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Ðåéäåí ïðèçâàë ñâîèõ äâóõ ñàìûõ ìîãóùåñòâåííûõ Øàîëèíüñêèõ ìîíàõîâ, Ëþ Êàíãà è Êóíã Ëàî, ÷òîáû ïðîäîëæèòü ñìåðòåëüíóþ áèòâó, 
íî òåïåðü çà ïðåäåëàìè àðåíû, âî Âíåøíåì ìèðå. Èõ ïóòåøåñòâèå áóäåò íàïîëíåíî îïàñíîñòÿìè è çàãàäêàìè, èì áóäóò ïðîòèâîñòîÿòü ñàìûå

îòâðàòèòåëüíûå ñîçäàíèÿ, à ïî ïóòè îòêðîþòñÿ óæàñíûå òàéíû ïîòóñòîðîííåãî ìèðà. Ñóäüáà âñåëåííîé Mortal Kombat â òâîèõ ðóêàõ!

Èñïîëüçóéòå âîçìîæíîñòü èãðû âäâîåì.
Äåðèòåñü çà Ëþ Êàíãà èëè Êóíã Ëàî.

Íîâàÿ áîåâàÿ ñèñòåìà ïîçâîëÿåò àòàêîâàòü 
â ëþáîì íàïðàâëåíèå â ëþáîå âðåìÿ.

Âû âñòðåòèòåñü ñ Ãîðî, Áàðàêà, Ñêîðïèîí,
Ðåïòèëèÿ è äðóãèìè ëåãåíäàìè ÌÊ.

Èñïîëüçóéòå êëàññè÷åñêèå àòàêè,
"Ôàòàëèòè", íîâûå "Ìóëüòèòàëèòè" 

è êðîâàâûå "Áðóòàëèòè".



...äåéñòâèòåëüíî ñ íàìè. Ó êîãî íè ñïðî-
ñè, âñå óæå ñåáå êóïèëè ýòî ÷óäî ÿïîí-
ñêîé òåõíèêè. Îäèí ÿ ïîêà ñèæó áåç íî-

âîé êàðìàííîé ïðèñòàâêè, õîòÿ ñòàòóñ âðîäå áû
êàê îáÿçûâàåò. Íà ñàìîì äåëå, ïðîñòî æäó âûõî-
äà õîðîøèõ ðîëåâûõ èãð, êîòîðûå, ê ñ÷àñòüþ,
óæå íà ïîäõîäå.
Ïîêà æå ïðèõîäèòñÿ îòðûâàòüñÿ... äà âîò õîòÿ áû
íà PlayStation Experience, ãäå è áûëà ïðåçåíòîâà-
íà PSP è ãäå â íåå ìîæíî áûëî íàèãðàòüñÿ íà íå-
äåëþ âïåðåä. Íåñìîòðÿ íà çàíÿòîñòü, ÿ íå ìîã
óïóñòèòü òàêîé âîçìîæíîñòè. Âïðî÷åì, íà PSE è
ïîìèìî PSP áûëî íà ÷òî ïîñìîòðåòü. Âçÿòü õîòÿ
áû ñòåíä íàøåãî èçäàòåëüñòâà. Èëè ãèãàíòñêèé
áàííåð PlayStation 2 Official Magazine Ðîññèÿ,
óêðàøàâøèé — íå ïîáîþñü ýòîãî ñëîâà — êëóá
Gaudi Arena, ãäå è ïðîâîäèëàñü âûñòàâêà. Íî, êàê
íè õîòåëîñü ïðàçäíî øàòàòüñÿ ïî îãðîìíîìó
êîìïëåêñó, êàê íè ìå÷òàëîñü ïîäîëüøå ïîíå-

æèòüñÿ â îáúÿòèÿõ äåâóøåê, ïðåäñòàâëÿâøèõ ïóáëèêå... âñå òå æå ïðåñëîâóòûå PSP, îáñòîÿ-
òåëüñòâà ïîñòîÿííî âûíóæäàëè âîçâðàùàòüñÿ ê ðàáîòå. Â ïåðâûé äåíü îíà çàêëþ÷àëàñü
â äåãóñòàöèè áëþä è íàïèòêîâ íà ôóðøåòíûõ ñòîëàõ è â ðàññìàòðèâàíèè îáíàæåííûõ òàí-
öîâùèö íà ñöåíå, âî âòîðîé è òðåòèé — â îáùåíèè ñ ÷èòàòåëÿìè è êîëëåãàìè, çàãëÿíóâøè-
ìè íà îãîíåê, ÷òîáû ïîçäðàâèòü íàñ ñ âûõîäîì ïåðâîãî íîìåðà. Íàäåþñü,
÷òî è â ñëåäóþùåì ãîäó ïðåäñòàâèòñÿ âîçìîæíîñòü â òàêîì æå ôîð-
ìàòå âñòðåòèòüñÿ ñî âñåìè, êîìó íåáåçðàçëè÷íà ñóäüáà PlayStation 2
Official Magazine Ðîññèÿ. À ïîêà — ÷èòàéòå, äåëèòåñü âàøèì ìíå-
íèåì î æóðíàëå ñ íàìè, èãðàéòå â õîðîøèå èãðû... è íå çàáóäüòå
âûêëþ÷èòü òåëåâèçîð. Íè÷åãî õîðîøåãî òàì íå ïîêàçûâàþò.

ÎËÅÃ ÊÎÐÎÂÈÍ, ãëàâíûé ðåäàêòîð

¹ 22 ííîÿáðü 22005

Æóðíàë çàðåãèñòðèðîâàí â Ôåäåðàëüíîé ñëóæáå
ïî íàäçîðó çà ñîáëþäåíèåì çàêîíîäàòåëüñòâà
â ñôåðå ìàññîâûõ êîììóíèêàöèé è îõðàíå
êóëüòóðíîãî íàñëåäèÿ
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Âûõîäèò 1 ðàç â ìåñÿö
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Official PlayStation 2 Magazine Ðîññèÿ

Òåëåôîíû ääëÿ ññïðàâîê: 589-11-15, 154-98-47  
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E-mmail îîòäåëà ïïîäïèñêè: subscribe@solitary.ru
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Ìèõàèë Ñóäàêîâ, Ñâÿòîñëàâ Òîðèê, Àðòóð Öèëåíêî
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Åâãåíèé Àáäðàøèòîâ 
evgeny_abdrashitov@solitary.ru
òåë. 504-18-63
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advert@solitary.ru
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ÇÀÎ «Solitary Publishing»

Ãåíåðàëüíûé ääèðåêòîð
Àëåêñàíäð Åôèìîâ 
alexander_efimov@solitary.ru

Èçäàòåëü
Ñåðãåé Ëÿíãå 
serge_lange@solitary.ru
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Òèðàæ 25 000 ýêç

Öåíà ññâîáîäíàÿ.

Çà äîñòîâåðíîñòü ðåêëàìíîé èíôîðìàöèè îòâåòñòâåííîñòü íåñóò
ðåêëàìîäàòåëè. Ðåêëàìíûå ìàòåðèàëû íå ðåäàêòèðóþòñÿ è íå
êîððåêòèðóþòñÿ. Ðåäàêöèÿ æäåò îòêëèêîâ è ïèñåì ÷èòàòåëåé. Ðó-
êîïèñè, ôîòîãðàôèè è èíûå ìàòåðèàëû íå ðåäàêòèðóþòñÿ è íå
êîððåêòèðóþòñÿ. Ïðè öèòèðîâàíèè èëè èíîì èñïîëüçîâàíèè ìàòå-
ðèàëîâ, îïóáëèêîâàííûõ â íàñòîÿùåì èçäàíèè, ññûëêà íà Official
PlaySation 2 Magazine Ðîññèÿ ñòðîãî îáÿçàòåëüíà. Ïîëíîå èëè ÷àñ-
òè÷íîå âîñïðîèçâåäåíèå èëè ðàçìíîæåíèå êàêèì áû òî íè áûëî
ñïîñîáîì ìàòåðèàëîâ íàñòîÿùåãî èçäàíèÿ äîïóñêàåòñÿ òîëüêî ñ
ïèñüìåííîãî ðàçðåøåíèÿ âëàäåëüöà àâòîðñêèõ ïðàâ.

wweellccoommee,, yyoouu......

Ìèõàèë ÑÑóäàêîâ
Îáîçðåâàòåëü, MMortal KKombat:
Shaolin MMonks ((ñòð. 664)
×åòâåðòûé ïðîñìîòð «Ìèññèè
"Ñåðåíèòè"» íàâåë íà äâå ìûñ-
ëè. Ïåðâàÿ — òâîðè Äæîññ Óý-
äîí â êîíöå ñåìèäåñÿòûõ — íà-
÷àëå âîñüìèäåñÿòûõ, èìåííî
åìó Ëóêàñ ìîã áû ïîðó÷èòü ñú-
åìêè «Èìïåðèè» è íàäîëãî ïî-
çàáûòü î ðîëè íàäñìîòðùèêà,
êàêîâûì îí áûë äëÿ Èðâèíà

Êåðøíåðà. È âòîðàÿ: à èç ôèëüìà ïîëó÷èëñÿ áû îòëè÷íûé
ôàéòèíã! Íå ãîâîðÿ óæå î êîñìîñèìóëÿòîðå, øóòåðå, ñòðàòå-
ãèè è, ÷åðò âîçüìè, êâåñòå. Âñå êîìïîíåíòû íà ìåñòå — çíàé
ïåðåâîäè â èãðîâîé ôîðìàò.

Àðòóð ÖÖèëåíêî
Îáîçðåâàòåëü, MMediateque ((ñòð. 1106)
PS2 ïîäàðèë ìèðó ýìîöèè, êîòîðûõ òàê
ñèëüíî íå õâàòàåò íàì â ïîâñåäíåâíîé
æèçíè. Ñëåçëèâàÿ ðîìàíòèêà, óðàãàííûé
ýêøí, ôèëîñîôñêèå èçëèÿíèÿ, ãëóáîêèå
ðîâíî íàñòîëüêî, ÷òîáû áûòü ïîíÿòíû-
ìè. Èãðû ñïîñîáíû óäîâëåòâîðèòü ëþ-
áîãî: è òîãî, êòî âèäèò êðàñîòó øàõìàò-
íûõ êîìáèíàöèé, è òîãî, êòî öåíèò ãðà-
öèþ ðóêîïàøíîãî ïîåäèíêà. Äà, PS2
ñïîñîáíà ïðîèãðûâàòü DVD è ïîêàçûâàòü
êèíî, íî âåäü íå äëÿ ýòîãî âû åå ïðèîá-
ðåëè â ïåðâóþ î÷åðåäü? Èãðû, êàê è êè-
íî, íå çàìåíÿþò ðåàëüíóþ æèçíü. Îíè
ëèøü äåëàþò åå ÷óòü ÿð÷å è áîãà÷å.

CONTRIBUTORS

PPSSPP......
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ÏÎÏÐÎÁÓÉÒÅ ÓÆÅ 

Íåñìîòðÿ ííà òòî, ÷÷òî ââû ääåð-
æèòå ââ ððóêàõ òòîëüêî ââòîðîé
íîìåð PPlayStation 22 OOfficial
Magazine ÐÐîññèÿ, 111 ääåìî-
âåðñèé ííà ääèñêå óóæå òòÿíóò
íà ððåêîðä ((ïî ññåêðåòó,
ïðàâäà, ññêàæó, ÷÷òî ííà ññëå-
äóþùåì ääèñêå èèõ ááóäåò ååùå
áîëüøå, ííî òòîëüêî òò-ññ-ññ!).
È ëëàäíî ááû ððå÷ü øøëà îî ïïðî-
õîäíûõ ïïðîåêòàõ, òòàê ââåäü
íåò. ÓÓ ââàñ, ííàïðèìåð, õõâàòèò
ñèëû ââîëè ííå ââçãëÿíóòü
íà NNeed ffor SSpeed: MMost
Wanted, DDarkwatch, TTom
Clancy’s RRainbow SSix:
Lockdown èèëè WWRC: RRally
Evolved? ÏÏðî SSoul CCalibur IIII
ÿ ââîîáùå ììîë÷ó. ÄÄî ññèõ ïïîð
âîçìîæíîñòü ïïîïðîáîâàòü
ýòó èèãðó ââ ääåëå ááûëà òòîëüêî
ó òòåõ ññ÷àñòëèâ÷èêîâ, êêîòî-
ðûå ïïðèøëè ííà PPlayStation
Experience. ÒÒåïåðü îîíà ååñòü
ó ââñåõ ííàøèõ ÷÷èòàòåëåé! ÌÌû
óæå ääàâíî ííå ììûñëèì ððå-
äàêöèîííîé ææèçíè ááåç ååæå-
âå÷åðíèõ ïïîåäèíêîâ ââ SSCIII.
Ðàäè ýýòîé èèãðû ââ ññòîðîíó
ïðèøëîñü îîòëîæèòü ääàæå
áåçóñëîâíîãî ((äî ííåäàâíèõ
ïîð) ôôàâîðèòà —— BBurnout:
Revenge. ÀÀ ââåäü ññêîðî ââñå
ýòî ââåëèêîëåïèå ïïîÿâèòñÿ
íà ïïîëêàõ ììàãàçèíîâ...

ÑÀÌÛÅ ÃÎÐß×ÈÅ ÄÅÌÎ-ÂÅÐÑÈÈ ÝÒÎÃÎ ÌÅÑßÖÀ!

SOUL CALIBUR III
Åñëè ÷òî-òî è ìîæåò ñðàâíèòüñÿ
â ýòîì ìèðå ñ Tekken 5, òî ýòî Soul
Calibur III. Íåò íèêàêîé íåîáõîäè-
ìîñòè ñïîðèòü î òîì, êàêîé èç ñó-
ïåðôàéòèíãîâ ëó÷øå. Íàñëàæäàé-

òåñü îáîèìè. Â ýòîò ðàç ìû ïðåäñòàâëÿåì âàøåìó âíèìàíèþ ïîòðÿ-
ñàþùóþ äåìî-âåðñèþ òðåòüåé ÷àñòè áîëåå ìîëîäîãî õèòîâîãî ñå-
ðèàëà îò Namco. Ðåêîìåíäóåì ïîñìîòðåòü âñå îñòàëüíûå ìàòåðèàëû
íà äèñêå äî çàïóñêà Soul Calibur III, ïîòîìó ÷òî îòîðâàòüñÿ îò ýòîãî
ôàéòèíãà âàì áóäåò î÷åíü è î÷åíü íåïðîñòî.

01



WALLACE &
GROMIT: THE CURSE OF
THE WERE-RABBIT

DELTA FORCE —
BLACK HAWK DOWN

007

È ýòî åùå íå âñå...
ÝÊÑÊËÞÇÈÂÍÛÉ ÊÎÍÒÅÍÒ ÍÀ ÍÀØÅÌ DVD

H H H H H

DARKWATCH
Ñóïåðàìáèöèîçíûé Darkwatch — îäèí èç
ñàìûõ íåîáû÷íûõ áîåâèêîâ ýòîé îñåíè. Äà,

èãðîâîé ïðîöåññ íå ñëèøêîì îðèãèíàëåí (íî çäåñü ýòî è íå
òðåáóåòñÿ), çàòî ñåòòèíã ïðîñòî âåëèêîëåïåí.

03

08

09

NHL 0610

BROTHERS IN
ARMS: EARNED IN BLOOD

11

TOM CLANCY’S RAINBOW SIX: LOCKDOWN
Íåïîõîæåñòü Lockdown íà ïðåäûäóùèå ÷àñ-
òè ñåðèàëà êîãî-òî îòïóãíåò, à êîìó-òî íàêî-

íåö äàñò ïîâîä ïîçíàêîìèòüñÿ ñ ýòîé çíàìåíèòîé ñåðèåé. Êàê
áû òî íè áûëî, Lockdown — «ïðîãðàììíîå» ïðîèçâåäåíèå. 

05

WRC: RALLY EVOLVED
WRC — îäèí èç ñàìûõ çíàìåíèòûõ ñåðèàëîâ
Sony. È åñëè äëÿ âàñ â ýòîé æèçíè ñóùåñòâó-

åò ÷òî-òî åùå, êðîìå Gran Turismo 4, Rally Evolved, îïðåäåëåííî,
äîñòîéíà òîãî, ÷òîáû ñ íåé îçíàêîìèòüñÿ. Ýòî î÷åíü ïðàâèëüíûå
ðàëëèéíûå ãîíêè. 

06
PRO EVOLUTION SOCCER 5
Pro Evolution Soccer — åäèíñòâåííàÿ ðåàëü-
íàÿ àëüòåðíàòèâà âå÷íî ìîëîäîìó ñåðèàëó

FIFA îò Electronic Arts. Åñëè âû çàÿäëûé ôóòáîëüíûé ôàíàò,
òî íàâåðíÿêà ïðèîáðåòåòå è PES5, è FIFA 06. Åñëè æå âû õàðä-
êîðíûé ïðèñòàâî÷íèê, òî ÿïîíñêèé PES — âàø âûáîð.

07

BEAT ÂOWN: FISTS OF VENGEANCE
«Ìÿñíîé» áîåâèê îò Capcom, óâû, îêàçàëñÿ íå
íàñòîëüêî õîðîø, êàê ìû ðàññ÷èòûâàëè. Íî âñå-

òàêè Capcom åñòü Capcom. Äîëæíî ñëó÷èòüñÿ ÷òî-òî íåâåðîÿòíîå,
÷òîáû â åå èãðàõ áûëî íåèíòåðåñíî «ìåñèòü» áóãàåâ íà óëèöàõ. 

02

ÑÅÉ×ÀÑ!

NEED FOR SPEED: MOST WANTED
Need for Speed âå÷åí. Electronic Arts íàêîíåö-
òî îòîøëà îò òåìû óëè÷íûõ ãîíîê è ðåøèëà

âåðíóòüñÿ ê èñòîêàì — ê òîìó, èç-çà ÷åãî Need for Speed 3 äî ñèõ
ïîð ñ÷èòàåòñÿ ëó÷øåé ÷àñòüþ ñåðèàëà — ê ïîëèöåéñêèì ïîãîíÿì.

04
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Ñåíòÿáðü îîêàçàëñÿ óóäèâè-
òåëüíî ááîãàò ííà êêðóïíûå
ñîáûòèÿ ââ èèãðîâîé èèíäó-
ñòðèè. ÈÈ ååñëè TTookkyyoo GGaammee
SShhooww âñå ääàâíî ëëþáÿò

è ææäóò, ââûñòàâêà PPllaayySSttaattiioonn EExxppeerriieennccee,
ïðîøåäøàÿ ââ ýýòîì ããîäó ââ ÌÌîñêâå, îîêàçà-
ëàñü ññâîåãî ððîäà ññþðïðèçîì. ÅÅùå ëëåòîì
íèêòî òòîëêîì ííè÷åãî îî ííåé ííå ççíàë. ÎÎäíà-
êî ææå ýýòî ííå ïïîìåøàëî ïïÿòíàäöàòè òòûñÿ-
÷àì ÷÷åëîâåê 117 èè 118 ññåíòÿáðÿ ççàãëÿíóòü
â êêëóá GGaauuddii AArreennaa, ÷÷òîáû ññòàòü óó÷àñòíè-
êàìè ññîáûòèÿ, ïïîäîáíîãî êêîòîðîìó ââ ííà-
øåé ññòðàíå ííå ïïðîâîäèëîñü ííèêîãäà.

Â ïïåðâûé ääåíü ââûñòàâêè —— 116 ññåí-
òÿáðÿ —— ïïðîøëà ççàêðûòàÿ êêîíôå-
ðåíöèÿ ääëÿ ääèëåðîâ èè ïïðåññû.
Àëåêñàíäð ÕÕàðëàìîâ, ïïðåäñòàâè-
òåëü SSoonnyy CCoommppuutteerr EEnntteerrttaaiinnmmeenntt
Europe, ççàâåðèë ââñåõ ññîáðàâøèõñÿ
â òòîì, ÷÷òî PPllaayySSttaattiioonn 22 ñòàíîâèòñÿ
ïî-ííàñòîÿùåìó ììàññîâûì ôôåíîìå-
íîì ââ ÐÐîññèè èè ÷÷òî ââûñòàâêè,
ïîäîáíûå ííûíåøíåé PPllaayySSttaattiioonn
EExxppeerriieennccee, ââïîëíå ââåðîÿòíî, ááó-
äóò ïïðîõîäèòü ââ ííàøåé ññòðàíå
åæåãîäíî. ÏÏîêà ýýòî ííåëüçÿ ññ÷èòàòü
îáåùàíèåì, ííî ññàì ôôàêò òòîãî, ÷÷òî
ó SSoonnyy åñòü ïïîäîáíûå ïïëàíû, ããîâî-
ðèò îî ììíîãîì.

íàöèîíàëüíîãî ìàñøòàáà

spy

Ýêñïèðèåíñ

Õèï-õîï-ïàòè â ðàçãàðå.

Ëþáâè âñå 
âîçðàñòû
ïîêîðíû.

Ýðîòè÷åñêîå
øîó â äåíü
îòêðûòèÿ PSEX.

Ìóçû Experienc’a.

Âàø ïîêîðíûé ñëóãà â îêðó-
æåíèè äåâóøåê, óêðàøàâøèõ
PSEX â äåíü îòêðûòèÿ.F

Ê Î Í Ñ Î Ë Ü Ù È Ê È  Â Ñ Å Õ  Ñ Ò Ð À Í ,  Î Á Ú Å Ä È Í ß É Ò Å Ñ Ü !

Òåêñò: Îëåã Êîðîâèí
Ôîòî: Ìèõàèë Îãîðîäíèêîâ
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Ê ââûñòàâêå ááûëè ïïðèóðî÷åíû
äâà ññîáûòèÿ, ââàæíîñòü êêîòî-
ðûõ òòðóäíî ïïåðåîöåíèòü. ÂÂî-
ïåðâûõ, ííà ííåé ïïðîøëà îîôè-
öèàëüíàÿ ïïðåçåíòàöèÿ PPSSPP
â ÐÐîññèè. ÂÂ ïïðîäàæó îîíà ïïî-
ñòóïèëà ççà ííåäåëþ ääî ííà÷àëà
PPllaayySSttaattiioonn EExxppeerriieennccee, òòàê ÷÷òî
ñàìó ââûñòàâêó ââïîëíå ììîæíî
áûëî ññ÷èòàòü ââå÷åðèíêîé
ïî ïïîâîäó ääíÿ ððîæäåíèÿ ððå-
âîëþöèîííîé ïïîðòàòèâíîé
êîíñîëè îîò SSoonnyy. ÂÂî-ââòîðûõ,
íà PPSSEE ïðîøëà ïïðåçåíòàöèÿ
PPllaayySSttaattiioonn 22 OOffffiicciiaall MMaaggaazziinnee
ÐÐîîññññèèÿÿ. ÂÂ ííàøåé ññòðàíå îî÷åíü
äîëãî ææäàëè ââûõîäà ýýòîãî
æóðíàëà. ÂÂ ýýòîì ììû óóáåäè-
ëèñü ííà ññîáñòâåííîì îîïûòå:
ñòåíä ííàøåãî èèçäàòåëüñòâà
âñå ääâà ääíÿ ââûñòàâêè ááóê-
âàëüíî îîñàæäàëè òòîëïû ííàðî-
äà. ××òî ææ, ääëÿ ííàñ ââîçìîæ-
íîñòü ïïîîáùàòüñÿ ññ ÷÷èòàòåëÿ-
ìè —— ââñåãäà ïïðàçäíèê.

Áîëüøå ââñåãî ííà PPllaayySSttaattiioonn EExxppeerriieennccee
ïîðàçèë ððàçìàõ èè êêà÷åñòâî ïïîäãîòîâêè
äåéñòâà. ÍÍå ááûëî ííè ïïðèâû÷íîé ääëÿ ííà-
øåé ññòðàíû ääàâêè, ííè ííåðàçáåðèõè, ííè
òåõíè÷åñêèõ ííàêëàäîê, ííè ääàæå —— ââû ííå
ïîâåðèòå —— ììóñîðà ííà ïïîëó! ÇÇàòî ááûëî
îãðîìíîå êêîëè÷åñòâî èèãð, êêîòîðûå ââñå
æåëàþùèå ììîãëè ïïîïðîáîâàòü, ááûëè ððîñ-
êîøíûå ääåâóøêè ââ ííå ììåíåå ððîñêîøíûõ
íàðÿäàõ, ááûëè ÁÁà÷èíñêèé ññî ÑÑòèëëàâè-
íûì èè ääàæå ààôðèêàíñêèå ììóçûêàíòû èè
òàíöîâùèöû. ÊÊîíå÷íî, ââûñòàâêà ââ ÌÌîñê-
âå ïïîêà ååùå ííå ììîæåò ññðàâíèòüñÿ ïïî ððàç-
ìàõó ññ òòåìè, ÷÷òî óóñòðàèâàþò ââ ËËîíäîíå
èëè ÒÒîêèî. ÍÍî ââ ÐÐîññèè èèãðîâîå ììåðîïðè-
ÿòèå òòàêîãî ììàñøòàáà ííå ïïðîâîäèëîñü ííè-
êîãäà. ÍÍûíåøíÿÿ PPllaayySSttaattiioonn EExxppeerriieennccee
ïîêàçàëà îîðãàíèçàòîðàì, ÷÷òî ëëþäè ññàìî-
ãî ððàçíîãî ââîçðàñòà ññ ññàìûìè ððàçíûìè
èíòåðåñàìè èè óóâëå÷åíèÿìè ããîòîâû èè õõîòÿò
õîäèòü ííà ïïîäîáíûå ììåðîïðèÿòèÿ. ÀÀ ýýòî
çíà÷èò òòîëüêî îîäíî. ÑÑëåäóþùèé EExpe-
rience —— ììû ââåðèì, ÷÷òî îîí ññîñòîèòñÿ! ——
áóäåò ååùå ììàñøòàáíåå èè èèíòåðåñíåå. ®

spy

Êðàñàâèöû â
ãîëóáûõ ìàéêàõ
áûëè âñþäó...

Âîò îíè — 
âîæäåëåííûå
õèòû äëÿ PS2!

Ñíàðóæè ìåñòî ïðîâåäåíèÿ
PSEX âûãëÿäåëî íå ìåíåå
ýêñòðàâàãàíòíî, ÷åì âíóòðè.

Eye-Toy’ùèêè. 

Ýòíîñþðïðèç îò
îðãàíèçàòîðîâ.

Õîòÿ íà àïïàðàòå ëîãî GT
íà ýêðàíå Formula 1.

Âïåðâûå â ïðîäàæå
PlayStation 2 Official
Magazine Ðîññèÿ!

Áà÷èíñêèé è Ñòèëëàâèí
çàæèãàëè íà ôîíå
Gran Turismo 4.
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Tokyo GGame SShow â ýòîì ãîäó òî÷íî
ñîâïàëà ïî âðåìåíè ñ ðîññèéñêîé
PlayStation EExperience è ïðîõîäèëà
ñ 16 ïî 18 ñåíòÿáðÿ. Ïî áîëüøîìó ñ÷å-
òó, íè÷åì îñîáåííûì âûñòàâêà íå çà-

ïîìíèëàñü. Øîó, êàê âñåãäà, áûëî ãðàíäèîçíî, è ïîñå-
òèòåëè — ðÿäîâûå ãåéìåðû — îñòàëèñü â âîñòîðãå.
Ïðåññå æå âîñòîðãàòüñÿ áûëî îñîáåííî íå÷åì. Ãðîì-
êèõ àíîíñîâ ïðàêòè÷åñêè íå áûëî, äåéñòâèòåëüíî çíà-
÷èìûõ èíäóñòðèàëüíûõ íîâîñòåé — òîæå. Äëÿ Sony
ñåé÷àñ íå âðåìÿ îáúÿâëÿòü î ñóäüáîíîñíûõ ðåøåíèÿõ.
Òåì íå ìåíåå, çà òðè äíÿ âûñòàâêó ïîñåòèëî 176 òûñÿ÷
÷åëîâåê — áîëüøå, ÷åì êîãäà-ëèáî. Íî äàæå íåñìîòðÿ

ßÏÎÍÑÊÎÅ ÈÃÐÎÂÎÅ ×ÓÄÎ

F

ÑÑÓÓÄÄÜÜÁÁÀÀ TTOOKKYYOO GGAAMMEE SSHHOOWW ÏÏÎÎÄÄ ÂÂÎÎÏÏÐÐÎÎÑÑÎÎÌÌ

íà ýòî îðãàíèçàòîðû âûðàçèëè íåêîòîðîå áåñïîêîé-
ñòâî îòíîñèòåëüíî áóäóùåãî Tokyo GGame SShow. Äåëî
â òîì, ÷òî äåíåã âûñòàâêà ïðèíîñèò ìàëî. Ó÷àñòíèêè
æå çíà÷èòåëüíî áîëüøå çàèíòåðåñîâàíû â Å3, ÷åì
â TGS. Âñå áîëüøå êîìïàíèé ïîïðîñòó èãíîðèðóþò
ÿïîíñêóþ âûñòàâêó. Äðóãèå æå ïðèâîçÿò íà íåå ðîâíî
òîò æå ìàòåðèàë, êîòîðûé äî ýòîãî ïîêàçûâàëè â Ëîñ-
Àíäæåëåñå. Ïðè÷åì êàñàåòñÿ ýòî íå òîëüêî èãð, íî è
ñòåíäîâ.
Íî íå áóäåì î ãðóñòíîì. Íîâûõ ïðîåêòîâ âñå ðàâíî
ïîêàçàëè ìíîãî, à äåâóøêè ó ñòåíäîâ áûëè êàê âñåãäà
îáâîðîæèòåëüíû. À çíà÷èò — ãëàâíîå ìåðîïðèÿòèå
â ÿïîíñêîé èãðîâîé æèçíè óäàëîñü. ®

Áîëüøèå
ìîíèòîðû —
íàøå âñå.

Âñå ëîìÿòñÿ íà TGS.

