «Крас-

ная Королева» взбунтовалась и 

убила весь персонал. Компания 

выслала спецотряд, чтобы вы-

ключить компьютер. Система бе-

зопасности выпустила в особняк 

нервно-паралитический газ, ко-

торый и стал причиной амнезии. 

Фильм ни на минуту не отпускает 

зрителя, держа его в настоящем 

напряжении. Причем настолько, 

что случайно зашедшая в ком-

нату собака или кошка рискует 

получить тапком по голове, а ее 

владелец, смотрящий фильм, – 

нервный приступ. 

Заканчивается вся эта 

прелестная история тем, что в 

особняк врываются ученые кор-

порации Umbrella и хватают Элис. 

Позже девушка просыпается в 

больнице, в городе Ракун, где 

она стала объектом каких-то ис-

следований. Но сейчас больница 

будто заброшена, да и на улице 

царит полнейшее разрушение 

и запустение. Элис берет в руки 

дробовик и готовится к новому 

кошмару...

...Который как раз и наступа-

ет во второй части фильма. Опас-

ный вирус вышел на свободу, 

Ракун-сити наводнен жертвами 

Т-вируса – зомби. Элис, схвачен-

ная в первой части для проведе-

ния дальнейших экспериментов 

в рамках программы «Немезида», 

освобождают, чтобы проверить 

ее боеспособность на заражен-

ных в качестве универсального 

солдата. Бороться с зомби она 

будет вместе с и Мэттом, защит-

ником окружающей среды. 

Во второй части «Обители 

зла» нам снова предстоит встре-

титься с лизунами – далеко не 

самыми приятными творения-

ми Т-вируса. Выжившие чудом 

обитатели города оказываются 

беззащитными и постепенно по-

гибают и превращаются в монс-

тров. В этой непростой ситуации 

и без того непросто выжить, а 

тут еще и военные собираются 

стереть город с лица Земли при 

помощи ядерного взрыва. 

Казалось бы, помощи ждать 

неоткуда, но создатель вируса 

с помощью систем слежения 

выходит на группу выживших, 

к которой примкнула Элис, и  

предлагает им спасение взамен 

поисков его дочери Анджелы, 

пропавшей в городе при эваку-

ации. Это один из ключевых мо-

ментов, поскольку девушка рас-

скажет много новой интересной 

информации – например, что 

изначально вирус создавался 

для того, чтобы реанимировать 

мертвые клетки в организме и 

помогать лечить людей. Естест-

венно, мимо такой возможнос-

ти не могли пройти военные, 

которые и превратили его в 

жуткое оружие. И, само собой, 

инцидент они склонны замять, а 

Элис – исследовать и дальше. В 

итоге, правительство запускает 

в прессу сообщение, что в Ра-

кун-сити произошла авария на 

АЭС, «худшая со времен взрыва 

в Чернобыле», а все видео явля-

ются розыгрышем. Выживших, 
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кроме Элис, запертой в лабора-

тории, объявляют в розыск. 

Однако, военные вновь не 

смогли контролировать ситуа-

цию: к героине внезапно воз-

вращается память, и со словами 

«Меня зовут Элис, и я помню все» 

(My name is Alice, and I remember 

everything) она вырубает охра-

ну и сотрудников лаборатории, 

пробиваясь к выходу. К слову, ее 

сила возросла, катастрофически 

причем – теперь Элис способна 

убивать взглядом, даже через 

объектив камеры. На выходе из 

лаборатории девушку ждут пре-

восходящие силы противника 

и машина с друзьями, которые 

прибыли освободить ее, под ви-

дом сотрудников корпорации. 

Приходит приказ пропустить 

Элис, и она уезжает. Руководи-

тель лаборатории с удовлетво-

рением произносит: «Программа 

Alice активирована», при этом в 

зрачках Элис происходит пере-

ключение, и опять все идет по 

плану – Элис теперь находится 

под контролем военных.

Третья часть завязана на 

распространении вируса – ядер-

ный взрыв не смог остановить 

угрозу, и теперь зомби шатаются 

по всему миру. Причем в их числе 

не только люди, но и животные. 

