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Последний месяц лета – отлич-

ное время, чтобы подготовиться к 

учебе. Разработчики и издатели пре-

красно об этом осведомлены и, ви-

димо, специально подправили выход 

нескольких очень вкусных проектов, 

чтоб они приходились на конец июля 

и август. Как минимум, это StarCraft 2 

и Kane & Lynch 2: Dog Days, о которых 

мы напишем в следующем номере. И 

еще Mafia 2, которая выйдет в Евро-

пе в конце августа, а в локализации 

должна объявиться до конца года. В 

общем, к учебе все будут готовы-го-

товы. 

И будто в дополнение к таким иг-

рам, солнце распалилось не на шут-

ку, и жить можно или на пляже, или 

в усиленно кондиционируемом поме-

щении, или под капельницей из мине-

ралки. Мы вот отпуск отгуляли рань-

ше, и теперь медленно оплавляемся 

в кирпичной духовке под названием 

редакция. Надеемся, вы оказались 

более предусмотрительными, сидите 

сейчас где-нибудь в пруду/озере/реч-

ке/море/окияне, выставив из воды 

только макушку, и охлаждаетесь.

Я бы написал еще чег0-нибудь в 

св0ю «к0р0бку редукт0ра», н0 жара в 

куп3 с п0т0м уж3 д03дают м0}0 кла-

виат7р7. При9|тн0г0 0тдыха.

 by B0ndD

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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Словно в противовес экранизации 

Bio Ware, Ubi soft анонсировала вы-

ход тоже мини-сериала, но уже комиксов 

по собственной вселенной Assassin's 

Cre ed. Релиза комиксов долго ждать не 

придется – он назначен на осень. Пока 

же создатели игры не очень распростра-

няются о подробностях, известно толь-

ко, что герой попадет во времена паде-

ния Тунгусского метеорита в Россию, а 

трудятся над комиксом Кэмерон Стюарт 

(«Бэтмен и Робин») и Карл Кершль («Су-

пермен» и «Флэш»), которые сами по себе 

уже могут служить гарантом того, что сто-

ит ждать чего-то очень интересного.

В последнее время становится популяр-

ным делать по играм не только фильмы, 

но и аниме. Вот и BioWare решила вместе 

с аниме-дистрибьютором FUNimation сде-

лать аниме-сериал, посвященный одной из 

самых сильных РПГ последнего времени – 

Dragon Age. Дата выхода ориентировочно 

намечена на 2011 год, а рассказывать се-

риал будет о событиях первой части игры. 

«Аниме для нас – это замечательное сред-

ство для продолжения развития истории 

Dragon Age», – сказал Марк Дарра во время 

анонса. Ген Фукунага добавил к этому: «Мы 

собираемся использовать классические 

визуальные и повествовательные приемы, 

принятые в аниме, чтобы создать фильм, 

который бы расширил границы мира, со-

зданного BioWare».

В очередной раз мы радуемся тому, что закончили школы и университеты, ибо злые дяди 

из Electronic Arts решили основательно подпортить начало учебного года выходом рас-

ширенной версии игры Medal of Honor. Новая ее часть, которая выйдет 13 октября, впер-

вые в истории серии не основывается на событиях Второй мировой войны, она переносит 

игроков в охваченный боевыми действиями Афганистан, предоставляя  игрокам роль бой-

цов Tier 1 – малоизвестного, находящегося в подчинении высшего командования США и 

занимающегося выполнением только самых сложных заданий подразделения.  На воору-

жении у них стоит уникальное оружие MP7, а также дробовики TOZ-194 и 870MC2, которые 

в обычной версии доступны далеко не всем и каждому, а только за особые заслуги.   

«Возможность  использовать MP7 позволит игрокам оценить оружие, созданное для 

специальных армейских подразделений, – говорит Грег Гудрич (Greg Goodrich), исполни-

тельный продюсер Medal of Honor, – Небольшой вес, высокая скорострельность и способ-

ность пробивать нательную броню – все это наделяет MP7 возможностями винтовки при 

общих габаритах пистолета». Удачи, солдат!

В следующем году исполнится ровно десять лет 

с событий, описанных Американом МакГи в 

последней части American McGee's Alice. В игровом 

мире, разумеется, а не в нашем. Многое измени-

лось в жизни Алисы, но от пережитого и смерти 

родных девушка оправиться не смогла, ее все еще 

мучают кошмары и галлюцинации, поэтому Али-

са снова отправляется на поиски ответов на свои 

вопросы. Теперь уже в игре Alice: Madness Returns, 

которая выйдет в следующем году на PC, PlayStati-

on 3 и X360.
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Вторжение некроморфов 

началось за несколько ча-

сов до начала приключений 

инженера Айзека Кларка на 

космической станции. Как это 

случилось? Почему? И что во-

обще произошло? Игрокам 

предстоит увидеть все это собс-

твенными глазами еще до того, 

как в продаже появится вторая 

часть Dead Space: EA анонси-

ровала Dead Space Ignition, 

первое из множества дополне-

ний к DS 2, приквел, в котором 

игрокам предстоит пережить 

первую волну вторжения. Сама 

по себе игра будет выглядеть 

как интерактивный комикс с 

тремя увлекательными мини-

играми – Hardware Crack, Trace 

Route и System Override, каждая 

из которых представляет собой 

уникальную аркадную голово-

ломку. В Dead Space Ignition 

используется принцип «выбе-

ри свое приключение сам»: 

игрокам предстоит самостоя-

тельно искать путь к спасению 

во время жуткого вторжения 

некроморфов. В зависимости 

от ваших действий, развитие 

событий может привести к од-

ному из четырех финалов, а 

также получить некоторые при-

зовые объекты.

Компания HP подготовила 

для любителей стильных и 

производительных устройств, 

а также для всех геймеров, 

предпочитающих мобильность, 

новые устройства в серии Pa-

vi li on. Привлекают внимание 

эти новинки уникальным ди-

зайном и приятной на ощупь 

текстурированной поверхнос-

тью, а удерживают его своими 

техническими возможностями 

и функциями, мощной «начин-

кой», которая делает  лэптопы 

серии HP Pa vi li on хорошим вы-

бором для прохождения совре-

менных игр, а также работы с 

графикой. Среди новинок ярко 

выделяется серия dv6, которая 

обеспечивает максимальную 

производительность; ноутбуки, 

объединенные в ней, оснаща-

ются мощными графическими 

картами, гибридными техно-

логиями Power Express и Cross-

fi re, клавиатурой с подсветкой, 

дополнительными коммуни-

кационными возможностями, 

вэб-ка ме рой, диктофоном и 

другими полезными современ-

ному геймеру дополнительны-

ми функциями.

Отныне на темной стороне есть не только печеньки, 

но и «Споры». По крайней мере, одна, но зато какая! 

Компания Maxis работает над своеобразным продолже-

нием Spore – action/RPG Darkspore, в которой удачно 

выбранное строение тела собственных солдат поможет 

победить космических завоевателей-мутантов. Изна-

чально игрокам будет доступно три уникальных класса и 

пять типов героев, а для выяснения, чей монстр круче, 

будут созданы специальные PvP-арены.

Создатели Blur, студия Bizarre 

Creations, решили не терять вре-

мени и начали работать над новой 

частью похождений Джеймса Бонда. 

Об этом официально заявила компа-

ния Activision после того, как в сеть 

просочилась информация о James 

Bond 007: Blood Stone. Учитывая 

опыт разработчика, не удивительно, 

что новые похождения самого из-

вестного в мире агента будет посвя-

щены погоням. К счастью, нам обе-

щают еще и то, что игре также будут 

рукопашные схватки, перестрелки с 

укрытиями и красивые девушки, так 

что есть вероятность, что мы таки 

увидим Бонда не только за рулем 

тачки, но и с пистолетом в руках.

Преждевременные роды случи-

лись с Кайном и Линчем: игра выйдет 

аж на неделю раньше положенного 

срока, 19 августа. Так что если вы дума-

ли, что придется пропустить игру из-за 

начала учебы, можете ликовать – у вас 

будет целых полмесяца, из которых 

два или три дня спокойно мож-

но будет потратить на Kane & 

Lynch 2: Dog Days, именно 

столько займут новые по-

хождения матерой па-

рочки – психопа-

та и убийцы.
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Выхода All Points Bulletin 

ждали очень многие. Еще 

бы, ведь она представлялась 

большинству как GTA online, и 

никак иначе. А как еще могло 

быть, если в обеих играх есть 

бандитский мир с противосто-

янием многочисленных банд и 

правоохранительных органов, а 

также постоянными разборками 

в стане первых. Угоны машин, 

перестрелки, убийства, ограбле-

ния – все то же самое, но только 

с живыми людьми в роли про-

тивников и помощников. К тому 

же, разработкой APB руководил 

некто Дэвид Джонс, в виртуаль-

но-геймерско-бандитских кругах 

известный как отец-основатель 

GTA. Это ли не предпосылка к тому, 

чтобы игры были похожими, это 

ли не предпосылка к тому, чтобы 

All Points Bulletin была удачной? 

С таким родителем сложно быть 

плохой игрой. Наверное…

Ибо All Points Bulletin, судя 

по отзывам некоторых играв-

ших в нее, это удалось. Я – не 

фанат онлайновых миров, но та-

кой резкий негатив к вроде как 

интересному и увлекательному 

миру  меня настолько огорошил, 

что я решил опробовать ее само-

стоятельно. Как говорится, чер-

ный пиар – тоже пиар. 

Не верьте тем, кто говорит 

что создание персонажа в All 

Points Bulletin – аналог The Sims. 

Это вовсе не так. Как минимум, 

в «Симсах» нельзя регулировать 

размер груди у теток, как мак-

симум – нет такого простора 

фантазии в пирсинге и татуиро-

вании, а также в других деталях 

облика. В общем, подвиснуть на 

этапе создания собственного 

персонажа можно и на полчаса, 

и на час. И сделать можно что 

угодно – хоть красавца писан-

ного, хоть уродца расписного. 

Второй вариант даже интерес-

нее, ибо креативнее и сложнее 

в некотором роде. Нельзя толь-

ко шмот выбрать и настроить 

характер и прочие особенности 

личности своего персонажа. 

Вместо этого мы сразу выби-

раем группировку, за которую 

играем – либо мы будем ла-

почкой-героем, защищающим 

город от падали и нечисти, либо 

этой самой падалью и нечистью, 

зачищающей город от героев, 

лишних денег и машин, а также 

такой же падали, как вы сами, 

только из других группировок. 

Короче, все как в реальном 

мире – с реальными пацанами, 

реальными тачками. Не хватает 

только реальных семок. 

Правда, сразу стать мега-

крутым парнем или дамой нам 

никто не даст. Сначала надо 

научиться ориентироваться в 

этом мире. Поэтому заходим на 

учебную локацию и наблюдаем 

таких же тупых нюбов, как мы 

сами, скачущих как идиоты и бе-

гающих по локации в попытках 

освоиться, изучить управление 

и пройти первые пару трениро-

вочных квестов. Детский сад 

«Ромашка» можно и пропустить, 

но если что-то будете не знать – 

сами себе злая макака, потому 

что это может стоить в будущем 

жизни и тебе самому, и напарни-

кам, если таковые будут. 

И вот тут я просто обязан на-

писать о том, что играть самому 

в одиночку не интересно. Пото-

му что при выполнении задания 

вы будете действовать вместе с 

незнакомыми людьми – такими 

же соло-исполнителями, как вы. 

Правда, действовать вместе – 

это сильно сказано, потому что в 

итоге получается «кто в лес, кто 

по дрова», каждый тянет одеяло 

на себя, старается стать лиде-

ром и затмить остальных. Естес-

твенно, успешно пройденных 

миссий намного меньше, чем 

если вы с друзьями действуете 

слаженно, заранее обговорив 

ваши роли в команде: кто будет 

кемперить, кто отвлекать внима-

ние, кто еще чем заниматься. Но 

дело не только в возможностях, 

которые открывает настоящая 

командная игра, но и в количес-

тве фана и лулзов, которые она 

дает. Это как настоящие жиз-

ненные ситуации. Ну, например, 

ты можешь взять плеер и пойти 
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гулять бездумно по городу, рас-

сматривая его и думая о чем-то 

своем. А можешь пойти с друзь-

ями, попутно балагурничая. Ну, 

или как отправиться на пикник 

или на озеро самому – вроде и 

шашлыки, вроде и вода, и солн-

це, но все не то. Короче, гурьбой 

веселее. 

Но прежде чем приглашать 

знакомых отправиться в безум-

ный мир Сан-Паро, сразу скажи 

им, сколько это стоит – 10 долла-

ров в месяц или 7 зеленых за 20 

игровых часов. Некоторых сумма 

шокирует, но тут стоит оговорить 

два момента. Первый – если 

много играешь, реально выгод-

но брать месяц. Второй – даже 

при почасовой оплате получа-

ется примерно в полтора-два 

раза больше реального игрово-

го времени. Потому что оплачи-

вается только боевой район, в 

социальном мы вольны гулять 

бесплатно. «Хм, – спросишь ты, – 

а почему бы мне просто не жить 

и развлекаться в этой самой 

бесплатной части города?» Мож-

но, но скучно. Тут можно модер-

низировать своего персонажа, 

рисовать граффити и тату, со-

здавать одежду – люди разные, 

некоторым это по душе, а также 

общаться с другими людьми в 

общем или личном чате. Боевые 

ситуации – прерогатива платно-

го боевого района. Именно сюда 

по наводке стекаются отбросы 

мира и полицейские, именно тут 

происходят грабежи, поджоги, 

убийства, перестрелки и угоны 

автомобилей. Именно тут ло-

вишь основной фан.

И вот тут как раз, часе эдак 

на пятом-шестом игры я начал 

понимать, чем не нравится мно-

гим людям Сан-Паро. Дело не в 

том, сколько приходится платить 

за обитание в этом чертом дан-

ном городишке. Дело в том, что 

игроку приходится развлекать 

себя самому. Ну, или компании 

игроков приходится развлекать 

себя и друг друга. В большин-

стве игр, да и в том же GTA, все 

было прописано заранее, свобо-

да действия была, но достаточно 

скудная. Мы привыкли, чтобы 

нас развлекали – нам говорили 

исподволь, что делать, куда бе-

жать, с кем говорить, кого мож-

но убить, а кого – нет. Даже в 

онлайновых играх большинство 

квестов четко фиксировано. А 

в All Points Bulletin свобода бо-

лее полная и реалистичная. И 

остановиться и задуматься, что 

делать, тут равносильно тому, 

как в самом начале тусовки за-

дать вопрос «ну что, что будем 

делать?». Сначала повиснет не-

ловкая пауза, потом все глубоко 

задумаются, всем станет скучно 

и никакой вечеринки не будет. 

Проще говоря, чтобы All 

Points Bulletin зажигала тебя, 

надо зажигать самому. И пока 

ты это делаешь, игра будет нра-

виться тебе настолько сильно, 

насколько это вообще возмож-

но. И, как уже было сказано, 

зажигать с друзьями легче, чем 

самому. Потому что, как уже я 

говорил, перед дружной груп-

пой игроков All Points Bulletin 

раскрывает себя в полной мере, 

иначе – она сухая и скучная. Ну, 

как наша жизнь, в общем-то…

Тем не менее, свобода вов-

се не означает, что все квесты 

придется искать самому, случай-

но натыкаясь на них. В Сан-Паро 

есть связные, которые выдают 

задания. Делают они это не 

столь охотно, как в остальных 

онлайновых играх, поэтому надо 

поддерживать верность своему 

связному (хоть в какой-то мере), 

либо браться за любое задание, 

абы только заняться чем-то. 

Есть еще вариант – просто под-

купить связного, но для этого 

надо иметь с собой достаточно 

приличную сумму денег.

Сами квесты иногда пред-

ставляют собой простые задачи 

типа «пойди туда, завали этого 

типа/укради эту шнягу», но могут 

и быть многоэтапными, сложны-

ми. В некоторых из них вся зада-

ча сводится к банальному выжи-

ванию. Глупо, банально, но когда 

начинаешь выполнять задание – 

все оказывается не так просто. А 

все потому, что бои тут напомина-

ют реальные перестрелки. Прав-

да, тут нет системы укрытий, как 

в продвинутых шутерах и экше-

нах, зато вполне можно стрелять 

из-за угла здания. Убить челове-

ка тут не так просто, чаще всего 

нужно от пяти до десяти (а то и 

пару десятков) пуль, чтобы зава-

лить кого-нибудь, но это только 

раззадоривает. 

***

Что еще приводили в укор 

игре, так это покупку шмота и 

оружия за реальные, а не игро-

вые деньги. Да, такое есть. Да, 

7www.shpil.com



можно купить. Вопрос только в 

том, сможете ли вы это исполь-

зовать и будете ли горды шмо-

том, полученным таким образом. 

Куда круче достать его самому, 

тем более что на скудность игры в 

этом плане жаловаться не прихо-

дится – опытному игроку всегда 

найдется, чем поживиться. Ну, а 

если оружия «на дороге» не нахо-

дится, его всегда можно купить – 

уж день ги-то в этом бандитском 

городке всегда водятся. 

Еще один минус игры, о ко-

тором часто говорят, но который, 

как мне кажется, на самом деле 

является плюсом, это то, что лю-

бой удачливый и умелый нюб 

может завалить супер-пупер 

опытного игрока, проводящего в 

Сан-Паро не часы и дни, а меся-

цы. Естественно, забрав все его 

имущество вот так вот запросто. 

Да, удача и собственные умения 

тут значат много. Да и от стиля 

игры многое зависит, от терпе-

ния. Например, спрятавшись за 

удачно расположенный ящик 

или угол здания и покемперив 

пару часов, можно грохнуть того 

самого крутого пацана. А можно 

потратить те самые два часа на 

взлом магазина драгоценностей 

или кондитерскую, причем удач-

ный, а потом за минуту случайно 

попасть под колеса машины. По-

лицейской. Глупая такая смерть, 

но что поделаешь – реализьм. 

Кстати, о машинах. Они – 

неотъемлемая часть мира GTA, 

они – неотъемлемая часть All 

Points Bulletin. Крутые тачки, лю-

бую из которых можно угнать, 

которые спасают в экстренных 

ситуациях, которые можно кра-

сить, тюнинговать и разбивать, 

тут буквально на каждом шагу. 

Минус состоит только в том, на-

сколько сложно научиться во-

дить свою самую первую в мире 

Сан-Паро тачку – их сильно за-

носит на дорогах. К такому удо-

вольствию надо привыкнуть, но 

оно того на самом деле стоит. 

Еще одним заметным мину-

сом онлайнщики называют от-

сутствие толковой РПГ-системы. 

Да, в APB на самом деле нет ни 

уровней как таковых, ни ветвис-

той системы навыков и умений. 

Все, что мы получаем помимо 

денег и оружия – репутация. 

Плохая или хорошая – зависит 

от того, как вы действуете. Ну, 

а приоритетность зарабатыва-

ния той или иной репутации за-

висит от того, за какую сторону 

вы играете. Можно быть плохим 

копом, который хорошо делает 

свою работу. Можно быть лапоч-

кой-заюшкой, которая в один 

мах укладывает в вечный сон 

любого. И все это – самое яр-

кое в APB проявление ролевой 

составляющей. Ты просто игра-

ешь роль – такую, 

какую хочешь. И 

тебе не надо ду-

мать ни о чем лиш-

нем – ни о баллах, 

ни об уровнях, ни о 

достижениях. 

Да, товари-

щи. Это действи-

тельно конец. Но 

не игрового мира. 

Потому что рай-

онов со временем 

будет становить-

ся все больше и 

больше, Сан-Паро 

будет расти, а зна-

чит – нам долго бу-

дет, чем заняться. Это всего лишь 

конец статьи, и теперь мне при-

дется подвести итог. А он простой 

и логичный. Занудам, которые 

привыкли, чтобы их развлекали 

все время, в All Points Bulletin 

делать просто нечего. Их туда не 

рекомендуется пускать, чтобы не 

говорили потом, что мир пустой, 

скучный и не интересный. А вот 

человеку подрывному, с фанта-

зией и талантами к убийству или 

выслеживанию убийц и грабите-

лей тут всегда рады. Им мы тор-

жественно вручаем ключ от го-

рода и ждем в гости. Очень ждем. 

Мы всегда рады талантливым 

новичкам, которые прикроют 

наши спины, и просто идиотам, 

которые эти самые спины удачно 

подставляют под наши пули. 

Alisa

P.S. Ах да, чуть не за-

был. Графика, может, и не 

шедевриальна, но весь-

ма и весьма хороша. Рав-

но как и звук (причем тут 

есть возможность слу-

шать Last.FM прямо 

в игре). Хотя самое 

лучшее в APB – все-

таки перестрелки, 

моддинг и тачки!
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Когда мне в руки попала 

Singularity, я не думала о ней 

иначе, как об аналоге «Вольфен-

штайн», родившемся от безысход-

ности. А что? Немного переина-

чить сюжет, фишки частично те 

же – операции над временем и 

пространством, и отстрел много-

численных врагов и мутантов. По-

меняли немного названия, мунди-

ры и выдали за новый проект. Но 

так как последний «Вольфен» мне 

понравился неимоверно – в меру 

хардкорный, в меру ностальгич-

ный – то решено было таки опро-

бовать фрицев, завернутых в со-

ветские обертки. С этого самого 

момента мое мнение о Singularity 

менялось столько раз, что паль-

цев на руках не хватит даже у 

мутантов, чтобы подсчитать. При-

чем менялось кардинально. При-

чем дело не в женской логике, а в 

нюансах игры. Ну и, конечно же, в 

восприятии игровой реальности. 

Жили-были советские уче-

ные в мире и согласии с внутрен-

ним миром, пока их не отправили 

на каторгу. Только не на ту, где 

срок отбывают (хотя, если верить 

истории, то туда их временами 

тоже отправляли), а на остров, 

научную базу «Каторга-12». Там, 

и только там обнаружились мес-

торождения нового элемента, 

который может дать энергию для 

человечества, который заставля-

ет растения приносить плоды бук-

вально за считанные дни, делает 

людей сильнее и выносливее, а 

технику – совершеннее. Назвали 

его Е99, или гальмий. Первое на-

звание на суть событий влияния 

не оказало, а вот второе – впол-

не. Гальмово стало жить на этом 

самом острове со временем (не 

зря, ох, не зря его каторгой на-

звали!): сначала детишкам дава-

ли оранжевое молоко, в котором 

печенье превращалось в пыль, 

потом ученые стали проявлять 

невиданную ранее агрессию, а 

дальше становилось все хуже и 

хуже… в общем, живым с «Ка-

торги» уже никто не вышел. Кро-

ме одного человека – Демичева, 

который стал генсеком СССР и 

подчинил себе весь мир. Причем 

не без нашей помощи: вначале 

игры все обстоит не так печаль-

но, ибо после смерти Демичева 

разработки были прикрыты; и 

может, все бы еще и обошлось, 

если б нас не перебросило в про-

шлое, и мы не спасли бы этого 

злого гения человечества. На-

творив таким образом делов, мы 

действительно кардинально из-

менили ход истории и оказались 

завязаны в развернувшиеся со-

бытия по самые белые тапочки, 

так что хочешь – не хочешь, а 

придется расхлебывать все это 

дырявой калошей, автоматом и 

дробовиком. Ну, или что вы там 

предпочитаете в качестве воору-

жения. Только помните – с собой 

вы можете носить только два 

вида оружия. У меня это были 

«Валькирия» и «Волк», получен-

ные практически в самом начале 

игры. Дальше их можно сменить, 

но, если честно, по общим харак-

теристикам – скорострельности, 

весу (сильно влияет на скорость 

перемещения, а промедление 

может стоить жизни не только 

вам, но и другим персонажам), 

количеству патронов и убойной 

силе – мне они понравились 

больше всего. «Валькирия» очень 

хороша против солдат (кроме 

тех, что в тяжелых «доспехах»), 

«Волк» – для устранения со свое-

го пути разнородных мутантов. 

Главное, стараться стрелять в 

голову, ибо некоторые из них 

могут одной только верхней час-

тью туловища подползти к вам и 

попытаться убить. Иногда даже 

успешно, ибо сообразить, что 

враг не сверху, сзади или сбоку, 

а снизу, в первый раз было до-

статочно непросто. Дальше уже 

привыкаешь и ориентируешься 

быстрее, но все равно стараешь-

ся не подпускать гадов на ма-

лые дистанции – там они вреда 

наносят куда больше. Впрочем, 

со временем с неподпусканием 

ближе возникают проблемы. 

ТУДА-СЮДА-ОБРАТНО…
ПО ВРЕМЕНИ. ПОНЯТНО?
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К счастью, вместе с ними появ-

ляются и пути решения.

Но до этого еще надо доб-

раться, ибо финал «первой гла-

вы» наших злоключений в роли 

бравого американского капитана 

Рэнко приходится на тот самый 

момент, когда напарника убива-

ют, а мы стоим на коленях перед 

чуть менее бравыми, но более 

многочисленными советскими 

солдатами. И тут на помощь нам 

приходит некто Кэтрин, подсказы-

вая куда бежать. С этого момента 

начинается новый виток событий, 

который, собственно, и делает 

из нас героя, спасающего чело-

вечество. Правда, немного непо-

нятно, почему организация «Мир-

12», которая так упорно борется 

с Демичевым, решила, что спаси-

тель прибудет в нашем лице, но 

деваться некуда – без помощи 

Кэтрин все равно не выберемся, 

да и игра по сути своей линейна 

до невозмож-

ности. Так что 

приходится 

п р и м е р я т ь 

на себя роль 

героя и от-

правляться 

на поиски 

лаборатории Барисова – ученого, 

который, собственно, занимался 

разработками Е99 под руководс-

твом нынешнего генсека СССР. 