Äåâóøêè è òà÷êè.
Âå÷íàÿ òåìà.
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Namco îôèöèàëü-
íî àíîíñèðîâàëà
òðåòüþ ÷àñòü áî-
ãîòâîðèìîé â íå-
êîòîðûõ ãåéìåð-

ñêèõ êðóãàõ Xenosaga. Èãðà áóäåò
íàçûâàòüñÿ Xenosaga EEpisode IIII:
Also SSprach ZZarathustra. Âñå-òàêè,
â ñìåëîñòè Namco íå îòêàæåøü.
Íàçâàòü ÿïîíñêóþ èãðó «Òàê ãî-
âîðèë Çàðàòóñòðà», äà åùå è
ïî-íåìåöêè — òàêîå ñëàáî
äàæå Square EEnix. Ñóäÿ
ïî ïðåäñòàâëåííûì
ñêðèíøîòàì, èãðà íåñèëü-
íî èçìåíèòñÿ ïî ñðàâíåíèþ
ñî âòîðîé ÷àñòüþ. Êàê
ñ òî÷êè çðåíèÿ èãðîâîãî
ïðîöåññà, òàê è ïî ÷àñòè äè-
çàéíà (Episode III â ýòîì ñìûñ-
ëå, íàïîìíèì, ðàçèòåëüíî îòëè÷àë-
ñÿ îò ïåðâîé ÷àñòè). Ñàìîå æå
ãëàâíîå, ÷òî Xenosaga EEpisode IIII
ñòàíåò çàêëþ÷èòåëüíîé ÷àñòüþ
ñàãè. Íå òî ÷òîáû ìû ýòîãî íå
çíàëè, íî òåïåðü ýòî îáúÿâëåíî
îôèöèàëüíî. Ñìååì íàäåÿòüñÿ,
÷òî ðàç óæ Episode III âûéäåò
â Åâðîïå, òî è òðåòüþ ÷àñòü íå
ìèíóåò òà æå ó÷àñòü.  ®

Õîòÿ êîíêðåòíàÿ äàòà âûõîäà
ïîêà íå íàçâàíà, ñîâåðøåííî
òî÷íî èçâåñòíî, ÷òî ðàáîòà
íàä Forbidden SSiren 22 óæå
ñðàâíèòåëüíî áëèçêà ê çàâåð-

øåíèþ. Íåñìîòðÿ íà ìíîãî÷èñëåííûå ïðåòåí-
çèè ê ïåðâîé ÷àñòè, îíà ñòàëà îäíîé èç ñàìûõ
ïóãàþùèõ èãð íà PlayStation 22, ÷òî, ñîáñòâåí-
íî, è áûëî çàäóìêîé ðàçðàáîò÷èêîâ.
Forbidden SSiren 22 áóäåò íåìíîãèì îòëè÷àòüñÿ
îò îðèãèíàëà. Äåéñòâèå ïî-ïðåæíåìó ïðîèñõî-
äèò íà îñòðîâå. Âñÿ èãðà ðàçáèòà íà ìíîãî÷èñ-
ëåííûå ãëàâû, â êàæäîé èç êîòîðûõ ìû èãðàåì
çà ðàçíûõ ïåðñîíàæåé, ïûòàþùèõñÿ ñïàñòèñü
îò ðàçáóøåâàâøèõñÿ çîìáè. Forbidden SSiren 22
íå ñòîëüêî ýêøí, ñêîëüêî ïñèõîëîãè÷åñêèé
òðèëëåð. Ôèðìåííàÿ îñîáåííîñòü ñåðèàëà ñî-
ñòîèò â òîì, ÷òî óíè÷òîæèòü âñåõ âðàãîâ ãåðîè
ïðîñòî íå â ñîñòîÿíèè.  ®

F

F

ÎÄÎÁÐÅÍÎ ÍÈÖØÅ
XENOSAGA EEPISODE IIII ÇÇÀÂÅÐØÈÒ ÑÑÀÃÓ NNAMCO

FORBIDDEN SSIREN 22 ÑÑÍÎÂÀ ÏÏÐÅÒÅÍÄÓÅÒ ÍÍÀ ÇÇÂÀÍÈÅ ÑÑÀÌÎÉ ÏÏÓÃÀÞÙÅÉ ÈÈÃÐÛ

ÄÂÀÆÄÛ ÇÀÏÐÅÒÍÛÉ ÏËÎÄ

Âîò òàêèå 
â ßïîíèè
êðîëèêè. 

Ðàíüøå íàñ 
íà ïðèðîäó 
íå âûïóñêàëè.

Âñòðåòèëèñü äâà
îäèíî÷åñòâà.

Êàê íå âîâðåìÿ æèâîò-òî
ïðèõâàòèëî...

Èäóò ïèîíåðû — ïðèâåò
Silent Hill'ó!

Èäóò êîìñîìîëüöû —
ïðèâåò Resideht’y!
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Sonic RRiders — ñòàíåò
ïåðâûì ïðîåêòîì âî
âñåëåííîé Sonic, ãäå
ýêñòðåìàëüíûé ñïîðò
ñòàíåò íå ïðîñòî äîïîë-

íåíèåì, à ãëàâíîé òåìîé èãðû. Â îáùåì-
òî, âñå äàâíî ê ýòîìó øëî. Îòíûíå Sonic
áóäåò ïåðåäâèãàòüñÿ íå íà ñâîèõ äâîèõ,
à íà äîñêå, ïðåäñòàâëÿþùåé ñîáîé íå-
êóþ ñìåñü ñíîóáîðäà è äîñêè äëÿ ñåð-
ôèíãà (îòìåòèì, ÷òî ñèíåìó åæó óæå
ïðèõîäèëîñü â ìîëîäîñòè âûòâîðÿòü
íå÷òî ïîäîáíîå). Êàê îáû÷íî, áðàòü èã-
ðà áóäåò ïðåæäå âñåãî âûñî÷àéøèìè
ñêîðîñòÿìè è îáèëèåì òðþêîâ.  ®

Íàñòîÿùåé ññåíñàöèåé ññòàë ààíîíñ TToouurriisstt TTrroopphhyy îò PPoollyypphhoonnyy DDiiggiittaall, ññîçäàòåëåé
GGrraann TTuurriissmmoo. ÐÐàçðàáîò÷èêè ððåøèëè ííà ââðåìÿ îîòîéòè îîò ààâòîìîáèëüíûõ ããîíîê
è ââïëîòíóþ ççàíÿòüñÿ ããîíêàìè ììîòîöèêëåòíûìè. ÐÐóêîâîäèò ïïðîåêòîì ««îòåö» GGrraann
TTuurriissmmoo — ÊÊàäçóíîðè ßßìàóòè. ÊÊàê ââñåãäà, PPoollyypphhoonnyy DDiiggiittaall îáåùàåò ííåâèäàííûé
óðîâåíü ððåàëèçìà, êêîòîðûé èè ááóäåò ããëàâíîé îîñîáåííîñòüþ èèãðû. ÎÎäíàêî, ååñëè

íà ððûíêå ààâòîñèìóëÿòîðîâ ððàçðàáîò÷èêè èèç PPoollyypphhoonnyy DDiiggiittaall — êêîðèôåè èè ççàêîíîäàòåëè ììîä,
òî ââ ääåëå ññîçäàíèÿ ììîòîñèìóëÿòîðîâ îîíè, ïïðè ââñåõ èèõ ððåãàëèÿõ, ííîâè÷êè. ÂÂïðî÷åì, ýýòî òòîëüêî 
äî ââûõîäà TToouurriisstt TTrroopphhyy. ®

SONIC RRIDERS ÍÍÅÑÅÒ ÑÑÅÐÔÈÍÃ 
Â ÌÌÀÑÑÛ

ßÌÀÓÒÈ ÕÂÀÒÈÒ È ÄÂÓÕ ÊÎËÅÑ

F

F
POLYPHONY DDIGITAL ÂÂÇ€ËÀÑÜ ÇÇÀ ÑÑÈÌÓË€ÒÎÐ 
ÌÎÒÎÖÈÊËÅÒÍÛÕ ÃÃÎÍÎÊ —— TTOURIST TTROPHY

ÍÀ ßÏÎÍÑÊÎÉ ÂÎËÍÅ
Íå÷òî ïîäîáíîå,
êàæåòñÿ, áûëî ó Red
Hot Chili Peppers â
êëèïå Californication.
Òîãäà äåëî
çàêîí÷èëîñü ïëîõî.

Íîâûé ïîëèôîíèåö.
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Íîâàÿ ÷àñòü Viewtiful JJoe
âûéäåò íà PSP. Î÷åíü
ïðàâèëüíîå ðåøåíèå ñî
ñòîðîíû Capcom. Ýòà èãðà
ïðîñòî ñîçäàíà äëÿ êàð-

ìàííûõ êîíñîëåé. Ãëàâíûì íîâîââåäåíè-
åì ñòàíåò íàëè÷èå ìíîãîïîëüçîâàòåëü-
ñêîãî ðåæèìà, ïîçâîëÿþùåãî äâóì èãðî-
êàì ñðàæàòüñÿ äðóã ñ äðóãîì. Áóäåò, êî-
íå÷íî, è êîîïåðàòèâ, íî íå â íåì ñ÷àñòüå.
Ïî ñþæåòó ãåðîè Red HHot RRumble áóäóò
âûáèâàòü äðóã èç äðóãà äóõ çà ïðàâî
ñòàòü çâåçäîé òåëåøîó. Î÷åíü áëàãîðîä-
íîå è âäîõíîâëÿþùåå çàíÿòèå. Capcom
êàê âñåãäà íà âûñîòå!  ®

Konami, îäíîâðå-
ìåííî ñ Suikoden
V, ãîòîâèò ê âûõî-
äó è Suikoden
Tactics — èãðó, êî-

òîðàÿ ñòàíåò îòâåòâëåíèåì îò çíà-
ìåíèòîãî ðîëåâîãî ñåðèàëà. Êàê
íåòðóäíî äîãàäàòüñÿ èç íàçâàíèÿ,
ïî æàíðó îíà áóäåò ïðåäñòàâëÿòü
ñîáîé òàêòè÷åñêóþ RPG, ïðè÷åì
ñàìóþ ÷òî íè íà åñòü êëàññè÷åñ-
êóþ. Îäíàêî, ðàç óæ ýòî Suikoden,
ïîêëîííèêè ñåðèàëà ìîãóò áûòü
óâåðåíû, ÷òî îíè íàéäóò â èãðå
ìíîãî çíàêîìûõ ýëåìåíòîâ. Ïðåæ-
äå âñåãî, âàñ æäóò âñòðå÷è ñî

ìíîãèìè ïåðñîíàæàìè, ïîÿâëÿâ-
øèìèñÿ â ïðåäûäóùèõ ÷àñòÿõ ñå-
ðèàëà (äîïîäëèííî èçâåñòíî, ÷òî
â èãðå áóäåò ãëàâíûé ãåðîé
Suikoden IIV). Ñîõðàíèòñÿ è îáÿçà-
òåëüíàÿ äëÿ Suikoden âîçìîæ-
íîñòü îáúåäèíÿòü â áîþ óñèëèÿ
íåñêîëüêèõ ïåðñîíàæåé äëÿ ïðî-
âåäåíèÿ îñîáî ìîùíûõ àòàê. È
õîòÿ ñ òî÷êè çðåíèÿ òåõíîëîãèé
Suikoden TTactics äîâîëüíî ñèëüíî
îòëè÷àåòñÿ îò ïðî÷èõ ÷àñòåé ñå-
ðèàëà, ãðàôè÷åñêèé ñòèëü ñåðèè
îñòàíåòñÿ íåèçìåííûì. Âûõîä èã-
ðû çàïëàíèðîâàí íà ïåðâûé êâàð-
òàë 2006 ãîäà.  ®

Level 55, ñîçäàòåëè Dark
Chronicle, îáúÿâèëè î ñðàâíè-
òåëüíî ñêîðîì âûõîäå (â ßïî-
íèè) íîâîé ðîëåâîé èãðû —
Rogue GGalaxy. Ïåðâîå, ÷òî áðî-

ñàåòñÿ â ãëàçà — ãðàìîòíîå èñïîëüçîâàíèå ðàç-
ðàáîò÷èêàìè òåõíîëîãèè cel shading. Ïðè ýòîì
Rogue GGalaxy ñìîòðèòñÿ â ðàçû ëó÷øå, ÷åì
Dark CChronicle. Ïîìèìî ãðàôè÷åñêîãî îôîðì-
ëåíèÿ äâå èãðû íèêàê íå ñâÿçàíû äðóã ñ äðó-
ãîì. Äåéñòâèå Rogue GGalaxy ðàçâîðà÷èâàåòñÿ
â ñîâåðøåííî íîâîé (âåñüìà íåîáû÷íîé, ñóäÿ
ïî ñêðèíøîòàì) âñåëåííîé. Áîè ïðîõîäÿò â ðå-
àëüíîì âðåìåíè, ïðè ýòîì óïðàâëÿåì ìû âñåãäà
òîëüêî îäíèì ïåðñîíàæåì. Äàòà âûõîäà èãðû
â Åâðîïå ïîêà íå îáúÿâëåíà.  ®

ÌÓËÜÒßØÊÈ
ÏÎÓÁÈÂÀÞÒ
ÄÐÓÃ ÄÐÓÃÀ.
ÍÀ PSP

Ó VVIEWTIFUL JJOE: RRED 
HOT RRUMBLE ÏÏÎßÂÈÒÑß 
VERSUS-ÐÐÅÆÈÌ

F

F

F

ÍÀÐÈÑÎÂÀÍÍÀß ÃÀËÀÊÒÈÊÀ

Â ÏÀÑÒÅËÜÍÛÕ ÒÎÍÀÕ
ÍÅÑÌÎÒÐß ÍÍÀ ÑÑÌÅÍÓ ÆÆÀÍÐÀ, 
Â SSUIKODEN TTACTICS ÇÇÍÀÒÎÊÈ ÑÑÅÐÈÀËÀ 
ÍÀÉÄÓÒ ÌÌÍÎÃÎ ÇÇÍÀÊÎÌÛÕ ××ÅÐÒ

SSUUIIKKOODDEENN VV 
ÎÎÑÑÒÒÀÀÍÍÅÅÒÒÑÑßß ÂÂÅÅÐÐÍÍÀÀ 
ÒÒÐÐÀÀÄÄÈÈÖÖÈÈßßÌÌ ÑÑÅÅÐÐÈÈÈÈ

LEVEL 55 ÀÀÍÎÍÑÈÐÎÂÀËÀ ÍÍÎÂÓÞ ÌÌÍÎÃÎÎÁÅÙÀÞÙÓÞ RRPG —— RROGUE GGALAXY

Konami ïðîäîëæàåò ñ çà-
âèäíîé ðåãóëÿðíîñòüþ
âûïóñêàòü íîâûå ÷àñòè
Suikoden. Óæå â êîòîðûé
ðàç íîâàÿ ÷àñòü ïðàêòè-

÷åñêè íè÷åì íå áóäåò îòëè÷àòüñÿ îò ïðå-
äûäóùåé. Îïÿòü 108 èãðàáåëüíûõ ïåðñî-
íàæåé, îïÿòü ïñåâäîôýíòåçèéíàÿ âñå-
ëåííàÿ, îïÿòü çíàêîìûé äèçàéí è ïðî÷åå.
Âñå ýòî, â îáùåì-òî, íåïëîõî. Ñ÷èòàòü
ýòî çäîðîâûì êîíñåðâàòèçìîì èëè ðåò-
ðîãðàäñòâîì — çàâèñèò îò âàøåãî îòíî-
øåíèÿ ê ñåðèè. Íî åñëè Suikoden âàì,
â ïðèíöèïå, èíòåðåñíà, ñàì ôàêò àíîíñà
ïÿòîé ÷àñòè íå ìîæåò íå ðàäîâàòü. ®

F

ÎÏßÒÜ ÑÒÎ 
ÄÂÀÄÖÀÒÜ ÏßÒÜ

Ãàëàêòè÷åñêèå
ïèæîíû âñåõ
ìàñòåé. Âóàëÿ!

Äèíîçàâðû íà âûïàñå.
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Êîìïàíèÿ Climax è Sony àíîíñèðîâàëè íî-
âóþ action/RPG äëÿ PSP ïîä íàçâàíèåì
Kingdom oof HHeaven (òàêæå óñïåâøóþ çàñâå-
òèòüñÿ è êàê Kingdom oof PParadise). Ñàìîå îò-
ðàäíîå â ýòîì àíîíñå — æàíðîâàÿ ïðèíàä-

ëåæíîñòü èãðû. Äîñòîéíûõ ðîëåâûõ èãð íà PSP îé êàê íå
õâàòàåò. Êëþ÷åâîé îñîáåííîñòüþ ïðîåêòà ðàçðàáîò÷èêè
ñ÷èòàþò âîçìîæíîñòü äëÿ èãðîêîâ ñîçäàâàòü ñîáñòâåííûå
áîåâûå ïðèåìû è êîìáèíàöèè, êîòîðûìè îíè çàòåì ñìîãóò
åùå è îáìåíèâàòüñÿ. Íå ìîæåò íå îáðàòèòü íà ñåáÿ âíèìà-
íèå è âåëèêîëåïíàÿ ãðàôèêà Kingdom oof HHeaven. Â îáùåì,
ïåðåä íàìè — ïîòåíöèàëüíûé «êàðìàííûé» õèò. ®

ÖÀÐÑÒÂÎ ÁÎÆÜÅ ÍÀ PSP

Êîìïàíèÿ IIccoonn ïðåäñòàâèëà îîáùåñò-
âåííîñòè ððåâîëþöèîííóþ —— ííå ïïîáî-
èìñÿ ýýòîãî ññëîâà —— ããîíêó SSppiinnoouutt. ÄÄå-
ëî ââ òòîì, ÷÷òî ââ êêà÷åñòâå ããîíî÷íîãî
áîëèäà ííàì ïïðåäëàãàþò èèñïîëüçî-

âàòü XXoorrbb — ââíóøèòåëüíûõ ððàçìåðîâ ììåòàëëè÷åñêèé
øàð. ÒÒðàññû ïïðåäñòàâëÿþò ññîáîé ááåçóìíûå ëëàáè-
ðèíòû, ððàñïîëîæåííûå ííà ããîëîâîêðóæèòåëüíîé ââû-
ñîòå ííàä ççåìëåé. ÅÅñëè ððàçðàáîò÷èêè ññóìåþò ååùå èè
ãðàìîòíî ïïåðåäàòü ÷÷óâñòâî ññêîðîñòè, ýýòî ááóäåò ïïîèñ-
òèíå ããåíèàëüíàÿ èèãðà. ÂÂûéäåò îîíà ííà PPllaayySSttaattiioonn 22 è
PPSSPP. ÂÂïîëíå ââîçìîæíî, ÷÷òî óóæå ââ ýýòîì ããîäó. ®

KINGDOM OOF HHEAVEN, ÁÁÛÒÜ ÌÌÎÆÅÒ, 
È ÍÍÅ ÁÁÎÆÅÑÒÂÅÍÍÀ, 
ÍÎ ÍÍÀÄÅÆÄÛ ÎÎÏÐÅÄÅËÅÍÍÎ ÏÏÎÄÀÅÒ

F
Soul Calibur,
ìû ïîìíèì 
î òåáå!

Âñåì îñòàâàòüñÿ
íà ìåñòàõ, ýòî
îãðàáëåíèå!

ÊÀÒÀÅÌ ØÀÐÛ
SPINOUT ÌÌÎÆÅÒ ÑÑÒÀÒÜ ÑÑÀÌÎÉ 
ÍÅÎÁÛ×ÍÎÉ ÃÃÎÍÊÎÉ ÂÂ ÈÈÑÒÎÐÈÈ

F
Èíòåðåñíî, êàêîâî «ïèëîòó» ýòîãî øàðà?

Dragon QQuest VVIII: JJourney oof tthe CCursed
King ïîñòóïèò â ïðîäàæó â ÑØÀ ñ äåìî-
âåðñèåé Final FFantasy XXII íà äèñêå. Square
Enix íå èñêëþ÷àåò, ÷òî â òàêîì æå âàðè-
àíòå îíà âûïóñòèò èãðó è â Åâðîïå. ®

Àíàëèòèêè BBloomberg è Cosmo SSecurities
ïîëàãàþò, ÷òî â îáîçðèìîì áóäóùåì
âïîëíå âåðîÿòíî ñëèÿíèå êîìïàíèé
Capcom è Konami — îäíèõ èç ñàìûõ êðóï-
íûõ ÿïîíñêèõ èçäàòåëåé. Ïðåäñòàâèòåëè
Capcom, ïðàâäà, ïîä÷åðêíóëè, ÷òî çà âñþ
èñòîðèþ êîìïàíèè îíè íèêîãäà íå ó÷àñò-
âîâàëè â ïîäîáíûõ ñäåëêàõ. À âîò Konami
íå îòðèöàåò, ÷òî ðàññìàòðèâàåò ïîäîáíûé
âàðèàíò ðàçâèòèÿ ñîáûòèé. Ïðè÷èíà, âû-
íóæäàþùàÿ ÿïîíñêèå êîìïàíèè èäòè íà
òàêèå ìåðû, — ðàñòóùèå èçäåðæêè ïî
ñîçäàíèþ è ïðîäâèæåíèþ èãð. ×òîáû óñ-
ïåøíî êîíêóðèðîâàòü íà ðûíêå, òðåáóåò-
ñÿ îãðîìíîå êîëè÷åñòâî ðåñóðñîâ. ®

Ñïåöèàëèñòû èç ìàðêåòèíãîâîé êîìïàíèè
Nielson IInteractive è Double FFusion — êîì-
ïàíèè, ñïåöèàëèçóþùåéñÿ íà âíóòðèèã-
ðîâîé ðåêëàìå, çàÿâèëè, ÷òî ðàçìåùåíèå
ðåêëàìû â èãðàõ íàìíîãî ýôôåêòèâíåå,
÷åì ïîëàãàëè åùå íåäàâíî. Ýêñïåðòû
ñ÷èòàþò, ÷òî â áëèæàéøåì áóäóùåì
äåíüãè îò ðåêëàìû ìîãóò ñòàòü îäíîé èç
âàæíåéøèõ ñòàòåé äîõîäà äëÿ èãðîâûõ
èçäàòåëåé. ®

ÂÅÇÄÅÑÓÙÈÉ 
PRODUCT PLACEMENT

«ÑÎÞÇ-ÀÏÎËËÎÍ» 
ÏÎ-ßÏÎÍÑÊÈ

iкратко

ÄÂÀ Â ÎÄÍÎÌ



Òû — ïðèðîæäåííûé âîèí. Ñèðîòà, âîñïèòàííûé
ñïàðòàíöàìè äëÿ áèòâ, èçáðàííûé áîãàìè äëÿ ïîáåä. 
Òåïåðü òåáå ïðåäñòîèò ïîêàçàòü, ÷åãî òû ñòîèøü â ñàìûõ
ýïè÷åñêèõ áàòàëèÿõ, êàêèå òîëüêî ïîÿâëÿëèñü íà êîíñîëè 
çà âñå âðåìÿ åå ñóùåñòâîâàíèÿ.

Ñðàæàéñÿ ðóêà îá ðóêó ñ òûñÿ÷àìè áåññòðàøíûõ âîèíîâ
ïîñðåäè íåîáúÿòíûõ ïîëåé áèòâû. Íè÷òî íå ìîæåò
îñòàíîâèòü òåáÿ. Íè ìîãóùåñòâî Ðèìà, íè ìîãóùåñòâî
òåìíûõ âîëøåáíèêîâ, íè ÿðîñòü ìèôè÷åñêèõ ÷óäîâèù.
Èñïîëüçóé äàðîâàííóþ áîãàìè ñèëó, ÷òîáû ïðîéòè 
òðîïîé ñóäüáû îò ïðîñòîãî âîèíà äî ãåðîÿ è íàñòîÿùåé
ëåãåíäû!

www.sega-europe.com

«Ãèáðèä ñàìûõ ñìåëûõ è ïîïóëÿðíûõ ðåøåíèé, âñòðå÷àþùèõñÿ â ñîâðåìåííûõ
ýêøíàõ. Ìàñøòàáíîñòü, ïðèñóùàÿ âñåì èãðàì Creative Assembly, ïîäêóïàåò 
ñ ïåðâûõ ìèíóò». PLAYSTATION 2 OFFICILA MAGAZINE ÐÎÑÑÈß
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spy

Âåðõîâíûé ñóä Àâñòðà-
ëèè óçàêîíèë èñïîëüçî-
âàíèå ìîä-÷èïîâ äëÿ
PlayStation 22. Ñóä ñ÷åë
íå ñîîòâåòñòâóþùèì

äåéñòâèòåëüíîñòè àðãóìåíò î òîì, ÷òî
ìåõàíèçì, áëîêèðóþùèé ìîä-÷èï, ñîç-
äàí ïðåæäå âñåãî äëÿ çàùèòû èíòåëëåê-
òóàëüíîé ñîáñòâåííîñòè îò íåçàêîííîãî
êîïèðîâàíèÿ. Ïðè ýòîì, ðàçóìååòñÿ, ñà-

ìî ïî ñåáå ïðîèçâîäñòâî ïèðàòñêîé
ïðîäóêöèè îñòàåòñÿ óãîëîâíî íàêàçóå-
ìûì. Îäíàêî òåïåðü àâñòðàëèéöû ñìîãóò
ñîâåðøåííî ëåãàëüíî ïîêóïàòü è çàïóñ-
êàòü ëèöåíçèîííûå èãðû, âûïóùåííûå
äëÿ äðóãèõ ðåãèîíîâ (òàê êàê ÷èï ñíèìà-
åò è ðåãèîíàëüíóþ çàùèòó). Ìíîãèå
àâñòðàëèéñêèå ïîëèòèêè è ýêîíîìèñòû
ñ÷èòàþò, ÷òî ðåãèîíàëüíàÿ çàùèòà ÿâëÿ-
åòñÿ ñðåäñòâîì, ïîçâîëÿþùèì ïðîèçâî-

äèòåëÿì èñêóññòâåííî îãðàíè÷èâàòü ðû-
íîê è ñäåðæèâàòü êîíêóðåíöèþ. Òàê îíî
è åñòü. Èìåííî ïîýòîìó ïðîèçâîäèòåëÿì
èãð òàê âûãîäíî íàëè÷èå ýòîé ñèñòåìû.
Îáðàòíîé ñòîðîíîé ìåäàëè ÿâëÿåòñÿ òî,
÷òî òåïåðü àâñòðàëèéöû ñìîãóò ñîâåð-
øåííî áåñïðåïÿòñòâåííî èãðàòü âî âñå
ñàìûå æåñòîêèå èãðû, âûõîäÿùèå, ñêà-
æåì, â ÑØÀ, êîòîðûå äî ñèõ ïîð â
Àâñòðàëèè ïîïðîñòó çàïðåùàëèñü. ®

ÀÂÑÒÐÀËÈß ÂÏÅÐÅÄÈ
ÏËÀÍÅÒÛ ÂÑÅÉ
ÎÎÒÒÍÍÛÛÍÍÅÅ ÈÈÑÑÏÏÎÎËËÜÜÇÇÎÎÂÂÀÀÍÍÈÈÅÅ ÌÌÎÎÄÄ-÷÷ÈÈÏÏÎÎÂÂ ÂÂ ÀÀÂÂÑÑÒÒÐÐÀÀËËÈÈÈÈ ÍÍÅÅ ÏÏÐÐÎÎÒÒÈÈÂÂÎÎÐÐÅÅ÷÷ÈÈÒÒ ÇÇÀÀÊÊÎÎÍÍÓÓ

F

Ta l k m a n

ËÅÐÍ ÈÍÃËÈØ ÓÈÇ Å ÏÈÝÑÏÈ
TTAALLKKMMAANN ÏÏÎÎÌÌÎÎÆÆÅÅÒÒ ÂÂËËÀÀÄÄÅÅËËÜÜÖÖÀÀÌÌ PPSSPP ÎÎÑÑÂÂÎÎÈÈÒÒÜÜ ÈÈÍÍÎÎÑÑÒÒÐÐÀÀÍÍÍÍÛÛÅÅ ßßÇÇÛÛÊÊÈÈ

Sony ãîòîâèò ê âûõîäó çàáàâíûé êàðìàííûé ïåðåâîä-
÷èê Talkman äëÿ PSP. Ïî áîëüøîìó ñ÷åòó, ýòî íå èãðà,
à ïðîãðàììà, êîòîðóþ, åñëè âåðèòü ïðåññ-ðåëèçó,
íóæíî èñïîëüçîâàòü â òóðèñòè÷åñêèõ è äåëîâûõ ïî-
åçäêàõ çà ãðàíèöåé. Ñ åå ïîìîùüþ âû ñìîæåòå ïîëó-

÷èòü ïåðåâîä ââåäåííîé âàìè ôðàçû íà âûáðàííûé èíîñòðàííûé
ÿçûê (ñïèñîê ÿçûêîâ ïîêà íå íàçûâàåòñÿ). Ïðè÷åì Ìàêñ, «ãëàâíûé ãå-
ðîé» Talkman, îçâó÷èò äëÿ âàñ ýòó ôðàçó è, âäîáàâîê, îòìî÷èò êà-
êóþ-íèáóäü øóòêó â òåìó. Êðîìå òîãî, Talkman ñíàáæåí ìíîæåñòâîì
ôóíêöèé îðãàíàéçåðà, êîòîðûå òåîðåòè÷åñêè òîæå ìîãóò áûòü ïîëåç-
íû â ïóòåøåñòâèè. Âðÿä ëè êòî-òî áóäåò èñïîëüçîâàòü Talkman êàê
íàñòîÿùèé ðàçãîâîðíèê, íî çàäóìêà ñàìà ïî ñåáå ëþáîïûòíàÿ. ®

à.

F
ßïîíåö 
ñ êèòàéöåì —
áðàòüÿ íàâåê.

Åñòü âîïðîñû, êîòîðûå ìîæíî è íå
çàäàâàòü, ÷òîáû ïîëó÷èòü íà íèõ îòâåòû.