Впрочем, вымирание почти 

всего мира никак не отобрази-

лось на жизнеспособности кор-

порации Umbrella, сотрудники 

которой укрываются в подзем-

ных комплексах, где продол-

жают работать над вирусом и 

антивирусом и проводят другие 

исследования. Одно из таких ис-

следований – продолжение про-

екта «Элис» – попытка создать 

клон главной героини первых 

двух частей трилогии, обладаю-

щий такими же способностями, 

как «оригинал». Все неудачные 

клоны, коих бесчисленное мно-

жество, выкидываются на по-

верхность. 

Оригинал же в это время пу-

тешествует по миру, не останав-

ливаясь надолго в одном месте, 

и ее способности растут. В то же 

время растет количество разно-

видностей зомби – теперь среди 

них есть и птицы, уничтожить ко-

торых можно только с помощью 

специальных способностей глав-

ной героини. В процессе путе-

шествий Элис, мы встречаем сес-

тру главного героя одноименной 

игры, Клэр Рэдфилд, а также дру-

гих выживших. Элис показывает 

им некие записи, судя по которым 

вирус не добрался до Аляски. Все 

решают, что лучше рискнуть и 

попробовать пробраться на се-

вер, причем сделать это герои 

вынуждены через Лас-Вегас, где 

их уже ждет засада. В итоге дол-

гого путешествия и многочислен-

ных битв за жизнь, Клэр Рэдфилд 

и остальные садятся в вертолет и 

улетают в надежде добраться до 

Аляски, а Элис спускается вниз, 

чтобы убить мутировавшего док-

тора Айзакса. Она расправляет-

ся с ним в копии коридора с лазе-

рами из первого фильма, а саму 

Элис от этих лазеров спасает ее 

клон.

Компьютерная система «Бе-

лая королева» («сестра» «Крас-

ной королевы» из первого филь-

ма) сообщает Элис новость: ее 

кровь – лекарство от Т-вируса. 

Элис во главе армии своих кло-

нов собирается атаковать штаб-

квартиру правительства под 

Токио.

И вот, наконец, мы подобра-

лись к самому интересному – чет-

вертой части, создатели которой 

утверждают, что они не рассмат-

ривают Resident Evil: Afterlife как 

Resident Evil 4. Напротив, они 

считают ее перерождением исто-

рии. Это несколько усложняет си-

туацию – непонятно, чего именно 

стоит ожидать от новой истории 

об Элис. Тем не менее, некоторые 

сюжетные факты уже известны, а 

в сети появился первый тизер.  

Элис продолжает свой путь в 

мире, пораженном вирусной ин-

фекцией, превращающей людей 

в нежить. Она ищет оставшихся в 

живых, чтобы вывести их в безо-

пасное место. Смертельная бит-

ва с бессмертной корпорацией 

выходит на новый уровень, когда 

она вдруг получает неожиданную 

помощь от старого друга. Он обе-

щает привести Элис в безопас-

ную зону в Лос-Анджелесе, но как 

только они попадают в город, то 

видят тысячи и тысячи заражен-

ных и оказываются в смертель-

ной ловушке.

Завязка вполне себе в духе 

первых трех частей, что само по 

себе подстегивает интерес к про-

смотру. Да и то, что над сюжетом 

трудится тот же человек, что рабо-

тал с первым тремя частями, Пол 

Андерсон (Paul W.S. Anderson), 

говорит само за себя. К тому же, 

есть еще один момент, из-за чего 

стоит посмотреть Resident Evil: 

Afterlife.

Этот факт заключается в том, 

что Resident Evil: Afterlife должна 

стать стартом для новой трилогии 

ужасов. Так что вот так – смот-

реть, смотреть и смотреть.
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Он такой один
Пять лет назад название «Аватар» ассоцииро-

валось скорее не с фильмом Кэмерона и его 

проектом, а с мультсериалом «Аватар: Легенда об 

Аанге» (Avatar: The Last Airbender). История была 

поделена на три части – каждая называлась «кни-

гой» и представляла собой целый сезон, рассказы-

вающий об определенных событиях в выдуманном 

мире четырех народов. Построено повествование 

было на восточных легендах о воинах стихий и ма-

гах, причем история оказалась настолько интерес-

ной, что не только приковала к экранам многих, но 

и заставила киношников сделать по ней фильм. 