Вроде бы все просто: стандарт-

ный практически сюжет, пусть и с 

некоторыми заковырками, ведет 

нас от одной толпы монстров к 

другой, а далее – к солдатам, по 

пути мы собираем самое ценное, 

что есть в мире Singularity – ап-

течки, патроны, элементы Е99. Но 

есть еще записки и магнитофон-

ные записи, которые дополняют 

общую картину. Мелкие штрихи 

из жизни обычных людей: уче-

ных, учителей, рабочих, школьни-

ков… И это создает собственную 

атмосферу игры, которая делает 

ее отличной и от «Вольфенштей-

на», и от сотен других экшенов/

шутеров. Кстати, относительно 

Е99… Забавная получается кар-

тина: берешь в руки автоматичес-

кий пулемет (вещица прикольная, 

но тяжелая слишком уж) – ходишь 

и бегаешь, как раненная черепа-

ха, более двух видов вооружения 

взять нельзя (расположить негде, 

тащить тяжко), а вот пару сотен 

железячек – ой, да что там того 

веса? Так и рисуется картина: бе-

жит себе бравый Рэнко и тащит 

за собой большущий и тяжелен-

ный мешок, а за ним бежит пара 

десятков монстров… веселая та-

кая картина вырисовывается, в 

общем. Но если над такими дета-

лями не задумываться, не все так 

плохо. Тем более что Е99 – вещь 

ничуть не менее полезная, как 

оказывается, чем патроны. С его 

помощью можно пополнять бое-

запас, а также модернизировать 

оружие и усовершенствовать 

собственное тело. Такой себе не-

большой РПГ-элемент в большом 

мире экшен/шутера. 

Совершенствовать на своем 

игровом пути мы будем и МВП – 

то самое небольшое устрой ство, 

которое роднит Singularity с 

«Вольфенштейном» (с его много-

функциональным медальоном) и 

которое позволяет нам путешес-

твовать во времени. Кроме того, 

у нее есть и другие функции: со-

старивание или «омоложение» ок-

ружающих предметов, антиграв 

(позволяет поднимать и швырять 

тяжести, а также взрывающиеся 

бочки – хорошее оружие против 

многочисленных противников и 

первого босса), хроносканирова-

ние, а также остановка времени в 

определенной зоне и некоторые 

другие не менее полезные уме-

ния. Отдельного внимания заслу-

живает и возможность превра-

тить парочку солдат в местах их 

массового скопления в мутантов 

и посмотреть недолгое, но очень 

кровавое реалити-шоу с их учас-

тием. После этого остается толь-

ко убить одного мутанта – и все, 

можно смело шагать дальше. 
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К сожалению и к счастью, но 

применять все эти возможности 

в любом месте и в любое время 

не получится: вместо того, чтобы 

пройти напрямик, состарив и раз-

рушив ворота или решетку, нам, 

как любому нормальному герою, 

придется идти в обход, в процес-

се решая несложные квесты с 

перетаскиванием, установкой и 

«омоложением» предметов. При-

годится МВП и для уничтожения 

соперников – их можно «заморо-

зить» во времени и просто рас-

стрелять – это и есть решение 

проблемы со сверхбыстрыми 

монстрами, особенно, если пат-

ронов осталось мало. А если их 

вовсе нет, то противника можно 

просто состарить. Солдаты при 

этом рассыпаются в прах ничуть 

не хуже вампиров, оказавшихся 

на пляже под полуденным сол-

нышком, а мутанты лопаются 

и взрываются, как те мыши из 

анекдота. В общем, сам по себе 

процесс убиения – уже занятие 

нетривиальное, забавное и прият-

ное, а местами – еще и пугающее. 

Правда, пугают Ra ven Soft ware не 

столько выпрыгивающими из-за 

угла (а также книжных полок, с 

потолка или со стен) монстрами, 

сколько звуком. Он настолько 

хорош, что передать словами 

невозможно. Тут вам и утробное 

рычание, и шорохи, и музыка, и 

перекрикивания солдат, и шум в 

рации. Увы, но графика аналогич-

но порадовать не сможет. К счас-

тью, огорчить она тоже не способ-

на – такой себе средний уровень, 

который никак не может повлиять 

на общее впечатление от игры. 

Его составляют другие моменты: 

звук, благодаря которому у меня 

рядом со столом на время посе-

лились пневматический пистолет, 

топор и ножик, неплохой как для 

экшена сюжет с интересными 

поворотами и отдельными дейс-

твительно оригинальными и сто-

ящими моментами, мелочи типа 

записок и вещей, проливающих 

кровавый отсвет на события про-

шлого, а также разнообразность 

локаций. Нам не придется все 

время бегать по однообразным 

коридорам научной станции: 

периодически мы будем проби-

раться по наполненным мутиро-

вавшей органической массой 

тоннелям и комнатам, выбирать-

ся наружу в разные дворики, пе-

ребегать по вагонам, вентиляции 

и трубам. В общем, вполне доста-

точно, чтобы игрок не заскучал и 

не успел ни разу задуматься, был 

ли он тут раньше. 

Есть тут и некоторые другие 

моменты, на которые тоже обра-

щаешь внимание, которые смогут 

оценить геймеры, проходившие 

«Фоллаут», и те, кто относится с 

юмором к жизни как таковой и 

смотрели советские фильмы 50-

60 годов. Это и видео, записан-

ные на агитках в проекторах, и 

записки из школы или детские за-

писи о школе и родителях, и мно-

гие другие моменты. Их не очень 

много, но они есть, и они делают 

игру более душевной, более жи-

вой и более притягательной. И все 

это безусловно хорошо. И все это 

позволяет дать ответ на вопрос, 

играть в Singularity или нет. Это 

всего лишь вопрос вашего отно-

шения. Если вы привыкли воспри-

нимать конфликт «СССР против 

всех» как нечто заведомо отри-

цательное, пафосное и бессмыс-

ленное – проходите мимо. Если 

вас больше интересует сюжет в 

деталях, куда больше шансов, что 

игра вам понравится. Да и вооб-

ще – какая разница, в условиях 

какого конфликта каких стран и в 

каком мире происходит действо? 

Нам тоже ведь приходится жить 

в глупой и порой бессмысленной 

реальности, но удовольствие по-

лучать это нисколько не меша-

ет – глобальные факты не меня-

ют привлекательности деталей. 

А детали в Singularity больно уж 

хороши, посему к прохождению 

она практически обязательна. 

Вопрос только в том, тянет ли все 

это на мегагейм. И он пока что ос-

тается открытым и для меня в том 

числе…

Pantera sls
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Журнал «Шпиль!» совместно с компанией Huawei проводит новый кон-
курс для своих читателей. Принять в нем участие очень просто. Доста-
точно ответить правильно на пять вопросов викторины, и прислать свои 
ответы на адрес редакции.

Среди всех читателей, приславших правильные ответы будут разыгра-
ны три 3G-модема компании Huawei.

1.  Когда и в каком городе была основана компания 
Huawei?
А) 1988 г., Шэньчжэнь
Б) 1990 г., Пекин
В) 1975 г., Шанхай

2.  Какая диагональ дисплея у мобильных телефонов 
U8220,U8230?
А) 3,5 дюйма
Б) 3,2 дюйма
В) 2,8 дюйма

 
3.  Какая емкость батареи у мобильных телефонов 

Huawei U8220, U8230?
А) 1500 мА/ч
Б) 1000 мА/ч
В) 1250 мА/ч

4.  Кто из операторов первым запустил в продажу мо-
бильный телефон Huawei U8220 в 2009 году?
А) T-Mobile
Б) Vodafone
В) Orange

5.  Какой тип сенсорной технологии используется в дисп-
леях мобильных телефонов U8220, U8230?
А) Емкостная
Б) Резистивная

Ответы впишите в отрезной купон на последней странице и вышлите на адрес редакции:
04111, Киев, ул. Щербакова, 45а или e-mail action@shpil.com

Имена победителей будет опубликованы в «Шпиль!» №9. 

Желаем всем удачи!



Только я закончил пересмат-

ривать замечательный фильм 

«Стрелок» с Марком Волбергом в 

главной роли, как в мое гостепри-

имно разбитое окно влетел почто-

вый голубь БондДа и выкакал на 

столе секретное послание. «Снай-

перов любишь? Ну так пиши ста-

тью про Sniper: Ghost Warrior» – 

именно этими словами пахла моя 

столешница. «Хм, опять командир 

мои мысли читает и наблюдает, 

чем я тут занимаюсь…», – поду-

мал я. «Ничего подобного! – раз-

далось в голове, – И перестань 

ковыряться в носу!». 

Только дебилы могли на-

звать игру так незамысловато 

и тупо, нагромоздив кучу вся-

ких разных слов… Sniper: Ghost 

Warrior… Снайпер, говорите, во-

ин-призрак? Спасибо, кэп! Я-то 

всегда думал, что снайпер бежит 

впереди танков в яркой футбол-

ке со светодиодами и шмаляяет 

из рокетлаунчера… Нельзя было 

придумать одно яркое и стиль-

ное слово – например, Bullet 

Ghost или просто Ghost? И не 

думай, любимый читатель, я не 

просто придираюсь к мелочам – 

с названия игры и до финальных 

титров в голове крепнет впечат-

ление, что ее делали очень со-

лидные сорокалетние дядьки с 

усами, но без юмора и креатива. 

Получился серьезный насуплен-

ный продукт с очень завышен-

ным чувством собственной важ-

ности, а с таким подходом игры 

делать нельзя. Особенно, если у 

тебя не очень большой бюджет. 

Впрочем, несмотря на скромные 

финансы и то, что City Interactive 

до сегодняшнего дня клепали в 

основном гунявые безвкусные 

мелкокалиберные поделки-кло-

ны, Sniper: Ghost Warrior у них в 

целом удался. Наверное.

Самый опасный снайпер из 

всех, кого я знаю (помимо героя 

Марка Волберга, конечно) – это 

Blind Sniper по прозвищу Полищук 

В. Он беспощаден и суров (осо-

бенно, если нащупает курок) как 

бешенная макака в период поло-

вого созревания. А все потому, 

что работа снайпера чертов ски 

сложна: мало лежать несколько 

часов не высовываясь, чтобы 

сделать лишь один выстрел, надо 

потом еще несколько часов не 

шевелиться, чтоб не попалили. 

Просто глянуть в прицел, нажать 

на гашетку и проделать в голове 

врага дополнительное отверстие 

для вентиляции нельзя – нужно 

учитывать расстояние, движение 

объекта, скорость и направление 

ветра, влажность. К тому же, ска-

жем, с расстояния полутора кило-

метров пуля летит 6-9 секунд – то 

есть стрелку нужно попасть туда, 

где мишень окажется через это 

время! И вообще, снайпер обыч-

но работает с напарником – так 

называемый снайперский рас-

чет. В Sniper: Ghost Warrior тебе 

тоже приходится учитывать силу 

и скорость ветра, плюс прочие 

мелочи, но все эти процедуры 

упрощены и довольно аркадны. 

Ведь хардкорный снайперский 

сим вряд ли был бы интересен 

подавляющему большинству 

геймеров. Реалистичность была 

пожертвована в угоду динамич-

ности – почти все цели ты будешь 

снимать если не на бегу, то, как 

минимум, в полуприсяди и почти 

не целясь. Потому как разработ-

чики добавили своеобразное 

замедление времени, которое 

позволяет вытворять и не такие 

штуки, главное, чтоб снайперка 

была в руках.

Если бы игра вышла в семи-

десятых, когда телевиденье еще 

не было забито фильмами кате-

гории «Ы», ее сценарий еще смот-

релся бы свежо. Но в 2010 году 

история про тирана на вымыш-

ленном южноамериканском ост-

рове, приправленная обильным 

СНИМИТЕ ЭТО НЕМЕДЛЕННО!

Жанр: 
sim, shooter
www.sniperghostwarrior.com

Разработчик: 
City Interactive  
www.city-interactive.com

Издатель: 
City Interactive 
www.city-interactive.com

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

Системные требования: 
Процессор: 2 ГГц
ОЗУ: 2 Гб
Видео: 256 Мб
6 Гб на жестком диске
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Ты не понимаешь... Они убили моего пса...

х\ф «Стрелок»
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патриотизмом, высокопарными 

речами и «мы спасем весь мир, 

ведь мы – солдаты США!» умест-

на так же, как человек в костюме 

большой какашки на светском 

рауте при дворце монарха. Впро-

чем, сюжет в целом хоть и бана-

лен, но не вызывает отвращения 

и даже имеет парочку неожидан-

ных поворотов. Персонажи по 

обе стороны, с которыми наше-

му протеже предстоит общаться, 

смотрятся не очень естественно 

и преимущественно скучны – пол-

ные пустышки.

Это, а также отсутствие вме-

няемой мотивации у главного 

героя, не мешает получать не-

большие порции удовольствия от 

игрового процесса. Постоянный 

снайперинг в сингле девелоперы 

разбавили стэлс-миссиями в духе 

Сэма Фишера и кучей откровенно 

терминаторских заданий («спасти 

заложников, а всех остальных 

убить», «всех убить и разминиро-

вать сарай»), напоминающих чем-

то последние CoD и Battlefield. 

Несколько режимов мульти-

плеера в S:GW тоже имеется, но 

с вышеупомянутыми тайтлами им 

не потягаться. В целом, игровой 

процесс имеет следующую схему: 

поснайперили, подбежали побли-

же, перемочили всех из пистоле-

та, побежали дальше снайперить. 

Стрельба и вообще экшен сдела-

ны довольно толково, и, что назы-

вается, доставляют. Хотя играть 

чертовски сложно – AI безнадеж-

но туп, но с лихвой компенсирует 

недостаток ума (читай, большого 

набора скриптов) зверской читер-

ской точностью и не менее читер-

скими компьютерными органами 

осязания. Иногда противник мо-

жет спиной засечь пробирающе-

гося по густому кустарнику игро-

ка, развернуться и метко всадить 

пулю промеж глаз. Познакомь-

ся – это страшный зверь гамо-

вер и злобный демон лоадгейм. 

Они будут преследовать тебя всю 

игру. А иногда противники будут 

организовывать ни с того ни с 

сего затяжные перестрелки друг 

по другу, находясь на расстоянии 

5-10 метров от своих – наверное, 

думают, что очень деморализует 

игрока.

Напоследок стоило бы ска-

зать что-нибудь хорошее о графи-

ке. Она, как и во многих не очень 

высокобюджетных проектах, 

странная, набегами. Теньки и 

текстурки смотрятся очень даже, 

левелдизайн радует все имеющи-

еся у игрока в наличии глаза. Но 

порой проскакивают три куцых 

полигона, названные травой, 

кислый огонь или вялые взрывы, 

и как-то на душе сразу тоскливо 

становится. А иногда при замед-

лении, когда показывают полет 

пули в цель, ты ненароком заме-

чаешь деревянную анимацию 

людишек, и в тебе просыпается 

желание убить их всех чисто из 

жалости. Плюс, иногда застрева-

ешь в текстурах, предметы зави-

сают в воздухе, а вместо дождя 

по монитору стекает вазелин.

Не очень разнообразные 

миссии, общая формула которых 

сводится к олимпийскому «Го-

товься! Целься! Пли!». Тебе абсо-

лютно плевать на происходящее 

по сюжету, новых встреченных 

персонажей забываешь раньше, 

чем они закончат диалог. Иног-

да у тебя немного не получается 

стелс из-за читеров-противни-

ков, способных благодаря како-

му-то нечеловеческому умению 

засечь и убить тебя с расстояния 

сотни метров за полсекунды. Да, 

прикольно, что при стрельбе из 

снайперки нужно учитывать вся-

кие природные явления, хотя все 

остальное оружие проработано 

во много раз хуже – например, 

вместо ножей главный герой, 

похоже, кидает во врагов рыбу. 

И все это богатство ждет тебя, 

недешевый читатель, в Sniper: 

Ghost Warrior.

Тем не менее, игр про снай-

перов выходит не так много. 

И если забить на то, что здесь 

снайперингу уделяется не 100% 

времени, закрыть глаза на вялый 

сюжет и никак не цепляющее 

происходящее на экране дей ство, 

можно получить свою немалую 

дозу удовольствия, просто убивая 

их всех. Хотя не факт, что тебе не 

наскучит, особенно потому, что 

большую часть игрового процес-

са придется идти или бежать по 

джунглям, пускай даже очень кра-

сиво сделанным.

Tosin ибн Khaj
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Каждый из нас если не явно, 

то хотя бы в глубине души 

мечтает быть особенным. Хотя 

нет. Нет так. ОСОБЕННЫМ. Вот 

так лучше. Кому-то по душе пред-

ставлять себя в роли рыцаря без 

страха и упрека, кто-то вожделеет 

исследовать просторы космоса, 

а кто-то уже почти покорил себе 

киберпространство. Я же, в свою 

очередь, до того, как разрабо-

тал план по захвату всемирного 

господства, мечтал стать магом. 

Именно поэтому, услышав о «Мед-

жике», я не смог удержаться и 

основательно подсел на эту игру. 

Дуэли и групповые бои, турниры 

и чемпионаты – действительно 

есть, где показать силу своей 

магии. А коллекционная природа 

самих карточек MTG разбудила 

инстинкты бывшего коллекцио-

нера марок и открыток. Но так как 

расходы на компьютерные игры 

были ощутимо ниже затрат на 

поддержание колоды в актуаль-

ном состоянии, то со временем 

«Меджик» был заброшен. А вот 

привязанность к нему осталась. 

Именно поэтому, увидев на Steam 

знакомое название, я, не заду-

мываясь, приобрел эту игру.

Конечно, это был опромет-

чивый поступок. Ведь, не считая 

выпушенной MicroProse в 1998 

году одноименной игры и рассчи-

танной на «хардкорщиков» MTG: 

Online, все компьютерные воп-

лощения «Меджика» были про-

вальными. Но не зря Duels of the 

Planeswalkers носит имя своего 

самого удачного предка – игра 

вышла на удивление хорошей. 

Итак, по порядку.

Duels of the Planeswalkers 

представляет собой компьютер-

ное воплощение классического 

MTG. Но правила в игре частич-

но упростили, автоматизировав 

некоторые действия (к примеру, 

здесь невозможно получить ма-

набурн). По некоторым другим 

деталям видно, что игру созда-

вали в расчете на привлечение 

новых геймеров. Так, здесь нет 

возможности с нуля собрать свою 

колоду. Вместо этого нам дают 

несколько предварительно со-

зданных колод (так называемые 

preconstructed), которые можно 

дополнять заработанными в боях 

картами. Кроме этого, призом за 

победу может оказаться и новая 

колода. Зарабатываются эти при-

зы практически за любой матч – 

не важно, онлайновый или в 

игре против компьютера. Так что 

каждая победа делает нас силь-

нее. Также ориентированность 

на начинающих выдает очень 

подробная система подсказок, 

ведущая нас за ручку от действия 

к действию до тех пор, пока ее не 

отключишь. Вдобавок, помимо 

компьютерных подсказок можно 

воспользоваться режимом «Со-

ветчика» (Mentoring), в котором 

более опытный игрок может объ-

яснить нюансы «Меджика».

В Duels of the Planeswalkers 

есть режим кампайна. Но, в отли-

чие от одноименного прародите-

ля, это не полноценный режим, 

совмещающий адвенчуру, РПГ 

и сражения в MTG, на прохож-

дение которого можно было без 

зазрений совести потратить не-

дельку-другую, а потом еще мно-

го раз его перепроходить. Теперь 

это просто последовательная 

цепочка дуэлей с компьютерны-

ми противниками с постепенно 

нарастающей сложностью. Соот-

ветственно, и сюжета в кампай-

не быть не может – уж слишком 

он прямолинеен, почти как в 

Mortal Kombat 3.

Помимо кампайна, в Duels of 

the Planeswalkers есть несколько 

режимов игры против компью-

тера. Дуэль, где можно выбрать 

противника себе по вкусу и по си-

лам. Два кооперативных режима: 

кампайн и дуэль. Для их прохож-

дение потребуется джойстик, так 

как играть вдвоем с одной кла-

виатуры здесь нельзя. И самый 

интересный из оффлайновых 

режимов – «Вызов» (Challenge). 

В нем себя проявляет истинная 

сущность MTG – карточной игры 

с логичностью шахмат. Здесь нам 

дают различные ситуации с един-

ственной задачей – победить 

противника за один ход. Решать 

эти задачки одно удовольствие, 

но, к сожалению, их количество 

очень ограничено. Зато, решив 

хотя бы пару из них, начинаешь 

по-другому воспринимать сам 

процесс игры, подходишь к нему 

более взвешенно и расчетливо.

Выпускать игру по MTG  толь-

ко с оффлайновыми поединками 

Жанр:
logic, strategy
http://www.wizards.
com/magic/digital/
duelsoftheplaneswalkers.aspx

Разработчик:
Stainless Games
www.stainlessgames.com

Издатель:
Wizards of the Coast
www.wizards.com

Системные требования:
Процессор: 2 ГГц
ОЗУ: 1 Гб
Видео: 256 Мб
700 Мб на жестком диске
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АЗБУКА ДЛЯ МАГА

Топ. Топ. Очень нелегки

В неизвестность первые шаги.

А. Ольгина

Magic: The Gathering (сокращенно MTG, или просто «Меджик») – 

это коллекционная карточная игра, созданная профессором мате-

матики Ричардом Гарфилдом. В 1993 году она была официально 

представлена компанией Wizards of the Coast и, что называется, 

«пошла в массы». MTG является прародителем жанра коллекцион-

ных карточных игр, в том виде, в каком они известны сегодня. И, 

несмотря на дальнейшее развитие жанра и свой почтенный воз-

раст, эта игра остается одной из самых популярных, объединяя око-

ло шести миллионов игроков в семнадцати странах мира.  Помимо 

развития самой ККИ, компания Wizards of the Coast сделала очень 

много для популяризации вселенной, в которой происходят сраже-

ния игроков MTG. Практически к каждому базовому выпуску или 

расширению публикуется книга, повествующая о новых событиях в 

мультивселенной Magic: The Gathering. Новеллы позволяют полнее 

погрузиться в этот мир, лучше понять механику MTG в общем и опре-

деленного выпуска в отдельности.
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было бы глупо, ведь в ней, как и 

во многих компьютерных играх, 

намного интересней сражаться 

с живыми противниками, чем с 

пусть и сильным, но недально-

видным ИИ. Так что разработчи-

ки сделали целых два режима 

игры через интернет. Просто 

дуэли и рейтинговые дуэли. В 

обоих режимах поддерживается 

сражение от двух до четырех ма-

гов. К сожалению, режим «Двуру-

кий Гигант» (когда играют 2х2, с 

общей жизнью для союзников), 

доступный в кооперативных дуэ-

лях, здесь отсутствует. Но и без 

этого игра по сети довольно ув-

лекательна.

Графически Duels of the Pla-

ne swalkers не особо сильна. Здесь 

нет впечатляющей визуализации 

действия карт или сверхреалис-

тичных спецэффектов, но, в то же 

время, нельзя не оценить потря-

сающие картины, нарисованные 

специально для оформления карт 

MTG. Ведь именно они сделали 

«Мэджик» таким популярным не 

только как игру, но и как предмет 

коллекционирования.

Звуковые эффекты здесь 

простенькие – пара ударов, не-

сколько звуков применения за-

клинания, вот и вся недолга. А вот 

музыка достаточно атмосферная, 

она создает как раз нужное на-

строение. Правда, выбор треков 

богатым не назовешь.

Ну что сказать в итоге? 

Как вы игру назовете, так она и 

пойдет – именно такое впечат-

ление остается от Duels of the 

Planeswalkers. Конечно, это сов-

сем не та игра, что была 12 лет 

назад, но она намного лучше, чем 

множество проектов, вышедших 

до нее. Рекомендуется к употреб-

лению тем, кто не знаком с MTG 

и не боится работать головой, а 

также опытным игрокам в «Мед-

жик» – должен же кто-то показать 

новичкам, где раки зимуют ☺.

Exebichy

17www.shpil.com



«Через тернии к звездам» – 

это не только название 

сериала, но и жизненный путь 

многих фанатов. Фанатов чего? 

Да какая разница – сериала, 

игры, фильма, книжки… все вре-

мя приходится ждать, все время 

верить и преодолевать препят-

ствия. Вот, например, мне – как 

фанату «Трансформеров» делать 

это пришлось еще с момента на-

шего с ними знакомства: тогда 

мультсериал показывали по то 

ли польскому, то ли чешскому 

каналу, так что приходилось пре-

одолевать языковой барьер и 

пытаться хотя бы что-то понять. 

Со временем мне это стало уда-

ваться, но появилась другая 

проблема: исчез канал, его пе-

рестали показывать. Не буду го-

ворить, как я страдал – думаю, 

вы сами в силах представить 

себе это. Ломка наркомана по 

сравнению с моим состоянием 

в тот момент – ничто. Но что нас 

не убивает, то делает сильнее. 

Как вы можете догадаться, пишу 

я это не из склепа – хотя бы по-

тому, что в склепы 

еще не проводят 

ни электричес-

тво, ни интер-

нет. Так что 

пришлось мне 

стать сильнее, 

подождав пару лет и получив в 

свои руки полное собрание се-

рий, а также полнометражек. А 

потом – и фильм, и игры. И вот 

тут то мне пригодилась вся та 

выдержка, все то терпение, ко-

торые я выработал в прошлые 

годы. Ибо играть в первые две 

части поделок под названием 

«Трансформеры» мог только са-

мый сильный, самый смелый и с 

самыми крепкими нервами. Это 

как идти по деревяшкам, лежа-

щим гвоздями кверху на встречу 

с диском с заветным седьмым 

сезоном «Хауса». Ну, или «Дюк 

Нюкем Форева», что еще более 

желаемо. В общем, больно до 

невозможности, но отказаться 

тоже никак нельзя. В итоге, я 

стал той самой жертвой, на ко-

торую рассчитывали издатели, 

тем самым фанатом, который 

будет играть во что угодно ради 

встречи с любимыми героями. 