Ðóêîâîäñòâî Ubisoft íå èñêëþ÷àåò îäîá-
ðåíèÿ ñäåëêè ïî ïðîäàæå êîìïàíèè
êðóïíåéøåìó êîíêóðåíòó — Electronic
Arts. Ãëàâíûì óñëîâèåì òàêîãî îäîáðå-
íèÿ áóäåò ïðåäëîæåíèå ïðåäñòàâèòåëÿìè
EA äîñòàòî÷íî âûñîêîé öåíû. Íàïîìíèì,
÷òî åùå íåäàâíî ñîâåò äèðåêòîðîâ
Ubisoft áûë ãîòîâ áèòüñÿ äî ïîñëåäíåãî,
÷òîáû èçáåæàòü ïðîäàæè êîìïàíèè. Îä-
íàêî ñåé÷àñ Ubisoft ïîíèìàåò, ÷òî åñëè
áóäåò óïîðñòâîâàòü, Electronic AArts ìî-
æåò êóïèòü åå ïðîòèâ âîëè ðóêîâîäñòâà.
Â òàêîé ñèòóàöèè óæ ëó÷øå ïîïûòàòüñÿ
ïðîäàòü ñåáÿ ïîäîðîæå. ®

Â ðàìêàõ ïðîâîäèìîé âíóòðè Sony CCorpo-
ration ðåñòðóêòóðèçàöèè íåäàâíî áûëè
óâîëåíû 10 òûñÿ÷ ÷åëîâåê è çàêðûòû 11 èç
65 çàâîäîâ. Ñäåëàíî ýòî ñ öåëüþ ñîêðà-
ùåíèÿ èçäåðæåê è ïîâûøåíèÿ ýôôåêòèâ-
íîñòè ôóíêöèîíèðîâàíèÿ êîìïàíèè. ®

Ïèðàòàì óäàëîñü âûïóñòèòü ïðîãðàììó,
ïîçâîëÿþùóþ ïîñòàâèòü ïðîøèâêó âåð-
ñèè 1.5 ïîâåðõ âåðñèè 2.0, êîòîðàÿ ïî
óìîë÷àíèþ âíåäðåíà âî âñå íîâûå PSP.
Äåëî â òîì, ÷òî âåðñèÿ 2.0 çàùèùåíà îò
ïèðàòîâ çíà÷èòåëüíî ëó÷øå, à 1.5 ïîçâî-
ëÿåò çàïóñêàòü èãðû, çàïèñàííûå íà êàð-
òû ïàìÿòè. Îäíàêî òå, êòî ðåøèòñÿ âîñ-
ïîëüçîâàòüñÿ íîâîé ïðîãðàììîé, ðèñêó-
þò «óáèòü» ñâîþ PSP — â ïðîöåññå óñòà-
íîâêè èíîãäà âîçíèêàåò íåóñòðàíèìàÿ
îøèáêà, ïîñëå êîòîðîé ïðèñòàâêà óæå
íå ïîääàåòñÿ ðåàíèìàöèè. ®

UBISOFT ÕÎ×ÅÒ 
ÏÐÎÄÀÒÜÑß ÏÎÄÎÐÎÆÅ

SONY ÓÂÎËÜÍßÅÒ ÑÎÒ-
ÐÓÄÍÈÊÎÂ ÒÛÑß×ÀÌÈ

ÎÒ ÏÈÐÀÒÎÂ ÍÅ ÑÏÀÑÒÈÑÜ

Ñïóñòÿ 10 ëåò ïîñëå âûõîäà PlayStation
óäîñòîèëàñü «Ýììè» çà âûäàþùèåñÿ
äîñòèæåíèÿ â îáëàñòè òåõíîëîãèé è íî-
âûõ ìåäèàðàçðàáîòîê. ®

EMMY ÇÀ PLAYSTATION....
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Еще совсем немного, буквально 
несколько недель, и хиты посып-
лются на нас, как из рога изоби-
лия. Без сомнений, к числу самых 
долгожданных игр этой осени 
можно отнести Prince of Persia 3
и Peter Jackson’s King Kong.
По странному совпадению (хотя 
совпадению ли?) обоими проекта-
ми занимается не на шутку разо-
шедшаяся Ubisoft. В настоящий 
момент эта компания стала едва 
ли не лучшим западным издате-
лем. Проекты Electronic Arts при 
всех неоспоримых достоинствах 
в последнее время получаются 
слишком попсовыми. Ubisoft же, 
делая игры для самой широкой 
аудитории, думает не только
о бизнесе, но дает своим раз-
работчикам и немалый простор 
для творчества. Тот же Мишель 
Ансель («опекун» King Kong), 
отрывается в процессе создания 
игры по полной (в чем мы лишний 
раз смогли убедиться, лично пооб-
щавшись с мэтром).

monitor
ÈÍÔÎÐÌÀÖÈß Î ÃÐßÄÓÙÈÕ ÏÐÎÅÊÒÀÕ

ПРИНЦИПИАЛЬНО НОВАЯ БОЕВАЯ СИСТЕМА, ОБНОВЛЕННЫЙ АНТУРАЖ, ПРИНЦИПИАЛЬНО НОВАЯ БОЕВАЯ СИСТЕМА, ОБНОВЛЕННЫЙ АНТУРАЖ, 
ПРИНЦ-ШИЗОФРЕНИК, ВОСТОЧНЫЕ КРАСАВИЦЫ… ЗНАЯ, КАК ВСЕ ЭТО ПРИНЦ-ШИЗОФРЕНИК, ВОСТОЧНЫЕ КРАСАВИЦЫ… ЗНАЯ, КАК ВСЕ ЭТО 
БЫЛО ВОПЛОЩЕНО В ПРЕДЫДУЩИХ ЧАСТЯХ СЕРИАЛА, МЫ ХОТИМ ВСЕ БЫЛО ВОПЛОЩЕНО В ПРЕДЫДУЩИХ ЧАСТЯХ СЕРИАЛА, МЫ ХОТИМ ВСЕ 
ЭТО УЖЕ СЕЙЧАС.ЭТО УЖЕ СЕЙЧАС.

PRINCE OF PERSIA 3PRINCE OF PERSIA 3
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SCARFACE 
Ïðàâèëüíîå âîñïåâàíèå êóëüòà ëè÷íîñòè ïðèâîäèò ê 
î÷åíü íåïëîõèì ïðîäàæàì.

TRUE CRIME: NEW YORK
Ïîêà îïðåäåëåííî ñêëàäûâàåòñÿ âïå÷àòëåíèå, 
÷òî ñìåíà ìåñòà äåéñòâèÿ ïîøëà èãðå íà ïîëüçó. 

THE SIMS 2
Maxis íå êîïèðóåò PC-âåðñèþ The Sims 2, à òùàòåëü-
íî àäàïòèðóåò èãðó ê äðóãîé ïëàòôîðìå.

KING KONG
Â êèíî èñòîðèÿ ïðî ãèãàíòñêóþ îáåçüÿíó êîí÷àåòñÿ 
òðàãè÷íî. Èãðå ýòî íå ãðîçèò.

FINAL FIGHT: STREETWISE 
Ñòàðàÿ øêîëà: ìàññîâûå ïîáîèùà óëè÷íîé áðàòâû. 
Ñóäÿ ïî âñåìó, ìíîãèå õîòåëè èìåííî ýòîãî.

24: THE GAME
FROM RUSSIA WITH LOVE
OKAMI
AMERICA’S ARMY: 
RISE OF A SOLDIER

034
036
038
041



020  

monitor

ДВА ЛИЦА

PRINCE OF PERSIA 3
«Принцу Персии» прощается все — и многократно 
использовавшийся движок, который, по-хорошему, 
пора бы уже чуток обновить, и излишняя своенрав-

ность. Но мы любим его таким, какой он есть. Он — классика 
современности, с ним невозможно спорить.

Ubisoft играет с известным брендом исключительно по 
собственным правилам. Формула, по которой эти правила 
строятся, уникальна. Она дает в руки создателям безу-
пречную игровую механику, которую нельзя ни скопиро-
вать, ни как-нибудь испортить. Она и является тем клю-
чевым элементом, на основе которого создается каждая 
новая серия приключений бравого персидского акробата.

БЕЛОЕ СОЛНЦЕ ПУСТЫНИ
Игровой процесс Prince of Persia постоянно преоб-

ражается, реализовывает все более смелые задумки, 
умудряясь при этом не ударить в грязь лицом и оста-
ваться на пике популярности. Игрок здесь — ведомый, 
по пятам следующий за сюжетом. Остановки делаются 
редко, право выбора дается только в двух случаях: либо 
в момент сражения с боссами, либо там, где есть сек-
ретные локации. Отчасти этот нюанс исправил Warrior 
Within. В третьей же части все иначе. Теперь игрок, 
управляя принцем, сам определяет ход истории.

Нам на откуп отдан целый город — Вавилон, столица 
Персии. Блудный правитель совсем позабыл о своем 
государстве, а когда все-таки решил вернуться на исто-
рическую родину, увидел страшную картину: íекогда 
величественный город погряз в междоусобных войнах. 
Естественно, при таких обстоятельствах очередной воз-
любленной принца суждено было быть похищенной
и убитой. К слову, именно в ней и были заключены зло-
счастные Ïески Âремени. Погоня кончилась — жертва 
найдена… и на свет появился Темный Принц.

>

ИЗДАТЕЛЬ UBISOFT | РАЗРАБОТЧИК UBISOFT MONTREAL | ОФИЦИАЛЬНЫЙ САЙТ WWW.PRINCEOFPERSIAGAME.COM | ДАТА ВЫХОДА НОЯБРЬ 2005 ГОДА

� Лезвие прошло насквозь. 
Но где же океан крови?

� Ужимки Сэма Фишера ему не к ли-
цу. Если уж рубить, то наверняка.

ЗАГАДКА ВЕКА

Разработчики торжественно обеща-
ют «увеличение числа и сложности 
головоломок». Но мы, разумеется, 
понимаем, что на деле все сведется 
к преодолению городских баррикад 
и смертоносной охранной системы 
какого-нибудь дворца. Впрочем, мы 
также понимаем, что именно такие 
головоломки и должны быть в этом 
сериале — никогда еще прыжки 
через пропасть с шипами не выгля-
дели так эффектно.

� Стражники внизу защищены похле-
ще рыцарей. Таким обычно режут 
горло.
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Îæèäàåòñÿ ÷åðåç 1 ìåñÿö

ПОГОНЯ, ПОГОНЯ, ПОГОНЯ…

Пожалуй, самое интересное нововведение гряду-
щего хита — гонки на колесницах. Разработчики 
возлагают большие надежды на этот вид спорта. 
Вполне вероятно, что состязания будут обяза-
тельны к прохождению. А как иначе заставить 
боязливых игроков рубиться с врагами на разо-
гнавшейся колеснице, когда зашедший с тыла 
злодей уже натягивает тетиву своего верного 
лука, а сама повозка вот-вот лишится колеса?

АРАБСКАЯ НОЧЬ
К великому нашему счастью, новорожденная темная 

сторона протагониста не возжелала смерти своего прото-
типа и довольно быстро объединила с ним свои усилия, 
дабы отомстить освободившим Ïески Âремени врагам.

По словам разработчиков, раздвоение личности прин-
ца предполагает два принципиально разных подхода
к геймплею. По большому счету, вводя в игру новый 
стиль ведения боя, Ubisoft просто побоялась отпугнуть 
прежних поклонников сериала, а потому сохранила «свет-
лого» принца в дополнение к «темному».

Как вы помните, «светлый» герой в основном решал 
разнообразные головоломки, лишь изредка устраивая 
потасовки с бродящими по уровню монстрами. Вскоре, 
правда, было установлено, что убивать монстров так же 
интересно, как и заниматься виртуозной акробатикой, 
в результате чего была создана всеми обожаемая Free 
Form Fighting System.

В идеале ее одной бы хватило на полноценный хит. 
Вместо этого Ubisoft существенно ее доработала и ввела 
совершенно новую боевую систему — Speed Kill System. 
Если раньше, каким бы проворным принц ни казался, 
откуда бы на врагов ни нападал и как бы активно их ни 
рубил, — все сводилось лишь к демонстрации превос-
ходной анимации, то сейчас с врагами можно покончить 
одним ударом. Достаточно незаметно подкрасться к про-
тивнику (как вариант, свалиться ему на голову) и тихо его 
прирезать.

� ×åðåç 100 ìåòðîâ áóäåò ïèò-ñòîï.

� Лучник за спиной 
принца вот-вот пустит 
стрелу. К счастью, тело 
мертвого противника 
можно использовать 
âìåñòî щита.

� Патрульный даже
не подозревает, что бук-
вально через секунду 
лишится жизни.

� Ñåé÷àñ êòî-òî ïîëó÷èò 
ïî ðîãàì.
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Свобода в Prince 
of Persia 3 подразумеваеò 
разнообразие маршрутов, кото-
рое и уравнивает двух принцев
в возможностях. Управляя «светлым» геро-
ем, легче достигнуть цели, попросту убежав от 
врагов. В моменты, когда нужна грубая сила, в игру 
вступает не знающий жалости «темный» двойник.

Я — ШПИОН
В Вавилоне никто не воспринимает принца как прави-

теля. Город захвачен совсем другой властью, вступать
в борьбу с которой по меньшей мере опрометчиво. 
Поýтому ненужных стычек лучше избегать и по городу 
передвигаться подобно Сэму Фишеру.

Насколько это оправданно, судить пока рано. До сих 
пор в Prince of Persia играющий являлся не только дейст-
вующим лицом, но еще и зрителем, привыкшим наблю-
дать динамичные схватки и потрясающие акробатичес-
кие трюки. Теперь от этого, видимо, придется отвыкать.

Аккуратно перемещаясь по крышам зданий, герой чув-
ствует себя более-менее спокойно, в то время как избрав 
наземный путь, он вынужден избегать каждого против-
ника. Вероятно, именно здесь придется кстати новояв-
ленная Speed Kill System: принц тихо подкрадывается
к двум патрульным, расположившимся на балконе одно-
го из зданий, незаметно подтягивается — прыжок! — è не 
успевшие опомниться враги уже обезглавлены.

ЖЕСТОКИЕ ИГРЫ
Очередная смена имиджа принца означает, что уро-

вень насилия в игре в который раз значительно вырас-

� Запалили. Конспирация 
с треском провалилась.

О, ГДЕ ЖЕ ТЫ, БРАТ?

Переключаться между «светлой» и «темной» 
сторонàìè принца так же просто, как менять 
персон в Killer7. Попали на крышу обители 
какого-нибудь богача — примеряйте шкуру 
«светлого» принца и как можно скорее убе-
гайте от охраны. Очутились в торговых ря-
дах — становитесь злым и осторожно прохо-
дите опасный участок. Противники в Prince 
of Persia никогда не были глупыми, сейчас же 
к их сообразительности добавилась еще и 
хитрость. Отныне ловушки — это не просто 
вращающиеся столбы с лезвиями, но и удач-
но устроенные засады. Будьте осторожны. 
Не гуляйте по Вавилону по ночам.

� Нападать со спины, 
конечно, не совсем честно. 
Но иначе никак.

� Огонь для храбреца не преграда.

� Âàâèëîíñêàÿ áàøíÿ —
íàø ðóëåâîé.
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� Êàêîé-òî ñòðàííûé ó íåãî 
ñïèííîé ïëàâíèê.

� Голубчик не увернется. 
Çря, что ли, мы его так 
долго ждали?

тет. Мы, собственно, и раньше осознавали, что сказание 
о персидском наследнике — история вовсе не для детей. 
С годами озлобленность принца росла, арсенал оружия 
пополнялся… Так чего жå мы ждали? Перед нами — насто-
ящая машина смерти.

Грация, присущая каждому движению принца, не ос-
тавит равнодушным никого. Комбинаций ударов, кото-
рых и так-то было немало, стало больше как минимум
на порядок.

Принц может затаиться где-нибудь в тени, повиснув 
на перекладине, и методично истреблять находящихся 
внизу вражин, камнем падая на их головы, нанося один-
единственный смертоносный удар. Выглядит это впечат-
ляюще: орудуя всего лишь кинжалом, герой режет глот-
ки, вспарывает животы и вообще ведет себя до край-
ности агрессивно. Мы не можем сказать, чем в это время 
занимается «светлый» принц, но раньше он себе такого 
позволить точно не мог.

На Е3 разработчики привезли более-менее стабиль-
ную версию игры, но в ней решительно невозможно 
отличить одного принца от другого — анимированы они 
одинаково, отмазки типа «не успели включить» любо-
пытства не утоляют. Очевидно, что каких-то кардиналь-
ных нововведений по части графики ожидать не стоит 
уже хотя бы потому, что движок так и остался прежним. 
Сложно представить, что еще можно из него выжать, но 
разработчики упорно продолжают обещать несколько 
сюрпризов.

Открытые пространства смотрятся превосходно. Отоб-
ражение трехмерной модели города требует невероят-
ного количества вычислительных ресурсов. В очередной 
раз разработчики выжимают из приставки все соки.

Станет ли третья часть рассказа о персидском прави-
теле заключительной главой в этой истории, неизвестно. 
Разработчики, похоже, не спешат оставлять золотую 
жилу и правильно делают. Лучшего все равно никто 
очень долго еще не сделает. � Евгений Закиров

ÕÎËÎÄÍÎ ÒÅÏËÎ ÃÎÐß×Î ÆÀÐÊÎ ÆÆÅÒ!

ÐÅÇÞÌÅ: Принципиально новая боевая система, обновленный 
антураж, принц-шизофреник, восточные красавицы… Зная, как все 
это было воплощено в предыдущих частях сериала, мы хотим все 
это уже сейчас.

ÆÆÅÒ?

Emonitor

ЕСТЬ КТО ДОМА?

В Prince of Persia 3 у нас появится возможность 
посещать буквально каждый городской дом. Впро-
чем, ни на одном скриншоте мы так и не увидели 
городских жителей. Вполне возможно, что все они 
стали жертвой Ïесков Âремени и сейчас разгули-
вают в образе кровожадных зомби. Их, к слову, мы 
тоже не заметили. Кто же тогда наши загадочные 
рогатые враги? Это такая же загадка, как и новый 
главный злодей, жестоко казнивший несчастную 
Кайлину. Как все обстоит на самом деле, мы узнаем 
в самый последний момент — сюжет, будьте увере-
ны, останется на уровне своих предшественников.

� Дети, не повторяйте это 
дома. Это больнее, чем 
бегать по стенам.

� Íþõíè-êà íàïîñëåäîê.

Îæèäàåòñÿ ÷åðåç 1 ìåñÿö
Íîÿáðü 2005
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Привет из Вавилона

PlayStation 2 Official Magazine Россия:PlayStation 2 Official Magazine Россия: 
Сеттинг третьей части кардинально отли-Сеттинг третьей части кардинально отли-
чается от того, что мы видели раньше. чается от того, что мы видели раньше. 

Почему вы решили так сильно его изме-Почему вы решили так сильно его изме-
нить? Вы думаете, новый Prince of Persia нить? Вы думаете, новый Prince of Persia 
придется по душе геймерам?придется по душе геймерам?

Бен Мэттис:Бен Мэттис: Вы говорите о внешнем виде 
окружения или о смене места действия? 
Я лично думаю, что сам по себе сеттинг 
— город — идеален для Prince of Persia 3. 
Во-первых, потому, что мы впервые выве-
ли принца из темных узких коридоров и 
закрытых комнат Sands of Time и боль-
ших подземных убежищ Warrior Within на 
свет божий. Именно поэтому практически 
все действие происходит под открытым 
небом, в Вавилоне. Иногда принц будет 
на улице, иногда — внутри зданий, иногда 
— на крышах домов. Мне очень нравит-
ся, что все события разворачиваются в 
одном городе. Так всегда можно пони-
мать, куда направляешься. Наверняка вы 
уже видели промо-материалы и знаете, 
что мы воссоздали Вавилонскую башню. 
Само ее существование станет велико-
лепным мотивом для принца. В течение 
всей игры он стремится добраться до 
башни, зная, что там найдет ответы на 

все вопросы. Но каждый раз, когда он 
подходит достаточно близко, что-то про-
исходит, и он оказывается в другой части 
города. Думаю, это тоже весьма интерес-
но. Это дает нам возможность создать 
более богатое, многогранное окружение, 
которое так понравилось игрокам и кри-
тикам в Sands of Time. Важно отметить 
также, что на начальной стадии над 
Prince of Persia 3 работали сотрудники 
Ubisoft Morocco в Касабланке. Разработ-
чики в буквальном смысле исходили все 
улицы города с цифровой камерой, а 
затем использовали полученные фото-
графии как справочный материал и как 
источник вдохновения. Так уж совпало, 
что мы с самого начала хотели, чтобы 
действие Prince of Persia 3 разворачива-
лось в Вавилоне, и что у нас есть студия 
как раз в этом регионе.

PS2OM: PS2OM: Можем ли мы свободно переме-Можем ли мы свободно переме-
щаться по городу? щаться по городу? 

Б.М.: Б.М.: Я бы не стал использовать слово 
«свободно». Потому что зачастую люди 
думают, что «свободно» — это как в 
Grand Theft Auto. Мы считаем GTA вели-
колепной игрой, но она не позволяет 
подавать историю так, как того хотим мы. 

В Price of Persia 3 чувство свободы, безу-
словно, будет. При этом мы все-таки рас-
скажем историю, которую хотим расска-
зать. Вы посетите определенные места в 
определенном порядке — в каком запла-
нировали мы. Не думаю, что это будет 
хоть сколь-нибудь отвлекать вас. Просто 
это другой тип игры.

PS2OM: PS2OM: А что насчет PSP версии?А что насчет PSP версии?

Б.М.:Б.М.: Она не имеет прямого отношения к 
Prince of Persia 3. Это другая история и 
немного другой геймплей. Версия для PSP 
— своеобразная смесь Prince of Persia 3 и 
Warrior Within. Это отдельная игра.

PS2OM: PS2OM: Вы ее видели?Вы ее видели?

Б.М.: Б.М.: Нет.

PS2OM: PS2OM: И напоследок, почему вы не раз-И напоследок, почему вы не раз-
решаете людям играть в Prince of Persia 3 решаете людям играть в Prince of Persia 3 
до его выхода?до его выхода?

Б.М.: Б.М.: Мы хотим быть уверены, что пока-
зываем людям все в правильном поряд-
ке, чтобы фанаты сериала и остальные 
геймеры в итоге получили незабываемый 
опыт от общения с игрой.

На выставке Games Convention, прошедшей этим летом в Лейпциге, мы не могли упус-На выставке Games Convention, прошедшей этим летом в Лейпциге, мы не могли упус-
тить возможность пообщаться с создателями Prince of Persia 3. На вопросы PlayStation 2 тить возможность пообщаться с создателями Prince of Persia 3. На вопросы PlayStation 2 
Official Magazine Россия отвечал Бен Мэттис, продюсер игры из компании Ubisoft.Official Magazine Россия отвечал Бен Мэттис, продюсер игры из компании Ubisoft.

� Ó ïðèíöà âñåãäà åñòü íåñêîëüêî 
êîçûðåé â ðóêàâå.

� Õîòü áû ðàç ýòîò äåä-
ïðîðèöàòåëü ÷åãî õîðîøåãî ñêàçàë.

� Êðàñàâèöû â PoP 
êàêèå-òî íå ñîâñåì 
âîñòî÷íûå.
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МАТЧ-РЕВАНШ

SCARFACE: THE WORLD IS YOURS
Тони Монтана жив. Самый известный в мире 
наркоторговец, рубаха-парень и просто попу-
лярный герой снова с нами. Он затаил злобу на 

своих врагов, лишивших его сестры (как ему это видится) 
и прибыльного бизнеса. Теперь Тони Монтана — мститель.

Воодушевляющее вводное слово призвано пробудить 
теплые чувства в людях, для которых этот герой когда-то 
был кумиром. А заодно подготовить их к менее приятно-
му известию. Ситуация (читай: финансовое положение 
Vivendi) сложилась таким образом, что громкое имя на 
данный момент является чуть ли не единственным фак-
тором, подогревающим интерес к грядущей череде сик-
велов фильма.

Впечатление, сложившееся после первого взгляда, 
сохраняется вот уже добрые полгода с момента анон-
са игры — нас ожидает интересный, но ничем особо не 
выделяющийся боевик с Тони Монтаной в главной роли. 
Он, как вы догадались, теперь хороший парень, а прочие 
мужики с автоматами — парни плохие. Естественно, все 
они заслуживают скорейшей смерти от пули в лоб.

За основу разработчики взяли концепцию GTA. Игроку 
дозволено свободно перемещаться по городу, угонять 
понравившиеся тачки, кататься на катерах, обстреливать 
проплывающие мимо яхты конкурентов, вламываться во 
владения своих врагов и, что характерно, валить их пач-
ками. По части сюжета никаких откровений ожидать
не стоит. Судя по всему, это будет очередная история
о благой мести, сопровождающаяся  насильным посеще-
нием памятных мест и общением со старыми знакомыми.

Иными словами, очередная 
история о лихом парне в гавай-
ской рубахе еще до выхода 
нашла свою нишу и, похоже, 
уютно там устроилась. Намек 
ясен. Все-таки, это не какой-то 
Макс Пейн, а Тони Монтана — 
человек, чье имя надо произно-
сить с благоговейным трепетом. 
Вы не знаете, кто это такой? 
Самое время познакомиться! 
� Евгений Закиров

>

ИЗДАТЕЛЬ VIVENDI | РАЗРАБОТЧИК RADICAL ENTERTAINMENT | ОФИЦИАЛЬНЫЙ САЙТ WWW.SCARFACEGAME.COM | ДАТА ВЫХОДА ЯНВАРЬ 2006 ГОДА

ÕÎËÎÄÍÎ ÒÅÏËÎ ÃÎÐß×Î ÆÀÐÊÎ ÆÆÅÒ!

Emonitor
ÐÅÇÞÌÅ: Правильное âîñïåâàíèå культа личности всегда спо-
собствует хорошим продажам. Получается не хуже, чем
у конкурентов, но свежих решений нет совсем.

ÆÆÅÒ?

ÎÍ УВАЖАТЬ СЕБЯ 
ÇÀÑÒÀÂÈË

Тони Монтана в прошлом был 
очень плохим парнем, которо-
го следовало бояться всем без 
исключения маленьким детям и 
их папашам, покушающимся на 
его бизнес. К сожалению, после 
краха его империи подобная 
репутация сошла на нет. И нам 
предстоит долгая и мучительная 
реабилитация. Если вы не смот-
рели фильм и не знаете, как это 
делается, то ничего страшного. 
Судя по всему, разработчики по-
ка сами не определились с этой 
системой. Вполне возможно, что 
все будет зависеть от выбора, 
который герой делает в ключе-
вых сюжетных моментах.

� Услужливый прицел 
сам отметил врагов.

� Графика на поразительно 
низком уровне.

� Вода ничего, а вот город 
впереди явно из картона.

� Эй, разноцветный! ЛЕЖАТЬ!
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БАНДЫ НЬЮ-ЙОРКА

ИЗДАТЕЛЬ ACTIVISION | РАЗРАБОТЧИК LUXOFLUX | ОФИЦИАЛЬНЫЙ САЙТ WWW.TRUECRIME2005.COM | ДАТА ВЫХОДА НОЯБРЬ 2005 ГОДА

Искоренив организованную преступность в Лос-
Анджелесе, Ник Кэнг ушел на покой. Luxoflux не 
усмотрела в пенсионных развлечениях бывалого 

копа ничего интересного и спешно сменила декорации. 
Теперь главный герой — Маркус Рид, и перед ним — непа-
ханое поле криминального Нью-Йорка.

И ходить бы True Crime: New York City в простых аддо-
нах, не решись разработчики пересмотреть некоторые 
игровые каноны. Вот, например, Маркус по происхожде-
нию — далеко не коп, а совсем наоборот — сын видного 
криминального авторитета. Когда папаша Рид всерьез 
и надолго сел, пацан оказался под опекой друга семьи 
Терри Хиггинса. Он-то, будучи именно копом, и привил 
Маркусу любовь к ментовской романтике. Гибель Терри 
на задании смела последние сомнения в выборе про-
фессии. Чувствуете, к чему клоню? Верно, теперь нам
с Маркусом нужно во что бы то ни стало найти и пока-
рать виновных в смерти Хиггинса. Покарать жестоко и,
по возможности, кроваво.

Следуя капризной моде, Luxoflux добавила в игру право 
морального выбора. С нашей подачи Маркус может стать 
образцовым полицейским или свирепым психопатом
в форме. Впрочем, это еще цветочки. А вот ягодки...
От нашего поведения зависит облик самого Нью-Йорка! 
Надеюсь, вы помните основной игровой принцип True 
Crime? Герой движется по главной сюжетной линии, 
время от времени отвлекаясь на «случайные» преступ-
ления. Если Маркус станет систематически забивать
на такие инциденты, мегаполис помрачнеет буквально
на глазах. Улицы зарастут трущобами, стены домов рас-
цветÿт похабнûå графôити, а в подворотнях забурлит 
бесчинствующая шпана. 

Неужели на весь Нью-Йорк — лишь один полицейский?! 
Резонный вопрос. Но я с удовольствием прощу Luxoflux эту 
условность, если True Crime: New York City окажется таким, 
каким живописуют его разработчики. � Александр Садко

>

TRUE CRIME: NEW YORK CITY

� Жуй землю, негодяй!

� Графический движок 
старый, но доработанный.

� Тройной бум-бум 
с переворотом.

� Зарубежный игропром продолжа-
ет бороться с расизмом. В главной 
роли снова негр!

� Перемещаться по городу можно 
на машине или метро.

КАРАТЭ, КУНГ-ФУ И МНОГО ДРУГИХ СТРАШНЫХ СЛОВ

Развешивать оплеухи нью-йоркским наркобаронам — занятие небезопасное, тре-
бующее особой подготовки. Маркуса Luxoflux натаскала не в пример лучше, чем 
беднягу Ника. Дитя улиц в совершенстве владеет кунг-фу, каратэ и тайским боксом, 
а также виртуозно обращается с 23 видами оружия ближнего боя и 35 видами огне-
стрельного.

ÕÎËÎÄÍÎ ÒÅÏËÎ ÃÎÐß×Î ÆÀÐÊÎ ÆÆÅÒ!

Пока определенно складывается впечатление, что смена места 
действия пошла игре на пользу. Валить нью-йоркских пацанов 
должно быть много интереснее, чем лос-анджелесских.
ÆÆÅÒ?

Emonitor
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ÕÎËÎÄÍÎ ÒÅÏËÎ ÃÎÐß×Î ÆÀÐÊÎ ÆÆÅÒ!

E

ÐÅÇÞÌÅ: Maxis не копирует PC-версию The Sims 2, а тщательно 
и скрупулезно адаптирует игру к другой платформе. Пока 
получается просто прекрасно.

ÆÆÅÒ?

РЕЦЕПТ ИДЕАЛЬНОГО ВКУСА

THE SIMS 2
Вопреки сложившейся традиции, предлагаю не 
брюзжать по поводу большого кармана Maxis. 
Да, сериал The Sims приносит компании огром-

ные деньги. Да, Maxis и EA развернули небывалое по мас-
штабу наступление The Sims на все без исключения игро-
вые платформы. Ну и что? Ведь The Sims от этого хуже 
не становится!
 Дебют полноценного сиквела на PlayStation 2 ожидает-
ся в ноябре. Если вы имели возможность ознакомиться
с компьютерным вариантом The Sims 2, то уже наверня-
ка в курсе основных изменений. Во главе угла, как обыч-
но, управление. Приставка с мышкой — нонсенс (хотя 
технически это осуществимо), а таскать курсор джой-
стиком — тот еще геморрой. Maxis изящно решила про-
блему. Вы управляете подопечными так же, как героями 
трехмерных боевиков. Причем касается это не только 
передвижений по дому, но и некоторых действий. Так, 
сидя за монитором, можно лишь наблюдать, как ваш 
альтер-эго прыгает с огнетушителем, пытаясь утопить
в пене начавшийся пожар. Ликвидация огня превраща-
ется в занимательную мини-игру.

Одно из ключевых нововведений сиквела — мотивации. 
Их полку прибудет. Симы захотят творить! Как ни странно, 
творческие потребности разработчики наме-
рены удовлетворять èìåííî кулинарным 
искусством. Прерогатива, кстати, исклю-
чительно приставочных The Sims 2. Вы 
сможете создавать изысканные блюда 
из более чем десятка ингредиентов. 
Эффект от кулинарных шедевров 
напрямую будет зависеть от их кон-
систенции. Кто-то влюбится в пова-
ра после первой же ложки салата, а 
кто-то непременно попытается вывести 
кока на инвалидность (предварительно 
посетив уборную).