Точнее – трилогию, ибо лента, которая выходит 

на экран этим летом является всего лишь первой 

частью, запланировано еще два фильма. Каждый 

из них будет содержать в себе события одного се-

зона, одной «книги». 

Название первого из них, «Последний по-

велитель стихий» передает название сезона, в 

принципе, не очень точно. Во-первых, он пове-

литель не стихий, а воздуха, то есть – The Last 

Airbender, как сказано в английском названии. 

Ну, а от слова «аватар» пришлось создателям от-

казаться потому, что Кэмерон выкупил на него 

все права. Обидно, потому что далеко не все, 

глядя на афишу, могут понять, что фильм вообще 

имеет какое-то отношение к мультсериалу (выда-

ет родство скорее «мальчик со стрелочкой» Аанг 

на афише). Впрочем, после этой статьи вы, наши 

читатели, уж точно будете знать, что а) фильм 

сделан действительно по мультику, б) его точно 

стоит посмотреть.

Как минимум потому, что в этом же номере 

журнала вы найдете конкурс, чтобы ответить на 

его вопросы желательно посмотреть фильм или 

хотя бы мультик. Без этого придется очень и очень 

сложно, хотя шансы есть всегда – а вдруг вы са-

мый везучий человек на планете?
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Впрочем, куда важнее посмотреть фильм не 

из-за конкурса, а просто потому, что он обещает 

быть интересным. Сюжетная основа – то есть, 

мультсериал, была действительно затягивающей, 

таким же обещает быть и фильм. Сейчас мы не-

много отвлечемся от рассуждений о том, что и как 

именно реализуют создатели «Последнего повели-

теля стихий» в нюансах, зато расскажем о том, как 

будет выглядеть его история в целом.

В мире, о котором рассказывает и мультик, и 

фильм, есть четыре стихии, четыре народа: огонь, 

воздух, земля и вода. Огонь ведет нещадную войну 

с тремя другими народами, у которых, фактически, 

есть только один шанс на выживание – легендар-

ный Аватар, который способен управлять сразу 

всеми стихиями. Правда, найти этого воина из ле-

генд никто не может – он пропал бесследно. И вот, 

однажды находят мальчика по имени Аанг, кото-

рый, согласно пророчеству, является тем самым 

Аватаром. Теперь ему не остается ничего иного, 

кроме как покориться судьбе и в компании юного 

мага воды Катары и ее брата Соки отправиться 

в опаснейшее путешествие на Северный полюс, 

чтобы найти там мастера, который бы обучил бы 

Аанга и Катару магии воды. 

Сейчас пока что сложно судить, насколько 

качественно будут реализованы детали, известно 

только, что некоторые персонажи будут старше, что-

бы сделать фильм интересным не только для детей. 

Неизвестно и то, как отнесутся создатели фильма к 

мелочам, к балансу мира, но все предпосылки к бла-

гополучному исходу есть. Да и трейлеры с тизерами 

показывают достаточно интересную картинку, что 

дает шансы надеяться – не все, что есть в фильме 

хорошего, попало в основной трейлер. К тому же, 

сюжет предполагает большое количество спецэф-

фектов, которые реализовать в мультфильме было 

просто нельзя. То есть они там, конечно же, были, 

но смотрелись отнюдь не так зрелищно, как могут и 

будут выглядеть на большом экране в кинотеатре. 

И это именно тот случай, когда стоит идти в киноте-

атр, а не смотреть дома – иначе рискуете потерять 

половину впечатлений от просмотра. 

�    Первоначально, фильм носил название «Аватар: Последний маг воздуха» 

( Avatar: the Last Airbender). Однако задолго до начала работы над этим 

проектом Джеймс Кэмерон уже выкупил права на использование слова 

«Аватар».

�    Ноа Рингер, исполнитель роли Аанга, получил главную роль к фильму, прой-

дя интернет-кастинг. Он отправил видео со своим исполнением тэквондо 

на DVD и был утвержден.

�    Ввиду того, что Ноа Рингеу всего лишь 12 лет, ему запрещено проводить на 

съемочной площадке круглые сутки, поэтому создатели фильма прибегли 

к трюку, взяв еще одного мальчика с похожим телосложением: в некото-

рых кадрах стоящего спиной к зрителю Аанга будет исполнять некий Эрик 

Джуэл.