Если вы еще не представляете 

себе, что это такое – вот вам еще 

одно сравнение: это как встреча 

Тосина с Красным трактором на 

общественной свалке – вроде 

как и отвратительно, но…

Шли годы, мыши страдали, 

но продолжали есть кактус, за-

пивать его «туалетным утенком» 

для пущего удовольствия и пос-

ле сего, собравшись с силами, 

играть в «Трансформеров». И вот 

в этот самый момент, аккурат 

после очередного бокала «утен-

ка», но еще до начала игры, я 

заметил в руках у BondD'а диск 

с очередной частью великой и 

бессмертной саги «Трансфор-

меры: Битва за Кибертрон». 

Отказаться я уже просто не 

мог, да и состояние после оче-

редного бокала напитка багов 

было не то, чтобы убегать от 

великого и ужасного редакто-

ра, так что пришлось взяться за 

статью и подойти к энтому делу 

не с благоговейным трепетом, 

а со всей серьезностью и ответ-

ственностью, на какую я только 

способен. 

Я серьезен. Я очень серье-

зен. Так что, дорогие, бюджет-

ные, а также среднего класса 

читатели, придется вам потер-

петь тот бред, который я пони-

маю под серьезностью. Итак, 

«Трансформеры: Битва за Ки-

бертрон» – это не стандартная 

поделка по фильму. Это не до-

полнение к выходящей новой 

части фильма. Это, так сказать, 

приквел – самое начало исто-

рии. Начинается игра на самом 

Кибертроне, в разгар револю-

ции, в начале конфликта между 

Десептиконами и Автоботами. 

Мегатрон и Оптимус Прайм пыта-

Жанр:
arcade, action
www.transformersgame.com

Разработчик:
High Moon Studios
www.highmoonstudios.com

Издатель:
Activision
www.activision.com

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

Системные требования:
Процессор: 2 ГГц
ОЗУ: 2 Гб
Видео: 512 Мб
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Вперед в прошлое,
или как это было
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ются каждый по-своему прийти к 

миру во всем мире и разобрать-

ся с тем, что происходит. Игроку 

дается возможность поиграть и 

за тех, и за других, а не только 

«за хороших». Тут и хороших тол-

ком нет – просто две стороны в 

одном большом конфликте. 

Впрочем, сказать, чтобы 

из-за этого в игре были силь-

ные различия – ну, как-то не 

получается. В любом случае нам 

предстоит бегать, ездить, пры-

гать и стрелять. Много, много 

стрелять. По врагам разного ка-

либра и в больших количествах. 

Причем – самое офигительное – 

сделать это можно за одного из 

нескольких персонажей с раз-

ными орудиями, а не только за 

одного выбранного разрабами 

или за предводителя сил, а еще 

офигительнее то, что делать все 

это можно в команде с лучшим 

или не очень другом – кампания 

предусматривает парное про-

хождение, что есть весьма гуд. 

Еще гудее то, что помимо этого 

в игре есть более или менее 

функциональный мультиплеер. 

Ничего нового, ничего сногсши-

бательного, но качественная 

реализация стандартных фич, 

после всех тех кактусов, в кото-

рые без допинга играть невоз-

можно – это просто супер. Види-

мо, нас специально столько раз 

кормили прогорклыми, пропав-

шими проектами, чтобы потом 

выдать нечто посредственное, 

и мы этому радовались, будто 

перед нами суперппупермега-

гейм. 

А тем, кто не верит после 

описания некоторых возмож-

ностей, что игре до мегагейма 

как с Крыма до Киева пешком, 

а то и дальше, стоит посмотреть 

на графику. Она тут бедна как 

мышь в студенческой общаге. 

До современного уровня так 

конкретно не дотягивает, хотя – 

если уж честно – рвотных поры-

вов все-таки не вызывает, хотя, 

может, это я уже привык, имму-

нитет, так сказать, заработал… 

Но разработчики могут в этом 

случае съехать на то, что это та-

кая стилизация. Есть и еще одна 

проблема – провалы в станции 

на первом уровне, например, 

вы вполне можете оказаться в 

открытом космосе без возмож-

ности возвращения на корабль. 

Ну, и про стандартную для муль-

тплатформерных игр проблему 

с автоматическим сохранением 

в не совсем понятных точках 

не стоит забывать. Благодаря 

сумме этих двух прекрасных со-

ставляющих игры, придется час-

то повторять то же самое по не-

сколько раз, хотя по сложности 

игры этого делать и не пришлось 

бы: рассчитана «Трансформеры: 

Битва за Кибертрон» на детей. 

Пусть и среднего и старшего 

возраста. И это – несмотря на 

наличие нескольких уровней 

сложности. 

Ну, да не все так плохо, что-

бы снова возвращаться к распи-

тию неразбавленного «утен ка»: 

по сравнению с прошлыми по-

делками с лейблой «Трансфор-

меры», эта игра действительно 

тянет на шедевр. Сюжет сделан 

очень хорошо, если вы не знаете, 

что, как и почему, если смотрели 

только фильм – есть прекрасная 

возможность узнать предысто-

рию конфликта и познакомиться 

с героями поближе; неплохо сде-

лано и управление с озвучкой, да 

и общая стилизация интерфейса 

игры заслуживает уважения. В 

итоге, получился у разработчи-

ков такой себе экшен для фана-

тов с закаленными прошлыми 

проектами нервами – веселый, 

интересный и, в некотором роде, 

непосредственный.

Pantera sls

P.S. Осторожно! Распитие 

«туалетного утенка» вкупе с же-

ванием кактуса (а также без 

него) приводит к смене пола, 

личности и прочим нежелатель-

ным дефектам. 
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Симуляторы всегда стояли 

особняком от рядовых шуте-

ров. Неважно, насколько хорош 

был симулятор, я не помню, что-

бы когда-либо хоть один из них 

заслужил высшую оценку. А все 

потому, что такие игры всегда 

рассматривались с разных точек 

зрения. Я даже думаю, что вы-

вести четкую оценку такой игре 

нельзя – одни будут в восторге, а 

другие начнут гадить на форумах 

по чем свет стоит. Не думаю, что 

смогу причислить себя к одной 

из вышеперечисленных катего-

рий: с одной стороны, я не отно-

шусь к заядлым хардкорщикам 

(хотя проходить игры на мак-

симальном уровне сложности 

доставляет какое-то особое удо-

вольствие), с другой – я вырос 

на Ope ra ti on Flash point со всеми 

вытекающими из этого факта 

последствиями. 

Сегодня речь пойдет о 

ARMA II: Operation Arrowhead – 

стэндэлон-дополнении к про-

шлогодней ARMA II от Bohemia 

Interactive. Игре, в которой нет 

внешнего лоска и ярких красок, 

феерических спецэффектов, пос-

тановочных сцен и прочих эле-

ментов, которых, собственно го-

воря, нет и в реальной жизни. Тут 

есть только чистая, реалистичная 

(насколько это вообще возмож-

но) война, где нет непобедимо-

го Рэмбо, но есть полезнейшая 

возможность ползать на пузе, 

нет кнопки kill them all, но есть 

разведка, тактика и планирова-

ние. Если вы хотите взять авто-

мат и побежать вешать хэдшоты 

такистанцам, паля очередями 

навскидку – лучше трижды поду-

майте, стоит ли тратить время на 

установку Armed Assault.

Вообще, ARMA относится к 

тому типу игр, в которые удоб-

нее играть на пианино (образно 

выражаясь, конечно). Количес-

тво горячих клавиш, команд и 

различных функций такое, что 

поначалу кружится голова. Но-

вичку довольно сложно будет 

привыкнуть к управлению и поч-

ти невозможно освоиться в игре, 

не пройдя обучающие миссии. 

Они научат вас всему, что должен 

знать солдат – как вести огонь, 

как перемещаться и выбирать 

позиции, как управлять техникой 

и как не стоит управлять вер-

толетом. И не думайте, что вам 

выдадут учебник, покажут, как 

прыгать, и уже через 5 минут вы 

отправитесь на поле боя. На туто-

риал придется убить около часа, 

но за этот отрезок времени вы 

получите опыт, который поможет 

избежать глупых смертей и дли-

тельных загрузок.

Действие Operation Arrow-

he ad происходит на территории 

вымышленной страны Такистан, 

жители которой отчаянно сопро-

тивляются  американской армии 

на протяжении девяти больших 

миссий. Лесные пейзажи смени-

лись пустыней – куда ни глянь, 

холмы да редкая растительность. 

В каждой миссии нас ждет целый 

ряд заданий, их прохождение 

займет довольно много времени, 

особенно, учитывая то, что прой-

тись марш-броском по локации, 

попутно отстреливая все живое, 

тут не удастся. ARMA требует от иг-

рока максимальной собранности 

и терпения. Там надо выбить та-

кистанцев из городка, тут устро-

ить засаду и уничтожить патруль 

или обезвредить орудия, чтобы 

дать дорогу технике. Конечно, 

почти ничего нельзя добиться в 

одиночку – сколько не играй, поч-

ти всегда лучше залечь на удоб-

ной позиции и отстреливать вра-

гов, пока отряд отвлекает огонь 

на себя. Где-то пехоту надо под-

держать танками, авиацией или 

огнем артиллерии, в зависимости 

от того, чего требует ситуация, и 

что есть в вашем распоряжении. 

Благо, обилие техники и возмож-

ностей дает большой простор для 

стратега. Налицо факт, что такис-

танцы на порядок слабее в плане 

вооружения. Но не знаю, стоит 

ли это отнести к недостаткам 

или к преимуществам – с одной 
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стороны, это нарушает баланс, с 

другой – дает плюс к реалистич-

ности. Вот если бы слабое воору-

жении как-то компенсировалось 

высоким ИИ, все стало бы на свои 

места, но хоть противники и не 

совсем тупы, называть их искус-

ственный мозг интеллектом, по-

жалуй, не следует. Тем не менее, 

даже в таком виде игра остается 

очень сложной, будь противники 

поумнее, геймплей превратился 

бы в полигон для мазохистов. 

Ветеранов Armed Assault 

должны порадовать новые воз-

можности. Теперь здания в игре 

можно разрушать – выстрел из 

танкового орудия, к примеру, 

превращает стену дома в груду 

камней. Помимо этого, в каждое 

здание, даже разрушенное, мож-

но войти. В снаряжении героя 

появился термовизор – довольно 

полезный прибор, подсвечиваю-

щий белым все источники тепла, 

будь то человек или работающий 

двигатель. Кстати, о снаряжении. 

Как ни парадоксально это звучит, 

весьма кстати в экипировке сол-

дат появился рюкзак, в который 

мы можем напихать побольше 

патронов или снарядов для FGM-

148 Javelin, которых так сильно не 

хватает в бою против большого 

количества техники. Тактической 

же составляющей игры может по-

завидовать иная стратегия. Игрок 

может управлять отрядами как 

от первого лица, так и в режиме 

карты. Первое не всегда удобно – 

нужно визуально найти нужный 

отряд и ткнуть прицелом в землю 

или цель, чтобы отдать приказ о 

передвижении или атаке. Если у 

вас нет возможности выйти на 

удачную позицию, координиро-

вать войска удобнее в режиме 

карты: чтобы найти нужный танк 

или отметить точку пути, тут не 

нужно мотать головой из стороны 

в сторону и подпрыгивать, делая 

себя отличной мишенью для снай-

пера. Обилие опций не может не 

радовать. Если вы хотите, чтобы 

два отряда напали с разных сто-

рон на городишко – укажите им 

точки маршрута, где они будут 

ждать условленного времени, а 

ровно в 9-30, например, начнется 

штурм. Более того, команды мож-

но отдавать даже вертолету, на 

котором вы летите – отмечаете 

чекпоинты на карте и наслажда-

етесь пейзажами с любой доступ-

ной камеры. 

К сожалению, остался и ряд 

недоработок. Словно в противо-

вес к разрушаемым зданиям, на 

джипе, врезавшимся в стену или 

БМП, не остается ни царапины. 

Не могут не огорчать и проблемы 

с головой у такистанцев – бедола-

ги порой, совсем перегревшись 

на солнышке, отказываются 

воевать. Впрочем, глядя на гра-

дусник, я могу их понять: какая 

еще война когда на улице +35? 

Надеюсь, это недоразумение 

будет исправлено в ближайших 

патчах. А тем временем мы на-

считали довольно много подоб-

ных недоработок: то конвой за-

стрянет на дороге, не зная как 

объехать какое-то препятствие 

(или даже банально разминуть-

ся с дружественным юнитом), то 

появляются какие-то аномалии с 

освещением. В общем, все в духе 

Bohemia – они разводят жучков 

еще со времен Flashpoint.

Operation Arrowhead вносит 

в серию ARMA ряд полезных и 

приятных вещей – улучшенный 

движок, разрушаемые здания, 

армия Такистана, множество 

новых видов техники и оружия. 

Любители помастерить миссии 

самостоятельно могут возра-

доваться: появился и неслож-

ный редактор миссий на манер 

того, что мы видели в Ope  ra  ti  on 

Flash  point (2001). Графика, от-

кровенно говоря, не хит сезона: 

восторга не вызывает даже на 

максимальных настройках, а на 

низких и вовсе смотрится убого. 

Да и системные требования огор-

чают. Не совсем понятно, откуда 

они такие берутся при довольно 

простой картинке. Нужно иметь 

довольно сильный компьютер, 

чтобы фреймрейт не портил 

впечатления от игры. Сюжетная 

часть слабовата, хотя это, на мой 

взгляд, не критично: кто воюет, с 

кем и где – дело десятое, главное 

– процесс. А он, кстати говоря, не 

вызывает сомнений – игра стоит 

свеч (еще бы, это же Bo he mia), но 

такие игры действительно нужно 

любить. В начале статьи я упоми-

нал, что поставить однозначную 

оценку довольно трудно, так что 

фанаты Flash point и Ar ma мо-

гут смело прибавить несколько 

баллов к написанному, а вот ос-

тальным, возможно, лучше и не 

соваться – далеко не каждому 

понравится высокая сложность и 

реалистичность. 

Wolf
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Идеи бывают разные: гениаль-

ные и бездарные, внезапные 

и вымученные, хорошие и дурные. 

Самое лучшее, что может случить-

ся с идеей – ее могут попытаться 

воплотить в жизнь. Конечно, 

очень многое зависит от качества 

самой идеи. Но, к сожалению, да-

леко не все. Бывает так, что она 

сама по себе хороша, а выполне-

ние, скажем, подкачало. Вы дога-

дываетесь, к чему я веду?

 С этими товарищами нам 

предлагают прожить 15 дней их 

жизни. Жизни, прямо скажем, не 

банальной. Ребята занимаются 

тем, что крадут дорогостоящие 

картины, заменяя их на подде-

лки – мастерски выполненные 

копии. Деньги, заработанные 

таким образом, пускаются на 

благотворительность. 

Глава и главный идеолог 

этой шайки – женщина по имени 

Кэтрин. Правда, мысль, что она 

может быть главной в команде, 

приходит в последнюю очередь. 

Уж больно много ей достается 

самой что ни есть грязной и тупой 

работы, вплоть до «принеси-по-

дай», а все мыслительные процес-

сы достаются Бернарду.

Этот герой значительно стар-

ше своих сообщников, так что 

под категорию «подростковый 

мак симализм» уже не попадает, а 

вот «кризис среднего возраста» – 

очень даже. В конце концов, у всех 

свои тараканы в холодильнике.

Больше всего их, пожа-

луй, у Майка, третьего члена 

команды, причем как в голове, 

так и в комнате. Это – настоя-

щий сборник предрассудков о 

техногиках. Инфантильный, не-

опрятный любитель видеоигр, 

обладатель самого раздутого в 

компании самомнения, которое 

польстило бы и эльфу 80 леве-

ла. В то же время, Майк – гени-

альный изобретатель и хакер.

С ребятами мы знакомим-

ся в интересный момент. Они, в 

честь дня рождения Кэтрин, ли-

шили гордость Лондона, Биг Бэн, 

его цифр, и как раз в это время 

поступает новый заказ, достаточ-

но странный, но это мало заботит 

наших подопечных.

И тут на сцену выходит Джек 

Штерн, сотрудник международ-

ной полиции. Своеобразный тип 

с минимальным чувством такта 

и обходительности, но достаточ-

но талантливый и опытный как 

для детектива. И это, пожалуй, 

единственное, за что его держат 

в управлении. Но нет, этот амери-

канец не имеет никакого отноше-

ния к нашей британской троице, 

по крайней мере, в самом начале 

15-дневного приключения. Да и 

расследует совсем иное дело. Но 

кто знает, как карты лягут?

«15-дневный» сюжет слож-

но назвать банальным и заез-

женным. Немаловажно и то, что 

каждый из представленных пер-

сонажей – личность, и не только 

в теории, но и в реализации. У 

каждого – свои проблемы, свои 

мотивы, свое видение ситуации, 

своя функция. 

И это ничего, что характеры  

весьма штампованные: типичная 

Лара Крофт, неприметный «мозг 

команды», компьютерный гений и 

не менее типичный полицейский. 

Это можно простить. 

А вот с отдельными сюжет-

ными деталями согласиться очень 

трудно. Например, зачем самона-

званные робин гуды занимаются 

вдруг бессмысленным вандализ-

мом вроде кражи цифр со все-

мирно известных часов? Видимо, 

должного применения им так и не 

нашлось, потому что несчастные 

значки бросили прямо в холле, на 

самом видном месте: заходи, кто 

хочешь, сади, кого хочешь. Допус-

тим, у них были на то мотивы. Но 

по сценарию они уже не первый 

раз занимаются преступными 

делами. И тем не менее, когда к 

ним подходит первый попавший-

ся прохожий, не находится разум-

ного, заранее приготовленного 

объяснения, почему они вдруг за-

нимаются дайвингом в Темзе. Не 

вызовет подозрений, без сомне-
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ния, и человек, который не только 

подходит к каждой камере в му-

зее вплотную и что-то говорит, но 

еще и тут же отмечает ее располо-

жение на карте музея. Не удалось 

мне разгадать и другую загадку: 

почему дневник убитого чинов-

ника остался на месте преступле-

ния, а не был подшит к делу в ка-

честве вещдока, из-за чего легко 

попал в лапы к детективу Штерну, 

который решил, что проще будет, 

если дневник побудет у него. В 

конце концов, почему охранник в 

музее буквально следует по пятам 

Кэтрин, а куда более подозритель-

ного Бэрнарда оставляет одного в 

помещении без присмотра?

Беда «15 дней» – в абсолют-

ной линейности сюжета. Друзья 

вас торопят на важную встречу? 

Ерунда, вы не сможете поехать, 

пока не поговорите по телефону 

со своим бывшим парнем. Такое 

вот неотложное дело. Стоит ли 

говорить в таком случае, что, по 

сути, во время диалогов вы мо-

жете только выбирать тему разго-

вора, но не фразы, которые будет 

произносить ваш подопечный. 

В какой-то мере игра – это 

своеобразный интерактивный 

фильм, в котором вам предстоит 

только восстановить правильный 

порядок действий, да поиграть в 

парочку заурядных мини-игр. Но 

в таком случае возникает вопрос: 

что это за кино?

Да, такой фильм нужно смот-

реть аккуратно – оно может и на-

пугать, и с ума свести. Локации 

нарисованы хорошо, местами, 

можно сказать, даже очень анту-

ражно. Но, в то же время, абсо-

лютно все персонажи выглядят 

как жертвы неудачных пласти-

ческих операций. Двигаются они 

тоже весьма странно. Майка, 

похоже, достала весьма распро-

страненная болезнь геймеров 

и программистов – геморрой, 

Джек почему-то ходит так, будто 

ожидает нападения лиц нетради-

ционной ориентации, пятая точка 

Кэтрин живет своей особой жиз-

нью в ритме самба. Кроме того, 

анимация и звуки практически 

всегда несогласованы. Поэтому 

неудивительно, что Майк в крос-

совках топает по дороге, как гу-

сар подбитыми железом сапога-

ми по каменной мостовой.

Если бы не это, звук можно 

было бы назвать отличным. Хо-

рошие звуковые дорожки и дейс-

твительно качественная озвучка 

персонажей немного ослабили 

петлю вокруг шеи игры. 

Управление тоже нельзя на-

звать неудобным. Типичный по-

иск активных предметов и людей, 

при выборе которых высвечива-

ются возможные действия. Для 

ленивых действует старая уловка 

с подсветкой при помощи пробе-

ла. Кружок карты в левом нижнем 

углу. Если навести на его правый 

угол, появится лента инвентаря, 

если на верхний – меню. 

Ребята взяли очень даже 

интересную идею, которая, при 

должной реализации, имела бы 

все шансы на успех. Особенно – 

учитывая то, что персонажей ну 

никак нельзя назвать безликими. 

Они, безусловно, личности, но 

смотреть на них, прямо скажем, 

страшно. Понять их тоже не всег-

да удается. Более того, все это 

«интерактивное кино» порвал на 

мелкие грелки Тузик: куча очень 

коротких эпизодов, во многих из 

которых не нужно делать ничего 

труднее, чем сходить и достать ка-

кую-нибудь мелкую вещицу. Неко-

торые и вовсе могут достать, вро-

де «отметим по очереди каждую 

камеру на карте». Игра линейна, 

и порой приходится искать какую-

то пропущенную мелочь, за счет 

чего теряется динамика, и кино, 

при всем остром сюжете, полу-

чается весьма скучным. Если на 

безрачье вам рыба – креветка, 

то можно попробовать, только уч-

тите, что скоротать несколько ве-

черов не удастся – приключение 

достаточно простое, и не потребу-

ет долгих часов на прохождение. 

 Влад Эникеев
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Кто бы мог подумать, что Тео-

дор Конрад, заслуженный ве-

теран, отпахавший в армии семь 

контрактных сроков, участник 

двух крупных военных кампаний, 

в итоге будет зарабатывать на 

жизнь, вкалывая инструктором 

команды инженеров на тран-

спортнике «Леопольд»… Но жизнь 

жестокая штука, особенно, жизнь 

военного. Ведь я сам отказался 

от продолжения военной карье-

ры и ушел на «гражданку». Не мог 

я больше это выносить, в особен-

ности, после того, как дважды 

стал вдовцом. А как бы вы себя 

чувствовали? Если, несмотря на 

все старания, пот, кровь и вре-

мя, потраченные на борьбу с 

врагами, напирающими на наше 

государство из глубин космоса 

и с взбунтовавшихся планет, не-

смотря на то, что ты становишься 

самым молодым Коммандером 

во всей истории космических 

Вооруженных Сил, ты не можешь 

уберечь единственных по-насто-

ящему дорогих тебе людей. Так 

что не надо предлагать мне вер-

нуться на службу. Никакие награ-

ды и премии не изменят моего 

решения. Лучше предложите их 

нашему андроиду – МИЕ. Без ее 

помощи я не то, что корабль от-

бить не смог бы,  без нее я погиб 

бы еще во время столкновения. 

В общем, я вам сейчас все по по-

рядку расскажу, а то вы на меня 

смотрите, как на сумасшедшего: 

«Как это синтет мог помочь спас-

ти корабль?».

Начну с истоков. Еще в да-

леком 1991 году команда разра-

ботчиков Team-17 почуяла, что в 

фильмах «Чужой» и «Чужие» есть 

очень хорошая основа для со-

здания игры. Но так как денег на 

покупку лицензии у них не было, 

то они сделали Alien Breed, как 

бы намекающую, что она как-то 

относится к вселенной «Чужих». И 

в этой игре они предсказали по-

явление наших теперешних вра-

гов. Ведь еще с тех времен, ког-

да люди рассекали на кораблях 

не по бескрайнему космосу, а по 

водным просторам матушки Зем-

ли, самой большой проблемой 

была халатность, из-за которой 

какой-нибудь таракан или крыса 

могли попасть с одного континен-

та на другой. И если земные тара-

каны могли нанести вред новой 

экосистеме, но не людям напря-

мую, то космические – вполне 

могут не только сожрать команду 

корабля, но и опустошить пару-

тройку миров.

Видимо, команда неизвест-

ного судна прозевала таких 

пассажиров и стала для них за-

куской. Вряд ли этот корабль – 

творение самих алиенов, уж 

слишком они дикие для этого. Ра-

дует, что настоящие владельцы 

успели перевести его в режим 

свободного полета и обезопаси-

ли населенные миры от неждан-

ных гостей. Так он и стал косми-

ческим кораблем-призраком. 

Но хоть болтающийся в кос-

мосе кусок зараженного алиена-

ми металла не мог навредить 

населенным мирам, для косми-

ческих путешественников он 

оказался не столь безобидным. 

К примеру, наш «Леопольд» в 

него банально врезался, получив 

на борт неслабую дозу враждеб-

ной органической жизни. Хоро-

шо, что рядом со мной оказалась 

МИЯ – она своим телом остано-

вила кусок металла, который мог 

бы стать последней технической 

проблемой в моей жизни.  А не-

сколько секунд спустя по набе-

жавшей толпе мелких паразитов 

мы узнали, что столкновение 

было не просто с каким-то мете-

оритом, а с чем-то гораздо боль-

шим. Годы армейской муштры 

спасли мне жизнь – при виде 

хищно рыскающих «безбилетных 

пассажиров» я выхватил табель-

ное оружие и уложил их парой 

очередей.  