Консольный вариант The Sims 2, таким образом, 
далек от оскорбительного определения «порт». Игра 
не портируется, она бережно переносится на другую 
платформу, попутно обрастая приятными новаци-
ями. И кто после этого упрекнет Maxis в огульном 
стремлении за зеленым рублем?
� Александр Садко

>
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� Намедни раскуривал 
трубку. Через час так же 
вставило...

� «Гори-гори ясно, чтобы не погасло», — судя 
по всему, скандирует публика.

� Маша: — Александр, я готова вверить вам свою жизнь, 
свою судьбу, свое тело, наконец! Саша: — Эх, пожрать бы...

ИЗДАТЕЛЬ ELECTRONIC ARTS | РАЗРАБОТЧИК MAXIS | ОФИЦИАЛЬНЫЙ САЙТ WWW.THESIMS2.EA.COM | ДАТА ВЫХОДА НОЯБРЬ 2005 ГОДА
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БОЖЕСТВЕННЫЙ ПРОМЫСЕЛ

Счастливые обладатели Eyetoy смогут 
создать героя по своему образу и подо-
бию. Заодно посмотрят на себя со стороны! 
Более скромные натуры вправе ограничить-
ся портретом себя любимого(ой) на фут-
болке.
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ИДЕАЛЬНЫЙ МУЖ
В позапрошлом году этой истории, не основан-
ной на каких бы то ни было реальных событиях, 
исполнилось 70 лет. Îíà — о затерянном мире, 

племени невежественных дикарей, невиданных дино-
заврах и огромном чудовище с соответствующим ком-
плекции сердцем. Знаменитая заключительная фраза 
оригинального кинофильма гласит: «Красавица убила 
чудовище». Увы, Фэй Врэй, та самая красавица, сконча-
лась в прошлом году на 98-м году жизни.

М-ИСТЕРИЯ
Многие из вас, вероятно, не смотрели оригинал 1933 
года выпуска, несмотря на то, что его пару раз пока-
зывали по центральному телевидению в начале 90-х. 
Специально для них краткий пересказ сюжета. Некий 
режиссер Карл Денхам становится обладателем карты 
Острова Черепа, на который не ступала нога человека. 

>

ИЗДАТЕЛЬ UBISOFT | РАЗРАБОТЧИК UBISOFT | ОФИЦИАЛЬНЫЙ САЙТ HTTP://WWW.KINGKONGGAME.COM | ДАТА ВЫХОДА НОЯБРЬ 2005 ГОДА 

PETER JACKSON’S 
KING KONG

ВЕСЕЛЫЕ РЕБЯТА

Питер Джексон, ставший звездным режиссером бла-Питер Джексон, ставший звездным режиссером бла-
годаря трилогии «Властелин Колец», давно лелеял годаря трилогии «Властелин Колец», давно лелеял 
планы снять ремейк знаменитого триллера. Тем более, планы снять ремейк знаменитого триллера. Тем более, 
что после оглушительного успеха он получил полное что после оглушительного успеха он получил полное 
право называть фильм своим именем — чтобы все право называть фильм своим именем — чтобы все 
поняли, что этот проект догонит и перегонит ориги-поняли, что этот проект догонит и перегонит ориги-
нал. Как обычно, набрав актеров средней известности нал. Как обычно, набрав актеров средней известности 
(Наоми Уоттс — младшая лесбиянка из «Малхолланд (Наоми Уоттс — младшая лесбиянка из «Малхолланд 
Драйв»; Джек Блек — сомнительная «звезда» сомни-Драйв»; Джек Блек — сомнительная «звезда» сомни-
тельной комедии «Школа Рока»; Эдриен Броуди — тельной комедии «Школа Рока»; Эдриен Броуди — 
пианист из одноименной кинопостановки Романа пианист из одноименной кинопостановки Романа 
Полански), он собирается сделать из всего этого Полански), он собирается сделать из всего этого 
конфетку в полюбившейся ему Новой Зеландии.конфетку в полюбившейся ему Новой Зеландии.
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PlayStation 2 Official Magazine Россия:PlayStation 2 Official Magazine Россия: 
Игры, над которыми Вы работали до сих Игры, над которыми Вы работали до сих 
пор, стилистически сильно отличаются пор, стилистически сильно отличаются 
от Peter Jackson’s King Kong. Они были от Peter Jackson’s King Kong. Они были 
мультяшными, яркими и т.п. King Kong — мультяшными, яркими и т.п. King Kong — 
полная противоположность всему этому. полная противоположность всему этому. 
Игра темная и пугающая. Означает ли Игра темная и пугающая. Означает ли 
это, что Вы всегда втайне хотели сделать это, что Вы всегда втайне хотели сделать 
такой проект, или Вы просто смирилисьтакой проект, или Вы просто смирились
с такой атмосферой, поскольку игра с такой атмосферой, поскольку игра 
делается по лицензии?делается по лицензии?

Мишель Ансель:Мишель Ансель: Думаю, это хороший воп-
рос, который будет интересен взрослым 
игрокам. Мне, конечно, было интересно 
попробовать себя в другом жанре, думать 

над новыми идеями, делать что-то, непо-
хожее на то, что я делал раньше. Это не 
Rayman и не Beyond Good & Evil. Несом-
ненно, это что-то необычное, отличное
от всего, что я делал раньше. Может быть, 
здесь слишком много насилия, но это 
колоссальный опыт в совершенно новом 
направлении.

PS2OM: PS2OM: Ограничивает ли Вашу свободу Ограничивает ли Вашу свободу 
творчества то, что King Kong — огромный творчества то, что King Kong — огромный 
проект, создаваемый по лицензии? Ведь проект, создаваемый по лицензии? Ведь 
это явно не та игра, которую Вы можете это явно не та игра, которую Вы можете 
сделать любой, какой захотите. Или мы сделать любой, какой захотите. Или мы 
неправы? неправы? 

М.А.: М.А.: Ограничения есть всегда, главное 
из них — время. Но Питер Джексон, с 
которым мы начали работать больше 
года назад, дал нам большую степень 
свободы. Благодаря этому игра получи-
лась действительно необычной и очень 
оригинальной, не похожей на остальные 
проекты.

PS2OM: PS2OM: Какова основная идея, положен-Какова основная идея, положен-
ная в основу King Kong? Какой бы Вы ная в основу King Kong? Какой бы Вы 
хотели сделать эту игру? Она кажется хотели сделать эту игру? Она кажется 
слишком масштабной, чтобы быть похо-слишком масштабной, чтобы быть похо-
жей на другие проекты, создаваемые по жей на другие проекты, создаваемые по 
фильмам.фильмам.

М.А.:М.А.: Основная наша задача — сохранить 
в игре «первобытный» дуx. Никаких инди-
каторов на экране, никаких «лайфбаров». 
Главный герой игры — именно вы. Вы 
вольны делать все, что вам захочется. 
И здесь неважно, играете вы за Джека 

или за Конга. Вам постоянно приходит-
ся выполнять какие-то задания, искать и 
использовать предметы, спасать жизни 
друзей или свою собственную. Вы также 
можете комбинировать предметы, чтобы 
получать новые. Плавать, стрелять, даже 
водить некоторые виды транспорта. 
Игровой процесс здесь очень простой
и совершенно «первобытный».

Говорит месье Кинг-Конг
Так уж сложилось, что на выставке Game Convention в Лейпциге Мишель Ансель (на Так уж сложилось, что на выставке Game Convention в Лейпциге Мишель Ансель (на 
фото справа), создатель Peter Jackson’s King Kong, хотя и присутствовал, но интервью фото справа), создатель Peter Jackson’s King Kong, хотя и присутствовал, но интервью 
никому не давал. Нас такие мелочи, конечно, не могли остановить. Растолкав оторопев-никому не давал. Нас такие мелочи, конечно, не могли остановить. Растолкав оторопев-
шую охрану, наши корреспонденты получили-таки доступ к телу и смогли побеседовать шую охрану, наши корреспонденты получили-таки доступ к телу и смогли побеседовать 
с мэтром.с мэтром.

� Оперативные съемки должен кто-нибудь 
прикрывать. Этим и занимается экипаж корабля, 
вооруженный винтовками и автоматами.

� Самоотверженный оператор продолжает 
крутить ручку камеры, которая к данному 
моменту считается не меньшим анахронизмом, 
нежели динозавры, которых она снимает.

� Очень напоминает сценку из «Парка Юрско-
го Периода» — если бы не эти костюмы начала 
века, камера того же периода и смешной «мау-
зер» против тираннозавра.

� Гигантские летучие мыши — вторая по 
частоте встреч группа монстров. Первая, 
как несложно догадаться, — динозавры.
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Также он узнает, что на этом острове живет гигантская 
обезьяна. Быстро сколотив команду для съемок якобы 
художественного фильма, он заодно находит актри-
су Энн Дэрроу. Когда же они прибывают на остров, то 
обнаруживают, что огромная горилла не только сущес-
твует, но и постоянно борется за выживание с другими 
представителями эволюционировавшей фауны: велоци-
рапторами, тираннозаврами, гигантскими скорпионами 
и так далее. Неведомым образом (я сам очень давно 
смотрел этот фильм) команде удается не только доб-
раться до своего корабля, спасшись от зубов, хвостов 
и лап, но и прихватить  с собой Кинг-Конга, который 
незамедлительно влюбляется в Энн. Карл планирует 
демонстрировать гориллу в Нью-Йорке за немалую 
плату. Но как долго продержится
в неуютной клетке обезьяна ростом 75 метров?

ПРИЧУДЛИВЫЙ ДАРВИНИЗМ
Главный вопрос — за кого будем играть? В каком жанре 
исполнена эта игра? Приступая к обзору, я не только вспо-
минал героев фильма, но и пытался прикинуть, как бы они 
могли смотреться в интерактивном окружении. Главными 
номинантами у меня были сам Кинг-Конг и его пассия. Пер-
вому, предположим, придется выжить на острове, чтобы 
потом попасть в Нью-Йорк, второй — ровно то же самое. 
Оказалось, что я был прав только наполовину. Игра дейс-
твительно делится на две части. В первой — главную роль 
исполняет Джек Дрисколл, один из членов съемочной 
группы. Его главная задача — найти Энн... ну, и выжить.

Главная особенность Peter Jackson’s King Kong — 
невероятное разнообразие игрового процесса. Учиты-
вая, что игру создает Мишель Ансель, создатель серии 
Rayman Beyond Good & Evil, неудивительно, что уже на 
ранней стадии разработки она повергала публику в тре-

САМЫЕ-САМЫЕСАМЫЕ-САМЫЕ
Peter Jackson’s King Kong определенно претендует на звание самой успешной игры по фильму.Peter Jackson’s King Kong определенно претендует на звание самой успешной игры по фильму.
А кто до этого успешно справился со своей задачей?А кто до этого успешно справился со своей задачей?

THE LORD OF THE RINGS: 
THE RETURN OF THE KING

По-своему уникальный экшн-проект стал попу-
лярным не только благодаря все тому же Питеру 
Джексону, но и тщательному контролю качеñтвà 
Electronic Arts. Когда речь идет о создании доро-
гостоящих блокбастеров, с этой компанией мало 
кто может тягаться.

HARRY POTTER AND THE 
CHAMBER OF SECRETS

Игра по второй книге (точнее, по фильму на ее 
основе). Харизматичный герой, магия и квиддич 
прилагаются. Журналисты в ужасе, миллионы 
детей во всем мире в восторге.

� Известный литературный герой задавал-
ся вопросом: «Если слон на кита влезет, кто 
кого çàборет?» Истина где-то рядом.

ENTER THE MATRIX

Несмотря на все огрехи типа ужасной графики и 
некоторого дисбаланса в геймплее, игра разошлась 
невероятными тиражами — а значит, она того стои-
ла. По крайней мере, в глазах покупателей.
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пет. Ансель работает в тесном сотрудничестве с Пите-
ром Джексоном, который в свое время восхищался 
BG&E, так что этот тандем вряд ли подведет.

Как бы хороши ни были миссии за Дрисколла, настоя-
щей жемчужиной игры будут уровни, где мы играем за 
Конга, отправившегося на поиски возлюбленной. Пока 
Джек бегает от динозавров, Конг их тщательно высле-
живает. Такое ощущение, будто Парк Юрского Перио-
да превратили в цирк-шапито.

РЕАЛЬНОСТЬ КУСАЕТСЯ
Ансель ввел в игру понятие «пищевой цепочки». Если 
под нос наседающему на вас раптору подсунуть только 
что убитую птичку, он перестанет обращать на вас вни-
мание, пока не справится с неожиданным завтраком. То 
же касается и птички — если в ее сторону ткнуть туш-
кой насекомого, заботливо насаженного на наконечник 
копья, она грудью бросится на острие. В игре нет интер-
фейса в привычном смысле слова. Никакого «лайфба-
ра», никакого счетчика патронов и смешной мордоч-
ки главного героя в левом верхнем углу. Физическое 
состояние героя вы должны определять по тому, как 
он себя чувствует — если у него кружится голова и он 
ходит, сильно прихрамывая, значит, конец уже близок. 

ÕÎËÎÄÍÎ ÒÅÏËÎ ÃÎÐß×Î ÆÀÐÊÎ ÆÆÅÒ!

ÐÅÇÞÌÅ: История про гигантскую обезьяну кончается трагично. Но 
нам, геймерам-садистам, она должна доставить только удоволь-
ñтвие. Даже если ее создавали разработчики-садисты.

ÆÆÅÒ?

Emonitor

� Эти копья не дадут вам покоя. По крайней мере, 
пока вы будете играть за Джека Дрисколла.

� Такого кадра вы не увидите даже на телеканале 
Discovery. Впрочем, в то время его еще и не было.

� Пока оператор с матросом пытаются открыть 
ворота, вам нужно отвлечь внимание òèðàííîçàâðà 
на себя. Увлекательнейшее родео.

� Интересно, о чем они думают, лениво 
переходя этот мост, созданный самой при-
родой? О далеком Нью-Йорке? О близкой 
горилле высотой с 25-этажный дом?
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С патронами все не так плохо. После очереди от бедра 
главный герой, превозмогая боль, выкрикнет, сколько 
зарядов у него осталось. Это, наверное, чтобы тиранно-
завры и скорпионы были в курсе, сколько еще времени 
им увиливать от ваших выстрелов. Но на этом садизм не 
заканчивается. Вас лишили главного: крестика прице-
ла. Стрелять вы будете, опираясь на интуицию и опыт, 
набираемый по ходу игры. Между прочим, если в реале 
вы попадете в дикие джунгли с динозаврами и огром-
ными гориллами, вам нормально прицелиться никто не 
даст. Добро пожаловать в реальный мир, Нео.

Говоря о гориллах, не стоит забывать, что Кинг-Конг 
тоже парень твердолобый. Атакует он не только и не 
столько лапами, сколько тушей. Завалив раптора на 
землю, можно вволю попрыгать на тельце ящера. Если 
динозавр ловко уходит от ударов, можно использовать 
фирменный рык, от которого æèâîòíîå войдет в легкий 
ступор, — и тогда уж точно втоптать его в грязь. 

КРАСАВЕЦ-ЧУДОВИЩЕ
Хотя настоящего геймера количество полигонов долж-
но волновать в десятую очередь, нельзя не отметить, 
что на местные красоты посмотреть стоит. Другое 
дело, что смотреть-то будет некогда: беги себе и беги. 
Впрочем, не будем забегать вперед, давайте лучше 
дождемся конца осени и посмотрим, сможет ли краса-
вица убить чудовище. � Святослав Торик
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FINAL FIGHT: STREETWISE
Жанр beat’em up способен превратить почти 
любого издателя в любимца публики. В под-
тверждение тому есть масса примеров. К счас-

тью, Capcom на этот счет переживать не приходится: 
именно она в свое время сделала из монотонного «мор-
добоя» увлекательное зрелище. Стало быть, им же его
и возрождать.

За то время, что сериал Final Fight провел в забытьи, 
изменилось многое. Второе измерение плавно переросло 
в третье, желания игроков утроились, а конкурирующие 
издатели успели наплодить кучку проектов-однодневок, 
что в итоге привело к печальным последствиям. Тер-
мин beat’em up стал почти синонимом понятия «так себе 
поделка».

Мы видели много попыток как-то изменить положе-
ние, но пока они никому не удались. Действительно 
интересных представителей жанра — чуть. Вполне 
естественно, что последние надежды возлагаются 
на игру-прародителя.

ЯРОСТЬ
Основа геймплея Final Fight: Streetwise проста до не-

приличия — вы управляете мускулистым героем, думаю-

>
щим лишь о том, как бы кого побить да покалечить. Зани-
маться этим придется в Metro City, где даже домохозяй-
кам не чужды подобные мысли.

По мере продвижения героя по городу к нему будут 
присоединяться единомышленники. О качестве искусст-
венного интеллекта здесь речи особо не идет. Основная 
задача напарников — создать массовку, подходящий 
фон. Впрочем, если завести друзей традиционным путем 
не получается, их всегда можно купить. Разумеется, на 
деньги, выбиваемые из врагов или же зарабатываемые 
за выполнение квестов.

Вместе с гераклоподобными друзьями герой будет 
участвовать в уличных побоищах, боях без правил 
и многочисленных мини-играх, вроде армрестлинга. 
Совершенно очевидно, что по пути нам будут попадать-
ся толпы противников, кулачные разборки с которыми 
могут тянуться вечно.

На этот случай припасена фирменная фишка серии —
возможность использовать в качестве оружия все, что 
можно взять в руки. Если это потасовка в баре, то биль-
ярдный кий — чуть ли не лучший аргумент в общении. 
Выбежали на улицу — хватайте автомат или, на худой 
конец, нож.

� Йоу, нига, молись своим богам…

� Ахтунг! Тачка с шипами!
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Раздавлен

Интересное нововведение — включение в игру 
многочисленной техники. Покататься на автомоби-
лях, скорее всего, не дадут, а вот попробовать свои 
силы, скажем, на грузоподъемной машинке — всег-
да пожалуйста. Единожды сев в такую красавицу, 
ощущаешь себя как в танке — пули, ножи и арба-
леты больше не страшны. Главное, успеть вовремя 
разглядеть ее на локации и первым â íåå забраться. 
Остальное — дело техники.

МАСКАРАД
Чем больше черепов вы расколете, тем сильнее 

станет персонаж. Время от времени он даже сможет 
разучивать новые приемы и прокачивать уже доступ-
ные. Следуя современным требованиям жанра, можно 
использовать вездесущий bullet time для совершения 
более сложных атак. В целом, все они обещают быть 
доступными начинающему игроку. Для создания длин-
ных комбинаций совсем не обязательно быть большим 
знатоком файтингов, хотя подобный опыт, безусловно, 
пригодится.

Для полноты картины в игре наличествует даже несла-
бый сюжет, подробности которого хранятся в тайне.

БЕЗ ПОЭЗИИ И СОПЛЕЙ
С точки зрения графики, на данный момент игра смот-

рится весьма и весьма посредственно. Роскошных спец-
эффектов нет и вряд ли стоит их ожидать — в конце 
концов, это вполне «реалистичная» уличная драка, рас-
считанная на не самых привередливых по части эстети-
ки игроков. Такая же ситуация и с моделями персона-
жей. Мы, конечно, понимаем, что сорок человек в кадре 
заставляют консоль долго думать, но почему бы не 
уделить внимание хотя бы главному герою? Квадратные 
кисти рук и кривые лица, мало напоминающие челове-
ческие, давно вышли из моды.

С другой стороны, не в графике счастье. Подобное от-
ношение как нельзя кстати подходит к Final Fight — здесь
во главу угла поставлен безостановочный мордобой, 
здесь нет места поэзии и соплям. То, до чего не дорос-
ли руки у GTA, в Streetwise возведено в культ. А ведь
в запасе у разработчиков еще íåñêîëüêî ìåñÿöåâ, впол-
не возможно, что проект окажется не тем, за кого себя 
выдает. � Евгений Закиров 

� Нет, это не расистская игра. Просто 
она про злых негров…

� Одинаковые бойцы — последствие 
клонирования.

ÕÎËÎÄÍÎ ÒÅÏËÎ ÃÎÐß×Î ÆÀÐÊÎ ÆÆÅÒ!

Emonitor
ÐÅÇÞÌÅ: Старая школа: массовые побоища уличной братвы. Судя
по всему, многие хотели именно этого. Capcom это почувствовала
и собирается дать людям именно то, о чем они мечтали.

ÆÆÅÒ?

� Парня, прикрывающего спину, лучше оставить здесь. Мы ему еще не заплатили.

� Анимация героя хороша, но не более того.

Денежная реформа

От того, насколько богат главный 
герой, будет зависеть многое. Во-
первых, как уже говорилось, день-
ги — лучший довод при знакомстве 
с потенциальными телохранителями. 
За толстую пачку местной валюты 
они отдадут жизнь, при условии, что 
жалованье им будет выплачиваться 
регулярно. Далее, только на деньги 
можно приобрести себе ультрасов-
ременный огнемет и подствольный 
гранатомет к нему. Как видите, былое 
правило «сильнее тот, у кого крепче 
кулак» больше не функционирует.
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СУТКИ ПО МИНУТКАМ

24: THE GAME
Джоэл Сюрноу и Роберт Кочран, отцы-основате-
ли сериала «Ее звали Никита», сочинили сюжет 
«24» за жалкие четыре часа семнадцать минут. 

Идея в основу фильма легла простая, как все гениаль-
ное — подавать события в реальном времени. Весь пер-
вый сезон сериала (продолжительностью ровно двад-
цать четыре часа, не считая рекламы) начальник элитного 
антитеррористического подразделения Джек Бауэр спа-
сал «заказанного» плохими парнями сенатора, вычислял 
«крота» в собственном отряде и отыскивал похищенную 
дочь. Получилось неплохо. Настолько неплохо, что «24» 
заработал премию «Золотой Глобус» как лучший сериал 
2002 года.

Долго ли шел коллектив разработчиков к идее «игро-
зировать» фильм, доподлинно неизвестно. Да и, по су-
ти, неважно. Главное — идея была запущена в работу 
и расцвела буйством красок. На всю игру также отво-
дится двадцать четыре часа, в которые Sony Computer 
Entertainment Cambridge намерена уместить, страøно 
подумать, сотню миссий. Выполнение заданий, как 
нетрудно догадаться, по времени будет ограничено.

> СЛОВОМ И ПИСТОЛЕТОМ
События 24: The Game разворачиваются между вторым 

и третьим сезонами сериала, до наших экранов еще не 
добравшимися. Несмотря на, в общем-то, детективный 
характер фильма, разработчиков больше привлекает 
бурный экшн. Даже стелс-действия, вроде расфасовки 
трупов по темным углам и марш-бросков на цыпочках, 
будут применяться исключительно по нашей инициативе. 
Хочешь — при напролом, не хочешь — не при. 

Дабы мы с вами отвели душу ураганной стрельбой, 
не спотыкаясь о кривое управление, студия реализует 
добротную систему автоприцеливания. Главгерой (Джек 
Бауэр собственной персоной) будет самостоятельно 
ловить врагов на мушку, а мы с садистским хладнокрови-
ем сможем выбирать, какую часть негодяйского организ-
ма обогатить свинцом.

Сие, впрочем, не означает отсутствие в игре интел-
лектуальной деятельности. Ведь иногда полезно снача-
ла перетереть с бандитом, а уж потом пристрелить его. 
Допрос — это мини-игра, в которой вы должны балан-
сировать между ласковыми обещаниями и матерными 

� Ìàøèíêè, õîòü è íå ëèöåíçèðî-
âàíû, î÷åíü ïîõîæè íà ðåàëüíûå.
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� Да на фига мне этот пацан?! Бросай ствол, 
а то положу обоих!

� Якут из русской мафии.
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� Городской порт — любимое место обитания всех похитителей детей.

Звездные причуды:
так это игра?!

После утверждения списка актеров, 
после множества встреч с каждым
из них, после записи десятков моно-
логов в MP3-формате все-таки 
нашлась актриса, в один прекрасный 
день воскликнувшая: «О, Господи! 
Это — ИГРА! Я думала, мы готовим 
дополнение к фильму!» Да, еще не 
все воспринимают игровую индуст-
рию всерьез. Или она просто не слу-
шала своего продюсера...

� Стилистика сериала выдерживается буквально во всем. ÆÆÅÒ!ÕÎËÎÄÍÎ ÒÅÏËÎ ÃÎÐß×Î ÆÀÐÊÎ

Emonitor
ÐÅÇÞÌÅ: Игры по мотивам кино традиционно не в чести, сказыва-
ется многолетний печальный опыт. Однако исключения уже есть,
и 24: The Game претендует на место в их лагере.

ÆÆÅÒ?

«наездами» таким образом, чтобы допрашиваемый про-
должал охотно общаться. Еще в сыскную деятельность 
входит взлом чужих PDA и настольных компьютеров,
а также перехват сотовых сигналов.

КАКИЕ ЛЮДИ В ГОЛЛИВУДЕ
Поскольку на все про все у нас какие-то сутки, мобиль-

ность идет на вес золота. Часть игрового времени пред-
стоит провести за рулем авто: либо кого-то преследуя, 
либо от кого-то скрываясь. Кембриджская студия Sony, 
сотрудники которой трудятся над игрой, уверена: гра-
фическому движку вполне по силам воплотить в жизнь 
такое разнообразие увеселительных мероприятий. В чис-
ле его неоспоримых достоинств — грамотная физическая 
модель. Виртуальный мир 24: The Game живет по законам 
реального: практически все предметы бьются, ломают-
ся, мнутся, одним словом, адекватно реагируют на наше 
хулиганство. А все главные герои как две капли воды 
похожи на живых актеров, снявшихся в фильме.

Собственно, озвучивают персонажей тоже кинозвезды. 
Разработчики ревностно блюдут связь между «24» и 24: 
The Game, рассчитывая, видимо, переманить в ряды по-
êлонников игры всех без исключения фанатов сериала. 
В «звездном» списке значится Кифер Сазерленд (Джек 
Бауэр), Элиша Катберт (Ким Бауэр), Карлос Бернард (Тони 
Алмейда) и другие. Для большинства голливудских небожи-
телей это первый опыт работы в игровой индустрии, однако, 
ни разработчики, ни сами звезды в успехе не сомневаются.

Тем более, что разработчики, в отличие от Кифера 
и Ко, на играх собаку съели. Последний их проект — экшн 
Ghosthunter — был доброжелательно встречен критиками, 
во многом благодаря мрачной атмосфере и черному юмору. 
24: The Game, конечно, далека от мистики, но повод верить 
в лучшее у нас все же имеется. � Александр Садко 

Звездные причуды:
расскажу, что дальше будет

Во время съемок первого сезона «24» Кифер 
Сазерленд участвовал в популярном запад-
ном ток-шоу The Tonight Show, в ходе которого 
взял да и выложил в мельчайших подробностях 
содержание еще не отснятых серий. После этого 
режиссер картины Джоэл Сюрноу подготовил 
сразу три варианта развязки «24», причем даже 
актеры не знали, какая иìåííî пойдет в эфир.
А вот насчет нелинейности 24: The Game до сих 
пор ничего неèзвестно.

� Бадабум не хуже, чем в Doom!
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ШЕСТИДЕСЯТНИК

FROM RUSSIA WITH LOVE
Что самое смешное, в конце книги «Из России
с любовью» Бонд погибает от подлого удара Ро-
зы Клебб. В ее ботинке был спрятан нож, кото-

рым она пыталась убить агента 007 в фильме; в книге же 
она дралась спицей, а смертельный удар отравленным 
лезвием нанесла в конце. Тем не менее, Бонд жив и по 
сию пору, а иногда его приключения даже вспоминают 
по второму разу. Так, например, произошло с Never Say 
Never Again (сюжет основан на Thunderball), так случи-
лось с Casino Royal, ремейк которого сейчас снимают, 
так приключилось и с From Russia with Love — ее игро-
изируют.

ЖИВИ И ДАЙ УМЕРЕТЬ
Игру делают по фильму, значит, Бонд должен остаться 

в живых. Миссии будут самыми разнообразными: и шпион-
ский stealth-режим, и вождение автомобилей, и обычный 
экшн. Уровни будут нелинейными, с различными варианта-
ми прохождения. Например, вам нужно пробраться через 
огромный двор, который патрулируют вражеские солдаты. 
Двор усажен кустами, за ними можно прятаться и пере-
бегать от одного к другому. Но есть вариант посолиднее: 
взять снайперскую винтовку и отстрелить каждому солда-

>

ИЗДАТЕЛЬ ELECTRONIC ARTS | РАЗРАБОТЧИК ELECTRONIC ARTS | ОФИЦИАЛЬНЫЙ САЙТ HTTP://WWW.EAGAMES.COM/OFFICIAL/BOND/FROMRUSSIAWITHLOVE/ | ДАТА ВЫХОДА НОЯБРЬ 2005 ÃÎÄÀ

� Больше напоминает первую сцену из Thunderball, где Бонд 
ломает мебель и роняет предметы обстановки на Номера Шестого.

� Чтобы ни происходило, шпион 
с лицензией на убийство всегда 
готов к действию.



    037

Íîÿáðü 2005
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Îæèäàåòñÿ ÷åðåç 1 ìåñÿö

� Парочка автоматов, прикрепленных к джет-паку в данный момент, совсем не помешают.
Возвращение короля

Сэр Шон Коннери не только озву-
чивал главного героя — EA довери-
ла семикратному Джеймсу Бонду 
небольшую редактуру диалогов.
Он выкинул самые неудачные, по его 
мнению, строчки, которые настоящий 
агент 007 никогда бы не произнес. 
Как он за столько лет не потерял 
хватку, неизвестно. Видимо, таланта 
у него хватает на десятерых. К тому 
же From Russia with Love — это один 
из двух его любимых фильмов бон-
дианы.

ту его рацию. Тогда они не смогут вызвать подмогу, и вы 
вольны делать с ними все, что захотите.

С другой стороны, задания будут такими же, как и мил-
лионы других: забраться в охраняемую фабрику и по-
ñтавить бомбу; спасти заложников и убить босса; пройти 
уровень до определенной точки — и так далее.

ЧЕЛОВЕК С ЗОЛОТЫМ ПИСТОЛЕТОМ
Помимо стандартного вооружения («Беретта» 25-го 

калибра, снайперская винтовка) агенту 007 выдадут 
большое количество модных устройств. Правда,
это будет не уютный чемоданчик с золотыми моне-
тами, ножами, газовой гранатой и запасом патронов,
а подогнанные (зачем?) под стандарт 21-го века гад-
жеты. В частности, будет Q Copter — нечто вроде
Q Spider из Everything or Nothing, только летающий. 
Умеет выполнять разведывательные функции, а в нуж-
ный момент способен самоуничтожиться. Будет джет-
пак (впервые он появился в Thunderball — в 1965-м), 
при помощи которого Джеймс Бонд сможет летать
и отстреливать негодяев сверху. Остальное пока что 
умалчивается, но без любимых часиков с лазером 
вряд ли обойдется.