�    Режиссер целенаправленно сделал некоторых героев эпопеи старше с це-

лью увеличения целевой аудитории фильма.

�    По сценарию комета Созина будет лететь три года, как и приблизительный 

срок событий кинотрилогии, а не один год как в мультсериале.

�    Фильм был снят по мотивам мультсериала «Аватар: легенда об Аанге», но-

сящего в некоторых странах название «Аватар последний маг воздуха».
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Все мы помним детские игры с 

поиском сокровищ, это было 

самым интересным и захваты-

вающим занятием. Не менее 

интересным было и обратное: 

спрятать свои драгоценности – 

цветные обкатанные стеклышки, 

засушенные цветы, редкие иност-

ранные монетки, фантики от жва-

чек и конфет, спичечные коробки 

с замурованными насекомыми. 

У каждого было что-то свое, до-

рогое и неповторимое. Главное 

было не забыть нарисовать пи-

ратскую карту с крестиком и ко-

личеством шагов от ключевых 

точек. Вот так и герои нашего 

сегодняшнего аниме занимаются 

поиском сокровищ Японии по слу-

чайно найденной карте.

Команда юных школьни-

ков-следопытов горит желанием 

погреть руки о золото Японской 

империи, и ради этого они го-

товы выдержать многое, но не 

все оказывается так просто, как 

кажется. Мало того, что им при-

дется спуститься в подземные 

коммуникации, но там ведь и 

опасностей завались. Например, 

совсем недавно обнаружились 

следы существа, похожего на до-

потопного ящера, которого жур-

налисты уже успели окрестить 

Годзиллой! Но вы не подумайте 

ничего такого, это аниме не про 

Годзиллу. Оно о совершенно ре-

алистичном нашем с вами мире. 

Никаких элементов фэнтези, ма-

гии или кибернетических штучек. 

Просто компания любопытных 

школьников – Шун, Йоджио, Рю-

хей и его случайно увязавшийся 

младший братишка – ищут что-то 

интересное.

 А путеводная карта не врет! 

Только вот новостройки запу-

тывают все дело, и приходится 

искать новые пути. Токио – это 

такой муравейник, в котором 

черт ногу сломит, зато катакомбы 

и подземные ходы под ним, как 

говорят, существовали еще лет 

пятьсот назад. Как и под всеми 

крупными городами, которые на 

сегодняшний день являются сто-

лицами государств, и Киевом в  

том числе. Это были, по сути, стра-

тегические постройки, позволяю-

щие убить сразу нескольких зай-

цев. Во-первых, они давали путь 

для отступления или побега глав 

государств в случае кольцевого 

оцепления столицы. Во-вторых, 

исполняли роль пути доставки 

провианта на случай длительной 

блокады, ну и, конечно же, были 

дорогой для дополнительной во-

енной силы в случае непредви-

денных конфликтов, например, 

гражданской войны.

Аниме «SOS: Исследовате-

ли Токийской подземки» смот-

рится быстро, не утомительно, 

в целом, очень хорошо. Стиль 

анимации представлен 3D-гра-

фикой, оформленной под рисо-

ванную – все сделано органич-

но и на удивление приятно глазу. 

Смело можно сказать, что тут 

поработала команда професси-

оналов, даже цветовая палитра 

ни разу не раздражает взгляд. 

Очень хорошо и детально вруч-

ную прорисованы фоны – ржав-

чина металлических перекры-

тий, пыльная земля переходов, 

подземные строения и бунке-

ры, метрополитен – все очень 

реалистично и создает ту самую 

подземно-диггерскую атмосфе-

ру. А смотрится быстро, потому 

что относится это аниме к ко-

роткометражкам и длится всего 

около сорока минут. Вниматель-

но приглядевшись к лицам глав-

ных героев, вы смутно уловите 

нечто знакомое, что-то, что вы 

точно видели раньше. Вы не 

ошибетесь, ведь одним из со-

здателей этого аниме являет-

ся ни кто иной, как старинный 

монстр современной аниме-

индустрии Кацухиро Отомо. Его 

манга с одноименным названи-

ем вышла аж в 1996 году, а вот 

до экранизации добралась поч-

ти десять лет спустя – в 2007. 