Так как аварийные сирены 

выли не переставая, МИЯ отпра-

вилась в рубку, дабы выяснить, 

какие системы барахлят, и где 

у них поломки, а я (как опытный 

техник) пошел их исправлять. По 

ходу мотаний по кораблю в по-

пытках привести его в более или 

менее рабочее состояние, выяс-

нилось, что почти весь экипаж 

уничтожен пришельцами, и что 

они – не соперники для закален-

ного в боях ветерана. Конечно, 

более крупные особи было бы 

проблемно уничтожать из обыч-

ного автомата, но, к счастью, 

сеть электронных магазинов в 

аварии не пострадала, и я смог 

разжиться патронами для более 

крупных калибров, а потом еще 

и апдейтнул найденное оружие. 

К сожалению, электронные ма-

газины работают на автоматике, 

поэтому пришлось шариться по 

карманам погибших товарищей, 

чтоб раздобыть денюжку на про-

корм бездушной электроники. 

Вот так под руководством 

МИИ я и изничтожил всех али-

енов. Пускай она не моталась по 

задымленным коридорам и не 

пробиралась по пылающим от-

секам, но без нее корабль так и 

остался бы без ремонта и через 

пару часов взорвался. А я так… 

инструмент в ее руках.

Telo

ТИТАНИК В КОСМОСЕ
Жанр: 
action
www.team17.com/?page_
id=9

Разработчик: 
Team17 
www.team17.com

Издатель: 
Team17 
www.team17.com

Системные требования: 
Процессор: 2 ГГц
ОЗУ: 2 Гб
Видео: 256 Мб
1,5 Гб на жестком диске
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Даже если ты не ищешь приключений,

они обязательно найдут тебя сами.

Народная мудрость
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Фамилии победителей будут опубликованы в журнале «Шпиль» №9 2010 года

1 Кто исполнил роль Дрэ? 
A. Джеки Чан
B. Джейден Смит
C. Джей Баручел
D. Роберт Паттисон

2  Как зовут сенсея школы, которую вызвали на «дуэль» Дрэ и Хан? 
A. Мастер Ли
B. Мастер Ни
C. Мастер Пи
D. Мастер Ня

3  Где жил Дрэ с мамой до переезда в Китай? 
A. Нью-Йорк
B. Детройт
C. Лос-Анджелес
D. Техас

4  Что заставлял делать мальчика Хан,
чтобы научить его боевым искусствам? 
A. Есть суп палочками
B. Ловить мух палочками
C. Вешать куртку
D. Тренироваться на кошках

5  С кем тренировалась в горах женщина,
привлекшая внимание Дрэ? 
A. Со змеей
B. С пандой
C. С обезьяной

Конкурс проводится  при поддержке Украинской федерации ушу (www.wushuua.com)

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



Негоже начинать статью с при-

хода с повинной, но мне это 

сделать придется. Скорей всего, 

после этого меня расчленят, рас-

стреляют и заставят пройти не-

сколько раз самый ацтойный из 

всех ацтоев. Причем в произволь-

ном порядке – после любого из 

этапов мне уже будет без разни-

цы… Но не признаться я не могу, 

так как это будет нечестно, да и 

мою позицию относительно игры 

понять будет сложнее. В общем, я 

никогда не играл в «лего». И не чи-

тал и не смотрел «Гарри Поттера», 

презрительно относясь ко всем, 

кто делал это, будучи в возрасте 

от 15-20 лет. Но так уж вышло, 

что мне в руки попала игра LEGO 

Harry Potter: Years 1-4, и BondD су-

рово произнес «за нами Родина, 

впереди отпуск – хочешь, чтобы 

тебя выпустили из редакции под 

яркое летнее солнышко – пиши!». 

В общем, меня заставили. 

Первое время я содрогался 

от ужаса и колик смеха: 1-4  – это 

возраст игроков, не так ли? Но 

оказалось, что все не так просто. 

На самом деле, это 1-4 годы жизни 

книжного персонажа – с момента 

его попадания в школу магии и 

волшебства. Что-то в этом роде, по 

крайней мере. История, насколько 

говорят фанаты книги, передана 

очень хорошо. Я этого сказать не 

могу – не знаю. Зато могу сказать, 

что наблюдать за развитием со-

бытий действительно интересно. 

Сначала наблюдаешь за героями 

просто потому, что они смешные: 

лего-человечки выглядят более 

чем просто забавно, особенно 

в магических ситуациях. Ну, это 

примерно как наблюдать за плас-

тилиновыми, рисованными или ку-

кольными персонажами в старых 

мультиках – вольно или не вольно, 

но проникаешься к ним некоторы-

ми приятными чувствами, объяс-

нить которые сложно. Спецэффек-

ты тоже выдержаны в стиле «лего», 

так что все выглядит целостно. Да 

и графика не подкачала – детали-

зация на высоте. Впрочем, если 

посмотреть на прошлые проекты 

в мире «лего» – те же «Звездные 

войны» или «Бэтмена»  – то сильно 

графика не изменилась.

Будь LEGO Harry Potter: Years 

1-4 простой аркадой – она была 

бы интересной, но не более того. 

Но в ней есть еще и адвенчурные 

элементы и загадки, которые есть 

в легких квестах. Например, нуж-

но решить, каким героем какое 

действие сделать: некоторые две-

ри открыть может только гоблин, 

например, а тянуть тяжелые пред-

меты должен сильный человек, а 

никак не юный маг. Ну, это при-

меры из начала игры, но дальше 

логика остается примерно той же 

самой. Все эти действия и загад-

ки хорошо вписаны в сюжет и об-

щее развитие событий, так что ни-

какого диссонанса не возникает. 

Постепенно герои следуют по сво-

им путям, постепенно встречают-

ся, начинают общаться – ничто не 

возникает из ниоткуда, ничто не 

вызывает недоумения и попыток 

понять, что и как. Даже если вы 

никогда не читали, не смотрели и 

не играли в «Гарри Поттера». 

В общем, все очень и очень 

качественно. И даже более того – 

интересно. Это не просто игра-

бельное нечто для фанатов серии 

книг и фильмов, это действитель-

но стоящая аркада, каких в пос-

леднее время совсем немного. 

Честно говоря, в игре меня смути-

ло только одно, да и то с заделом 

на будущее. Ведь у женских пер-

сонажей «лего» нет сисек, так что 

ко второй или третьей части серия 

«Лего Гарри» рискует загнуться. 

Но то дело такое, на первых го-

дах общения это не заметно, так 

что в LEGO Harry Potter: Years 1-4 

точно можно играть: интересные 

задания, бурный геймплей, тон-

кий юмор, стеб и интересный сю-

жет – разве это не то, что мы все 

желаем найти в аркадах? 

Alisa

Четыре в одном
Жанр:
arcade с легкими элемента-
ми adventure
www.games.kidswb.com/
official-site/lego-harry-potter

Разработчик:
TT Games
www.ttgames.com

Издатель:
Warner Bros. Interactive 
Entertainment
www.wbie.com

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

Системные требования:
Процессор: 2 ГГц
ОЗУ: 2 Гб
Видео: 256 Мб

P
C

  I
 P

S
3

 I 
X

3
6

0
 I 

P
S

P
 I 

W
ii

26 #08(102)’2010



Человечество наконец-то ре-

ши ло перестать зарабаты-

вать деньги на людоедах, по 

крайней мере, на скромном се-

мействе одного из них – Шрека. 

Поэтому Shrek Fo re ver After стал 

последней частью уже практи-

чески мультсериала. Правда, 

напоследок зеленого героя таки 

заставили сплясать под дудку не 

только мультипликаторов, но и 

разработчиков игр. Так что без 

игровой модификации все той 

же истории нас не оставили. 

Как подсказывает Капитан 

Очевидность, игра называется 

Shrek Forever After: The Game и 

целиком и полностью повторя-

ет сюжет мультика. Правда, без 

сюрпризов не обошлось. Чтобы 

у некоторых из читателей сейчас 

не приключился сердечный при-

ступ, скажу сразу – сюрпризы 

будут не только привычными, но и 

приятными.

Самый первый из них – это 

то, что история не будет сильно 

урезанной, но и не станет нудно 

и дословно пересказывать все 

события. Ролики демонстрируют 

сокращенный вариант. Напри-

мер, в начале игры мы не увидим 

момент заключения договора 

короля и королевы со злобным 

Румпелем, да и встречу его же со 

Шреком нам не покажут – просто 

кратко расскажут, чтобы напом-

нить уже посмотревшим муль-

тик или сохранить целостность 

истории для тех, кто не смотрел 

мультфильм. 

Второй – это то, что под ру-

ководством игрока оказывается 

сразу четыре героя – Шрек, Кот, 

Осел и даже Фиона. Несколько 

нелогично с точки зрения ориги-

нальной истории, особенно, в те 

моменты, когда мы еще не доб-

рались до встречи с Фионой, но 

негатива не вызывает. Как мини-

мум, потому что именно благода-

ря связке из четырех персонажей 

игроку не придется судорожно 

вспоминать, какая кнопка за что 

отвечает. На все про все нам да-

ется четыре клавиши для переме-

щения, четыре – для переключе-

ния персонажей, еще две – для 

атаки и специального действия. 

При этом разнообразие выполня-

емых суммарно действий в самом 

деле впечатляет. У Осла атака 

копытами (можно сбивать пред-

меты), Фиона владеет мечами, 

Шрек атакует вручную, Кот сра-

жается шпагой. Что касается спе-

цов, то шрековский фирменный 

огрорык у Осла заменяется на пе-

ние (что куда как страшнее ☺), у 

Котика – на фирменный взгляд, а 

Фиона поджигает разные фитили, 

что дает возможность сравнять 

с землей глыбы камней и им по-

добные препятствия. Кроме того, 

применяя атаку на некоторые 

предметы (они отмечены симво-

лами) в облике различных персо-

нажей, можно перемещать ящи-

ки, лазить по деревьям и т.д. и т.п. 

Это добавляет разнообразия в 

сам игровой процесс, делает игру 

в некотором роде оригинальной. 

Что касается управления, 

то, как и написано выше, оно 

простое – такое, чтобы можно 

было разобраться за секунды, 

но при этом хорошим его не 

назовешь. Почему? Из-за свой-

ственной мультиплатформен-

ным играм «ге ни альной» камеры. 

Двигать ее самостоятельно не по-

лучится, поэтому на уровнях, ког-

да на вас нападает много врагов 

(такие себе арены на выживание) 

остается только бить, не глядя – 

герои и их противники просто 

выскакивают за границы экрана. 

Радует лишь то, что происходит 

это не часто, а в остальном игра 

ведет себя вполне цивилизован-

но и воспитанно, даже в том, что 

касается звука и графики. 

Что же получается в итоге? 

В итоге, это такой себе приятный 

середнячок, хорошо передающий 

события оригинальной истории, 

без сильных ошибок в исполне-

нии, но и без собственного пуда 

изюма, который мог бы привлечь 

кого-нибудь, кроме истинных фа-

натов аркад или «Шрека». Играть 

можно, играть стоит и даже хочет-

ся, пусть даже только до тех пор, 

пока не появится что-то более 

оригинальное и яркое. 

Pantera sls

Жанр:
arcade
www.shrekthegame.com

Разработчики:
XPEC Entertainment
www.xpec.com.tw
Griptonite Games [NDS] 
www.griptonite.com

Издатель:
Activision 
www.activision.com

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

Системные требования:
Процессор: 2,4 ГГц
ОЗУ: 1 Гб
Видео: 256 Мб
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В отличие от многих прочих 

мультиков, «Историю игрушек» 

детской назвать никак нельзя – 

это культовая история, которую 

любят многие взрослые. Чтобы в 

этом убедиться, достаточно прос-

то посмотреть на людей, которые 

пришли в кинотеатр на третью 

часть. А вот разработчики игры по 

основам свежей части мультика, 

видимо, решили, что единствен-

ные, кто захочет по смотреть «Ис-

торию игрушек: Большой побег» и 

поиграть после этого в игру – это 

дети. Хотя, нет. Это даже не дети. 

Это больные люди. Потому что 

нормальному человеку помешает 

здравый смысл.

Почему? Потому что выпол-

нено тут все в «лучших традици-

ях»: игру сразу же сделали для 

всех платформ, исключая разве 

что мобильные телефоны, чтобы 

собрать побольше денег, естес-

твенно, а не чтобы 

все люди могли полу-

чить удовольствие. 

Как следствие, 

глючная камера, 

которая норовит 

показать игру с самого непри-

ятного ракурса, увильнуть туда, 

куда не надо, помешать игроку 

совершить прыжок или метнуть 

мячик во врага. Как следствие, 

отсутствие расписанного управ-

ления, из-за чего сообразить, что 

и как жать, просто нереально, 

если только не собирать подсказ-

ки (а сделать это иногда мешает 

уже упомянутая камера – тут бы 

хоть основную цель достигнуть!). 

Да и само управление оставляет 

желать лучшего: вместо того, что-

бы удобно расположить руки на 

клавиатуре, игроку придется про-

явить искусство параллельного 

и одинаково хорошего владения 

обеими руками одновременно. 

И если бы мышка при этом отве-

чала за камеру, чтобы было удоб-

ней – так нет же! Все, что можно 

сделать с ее помощью – это толк-

нуть врага или пульнуть в него мя-

чиком. Две кнопки, которые впол-

не могли бы быть клавиатурными, 

что сделало бы управление более 

удобным, а задачу игрока – более 

приятной, расположены именно 

на мышке. 

За всем этим не сразу заме-

чаешь, что у игры вообще-то есть и 

какие-никакие плюсы. Например, 

что у нее хорошо перенесенный с 

экрана сюжет; что в ней хорошая 

как для аркады графика, а персо-

нажи буквально до невозможнос-

ти похожи на свои прототипы из 

мультика; ну, или то, что звук вы-

полнен качественно, пусть даже 

озвучка отличается от оригиналь-

ной из мультфильма. Да и сами по 

себе аркадные приключения сде-

ланы интересно и качественно. 

Это не просто однообразное пры-

ганье с кочки на кочку, ибо «коч-

ки» выполнены разнообразно, 

поставлены под разными углами, 

а еще имеют тенденцию падать, 

ускользать или просто двигаться. 

К тому же, на пути встречаются 

враги. В итоге, если б не камера 

и неудобное управление, то жить 

можно было бы, и получать от 

игры удовольствие тоже. А так… 

а так рекомендовать игру можно 

разве что тем, у кого сильное же-

лание остаться подольше в ком-

пании героев «Истории игрушек» 

сочетается с железными нервами 

и стальной выдержкой. 

Pantera sls

Большой побег
Жанр:
arcade
www.disney.go.com/
toystory/#/products/video-
games

Разработчик:
Avalanche Software
www.avalanchesoftware.
go.com

Издатель:
Disney Interactive Studios
www.disney.go.com/
disneyinteractivestudios

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

Системные требования:
Процессор 2 ГГц
ОЗУ: 2 Гб
Видео: 512 Мб
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Когда говорят, что казуальные 

игры и обычные, любимые 

олдскульными геймерами, сбли-

жаются, ругают вторые за то, что 

они приближаются к первым. А 

вот похвалить казуальные про-

екты за то, что они идут, пусть 

и мелкими шагами, навстречу 

полноценным игровым мирам, 

почему-то все забывают. Но это 

действительно так. А если вы 

мне не верите, просто попро-

буйте поиграть в «Puppet Show. 

Тайна Джойвиля». Первое, что 

бросается в глаза при знакомс-

тве с игрой – это выдержанная 

атмо сфера. Кому-то она на-

помнит ужастики в стиле 

«Невесты Чаки», другим – старую 

сказку «Три толстяка». И дело тут 

не только в том, что главные ге-

рои ужаса в Джойвиле – куклы, 

но и в музыке, стилистике кар-

тинки, в мелких, незаметных на 

первый взгляд деталях. Второе 

достоинство этой игры – квесты. 

Да-да, тут действительно есть го-

ловоломки, а не просто тупой по-

иск предметов (хотя он тут тоже 

есть, но логичный и в разумных 

дозах). Некоторые задачи доста-

точно сложные, чтобы впечат-

лить даже опытного квестера, 

другие – легкие, для общего раз-

вития и развлечения. 

Но все они вместе взя-

тые – увлекательные, и – что еще 

более важно – помогают разви-

вать потихонечку сюжет. А он тут 

не просто есть, он на самом деле 

качественный и интересный. За 

развитием событий в течение 

той пары часов, которую отни-

мает «Puppet Show. Тайна Джой-

виля» действительно приятно 

следить – как будто окунаешься 

в интересную сказку, слегка на-

ивную, немного детскую, но все-

таки пугающую и интересную.  

Что такое тайм-менеджер, 

наверное, никому расска-

зывать не надо. Это когда у тебя 

под руками горят кнопки мыши, 

когда малейшее промедление 

не дает выиграть, а тебя раз-

дражает тормозящий персонаж 

или мышка. Это бизнес-симуля-

тор, в котором надо развивать 

свое натуральное или не очень 

хозяйство и зарабатывать этим 

деньги. И нового тут ничего тол-

ком не придумаешь: меняются 

люди, меняются декорации, а 

действия остаются теми же. Но 

некоторым разработчикам при-

ходят в голову оригинальные 

идеи, способные дополнить со-

бой стандартный игровой про-

цесс. Например, создателям 

игры «Фиона Финч. Фантазии 

флориста». Помимо простого 

беганья с лейкой, секатором и 

корзиной, тут есть возможность 

и необходимость скрещивать 

цветы, чтобы получать новые, 

более дорогие виды растений. 

И это интересно и хорошо, пусть 

даже и не требует от игрока 

большого внимания или умс-

твенных усилий. Плохо другое: 

в погоне за игровым временем 

и попытками занять игрока как 

можно сильнее разработчики 

сделали слишком много зада-

ний, следить за всем еле успе-

ваешь, а персонаж – не успева-

ет все делать. Посудите сами: 

надо вспахать землю, удобрить 

ее, посадить цветы, обрезать, 

полить, удобрить сами растения, 

полить их, собрать, а также сле-

дить за виноградом (из него на 

отдельной установке делается 

изюм), черникой (варенье), ме-

дом (пряники, пироги разные, в 

зависимости от добавок). И все 

это – когда у тебя на поле 40, 50, 

а то и более цветов. К тому же, 

каждый уровень – это не 10-15 

минут, а полноценные полчаса-

час, так что устаешь от игры за 

это время конкретно. Что прав-

да, не настолько, чтобы потом в 

нее не играть – есть в «Фиона 

Финч. Фантазии флориста» что-

то, что к ней тянет. Это как раз 

ее сложность, а также приятные 

графика и звук и достаточно не-

плохой для жанра сюжет.

Жанр: 
казуальная, adventure 

Разработчик: 
ERS Game Studios
www.ersgamestudios.com

Издатель: Alawar 
www.alawar.ru

Жанр: 
казуальная, тайм-менеджер

Разработчик: 
1morebee
www.1morebee.com

Издатель: 
Alawar 
www.alawar.ru
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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, «40 грн 00 коп», а ниже – 
«сорок 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!» – 40,00 грн. (доставка включена в стоимость 
подписки)
«Шпиль! С диском DVD» – 64,00 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 »  августа 2010 г.

Плательщик:

Издание Начало 
подписки

Окончание 
подписки

Количество 
комплектов Сумма, грн.

Шпиль! Сентябрь
2010

Декабрь
2010

1 40,00

Шпиль! С диском 1 64,00

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:
IX X XI XII

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.                                                                 



Логические аркадные игры всегда были и бу-

дут популярны благодаря своей простоте и 

одновременной притягательности: казалось бы, 

тебя ничего не заставляют делать интересного, 

но при этом оторваться невозможно. А уж если 

в игре есть сюжет, если она выглядит красиво – 

в нее непременно стоит играть. Особенно, если 

это мобильная игрушка – ведь ими увлекаются в 

те моменты, когда надо убить время в ожидании 

чего-нибудь или в транспорте. 

«Волшебный сад» – это как раз такая игра. 

Рассказывает она о ведьмочках, которые не де-

лают людям гадостей и не летают на метлах, они 

садят сады. Вне зависимости от времени года 

и погодных условий. И задача игрока – помочь 

им в этом. Задача не самая простая, потому что 

зимой на пути встречаются валуны снега, а в ос-

тальное время – камни и прочие препятствия. Не 

стоит забывать и о разных тайниках, к которым 

надо найти ключи, чтобы пройти по полю даль-

ше. В общем, простой игру точно не назовешь, 

несмотря на, казалось бы, базовый набор воз-

можностей – знай себе передвигайся по полю с 

помощью навигационного центра, да выполняй 

этим нужную задачу (вскопать, посеять и т.д.)  – 

мозг напрягать придется немало и сильно. И 

все это – в оформлении приятной графики, с не 

очень крупными, но хорошо прорисованными 

объектами. И все это – с простым и приятным 

интерфейсом и управлением. И все это – стоит 

того, чтобы в него играть.

Первая часть «Алмазных островов» была ув-

лекательной головоломкой с приятной гра-

фикой и неким сюжетным оформлением. Итак, 

однажды ночью одну древнюю деревушку на-

стиг гнев богов. Они подумали и обрушили звез-

ды на землю. Естественно, всегда есть шанс, что 

найдется смельчак, который сможет успокоить 

богов, а чтобы он действовал не просто так, за 

решение этой непростой задачки обещана в 

жену смельчаку красавица. В результате, герои 

отправляются в мир богов, где обнаруживают 

Алмазные Острова. Через них надо пройти, ре-

шая каждую минуту интересные головоломки. 

Правда, все это время сюжет не очень-то прояв-

лял себя, но после пары минут игры на это было 

уже плевать – настолько затягивал процесс ре-

шения головоломок.

Вторая часть целиком и полностью продол-

жает эти традиции, так что те, кто с удоволь-

ствием играл в оригинал, могут радоваться – 

они получат чуть более красивую внешне игру с 

новыми уровням, без каких-либо еще перемен. 

Те же, кто не имел счастья играть в «Алмазные 

острова», смело могут устанавливать вторую 

часть по нескольким причинам. Первая – это 

приятная и вполне современная графика. Вто-

рая – простое и удобное управление. В роли 

третьей причины выступает большое количест-

во разнообразных, в том числе – и трехмерных, 

загадок и не меньше – способов их решения. Ну, 

а если после всего этого вам нужна еще одна 

причина, чтобы играть – ее нет. Просто эта игра 

действительно хорошая и заслуживает установ-

ки на мобильник.

Волшебный сад
Жанр: logic
Разработчик: Claw Design
www.clawdesign.com
Издатель: Claw Design
www.clawdesign.com

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

Алмазные острова 2
Жанр:
logic 
Разработчик: 
Digital Chocolate 
www.digitalchocolate.com
Издатель: 
Digital Chocolate 
www.digitalchocolate.com

Для закачки отправь-
те код на номер 7900: 
007470597 (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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Как и было обещано, публикуем 
итоги совместного со студией 
Paramount конкурса по фильму 
«Последний повелитель стихий»

Поздравляем наших победителей, а остальным 
желаем удачи в следующих конкурсах, 
которые не заставят себя долго ждать

Призы с символикой «Последнего повелителя 
стихий», а также почетные звания заядлых 
киноманов достаются:

ВОЗДУШНЫЙ ЗМЕЙ:
Комаров Сергей, г. Вольнянск, Запорожская обл. 
Тепловодский Юлиан, г. Севастополь
Свитачов Егор, г. Киев

ЧАСЫ:
Калачёва Александра, г. Николаев

ПЛЕЕР:
Новак Владимир, г. Житомир



«Добрый день, меня зовут 

Йоши Яманото, и я – обык-

новенный японский школьник. Та-

кой же, как тысячи других людей в 

этом мире. Каждый день я хожу в 

школу, общаюсь с друзьями и под-

рабатываю, а по ночам сражаюсь 

с силами зла». 

Примерно так начинается 

множество аниме-фильмов и ани-

ме-сериалов, за тем лишь исклю-

чением, что школьник сменяется 

школьницей. Ну, еще меняются 

враги, вид вооружения или воз-

раст персонажа. И тем не менее, у 

большинства из этих историй есть 

свои фанаты, которые с пеной у 

рта будут уверять всех остальных 

в том, что именно это аниме – 

самое лучшее. Что ж, пусть они 

себе спорят, мы-то с вами пре-

красно знаем, что самая лучшая 

история про ОЯШ, борящегося с 

силами зла, рассказана вовсе не 

в фильме или сериале, а в игре. 

До недавнего времени Persona 3 

была доступна только обладате-

лям PS2, и лишь совсем недавно 

появилась Portable-версия. Триж-

ды «ура» разработчикам, потому 

что таким образом они не только 

увеличили число людей, которые 

смогут узнать мир Persona, но и 

дали старым верным фанатам 

новые приключения. По сути, 

Persona 3 Portable соединяет в 

себе несколько игр серии сразу 

(«Персона 3» и FES), но с бонусом 

в виде женского персонажа – 

до этого момента в качестве 

главного героя выступал только 

мальчик. И это тот редкий случай, 

когда такое простое дополнение 

было сделано не потому, что раз-

работчики не знали, чем оживить 

серию, а действительно по про-

сьбам геймеров. Собственно, для 

фанатов серии этого уже доста-

точно, чтобы приобрести игру и 

начать ее проходить. Но ведь не 

у всех есть оба вида приставки, 

а значит – многие до сих пор не 

знают о Persona вообще ничего, 

стоит рассказать о ее сюжете.

Наш герой – в самом деле 

обычный школьник, который 

только перешел в новую школу. 

Родителей – по классическому 

аниме-образцу – у него нет, так 

что живет он в общежитии. И 

все идет у него хорошо: быстро 

появляются друзья в школе, а 

соседками оказываются две пре-

лестные девушки-школьницы. 