Разработчики размахивают руками и утверждают, что 
их новейшая система прицеливания — самая нестандарт-
ная и оригинальная. Как и в прошлой игре, разрешено 
стрелять в разные части тела, но теперь добавилась и 
еще одна фишка: при наведении прицела на врага пока-
зывается красный крестик на том месте, попав в которое 
противник быстро отходит в мир иной, а вы получаете 
дополнительные очки. Эти самые очки можно потратить 
на развитие Бонда.

Если враг все-таки подкрался слишком близко, всту-
пайте с ним в рукопашную схватку. Обычные приемы 
замените комбинацией ударов, нажимая серию кнопок 
в той последовательности, которую предлагает игра. 
Выполнив ее требование, Бонд проведет смертонос-
ную атаку, избавляясь от навязчивого врага. Хотя 
вряд ли это поможет в бою с Донованом «Красный 
Грант» Гранитским.

ВИД НА УБИЙСТВО
Движок игры построен «с нуля». Более того, часть, 

отвечающая за вождение, основана не на движке Need 
for Speed, а на новой разработке EA. Машины Бонда обо-
рудованы пулеметами, запасом ракет и специальными 

бамперами, встроенными в колеса — ими удобно толкать 
противника в стенку.

Учитывая, что дело происходит в 1963-м, дизайн уров-
ней выдержан в соответствующей стилистике. Женщи-
ны с пышными прическами, кажущееся доисторическим 
оружие, автомобили тех лет (кстати, Бонд будет водить 
даже броневики). Вообще, очень похоже на No One Lives 
Forever, правда? Шпионский триллер, Стамбул и Европа, 
шестидесятые, скилл-пойнты и развитие персонажа. Тем 
лучше. Если Electronic Arts хоть чуток отойдет от собс-
твенных традиций и взглянет на классику, мы будем толь-
ко за. � Святослав Торик

� В рукопашной схватке мало кто сравнится 
с агентом 007. Даже «калашников» не поможет.

�Дети! Не повторяйте таких трюков в домашних 
условиях, это опасно для жизни!

� Складная снайперская винтов-
ка AR-7, которая фигурировала
в фильме, появится и в игре.

ÕÎËÎÄÍÎ ÒÅÏËÎ ÃÎÐß×Î ÆÀÐÊÎ ÆÆÅÒ!

monitor
ÐÅÇÞÌÅ: Аристократический, но не чопорный шпионский 
боевик. Много стрельбы, погони и stealth-уровней. Смешано, 
но не взболтано.

ÆÆÅÒ?

E
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� Переплыть эту лужу 
для волка-богини — раз плюнуть.

� Из тринадцати суперприемов хотя бы 
один да подойдет к конкретной ситуации.

� Мощная прыжковая атака 
способна разбить даже серь-
езное препятствие.

ЭПИЧЕСКАЯ СИЛА

Система роста характеристик белого волка Ама-
терасу отличается от ранее виденных аналогов. 
Так как богиня обладает собственным культом,
ее подпитывает вера последователей. Уровень 
веры зависит от помощи, которую Аматерасу 
оказывает древним японцам. Чем больше людей 
верят в своего кумира, тем сильнее становится 
Аматерасу. Расправа с противником и «раскра-
шивание» Земли тоже добавляет веры.

� Патрульный даже не подо-
çревает, что буквально через 
секунду лишится жизни.

Сначала были боги Идзанаги и Идзанами. 
Потом из левого глаза Идзанаги появилась 
богиня солнца Аматерасу. Затем появились 

люди, которые стали во все это верить. И уж совсем 
под конец известной нам истории человек по имени 
Ацуси Инаба основал Clover Studio и занялся разра-
боткой игры Okami.

ВОЛК-СИНТОИСТ
Отсылки к религии синто неслучайны. Сюжет новой 

игры от продюсера Viewtiful Joe основывается на ве-
рованиях древних японцев. Однажды кто-то выпустил 
зло на Землю. Богиня Аматерасу, преисполнившись 
праведного гнева, спустилась на бренную планету
и приняла образ белого волка с одной лишь целью: 
найти и покарать. Сначала найти 13 позабытых уни-
кальных возможностей, а затем покарать виновных.

Впрочем, поначалу можно обойтись без суперпри-
емов. Волк-богиня умеет прыгать с разбегу и разбивать 
препятствия головой; бить врагов лапами, забираться 
на высокие утесы и так далее. К тому же, изначально 
она наделенà магическими способностями (как-никак, 
высшее существо), которые вовсю использует.

А враги ему противостоят разные. Это не толüко 
примитивные существа, способные лишь слегка на-
вредить Аматерасу, но и серьезные ребята с вред-
ными привычками. Так, например, некто Ама но Юаку 
отличается отвратительным характером — он следит 
за тем, что другие думают и желают, а затем портит им 
жизнь, проделывая все в точности до наоборот. Дру-
гой недруг по имени Нуе увлекается алкоголем — он 
постоянно таскает с собой бурдюк с саке, каждый 
глоток которого придает ему сил. Очень говорящее 
имя. Áûвало, выпьешь и с тоской подумаешь: «Ну е?..»

КИСТОЧКА АМАТЕРАСУ
Игра построена так, что мы сами создаем эту уди-

вительную историю. Мы ее пишем и мы ее разу-
êрашиваем. В некоторых местах вам будет доступна 
Небесная Кисть, с помощью которой можно что-

>
БОЖИЙ ПРОМЫСЕЛ
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БЕЗУМНЫЙ ЖИВОПИСЕЦ

Кацусика Хокусай является основоположником 
стиля «суриномо» — одиночных гравюр. Начав 
свой творческий путь в 18 лет, он на протяжении 
более полувека рисовал портреты и картины, 
работал иллюстратором и гравером. Однажды он 
нарисовал изображение Бодхидхармы на стенах 
храма общей площадью 240 квадратных метров. 
Культурологам более всего известен как автор 
серии пейзажей «36 видов горы Фудзи». Имен-
но его рисунки и гравюры вдохновили множест-
во последователей, в числе которых оказался и 
Ацуси Инаба.

� Оригинальный художествен-
ный стиль даже людей превра-
щает во что-то необычное.

� Каллиграфия, окружающая персонажей, напоминает старые 
японские мультфильмы.

� Юная пионерка 
Аматерасу всегда 
готова перевести ста-
ричка через дорогу.

� Этот волк почему-то 
постоянно улыбается. 
Кроме тех моментов, 
когда рвет зубами своих 
врагов.

� Зарисовка: одинокий 
волк на одиноком холме.

� Ночью все кошки серы, 
а Аматерасу — белы.

нибудь нарисовать прямо на том экране, где вы 
находитесь. Например, вы прибежали к берегу широ-
кой реки, которую переплыть никак невозможно. 
Вы переключаетесь на ту самую кисточку и рисуете 
себе мост через реку. Или вот еще: вас осаждают 
враги, вы берете кисть в руки и с ее помощью рису-
ете черту на модели супостата. Если оппонентов 
много — рисуйте несколько линий, это не возбраня-
ется. Правда, таким образом вы их не убьете — прос-
то слегка покалечите. Убийственную атаку можно 
провести с помощью комбинаций. В какой-то момент 
во время боя над головой противника появляется 
специальная иконка, и если успеть провести кистью 
по врагу, то он натурально развалится пополам.

Развлекаться кисточкой можно не только с про-
тивниками. В древней Японии жили вполне обычные 
люди, которые верили в могущество богов, но никак 
не в силу белых волков. Если ткнуть кистью в обычно-
го крестьянина, тот удивленно поглядит вокруг, никого 
не увидит, пожмет плечами и займется своими дела-
ми. Можно вообще его покрасить, он только сильнее 
удивится, но так ничего и не скажет. А что? Даже если 
тебя перекрасили в негра — на все воля богов.

Одна из особенностей игры — смена дня и ночи. 
Ничего нового, если не считать того, что ночь можно 
легко превратить в день одним движением руки. 
Достаточно забраться на гору повыше, взять кисть и 
нарисовать окружность, которая тут же превратится 
в светило. Правда, как превращать день в ночь, пока 
неизвестно. Закрасить солнце? Там посмотрим.

КАТАКАНА, ХОКУСАЙ 
И ДРУГИЕ СТРАШНЫЕ СЛОВА

Технология cel shading, которую Ацуси Инаба 
нещадно пользовал во Viewtiful Joe, снова играет 
серьезную роль — но в этот раз ей досталась вто-
рая скрипка. На тот же «мультяшный» стиль, что был 
ранее, наложили толстый-толстый слой «лубочных 
картинок» — гравюр. Причем не какое-нибудь там 
народное искусство, а точное подражание стилю 
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� Гражданин Нуе с «веч-
ным стопариком» владеет 
техникой пьяного мастера, 
íе сантехника.

� Линии на заднем пла-
не — не ветки деревьев,
а будущие горы.

� Не могу сказать с точной уверен-
ностью, был здесь ранее этот мост
или его нарисовала Небесная Кисть.

японского художника Хокусая (1760-1849). Описать 
это сложно, да и я не искусствовед. Просто посмотри-
те на скриншоты. Но даже этого фантазерам из Clover 
Studio показалось мало. Они решили, что часть бэкгра-
ундов должна быть изображена в виде японской кал-
лиграфии. Причем выделка — исключительно ручной 
работы, создать такое на компьютере тяжелее, чем 
нарисовать от руки. Выглядит просто восхитительно.

Задача богини — нести добро на Землю, восстанав-
ливая баланс, нарушенный темными силами. Поэтому 
каждый второй крестьянин обязательно выдаст зада-
ние, выполнив которое Аматерасу сделает мир чуточ-
ку лучше. Почему я пишу об этом сейчас? Потому что 
эта «чуточка» имеет визуальное выражение. Каждое 
доброе дело привносит новые краски в игру. Как
в переносном, так и в прямом смысле. Сакура стано-
вится краснее, трава зеленее, а вода голубее. Пример-
но так же все это должно будет похорошеть и у нас 
за окном, когда Okami наконец-то выйдет. Потому что 
ничего более гениального Capcom еще не выпускала. 
� Святослав Торик

ÕÎËÎÄÍÎ ÒÅÏËÎ ÃÎÐß×Î ÆÀÐÊÎ ÆÆÅÒ!

Emonitor
ÐÅÇÞÌÅ: Философия древней Японии, проиллюстрированная 
мастерами художественного труда. Кисточка и добрые дела 
превращают Okami в книжку-раскраску. Будущим дизайнерам 
играть в обязательном порядке.

ÆÆÅÒ?

� Пока Земля выглядит тускло, 
но Небесная Кисть способна 
добавить красîê в безжизнен-
ный пейзаж.

� Девушка с трехэтажной прической, видимо, 
озабочена проблемами собственной внешности. 
Сможет ли Аматерасу ей помочь?

� Картина-загадка — найди волка-богиню.

Íîÿáðü 2005
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Îæèäàåòñÿ ÷åðåç 1 ìåñÿö
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ЮНОСТЬ В САПОГАХ
Зоны стратегических интересов США настоль-
ко огромны и многочисленны, что американской 
армии просто не хватает солдат. Служба за буг-

ром контрактная, никакой обязаловки, так что пополнять 
ряды плечистых парней можно исключительно политикой 
пряника: уговорами, обещаниями, пропагандой...

 America’s Army, одна из первых пропагандистских се-
рий, включает в себя экшн-игры, созданные под жест-
ким контролем военных. Вопреки пессимистичным про-
гнозам, America’s Army: Rise of a Soldier пока выглядит 
бодрячком.

Игра призвана красочно расписать желторотым юнцам 
(видимо, нам с вами), как здорово быть звездно-поло-
сатым героем. Начав карьеру простым новобранцем, мы 
получим шанс дослужиться до крутого как яйцо спец-
назовца, которому и горы по плечо, и море по колено.
По крайней мере, в однопользовательском режиме...
Как только уверуете в свое полное превосходство над 
компьютерными болванчиками, милости просим на просто-
ры Сети. Правда, восхождение на воинский Олимп придет-

>
ся начинать с нуля, выживая и побеждая в боях с достой-
ными противниками. Лавры чемпиона не только открывают 
путь к новым званиям, но также обеспечивают максимум 
опыта, который мы расходуем на «прокачку» бойца.

Интересно, что пресловутая «экспа» начисляется на 
счет команды, а не отдельного бойца. Ведь залог успеха 
в America’s Army: Rise of a Soldier — слаженные действия 
отряда, а вовсе не дурацкий героизм одного безмозглого 
«берсерка».

На бумаге «солдатский» проект выглядит как минимум 
неплохо. Единственное, что настораживает, — увлечение 
разработчиков тотальным реализмом. Secret Level на пол-
ном серьезе планирует миссию, где мы в качестве снай-
пера должны будем сорок восемь реальных (sic!) часов 
торчать на крыше дома, поджидая жертву. Проклятая 
мишень, тем временем, может появиться как через пять 
минут, так и по истечении двух суток. Впрочем, до выхода 
America’s Army: Rise of a Soldier у студии еще есть время 
одуматься и вправить мозги солдафонам, если это была 
их идея. � Александр Садко

ИЗДАТЕЛЬ UBISOFT | РАЗРАБОТЧИК SECRET LEVEL | ОФИЦИАЛЬНЫЙ САЙТ WWW.RISEOFASOLDIER.COM | ДАТА ВЫХОДА ОКТЯБРЬ 2005 ГОДА

ÕÎËÎÄÍÎ ÒÅÏËÎ ÃÎÐß×Î ÆÀÐÊÎ ÆÆÅÒ!

Emonitor
ÐÅÇÞÌÅ: Если военные не перегнут палку, получится инте-
ресный проект. В противном случае Rise of a Soldier окажется 
немногим интереснее уроков строевой ходьбы на плацу.

ÆÆÅÒ?

AMERICA’S ARMY: RISE OF A SOLDIER
СМЕЛЫЙ, БЫСТРЫЙ, УМЕЛЫЙ

Янки, заматеревший в боях, постигнет пять основ-
ных умений — какое-то меньше, какое-то больше. 
Первое — лидерство, в армии нужны командиры. 
Второе — наблюдательность, внимательные воины 
замечают врага раньше. Третье — скрытность, 
умеете ныкаться. Четвертое — меткость, в него-
дяя еще нужно попасть. Пятая расходная статья 
для опыта — физическая форма, умение быстро 
бегать и далеко прыгать. Пусть не пристрелите 
гада, так хоть убежите.

� Всем лежать! Пожалуйста...
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îîêêààççààëëèèññüü ññîîââååððøøååííííîî ííåå ããîîòòîîââûû êê òòîîììóó,, ÷÷òòîî
ææààííðð ññààììóóððààééññêêèèõõ ááîîååââèèêêîîââ ââääððóóãã îîêêààææååòòññÿÿ
ííàà ïïèèêêåå ììîîääûû èèììååííííîî ââ ññååííòòÿÿááððåå-îîêêòòÿÿááððåå..
ÒÒîî ëëèè îîææèèääààííèèåå FFiinnaall FFaannttaassyy XXIIII èè DDrraaggoonn
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îîááèèëëèèÿÿ ññààììóóððààééññêêîîããîî ììååññèèââàà ââ èèññïïîîëëííååííèèèè
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Ïðè÷èíà, ïïî êêîòîðîé ïïðîåêòó ççàðàíåå
ïðîðî÷èëè ïïîäîáíûé ïïóòü, îî÷åâèäíà ——
ïîòðÿñàþùåå ããðàôè÷åñêîå èèñïîëíåíèå.
Genji ííå ïïðîñòî êêðàñèâà, îîíà —— ýýòàëîí
òîãî, êêàêèìè ääîëæíû ááûòü ýýêøí-ïïðîåêòû
íà PPlayStation 22. ÊÊàæäàÿ èèãðîâàÿ ëëîêàöèÿ
â GGenji —— ññëîâíî ââîñõèòèòåëüíàÿ ððàáîòà
òàëàíòëèâîãî õõóäîæíèêà. ÒÒî, ÷÷òî ääîñåëå
áûëî ïïðåêðàñíî ííà ññêðèíøîòàõ, ââ ññòàòè-
êå, ääèçàéíåðû ññäåëàëè ïïîëíîñòüþ èèíòå-
ðàêòèâíûì, ««îæèâèâ» êêàæäûé ïïåéçàæ.

ÄÎÁÐÎ È ÇËÎ
Èíòåðåñíàÿ ññþæåòíàÿ ççàâÿçêà ïïåðå-

ïëåòàåòñÿ ññ ííåîæèäàííî ÿÿðêèìè ïïåéçà-
æàìè èè ììîëíèåíîñíûì ããåéìïëååì. ÝÝòè ííà-
áèâøèå îîñêîìèíó îîáåùàíèÿ ððàçðàáîò÷è-
êîâ ííàøëè ññâîå îîòðàæåíèå ââ ëëèöå ññàìîãî
íà ññåãîäíÿøíèé ääåíü ííåîäíîçíà÷íîãî ññà-
ìóðàéñêîãî ïïðîåêòà. ÄÄîñòîèíñòâî GGenji
è îîäíîâðåìåííî ååå ííåäîñòàòîê —— ññî÷åòà-
íèå ««ñêàçî÷íîé» ààòìîñôåðû, ïïðèñóùåé
ãåðîè÷åñêîìó ýýïîñó, èè òòðàäèöèîííîé ääëÿ

îáðàçà ÿÿïîíñêîãî ââîèíà ææåñòîêîñòè. ÎÎíà
ïðîÿâëÿåòñÿ ííå ññðàçó, ïïåðâîå ââðåìÿ îîò-
÷àÿííî ññåáÿ ññêðûâàåò, ííî ââñå ððàâíî
âñïëûâàåò ííàðóæó. ÊÊàæäûé ââçìàõ ììå÷à
ïðîòàãîíèñòà îîçíà÷àåò, ÷÷òî ââîêðóã ííåãî
áóäóò ððàçëèâàòüñÿ ëëóæè êêðîâè. ÂÂîçìîæ-
íî, ýýòî ïïîäõîäèò ïïîä îîïðåäåëåíèå ««ñàìî-
áûòíîñòè», ññâîéñòâåííîé èèñòîðèÿì ïïî-
äîáíîãî òòèïà, ííî ííà ôôîíå ææèâîïèñíûõ
ïåéçàæåé òòàêèå ññöåíû ññìîòðÿòñÿ ññëèø-
êîì ííååñòåñòâåííî.

Ñêàçêà ññ êêàðòèíêàìè òòðåáóåò ññîâñåì
èíîãî êê ññåáå îîòíîøåíèÿ, ííåæåëè ççàëè-
õâàòñêèé ññàìóðàéñêèé ýýêøí —— ááûñòðûé,
çàñêðèïòîâàííûé, ííî ââñå ððàâíî èèíòåðåñ-
íûé èè ââ ÷÷åì-òòî ääàæå îîðèãèíàëüíûé. ××åò-
êî îîïðåäåëèòü ääëÿ ññåáÿ ïïðèîðèòåòû
(«ìíå ííðàâèòñÿ èèñòîðèÿ, ííî ÿÿ ííå õõî÷ó ççà-
íèìàòüñÿ ììàí÷êèíèçìîì») ííåâîçìîæíî.
Îáà ýýëåìåíòà, ððàçíûå ïïî ïïðèðîäå, ííåðàç-
ðûâíî ññâÿçàíû ììåæäó ññîáîé.

ß ÑÂÎÁÎÄÅÍ
Çàãâîçäêà ââ òòîì, ÷÷òî GGenji ââçÿëà ííà ââî-

îðóæåíèå ííåëèíåéíîñòü. ÒÒî ååñòü, èèãðîê,
âåäîìûé ïïðîñòðàííîé ññþæåòíîé ëëèíèåé,
ïðîÿâëÿþùåé ññåáÿ èèñêëþ÷èòåëüíî ââ ááî-
æåñòâåííîé êêðàñîòû ððîëèêàõ, ììîæåò ññâî-

Ïðèíö ñ ëåãêîñòüþ áåãàåò ïî ïåðåêëàäèíàì 
è áîðäþðàì — ïîìîãàþò ñàïîãè-ñêîðîõîäû.

Genji íå ïðîñòî êðàñèâà, îíà — ýòàëîí 
òîãî, êàêèìè äîëæíû áûòü ýêøí-ïðîåêòû
íà PlayStation 2.

ÄÄÂÂÅÅ ÑÑÓÓÄÄÜÜÁÁÛÛ

Âñåãî ââ GGenji ääâà èèãðàáåëüíûõ
ïåðñîíàæà —— ññàì ÉÉîñèöóíý ÌÌèíà-
ìîòî èè ììîíàõ ÁÁýíêåé. ÈÈãðà ççà ïïî-
ñëåäíåãî ððàçèòåëüíî îîòëè÷àåòñÿ
îò îîïèñàííîãî ââ ññòàòüå ññòàíäàðòà.
Åñëè ÉÉîñèöóíý ááûñòðûé èè ëëîâêèé
âîèí, êêîòîðûé ëëó÷øå ëëèøíèé ððàç
ïîáåãàåò ââîêðóã ññâîåãî ïïðîòèâíè-
êà, òòî ÁÁýíêåé —— ïïðÿìàÿ ååìó ïïðî-
òèâîïîëîæíîñòü. ÍÍà îîäíó ååãî ààòà-
êó ïïðèõîäèòñÿ ïïî òòðè-÷÷åòûðå óóäà-
ðà ÉÉîñèöóíý, ííî ççàòî èè ññíèìàþò
îíè ïïî ïïîëîâèíå ëëèíåéêè ççäî-
ðîâüÿ. ÑÑðàæåíèÿ ññ ááîññàìè óó ííå-
ãî ïïðîõîäÿò ííåîáû÷àéíî ááûñòðî.

Ñðàçó
òðîèõ? Òàê
âåäü ñëó-
÷àéíî æå. 

Äåòàëèçàöèÿ âûøå âñÿêèõ ïîõâàë:
ìû ìîæåì ðàçëè÷èòü êàæäûé óçîð,
êàæäûé ýëåìåíò.

Éîðèòîìî, áðàò Éîñèöóíý. Èìåíèòûé ïîëêîâîäåö. Îäèí èç àìáàëîâ Êèåìîðè.

Éîñèöóíý Ìèíàìîòî, ôëåéòèñò è âîèí. Ôóäçèâàðà, ìåãàãåðîé. Ãëàâíûé âðàã Êèåìîðè.

Êèåìîðè, ìåãàçëîäåé. Òèðàí è áîëüøàÿ ñâîëî÷ü.

Òåëîõðàíèòåëü Êèåìîðè. Òîæå çëîäåé.

Ïîïðîáóéòå 
óãàäàòü, ÷òî ýòî 
çà çâåðü òàêîé?
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áîäíî ïïåðåìåùàòüñÿ ììåæäó ëëîêàöèÿìè.
Ýòà ««ñâîáîäà» ààêòèâíî èèñïîëüçóåòñÿ ððàç-
ðàáîò÷èêàìè, ííî, êê ññîæàëåíèþ, ííå ââñåãäà
òàê, êêàê õõîòåëîñü ááû. ÁÁóäüòå ããîòîâû êê òòî-
ìó, ÷÷òî îîäíè èè òòå ææå ëëîêàöèè ïïðèäåòñÿ
ïîñåùàòü ííå ððàç èè ííå ääâà, àà ððîâíî ññòîëü-
êî, ññêîëüêî òòîãî ïïîòðåáóåò ññþæåò. ÍÍå
âñåãäà îîíè îîñòàþòñÿ ííåèçìåííûìè —— ââñå-
òàêè ääíåâíàÿ èè ííî÷íàÿ ëëîêàöèè ÷÷åì-ííè-
áóäü ääà îîòëè÷àþòñÿ —— ííî ïïîñëå ïïÿòîé ïïî
ñ÷åòó ««íåîæèäàííîé ññòû÷êè ííà ááåðåãó ððå-
êè» ïïðîöåññ èèñòðåáëåíèÿ ïïðîòèâíèêîâ ííà-
÷èíàåò ïïðèåäàòüñÿ. ××òî óóäèâèòåëüíî, ýýòî
íå ïïîïûòêà ïïðîäëèòü èèãðó —— ññþæåòîì ââñå
ýòè ââîçâðàùåíèÿ ïïîëíîñòüþ îîïðàâäàííû.
Íî ââçàìåí ììû ííå ïïîëó÷àåì ííèêàêèõ ááîíó-
ñîâ, ííèêàêèõ ññòèìóëîâ ððàç ççà ððàçîì ââîç-
âðàùàòüñÿ êê ççëîñ÷àñòíîé ððåêå.

ÏÓÒÜ ÑÀÌÓÐÀ€
Îò÷àñòè ññïàñàåò ííåòðàäè-

öèîííàÿ ááîåâàÿ ññèñòåìà,
îïåðèðóþùàÿ ññðàçó òòðåìÿ

ðàçíîâèäíîñòÿìè ààòàê: ääåñÿò-
êè ââåðòèêàëüíûõ, ññòîëüêî ææå ããî-

ðèçîíòàëüíûõ èè ÷÷óòü ììåíüøå îîñåâûõ, ððà-
íÿùèõ ââñåõ îîêðóæèâøèõ ããåðîÿ ïïðîòèâíè-
êîâ. ÎÎðèåíòèðîâàòüñÿ ââ ýýòîé ññèñòåìå ââî
âðåìÿ ááîÿ ááåñïîëåçíî, ððåøåíèÿ ââ ííàøåì
ñëó÷àå ïïðèíèìàþòñÿ ççàðàíåå. ÄÄðóãîå ääå-
ëî, ÷÷òî ââîïëîòèòü ýýòî ííà ääåëå ïïîëó÷àåòñÿ
äàëåêî ííå ââñåãäà, èèáî ïïî÷òè êêàæäàÿ
ñõâàòêà ââ GGenji —— ïïðîâåðêà ññïîñîáíîñòè
ãåðîÿ ïïðåäóãàäàòü ååå èèñõîä. ÂÂðàãîâ ììíî-

ÐÐÎÎËËÅÅÂÂÛÛÅÅ ÝÝËËÅÅÌÌÅÅÍÍÒÒÛÛ

Î÷êè îîïûòà èè, êêàê ññëåäñòâèå, ííåîáõî-
äèìîñòü èèõ òòðàòèòü ííà ïïîâûøåíèå
óðîâíåé —— îîáÿçàòåëüíàÿ ÷÷àñòü ëëþáîãî
ñîâðåìåííîãî ýýêøíà. ÍÍàïðÿãàòüñÿ ïïî
ýòîìó ïïîâîäó ííå ññòîèò, ïïîòîìó êêàê èèã-
ðîâîé ïïðîöåññ GGenji ííà 880% ññîñòîèò
èç ììàëî ÷÷åì îîïðàâäàííûõ ññðàæåíèé.

Îïûò ëëüåòñÿ ððåêîé. ÕÕàðàêòåðèñòèêè, êêîòîðûå ïïîòîì ììîæíî ááóäåò óóëó÷øàòü,
äåéñòâèòåëüíî èèãðàþò ââàæíóþ ððîëü, ííî ââûáèðàòü êêàêîé-òòî êêîíêðåòíûé ïïóòü
ðàçâèòèÿ ïïåðñîíàæà ââñå ææå ííå ññòîèò. ÈÈãðîâîé ááàëàíñ èèäåàëåí, ïïîýòîìó ëëó÷-
øå ïïðîêà÷èâàòü ïïåðñîíàæà ððàâíîìåðíî. ÒÒàê èè ÉÉîñèöóíý ááóäåò ññèëüíûì,
è ÁÁýíêåé ññìîæåò îîò óóäàðîâ óóâîðà÷èâàòüñÿ.

Áýíêåé ïðîòèâ Ãýíäçè — èãðû 
äðóçåé èëè ðàçíîãëàñèÿ â êîìàíäå?

Ïàðàíîðìàëüíûå ñïîñîáíîñòè 
ãåðîÿ âêëþ÷åíû, íà÷èíàåì çà÷èñòêó.

Ìîíàõ áåç òðóäà 
ðàñêèäàåò ýòèõ áåäíÿã. 
À Ãýíäçè ïðèøëîñü áû 
ïîáåãàòü.
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ãî, îîíè òòîëïÿòñÿ ââîêðóã ÉÉîñèöóíý èè, êêàê
êàæåòñÿ ïïîíà÷àëó, ííè îîäèí èèç ííèõ ííå ññïî-
ñîáåí ííàïàñòü ññàìîñòîÿòåëüíî. ÅÅñëè ïïî-
ïðîáîâàòü ííàïàñòü, îîíè îîêàæóò ññîïðî-
òèâëåíèå. ÓÓáåæàòü, êêñòàòè, òòîæå ííåëüçÿ.
Ïîäñòàâèòü ññïèíó ïïðîòèâíèêó ââ GGenji
ðàâíîñèëüíî ññàìîóáèéñòâó.

Âûõîä òòîëüêî îîäèí —— ââûäóìàííàÿ
ðàçðàáîò÷èêàìè ññïîñîáíîñòü ««Kamui»
(àíàëîã ïïðåñëîâóòîãî ððåæèìà bbullet-
time). ÏÏðèìåíèâ ååå ââ îîñîáåííî ææàðêèõ
ïîòàñîâêàõ, ììîæíî óóáèòü ááîëüøèíñòâî
ïðîòèâíèêîâ îîäíèì ååäèíñòâåííûì óóäà-
ðîì. ÐÐàçóìååòñÿ, ííå ââñå òòàê ïïðîñòî: ääëÿ
ýòîãî ííåîáõîäèìî îîïåðåäèòü ïïðîòèâíèêà
â ììîìåíò ààòàêè, ííà ÷÷òî ääàåòñÿ îîáû÷íî
ìåíüøå ññåêóíäû. ÍÍå óóñïåëè —— èè ÉÉîñèöó-
íý ÌÌèíàìîòî ëëèøàåòñÿ ããîëîâû.

Ìèêñ, ññîãëàñèòåñü, ííå ññàìûé ëëåãêèé

ÊÊÐÐÀÀÄÄÓÓÙÙÈÈÉÉÑÑßß
ÒÒÈÈÃÃÐÐ,, ÇÇÀÀÒÒÀÀÈÈÂÂ-
ØØÈÈÉÉÑÑßß ÄÄÐÐÀÀÊÊÎÎÍÍ

ßïîíñêàÿ ììèôîëîãèÿ òòåñíî
ñâÿçàíà ññ êêèòàéñêîé, àà òòà,
â ññâîþ îî÷åðåäü, èèçâåñòíà ëëþ-
áîâüþ êê èèçîáðàæåíèþ ïïðè-
÷óäëèâûõ îîáðàçîâ ääðàêîíîâ.
Â GGenji èèñïîëüçóþòñÿ èèìåííî
îíè. ÃÃåðîé ííà èèõ ôôîíå ââûãëÿ-
äèò ëëèëèïóòîì, ÷÷òî, îîäíàêî,
íèñêîëüêî ííå óóñìèðÿåò ååãî
ïûë —— êêàêèõ ááû ððàçìåðîâ
ïðîòèâíèê ííè ááûë, óóáèòü ååãî
äîñòàòî÷íî ïïðîñòî.