Лица его героев всегда имеют 

некую схожую стилистику, вот 

и здесь они заставляют вспом-

нить «Акиру», «Стимбоя» и еще 

ряд шедевров мастера.

 История сделана очень мило 

и органично, в ней полно всяких 

приколов и забавных персона-

жей – обитателей подземных 

закоулков. Дед, поселившийся 

тут из-за спецзадания, выданно-

го ему в 1945 году, и считающий, 

что наверху до сих пор японцы 

воюют с америкосами, безра-

ботные бомжи с грустными ис-

ториями, обанкротившиеся бо-

гачи и протестанты. У каждого 

из них – свой характер, история, 

манеры поведения, в общем, 

даже такие мелкие персонажи 

воспринимаются как живые 

люди, а не просто «говорящие 

головы», как это часто бывает в 

полнометражках. Нашим геро-

ям не раз придется испугаться, 

обрадоваться и принять совсем 

не детские решения, например, 

вступить в бой или нет, на чьей 

стороне выступить в конфликте. 

В целом, подземка выступает 

тут эдаким путем становления 

и взросления: испытания, при-

нятие сложных решений, ответ-

SOS: ИССЛЕДОВАТЕЛИ ТОКИЙСКОЙ ПОДЗЕМКИ
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ственность за других. Кроме 

того, некто Мистер Кислотный 

Дождь взломал предваритель-

ный чат наших путешественни-

ков и в курсе, где они и что дела-

ют, но им еще только предстоит 

выяснить, кто же это, и почему 

он идет по их следам. 

Помимо всего этого, аниме 

учит нас, что быть сильно-сильно 

анимешником – это плохо! Отец 

Рюхея, по словам сына, «долбану-

тый отаку – целыми днями сидит 

и собирает анимешные фигурки, 

вот мама и ушла». Так что заду-

майтесь о будущей семейной 

жизни, особенно, те, кто смот-

рит аниме-сериалы по двадцать 

часов в сутки и не интересуется 

ничем другим. Рискуете превра-

титься в мягкотелое аморфное 

чудо, которое зациклено на ани-

ме и более ничего в жизни не ви-

дит. Кстати, эта проблема давно 

стала насущной в Японии, отаку 

как очередная прослойка обще-

ства существует, и на этот кусок 

ориентируются производители 

анимешных товаров. Чего сто-

ят только подушки с любимыми 

персонажами… Но психологи 

все равно утверждают, что пол-

ная зацикленность на аниме и 

персонажах – все же патология, 

то есть это не нормально, и под-

лежит если не лечению, то хотя 

бы какой-то коррекции. Потому 

что в реальности такой человек 

просто выпадает из жизни и со-

циума.

Поиск клада – это всегда от-

части и метафора «поиска себя», 

ведь самого клада можно и не 

найти, зато можно найти самого 

себя на этом пути. Понять, кто 

ты, зачем ты и чего хочешь от 

собственного существования. 

Глав ное, не гнаться за деньгами, 

славой, золотом и никогда не за-

бывать друзей и близких, которые 

идут рядом с вами по жизни. Ге-

рои сегодняшнего аниме найдут 

даже не один, а целых два клада, 

и все – благодаря своей храброс-

ти и дружбе. Чего и вам желаю.

Happyness

Результаты конкурса смотри на стр. 63

Дмитрий
VENATOR
Кияница

Франков Сергей

Эль Хомета
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С нетерпением ждем 

новых писем!

Так как я такой ленивый я не захотел делать 
открытку, стих, балладу, аудио или видеоролик.Я ре-
шил написать ПроСТО (бредятину) текст:

---НАЧАЛО ПОЗДРАВЛЕНИЯ---
Паздравляю с днем варенья ,желаю щастья в 

личной (и не очень) жизни, чтобы все журналы были 
отличными и вы на них срубили кучу денег=).*Ха-ха-
ха...*.Ой не то...