И радоваться бы нашему герою 

жизни (что он, собственно, днем 

и делает), да в жизни городка 

есть дополнительный, 25 час. В 

это время по городу разгуливают 

Тени – монстры, проникающие в 

наш мир из другого измерения, 

а обыкновенные жители спят в 

неких гробах, а утром все забы-

вают, для них жизнь течет самым 

обыкновенным образом. А вот 

наш герой, равно как и его дру-

зья, странности замечают бла-

годаря Персонам – отражениям 

души, которые вызываются вы-

стрелом специального пистолета 

в голову. Но тени в городе – это 

не самое страшное. Страшнее то, 

из-за чего они появились. Страш-

нее то, что ночью школа превра-

щается в страшный лабиринт Тар-

тарус, в котором скрыта отгадка 

к происходящему. Вполне естес-

твенно для обычного школьни-

ка отправиться в лабиринт, а не 

спрятаться подальше, убежать от 

проблем. Такие уж они, эти япон-

ские школьники…

Однако, не стоит думать, что 

Persona 3 Portable, равно как и 

остальные части серии – это про-

стая боевая jRPG. Ее разработ-

чики пошли дальше, соединив 

дэйт-сим и школьную повседнев-

ность с боевой рутиной. Причем 

дневное время – это не просто 

перерывы в боях, дающие игроку 

возможность расслабиться: все, 

что мы делаем, все наше обще-

ние и прочая социальная актив-

ность отражается на Персонах. 

Кстати, герой наш не так прост, 

как кажется: в отличие от других 

школьников, способных вызвать 

одну Персону, он легко управляет-

ся с 170 различными «аватарами» 

и может создавать новых. Хоте-

лось бы раскрыть все эти особен-

ности целиком и полностью, но 

для этого в рамках одной рубрики 

просто не хватило бы места. Да 

и вообще, о Persona 3 Portable 

можно говорить еще очень и 

очень долго, привлекая внима-

ние анимешников фансервисом, 

а хардкорщиков – оживленными 

боями с использованием тактики 

и достаточно таки разумным AI; 

можно говорить о традиционно-

японских аллегориях, которые 

сквозят в каждом аспекте игры, 

в мелких деталях. Но все это было 

и в прошлых частях, вышедших на 

PS2, обо всем этом сказано уже 

столько, что говорить что-либо 

еще просто излишне. Куда лучше 

напоследок все-таки рассказать 

о том, что еще кроме игровой гра-

фики отлчает Persona 3 Portable 

от версии для стационарной при-

ставки. Во-первых, это урезанные 

ролики. Красивые и насыщенные, 

они местами сменились статич-

ными сценами. Нет тут и возмож-

ности свободно путешествовать 

по помещениям, улицам, кори-

дорам – вместо этого персонаж 

перемещается из одной локации 

в другую посредством карты. Из-

за этих нескольких особенностей 

Persona 3 Portable чуть менее ат-

мосферна, но даже несмотря на 

это, она по-прежнему обладает 

интересным сюжетом, а также 

собственной харизмой и обаяни-

ем, которые и привлекают к серии 

игроков раз за разом.

Telo
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ОТВАЖНЫХ НЕ СЧЕСТЬ
Периодически в грязные за-

гребущие лапы редакции 

попадают всякие разные бэта/

где-то/пресс и ознакомительные 

версии разных игр. Чаще всего 

они «очень ознакомительные», 

для очень узкого круга людей, 

реже попадают на период про-

ведения массового бэта-теста. 

Именно последний вариант пред-

почитает студия DICE. И это не 

удивительно, ведь последние их 

проекты сплошь и рядом одни 

шутеры. Вот и в этот раз, готовя 

к выпуску новую часть Medal Of 

Honor, разработчики организова-

ли масштабный мультиплеерный 

бэта-тест. А значит, мне удалось 

не просто «побегать» по игровым 

картам, а очень плотно поучаст-

вовать в сетевых баталиях. Соб-

ственно, о своих впечатлениях я и 

расскажу в этой статье. И по ходу 

дела буду немного сравнивать 

MОH с прошлым проектом DICE – 

Battlefield : Bad Company 2.

Избежать сравнения этих 

двух игр практически невоз-

можно, так как мультиплеерная 

версия Medal Of Honor, в отли-

чие от синглплеерной, работает 

на том же движке Frostbyte, что 

и Bad Company 2. Сравнивать, 

в первую очередь, хочется их 

не по качеству графики, а по 

такому показателю, как разру-

шаемость. Дома, «складываю-

щиеся» под огнем артиллерии, и 

бетонные заборы, крошащиеся 

под градом пуль, стали визит-

ной карточкой Bad Company 2. В 

MOH тоже есть разрушаемость, 

но не такая эффектная, местами 

более реалистичная, а места-

ми – менее.  Взять, к примеру, 

различные деревянные препятс-

твия. Для того чтоб разрушить их, 

нужно несколько выстрелов из 

пулемета или почти полная обой-

ма при стрельбе из пистолета. 

Также разрушительная сила ору-

жия учитывается при стрельбе 

по более надежным укрытиям: 

автомат очень слабо «колупает» 

кирпичные стены, а вот пулемет 

или РПГ могут довольно сильно 

расширить дверной проем. Но, к 

сожалению, разрушаемость, не 

считая деревьев и конструкций, 

сделанных из дерева, работает 

только в отведенных для этого 

местах. Так, кирпичную стену с 

неплотной кладкой еще можно 

взорвать РПГ или развалить па-

рой выстрелов из пушки танка, 

а вот убогие лачуги из песчани-

ка или баррикады из шифера 

и пары железных труб они уже 

не возьмут. Даже танк не может 

прорваться сквозь такую прими-

тивную преграду, буксуя, будто 

перед ним толстенная железобе-

тонная стена.

Графически MOH оценивать 

пока рано, но при сравнимом с 

Bad Company 2 качестве картин-

ки она сильнее нагружает ком-

пьютер. Возможно, это связано 

с тем, что код еще не оптимизи-

рован как следует, а возможно 

и то, что в этом виноваты более 

плотные и многочисленные спе-

цэффекты от выстрелов и попа-

даний пуль и снарядов. В плане 

звука к Medal of Honor даже не 

найдешь, к чему прицепиться: 

оружие озвучено «на отлично», 

а пули на поле боя свистят так 

натурально, что неосознанно 

начинаешь пригибаться, чтобы 

не поймать хэдшот из монитора. 

Мои домашние колонки не поз-

воляют оценить работу движка 

объемного звука, но в редакции 

удалось одолжить на денек тес-

товый Roccat Kave. Да… с таким 

девайсом ты не просто догады-

ваешься, что стреляли откуда-то 

справа или слева, а с первого 

звука можешь точно и уверенно 

определить, что враг кемперит 

из-за вот тех ящиков в углу, ну, 

или с окна второго этажа во-о-он 

того здания. 

Но хватит ходить вокруг да 

около, пора рассказать о самом 

мультиплеере. В этот раз DICE не 

поскупились, выделив для тести-

рования игры целых две карты и 

два режима игры. В изобилующих 

коридорчиками, закоулками и от-

личными местами для любителей 

покемперить руинах Кабула мож-

но поучаствовать в «командном 

штурме» (Team Assault), а в долине 

реки Хильменд, объединяющей 

открытые пространства с редки-

ми укреплениями и небольшой го-

родок, нужно выполнить «боевую 

миссию» (Combat Mission). Карты 

очень сильно различаются и от-

лично сбалансированы под свои 

режимы игры. 

В командном штурме мы, 

словно в каком-то дезматче, ме-

чемся по довольно ограничен-

Человек не прикончен, когда побежден.

Он прикончен, когда сам уходит из игры. 
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ному пространству, вытесняя 

команду противника из выгод-

ных точек респауна, а она, со-

ответственно, старается вытес-

нить оттуда же нас. Так как этих 

точек слишком много, команды 

фактически бегают друг за дру-

гом по кругу, ожесточенно пере-

стреливаясь. В итоге, побежда-

ет команда, первой набравшая 

2000 очков. Единого мнения, за 

что начисляются эти очки, до сих 

пор не установилось. 

В боевой миссии мы, как и в 

режиме Rush из Bad Com pa ny 2, 

захватываем или защищаем кри-

тичные точки на карте. Здесь у нас 

больше простора, чем в руинах 

Кабула, и у нападающей стороны 

даже есть пара танков. Для побе-

ды нападающим нужно захватить 

все пункты, а защитникам – на 

какой-нибудь из точек свести ко-

личество доступных респаунов 

противника к нулю.

Так же, как и Bad Compa-

ny 2, нам доступно несколько 

классов солдат, каждый из кото-

рых прокачивается отдельно. Это 

снайпер, солдат (оружие: штур-

мовая винтовка или пулемет) и 

специальные войска (оружие: 

противотанковый гранатомет и 

автомат).  В процессе прокачки 

мы постепенно открываем новое 

оружие и улучшения для него: ко-

лиматорный и оптический прице-

лы, увеличенный боезапас, глу-

шитель, патроны с увеличенной 

убойной мощностью. Каждый из 

классов рулит по-своему, требует 

своего стиля игры, поэтому быть 

мастером на все руки получится 

мало у кого. И это хорошо, пото-

му что именно таким образом до-

стигается своеобразный баланс 

игры. К тому же, благодаря этому 

MOH подходит для любителей 

разных стилей ведения войны, а 

не ограничивает геймеров в воз-

можностях прохождения.

В MOH отказались от идеи 

сквадов, и теперь каждый из 

игроков – сам за себя. Но, прав-

да, фишку с респауном прямо 

на поле боя за спиной одного из 

союзников все же оставили. И 

это очень хорошо – можно сразу 

оказаться в гуще боя и  получить 

хэдшот шальной пулей.

Также появилась еще одна 

интересная фишка. При убий стве 

подряд большого количества 

противников появляется воз-

можность использовать оружие 

поддержки, помимо собствен-

ного имеющегося. Можно вы-

брать – жахнуть по противнику 

арт обстрелом, сбросить на него 

ракету или совершить еще ка-

кую-либо подлянку в таком стиле. 

Это дает дополнительный стимул 

к тому, чтобы прожить как можно 

дольше на поле боя и стараться 

убивать поскорее самых метких 

врагов, чтобы они не добрались 

до этой возможности первыми. 

За каждую серию убитых врагов 

получаешь новую поддержку. 

С ее помощью можно накрыть 

сразу целую кучку врагов, и по-

лучить таким образом еще один 

«читерский» удар.

Не остались страждущие и 

без наград – за убийство большо-

го количество врагов из одного 

определенного оружия или вооб-

ще, а также множество других до-

стижений, что, конечно же, пора-

дует любителей померяться эго. 

О полноценном итоге гово-

рить можно будет только после 

окончательного релиза, но уже 

сейчас можно сказать, что DICE 

снова сделали хорошую игру, 

которая заслуживает и ожида-

ния (уже недолгого, к счастью), и 

прохождения. Несмотря на то, что 

в игре есть некоторые оплошнос-

ти – типа неразрушаемых даже 

тяжелой техникой объектов – она 

располагает к тому, чтобы играть. 

О графике, как я уже говорил, пи-

сать что-то определенное пока что 

рано, да и об оптимизации тоже. 

Все эти вопросы и прочие ме-

лочи, которые на стадии бэ-

та-тестирования остаются 

открытыми, мы будем 

обсуждать уже позже. 

Пока что можно ска-

зать только то, что пе-

резапуск серии обеща-

ет стать событием на самом деле 

приятным, хотя далеко не феерич-

ным – оригинальности в MOH не 

так много, чтобы совершить 

революцию в жанре. 

Telo
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ТРИДЕВЯТОЕ ЦАРСТВО
Я не знаю, по кому убиваются и 

при упоминании чьего имени 

сейчас пищат девочки-подростки, 

но я точно могу сказать, что стоит 

только произнести имя Питера 

Мулинье, как все находящиеся 

в паре метров от вас геймеры 

прислушаются, некоторые удив-

ленно вскинут бровь, а самые 

слабовольные таки запищат, 

запрыгают на задних (за неиме-

нием передних, а то и на них бы) 

лапках и будут ждать мельчайшей 

крохи информации о деятельнос-

ти своего кумира. А все потому, 

что Мулинье – личность по-насто-

ящему культовая. Это человек, ко-

торый делает шедевры в полном 

смысле этого слова. Это человек, 

который делает из мухи слона од-

ним жестом руки, причем не прос-

то слона, а самого настоящего 

сказочного слона!

Самым известным из таких 

слонов является Fable. Сказка, 

рассказанная много лет назад, 

нашла отражение в большом 

количестве геймерских сердец, 

равно как и ее продолжение. И 

вряд ли в нашей реальности есть 

существо, у которого хватило бы 

пальцев подсчитать – сколько 

человек сейчас напряженно ждет 

третьей части. 

И ведь не просто так. А пото-

му что ждать действительно есть 

чего. И это понятно из одной толь-

ко фразы родителя серии: «Пере-

ход от Fable II к Fable III – это самый 

большой шаг в развитии серии. 

Я хотел заострить внимание на 

власти, которой вы обладаете, и 

ответственности. Я не хочу, чтобы 

выбор и его последствия оказы-

вали влияние только на меня; они 

должны затрагивать и остальных 

людей тоже. Раздавать обещания 

просто; однако когда ты король, 

обязательно следует выполнять 

их, и в этом кроется самая боль-

шая сложность». Что же подразу-

мевает Мулинье под этим всем? 

Все очень просто, но вместе с 

тем – все очень сложно. Так что 

начнем издалека.

Как и раньше, действие игры 

будет разворачиваться в Альбио-

не. Но только за те 60 лет, что мы 

отсутствовали в мире Fable, тут 

очень многое изменилось. Ска-

зочная страна вступила на путь 

индустриализации: развернулись 

заводы и фабрики, люди стали 

покидать свои земли и пересе-

ляться в города, а сами города 

стали еще более грязными и от-

вратительными. Правда, глядя на 

графику игры хочется добавить 

«и притягательно-красивыми», но 

это уже не из истории Альбиона, 

а о самой Fable. Что ж, художники 

действительно постарались. Да, 

команда Мулинье по-прежнему 

не собирается делать художест-

венные шедевры, уделяя боль-

ше внимания другим, не менее 

(а может, и куда более) важным 

аспектам, но при всем при этом 

выглядит третья часть Fable очень 

стильно и привлекательно. 

Так вот, по грязным улицам 

бродит множество бродяг и ни-

щих. И где-то среди всего этого 

живет наш герой – ребенок име-

нитого и известного героя из 

Fable 2. При таком-то папочке мы 

просто обязаны стать удачливым 

по жизни, а то и вовсе – извест-

ным и популярным в Альбионе 

человеком. 

Кстати говоря, если вы буде-

те играть на приставке и у вас до 

сих пор живы сейвы, вы можете 

использовать собственную пре-

дысторию. Как именно это отра-

зится на событиях и главном пер-

сонаже, покажет время, но ведь 

так намного интереснее, разве 

нет? Ну, а если вы по какой-то не-

лепой случайности удалили этот 

проект или по еще более нелепой 

случайности не играли в Fable 2 

вообще, у вас еще есть время – 

игра выйдет только в ноябре. 

Если это делать лень или у вас нет 

приставки, можно играть и без 

старых сейвов – все равно игра 

обещает быть интересной. 

Условно Fable 2 можно разде-

лить на две части. Первая обеща-

ет быть повествующей о детстве 

и юношестве нашего персонажа. 

Вот тут разработчики делают са-

мую большую тайну, загадочно 

улыбаясь на все вопросы. Зато 

охотно говорят о том, что нам 

придется делать в более зрелом 

возрасте – в облике совсем неха-

рактерного для RPG и игр вообще 

персонажа: толстого, лысеющего, 

обрюзгшего дядечки. Впрочем, 

Мулинье любит удивлять, да и на 

поверку оказывается, что это не 

самое удивительное, что ждет нас 

в третьей части самой известной 

компьютерной сказки. В продол-

жение все той же условно-первой 

части игры, нам придется доби-

ваться власти и свергать сущест-

вующее ныне правительство. По-

чему? Ну, потому что за всю свою 

жизнь наш персонаж многое ви-

дел и понял, что дальше так быть 

не может. На троне – тиран, в 

стране – разруха, а нам – скучно. 

И с этим надо что-то делать. Вот 
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мы и будем делать это «что-то». 

Какой путь для достижения своей 

цели изберет персонаж – оружия 

или дипломатии – зависит только 

от игрока. Разработчики обеща-

ют, что даже на пути дипломатии 

будет несколько вариантов дей-

ствия: можно угрожать, можно 

давать выполнимые или невыпол-

нимые обещания. И только от вас 

будет зависеть, как все это обер-

нется в будущем. Ведь, в отличие 

от реальности, обещания при-

дется выполнять. Ну, или сделать 

вид, что вы забыли, а просителя, 

например, повесить или выгнать 

пинками из дворца. Но это – уже 

во второй части, просто пока вы 

будете проходить первую, об этом 

тоже стоит задумываться перио-

дически, чтобы потом не попасть 

впросак.

Кроме этого, нашему проте-

же придется устанавливать от-

ношения с другими людьми. Это 

было в первых частях, это будет 

и сейчас, только на более продви-

нутом уровне. Теперь мы вольны 

общаться не только словами, но и 

прикосновениями и жестами. То, 

как мы будем здороваться с людь-

ми, что мы будем делать, взяв их 

за руку, тоже зависит только от 

нас и характера нашего персона-

жа. Тут вариантов развития собы-

тий очень много: можно скинуть 

человека с моста, прогуляться с 

ним по городу, сдать на фабрику 

чуть ли не в рабство… говорят, 

что даже интимные отношения ус-

танавливать можно будет с неко-

торыми персонажами при более 

тесном знакомстве. Пусть это и 

не ново в игровом мире вообще, 

но звучит достаточно интригую-

ще, чтобы захотелось опробовать 

социальную часть Fable 3.

Дипломатия, отношения – да 

скучно все это, право слово. Куда 

лучше воевать! Нет, честно. Я не 

занудничаю. Бои тут будут дей-

ствительно красивыми, это вид-

но уже из трейлеров и тизеров в 

игре. Впечатляющее соединение 

магии и оружия, интенсивность 

боев и спецэффекты – все это 

смотрится действительно клас-

сно. Но это уже было, в прошлых 

частях. А вот то, чего раньше не 

было: Мулинье взял и разрушил 

остатки РПГ-составляющей, уб-

рал прокачку как таковую. По 

мере участия в боях, оружие бу-

дет само по себе совершенство-

ваться, увеличиваться в разме-

рах, кровоточить или светиться. И 

это опять-таки зависит от вашего 

поведения в игре: убил сотню ма-

леньких девочек – не удивляйся, 

что меч плачет кровью. А вот если 

ты стал великим героем, помога-

ющим нищим, сирым и обездо-

ленным, твой меч (ну, или молот, 

или что там еще) станет лучезар-

ным, и продать его можно будет 

подороже, если что… 

Исчез кусочек привычного и 

в интерфейсе игры: теперь тут не 

будет никаких индикаторов здо-

ровья, силы или выносливости. 

Обо всем этом мы будем судить по 

экрану. Правда, само изменение 

не соответствует малость тому па-

фосу, с каким его преподносят. Та-

кое решение уже год или два как 

не является новаторским, хотя это 

не делает заслуги разработчиков 

более скромными, а мир Fable 3 – 

менее привлекательным. 

Самое же главное, что ис-

чезло в мире Fable – это деление 

на черное и белое. В первой и 

второй частях ты мог быть или 

плохим, или сквозь и рядом луче-

зарным героем. В третьей Fable 

весь мир погружен в серые крас-

ки. И речь сейчас не о городах с 

их невзрачными и местами пу-

гающими узкими улочками, а о 

том, как воспринимают вас окру-

жающие. Каждый ваш поступок 

будет восприниматься разными 

людьми по-разному, ибо вместе 

с приходом индустрализации при-

шло более явственное деление 

на классы. И тут снова-таки Му-

линье и его команда не изобрели 

ничего нового  – вспомните уроки 

истории, о той же индустриальной 

Англии, к примеру. Вот именно на 

нее и похожа будет реальность 

Fable. Ну, по крайней мере, до тех 

пор, пока не окажет на нее влия-

ние наш герой. Что будет после 

этого – будет видно ближе к зиме. 

Когда мы таки получим в руки 

Fable 3 и пройдем ее целиком и 

полностью. Может, даже не один 

раз. Ну, а тем, кто еще не решил, 

стоит ли ему в ноябре потратить 

свои кровные на покупку 

этой игры, мы рады сооб-

щить еще одну приятную 

новость: первую главу 

Fable 3 обещают сделать 

бесплатной. 

Pantera sls

�    В  игре будет целых 47 часов озвученных диалогов. Свои голоса 

персонажам отдали 80 актеров. В их список попали такие знаме-

нитости, как Бен Кингсли (Ben Kingsley), Джон Клиз (John Cleese), 

Джонатан Росс (Jonathan Ross) и Стивен Фрай (Stephen Fry).

�    Fable 3 предоставит игрокам аж 32 вида NPC, для которых запи-

сано около двух тысяч различных фраз. 

�    В качестве оружия будут использоваться меч, магия и пистолет, 

переключаться между которыми игрок сможет очень и очень 

быстро, что обеспечит динамичность битв.

�    Не только оружие, но и окружающий мир и внешность персона-

жа будут меняться в зависимости от его поступков в игре: напри-

мер, если правитель королевства неумеренно увеличит налоги 

в городе, его обитатели начнут одеваться в лохмотья, а их дома 

обветшают.
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Если внимательно посмот-

реть по сторонам, то становится 

ясно: самое страшное оружие, 

придуманное этим вашим че-

ловечеством – вовсе не Верка 

Сердючка, лазерные пушки и 

баллистические ракеты с так-

тическим зарядом. Уничтожить 

одну или несколько жизней, 

быстро выиграть войну, сотво-

рить зло и остаться незаме-

ченным или, наоборот, спасти 

тысячи людей… да что там – 

управлять целыми нациями, 

дергая за нужные ниточки, мо-

жет главное достижение наше-

го вида – информация. Причем 

это оружие есть у каждого из 

нас! Сейчас можно было бы пус-

титься в словоблудие и привес-

ти множество научных фактов, 

раскрывающих всю силу инфор-

мации, но мне лень воровать из 

Википедии. Так что в этот раз 

обойдемся обсуждением отде-

льного аспекта, когда компа-

нии-правообладатели страшно 

напрягаются, если их уютнень-

кую информацию кто-то качает 

из интернета, не заплатив. Де-

душка Маркс от этого, кстати, 

регулярно совершает тройные 

сальто в гробу. 

Борцы за права интеллек-

туальной собственности утверж-

дают, что граждане, бесплатно 

скачивающие с торрентов новую 

игру, альбом, фильм или книгу – 

воры и негодяи, которых следует 

немедленно четвертовать мето-

дом расстрела через повешенье 

в газовой камере. Положа руку 

на печень, не согласиться с этим 

довольно сложно, но все рав-

но сразу возникает несколько 

контраргументов. Во-первых, 

воровство – это когда ты заби-

раешь чью-то вещь: теперь она 

есть у тебя, но ее больше нет у 

ее законного владельца. Просто 

скачивание информации немно-

го не вписывается в это понятие: 

тут скорее подходит аналогия с 

идеальным утопическим комму-

низмом, когда все общее. Во-

вторых, в общем-то, так называ-

емое «пиратство» по большому 

счету не лишает игроделов, ху-

дожников, актеров и музыкан-

тов куска хлеба, заставляя их 

просить милостыню и рыться в 

мусорниках. Казалось бы, если 

девелопер получает процент от 

продаж дисков с игрой, то чем 

больше людей поиграют на халя-

ву, тем меньше получит человек, 

вложивший душу, здоровье и 

интеллект в создание продукта. 

Но, в то же время, чем больше 

людей узнают о талантливых де-

велоперах (музыкантах, режис-

серах – нужное подчеркнуть) 

при помощи «нелегального» зна-

комства с их творчеством через 

интернет, тем больше вырастет 

популярность представителей 

этого электронного искусства. 

Тем больше людей купит их сле-

дующую игру, придет на их шоу, 

концерты и выставки, а значит – 

будут расти и гонорары. Правда, 

это зависит и от того, не подсел 

ли пользователь на пиратство, 

как наркоман на героин. Ведь, 

привыкнув получать цифровые 

развлечения бесплатно, ой как 

тяжко начать за них платить, 

даже если разработчик люби-

мой игры, любимая группа или 

кинокомпания вот-вот обанкро-

тятся. И если все-таки рассудить 

здраво, сколько бы все 126 жи-

телей, скажем, Новобердичевки, 

не качали на халяву и не хотели 

посетить шоу какого-нибудь му-

зыканта, с концертами в такой 

населенный пункт даже самый 

трудоголичный отечественный 

попсовик вряд ли заедет, не то, 

что зарубежный исполнитель. 

ЧУДОВИЩА-ПРАВООБЛАДАТЕЛИ
ХОТЯТ УКРАСТЬ ТВОЙ МОЗГ?
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Так что диски и онлайновые 

продажи для многих творцов – 

единственный способ получить 

награду за свои труды.

И хоть больше всего прибы-

ли теряют компании, занимаю-

щиеся легальным распростра-

нением искусства на дисках или 

на бумаге, это косвенно бьет 

и по его создателям. Ведь, не 

имея денег, издатель не сможет 

профинансировать создание ка-

кого-нибудь нового «Сталкера» 

или GRID.