ÄÎÑÏÅÕÈ 
ÁÎÃÀ

Êààê èè ììíîãèåå ïïðîèçâååäååíèÿ
èññêóññññòâàà,, îî÷ààðîâûâààååò
ññ ïïååðâûõ ææåå ììèíóò,, ççààññòààâëÿÿ
èãíîðèðîâààòü ííååäîññòààòêè.

Â Å Ð Ä È Ê Ò
Ãðàôèêà Ñíîãñøèáàòåëüíî!

Âîñòîðã è òðåïåò!

Çâóê Ñàóíäòðåê äîñòîéíûé,
íî íå çàïîìèíàåòñÿ.
Îæèäàëè áîëüøåãî.

Èãðîâîé 
ïðîöåññ

Ëèøü áîåâàÿ ñèñòåìà
òðåáóåò ïðèâûêàíèÿ.

10

7

9

8Èíòåðåñ 
ê ïïîâòîðíîìó 
ïðîõîæäåíèþ

Íåñìîòðÿ íà óñòà-
ëîñòü ðóê, îò èãðû
ñëîæíî îòîðâàòüñÿ.

8/10

Íîæíû
öâåòà 
ñëîíîâîé 
êîñòè — îòäåëàíû 
êðàñíûìè è çîëîòûìè
íèòÿìè. Êðåïÿòñÿ íà ïîä-
âÿçêàõ äîñïåõîâ, ÷òî
ïîçâîëÿåò äîñòàâàòü ìå-
÷è â ëþáîì ïîëîæåíèè.
Îáðàçóþò íà ñïèíå ãå-
ðîÿ ïåðåêðåñòüå, çàùè-
ùàþùåå åãî îò 
âíåçàïíûõ àòàê.

Äâà òèãðèíûõ
õâîñòà — äâà
«øàðôà», êðåïÿ-
ùèõñÿ ê äîñïåõàì
Ãýíäçè. Íà íèõ âû-
øèò óçîð ñîëíöà,
çíàê áëàãîðîäíîãî
ðîäà Éîñèöóíý. 

Ëåãêèé áîåâîé äîñïåõ
— ïîçâîëÿåò Éîñèöó-
íý èìåòü ïðåèìóùåñò-
âî â ñêîðîñòè. Ïîê-
ðûò çàãàäî÷íûìè óçî-
ðàìè, èçîáðàæàþùè-
ìè ñîëíöå.

Öåëüíûå ùèòêè — íå èìåþò
íè ïåðåäíèõ, íè áîêîâûõ çà-
ùèòíûõ ïëàñòèí. Áëàãîäàðÿ
èì Éîñèöóíý ñïîñîáåí ñî÷å-
òàòü ñðàçó òðè âèäà àòàêè,
ìãíîâåííî îòñòóïàòü è òàê
æå áûñòðî íàïàäàòü íà ïðî-
òèâíèêîâ. Ñäåëàíû èç òîíêî-
ãî è ëåãêîãî ìàòåðèàëà, áëî-
êèðîâàòü óäàðû èìè íåëüçÿ.

Íàðó÷è
èç íåèçâåñòíîãî
ìåòàëëà: èõ
óäîáíî íîñèòü,
íî íåâîçìîæíî
óíè÷òîæèòü.
Áëîêèðóþò ëþ-
áóþ àòàêó è âû-
äåðæèâàþò
î÷åíü âûñîêèå
òåìïåðàòóðû.

Äâà êîðîòêèõ ìå÷à — ôàìèëüíàÿ äðàãîöåííîñòü
Éîñèöóíý Ìèíàìîòî. Âûêîâàíû íåèçâåñòíûì êóç-
íåöîì â äàâíèå âðåìåíà, ñåêðåò èõ èçãîòîâëåíèÿ
óòåðÿí. Ìå÷è — ëåãêèå, íî íåâåðîÿòíî ïðî÷íûå.
Äâå êðàñíûå íèòè, ïðèâÿçàííûå ê èõ ðóêîÿòÿì,
ïîìîãàþò ïðèíöó ñîâåðøàòü ìîëíèåíîñíûå êîì-
áèíàöèè ñ ó÷àñòèåì îáîèõ ìå÷åé îäíîâðåìåííî.

Ñõîäèì 
òóäà, âåðíåìñÿ 
îáðàòíî, ïðîãóëÿåìñÿ
âäîëü ðå÷êè, ñíîâà 
ñáåãàåì â ãîðîä.

Îíè ñòîÿëè ðîâíî 
â ðÿä...

Äîñòîèíñòâî Genji è îäíîâðåìåííî 
åå íåäîñòàòîê — ñî÷åòàíèå «ñêàçî÷íîé»
àòìîñôåðû, ïðèñóùåé ãåðîè÷åñêîìó
ýïîñó, è òðàäèöèîííîé äëÿ 
îáðàçà ÿïîíñêîãî âîèíà æåñòîêîñòè.

äëÿ îîñâîåíèÿ. ÍÍàâåðíîå, ïïîòîìó, ÷÷òî ååâ-
ðîïåéöû ííå ïïðèâûêëè êê òòàêîãî ððîäà ôôè-
ëîñîôèè èè ååå ààäàïòàöèè êê, ââðîäå ááû,
çíàêîìîìó èèãðîâîìó ïïðîöåññó. ÁÁûòü ììî-
æåò, èèìåííî GGenji ññòàíåò èèãðîé, îîçíàìå-
íîâàâøåé ïïîÿâëåíèå ýýêøí-ïïðîåêòîâ ííî-
âîãî ïïîêîëåíèÿ, ññîçäàòåëè êêîòîðûõ ííå
ñòàíóò îîðèåíòèðîâàòüñÿ ííà óóñòàðåâøèå
ñòåðåîòèïû. ÍÍî ääàæå ååñëè èè ííåò, ââçãëÿ-
íóòü ííà ýýòîò êêðàñèâåéøèé ññàìóðàéñêèé
áîåâèê îîïðåäåëåííî ññòîèò.

Ìàñêè-øîó èñïîêîí âåêîâ ñ÷èòàëèñü 
ýôôåêòèâíûì ìåòîäîì 
ðåøåíèÿ âñåõ ïðîáëåì.

Îäíîãî 
óäàðà õâàòèò,
÷òîáû ñíåñòè
òðåòü ëèíåéêè 
çäîðîâüÿ 
ýòîé òâàðè.
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Musashi: Samurai Legend
Àíèìå ïî-ñàìóðàéñêè

ÈÇÄÀÒÅËÜ: ATARI
ÐÀÇÐÀÁÎÒ÷ÈÊ: SQUARE ENIX
ÖÅÍÀ: $49
ÊÎËÈ÷ÅÑÒÂÎ ÈÃÐÎÊÎÂ: 1
ÎÔÈÖÈÀËÜÍÛÉ ÑÀÉÒ: WWW.UK.ATARI.COM
ÐÅÆÈÌ 60 ÃÖ: ÅÑÒÜ

ÊÐÀÑÈÂÛÅ ÓÓÃËÛ
Musashi: SSamurai LLegend êêàê ððàç èèç

÷èñëà òòåõ ððåäêèõ èèãð îîò SSquare EEnix, êêî-
òîðûå îîçàäà÷èâàþò, ïïðè÷åì ííå ââ ëëó÷øåì
ñìûñëå ýýòîãî ññëîâà. ÓÓäèâèòåëüíî... ññòðàí-
íûé ííà ââèä ããëàâíûé ããåðîé, ááîëåå ÷÷åì ññïå-
öèôè÷åñêîå ããðàôè÷åñêîå èèñïîëíåíèå èè
íå ññëèøêîì ââìåíÿåìàÿ ààðêàäíàÿ ááîåâàÿ
ñèñòåìà —— ââñå ýýòî ííåìàëî îîáåñêóðàæèâà-
åò. MMusashi —— òòàêîå ææå ««èíòåðàêòèâíîå
àíèìå», êêàê èè RRadiata SStories, òòîëüêî
çäåñü ââíèìàíèå ïïðèâëåêàþò ííå ññòîëüêî
ïåðñîíàæè èè èèõ èèñòîðèè, ññêîëüêî ææèð-
íûå êêîíòóðû ««ðèñîâàííûõ» îîáúåêòîâ
è ÿÿðêèå ööâåòà, ââ êêîòîðûå îîêðàøåíî ââñå
âîêðóã. ÝÝòî, êêàê ííåòðóäíî ääîãàäàòüñÿ,
ñòèëü. ÅÅãî, ïïîõîæå, ññëåäóåò ëëþáèòü èè ææà-
ëîâàòü.

Musashi —— ««ñàìóðàéñêèé» ýýêøí. ÂÂ ññî-
âðåìåííîì ïïîíèìàíèè —— ýýòî ððàçíîâèä-
íîñòü óóäàëîãî ææàíðà, ããäå ááåñêîíå÷íî
âîçðîæäàþùèåñÿ ââðàãè óóìèðàþò îîò îîã-
ðîìíûõ ììå÷åé êêðàñàâöåâ-ããåðîåâ. ÈÈíûìè
ñëîâàìè, ââñå ññàìóðàéñêèå óóæèìêè ññîõðà-
íåíû —— êêîêåòñòâî ïïåðåä êêàìåðîé, èèñêóñ-
íîå ââëàäåíèå ääâóìÿ ììå÷àìè îîäíîâðåìåí-
íî, ïïðîñòàÿ èè ââ òòî ææå ââðåìÿ ííåïîíÿòíàÿ
öåëü ««ñïàñòè ïïðèíöåññó» èè ïïðî÷åå. ÀÀáñî-
ëþòíûé èèäåàë ññàìóðàéñêîé èèãðû, ïïóñêàé

Square Enix î÷åíü ëþáèò
ñâîè ïðîåêòû è íàâÿçû-
âàåò ýòó ëþáîâü äðóãèì:
ê âûõîäó êàæäîãî åå äå-
òèùà, âî ìíîãîì áëàãî-
äàðÿ äîðîãîñòîÿùèì
ðåêëàìíûì àêöèÿì, êàæ-
äûé âëàäåëåö PS2 èìååò
áîëåå-ìåíåå ïîëíîå
ïðåäñòàâëåíèå îá èãðå.
Êàê ïðàâèëî, îíè îêàçû-
âàþòñÿ áîëåå ÷åì äîñ-
òîéíûìè âíèìàíèÿ. Åñëè,
êîíå÷íî, äåëî íå êàñàåò-
ñÿ ìàãè÷åñêîé öåïî÷êè
«ìàêñèìóì ýêøíà — ìè-
íèìóì RPG».

Åâãåíèé Çàêèðîâ

Ìóñàñè, êàê è ïîäîáàåò íàñòîÿùåìó ñàìóðàþ, áåãàåò
ïî êðàñèâûì òðåõìåðíûì óðîâíÿì, ðàññåêàåò âðàãîâ íàïîïîëàì,
êîãî-òî òàì ñïàñàåò è ðåøàåò äåòñàäîâñêèå ãîëîâîëîìêè.

äàæå ââ ííåñêîëüêî ôôóòóðèñòè÷åñêîé èèí-
òåðïðåòàöèè, ïïîíà÷àëó ïïîðàæàåò ââîîáðà-
æåíèå, ïïîòîìó êêàê ââ òòå÷åíèå ïïåðâîãî ÷÷à-
ñà èèãðû ííåäîñòàòêè ííåçàìåòíû. ÍÍî ýýòîãî,
ñîãëàñèòåñü, ììàëî.

ÍÅÒ ÈÈÄÅÈ —— ÍÍÅÒ ÈÈÊÅÈ
Ìóñàñè, êêàê èè ïïîäîáàåò ííàñòîÿùåìó

ñàìóðàþ, ááåãàåò ïïî êêðàñèâûì òòðåõìåð-
íûì óóðîâíÿì, ððàññåêàåò ââðàãîâ ííàïîïî-
ëàì, êêîãî-òòî òòàì ññïàñàåò èè ððåøàåò ääåòñà-
äîâñêèå ããîëîâîëîìêè. ÍÍîðìà ññäàíà ííà

«îòëè÷íî», ííî ÷÷òî ææå ääàëüøå? ÎÎïÿòü òòîë-
ïà ââðàãîâ, ññíîâà ááåñêîíå÷íûå êêîðèäîðû.
Âðåìÿ îîò ââðåìåíè ííàì ääîâåðÿþò ýýòàêèé
«Fafner» êêàê óó ÊÊëàóäà, èè ííà÷èíàþòñÿ ççà-
íèìàòåëüíûå ããîíêè ïïî ääëèííûì òòóííåëÿì.
Âûãëÿäèò ýýòî ääåéñòâèòåëüíî òòî÷ü-ââ-òòî÷ü
êàê ââ FFF VVII —— ÌÌóñàñè ääåðæèò ââ îîäíîé
ðóêå ññâîé ääðàãîöåííûé êêâàäðàòíûé ((ïî
èäåå, ââîîáùå ííåñïîñîáíûé ððåçàòü) ììå÷,
äðóãîé ððåãóëèðóåò ññêîðîñòü. ÂÂìåñòå ññ
íèì ýýòîò ççàíóäíûé îîòðåçîê ïïðÿìîé ïïðå-
îäîëåâàþò îîäèíàêîâûå ííà ââèä ïïðîòèâíè-

Êðàñíàÿ
Êîðîëåâà äàñò
ïðèêóðèòü!

Ïåéçàæ â ðàéîíå 
äåðåâíè Ìóñàñèíî.

Êòî ñ ìå÷òîé 
ê íàì ïðèäåò, òîò
îò ìå÷à è ïîãèáíåò.
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Íè îîäèí èèç ííèõ, êê ññëîâó, ííå ììîæåò ääàòü
îïðåäåëåííîãî óóêàçàíèÿ ««ïîéäè òòóäà,
ñïàñè ââîí òòåõ, ííå ççàáóäü ââåðíóòüñÿ».
Ïîäñêàçêè ââîîáùå ïïîÿâëÿþòñÿ èèç ííèîò-
êóäà èè, ííå ääàâ ííèêàêîé ööåííîé èèíôîðìà-
öèè, ððàñòâîðÿþòñÿ ââ ââîçäóõå. ÂÂñïîìíèòå,
êîãäà ììû ïïîñëåäíèé ððàç ññòàëêèâàëèñü
ñ îîòìàçêîé ««ýòî ììàãèÿ!», èè ââû ïïîéìåòå, ÷÷åì
èãðà, ïïðè ââñåì îîñòàëüíîì ââåëèêîëåïèè,
çàñëóæèëà òòàêóþ îîöåíêó.

Ïðîååêò,, êêîíöååïòóààëüíî
ïðååâîññõîäÿùèéé ââññåå ýýêøíû
íàà PPS2,, êê ññîæààëååíèþþ,, îîêàà-
çààëññÿ ññëèøêîì ççààíóäíûì. 

Â Å Ð Ä È Ê Ò
Ãðàôèêà Ïî÷òè èäåàëüíî.

Íî ïðèòîðìàæèâàåò.

Çâóê Ìóçûêà ñîéäåò, 
íî ãîëîñà àêòåðîâ 
îòâðàòèòåëüíû.

Èãðîâîé 
ïðîöåññ

Îòñóòñòâèå ìîòèâàöèè
äåëàåò èãðó ñêó÷íîé.

9

6

7

5Èíòåðåñ 
ê ïïîâòîðíîìó 
ïðîõîæäåíèþ

Ïðîéòè õîòÿ áû ðàç —
è òî íåïëîõî.

7/10

êè ((÷èòàé —— ññîëäàòû SShinra), êêîòîðûõ ííå-
îáõîäèìî ððóáèòü èè ññòàëêèâàòü ääðóã ññ ääðó-
ãîì. ÂÂ êêîíöå —— ââñåíåïðåìåííûé ááîññ.

Âñå ïïåðå÷èñëåííîå ääîëæíî ââûçûâàòü
ñóãóáî ïïîëîæèòåëüíûå ýýìîöèè. ÊÊ ññîæàëå-
íèþ, ââñåìó ýýòîìó ííå õõâàòàåò ïïðîñòîé ììî-
òèâàöèè ««÷òî, îîòêóäà èè ççà÷åì». ÝÝòî ííå ääî-
ñàäíûå ññþæåòíûå ääûðû èè ííå ññòðåìëåíèå
ðàçðàáîò÷èêîâ ääàòü ííàì ññâîáîäó ääåéñò-
âèé —— ââ èèãðå ááàíàëüíî ííå õõâàòàåò îîñìûñ-
ëåííîé ööåëè. ÄÄèàëîãè —— òòî ììåñòî, ããäå
êîíòðîëü êêà÷åñòâà SSquare EEnix ïïî ïïðèðî-
äå ññâîåé ííå ììîã îîïëîøàòü, —— ííàïîìèíàþò
ïîÿñíÿþùóþ ïïîäïèñü êê èèëëþñòðàöèè ââ
êàêîé-ííèáóäü ääåòñêîé êêíèæêå. ÒÒîé ññàìîé,
ãäå ââåñü ññþæåò ääåìîíñòðèðóåòñÿ ââ ââèäå
áîëüøèõ èè êêðàñèâûõ êêàðòèíîê, ïïî êêîòî-
ðûì ððåáåíîê ññàì óóãàäûâàåò ññìûñë ïïðîèñ-
õîäÿùåãî. ÅÅñëè îîí ýýòîãî ññäåëàòü ííå ââ ññîñ-
òîÿíèè, ååìó ïïîìîãóò ììíîãî÷èñëåííûå ññî-
âåòíèêè èè ïïóíêò ««ïîäñêàçêè» ââ ììåíþ èèãðû.

ÏÏÓÓÒÒÜÜ ÑÑÀÀÌÌÓÓÐÐÀÀßß

Çà êêàæäîãî óóáèòîãî ññèíîáè ÌÌóñà-
ñè ííà÷èñëÿþòñÿ îî÷êè îîïûòà. ÕÕà-
ðàêòåðèñòèêè óó ããåðîÿ ââ ááîëüøèí-
ñòâå ññâîåì ññòàíäàðòíûå, èè ççàìî-
ðà÷èâàòüñÿ ïïî ïïîâîäó ííèõ ííå ññòî-
èò —— ëëó÷øå ääîâåðèòü ïïðîêà÷êó
ñîîáðàçèòåëüíîìó ììåíþ. ÎÎíî
ïðåäëîæèò ííà ââûáîð ííåñêîëüêî
ïóòåé: óóëó÷øèòü ààòàêóþùèå èèëè
çàùèòíûå óóìåíèÿ èèëè ððàñïðåäå-
ëèòü îî÷êè îîïûòà ððàâíîìåðíî.
×åñòíî ããîâîðÿ, ëëó÷øå ññîñðåäîòî-
÷èòüñÿ ííà óóëó÷øåíèè ààòàêè, ïïîòî-
ìó êêàê ââñå ááèòâû ââ MMusashi:
Samurai LLegend ððàññ÷èòàíû ííà
áûñòðîå ïïðîõîæäåíèå. ××òîáû ííå
óñïåòü ççàñêó÷àòü. 

Ãåðîé ïîëüçóåòñÿ
ïîïóëÿðíîñòüþ 
ó äåâóøåê. Îòòîãî,
íàâåðíîå, ó íåãî 
òàêèå çàãðåáóùèå 
ëàïèùè.

Èíñòðóêòàæ óìïà-ëóìïîâ
Áåëîé Êîðîëåâû. Íàøåãî
ìóñàñèêà âñòðåòÿò 
ïî ïîëíîé ïðîãðàììå. 

Òðåòèé ñêðèíøîò, íàïîìíèâøèé àðò-äèðåêòîðó 
American McGee’s Alice. Íàéäèòå ïåðâûé è âòîðîé.

Äàæå íå ñïðàøèâàéòå, ÷òî íàì íàïîìèíàåò
ýòà ëóêîâèöà ñ ãëàçàìè.

Ñàìóðàè 
íà ìîòîöèêëàõ — ýòî 
ïî-àíèìåøíîìó!

Ãëàâíûé ðåäàêòîð PS2ÎM 
â ìîëîäîñòè...

Ïåðâîå îùó-
ùåíèå: Íåò, ýòî
íå ìóëüòôèëüì.
Êàæåòñÿ íåâåðî-
ÿòíûì, íî âû
äåéñòâèòåëüíî 
óïðàâëÿåòå ãåðî-
åì â ðåàëüíîì
âðåìåíè. Áîëüøå
òàêîãî âû íèãäå
íå óâèäèòå.
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Â ååâðîïåéñêîì ïïîíèìàíèè ääüÿâîë ——
ýòî òòàêîé ÷÷åðíîêîæèé ììîõíàòûé
êðåíäåëü ññ ððîãàìè èè õõâîñòîì.
Äåìîí —— ââ ïïðèíöèïå, òòî ææå ññà-
ìîå, ííî ääåìîí ììîæåò ïïðèíÿòü
÷åëîâå÷åñêîå îîáëè÷üå. ÂÂ ââîñ-
òî÷íîì ïïîíèìàíèè ääåìîí ——
ñîâåðøåííî ññòðàõîëþäíîå
ñóùåñòâî ññ óóëûáêîé ññóìàñøåä-
øåãî, óóâåøàííîå ïïîáðÿêóøêàìè
ñ ííîã ääî ããîëîâû. ÏÏðàâäà, ââ îîñ-
íîâíîì ääåìîíû ââûãëÿäÿò
âïîëíå ïïî-÷÷åëîâå÷åñêè.
Ïðîñòî èèõ ííå ííàäî ççëèòü.

ÇÀÌÓÐÎÂÀËÈ
Ïÿòíàäöàòü ëëåò ïïðîøëî ññ òòîé ïïîðû, êêàê

ñàìóðàé ÑÑàìàíîñêý ÀÀêåòè ääîáðàëñÿ ääî ÊÊîðî-
ëÿ ÄÄåìîíîâ ÍÍîáóíàãè ÎÎäû èè óóñïåøíî ååãî ççà-
âàëèë. ÂÂåðíûé ïïîñëåäîâàòåëü ÍÍîáóíàãè, ÕÕè-
äåéîñè ÒÒîéîòîìè, ííå ììåíåå ççëîé èè êêîâàðíûé
(ñì. ââðåçêó), ððåøàåò, ÷÷òî êêîíöåíòðàöèÿ ççëà
íà ääóøó ÿÿïîíñêîãî ííàñåëåíèÿ ççíà÷èòåëüíî
ñîêðàòèëàñü. ÈÈ ââûõîäèò ííà ññöåíó.

ÈÇÄÀÒÅËÜ CCAPCOM
ÐÀÇÐÀÁÎÒ×ÈÊ CCAPCOM
ÎÔÈÖÈÀËÜÍÛÉ ÑÑÀÉÒ
HTTP://WWW.CAPCOM.CO.JP/SHIN_ONIMUSHA/
ÄÀÒÀ ÂÂÛÕÎÄÀ ÌÌÀÐÒ 22006 ÃÃÎÄÀ

ÌÌÓÓÇÇÛÛÊÊÀÀ ÄÄËËßß ÑÑÀÀÌÌÓÓÐÐÀÀßß

Â îîòëè÷èå îîò ïïðåäûäóùèõ èèãð, ððàçðàáîò÷èêè ððå-
øèëè èèçáàâèòüñÿ îîò îîðêåñòðàëüíûõ ììîòèâîâ. ÅÅñ-
ëè ððàíüøå ääåéñòâèå ññîïðîâîæäàëè ììàæîðíûå
ìåëîäèè, òòî ññåé÷àñ èèõ ììåñòî ççàíÿëà ááîëåå ññîâðå-
ìåííàÿ, ááûñòðàÿ ììóçûêà, ññïîñîáñòâóþùàÿ ððóá-
êå èèíôåðíàëüíûõ ññóùåñòâ. ÂÂïðî÷åì, ïïîëíîñòüþ
îò îîðêåñòðà ððåøèëè ííå îîòêàçûâàòüñÿ —— èèíîãäà
è îîí ááóäåò ççàäàâàòü ííàñòðîåíèå.

Êðóòîñòü ïåðñîíàæà îïðåäåëÿåòñÿ 
êîëè÷åñòâîì ëåçâèé, êîòîðûå îí èìååò ïðè ñåáå.
Íåóäèâèòåëüíî, ÷òî ó Ñîêè öåëûõ äâà ìå÷à.

Ýòè ðîãà íå îòøèáèòü!
Onimusha: Dawn of Dreams
Ñâÿòîñëàâ Òîðèê

ÈÇÄÀÒÅËÜ CAPCOM
ÐÀÇÐÀÁÎÒ×ÈÊ CAPCOM
ÎÔÈÖÈÀËÜÍÛÉ ÑÑÀÉÒ
HTTP://WWW.CAPCOM.CO.JP/SHIN_ONIMUSHA/
ÄÀÒÀ ÂÂÛÕÎÄÀ ÌÀÐÒ 22006 ÃÃÎÄÀ
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Ãëàâíûé ããåðîé ÷÷åòâåðòîé ññåðèè ««Äåìîíè÷åñêîãî ââîå-
âîäû» —— þþíûé ááëîíäèí ÑÑîêè. ÎÎí —— îî÷åðåäíîé èèçáðàí-
íûé, óó ííåãî ààæ ääâà ììå÷à: êêðàñíûé èè ññèíèé, àà òòàêæå êêîì-
ïàñ ññî ââñòðîåííûì ïïîãëîòèòåëåì ääóø. ÊÊîðî÷å, òòèïè÷íûé
ïîëîæèòåëüíûé ïïåðñîíàæ ññåðèè OOnimusha.

Íî ããëàâíûé ããåðîé ííå îîäèíîê. ÂÂ ááîðüáå ññ ïïîñëàíöàìè
àäà ååìó ïïîìîãàþò ããðàæäàíå ððàçëè÷íûõ ññîöèàëüíûõ
ñëîåâ: ññàìóðàè, ííèíäçÿ èè ïïðîñòî ääåâóøêè ññ ââî-îî-òò òòà-
êèìè… ããõì… ëëåçâèÿìè. ÒÒðàäèöèîííî ââíåäðÿÿ èèííîâàöèè
âî ââñå ïïðîåêòû, CCapcom, êêàê èè ââ RResident EEvil 44, âââåëà
âîçìîæíîñòü óóïðàâëåíèÿ ääâóìÿ ïïåðñîíàæàìè ïïîî÷å-
ðåäíî. ÏÏðÿìî ââ ããóùå ññõâàòêè ììîæíî ââçÿòü êêîíòðîëü
íàä ííàïàðíèêîì, ååñëè ääåéñòâèÿ èèñêóññòâåííîãî èèíòåë-
ëåêòà ââàñ ïïî÷åìó-òòî ííå óóñòðàèâàþò. ÊÊàæäûé èèç òòîâàðè-
ùåé ïïî êêëàññîâîé ááîðüáå îîáëàäàåò ññâîèìè óóíèêàëüíû-
ìè ññïîñîáíîñòÿìè, ëëèíåéêîé ÍÍÐ, ««ïðûæêîâûìè õõàðàê-
òåðèñòèêàìè» èè òòàê ääàëåå. ÎÎãðîìíîå êêîëè÷åñòâî ããîëî-
âîëîìîê ííå ïïðîñòî ððåêîìåíäóåò —— òòðåáóåò ííàëè÷èÿ
âòîðîãî ïïåðñîíàæà. ÁÁîëåå òòîãî, ââ ííåêîòîðûõ ññëó÷àÿõ

ïîíàäîáÿòñÿ èè èèõ îîñîáûå óóìåíèÿ —— ããäå ççàìîê ââçëî-
ìàòü, àà ããäå èè ääâåðü ââûøèáèòü.

ÍÀ ÑÑÂÎÈÕ ÄÄÂÎÈÕ
Äâà ììå÷à ââèñÿò óó ããåðîÿ ççà ññïèíîé ííå ääëÿ êêðàñîòû.

Ïîìèìî òòîãî, ÷÷òî êêàæäûé èèç ííèõ ààòàêóåò ïïî-ððàçíîìó,
èõ ììîæíî óóëó÷øàòü ((êàê èè ââ ïïðåäûäóùåé ññåðèè), ääàáû
îíè ááèëè ììîùíåå. ÊÊîëè÷åñòâî ààïãðåéäîâ ííåîãðàíè÷åííî.
Óëó÷øåíèþ ïïîääàåòñÿ ââñå: îîáû÷íûå óóäàðû, êêðèòè÷åñ-

ÎÎÑÑÍÍÎÎÂÂÀÀÒÒÅÅËËÜÜ ÄÄÈÈÍÍÀÀÑÑÒÒÈÈÈÈ

Òîéîòîìè ÕÕèäåéîñè ïïðîñëàâèëñÿ êêàê ïïîñëåäî-
âàòåëü ÍÍîáóíàãè. ÎÎí óóñòðîèë âââîä ââîéñê ââ ÊÊî-
ðåþ, ïïîëíîñòüþ ïïîêîí÷èë ññ ïïåðèîäîì ÑÑåíãîêó,
à ççàîäíî ííàïðèäóìûâàë ììàññó èèíòåðåñíûõ ââå-
ùåé —— ííàïðèìåð, ÷÷òî îîðóæèå ììîãóò ííîñèòü òòîëü-
êî ññàìóðàè. ÓÓ ííåãî ááûëà îîäíà îîñîáåííîñòü: îîí
ðîäèëñÿ ïïîëèäàêòèëåì —— ííà ïïðàâîé ððóêå óó ííåãî
áûëî ääâà ááîëüøèõ ïïàëüöà. ÑÑî ââðåìåíåì ååìó
ïðèøëîñü èèçáàâèòüñÿ îîò ýýòîé ààíîìàëèè —— îîí
ïîïðîñòó îîòðóáèë ññåáå ëëèøíèé ïïàëåö.

Â âîñòî÷íîì 
ïîíèìàíèè 
äåìîí — ýòî 
ñîâåðøåííî 
ñòðàõîëþäíîå 
ñóùåñòâî 
ñ óëûáêîé 
ñóìàñøåäøåãî,
óâåøàííîå 
ïîáðÿêóøêàìè 
ñ íîã äî 
ãîëîâû.

...è íåçàìåäëèòåëüíî âîíçèòü
åãî â òóøêó ïðîòèâíèêà!

Íåñìîòðÿ íà ìíîãî÷èñëåííîñòü, 
ýòè ïðèìèòèâíûå ñêåëåòû â íàöèîíàëüíûõ îäåæäàõ 
íåñïîñîáíû ïðè÷èíèòü ñåðüåçíûé âðåä.

Âñòàòü â ñòîéêó ñàìóðàÿ, ïîâåðíóòüñÿ
ëèöîì ê âðàãó, ïðèãîòîâèòü ìå÷ ê àòàêå...

Çàöåíèòå ìîìåíò: ãåðîé ïðàêòè÷åñêè 
ñàäèòñÿ íà øïàãàò, ÷òî â äîñïåõàõ ñàìóðàÿ
äàæå òåîðåòè÷åñêè íåâîçìîæíî.