---ТИПУ КОНЕЦ---
thebest

=)
Alexey Savenkov

 Привет редакция журнала "Шпиль!". Пишу вам впервые, потому как живу на 
планете TT258-альфа (мы ее называем просто,Тланда-Тыль), а интернет у нас 
открывает только один сайт и ето www.vgalaktike.tt)) Сейчас я на вашей плане-
те хоть и нахожусь в ТСРДСОПМР (Тюрьма Строгого Режима Для Сверх Опас-
ных Приступников Межгалактической Республики). Почему я тут? Все просто... 
Во первых, по пути к моеу другу медведю Виталику, которого вы уже знаете, 
что живет на вашей планете, когда я входил в атмосферу Земли меня засек 
спутник NASA за превышение скорости, при том что я летел на своем старом 
межгалактическом крейсере который скорость выше гипер-пространства пре-
высить не может. Но ето не важно... Обычтно за такое просто отправляют на 
Марс искать воду с лазерной ложкой. Во вторых, по пути к Веталю, я решил 
залететь в супермаркет за пряником и мёдом, которые он так любит, и припар-
ковался на стоянке для инвалидов. Но дело не в стоянке, а в том что там уже 
был припаркован ваш президент планеты. И я не заметив его Мини Копер, 
роздавил президента как первый том Межгалактического Кодекса муху. Вот 
такая вот ирония... Реакция его жены что стояла рядом с корзиной покупок 
была такова: первая фраза "#@%$!!!", суд, ну и ТСРДСОПМР...
  Воопщето я пишу вам не для того что бы пожаловатся или похвастатся, я 
даже просить ничего не буду (хотя было бы не плохо, если бы вы прислали 
мне тортик с лазелным мечём). Короче! Хочу поздраваить свой любимый 
журнал, хоть и не с любимой планеты с днем варения и сотым випуском. Вы 
даже не представляете, чего мне стоит писать вам ето письмо. Я отключил 
охранника моей камеры ботинком и пробрался в кабинет на-
чальника тюрьмы чтоб наконец добратся до инета. К сожале-
ныю я пишу вам в последний раз. Потому что мне дали смер-
ный приговор на цефоионном стульчике.
 Вынужден с вами прощатся, потому как вскоре в кабинет зайдут 
охранники, побьют меня плазмошокерами и кинут в карцер.

 Прощайте, ваш любимый читатель EL_Spar4!

Здравствуйте дорогая редакция!
Хочу поздравить вас с Днем 
Рожденья и сказать вам огромное 
спасибо за те девять лет,которые 
вы выпускаете свой журнал.
Надеюсь со временем он станет 
чуть потолще и появиться поболь-
ше невидимых страниц.
Кстати вот вам и небольшой 
подарок..

Главней всего-не вешать нос
И хвост всегда держать трубой
А если жизнь дает откос
Удача всё равно с тобой

Ни за что не падай духом
Надейся лишь на лучшее
Оставайся жизни другом
И всё ещё получится

За каждой чёрной полосой
Проходит белая тропа
Лишь подсказки судьбы усвой
И счастлив будешь ты всегда

Грустно?-Просто улыбнись!
Делай вид,что все отлично
Никогда не обижайся
Не веди себя двулично

И на зебре жизни нашей
Стань на полосу белую
Не знаешь,что делать дальше?
Так иди вдоль неё смело!

Жизнь интересная штука
Попробуй её разгадать
То счастье дарит,то муки
То хвалит,то пинка может дать

Такой судьбы нашей закон
Она нас учит быть сильней
Только не всем доходит звон
Не все успевают за ней

Она ставит подножки
А сама лишь наблюдает
Это жестоко немножко
Но так лучших выбирает

Она дает один лишь шанс
Доказать,что ты достоин
Вводит тебя в дивный транс
Если выжил значит воин

Научиться жить не поздно
Исправлять ошибки тоже
Жить и быть счастливым можно
Будь человеком! И ты сможешь

С уважением Дмитрий "ПуХ!"