Совесть все-таки намекает, 

что за удовольствие нужно пла-

тить: если ты хочешь не ходить 

пешком, а кататься на автобу-

се – будь добр, купи билетик. Та-

кая же бадяга с электронными 

проявлениями творчества. Дру-

гое дело, что, садясь в автобус, 

ты в большинстве случаев зна-

ешь, куда он тебя отвезет. А вот 

покупая новую игру или фильм, 

ты не можешь быть уверенным, 

что потраченные деньги на этот 

продукт окупятся приятными 

эмоциями. Быть может, пират-

ство резко сократится, если про-

давцы будут возвращать деньги, 

когда ты придешь и скажешь: 

мне не понравилась эта игра. 

Прямо как с некачественными 

куртками или неисправной тех-

никой, которую ты имеешь пра-

во вернуть в магазин и забрать 

деньги. (Угу, попробуй принести 

обратно в магазин книжку со 

словами «мне не понравился сю-

жет», посмотрим, как тебе вер-

нут деньги, – прим. ред.).

Или вот еще такой момент: 

раньше, покупая видеокассету, 

аудиокассету или новый книж-

ный бестселлер, ты мог с чистой 

совестью дать его друзьям. И ты 

не был преступником. Почти ни-

чего не изменилось с приходом 

интернета: ты купил фильм, вы-

ложил его на обменник, и твои 

товарищи его заценили. Другое 

дело, что число друзей в этом 

случае не ограничивается еди-

ницами, оно достигает порою 

миллионов человек. К тому же, 

если ты даешь кому-то вело-

сипед, то сам при этом им не 

пользуешься, а тут получается 

тысяча человек на одном вели-

ке… В таком случае – ты пират. 

Потому что пират – это не толь-

ко человек с попугаем на плече 

или тот, кто в переходе толкает 

болванки со скачанным контен-

том, наживаясь на чужом труде. 

На самом деле, юридическая база в нашей стране 

семимильными шагами стремится к мировым стандартам. 

Так, 4 июля 2010 года Пленумом Верховного суда Украины 

было принято постановление №5 «Про застосування суда-

ми норм законодавства у справах про захист авторського 

права та суміжних прав», в соответствии с которым право-

обладатели получили возможность требовать денежную 

компенсацию с нарушителей авторских прав. Причем в по-

становлении четко указано, что использование нелицензи-

онного ПО является таким же нарушением, как его продажа 

или тиражирование.
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Впрочем, если заработки ино-

странных дядек тебя не сильно 

заботят, то подумай о том, что 

пиратство на самом деле вредит 

еще и честным людям, покупаю-

щим цифровую продукцию. Пра-

вообладатели идут на страшные 

меры, защищая свои творения – 

ставят стопицот уровней защи-

ты, DRM, требуют, чтобы, купив 

продукт, ты пользовался им, 

только с постоянным интернет-

подключением и т.д. и т.п. 

Впрочем, до недавнего 

времени можно было радовать-

ся: в Украине (а также несколь-

ких других славянских странах) 

никто никого за такие вещи не 

брал за причинное место, так 

как не было законов, описы-

вающих наказания в случае 

нарушения авторских прав. Но 

теперь они появились, и скоро 

все может измениться. В других 

государствах ситуация уже не 

такая радужная: американцы и 

европейцы уже вовсю штрафу-

ют и садят за решетку не только 

распространителей, но и тех, 

кто бесплатно скачал платный 

контент. А живи ты в соседней 

России, к тебе домой запросто 

могли бы вломиться милици-

онеры и конфисковать плеер 

и компьютер с «крадеными» 

цифровыми развлечениями, 

заодно пригласив тебя в суд и 

предложив заплатить неслабый 

штраф или годик-другой пожить 

в уютной комнате с нарами и 

трехразовым бесплатным пита-

нием.

Но юридические преследо-

вания – это лишь малая толика 

того, что составляет большую 

толику. Главная опасность за-

ключается в том, что правоза-

щитники хотят пролоббировать 

международный законопро ект, 

призывающий провайдеров 

следить за тем, что на своих 

сайтах размещают их клиенты, 

какой информацией они обме-

ниваются, закрывать доступ 

клиентов к «пиратским» ресур-

сам и выдавать органам тех, 

кто качает на халяву. Так как 

мы знаем, что за деньги можно 

все, а за большие деньги – во-

обще все, то имеется большой 

шанс реализации этого юриди-

ческого террора. Это все гро-

зит гестаповщиной, тотальным 

сетевым стукачеством, потерей 

интернетом свободы вообще и 

превращением его в какую-ни-

будь оруэлловскую антиутопию. 

Однако, провайдерам это не 

выгодно, так как на них навесят 

мороку по слежке за пользова-

телями или вынудят отдавать 

логи подключений клиентов в 

государственные инстанции, 

что им не интересно с финансо-

вой точки зрения. И эта морока 

и дополнительные траты, как 

сам понимаешь, нужны им как 

рак мозга.

Так что более вероятно – 

и именно так думает великий 

BondD – индустрия сконцентри-

руется на консолях, на которых 

пиратить сложнее. Вон, PS3 

так до сих пор и не взломали:  

пиратских игр к ней вообще 

нет. Другой вариант – и ересь 

в виде требования некоторых 

современных продуктов пос-

Если хочется поиграть, посмотреть фильм, послушать 

музыку или даже достать ПО для того, чтоб заняться произ-

водством собственной игры/музыки/фильма, а купить все 

это не за что – всегда можно раздобыть желаемое, не пла-

тя ни копейки (не считая, конечно, тарифа за интернет). Так, 

музыкой можно вполне официально и бесплатно разжиться 

на таких сервисах, как jamendo.com. Бесплатных игр (иногда 

даже более увлекательных, чем распиаренные издателями) 

тоже хватает. С фильмами дело обстоит туго, но есть много 

ситкомов с трансляцией в онлайне, куча короткометражек 

на YouTube и других видеосервисах. И программы есть бес-

платные или даже с открытым кодом (кстати, они для ком-

паний, поборников закопирайченого ПО, более опасны, чем 

пираты, так как могут обеспечивать такой же или лучший 

функционал, чем у платного аналога). При большом желании 

сэкономить можно, даже отказавшись от Windows: перейти 

на какую-нибудь из бесплатных ОС. Благо, сейчас они так же 

далеки от своих первых версий, как Windows 7 от DOS. Соот-

ветственно, упрекнуть их в недружелюбности к пользовате-

лю нельзя. Существуют всякие готовые Ubuntu, с которыми 

даже мороки нет, а Open Office может дать фору микрософ-

товскому аналогу. В общем, существует неплохая альтерна-

тива и покупке, и воровству.
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тоянного онлайн-подключения 

это подтверждает – со време-

нем все игры будут доступны по 

сетевому подписному сервису. 

Их можно будет арендовать на 

день/неделю/месяц, при этом 

не нужен будет мощный ком-

пьютер, а дело будет упирать-

ся в ширину интернет-канала. 

Да-да, вполне вероятно, что 

довольно скоро гонка за новой, 

более дешевой оперативной 

памятью, процессорами и пос-

тоянное устаревание железяк 

больше не будут тебя трево-

жить. Высокоскоростной интер-

нет потребует от тебя не шибко 

быстрого компьютера, а толь-

ко клевого монитора – играть 

в игры, смотреть кино и даже 

загружать Windows ты будешь 

через встроенный браузер. То 

есть, на твой экран будет пода-

ваться информация, обработан-

ная на сервере, который будет 

плавать на корабле где-нибудь 

в прибрежной зоне США (там, 

кстати, сейчас свои серваки 

размещает тот же Google).

Пока продавцы контента 

какают кирпичами от слова «пи-

рат», а сетевые флибустьеры с 

криком «На абордаж!!!» пыта-

ются добиться если не отмены 

закона об авторском праве, 

то хотя бы его коррекции, мы, 

в свою очередь, вынуждены 

признать частичную правоту и 

тех, и других, и даже Эмману-

ила Канта. Но на самом деле, 

мы всеми конечностями против 

пиратства. Во-первых, при всех 

его прелестях это на самом деле 

незаконно, и тебя когда-нибудь 

могут крепко взять за хлебо-

булочные изделия. Во-вторых, 

потому что пираты не только ли-

шают прибыли геймдев (демо-

тивируя разработчиков делать 

качественные продолжения и 

новые проекты – зачем вкла-

дывать душу, если твое творе-

ние все равно украдут), но и 

подставляют честных игроков, 

которые огребают от злобных 

копирастеров и в хвост, и в 

гриву суперсложной защитой, 

мещающей получать удоволь-

ствие от игрового процесса. 

В-третьих, всегда можно найти 

альтернативу: если изначаль-

но бесплатный контент тебя не 

возбуждает, то можно купить 

платный подешевле. Например, 

через страшно любимый нами 

Steam постоянно что-то прода-

ют со скидкой. А выгода легаль-

ной мультимедии на лицо – как 

минимум техподдержка от со-

здателей, а как максимум – 

тебя не посадят в тюрьму и не 

оштрафуют.

Капитан Khaj Воробей 

Впрочем, иногда создатели контента сами вынуждают пользо-

вателей употреблять пиратские версии. Например, игроков бесит 

требование постоянного наличия диска в приводе, а также сопутс-

твующее жужжание и износ техники. Правда, если у вас есть лицен-

зионный диск игры, то вы его можете вполне законно забекапить 

или использовать No-DVD, если защита игры не позволяет запустить 

ее с «резервного» образа. Сам Гейб Ньюэлл сказал, что из-за это-

го он и сам стал бы пиратом. Некачественные переводы, скажем, 

фильмов также вынуждают юзеров скачивать нелегальные копии с 

любительской, но более качественной озвучкой.

Наиболее сильны пираты в Швеции – видимо, дают о 

себе знать гены предков-викингов, которые любили при-

бегать в чужую деревню и забирать все себе. Правда, их 

шведские современники не рубят всех подряд большими 

топорами. Тем не менее, именно в Швеции политическая 

партия Пиратов появилась четыре года назад, раньше сво-

их немногочисленных аналогов в других странах. И даже 

больше – на последних выборах в Европарламент Пират-

ская Партия получила 200 000 голосов (7,1%) избирателей, 

то есть заняла одно из восемнадцати полагающихся шве-

дам мест. Шведская партия имеет три основных направле-

ния борьбы, ратующих за фундаментальную реформу зако-

на об авторском праве, отмену патентных ограничений и 

невмешательство государства в права граждан. 

По словам членов этой партии, некоммерческое тира-

жирование контента должно быть легализировано (то есть, 

если ты не продаешь игру, книгу или фильм, а просто пере-

сылаешь ее друзьям – ты не нарушаешь закон). Также пи-

раты борются с отменой патентов на лекарства, мотивируя 

это тем, что так препараты становятся дороже, и многие но-

вые действенные пилюли годами лежат в сейфах, дожида-

ясь патентов, пока от болезней, которые эти пилюли лечат, 

умирают миллионы людей.

Занятно, что когда в прошлом году шведский суд приго-

ворил четырех основателей сайта Pirate Bay к году тюрьмы и 

штрафу в размере 3,6 миллионов долларов, количество чле-

нов Пиратской Партии за считанные дни увеличилось с 12 до 

40 тысяч человек. Забавно и то, что в рамках партии работает 

молодежная организация «Юный Пират», третья по численнос-

ти юношеская политорганизация в стране. А так как государ-

ство по шведским законам должно финансово поддерживать 

молодежные организации, «Юный Пират» ежегодно получает 

160 тысяч евро государственных дотаций. 
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Он вам всем покажет

Компания LG в свое время создала один 

из самых знаменитых аппаратов – «шо-

коладку». Черные обводы, глянцевые пане-

ли, сенсорное управление и море наслаж-

дения. Потом было множество других, не 

менее интересных устройств – сенсорных, 

камерофонов, прозрачных и даже с сол-

нечными батареями. Они были техничны-

ми, они были инновационными, они были 

развитыми функционально, но мало кому 

из них удавалось то, что удалось аппарату, с 

которым мы хотим познакомить вас сейчас: 

сочетать в себе, с одной стороны ту самую 

притягательность «шоколадки», благода-

ря которой предельно простой аппарат не 

хотелось выпускать из рук, а с другой – ту 

самую функциональность, без которой не 

может обходиться современный человек. 

LG GD880 mini делает это легко и непринуж-

денно, настолько, что возникает ощущение, 

что иначе просто и быть не могло. Это можно 

принять как данность, а можно попробовать 

понять, в чем причина.

Частично она заключается в конструк-

ции аппарата и его внешности. И тут нельзя 

не вспомнить характерную для «шоколадок» 

глянцевость на передней панели, сочета-

ющуюся с софттач-покрытием на задней 

и в нижней части лицевой. При первом 

знакомстве это кажется грубой ошибкой 

производителя: ведь «лицо» mini выглядит 

не гламурно. Но то, насколько улучшаются 

тактильные ощущения, насколько удобно 

обращение с телефоном именно благодаря 

нескользкой и не склонной к повреждениям 

и отпечаткам поверхности, заставляет по-

нять – производитель поступил правильно. 

Вторая составляющая конструкции LG 

GD880 mini – металлическая обводка, так 

сказать «фольга, прилипшая к потекшему 

от жары шоколаду». Телефон из-за нее стал 

чуть тяжелее, благодаря чему приятней 

ощущается в руках, а еще – более монолит-

ным и жизнестойким. 

Что касается функциональности, пер-

вым делом в глаза бросается пятимега-

пиксельная камера (увы, без подсветки, 

что не вполне соотносимо со стоимостью 

устройства), вторым – гнездо для карты 

памяти, прикрытое аккуратной и удобной 

шторкой. Также обращает на себя внима-

ние 3,5-мм гнездо для наушников. В случае 

с LG GD880 mini, на него стоит обратить 

пристальное внимание, но не по той при-

чине, что обычно – плеер у аппарата более 

чем просто стандартный, да и звучанием 

он не блещет, в качестве плеера mini ни-

чем не лучше и не хуже остальных совре-

менных аппаратов. Зато он способен, как 

и многие современные аппараты LG, вос-

производить неконвертированное видео. 

Просмотру видео способствует и высокое 

разрешение дисплея, и горячая замена 

карт памяти, которые могут быть емкостью 

до 32 Гб. 

Минус только один – не самый боль-

шой и емкий аккумулятор. По крайней 

мере, хотелось бы больше. Так что наш 

совет – как минимум приобрести сразу 

сменный элемент питания, если планируе-

те использовать LG GD880 mini в качестве 

видеоплеера.

Что касается всего прочего – перед 

нами удобный сенсорный аппарат, с тремя 

экранами меню в привычном для произво-

дителя «кубике», предназначенный для об-

щения (множество сервисов вроде твиттера 

и фейсбука тому подтверждение) и просмот-

ра видео. Учитывая стоимость карманного 

плеера, поддерживаюшего видео без пере-

кодировки, аппарат более чем отрабатыва-

ет свою стоимость, тем более что выглядит 

он более чем привлекательно. 

Ну, и не стоит забывать некий «задел 

на будущее»: небольшие контакты над ка-

мерой, под задней панелью, которые могут 

позволить оснастить LG GD880 mini солнеч-

ными батареями. Это, кстати, может не толь-

ко улучшить продажи аппарата, но и решить 

проблему с малой емкостью аккумулятора. 

Hemul

Технические характеристики:

Стандарт связи: GSM 900/1800/1900,
UMTS 900/2100
Процессор: ARM 11, 434 МГц 
Дисплей: TFT, 3,2", 854х480 сенсорный
Память: 330 Мб + microSD объемом до 32 Гб 
Камера: 5 МП (2560x1920 точек), автофокус, 
видео запись 640x480 (30 к/с) 
Коммуникации: Wi-Fi, DLNA, GPS, Bluetooth 2.1 
A2DP, HSDPA (до 7,2 Мбит/с) 
Аккумулятор: литиево-ионный, 900 мА•ч
Размеры: 102x48x11 мм 
Вес: 99 г 

Цена: $570

Плюсы

•  Воспроизведение неконвертированного 
видео

•  Разрешение  экрана
•  Металлическая рамка корпуса
•  3,5 мм аудио
•  «Горячая» замена карт памяти

• Малая емкость аккумулятора
• Отсутствие вспышки

Минусы
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Размер – не главное

Команда поддержки

Если вы ограничены в рабоче-геймер-

ском жизненном пространстве, но лю-

бите слушать музыку не через наушники, 

вам нужна компактная, но качественная 

система. Такая, как новая мультимедийная 

акустика Edifier M1360: она может помочь 

в озвучивании даже самого миниатюрного 

компьютерного уголка. 

Cистема относится к формату 2.1, то 

есть в ней есть два компактных сателлита и 

относительно маленький сабвуфер. Несмот-

ря на небольшую заявленную мощность сис-

темы (суммарно – 8,5 Вт, данная мощность 

является «честной»), Edifier M1360 звучит 

Есть устройства, которые сложно на-

звать необходимыми, но которые де-

лают нашу жизнь немного проще и намно-

го приятней. Одно из них – футуристичный 

на вид Roccat Apuri. Наверное, даже если 

бы он был просто бесполезной игрушкой, 

нашлись бы желающие его купить – на-

столько хорошо смотрится Apuri на столе 

геймера, выдавая его пристрастия. Прав-

да, от покупки красивой безделушки, ско-

рей всего, «отговорила бы» ее стоимость.

достаточно громко. Но самый лучший звук 

получается на среднем уровне громкости, 

когда музыка воспринимается как фоновая. 

Хорошо передается и стереопанорама. 

При всех ее преимуществах, у Edifier 

M1360 есть некоторые жанровые предпоч-

тения: к примеру, она отлично подойдет для 

прослушивания акустических композиций, 

спокойной размеренной музыки или вока-

ла; а вот с тяжелыми рок-композициями 

дело обстоит сложнее: инструменты немно-

го сливаются, если регулятор громкости вы-

крутить выше среднего уровня. 

Управление системой классическое – 

с помощью проводного пульта управления, 

на котором кроме регулятора уровня гром-

кости также есть кнопка мгновенного от-

ключения звука и выход для наушников.

Свою стоимость в 30 долларов M1360 

отрабатывает более чем сполна, так что 

советуем обратить на нее внимание и обя-

зательно познакомиться поближе. Сделать 

это можно будет в сентябре, когда она поя-

вится на полках магазинов.

Александр Денисюк

Но помимо своей стильной внешнос-

ти, Apuri есть что предложить, так что 

покупка будет не только приятной, но и 

полезной. Во-первых, верхняя часть ус-

тройства – это держатель для провода, 

чтобы он не путался под руками и не ме-

шал проходить игры. Причем держатель 

гибкий и позволяющий легко подтянуть 

кабель одной рукой, увеличив его дли-

ну в считанные секунды. Во-вторых, это 

USB-хаб, к которому можно подключать 

не только накопители данных, но и ак-

тивные устройства – мышку, клавиатуру, 

телефон или плеер, требующие зарядки. 

Разъемов у него четыре, что (в сумме с 

собственными коммуникациями ноутбука 

или ПК) вполне достаточно для обросшего 

техникой современного компьютерщика. 

Причем заряжать по USB устройства мож-

но не только от компа, но и от электросе-

ти – в наборе, помимо кабеля, идет блок 

питания от сети. 

Ну, а последним плюсом устройства 

является не функция, а особенность ис-

пользованного в его создании материа-

ла – долговечность: софттач-пластик не 

страдает от царапин, не притягивает пыль 

и не боится падений с высоты стола. В об-

щем, как ни крути, в Apuri совмещается 

сплошь и рядом полезное с приятным, что 

делает его безусловно хорошей покупкой. 

Hemul

Технические характеристики:

Выходная мощность сателитов: 2х2 Вт, RMS
Выходная мощность сабвуфера: 4,5 Вт, RMS
Соотношения сигнал/шум (усилителя): 80 Дб
Материал корпуса сателитов: пластик
Материал корпуса сабвуфера: дерево (МДФ)
Пульт ДУ: eсть (проводной)
Размеры колонок (ШхВхГ): 65x147x100 мм 
Размеры сабвуфера (ШхВхГ): 160x220x240 мм
Вес: около 2,8 кг 

Цена (около): $30

Технические характеристики:

Направляющая мышки: Zero Drag
Количество портов: 4
Тип портов: USB 2.0

Цена: $35

Плюсы

•  Наличие ПДУ
•  Небольшие габариты
•  Выход на наушники

• Жанровые ограничения

Минусы

Плюсы

• Стильный футуристичный вид
• 4 активных порта USB
• Удобное «мягкое» удержание провода

• Стоимость

Минусы

Устройство предоставлено для тестирования компанией «Элси А» (www.edifier.com.ua)

Устройство предоставлено компанией 

ELETEK  (www.eletek.ua)
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Поработай головой

Самые злостные геймеры готовы про-

дать душу, родину и последнюю рубаш-

ку ради реалистичности игр. За графику они 

готовы порвать, за звук – разодрать на ку-

сочки, собрать и повесить… в общем, злые 

они люди, эти геймеры… чтобы усмирить 

такого дикаря в себе или ближнем своем, 

можно разве что повысить реалистичность 

игры еще больше. Легко сказать – слож-

но… нет, таки легко сделать. С помощью 

устройств компании NaturalPoint. Неболь-

шие гаджеты этого производителя предна-

значены для максимального погружения в 

игровой мир, для единения геймера и его 

игрового персонажа. Игрок может само-

стоятельно осматриваться, просто крутя 

головой – так, будто бы в кабине машины, 

самолета или на поле боя находится он 

сам. Вместе с хорошей гарнитурой, обес-

печивающей объемное звучание, можно 

действительно подумать, что тебя перенес-

ли из этого мира в тот. 

Самая современная из моделей про-

изводителя носит название NaturalPo int 

Track ir 5, сейчас ее свободно можно ку-

пить и в Украине, не заказывая из-за ру-

бежа. От предшественников устройство 

отличается более высоким разрешением 

сенсора, более эргономичным креплени-

ем и несколькими другими полезными ме-

лочами. В общем, это самая продвинутая 

на сегодняшний день модель, способная 

удивить даже истинного циника. 

Удивительным общение с Trackir 5 ста-

новится буквально с первых секунд: слиш-

ком уж маленькая у него упаковка, чтобы 

можно было поверить в реальность всех 

этих возможностей. Да и сама комплекта-

ция простая очень: пару проводов, неболь-

шой датчик и подставка. И это все? А как 

же большие и громоздкие шлемы? А как 

же куча датчиков и проводов? Ну, они боль-

ше не нужны. Правда, цена, которую при-

дется платить за простоту и талантливость 

Trackir 5 достаточно большая – аж 192 

доллара. Если она кажется непомерной, а 

устройство – очень уж привлекательным, 

обратите внимание на предшествующие 

модели, они могут стать неплохим компро-

миссом: чуть меньше возможностей, но и 

цена в полтора-два раза ниже. 

Но вернемся к Trackir 5. После того, 

как вы его закрепили на мониторе, надо 

установить программное обеспечение. 

Часть игр будет воспринимать устройс-

тво как нечто само собой разумеющееся 

и работать с ним без проблем, другим же 

придется «эмулировать» мышь. То есть 

вместо мышки, которая обычно отвечает 

в симуляторах за осмотр вокруг себя, за 

положение камеры, теперь у вас будет 

собственная голова. Все настройки вы-

полняются просто, никаких замысловатых 

меню тут нет, калибровка занимает срав-

нительно немного времени. Процесс этот 

необходим, чтобы устройство адекватно 

реагировало на ваши движения. Но даже 

после этого советуем не дергаться в игре 

слишком резко. Сделать это не сложно, так 

как плавность движений вырабатывается 

сама собой уже через пару минут. А ощу-

щение кайфа и полного погружения в мир 

игры остаются надолго – это надо просто 

почувствовать, словами передать сложно, 

а сравнить по производимому на челове-

ка эффекту можно разве что с 3D, да и 

то – чисто условно. Честно говоря, после 

игры с Trackir 5 его цена уже не кажется 

такой уж высокой, функционал устройства 

оправдывает ее целиком и полностью. 

 

Hemul

Технические характеристики:

Разрешение сенсора: 640х480
Программное разрешение: 96000x72000
Разрешение на горизонтальный угол: 1850 
субпикселей/градус
Поле обзора: 51,7°
Частота дискретизации: 120 к/с
Время отклика: 9 мс
Подключение: USB
Длина кабеля: 6 м
Размер (без подставки): 50,8х38,1х15 мм
Вес: 30 г

Цена:  $192

Плюсы

•  Повышение реалистичности
• Упрощение управления игрой
• Компактность и простота установки

• Высокая стоимость

Минусы
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Устройство предоставлено интернет-мага-

зином www.ariana.com.ua



Летний урожай

Дачники в этом году довольны как ни-

когда: жаркое солнышко вперемешку с 

обильными дождями дает такие урожаи, что 

и наесться хватит, и на зиму запасти. Но изо-

билие этим летом царит не только на полях, 

огородах и садовых участках, но и на полках 

магазинов. Едва только успели «поспеть» 

первые две модели смартфонов Huawei, 

только мы успели с ними сдружиться, как 

производитель выпустил на рынок еще два 

устройства – Huawei U8110 и Huawei U8100. 

Как и первые два наших знакомца, о кото-

рых мы писали в прошлом, седьмом, номе-

ре «Шпиля!», это «парные» телефоны. То есть 

они во многом схожи по своим возможнос-

тям и техническим характеристикам, но 

отличаются дизайном. Какой лучше в руку 

ляжет – тот и ваш. 

Отличие заключается на сей раз не 

только в элементах управления под экра-

ном, но и в оформлении боковых панелей 

Huawei U8110 более обтекаем, чем его соб-

рат, так что подойдет тем, кто хочет иметь 

тактильно более компактное устройство 

(на самом деле, аппараты одинаковы по 

своему размеру, и только воспринимаются 

немного по разному); а вот Huawei U8100 

смотрится чуть более приметно и эффект-

но – благодаря серебристой окантовке на 

боковинах. Так как на вкус и цвет все смарт-

фоны разные, то говорить, какой красивше, 

мы не будем, тем более что и мнения в ре-

дакции разделились: одним больше пригля-

нулся Huawei U8110, другие горой стояли за 

Huawei U8100. 