Ãëàâíûé
ãåðîé —
ãàéäçèí.
Î÷åâèäíî,
ïîýòîìó 
íà ãîëîâå 
ó íåãî ðîãà.

Õîðîøî 
ïðîàïãðåé-
æåííûé ìå÷
ñïîñîáåí 
ðóáèòü â 
êàïóñòó äàæå
ñàìûõ ìîù-
íûõ êàáàíîâ.
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ïðèêàç, êê ââûïîëíåíèþ êêîòîðîãî îîí òòóò ææå èè ïïðèñòóïèò.
Íóæíî ññðî÷íî ññîáðàòü ââñå ääóøè ââ îîêðóãå? ÍÍå ââîïðîñ.
Íàáðîñèòüñÿ ííà ïïðîòèâíèêà? ÇÇàïðîñòî. ÏÏîèñêàòü ïïðåä-
ìåòû? ËËåãêî. ÊÊàæäûé ïïðèêàç —— îîòäåëüíûé ññòèëü èèãðû.
Ðàçðàáîò÷èêè ííå ççðÿ óóòâåðæäàþò, ÷÷òî DDawn oof WWar ððàñ-
ñ÷èòàíà èè ííà îîáû÷íûõ èèãðîêîâ, èè ííà ôôàíàòè÷íûõ ïïîêëîí-
íèêîâ: îîäíèì ááóäåò óóäîáíåå, ååñëè ççà ííèõ ïïîäåðóòñÿ ííà-
ïàðíèêè, ääðóãèì ææå ëëåã÷å îîòîñëàòü ññìåíùèêîâ ííà ññáîð
äóø, ññàìîëè÷íî ððàçáèðàÿñü ññ îîïïîíåíòàìè.

Íî ííå ææåëåçîì ååäèíûì ææèâ ííàø ããåðîé. ÌÌàãèÿ ññòàëà
åùå ììîùíåå, èè îîíà òòîæå ððàáîòàåò ââ êêîìáèíàöèÿõ. ÏÏðè-
÷åì òòóò óóæå ííåîáÿçàòåëüíî ïïîäáåãàòü êê ññîñåäó èè ææàòü
êíîïêè —— ääîñòàòî÷íî ççàïóñòèòü ññêðèïò ««ñâîåãî» ôôàéð-
áîëà, ïïåðåêëþ÷èòüñÿ ííà òòîâàðèùà èè ââûïîëíèòü ììàãè÷åñ-
êèé ïïðèåì îîò ååãî ëëèöà. ÐÐåçóëüòàò ïïîðàäóåò ííå ììåíüøå,
÷åì îîáû÷íûé êêîìáî-ïïðèåì.

Êòî ñêàçàë, 
÷òî ýòî ïîäëûé
óäàð? 
Ó ñàìóðàåâ 
ïîäëûõ 
óäàðîâ íå 
áûâàåò!

Îé, öâåòåò ñàêó-ó-óðà
â ïîëå ó ðó÷üÿ...

ÎÎÑÑÎÎÁÁÛÛÉÉ ÏÏÎÎÄÄÕÕÎÎÄÄ

Ðàññêàçûâàþò îî÷åâèäöû: ««Ïîìèìî ììíîæåñòâà
èçìåíåíèé ááûëè ççàìå÷åíû èèíòåðåñíûå ççàäàíèÿ
ïîä ííàçâàíèåì ““Òåñò ííà õõðàáðîñòü”. ÍÍà îîäíîì
óðîâíå ììû îîïðîáîâàëè ííå÷òî ââðîäå ììèññèè ííà
âðåìÿ. ÁÁèòâà ïïðîõîäèëà ííà ççàëèòîì ääîæäåì ïïî-
ëå, èè ääðàêà ííà÷àëàñü ïïðàêòè÷åñêè ññðàçó ææå. ÍÍàì
ïðîòèâîñòîÿëè ññóùåñòâà, ïïîõîæèå òòî ëëè ííà ççîì-
áè, òòî ëëè ííà ññêåëåòîâ, ððàñïðàâà ííàä êêîòîðûìè
áûëà êêîðîòêà. ÒÒåì ííå ììåíåå, ïïîñëå îî÷åðåäíîé
âîëíû ííà÷àëè ïïîÿâëÿòüñÿ îîòðÿäû ááîëåå ññåðüåç-
íûõ ððåáÿò. ÝÝòè ññóùåñòâà ììîãëè èèñïàðÿòüñÿ ïïðÿ-
ìî ââî ââðåìÿ ïïîåäèíêà, ïïîÿâëÿÿñü ââ ääðóãîì ììåñ-
òå, ÷÷òî ññèëüíî ççàòðóäíÿëî ááîðüáó ññ ííèìè. ÒÒàê
âîò, ôôè÷à ççàêëþ÷àëàñü ââ òòîì, ÷÷òî ââ óóãëó ýýêðàíà
òèêàë òòàéìåð, óóñòàíîâëåííûé ííà ïïÿòü ììèíóò. ÇÇà
ýòî ââðåìÿ îîò ííàñ òòðåáîâàëîñü îîòïðàâèòü ííà òòîò
ñâåò 115 ââðàãîâ. ÐÐàçðàáîò÷èêè ííàçâàëè ýýòè ììèñ-
ñèè ““Òåñòîì ííà õõðàáðîñòü”, îîáúÿñíÿÿ, ÷÷òî èèõ
â èèãðå ââñåãî ííåñêîëüêî øøòóê».

êèå, ììàãè÷åñêèå, êêîìáî-ààòàêè, ññóïåðïðèåìû èè òòàê ääàëåå.
Â ññî÷åòàíèè ññ ààòàêàìè ííàïàðíèêà ììîæíî ïïðîâîäèòü

ìîùíûå êêîìáèíàöèè, ððàñïëåñêèâàÿ ääåìîíè÷åñêóþ êêðîâü
ïî ââñåé ëëîêàöèè. ÄÄîñòàòî÷íî ëëèøü ïïîäîéòè êêî ââòîðîìó
ïåðñîíàæó, ííàæàòü êêíîïêó —— èè ââîò ììèð ôôîêóñèðóåòñÿ
íà îîäíîé-ååäèíñòâåííîé ææåðòâå, ââîêðóã ââñïûõèâàþò
ôåéåðâåðêè èè ääðóãèå ññïåöýôôåêòû, ññîïðîâîæäàþùèå
ñìåðòîíîñíóþ ààòàêó. ÀÀ ïïîòîì ââñå ââîçâðàùàåòñÿ ííà êêðó-
ãè ññâîÿ, êêðîìå îîäíîãî ááåäíîãî ääåìîíà, ÷÷üÿ ääóøà ââ ýýòî
âðåìÿ óóõîäèò ââ ííàðó÷íûé ïïðèáîð÷èê ììîëîäîãî ññâåòëî-
âîëîñîãî ññàìóðàÿ.

Ïðè ýýòîì ííàïàðíèê ííå ççàíèìàåòñÿ ïïðèìèòèâíûì øøèí-
êîâàíèåì ââðàãîâ —— êêîëëåãå ììîæíî îîòäàòü îîñìûñëåííûé

Â áîðüáå ñ èñ÷àäèÿìè àäà ãëàâíîìó ãåðîþ 
ïîìîãàþò ðàçëè÷íûå ãðàæäàíå: 
ñàìóðàè, íèíäçÿ è ïðîñòî äåâóøêè 
ñ âî-î-ò òàêèìè… ãõì… ëåçâèÿìè.
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ÏÅÄÀÍÒÎÂ ÀÀÄ
À òòåïåðü ããëàâíàÿ ííîâîñòü ññåçîíà: ççàáóäüòå ïïðî îîò-

ðåíäåðåííûå ççàäíèêè èè ôôèêñèðîâàííóþ êêàìåðó. ÏÏî-
ñëåäíÿÿ îîáðåëà ïïîëíóþ ññâîáîäó. ÊÊàçàëîñü ááû, òòàêîå
ìàëåíüêîå ííîâîââåäåíèå —— ííî ââû òòîëüêî ïïðåäñòàâüòå,
íàñêîëüêî óóäîáíåå ññòàíåò èèãðà!

Â ññâÿçè ññ ýýòèì DDawn oof WWar îîáðåëà ÷÷åðòû ««÷åñòíî»
òðåõìåðíîé èèãðû: ïïîëíàÿ ïïîëèãîíàëüíîñòü îîêðóæà-
þùåé ññðåäû, òòðåõìåðíûå ääåðåâüÿ, ññòåíû, ççàìêè
è ääðóãèå ïïðåëåñòè. ËËîêàöèè ïïåðåñòàëè ááûòü ììèíè-
àðåíàìè, ããóñòî ííàñåëåííûìè ììîíñòðàìè. ÌÌîæíî
ãóëÿòü ïïî îîêðåñòíîñòÿì, ïïðè÷åì ííåîáÿçàòåëüíî
â ööåëÿõ ïïðîõîæäåíèÿ èèãðû —— ããäå-òòî ññïðÿòàí èèí-
òåðåñíûé ïïðåäìåò, ããäå-òòî ææèâóò ììîíñòðû, àà ããäå-
òî ññêðûâàåòñÿ îî÷åðåäíàÿ ççàãàäêà.

Ñóäÿ ïïî òòîìó, ÷÷òî ääåìîíñòðèðîâàëîñü ââ ïïîñëåäíåé
âåðñèè èèãðû, ííàñ ææäåò ííàñòîÿùàÿ ããðàôè÷åñêàÿ ôôååðèÿ.
Ëîêàöèè èèç ÷÷èñëà ««ïðèðîäíûõ» ññòàëè èèíòåðàêòèâíûìè:
íà óóëèöå ÷÷àñòåíüêî èèäåò ääîæäü èèëè ïïàäàåò ññíåã. ÌÌîäåëè
ãåðîåâ ññòàëè ååùå ááîëåå ääåòàëèçèðîâàííûìè. ÊÊà÷åñòâî
ñïåöýôôåêòîâ ííå ïïîääàåòñÿ îîïèñàíèþ, àà ááîëüøîå êêî-
ëè÷åñòâî ââðàãîâ ííà êêâàäðàòíûé ññàíòèìåòð ííè÷óòü ííå
ñïîñîáñòâóåò ïïàäåíèþ ÷÷àñòîòû îîáíîâëåíèÿ ýýêðàíà. ÈÈã-
ðàòü ááóäåì ññ ííàñëàæäåíèåì, èèáî CCapcom ããàðàíòèðóåò.

ÍÎÂÀ€ ÑÑÒÐÀÍÈÖÀ
Êàê óóòâåðæäàþò ððàçðàáîò÷èêè, îîíè ííå ññîáèðàëèñü

äåëàòü ÷÷åòâåðòóþ ÷÷àñòü. ÈÈçíà÷àëüíî OOnimusha ïïëàíèðî-
âàëàñü êêàê òòðèëîãèÿ, ââ êêîòîðîé ððàçëè÷íûå ããåðîè ññðàæà-
ëèñü ïïðîòèâ ççëîáíîãî ÍÍîáóíàãè. ÍÍåäàðîì óó OOnimusha:
Dawn oof DDreams ííåò ÷÷åòâåðêè ââ ííàçâàíèè —— ââåäü èèãðà
îòêðûâàåò ííîâóþ ññàãó, ïïîñâÿùåííóþ ááîðüáå ññ ÕÕèäåéîñè
Òîéîòîìè. ÏÏðàâäà, ííà ýýòîò ððàç ððåøèëè îîáîéòèñü ááåç
ïðûæêîâ ââî ââðåìåíè, êêîòîðûìè îîñîáåííî ïïðîñëàâèëàñü
Onimusha 33. ÂÂ ëëþáîì ññëó÷àå, ííàñ ææäåò ññîâåðøåííî ííî-
âàÿ èèãðà, ññ ííîâûìè îîñîáåííîñòÿìè, ííîâûì ääâèæêîì èè ííî-
âûìè ããåðîÿìè ççàâòðàøíåãî ääíÿ. 

ÍÍÎÎÁÁÓÓÍÍÀÀÃÃÀÀ ÎÎÄÄÀÀ

Onimusha ïïåðåâîäèòñÿ êêàê ääåìîíè÷åñ-
êèé ââîåâîäà ((oni —— ääåìîí, mmusha —— ââî-
åâîäà). ÂÂ òòðåõ ïïðåäûäóùèõ ññåðèÿõ
ãëàâíûì ççëûäíåì ââûñòóïàë, ââ ññóùíîñ-
òè, ííåïëîõîé ÷÷åëîâåê —— ÍÍîáóíàãà ÎÎäà.
Â ððåàëüíîñòè ýýòîò ïïîëêîâîäåö îîáúå-
äèíèë ííåñêîëüêî ÿÿïîíñêèõ ïïðîâèíöèé
è ççíàòíî ììîäåðíèçèðîâàë ññâîþ ààð-
ìèþ, ññäåëàâ ååå îîäíîé èèç ââåäóùèõ ââ
ìèðå. ÀÀ óóìåð îîí îîò ððóê ÌÌèöóõèäý ÀÀêå-
òè ((ñðàâíèòå ññ ããëàâíûì ããåðîåì
Onimusha 33: ÑÑàìàíîñêý ÀÀêåòè).

Capcom, êîíå÷íî, íå îçàáî÷åííàÿ Tecmo, 
íî áåç ñåêñàïèëüíûõ áàðûøåíü 
åå èãðû òîæå îáû÷íî íå îáõîäÿòñÿ.

Ñâîáîäíàÿ êàìåðà 
ñïîñîáíà âûäàâàòü è íå 
òàêèå äèêèå ðàêóðñû — 
âñå â âàøèõ 
ðóêàõ.

Õîðîøàÿ 
çàðèñîâêà äëÿ 
õóäîæíèêà-áàòàëèñòà.

Ìàãèÿ áóäåò 
íå òîëüêî 
ýôôåêòíåå, íî è
ýôôåêòèâíåå.

monitormonitor
ÐÐÅÅÇÇÞÞÌÌÅÅ:: ÑÑòòèèëëüüííûûéé,, ììííîîããîîîîááååùùààþþùùèèéé ááîîååââèèêê 
ññ ííîîââîîììîîääííûûììèè òòååííääååííööèèÿÿììèè ââ òòððààääèèööèèîîííííîîìì ääóóõõåå èèããðð 
îîòò CCaappccoomm.. ÄÄëëÿÿ êêîîããîî-òòîî —— ååùùåå îîääííàà OOnniimmuusshhaa,, 
àà ääëëÿÿ êêîîããîî-òòîî —— ññààììûûéé ííààññòòîîÿÿùùèèéé ««ÂÂîîññõõîîää ììåå÷÷òòûû»»..

ÆÆÆÆÅÅÒÒ??

ÕÕÎÎËËÎÎÄÄÍÍÎÎ ÒÒÅÅÏÏËËÎÎ ÃÃÎÎÐÐ€€÷÷ÎÎ ÆÆÀÀÐÐÊÊÎÎ ÆÆÆÆÅÅÒÒ!!

Ìàãèÿ áóäåò 
íå òîëüêî 
ýôôåêòíåå, íî è
ýôôåêòèâíåå.
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incoming Ñïèñîê áëèæàéøèõ ðåëèçîâ

НОЯБРЬ ЖАНР ИЗДАТЕЛЬ ПЛАТФОРМА
Battlefield 2: Modern Combat Action EA PS2

Resident Evil 4 Action Capcom PS2

Incredibles: Rise of the Underminer Action THQ PS2

WWE SmackDown! Vs. RAW 2006 Sports THQ PS2, PSP

SpongeBob: Lights, Camera, PANTS! Action THQ PS2

Shadow the Hedgehog Action Sega PS2

Ski Racing 2006 Sports JoWood PS2

Call of Duty 2: Big Red One Action Activision PS2

Crime Life: Gang Wars Action Konami PS2

Dragon Ball Z: Budokai Tenkaichi Action Atari PS2

Frankie Dettori Racing Racing Player One PS2

Gun Action Activision PS2, PSP

Harry Potter and the Goblet of Fire Action EA PS2

Jak X: Combat Racing Action SCEE PS2

Ratchet: Gladiator Action SCEE PS2

Shrek SuperSlam Action Activision PS2

Sly 3: Honor Among Thieves Action SCEE PS2

The Matrix: Path of Neo Action Atari PS2

True Crime 2 Action Activision PS2

From Russia with Love Action EA PS2

Prince of Persia 3 Action Ubisoft PS2

Ghost Recon: Advanced Warfighter Action Ubisoft PS2

24: The Game Action SCEE PS2

Need for Speed Most Wanted Racing EA PS2

The Sims 2 Simulation EA PS2

Singstar ‘80s Simulation SCEE PS2

Twisted Metal: Head On Action SCEE PSP

Rugby Challenge 2006 Sports Hip Int. PS2

Marc Ecko’s Getting Up Action Atari PS2

Tales of Eternia RPG Ubisoft PSP

World Rally Championship Racing SCEE PSP

Pac-Man World 3 Action SCEE PS2, PSP

Payout Poker and Casino Simulation SCEE PS2, PSP

Pursuit Force Action SCEE PSP

Space Invaders Evolution Action Rising Star PSP

ДЕКАБРЬ ЖАНР ИЗДАТЕЛЬ ПЛАТФОРМА
Peter Jackson’s King Kong Action Ubisoft PS2, PSP

The Chronicles of Narnia Action Buena Vista PS2

Shaman King Action Konami PS2

SOCOM 3: U.S. Navy SEALs Action SCEE PS2

Gauntlet: Seven Sorrows Action Midway PS2

Gripshift Action SCEE PSP

Dead To Rights: Reckoning Action SCEE PSP

Karakuri Puzzle Tecmo PSP

Lord of the Rings: Tactics Strategy EA PSP

ЯНВАРЬ ЖАНР ИЗДАТЕЛЬ ПЛАТФОРМА
Stargate SG-1: The Alliance Action JoWood PS2

FSW: Ten Hammers Strategy THQ PS2

ФЕВРАЛЬ ЖАНР ИЗДАТЕЛЬ ПЛАТФОРМА
Bubble Bobble Evolution Puzzle Rising Star PSP

Castlevania: Curse of Darkness Action Konami PS2

Sword of Etheria RPG Konami PS2

TOCA Race Driver 3 Racing Codemasters PS2

Ape Escape: On the Loose Action SCEE PSP

Black Buccaneer Action 10tacle PS2

D.I.R.T. Action Deep Silver PS2

Hitman: Blood Money Action Eidos PS2

Lemmings Puzzle SCEE PSP

Shadow of the Colossus Adventure SCEE PS2

Taxi Driver Racing Majesco PS2

Viewtiful Joe: Red Hot Rumble Action Capcom PSP

ДАТА ВЫХОДА НЕИЗВЕСТНА ЖАНР ИЗДАТЕЛЬ ПЛАТФОРМА
Starcraft: Ghost Action Blizzard PS2

Black Action EA PS2

Carmageddon 4 Action 2K Games PS2

Ford Mustang Racing Take 2 PS2

Frogger: Ancient Shadow Action Konami PS2

Just Cause Action Eidos PS2

Kingdom Hearts II RPG SCEE PS2

Knights of the Temple 2 Action TDK PS2

Okami Adventure Capcom PS2

SSX On Tour Sports EA PS2

The Movies Simulation Activision PS2

The Regiment Action Konami PS2

World Racing 2 Racing TDK PS2

РАДАР

Легенда: 
   Стоит купить                                 Стоит попробовать               Обойдите стороной

На что стоит 
обратить особое 
внимание.

NEED FOR SPEED 
UNDERGROUND RIVALS
Карманный Need for Speed немного 
уступает версии для домашней 
консоли, но все-таки NFS есть NFS: 
мастерство — его ведь не про-
пьешь. Так что зажигать на улицах 
ночных городов по-прежнему 
актуально.

GUN
Вот интересно, долгих лет работы 
над симуляторами скейтборда 
достаточно, чтобы команда могла 
сделать хороший ковбойский 
боевик? После выхода Gun узнаем. 

ÓÆÅ Â ÏÐÎÄÀÆÅ

ÑÊÎÐÎ Â ÏÐÎÄÀÆÅ

SSX ON TOUR
Electronic Arts собирается доказать, 
что на лыжах кататься так же 
интересно, как и на сноуборде. 
Когда за дело берется столь 
компетентная команда, невольно 
начинаешь верить ее обещаниям.  

ÇÀ ÃÎÐÈÇÎÍÒÎÌ

� TOCA Race Driver 3
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Несмотря на выход многих долго-
жданных проектов в начале осени, 
сентябрь оказался не очень-то 
радостным. Хотя качество почти 
всех игр как минимум удовлетво-
рительное, по большей части даже 
лучшие из них не оправдали ожи-
даний. Сильнее всего разочаро-
вал Beat Down. Capcom, конечно, 
делает разные по качеству игры, 
но почему-то именно Beat Down 
казался будущим хитом. Не сло-
жилось. То же можно сказать
и о Resident Evil Outbreak File #2 
(от все той же Capcom, кстати). 
Казалось бы, игру нужно лишь 
чуток доработать, чтобы сделать 
из нее настоящую конфетку... Но
в случае с этим проектом парадокс 
в том, что продастся он, несмотря 
ни на что. Единственная нежданная 
(ну, почти нежданная) радость — 
Fahrenheit. Игра в буквальном смысле 
неописуемо хороша.

review
ÐÅÖÅÍÇÈÈ ÍÀØÈÕ ÝÊÑÏÅÐÒÎÂ

OUTBREAK ЕЩЕ РАСТИ И РАСТИ, НО ПУТЬ РАЗРАБОТЧИКИ ИЗБРАЛИ OUTBREAK ЕЩЕ РАСТИ И РАСТИ, НО ПУТЬ РАЗРАБОТЧИКИ ИЗБРАЛИ 
ВЕРНЫЙ. ТОЛЬКО НЕ ОБОЛЬЩАЙТЕСЬ ПО ПОВОДУ ПРОДОЛЖИТЕЛЬНОСТИ ВЕРНЫЙ. ТОЛЬКО НЕ ОБОЛЬЩАЙТЕСЬ ПО ПОВОДУ ПРОДОЛЖИТЕЛЬНОСТИ 
ИГРЫ — ПРОХОДИТСЯ ОНА ЗА ДВА ДНЯ.ИГРЫ — ПРОХОДИТСЯ ОНА ЗА ДВА ДНЯ.

RESIDENT EVIL OUTBREAK FILE #2RESIDENT EVIL OUTBREAK FILE #2
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RAINBOW SIX: LOCKDOWN
Несмотря на очевидную простоту игрового процес-
са, со своей задачей игра справляется. 

MORTAL KOMBAT: 
SHAOLIN MONKS
Ìîíàõè âûøëè íà òðîïó âîéíû.

DARKWATCH
На удивление крепкий шутер, страдающий от мел-
ких дизайнерских оплошностей и слабого сюжета.

WRC: RALLY EVOLVED
Гибрид сурового раллийного симулятора и аркад-
ной гонки удался. 
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FAHRENHEIT
EVIL DEAD: REGENERATION
BEAT DOWN: 
FISTS OF VENGEANCE
THE INCREDIBLE HULK
LUMINES
METAL GEAR ACID
TONY HAWK’S 
UNDERGROUND REMIX 2
WIPEOUT PURE
RIDGE RACER
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� Простите, а вы тоже за билетами стоите?

I ÄÅÒÀËÈ

Инфузория

× 
удо-недоразумение в удо-недоразумение в 
лице RE: Outbreak при-лице RE: Outbreak при-
шло в Европу, сильно шло в Европу, сильно 
прихрамывая на пра-прихрамывая на пра-

вую ногу. В игре не было вую ногу. В игре не было 
ничего, за что нарекают ничего, за что нарекают 
почетным званием «Resident почетным званием «Resident 
Evil» — ни ужаса, ни online-Evil» — ни ужаса, ни online-
режима, ни связного сюже-режима, ни связного сюже-
та. Нет, в оригинале игра та. Нет, в оригинале игра 
была не так уж и плоха — все-таки, бегать была не так уж и плоха — все-таки, бегать 
с живыми людьми по давно уже мертвому с живыми людьми по давно уже мертвому 
городу, добрая половина населения кото-городу, добрая половина населения кото-
рого превратилась в голодных зомби, как рого превратилась в голодных зомби, как 
минимум весело. Вот только не было у нас минимум весело. Вот только не было у нас 
такой возможности. Она пришла вместетакой возможности. Она пришла вместе
с RE: O File #2. Не для России, правда. с RE: O File #2. Не для России, правда. 

Загадочное название скрывает в себе тайну под-Загадочное название скрывает в себе тайну под-
делки, ибо это ни разу не вторая часть и даже не делки, ибо это ни разу не вторая часть и даже не 
продолжение, а какое-то, простите, обновление продолжение, а какое-то, простите, обновление 
до современного стандарта. Оно пробегается бук-до современного стандарта. Оно пробегается бук-
вально за несколько часов и требует минимальных вально за несколько часов и требует минимальных 
усилий от игрока, а также крепких нервов. Играть усилий от игрока, а также крепких нервов. Играть 
и получать удовольствие от File #2 можно, если и получать удовольствие от File #2 можно, если 
знать, как с этим обращаться. Если вы ждете при-знать, как с этим обращаться. Если вы ждете при-
стойную графику и более-менее внятный геймплей, стойную графику и более-менее внятный геймплей, 
то вы обратились по адресу. С остальным здесь, то вы обратились по адресу. С остальным здесь, 
прямо скажем, не очень.прямо скажем, не очень.

Зубастики!
Различия между двумя версиями уместятся в три Различия между двумя версиями уместятся в три 

коротеньких предложения. Роль им отведена весь-коротеньких предложения. Роль им отведена весь-
ма сомнительная, захватывающих ситуаций при-ма сомнительная, захватывающих ситуаций при-
бавилось всего чуть-чуть. Два проекта-близнеца, бавилось всего чуть-чуть. Два проекта-близнеца, 

ИЗДАТЕЛЬ CAPCOM
РАЗРАБОТЧИК CAPCOM
ÖÅÍÀ $49
ÊÎËÈ×ÅÑÒÂÎ ÈÃÐÎÊÎÂ 1
ÎÔÈÖÈÀËÜÍÛÉ 
ÑÀÉÒ WWW.RES-EVIL.
COM/OUTBREAK2
ÐÅÆÈÌ 60 HZ НЕТ

ÏÅÐÂÎÅ 
ÎÙÓÙÅÍÈÅ
Бессмертный табун 
зомби. За каждым 

убитым встает
по десять новых, 

им нет числа. И это 
поистине прекрасно!

review

ПОСЛЕДНИЙ ГЕРОЙ

� Нападение тараканов-
убийц. Часть вторая.

� Чудо-карта снова с нами.

� Был один такой во второй части, убивался 
исключительно с помощью огнетушителя.

RESIDENT EVIL OUTBREAK FILE #2

ЗАГАДОЧНОЕ НАЗВАНИЕ СКРЫВАЕТ В СЕБЕ ТАЙНУ 
ПОДДЕЛКИ, ИБО ЭТО НИ РАЗУ НЕ ВТОРАЯ ЧАСТЬ И 
ДАЖЕ НЕ ПРОДОЛЖЕНИЕ, А КАКОЕ-ТО, ПРОСТИТЕ, 
ОБНОВЛЕНИЕ ДО СОВРЕМЕННОГО СТАНДАРТА.

Кевин — первый, кого нови-
чок принимает за играбель-
ного персонажа. Работает в 
R.P.D., умеет больно пинать-

ся ногами и метко стреляет из 
своего любимого оружия. 

Другими слова-
ми, самый 

настоя-
щий 

KEVIN «ВСЕХ ПОРВУ» RYMAN MARK «ГДЕ ВЫ ВСЕ?» WILKINS

Воевал во Вьетнаме, хорошо 
знает свое дело. Ему уже все 
равно, что с ним станет, поэтому 
по ходу игры активно помогает 
окружающим, вовремя их лечит 
и неплохо отстреливает приста-

вучих зомби. К несчастью, 
другим до него нет 

никакого дела.

Газетчица. Как и любой журналист, дотош-
на, прозорлива и любит приврать. Тащит 
все, что, по ее глубоко личному мнению, 
плохо лежит. Для этих целей у нее име-
ется даже специальный набор отмычек, 
пользоваться которыми, впрочем, она 
редко когда успевает. Хорошо 

обращается с пистолетом. 
Что-нибудь потяжелее ей 

лучше не давать.

Эти люди каким-то образом умудрились выжить после распространения вируса. Смогут ли они выбраться из города, зависит только от вас.

� Тайны городской подземки.

� Если вас покусают, вы тоже 
станете зомби.

� Догадайтесь, с кого списали образ….

ALYSSA «ПЕРЕСПЛЮ 
ЗА ИНТЕРВЬЮ» ASHCROFT
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ИСТОРИЯ RESIDENT EVIL OUTBREAK — 
ЭТО ИСТОРИЯ ЖИТЕЛЕЙ RACCOON CITY, 
ПЫТАЮЩИХСЯ ВЫЖИТЬ В УСЛОВИЯХ, 
КОГДА ЭТО ПРЕДСТАВЛЯЕТСЯ ПОЧТИ 
НЕВЫПОЛНИМОЙ ЗАДАЧЕЙ.

GEORGE «Я УБИЛ СВОЮ 
ЖЕНУ» HAMILTON

Врач, работавший в Raccoon 
City. Заподозрил неладное, 
когда к нему в приемную 
повалили люди с редким 
кожным заболеванием и, как 
следствие, ничем неутоли-
мым желанием кушать чело-
веческую плоть. 
По образованию 
хирург. Если вам 
откусили руку, 
он найдет способ 
пришить ее на 
место, будьте 
уверены.

DAVID «БРЭД ПИТТ» KING
Неразговорчивый, зато сильный и надежный герой. 
Всегда носит при себе нож и готов собрать любые 
сломанные вещи, были бы запасные детали. 
Если вы считаете, что нож — орудие 
хаðдкорщиков, то сильно ошибаетесь. 
Этот парень с его помощью 
способен завалить кого 
угодно.

казалось бы, невозможно отличить друг от друга, пока не казалось бы, невозможно отличить друг от друга, пока не 
покажешь пальцем на конкретные моменты. Единственное покажешь пальцем на конкретные моменты. Единственное 
действительно сильное место File #2 — задания, все так действительно сильное место File #2 — задания, все так 
же выступающие в качестве отдельных, плохо связанных же выступающие в качестве отдельных, плохо связанных 
между собой, но обязательно уникальных глав, с новой между собой, но обязательно уникальных глав, с новой 
сюжетной линией и некоторыми дополнительными эле-сюжетной линией и некоторыми дополнительными эле-
ментами.ментами.