Высокий шпиль
Шел двадцать первый век,
В волшебные миры
С экрана монитора
Мы попадали для игры.
Ты можешь быть другим
Ты можешь стать любым!
Солдатом или эльфом
Пришельцем из глубин.
Далекие планеты,
Былые времена,
Спортивные болиды,
Глобальная война- 
Любые приключенья 
В пространстве цифровом
И рамки монитора-
Уже привычный дом.
Но как же разобраться
В обилии таком?
Куда пойти податься?
Где лучше в мире том?
Что нового предложат?
Во что б теперь сыграть?
Кто в этом нам поможет-
Рискнет ответы дать?
Но к счастью существует 
Надежный проводник
Он временем проверен
Халтурить не привык
Он с нами одной крови
И нас не подведет
И каждый месяц новый
Уже девятый год.
Его назвали «Шпилем»
Он  имя оправдал -
Поднялся до вершины
И с высоты блистал.
И вот отличный повод
Поздравить нам журнал-
В печати сотый номер
Во всей красе предстал!
А как поздравить друга?
Что лучше пожелать?
Здоровья, денег, счастья?
И вкусный торт прислать?
Конечно же и это,
Но лучше пожелать,
Чтобы всегда был повод
О чем еще писать,
Чтоб каждый новый номер
Был полон новых игр
И каждый чтоб читатель
Привел еще троих.
И чтобы свет увидел
Международный «Шпиль»
Чтоб чукча и голландец
За много много миль
Читали и хвалили
«Какой высокий стиль!»
 И чтобы разработчик
Крутейших в мире игр
Не спал ночей волнуясь
«А как оценит «Шпиль?»
Пускай не прекращаясь
Растет авторитет
Журнал пусть существует
Не меньше сотни лет!

Пахальчак Игорь , 
г.Мариуполь

Ну вот и пошел десятый год существования нашего журнала, начало ко-
торого ознаменовалось для нас получением большого количества прият-
ных писем от наших читателей, то есть, вас. И, конечно же, мы не могли 
не опубликовать хотя бы часть из них. Пусть на разворот влезет не так уж 
много, но это – наиболее понравившиеся письма, хотя даже если вы не 
найдете своих строк среди опубликованного, не расстраивайтесь – мы 
все письма бережно храним в коробочке, которую  Виталька охраняет 
пуще копилки с деньгами на новую видеокарту.

Влад

СЕРГЕЙ РЕПИК



Первое место
•  Мальгина Татьяна, 

г. Кривой Рог 

Второе место
• Русин Андрей, г. Харьков
•  Федоришин Олег, г. Днепро-

петровск
• Васильков Андрей, г. Херсон

Третье место
•  Белик Станислав, Днепропе-

ровская обл., пгт.Новонико-
лаевка

•  Дмитрий Акимов, Закарпатс-
кая обл., с. Корытняны

•  Чудный Сергей Николаевич, 
Днепропетровская обл., 
с. Лозоватка

•  Кочетков Андрей, 
г.Синельниково

•  Герасимчук С.И., 
Черкасская обл., с.Будки

Наушники
•  Ткаченко Виталий, 

Днепропетровская обл., 
с.Ленинское

•  Войтов Денис, г. Киев
•  Аванесян Юрий, г. Херсон
•  Александр Марченко, 

г. Днепропетровск 
•  Бондарь Е.Н., г. Луганск 

•  Жильникова Татьяна,
г. Херсон

•  Дмитрийчук Антон, г. Херсон
•  Александр Коваленко, 

г. Запорожье
•  Ильченко Артем, г. Киев
•  Король Кирилл, 

Львовская обл. г. Броды

Результаты розыгрыша супер-
приза от Edifier, акустической 
системы DA5000, ищи в сле-
дующем номере нашего жур-
нала.

По результатам конкурса «Фанарт», про-
водимого совместно с магазином  www.
AnimeUA.net, первое место в «Фанарте» и 
фигурку из серии Онимуша получает Люд-
мила Хомета.
Также напоминаем условия конкурса: 
Для участия в конкурсе «Фанарт» нужно 
нарисовать своего любимого персонажа 

аниме или аниме-игры и отправить рису-
нок обычной почтой на адрес редакции 
или электронный ящик anime@shpil.com. 
Подведение итогов конкурса проводится 
ежемесячно. Автор лучшего рисунка меся-
ца получает подарок от интернет магази-
на аниме и сопутствующих товаров www.
AnimeUA.net.

К
о

н
к

ур
с 

«П
о

сл
е

д
н

и
й

 п
о

в
е

л
и

те
л

ь
 с

ти
х

и
й

»
1

._
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

2
._

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__

3
._

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__

4
._

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__

5
._

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__
__

__

Привет шпиль! Я наверно напишу самое 
банальное поздравление, но от чистого 
сердца.