Что касается функциональности, то 

в первую очередь необходимо отметить, 

что программной основой для аппаратов 

выступает Google Android редакции 2.1. То 

есть  они еще более совершенны, еще более 

функциональны и еще более приятны в ис-

пользовании. К тому же, в отличие от пред-

ставленных ранее аппаратов этого же про-

изводителя и его собрата U8100, у Huawei 

U8110 камера разрешением 3,2 МП допол-

нена вспышкой. Автофокус же есть у обоих 

аппаратов. А еще у U8110 есть стилус, так 

что если вы все еще не привыкли работать 

с сенсорными устройствами «вручную», вам 

стоит присмотреться именно к нему. Зато у 

его собрата на заднюю панель вынесена 

решетка динамика. Сама по себе она, мо-

жет, и не так много решает, но звук у Huawei 

U8100 действительно показался нам чище 

и приятней. А вот через наушники разницы 

нет никакой – у обоих аппаратов звучание 

приятное, но не более того. Выделить тут сто-

ит разве что наличие 3,5-миллиметрового 

разъема для наушников, что дает возмож-

ность с помощью этого небольшого аксессу-

ара превратить номинальные музыкальные 

возможности устройств в продвинутые. 

Что касается ценового вопроса, то за 

каждый из аппаратов производитель про-

сит около $250. Если сравнивать стоимость 

устройств с обычными сенсорными смар-

тфонами и уж тем более – телефонами, то 

она далеко не низкая. Но если смотреть 

именно на «андроид»-смартфоны, то кон-

курентов в ценовом отношении у U8110 и 

U8100 совсем немного, да и те из числа ус-

тройств все того же производителя. 

Hemul

Технические характеристики:

Стандарт связи: GSM900, GSM1800, GSM1900, 
UMTS2100
ОС: Google Android 2.1
Процессор: Qualcomm MSM7225 528 МГц
ПЗУ: 512 Мб
ОЗУ: 256 Мб
Карты памяти: micro-SD
Дисплей: 2,8'', 240x320 точек, 65 тыс. цветов, 
сенсорный
Камера: 3,2 МП, автофокус;
вспышка – Huawei U8110
Коммуникации: USB 2.0, Bluetooth 2.0 + EDR, 
802.11b/g
Размеры: 57x106x14 мм
Вес: 110 г

Цена: $250

Плюсы

•  Камера с автофокусом
• Полный набор коммуникаций
• Приятный дизайн
• Доступная цена

• Нет вспышки у U8100
• Слабый экран

Минусы

Устройства предоставлены компанией 

Huawei (www.huawei.com)
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На все четыре стороны

В каждом из нас крепким или не очень 

сном дремлет жертва бренда: планируя 

очередную покупку, мы сразу предполага-

ем, на какую фирму обратить внимание в 

первую очередь. Загадка? Нет, простое и 

логическое умозаключение: если ты зна-

ешь, что производителю можно доверять, 

купить вещь проще и приятней. 

Если речь идет об аксессуарах для 

геймеров, то одной первой на ум приходит 

компания Roccat. У нее не очень богатый 

ассортимент, но зато какие это устройства. 

Хоть компания и недавно на рынке игровых 

аксессуаров, но благодаря их качеству, про-

двинутым характеристикам и разумному со-

отношению цены и качества, она уже успела 

завоевать признание и некоторую популяр-

ность. Недавно Roccat выпустила целую се-

рию новых устройств, так что в ближайших 

номерах мы постараемся их описать. Ну а 

пока, мы взяли «в оборот» игровую гарниту-

ру Kave, которая была выпущена в ноябре 

прошлого года, а до нашего рынка добра-

лась только в начале лета.

Эта гарнитура отличается массивнос-

тью как в коробке (большие размеры), так и 

на голове – она достаточно тяжелая и жест-

кая, так что расслабиться и «забыть», что на 

тебе надеты наушники, не получится. Хотя 

эргономика у них отличная– ничего не жмет, 

нигде не давит, размер регулируется удобно 

и просто. Да и после прослушивания первых 

же мелодий в наушниках, их массивность 

сразу же отходит на второй план.

Все дело в том, что в каждом наушни-

ке установлено по три динамика (40 мм 

каждый), которые расположены под углом; 

дополняет их два вибрационных канала и 

возможность отдельно регулировать зву-

ковую панораму, как в обычных системах 

5.1 – центр, фронт, тыл и сабвуфер. Таким 

образом, в отличие от множества наушни-

ков эмулирующих 5.1 или даже 7.1, в Kave 

определить, откуда по вам стреляют, где 

сейчас находится противник и откуда ждать 

нападения, намного проще. Собственно 

говоря, это и есть одна из самых сильных 

сторон гарнитуры. В описании звучит сухо, 

на практике – очень сочно, насыщенно и ес-

тественно. Если, например, слушать с вклю-

ченным режимом Game бардовские песни, 

создается ощущение, что ты действительно 

оказался на «квартирнике». Ну, а второй 

режим – Movie – пригодится для простого 

просмотра фильмов, прослушивания музы-

ки, которая не поддерживает объемного 

звучания.

В связи с тем, что Kave не эмулирует, 

а воспроизводит реальный 5.1 звук, у нее 

есть свои требования к подключению, и 

встроенный блок управления. Основное тре-

бование – наличие звуковой карты, подде-

рживающей 5.1 и оснащенной достаточным 

количеством разъемов, а также свободный 

порт USB где-то поблизости (питание нужно 

для работы встроенного в наушники сабву-

фера). После подключения этого «осьмино-

га» оживет блок управления, на котором как 

раз и настраивается громкость по каналам 

и общая, что избавляет от необходимости 

изменять настройки звука в системе. По-

мимо уже описанных возможностей, есть 

переключение между звуковыми профиля-

ми, которые можно настроить с помощью 

комплектного ПО. 

Уже эти возможности вполне оправ-

дывают стоимость гарнитуры (800-900 гри-

вен), но помимо этого у Roccat Kave есть и 

еще несколько интересных особенностей. 

Это подвижная конструкция, благодаря ко-

торой наушники складываются в компакт-

ное переносное устройство. К тому же, при 

этом можно отсоединить микрофон, чтоб он 

случайно не сломался. Жаль только, что чех-

ла нет в комплекте – носить гарнитуру было 

бы намного удобнее. Второй конструктив-

ный плюс кроется как раз в массивности на-

ушников, которая сначала воспринимается 

как недостаток – благодаря большому раз-

меру чашек-наушников, они полностью изо-

лируют звук. Стоит надеть Roccat Kave, как 

внешний мир полностью пропадает. Третья 

особенность – отдельные индикаторы для 

работы наушников как таковых (на блоке 

управления) и на микрофоне (левый науш-

ник). Правда, лучше б и этот индикатор рас-

положили на управляющем элементе, так 

как рассматривать свое левое ухо во время 

игры далеко не так удобно, как может пока-

заться инопланетянам и мутантам. 

Но за исключением этого промаха 

сильных недостатков у гарнитуры нет, и 

даже те, что вынесены в табличку – скорее 

предостережение для любителей невесо-

мых и миниатюрных устройств. Для всех 

остальных Roccat Kave станет надежным 

и верным спутником в игровых мирах, осо-

бенно экшенах, где немало внимания уделя-

ется звуковой обстановке вокруг.

Hemul

Технические характеристики:

Наушники
Тип наушников: закрытые 
Частотный диапазон: от 20 до 20 000 Гц 
Максимальная потребляемая мощность:  100 мВт 
Чувствительность (1 кГц, 1В/Па): 114±3dB 
Микрофон 
Частотный диапазон: от 20 до 18,000 Гц 
Чувствительность: -36 дБ
Тип: узконаправленный 
Соотношение сигнал/шум: 50 дБ

Цена: $108

Плюсы

•  Отличная регулировка звука
• Стильный дизайн
• Индикация микрофона и наушников
• Великолепное звучание

• Большой вес
• Массивная конструкция

Минусы

Устройство предоставлено компанией 

ELETEK  (www.eletek.ua)
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Доступная мощь

Свершилось! Мы дождались производи-

тельного среднего уровня видеокарт 

на базе процессоров от NVIDIA. К нам на 

тест попал новейший видеоадаптер Zotac 

GeForce GTX460. 

Дизайн и охлаждение у этой видео-

карты референсные, но в скором времени 

следует ожидать поставки устройств с бо-

лее продвинутым охлаждением собствен-

ной разработки Zotac. Сама видеокарта 

занимает два слота в системном блоке, но 

длина устройства значительно меньше, не-

жели у серий 470 и 480. Из особенностей 

установки стоит отметить и то, что этому ви-

деоадаптеру требуется дополнительное пи-

тание в виде двух шестипиновых разъемов 

(переходники идут в комплекте поставки).

Zotac GeForce GTX460 греется значи-

тельно меньше, чем старшие сородичи – 

максимальная температура процессора во 

время тестирования не поднималась выше 

65 С0. Правда, при этом штатная система 

охлаждения при максимальных нагрузках 

все же ощутимо шумит. 

О производительности нового устройс-

тва можно судить из подробной таблицы, 

приведенной справа. В некоторых тестах 

результаты совсем незначительно ниже, 

чем у топовых продуктов  на базе чипсетов 

NVIDIA и Radeon, которые стоят намного 

дороже. Помимо высокой функциональ-

ности, хотелось бы отметить еще и то, что 

устройство поддерживает не только уже 

привычные DirectX 11 и OpenGL 3.2, но так-

же и новейшие технологии – NVIDIA CUDA, 

NVIDIA PureVideo HD, NVIDIA PhysX. 

Модель, побывавшая в редакции, ос-

нащена 1024 Мб памяти GDDR5, но также 

будет доступен и более дешевый вариант с 

768 Мб памяти на борту. 

В заключение хочется сказать, что 

видеокарта получилась действительно сто-

ящей: она демонстрирует хорошую произ-

водительность за достаточно скромную по 

современным меркам сумму денег. Кроме 

того, покупатель данной карты автомати-

чески станет обладателем одного из са-

мых крутых и ураганных экшенов Prince of 

Persia: The Forgotten Sands – в комплекте с 

картой идет полная версия игры. 

Александр Денисюк

Технические характеристики:

Графический процессор: GF104
Память: 1024 Mб GDDR5
Разрядность шины памяти: 256 бит
Частота ядра: 675 МГц
Частота памяти: 3600 МГц
Частота шейдерного блока: 1350 МГц
Количество потоковых ядер: 224
Интерфейс: PCI Express 2.0
Видеовыходы: HDMI, 2хDVI, DisplayPort

Цена: $260

Устройство предоставлено компанией «Квазар-Микро» (www.kvazar-micro.com)

Плюсы

•  Отличная производительность
•  Наличие интерфейсов: HDMI 1.3a, 

DisplayPort
•  Поддержка новейших технологий

NVIDIA

• Шумное охлаждение

Минусы
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Свои игры украинская сборная на чем-

пионате мира Electronic Sports World 

Cup 2010 начала, откровенно говоря, не 

очень удачно. Многие болельщики и вов-

се потеряли надежду на медали. Первы-

ми их разочаровали PiNG, попавшие на 

турнир благодаря двенадцатилетнему 

парню. Родители юного каэсера опла-

тили поездку команды с оговоркой, что 

их чадо сыграет в составе команды. Как 

результат, несмотря на все усилия, PiNG 

даже не удается выйти из первой группы. 

Na`Vi, в свою очередь, обыгрывают про-

тивника с минимальным перевесом, де-

монстрируя совсем не ту игру, к которой 

мы уже успели привыкнуть. 

Второй групповой этап и вовсе под-

талкивает к мысли «вот и все, наигрались». 

Ребята проигрывают двум французским 

командам, но по итогам раундов с тремя оч-

ками выходят на втором месте из группы. 

Дальше национальные герои (по-другому 

их уже назвать нельзя) собрались и более 

уверенно поехали по рельсам чемпионата 

мира. Бронепоезд Na`Vi раздавил fnatic 

и mTw, а уже у конечной станции $36 000 

ребята разгромили и SK-Gaming. Украин-

цы в который раз показывают настоящий 

Counter-Strike, от которого получаешь удо-

вольствие, а ошибки ребят во втором груп-

повом этапе из-за нервов уже никто никог-

да и не вспомнит, ведь они – чемпионы! 

Arbalet Cup Dallas стал главным кибер-

спортивным событием для Америки, 

которая после CPL и вовсе стала забы-

вать, что такое киберспорт. Для нас же этот 

турнир оказался интересным благодаря 

участию команды Na`Vi.  Став чемпионами 

финала Electronic Sports World Cup 2010, 

ребята еще не знали, сделают ли им визы, 

не говоря уже о предположениях, что и этот 

турнир падет к их ногам. 

Победа на этом ивенте была сложным 

заданием для команды. Основной трудно-

стью стала разница во времени. Ведь ребя-

там приходилось играть в то время, когда 

они привыкли видеть хэдшоты во сне. Не-

смотря на это, держась за счет энергетиков 

и кофе, Na`Vi в очередной раз показывают 

кузькину мать за бугром. «Традиционно» во 

втором групповом этапе Na`Vi проиграли 

французам и вышли со второго места на 

mTw. Напряженная игра таки приносит по-

беду нашим ребятам, пусть и с минималь-

ным отрывом. Следующей своей игрой 

Na`Vi в очередной раз пощекотали нервы 

болельщикам. Первую карту (tuscan)  про-

тив американцев Evil Geniuses ребята про-

игрывают со счетом 16-01, но на следующих 

двух уверенно обыгрывают противников. В 

финале украинцев ждут Mousesports, но и 

немцы не в силах испортить наш праздник: 

Na`Vi берут еще один чемпионат, и $25 000 

отправляются в копилку.

1 место: Украина Na`Vi – $36 000
2 место: Швеция SK Gaming –$18 000
3 место: Дания mTw – $9 000
4 место: Польша Frag eXecutors – $4 100
5-8 места: Бразилия FireGamers, Швеция Fnatic, Франция BURNING, 
США compLexity – $1 600

1 место: Украина Na`Vi – $25 000
2 место: Германия Mousesports – $15 000
3 место: США Evil Geniuses – $10 000
4 место: Швеция H2k-Gaming – $7 000
5/6 места: Дания mTw; Швеция SK-Gaming – $3 500
7/8 места: США Underestimated; Франция Burning! – $2 000
9-16 места: США iDemise; США compLexity; США Loaded; США Finesse; Норвегия Oslo 
Lions; США Yadlla; США TAU; Канада Area51 – $1 500

КАК NA`VI  ФРАНЦИЮ БРАЛИ

. . . И СНОВА ЧЕМПИОНЫ
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Я несколько раз пытался привлечь вни-

мание властей к проблемам кибер-

спорта и развития движения в стране. 

Дело, откровенно говоря, оказалось не то, 

чтобы не перспективным, а вообще – без-

надежным. Оказывается, подходил я не с 

той стороны, а нужно ведь было «всего ни-

чего» – титул двукратного чемпиона мира. 

Глава правительства Николай Янович 

Азаров пригласил в гости киберспортив-

ную команду Na`Vi, которая своими выступ-

лениями доказала, что достойна звания 

одной из лучших команд Counter-Strike в 

мире. Подобного никто не ожидал, даже 

сами игроки. По ту сторону ширмы, где ре-

шаются самые важные вопросы, ребята 

вместе с Азаровым общались на тему раз-

вития IT-технологий в Украине. Премьер-

министр окрестил наших каэсеров «высоко-

интеллектуальной молодежью» и своей ре-

чью возложил на ребят большие надежды, 

а также пообещал всячески поддерживать 

команду и в следующем году организовать 

международный кубок с участием игроков 

из более чем 30 стран мира. Кульминацией 

эпохального события стал обмен подарка-

ми. Игрокам команды Na`Vi были вручены 

памятные часы с надписью «От премьер-

министра Украины Н.Я. Азарова». Ребята 

же преподнесли политику национальную 

форму Украины, в которой выступали на 

чемпионате мира во Франции.

Что тут сказать? Свершилось! Нас заме-

тили! Титанический труд каэсеров наконец-

то приносит плоды и выводит киберспортив-

ное движение на новый уровень. Тоннель 

уже почти пройден, и заоблачные мечты 

постепенно становятся явью. Страшно даже 

представить, что нас ждет дальше ☺. 

Виталий Полищук

Разбавить рассказ о похождениях лучшей 

киберспортивной команды мира мы, конеч-

но же, решили первыми сводками с националь-

ных отборочных игр World Cyber Games 2010. 

По сути, это последний громкий турнир, кото-

рый еще не выиграли Na`Vi. Но не будем забе-

гать вперед, а представим вашему вниманию 

списки лучших игроков по итогам региональ-

ных отборочных игр в Одессе, Симферополе, 

Харькове и Донецке.

ЗЕЛЕНЫЙ СВЕТ
НА УЛИЦЕ WORLD CYBER GAMES 2010 UA

COUNTER-STRIKE В КАБМИНЕ
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В первый месяц жаркого лета 

в мире родилась новая яр-

кая звезда – студия Illumination 

Entertainment. Сама по себе 

эта команда появилась, естес-

твенно, раньше, просто имен-

но в июне вышел на экраны ее 

первый мультфильм «Гадкий я» 

(Despicable Me, в украинском пе-

реводе «Нікчемний я», но назва-

ние немного не соответствует 

дей ствительности мультика…), 

и именно в июне мы смогли убе-

диться, что делать мультфильмы 

новая студия умеет ничуть не 

хуже, а может, даже и чем-то луч-

ше, чем уже имеющиеся. 

Впрочем, не стоит думать, 

что успех родился на пустом 

месте: студия расположилась 

под уютным крылышком компа-

нии Universal, а возглавляет ее 

Крис Меледандри, ранее зани-

мавший роль президента 20th 

Century Fox Animation. Так что 

опыт работы у создателей уж 

точно был, но ожидать такого 

фурора и приятственной ре-

акции зрительного зала не-

просто было даже с такими 

предпосылками. 

Главный герой мульти-

ка «Гадкий я» – Гру, имени-

тый злодей, который на 

своем веку украл ни одно 

великое творение рук че-

ловеческих (в миниатю-

ре, правда), испортил 

настроение сотне, если не тысяче, 

детишек и автолюбителей. И все 

это разбилось в один миг, когда 

кто-то взял и перещеголял его. 

Причем кто! Какой-то мальчишка, 

который вообще на злодея-то не 

похож. Но у Гру уже есть план – 

украсть Луну. И спрятать ее у себя 

дома, а то и вовсе – в кармане. Но 

новоявленный злодей номер один 

не намерен уступать, так что при-

ходится идти на рисковые меры – 

удочерять трех девочек из сирот-

ского приюта. И все бы хорошо, 

да только с их приходом жизнь на-

шего злодея сильно изменилось. 

Сначала ему это сильно мешало и 

досаждало, а дальше… а дальше 

начались такие веселые и добрые 

приключения, что устоять перед 

просмотром просто невозможно. 

И не только детям: перед обаяни-

ем Гру и девочек тают даже цини-

ки. К тому же, не стоит скидывать 

с весов миньонов – маленьких по-

допечных нашего героя, которые 

чем-то похожи на именитых кро-

ликов из Rayman Raving Rabbids. 

Они в мультике занимают немало 

времени, привнося в него множес-

тво лулзов. Ход этот, конечно, не 

оригинальный – вспомните пинг-

винов из «Магадаскара» или белок 

из «Ледникового периода» (над 

которыми работал, кстати, все тот 

же Меледандри), но использован 

этот прием тут очень удачно и, что 

называется, «в тему». 

Если все это не убедило вас 

в уникальности Despicable Me, 

то вот вам еще один факт: «Гад-

кий я» – один из лучших вопло-

тителей технологии 3D. Тут она 

использована действительно 

по-максимуму. Полеты в небе, 

американские горки, Луна, на-

ставленное на противника, а то 

и просто «на зрителя» оружие – 

все это заставит не раз затаить 

дыхание, все это не раз удивит 

и поднимет уровень адренали-

на. За всем этим даже не успе-

ваешь выпить колы, несмотря 

на нещадную летнюю жару. 

После такого успешного и 

яркого начала, стоит ждать от 

студии не менее ярких работ. 

А они уже расписаны наперед: 

1 апреля 2011 года выходит 

фильм «Прыг» о приключениях 

пасхального кролика, сочета-

ние игрового кино и анимации, 

а весной 2012 планируется вы-

пуск экранизации книги докто-

ра Сюсса «Лоракс». Что же каса-

ется главного вопроса статьи и 

мультфильма «Кто этот герой, и 

что он замышляет в этот раз?», 

то ответ на него тоже уже есть: 

создатели «Гадкого я» уже рабо-

тают над продолжениями. Одно 

из них расскажет о дальнейшей 

жизни Гру, еще два – коротко-

метражных – будут посвящены 

желтым хихикающим человеч-

кам-миньонам. 

« НIКЧЕМНИЙ Я»:
Кто этот герой, и что он замышляет в этот раз?
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THE KARATE KID:
Переехал в Китай и стал моложе
Выход в свет ремейка старо-

го фильма – событие всегда 

неординарное и волнительное. 

Причем как для зрителя, так и 

для тех, кто этот фильм делает: 

первые нервничают на тему «не 

испортится ли оригинальная ис-

тория», вторые – как отреагирует 

на новое творение те, кто смотрел 

оригинал. И если разница меж-

ду датами выхода сравнительно 

небольшая – до десяти лет – то 

накал страстей просто зашкали-

вает, но если она большая – все 

намного проще и спокойней. Хотя 

бы потому, что сменились поко-

ления: подросшие дети часто не 

знакомы с оригинальной лентой. А 

еще потому, что сменилась эпоха. 

И это намного важнее. Потому что 

даже когда человек, смотревший 

и любивший старый фильм, пере-

сматривает его сейчас, впечатле-

ния оказываются совсем-совсем 

иными. Именно на этом эффекте 

и сыграли создатели The Karate 

Kid – фильма о юном каратисте и 

его учителе, популярном в конце 

80-тых годов. Его продолжение – 

уже о девочке, но все с те же учи-

телем Мияги – вышедшее в 1994 

году, известно куда меньшему чис-

лу людей, так что риск напороться 

на зрителя, знающего и хорошо 

помнящего события фильма, был 

невелик. Да и от оригинальной 

ленты нового The Karate Kid отде-

ляет более 20 лет – достаточно, 

чтобы мир изменился практически 

до неузнаваемости. Что это дает?

Новый The Karate Kid теперь 

называется не «Малыш-кара-

тист», а «Каратэ кид». Ибо в наш 

мир пришел сленг, а слово «ма-

лыш» для пацана 12 лет стало 

оскорбительным. Кстати, герой в 

новой ленте младше своего пред-

шественника, да и за девочками 

еще не так ухлестывает, но это 

на события мало повлияло – ос-

новные моменты и глобальные 

события все те же. Изменились 

только нюансы: Дрэ не живет в 

Америке, он переехал с мамой в 

Китай. Ибо глобализация настоль-

ко сильна, что даже в маленьком 

тихом американском городке па-

рень не стал бы совсем уж чужим, 

как это произошло с ним в другой 

стране – с иной культурой, иным 

языком и иными приоритетами. 

Второй нюанс заключается в том, 

что современные подростки боль-

ше не моют машины. Это делают 

автоматы. Так что учиться Дрэ бу-

дет немного иным путем: каким – 

увидите сами, фильм уже совсем 

скоро выходит на экраны. 

Еще одно большое отличие 

от старой The Karate Kid состоит 

в том, сколько красивых видов 

откроет перед зрителем фильм. 

И дело не только и не столько в 

технологиях, как в самой красоте 

Китая – его архитектуре, приро-

де, пейзажах. Тут действительно 

есть, на что посмотреть – даже 

помимо собственно драк. А вот с 

ними связан один нюанс. Учитель 

Мияги тренировал своего уче-

ника исключительно каратэ – и 

это хорошо видно в движениях. 

Кроме того, он был практически 

из Японии (Окинава), в которой 

зародилась каратэ-культура. А 

Хан учит Дрэ чисто китайскому 

искусству ушу. Разница, может, и 

не такая уж большая с точки зре-

ния киношников, но она все-таки 

есть. Впрочем, с чисто зрелищной 

стороны такая перемена сделала 

фильм намного лучше и краси-

вее – техничное «сухое» ка-

ратэ в сравнении с ушу про-

игрывает. 

Если все это вас не убеди-

ло, есть еще одна причина пос-

мотреть фильм: одну из главных 

ролей там играет кумир всех вре-

мен и народов Джеки Чан. Он тут 

не так отжигает, как в своих ран-

них проектах, но все еще дает 

жару в бою.

По какой причине вы не шли 

бы в кинотеатр в августе, мы уже 

сейчас можем сказать – фильм 

не оставит вас равнодушным, 

это одна из лучших лент, которые 

нам обещают показать в конце 

летнего сезона.
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Фильмы по играм:
исключения и правила
Если вы, не задумываясь, мо-

жете сказать, что общего есть 

у «Лары Крофт» и «Покемонов», и в 

какой области вторые едва ли не 

смогли положить на лопатки пер-

вую – вы заядлый киноман. Пото-

му что именно так выглядят пер-

вые строчки рейтинга фильмов 

по играм, опубликованные круп-

ными сайтами в прошлом году. 