Хочу поздравить вас от чистого (и доб-
рожелательного) сердца с днем рожденья, 
ибо вы ето понастоящему заслужили(если 
бы вас не было я бы либо сдох со скуки, 
либо выкинул свой комп с окна 16-ого эта-
жа от скуки). Желаю вам еще 1000 номера 
жернала и 1000000 по возможности, 100 
летнего юбилея и всего самого лучшего!!!

Любитель шпиля с 5-летнем стажем Дима.

Поздравить как то оригинально у меня не получилось, нет 
я хотел, думал но видимо мой мозг не выдержал нагрузки 
и лопнул отказался работать, кстати оказываеться мышцы 
и кости не умеют думать, так что во время написания этого 
текста выжимаю из них всё возможное. Так отошол что-то 
я от темы , Так вот :

С Днём Рождения !!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!
Александр Gaiden Дурицкий 

С Днем рождения поздравить хочу журнал "ШПИЛЬ"
он сегодня отмечает свой девятый юбилей
Вместе с ним мы все года неразлучны никогда,
Он нам друг,путеводитель в мир компьютерных страстей.
Ты сто раз нам подарил радость от объщенья,
будем помнить мы всегда эти наслажденья.
Путь прошел не легкий ты в мире прессы,суеты.
Стал с годами ты сильнее интересней и мудрее.
Девять лет тебя читаем рейтинг твой мы повышаем.
Ты в долгу не остаешся за читателей ты бъешся.
Пожелать тебе хочу я новых сказочных высот.
Никогда ты не сдавайся-лидером иди вперед!!!

Brantova Nata

Мой любименький журнал стал немножко старше,
Мой любименький журнал стал немножко ярче.
Хочется отметить этот юбилей, ведь журналу нашему ровно 
9 лет.
Хочется поздравить всех его друзей всех его сотрудников 
и читателей.
Ведь растет журнальчик как цветок весной и пусть будет он 
сто лет такой.
А мы будем рады почитать его,столько сил и знаний вложе-
но в его.
Наш журнал прекрасный.Пусть всегда растет а мы будем 
дружно покупать его.
С 100 номером ВАС поздравляем.Здоровья и радости ВАМ 
всем желаем.
Чтоб еще не один год читать наш любимый журнал.
Изменяййтесь только в лучшую сторону.

Ваш постоянный читатель Забуга А.А.

Самыми яркими, запоминающимися и интерес-
ными подарками нас одарили: 

В ответ мы дарим подарки им, как и оговаривалось 
в конкурсе. Просьба победителей, не указавших 
свои контактные данные в поздравлении или пись-
ме, с ним идущем, связаться с редакцией для полу-
чения своего приза. 

Ярослав Герасименко
Асан Ибрагимов
Стукало Михаил
Пахальчак Игорь
Сергей Репик

Стеценко Валерия
Велена Петрова
EL_Spar4
Подгородецкая Оксана
Захарченко Александр

ШПIЛЬ
Шпіль нам всім допомагає,
Розібратись в що ми граєм.
В MegaGame кульний рубаєм,
Чи даремно час втрачаєм.

Завжди щиро й справедливо,
Нам напишуть гарне чтиво.
Про анонси пам’ятають,
Читачів не забувають.

А сьогодні їх вітаєм,
Щастя й радості бажаєм.
I натхнення повні чаші,
Ми вас любим друзі наші.

З сотим номером вітаєм,
Ще так десять раз бажаєм.
Всіх вас дуже поважаєм,
Пам'ятаєм і читаєм.

Дев'ять років разом з вами,
Сотні ігор за плечами.
Мозолі понатирали,
Клаву не одну зламали.

Вам наснаги не втрачати,
Нагороди здобувати.
Ще бажаємо здоров’я,
Щоб пройшли ви ігор моря.

Віри, слави, визнання!
I прихильників моря.
Класних ігор океани,
Будьте завжди разом з нами.

Про Віталька пам'ятаєм,
Меду кращого бажаєм.
Лише білих смуг в житті,
Щоб не був він в самоті.

Все найкраще вам бажаю,
Iз всього що лише знаю.
Дружніх геймерських розмов,
Бо тече в нас одна кров.

Баран Василь
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