В этом такие итоги еще не под-

водились, так что пока что будем 

ориентироваться на уже извест-

ный ТОП. Согласно ему, лидирует 

фильм Lara Croft: Tomb Rider (про-

изводство – 115 млн. $, сборы – 

274 млн. $, прибыль – 159 млн. $), 

за ним Pokemon: The First Movie 

(производство – 30 млн. $, 

сборы – 163 млн. $, прибыль – 

133 млн. $,). Следом шел Resident 

Evil: Extinction (производство – 

43 млн. $, сборы – 147 млн. $, 

прибыль – 104 млн. $), снова 

преследуемый покемонами – 

Pokemon: The Movie 2000 (про-

изводство – 30 млн. $, сборы – 

133 млн. $, прибыль – 103 млн. $) 

и Mortal Kombat (производство – 

25 млн. $, сборы – 122 млн. $, 

прибыль – 97 млн. $). Дальше по 

списку значились еще две части 

«Обители зла», Street Fighter (про-

изводство – 35 млн. $, сборы – 

99 млн. $, прибыль – 64 млн. $), 

еще одна часть похождений Лары 

Крофт и «Макс Пейн». 

Вот такое вот у нас нестан-

дартное начало статьи, вместо 

привычного ворчания на тему 

того, как на нас зарабатывают и 

как портят игровые вселенные и 

персонажей, в них живущих сво-

ей фантазией или отсутствием 

оной киношники. Да, зарабатыва-

ют. Да, это негласное правило. И 

как в любом правиле, в нем есть 

исключения. Это недавно нам 

доказал «Принц Персии: Пески 

времени». Попутно нам доказали 

еще и то, что игра по фильму по 

игре может быть очень удачной. 

А в прошлом году вышел Street 

Fighter: The Legend of Chun-Li, 

который тоже оказался не таким 

уж плохим, как могло показаться 

вначале. Его создателям удалось 

сохранить частичку духа игры, а 

это именно то, что мы любим – 

помимо качественного перено-

са вселенной игры, что тоже в 

ленте наличествовало. Что же 

касается приведенного в самом 

начале статьи, то это именно те 

фильмы, которые однозначно 

стоит посмотреть, чтобы убедить-

ся – умеют, если хотят. В общем, 

мы их советуем к просмотру. Все, 

кроме, разве что, «Покемонов» – 

тут уж точно надо быть фанатом 

монстриков, иначе мозг ката-

пультируется и в панике убегает 

в far far away. 

Кстати, если уж говорить о 

фильмах по играм как о серьез-

ной индустрии, стоит вспомнить 

о том, что начиналось все очень 

и очень хорошо. С двух обожае-

мых всеми игроками мира бра-

тьев-водопроводчиков, в 1993 

году появившихся на больших 

экранах в удачной ленте «Супер 

братья Марио». Этот фильм мож-

но пересматривать много раз, он 

хорош и в компании, и в киноте-

атре одного зрителя – так, чтобы 

поностальгировать и поднять 

себе настроение. Годом позже 

вышел «Уличный боец» по «кап-

комовской» Street Fighter, «Юни-

версал» и Жан-Клод Ван Дамму с 

Раулем Джулиа удалось сделать 

ленту яркой и незабываемой. А 

дальше  понеслось как по нака-

танной. Во все том же 1994 году 

выходит посвященный боевым 

искусствам фильм «Двойной дра-

кон», спустя еще год, а потом два 

выходят два фильма по бессмерт-

ной вселенной файтинга «Мортал 

Комбат»: «Смертельная битва» и 

«Смертельная битва 2». Иначе, 

как фейерверком единоборств 

каждую из лент назвать никак 

нельзя. Если вы вдруг пропусти-

ли эти фильмы – быстро ищите, 

где их можно достать, и срочно 

пересматривайте, иначе какой 

из вас игроман и киноман?!

Как видите, начиналось все 

настолько хорошо, что никак не-

льзя было ожидать современно-

го отношения к этому жанру. И 

вот тут-то мы поворчим, потому 

что повод для этого есть, и он 

веский. Проще всего было бы 

сказать, что жанр просто исчер-

пал себя, что кино вымирает, что 

мир захватили развлечения но-

вого типа, и все такое прочее. Но 

примеры, приведенные в начале 

статьи – типа «Принца Персии» – 

говорят о том, что все не так пло-

хо. Так что причина не в этом. 

Причина того, что появи-

лось негативное отношение к 

фильмам по играм как к жанру, 

проста, в большинстве случаев 

все сводится к одному человеку. 

Если вы читаете журнал давно 

или очень любите кино, вы знае-

те к какому. 

«Один в темноте», снятый Уве 

Боллом в 2003 году, оказался не 

просто провальным, если бы он 

мог улететь под землю, он бы ока-

зался именно там. Но живущие 

под землей чудовища и демоны 

ада все время выбрасывают его 

обратно на поверхность. Вторую 

часть, «Один в темноте 2», уже 

даже отсутствие Уве Бола не смог-
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ло спасти от провала. Смотреть 

не советуем, разве что – вы лю-

бите трэш во всех его проявлени-

ях. Еще одним фильмом, первую 

часть которого удалось угробить 

сему человеку, стал «Дом мерт-

вых». Вторую часть тоже спасти 

уже не мог никто… Также на сче-

ту этой личности «Постал», «Во имя 

короля. История осады подземе-

лья», кровавая «Бладрейн» и «Фар 

Край». «Дум», увы и ах, успели ис-

портить до него. 

Столь большое количество 

фильмов, выпущенное за малое 

время, причем по достаточно зна-

менитым играм, причем выпущен-

ных с апломбом шедевриальнос-

ти, просто не могло не изменить 

восприятия жанра как такового. 

Может, именно этого Болл и доби-

вался – кто ж его знает.

Но есть одно большое «но», 

которое подрывает все планы 

по выработке у геймеров и зри-

телей инстинкта ненависти к 

таким фильмам. Это немалое 

количество лент безусловно хо-

роших и спорных, но достойных 

просмотра. Это и «Чужой против 

Хищника», и антуражные «Хро-

ники мутантов», и выпущенный 

французами «Хитмэн», и «Живой 

или Мертвый», поддерживающий 

лучшие традиции фильмо-файтин-

гов середины девяностых, и даже 

спорный «Макс Пейн», а также 

упомянутые в рейтинге трилогия 

«Обитель зла» и две части «Расхи-

тительницы гробниц». 

Но это лишь, как говорит 

один наш постоянный автор, 

малая толика большого толика. 

Так что продолжим пилять его на 

куски и доставать толики за то-

ликами. Следующая на очереди 

категория – фильмы по играм, о 

которых многие из нас даже не 

подозревают, что они по играм. 

Например, ураганный экшен-бое-

вик «Сестричка-мечница». Фана-

там красивых японочек, милой 

расчлененки и мечей – рекомен-

дуется. Как оказалось, есть та-

кая игра OneChanbara, причем в 

Японии она более чем популярна 

была в свое время. К этой же ка-

тегории забытых и неизвестных 

относится Like a Dragon – фильм 

по игре о якудзах. И снова фай-

тинг, любят на Востоке их просто 

неимоверно. Не верите? Ну, вот 

вам еще один пример – серия 

фильмов Fatal Fury: The Motion 

Picture, сделанная по файтингу 

1994 года. Но есть среди экрани-

зированных и игры других жан-

ров, например, адвенчура Sakura 

Wars: The Movie и квест Professor 

Layton and the Eternal Diva – обе 

сделаны в стиле аниме. Ну, и не 

стоит забывать одну из самых из-

вестных японских игр и экраниза-

ций – Final Fantasy.

Особняком стоят фильмы, 

выпущенные не по мотивам и не 

по лицензии, а самими разработ-

чиками игр. Звучит необычно, и 

все могло бы закончиться тра-

гедией, если бы разработчикам 

действительно пришлось ис-

кать актеров или самим выпол-

нять главные роли – кто знает, 

что получилось бы в результа-

те этой самодеятельности. Но 

большин ство из них, к счастью, 

отдают предпочтение рисован-

ной анимации. Halo Legends, 

например, представляет собой 

набор коротких аниме, снятых/

нарисованных сразу шестью раз-

ными японскими студиями по за-

казу Warner Brothers: Bones, Casio 

Entertainment, Production I.G., 

Studio 4°C, and Toei Animation. Ре-

жиссером выступал ни кто иной, 

как Shinji Aramaki – создатель од-

ной из самых известных кибер-

панковых дилогий Appleseed.

EA также отдает предпоч-

тение «рисунку»: в таком стиле 

были выпущены приквелы к 

двум страшным и ужасным, но 

оттого прекрасным играм: Dead 

Space: Downfall выпущен к рели-

зу Dead Space, Dante's Inferno: An 

Animated Epic, соответственно, к 

Dante's Inferno. Rockstar и вовсе 

сделала фильм на основе движка 

игры, Red Dead Redemption.

Выпендрилась разве что 

Ubisoft со своей Assassin's Creed: 

Lineage, выпущенной к релизу 

второй части игры. Качественный 

приквел, достаточно неплохая 

игра актеров и практически пол-

ный набор кульбитов, да еще и 

сюжетная основа показана очень 

ярко – это ли не достойно про-

смотра. 

***

Вот такая вот вам пища для 

размышлений и задание на лето: 

пересмотреть все хорошие филь-

мы по играм, чтобы хоть немного 

поменять свое к ним отношение. 

А еще – обратите внимание на 

врезку, чтобы узнать, чем нас 

порадуют, или за что мы захотим 

убить киношников в ближайшее 

время.

Согласно сайту imdb.com – одному из крупнейших 

ресурсов о фильмах, в ближайшее время выйдет мно-

жество фильмов, которые сделаны по играм или игро-

вым вселенным. Так что нам уж точно будет, о чем пого-

ворить, что покритиковать и, возможно, что добавить в 

свою домашнюю коллекцию.

Итак, минимальный план на ближайшие два-три 

года выглядит так: 

Mortal Kombat (2011, 2013)

Spy Hunter (2012)

Tekken (2010)

Driver (2012)

Splinter Cell (2010)

Halo (2010)

Castlevania: Lords of Shadow (2010)

Metal Gear Solid (2012)

The Suffering (2011)

Onimusha (2010)

Kane & Lynch (2011)

Broken Sword: The Shadow of the Templars (2012)

King of Fighters (2010)

The Legend of Spyro (2010)

Resident Evil 4 (2010)

Bioshock (2010)

Earthworm Jim (2010)

God of War 3 (2010)

Gears of War (2012)

Dragon Age: Origins (2011)

Area 51 (2011)
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МАСТЕР МУШИ НЕ ГОТОВИТ СУШИ
Вы знаете, что такое япон-

ская поэзия или литература? 

Вкратце, это торжество метафор 

и аллегорий; как ни в каком дру-

гом языке, в японском авторы 

упиваются в буквальном и пере-

носном смысле слова сравнени-

ями и философскими размыш-

лениями. Некоторым это может 

показаться чересчур вычурным, 

но натуры, тонко чувствующие, 

поэтичные и творческие, понима-

ют это все с полуслова, и поэтому 

многие из них ныряют с головой 

в изучение японской культуры во 

всем ее многообразии. Многие 

находят в этом не только эстети-

ческое наслаждение, но и ответы 

на важные философские вопро-

сы, с которыми рано или поздно 

сталкивается любой человек. Се-

риал сегодняшнего обзора – это 

истинно «японское поэтическое 

произведение», и никак иначе. 

Поэтому если вы не настроены на 

созерцание игры лунного света в 

листьях сакуры и чтение соответ-

ствующих случаю танка, лучше не 

тратьте на него свое время.

Если у японца постоянно раз-

биваются в доме вазы, он зовет 

специалиста по фен-шуй, чтобы 

гармонизировать энергию в 

доме; если кто-то заболеет, зовут 

иглоукалывателя, чтобы гармони-

зировать энергию в теле, а если 

с человеком происходит что-то, 

не вписывающееся в обычные 

рамки реальности, зовут Мастера 

Муши. Вот про такого мастера и 

рассказывает нам аниме-сериал 

Mushishi. 

Гинко, так зовут нашего ге-

роя – странствующий мастер, уп-

равляющий существами, которых 

называют Муши. Эти создания 

обитают между реальным миром 

и миром мертвых и представляют 

собой полупрозрачные сгустки 

энергии, которые внешне напоми-

нают то ли насекомых, то ли оби-

тателей подводных глубин типа 

рачков, планктона или актиний. 

Они все разные, имеют различ-

ные названия, у них совершен-

но разное поведение и разные 

повадки. Муши могут контакти-

ровать с людьми и вмешиваться 

в жизнь как нашего мира, так и 

мира мертвых. Контакт человека 

со многими из них может привес-

ти к болезни или необъяснимым 

и странным явлениям, от которых 

непросто избавиться. Вот именно 

для этого и нужен мастер Муши, 

который ориентируется в своем 

путешествии по слухам или по 

письмам с просьбами людей. 

Сперва ему надо разобраться, 

что к чему; как правило, прихо-

дится разбираться не столько с 

болезнью, сколько с психологи-

ческой обстановкой больного, 

его судьбой. Потом необходимо 

найти способ лечения и дождать-

ся полного выздоровления паци-

ента. Но, как известно, с Муши 

шутки плохи, и не все так гладко 

проходит, как хотелось бы. Хотя,  

вполне традиционно, Муши не по-

казаны как враги или негативные 

существа, просто они живут своей 

безобидной жизнью, и плоскость 

их существования пересекается 

местами с нашей.

Самое необычное, пожалуй, 

состоит в том, что у сериала нет 

центрального сюжета: каждая 

серия – это отдельная история, 

рассказывающая отдельный слу-

чай. Объединяет их только две 

вещи – Гинко и Муши. И, конеч-

но, неповторимое настроение; 

казалось бы, совершенно эфе-

мерная вещь, но она здесь есть. 

Это что-то похожее на светлую 

печаль, познание мира, ответы 

на вопросы и радость от того, 

что все заканчивается, и нужно 

идти дальше. Очень качественно 

и, как уже выше упоминалось, 

по-японски поэтично выполнена 

рисовка этого аниме. События 

происходят в отдаленных, диких 

регионах Японии, где тихо и мир-

но течет сельская жизнь на фоне 

красивых сельских пейзажей. 

Тем не менее, цветовая гамма 

весьма сдержанная, серо-зеле-

новатая или фиолетово-красно-

ватая, в каждой серии она специ-

фична, а местами – мрачновата. 

В общем, резвящихся по лугу ро-

зовых зайчиков и фиолетовых 

коров вы в этом аниме точно не 

увидите. И это, на мой взгляд, 

еще один плюс в копилку созда-

телей. Легкий налет серости тут 

звучит камертоном к сценарию 

и общему настроению сериала. 

События, которые приходится 

расследовать главному герою на 

своем пути – мистические, мес-

тами – вполне по-японски страш-

ные и пугающие. То у мальчика 

четыре рога на голове выросло, 

то девочка в миг стареет, а на 

следующий день воскресает, то 

ожившее болото таскает с собой 

утопленницу, которая вроде бы и 

не мертвая совсем. Вы же помни-

те, кто придумал «Звонок», «Дом 

с призраками» и еще ряд лент, 

по которым «Голливуд» обожает 

снимать римейки. Страшилки и 

мистические истории в стране 

восходящего солнца имеют не 

просто давнюю, а очень древнюю 

традицию, причем как в литерату-

ре, так и в визуальном искусстве. 

А сколько нечисти у них водится в 

национальных байках и былинах! 

В общем, есть где разгуляться.

Здесь, так же, как и в япон-

ских ужастиках, практически не 

происходит ничего ужасного – нет 

кровищи, кошмарных смертей, 
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или расчлененки, но эмоциональ-

ная атмосфера построена так, что 

постоянно возникает бессозна-

тельный страх – еще чуть-чуть, 

и начнут шевелиться волосы на 

голове. Юмор здесь тоже есть, и 

он тоже немного сероват и спе-

цифичен. Очень много нетороп-

ливых размышлений, вопросов и 

ответов на философские вопро-

сы, например, о выборе, который 

всегда приходится делать героям 

очередной истории,  одиночест-

ве и потере близких. Здесь нет 

экшена или диких метаний и ска-

каний главного героя, все очень 

по-японски неторопливо, разме-

ренно, плавно. Есть только некая 

острота, которую придает детек-

тивность в работе Гинко, попытки 

докопаться до сути, до истины и 

найти лекарство-решение. 

Наверное, благодаря этой 

легкой нестандартности и душев-

но сделанным сериям, настрое-

нию и философским притчам-ис-

ториям, этот сериал и завоевал 

множество наград и любовь зри-

телей. Даже читая форумы, я край-

не редко натыкалась на сугубо 

негативные отзывы о «Мушиши». 

Скорее, было что-то из разряда 

«не понял», чем «не понравилось». 

Во многих это аниме что-то вско-

лыхнуло и заставило если не за-

думаться, то хотя бы на несколько 

дней погрузиться в философско-

размеренное настроение. 

Переводчики на русский се-

туют, что около 70% фраз-идиом 

просто не возможно дословно 

перевести, так как в японском 

каждая из них может иметь не-

сколько смыслов и вариантов в 

зависимости от настроя и ситу-

ации. А разжевывать зрителю 

смысл непереводимых терми-

нов в фильме или аниме просто 

невозможно. Кроме аниме есть 

еще и манга, которая для многих  

стала любимой. Так что если вы 

настроены на чаепитие под луной 

в компании кружащихся, словно 

светлячки, Муши, добро пожало-

вать в мир «Мушиши». 

Happyness

Результаты конкурса смотри на стр. 63

Taneta

Зинкевич О.С.

Зубков Антон

Татсуя Шудо

Евгений
Костоглодов

61www.shpil.com



6262 #08(102)’2010

С нетерпением ждем 

новых писем!

Здраствуйте редакторы журнала «ШПИЛЬ»!

Я ваш читатель уже много лет (с 2007). Я хочу побла-

годарить вас за коробочки на диски, это СУПЕР, но пишу 

я Вам по другому случаю.

Вы пишите обо все новых играх, на какие они идут 

консоли или ПК ну и кончно же вмести с ними на дис-

ке идут демо-версии. И  вот тут я задаю свой вопрос: 

можно или нет выдавать демки не только на ПК а и на 

консоли(PSP). Если можно, то жду в следующих номерах. 

Ваш читатель DIMONOS!!!

Коробочки? Какие коробочки? У нас есть 

коробочки?! Вроде были только пакетики… Впрочем, за 

спасибо все равно спасибо ☺.

Демки на PSP, как и для других консолей нового по-

коления, распространяются через их сетки, а их распро-

странение вне сетей считается незаконным. Так что, к 

нашему и вашему сожалению, демки мы и дальше будем 

размещать только для ПК-игр. 

Привет, уважаемые редакторы!

Читаю я ваш журнал недолго, от 97-го выпуска. Надеюсь на пуб-

ликацию моего письма так как мои вопросы очень часто кусают меня 

и моих друзей:

1. Что значит «блог»

2.  на 63 странице всегда есть рубрика «на нашем диске»… ее 

можно вырезать и наклеить на cd-slim коробку!

3. (это не вопрос) Спасибо, что вы у нас есть!!!

P.S. Поздравляю!!! Особенные поздравления Д. Бондаренку и 

Витальке

P.S.2 Если вы опубликуете это письмо, это будет моим от вас по-

дарком на день рождения!

Максим ReAction

Осторожней там, кусающиеся вопросы – бешенные воп-

росы. Как бы потом 40 уколов делать не пришлось и носить белую 

рубашку без галстука, но с длинными-предлинными рукавами… 

В целях скорой немедицинской помощи даем оружие для борь-

бы с этими самыми вопросами:

Блог – это web log, то есть сайт, который регулярно обновляется не-

длинными, но информативными записями в хронологическом порядке.

Да, последняя страница как раз и предназначена для обложки 

диска. Поэтому там и нет информации, которая может пригодится че-

рез год-два или даже месяц.

Спасибо что мы есть ☺. 

Здравствуйте, дорогая редакция «Шпиля!»

Пишу я вам впервые, и у меня к вам накопилось много вопросов 

и предложений. Вот некоторые из них:

1) Не могли бы вы вместе с ShareWare-играми ставить на диск и 

коды их регистрации?

2) Когда выйдет статья (если, конечно, выйдет) о F.E.A.R. 3? И в 

каком месяце выйдет сама игра?

3) Сделайте, пожалуйста, в «табеле» оценок игры помимо графи-

ки, геймплея и т.д. еще и время прохождения.

Вот и все. Надеюсь, у вас не распухла голова, пока вы это читали ☺. 

P.S. Надеюсь, что вы опубликуете мое письмо в журнале (но 

только не по частям ☺). Я что, зря, что ли, смайлики рисовал? ☺

Ваш постоянный читатель Кирилл.

1) Могли бы. Только дальнейшие номера журнала в таком 

случае будут выходить крайне редко и со скрипом, ибо нам придется 

писать статьи в местах не столь отдаленных, попутно делая подкопы 

ложкой, а это весьма и весьма непросто…..

2) Как только будет игра – будет статья. А игра будет в конце 

этого года.

3) Честно говоря, указать время, нужное на прохождение игры 

очень сложно. В смысле, на реальное прохождение. Потому что каж-

дый игрок проходит по своему: кто-то валит босса полчаса-час, а другой 

уничтожает его за пару минут; кто-то хватается за каждый квест и изу-

чает каждый уголок и каждое растение, а кто-то проходит игру «бегом», 

абы пройти ключевые линии. А заявленное разработчиком время не 

всегда указано, да и от реальных цифр оно сильно отличается. Так что 

мы просто стараемся писать в статьях, по возможности… 

...Пока мы читали первую страницу письма, Виталька, рассматри-

вавший до этого вторую, порвал на мелкие клочки страничку с последни-

ми строками письма, зачем-то забрал конверт и, нагло хихикая, убежал 

в неизвестном направлении. Мы обязательно выясним, что там было 

написано (и чую, снова пойдем войной на этого вредителя), вот только 

соберем паззл…. За сим редакция прощается и ждет новых писем.

Здравствуйте уважаемая редакция «Шпиль».

Хочу узнать у вас,будете ли вы в своих последую-

щих номерах описывать такую игру как World Of WarCraft 

Cataclysm?

Очень хочется узнать побольше. Ведь добиться от 

Blizzard конкретного ответа,не получается.

Может быть вам повезет. Я верю в тебя – Butcher!!!

Спешу откланяться.

Дмитрий «Пух»

Мы тоже верим в Butcher'a, а значит – он су-

ществует. Вместо ложки или вместе с ней. Тут мы уже не 

можем сказать точнее. И еще не можем сказать, где сей-

час находится Бутчер, а где – ложка. Так что мы оборзе-

ем и обозреем World Of WarCraft: Cataclysm как-нибудь 

без ложки. На счет «без Бутчера» пока что не знаем, тут 

уж как получится…

Привет дорогая редакция «Шпиль!»

Я читаю ваш журнал совсем не долго. С прошлого года. 

Родители ругаются! Но я все равно покупаю ваш журнал!!! 

Прочитываю ваш журнал «от корки до корки». Надеюсь, вы 

опубликуете мое письмо! У меня к вам всего 2 вопроса:

1. Когда выйдет Dragon Age 2-ая часть?

2.  Это правда, что уже в марте 2011 года будет 

Assassin's Creed 3?

Ваш читатель Максим. 

У меня к вам прозьба. Поместите пожалуйста проиг-

рыватель Beat Hazard.

Пока!

Родители зря ругаются – читать полезно, 

даже если это всего лишь «Шпиль!». Мы вот, если б не писа-

ли и не читали, забыли бы буквы вообще. Так что дело это 

полезное. Да еще и инфа новая всегда кстати. А вот и она, 

кстати: Dragon Age 2 обещается выйти примерно тогда же, 

когда и Assassin’s Creed 3 – в марте следующего года. 

Beat Hazard – это не проигрыватель, это выигрыва-

тель. А выигрыватели нужно покупать.



Последний бой – он сложный самый. Эти слова словно сказаны именно о подведении последних 
итогов нашего совместного с компанией Edifier конкурса. Пришлось повторно перебрать мно-
жество писем, пронумеровать их и подготовить специальную «выбирательную» коробку, начинив 
ее купончиками с номерами участников. Пара встряхиваний (да, тут не помешал бы какой-ни-
будь вспомогательный агрегат!), и вот она – бумажка с номером победителя. 

Итак, номер 398, а под ним у нас записан Попков Игорь Игоревич, г. Львов. Ну что ж, поздрав-
ляем! Ему достается главный приз конкурса – акустическая система Edifier DA5000.

По результатам конкурса «Фанарт», проводи-
мого совместно с магазином  www.AnimeUA.
net, первое место в «Фанарте» и фигурку из 
серии Онимуша получает Татсуя Шудо
Также напоминаем условия конкурса: Для 
участия в конкурсе «Фанарт» нужно нарисо-
вать своего любимого персонажа аниме или 

аниме-игры и отправить рисунок обычной 
почтой на адрес редакции или электронный 
ящик anime@shpil.com. Подведение итогов 
конкурса проводится ежемесячно. Автор луч-
шего рисунка месяца получает подарок от 
интернет магазина аниме и сопутствующих 
товаров www.AnimeUA.net.
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Самый популярный среди наших читателей конкурс «Игроскоп» возвращается с летних каникул на 
страницы журнала с новыми призами. Условия участия и победы остаются прежними: вам нужно 
ответить на пять незамысловатых вопросов, прислать ответы на красном отрезном купоне на ад-
рес редакции, указанный на первой странице, под оглавлением. Победителю мы вручим  колонки 
Frisby FS-35N, призом за второе место станут наушники Frisby FHP-DJ-8100, а за третье – мышка  
Frisby FM-650M.

I место II место III место

1. Как называется самое первое оружие, кото-
рое получает в руки наш протеже? 

3. Как называется оружие, которое дает нам 
Барисов?

4. Назовите фамилию генсека в мире 
Singularity?

5. Какую первую боевую атаку получает игрок 
при нахождении МВП?2. Что дает третья модернизация МВП?
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