Действие происходит, как нетрудно догадаться, в богом Действие происходит, как нетрудно догадаться, в богом 
проклятом Raccoon City, где все та же зловещая корпо-проклятом Raccoon City, где все та же зловещая корпо-
рация Umbrella (вы никогда не задумывались, зачем фар-рация Umbrella (вы никогда не задумывались, зачем фар-
мацевтической компании обзывать себя «зонтиком»?) мацевтической компании обзывать себя «зонтиком»?) 
исправно продолжает травить жителей вирусом, превра-исправно продолжает травить жителей вирусом, превра-
щающим их в зомби. История Resident Evil Outbreak —щающим их в зомби. История Resident Evil Outbreak —
это история жителей Raccoon City, пытающихся выжитьэто история жителей Raccoon City, пытающихся выжить
в условиях, когда это представляется почти невыполнимой в условиях, когда это представляется почти невыполнимой 
задачей.задачей.

Процент заражения организма героя отслеживается Процент заражения организма героя отслеживается 
поñредством счетчика, расположенногопоñредством счетчика, расположенного

в углу экрана. Если дела пойдут совсем 
плохо, персонаж упадет и станет молить

о пощаде. Ваше счастье, если рядом 
окажется напарник, готовый поста-

вить вас на ноги, потому как в про-
тивном случае придется созер-
цать ужасную картину поедания 
человеческой плоти.

Из этого следует, что для 
выживания нужно активно 
эксплуатировать хаотично 
бегающих по локации дру-
зей. Их список никак не 
пополнился, за что раз-

работчикам надо бы отве-

Этого добряка хочется заткнуть раз и 
навсегда, скормить зомби, уронить 
в канализацию, забыть в какой-
нибудь комнате и запереть дверь 
на ключ. Видимо, работа в местном 
метрополитене (а он вообще был в 
Raccoon City?..) совсем его докона-
ла. Джим умеет быстро находить 
предметы. Если увидите, что 

парень куда-то бежит 
сломя голову, значит, 
там определенно 
есть что-нибудь 
интересное.

JIM «ЙОУ, НИГГА» CHAPMANCINDY «МАМА МОЯ!» LENNOX

� Представляете, в такие моменты
он успевает улыбаться.

review

Наивная студентка, хорошо 
разбирается в компьютерах. 

Какого лешего она оказа-
лась в Raccoon City, никто 
не знает. Пугливая, медли-
тельная. Единственное, что 
хорошо умеет делать, — 
убегать от монстров. 

Иногда, кстати, помо-
гает.

YOKO «ДЕВОЧКА-ТОРМОЗ» SUZUKI

� Леон! Мы тебя ждали!!!

Криворучка Синди не умеет ровным счетом 
ничего. Этакая Ребекка из первой части RE: 
вроде, и лечить может, только было бы кому 
до нее дело. Работает официанткой в баре, 
очаровательно улыбается и всегда готова 
помочь попавшему в беду. Опять же, посколь-

ку толку от нее — чуть, ее помощь 
воспринимается в лучшем слу-
чае с прохладцей. К слову, 

Синди самый популярный 
персонаж среди игроков 
по обе стороны океана. 

Мы тоже были сильно 
удивлены.

    057
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� Джима растоптал боевой слон. Больно, наверное.

сить хорошего пинка. К счастью, немного изменился их сить хорошего пинка. К счастью, немного изменился их 
образ мышления, что многим облегчило одиночную игру. образ мышления, что многим облегчило одиночную игру. 
Едва завидев страшного монстра, напарники моменталь-Едва завидев страшного монстра, напарники моменталь-
но открывают огонь и просят поддержки, а найдя драго-но открывают огонь и просят поддержки, а найдя драго-
ценное лекарство — втихаря его тырят. В общем, вполне ценное лекарство — втихаря его тырят. В общем, вполне 
удачно имитируют поведение живых людей.удачно имитируют поведение живых людей.

Слоно-зомби вход воспрещен
Несмотря ни на что, File 2 есть, чем гордиться. Речь идет Несмотря ни на что, File 2 есть, чем гордиться. Речь идет 

о двух сценариях, на голову превосходящих оригиналь-о двух сценариях, на голову превосходящих оригиналь-
ные. В первом герою предстоит посетить зоопарк. Соот-ные. В первом герою предстоит посетить зоопарк. Соот-
ветственно, в игре появились львы-мутанты, гигантские ветственно, в игре появились львы-мутанты, гигантские 
крокодилы и тошнотворно хихикающие гиены. Звезда крокодилы и тошнотворно хихикающие гиены. Звезда 
программы — взбесившийся африканский слон-зомби. программы — взбесившийся африканский слон-зомби. 

Конечно же, не стоит ждать от сценария интересных Конечно же, не стоит ждать от сценария интересных 
сюжетных ходов и прочих радостей. Основная цель Out-сюжетных ходов и прочих радостей. Основная цель Out-
break — вместить в игру то, что по каким-то причинам не break — вместить в игру то, что по каким-то причинам не 
могло быть включено в предыдущие части серии. File 2 — могло быть включено в предыдущие части серии. File 2 — 
просто пять часов из жизни города, ничего больше.просто пять часов из жизни города, ничего больше.

Час брожения по коридорам давно заброшенной пси-Час брожения по коридорам давно заброшенной пси-
хиатрической лечебницы. Скучно? Вам перестанет так хиатрической лечебницы. Скучно? Вам перестанет так 
казаться, когда дверь, которую вы пытались открыть, казаться, когда дверь, которую вы пытались открыть, 
проломит топор неизвестного мужика с мешком на голо-проломит топор неизвестного мужика с мешком на голо-
ве. От него невозможно убежать, его нельзя убить. Где ве. От него невозможно убежать, его нельзя убить. Где 
бы вы ни прятались, он найдет вас и с воплем начнет бы вы ни прятались, он найдет вас и с воплем начнет 
рубить в щепки все вокруг. Всего час, зато настоящего, рубить в щепки все вокруг. Всего час, зато настоящего, 
не воображаемого страха — ради этого стоит игратьне воображаемого страха — ради этого стоит играть
в Outbreak.в Outbreak.

ЧАС БРОЖЕНИЯ ПО КОРИДОРАМ 
ПСИХИАТРИЧЕСКОЙ ЛЕЧЕБНИЦЫ. 
СКУЧНО? ВАМ ПЕРЕСТАНЕТ ТАК 
КАЗАТЬСЯ, КОГДА ДВЕРЬ, КОТОРУЮ 
ВЫ ПЫТАЛИСЬ ОТКРЫТЬ, ПРОЛОМИТ 
ТОПОР НЕИЗВЕСТНОГО МУЖИКА
С МЕШКОМ НА ГОЛОВЕ.

review

ПОСЛЕДНИЙ ГЕРОЙ
Эти люди каким-то образом умуд-
рились выжить после распро-
странения вируса. Смогут ли они 
выбраться из города, зависит 
только от вас.

� Если вы не играли в Outbreak раньше, придется 
пройти тренировку.

� Вы не думайте, 
это она так убегает!

� Öèðê ïðèåõàë, êëîóíû ðàçáåæàëèñü.

� Живые мертвецы 
собрались в зоопарк, 
на животных смотреть.

� Встать на ноги герой не сможет, пока не съест 
растение. Будет ползать.
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� Äà âûïåé òû óæå, â êîíöå êîíöîâ, ÿäó, ìåðçêàÿ 
ðûæàÿ òâàðü!

УНИВЕРСАЛЬНЫЙ СОЛДАТ
Единственным нововведением в боевой 
системе, которое, впрочем, все равно 
никто не оценит, можно считать возмож-
ность стрелять во время передвижения. 
Раньше, как вы помните, действовала ста-
рая схема, когда герой либо бежит, либо 
стреляет. Она была неудобной, зато при-
вычной. В продолжении же новая воз-
можность используется часто, вот толь-
ко управление в игре корявое. Точность 
стрельбы падает почти до нуля. Очевидно, 
в третьем Outbreak это либо уберут, либо 
доведут до ума. Хотя могут, конечно,
и оставить как есть.

Нашлась миссия и для поклонников сериала c извест-Нашлась миссия и для поклонников сериала c извест-
ным полицейским участком города Raccoon City. Помните ным полицейским участком города Raccoon City. Помните 
тот холл со статуей или, скажем, «лизуна», ползающеготот холл со статуей или, скажем, «лизуна», ползающего
по стенам? Если выбрать в качестве героя сотрудника по стенам? Если выбрать в качестве героя сотрудника 
R.P.D., то получите Леона Кеннеди в коротенькой демо-R.P.D., то получите Леона Кеннеди в коротенькой демо-
версии Resident Evil 2. Все это знакомо и узнаваемо.версии Resident Evil 2. Все это знакомо и узнаваемо.

История
Можно ли после всего этого назвать RE: Outbreak File #2 Можно ли после всего этого назвать RE: Outbreak File #2 

самостоятельным проектом? Как ни странно, можно. Таких самостоятельным проектом? Как ни странно, можно. Таких 
«тематических сборников» появится всего около шести «тематических сборников» появится всего около шести 
штук, по пять глав в каждой и, судя по всему, с неизмен-штук, по пять глав в каждой и, судя по всему, с неизмен-
ным числом персонажей. Однако если начинать приоб-ным числом персонажей. Однако если начинать приоб-
щаться к феномену, то именно со второго «обновления», щаться к феномену, то именно со второго «обновления», 
уже хотя бы потому, что как раз в нем разработчики окон-уже хотя бы потому, что как раз в нем разработчики окон-
чательно оформили концепцию.чательно оформили концепцию.

Играть стало гораздо интереснее, во многом благода-Играть стало гораздо интереснее, во многом благода-
ря тому, что теперь вовсе необязательно быть знатоком ря тому, что теперь вовсе необязательно быть знатоком 
сериала, чтобы в полной мере насладиться File 2. В общем сериала, чтобы в полной мере насладиться File 2. В общем 
и целом, геймплей стал куда более продуманным и сделал и целом, геймплей стал куда более продуманным и сделал 
проект по меньшей мере конкурентоспособным на евро-проект по меньшей мере конкурентоспособным на евро-
пейском рынке.пейском рынке.

Да, в игре так и осталось огромное количество досадных Да, в игре так и осталось огромное количество досадных 
ошибок и недоработок. В некоторых местах играть откро-ошибок и недоработок. В некоторых местах играть откро-
венно сложно. Более того, совершенно непонятно, что же венно сложно. Более того, совершенно непонятно, что же 
конкретно от нас требуется. Ситуация с адским инвента-конкретно от нас требуется. Ситуация с адским инвента-
рем, разобраться в действии которого можно исключи-рем, разобраться в действии которого можно исключи-
тельно посредством такого же адского туториала из серии тельно посредством такого же адского туториала из серии 
«для самых маленьких», очень показательна. Когда дело «для самых маленьких», очень показательна. Когда дело 
касается дележа имущества, напарники разбегаются и касается дележа имущества, напарники разбегаются и 
прячутся по самым темным углам. Впрочем, не это важно. прячутся по самым темным углам. Впрочем, не это важно. 
Главное, что перед нами свежий Resident Evil, вышедший Главное, что перед нами свежий Resident Evil, вышедший 
с почти полугодовым опозданием. Как тут не радоваться?с почти полугодовым опозданием. Как тут не радоваться?  
® Евгений Закиров

H E ВЕРДИКТ

Графика 8
Абсолютно никаких изменений
по сравнению с первым Outbreak.

Çâóê 7
Зомби протяжно стонут, люди 
истошно вопят. Все более чем 
сносно.

Èãðîâîé ïðîöåññ 7

Несмотря на огрехи игровой 
механики, пытаться выжить 
в Raccoon City по-прежнему 
увлекательно.

Èíòåðåñ ê ïîâòîðíî-
ìó ïðîõîæäåíèþ 7

Представьте себе, переигрывать
на скорость — это интересно.

Outbreak еще расти и расти, но путь 
разработчики избрали верный. 
Только не обольщайтесь по поводу 
продолжительности игры: проходится она 
за два дня.

7/10

ВСЕГО ЧАС, ЗАТО НАСТОЯЩЕГО, 
НЕ ВООБРАЖАЕМОГО СТРАХА 
— РАДИ ЭТОГО СТОИТ ИГРАТЬ 
В OUTBREAK.

review
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ИЗДАТЕЛЬ UBISOFT
РАЗРАБОТЧИК UBISOFT 
MONTREAL / RED STORM 
ENTERTAINMENT
ÖÅÍÀ $56
ÊÎËÈ×ÅÑÒÂÎ ÈÃÐÎÊÎÂ 
1-16
ÎÔÈÖÈÀËÜÍÛÉ ÑÀÉÒ 
WWW.RAINBOWSIXGAME.
COM/UK/LOCKDOWN
ÐÅÆÈÌ 60 HZ НЕТ

ÏÅÐÂÎÅ 
ÎÙÓÙÅÍÈÅ

Тысячный запас 
патронов и 

богоподобный AI 
напарников — ключ 
к долгожданному 

бессмертию.

Полиция моды

БОЕВАЯ ПОДГОТОВКА
Никто и не догадывался, как просто 
быть спецназовцем. На любой ваш 
вопрос можно найти ответ в спе-
циальных зонах, разбросанных по 
локациям. Реализмом тут, конечно, 
не пахнет, но жизнь это облегчает 
здорово. Жаль, что боевой подго-
товке приходится обучаться само-
стоятельно. Например, первое время 
очень непросто управляться с гра-
натами, так как кнопки, на которые 
«повешено» управление ими, выбра-
ны не самым удачным образом.

� Двери можно открывать 
разными способами. 
Легче всего просто выбить.

review
� За спиной напарника пря-
таться очень удобно. 
Он всегда спасет.

Ø 
утер, некогда проявивший себя как 
родоначальник всего жанра боевиков
с участием спецназа, где игрок — не 
просто меткий стрелок, а еще и талан-

тливый командир отряда, просто не может не оп-
равдать доверия. Ему дороже. По крайней мере, 
так всегда было принято считать, когда речь шла
о Rainbow Six. Но времена меняются.

Думать, оказывается, совсем неинтересно. Когда 
тебе доверяют отряд хорошо обученных вояк, 
ты можешь считать себя более-менее в безопас-
ности. Мол, они разберутся. Всегда прикроют, 
предупредят, а если надо — так и жизнь спасут, 
пожертвовав собой. Какой тогда из игрока герой? 
Его задача проста, как уравнение с одним неизвес-
тным: убить всех, подобрать все самое интерес-
ное, добраться до конца уровня. Зачем он будет 
это делать — не так уж и важно. Главное ведь про-
цесс, правда?

В ТЕМУ
Тот Rainbow Six, что пришел к нам в даâíèå времена 
PS One, ныне забыт. Хорошо это или плохо — неизве-
ñтно, ибо каких-то серьезных изменений в фанба-
зе сериала не произошло. Со временем операции, 
доверяемые нашим подчиненным, теряли свою 
интригу, превращались в вымученные миссии, 
планировка которых становилась той еще пыткой. 
Простая расстановка сил, выбор места высадки 
доставляли слишком много ненужных хлопот.
Не хотите, ну и не надо — тактическое планирова-
ние убрали. Вместо этого — брифинг на три листа 
патриотических изъяснений. Его, к слову, читать 
тоже не обязательно.

Сюжет себя не навязывает, и если вы не захо-
тите выслушивать очередную историю о хими-
ческом оружии, всемирном заговоре, ну и просто 
о плохих парнях, то вас никто не заставит. Связь 
истории с миссиями призрачная, ибо куда идти 
— понятно и так, двух дорог здесь не бывает. 
Отнîшение же к реальности чувствуется с тру-

� Стулья, столы, трупы недвижимы. Хоть гранатами 
взрывай.

TOM CLANCY’S RAINBOW SIX: LOCKDOWN

� Перестрелки обычно 
довольно динамичны. 
Выстрел — пробежка — 
выстрел.

КОГДА ТЕБЕ ДОВЕРЯЮТ ОТРЯД ХОРОШО 
ОБУЧЕННЫХ ВОЯК, ТЫ МОЖЕШЬ СЧИТАТЬ 
СЕБЯ БОЛЕЕ-МЕНЕЕ В БЕЗОПАСНОСТИ. 
МОЛ, ОНИ РАЗБЕРУТСЯ.
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дом — в конце концов, смиритесь, это боевик. Этакий 
блокбастер, ни секунды не сомневающийся в собствен-
ном успехе.

ДРАМАТИЧЕСКАЯ ПОСТАНОВКА
Игру можно пробежать, следуя одному простому прави-
лу: пока ты в движении, ты недосягаем. Не в последнюю 
очередь потому, что с отстрелом негодяев великолепно 
справляются наши напарники.

Удивительно, насколько важную роль в Lockdown 
играет атмосфера. Разработчики используют огром-
ное количество тонких и, не побоюсь этого слова, 
мастерñких приемов для ее создания. Взять, например, 
тот факт, что на протяжении всей игры часть обзора 
нам загораживает шлем. Это нисколько не мешает ори-
ентироваться в пространстве, зато здорово помогает 
вжиться в образ спецназовца. Да и шлем не так прост, 
как кажется. В нем имеются целых три основных режима 
работы — обычный, с разметками, режим ночного виде-
ния и тепловой детектор. Последний используется край-
не редко, пользы от него никакой. Но зато атмосферно. 
Первые же два — на вес золота, меняются, что удиви-
тельно, по собствен-ному желанию играющего и успева-
ют при этом приносить пользу.

По части графики Lockdown очень похожа на своих пред-
шественниц. Для разработчиков главное — функ-циональ-
ность. Так что изысков по части дизайна или спåцэффектов 
не ждите. Если не упираться носом в стену, картинка кажет-
ся вполне приличной. Углы аккуратно замаскированы, тени 
ложатся правильно, текстуры не раздражают. Все хорошо 
ровно настолько, чтобы появилось желание в это играть, но 
большего ожидать не стоит.

РОК-ОПЕРА

Вступительный ролик призван наглядно дока-
зать сразу два утверждения: сериал отны-
не будет не только брутальным, но еще и 
модным. Что касается визуального оформ-
ления, это решение явно пошло игре на 
пользу. С саундтреком, увы, все оказалось
не так просто. С оглушающими завываниями 
«тяжелых» рокеров уживаешься с трудом.

ТОТ RAINBOW SIX, ЧТО ПРИШЕЛ 
К НАМ В ДАÂÍИЕ ВРЕМЕНА PS ONE, 
НЫНЕ ЗАБЫТ. ХОРОШО ЭТО ИЛИ ПЛОХО, 
НЕИЗВЕСТНО, ИБО КАКИХ-ТО СЕРЬЕЗНЫХ 
ИЗМЕНЕНИЙ В ФАНБАЗЕ СЕРИАЛА
НЕ ПРОИЗОШЛО.

� Герой выживает даже 
после пяти прямых попа-
даний. Террорист умирает 
после первого.

� Где это видано, чтобы спецназ затевал перестрелки
во дворах?� Самое время послать вперед своих ребят.
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H E ВЕРДИКТ

Графика 7
На современном уровне, но без 
изюминки.

Çâóê 6
Невыразителен, скуден. Иногда 
попадается «дичь».

Èãðîâîé ïðîöåññ 8
Местами простовато, но все равно 
захватывает.

Èíòåðåñ ê ïîâòîðíî-
ìó ïðîõîæäåíèþ 7

Играть в солдатиков можно очень 
долго.

Несмотря на очевидную простоту 
игрового процесса, со своей задачей игра 
справляется. Даже при полном отсутствии 
оригинальных идей. 7/10

� Типы миссий не меняются вот уже четвертую часть сериала подряд.

ОДНА ГОЛОВА — ХОРОШО...
Раньше, помнится, противники умом не отличались,
и убить их на открытой местности было просто. Зато, 
столкнувшись с врагом в узком коридоре, мы были 
обречены. Реализм можно было найти хотя бы в этом. 
Сейчас же надо очень постараться, чтобы, бросив-
шись в самое пекло боя, потерять хотя бы одного 
напарника. 

Это, впрочем, не делает игру чересчур простой 
и íе отбивает интереса к ней. Она способна нравить-
ся. Lockdown — вполне играбельный проект, изучение 
которого может затянуться не на один вечер. Даже 
его чрезмерная простота и доступность находят себе 
оправдание: сложная тактическая модель была при-
несена в жертву геймплею, а он здесь король. Да, ни 
о какой нелинейности не может идти и речи. Да, все 
переговоры напар ников являются не более чем скрип-

ЕСЛИ ВАМ НРАВИТСЯ КОМАНДОВАТЬ 
ОТРЯДОМ ЭЛИТНЫХ БОЙЦОВ И НАБЛЮДАТЬ 
ЗА ИХ СЛАЖЕННЫМИ ДЕЙСТВИЯМИ, 
ВЫ БУДЕТЕ В ВОСТОРГЕ. РАБОТАТЬ 
С НАПАРНИКАМИ ЗДЕСЬ 
ОДНО УДОВОЛЬСТВИЕ.

� Однообразные противники на однообразных 
зданиях с однообразным оружием. Апогеé одно-
образия.

� Ящики можно разнести в щепки.

� Íå ïðèñòðåëèòü áû êîãî ëèøíåãî.

ВЕДИ!
Ребятам, прикрывающим вашу спину, можно отда-
вать самые разные приказы. Их можно послать на 
разведку, попросить зачистить территорию, кинуть 
гранату сразу после того, как мы откроем дверь,
и так далее. Они справятся с любой, даже самой 
сложной задачей. Самое удивительное, что при 
этом они действуют откуда-то из-за спины, и в 
кадр попадают крайне редко.

товыми диалогами, не несущими в себе никакого смыс-
ла. Просто в Lockdown разработчики отказались 
от того, что не слишком-то востребовано игроками. 
Если вам нравится командовать отрядом элитных бой-
цов и наблюдать за их слаженной работой, вы будете 
в восторге. В отличие от большин-ства подобных игр, 
в Lockdown с напарниками работать одно удовольс-
твие. Да, не все задумки разработчикам удалось воп-
лотить одинаково хорошо. Но шаг вперед по сравне-
нию с предыдущими частями сериала очевиден. 
® Евгений Закиров
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Сообразим на двоих?

ИЗДАТЕЛЬ MIDWAY 
GAMES
РАЗРАБОТЧИК MIDWAY 
GAMES
ÖÅÍÀ $59
ÊÎËÈ×ÅÑÒÂÎ ÈÃÐÎÊÎÂ 1-2
ÎÔÈÖÈÀËÜÍÛÉ ÑÀÉÒ 
HTTP://MKMONKS.COM
ÐÅÆÈÌ 60 HZ НЕТ

ÏÅÐÂÎÅ 
ÎÙÓÙÅÍÈÅ

Shaolin Monks 
выглядит более 

чем прилично, да 
и играется на ура. 
Высокая скорость 
геймплея не дает 

ни единого повода, 
чтобы забросить 

игру, не дойдя
до финала.

áðîíçàáðîíçà

� Хорошо, когда тылы 
прикрывает коллега-монах.

review

Ï 
роверенный факт: среднестатисти-
ческий фанат Mortal Kombat, прове-
дя хотя бы десять минут за Shaolin 
Monks, непременно грохается в обмо-

рок от невыразимого счастья. А когда болез-
ного откачивают, он издает боевой клич апа-
чей, хватается за геймпад и не выпускает его 
до тех пор, пока не пройдет игру как минимум 
разок-другой, а то и третий. 

Ничего удивительного — после страшных, 
как атомная война, Sub-Zero: Mythologies и 
Special Forces видеть нормальный beat-‘em-
up во вселенной Mortal Kombat как-то очень 
уж непривычно. Даже когда одолеешь пер-
вых нескольких боссов, на коробку из-под 
диска продолжаешь взирать с опаской —
а ну как рассыплется в пыль?

Без остановки
Shaolin Monks — третья и, слава богу, 

успешная попытка Midway вытащить фран-
чайз за рамки чистого файтинга. Игра берет 
за жабры, начиная с посредственно нари-
сованного, но отлично срежиссированного 
вступительного ролика, где герои первого 
Mortal Kombat устраивают шумный междусо-
бойчик, и далее оборотов не снижает.

Прохождение Shaolin Monks легко описы-
вается двумя нерусскими словами — драйв 
нон-стоп. Разнообразие доступных главному 
герою (или героям, если выбран кооператив-
ный режим) ударов, бросков и спецприемов
не дает пресытиться мордобоем, а система 
постепенного увеличения боевого арсена-
ла позволяет легко втянуться в игру даже 
человеку, который Mortal Kombat в глаза не 
видел.

Удары, ради которых в оригинальном сери-
але приходилось сдавать этакий мини-тест 
на секретаря-машиниста, здесь исполняются 
нажатием буквально пары кнопок. Но менее 
зрелищными от этого, что самое умилитель-
ное, не становятся. Даже полный неумеха в 
фай тингах, немного потренировавшись и пре-
исполнившись берсеркерской ярости, сможет 
выдать 35-хитовую комбинацию, утрамбовав 
это дело каким-нибудь особо изощренным 
фаталити.
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� Это вовсе не командный удар, 
а всего лишь оптический обман. 
Но вообще-то подобного рода 
выкрутасы здесь ценятся.

� Был один такой во второй части, 
убивался исключительно с помощью 
огнетушителя.

ОГОРЧЕНИЕ
Одиí из самых заметных недостат-
ков кооперативного режима Shaolin 
Monks — невозможность одному
из бойцов покинуть игру, равно как 
и войти в уже начатое одиночное 
прохождение. То есть, либо так, 
либо эдак, и выбирать придется
с самого начала. Персонажа, к сло-
ву, тоже нельзя сменить по ходу 
игры, что сильно огорчает, потому 
как герои сильно отличаются друг 
от друга.

� Живые деревья заставят 
по клонников творчества Дж. Р. Р. 
Толкиена порядком повеселиться.

УДАРЫ, РАДИ КОТОРЫХ В ОРИГИНАЛЬ-
НОМ СЕРИАЛЕ ПРИХОДИЛОСЬ СДАВАТЬ 
ЭТАКИЙ МИНИ-ТЕСТ НА СЕКРЕТАРЯ-
МАШИНИСТА, ЗДЕСЬ ИСПОЛНЯЮТСЯ 
НАЖАТИЕМ БУКВАЛЬНО ПАРЫ КНОПОК.

� Èìåííî в такие моменты оконча-
тельно убеждаешься, что графика 
в Shaolin Monks — весьма и весьма.

� Скорость, с которой Лю Канг 
выполняет свой фирменный 
удар ногами в воздухе, поражает.
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Графика 8
Общее, весьма хорошее 
впечатление слегка портит камера.

Çâóê 8
Сочные звуки ударов и бодрый 
саундтрек создают правильный 
настрой.

Èãðîâîé ïðîöåññ 8
Геймплей невероятно задорный, 
хотя местами слишком простой.

Èíòåðåñ ê ïîâòîðíî-
ìó ïðîõîæäåíèþ 7

Второй раз лучше проходить 
вдвоем.

Отличный подарок фанатам Mortal Kombat 
и приятный beat’em up для всех остальных, 
Shaolin Monks играется куда лучше всех сво-
их предшественников, да и многих других 
коллег по жанру обставляет ñ закрытыми 
глазами.

8/10
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ПРОХОЖДЕНИЕ SHAOLIN MONKS ЛЕГКО 
ОПИСЫВАЕТСЯ ДВУМЯ НЕРУССКИМИ 
СЛОВАМИ — ДРАЙВ НОН-СТОП.
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 Ходим парой
Всем известно, что игры этого жанра стано-

вятся ровно в два раза веселее, когда за них 
садишься вдвоем, и кооперативный режим 

Shaolin Monks — лучшее подтверждение 
этому факту. Что может быть лучше гранди-
озной заварушки с участием двух протаго-

нистов и своры злобных тварей из другого 
мира? Да ничего.

И хотя фанаты сериала наверняка
не упустят возможности поворчать

о попсовости и предательстве 
идеалов, даже они в конце 

концов признают, что в 
ус    ловиях перевода игро-
вого процесса на новые 
рельсы упрощений было 
не избежать.

Главное — сохранилась 
ли фирменная атмосфе-

ра и поддерживается ли на должном уровне 
интерес к прохождению? А поскольку Shaolin 
Monks дает утвердительные ответы на оба 
вопроса, все претензии к игре (ну, почти все) 
как-то незаметно сходят на нет.
 ® Михаил Судаков

� Представляете, в такие моменты
он успевает улыбаться.

ДВОЙНОЙ ПОДАРОК
Midway любит увешивать свои игры бонусами, 
точно новогодние елки, и на этот раз тоже не 
подкачала. Бог с ними, с бонусными играбельны-
ми персонажами и прочей мишурой. Важно, что 
в недрах Shaolin Monks скрыты целых две игры. 
Первым номером идет точная аркадная копия 
Mortal Kombat 2, а вторым — демо-версия The 
Suffering: Ties that Bind. Такими темпами компания 
вскоре начнет включать в свои новые продукты 
подборки из разряда Midway Arcade Treasures и 
пару-тройку прошлогодних игр до кучи.
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ИЗДАТЕЛЬ UBISOFT
РАЗРАБОТЧИК HIGH MOON 
STUDIOS
ÖÅÍÀ $59
ÊÎËÈ×ÅÑÒÂÎ ÈÃÐÎÊÎÂ 1-4
ÎÔÈÖÈÀËÜÍÛÉ ÑÀÉÒ 
WWW.DARKWATCH.COM
ÐÅÆÈÌ 60 HZ ЕСТЬ

ÏÅÐÂÎÅ 
ÎÙÓÙÅÍÈÅ

В одиночку 
совершить

налет на поезд
с вампирами, как 

оказалось, не так-то 
легко. Тем более, 
если в процессе 

был выпущен 
на свободу сын 

дьявола.

È 
гры про ковбоев, похоже, действительно 
изжили себя. Как и сама ковбойская темати-
ка — это вам не самураи с красивыми меча-
ми, а потные мужики с доисторическими 

револьверами. Пускай даже они в одночасье станут 
вампирами, повылезают из могил и променяют род-
ную пушку на острый серп. Ничего не изменится. 
Ñовременному игроку это просто неинтересно.

Другое дело, если мы имеем дело с шутером. На 
PS2 они либо долго не выходят, либо столь отвра-
тительны, что не имеют права на существование и, 
честно говоря, «шутерами» называются с большой 
натяжкой. Нет динамики, действия — ëèøü монотон-
ная пальба, разбавляемая никудышным «тактичес-
ким элементом», вроде возможности руководить 
напарниками или заниматься планировкой миссии.

Ночной дозор
В «настоящем» шутере игроку приходится думать. 

Потому что персонаж умирает от трех прямых 
попаданий и при себе имеет всего один вид ору-
жия. Помогает лишь то, что напарники не требуют 
постоянного внимания к себе, а сами справляются 
с ситуацией. Все это есть в Darkwatch. То, что это 
«вестерн» и «про ковбоев», не значит ровным сче-
том ничего — главное, что в это весело и интересно 
играть.

За развитием истории следить не успеваешь, ибо 
сюжет как таковой представлен вяло. Создается 
ощущение, что кто-то специально проматывает 
ролики — вот мы вошли в поезд, вот нас уже ата-
куют шустрые зомби, а вот и босс, после которого 
мы при нашей горе-спасительнице съедаем лошадь. 
Разобраться в том, что и почему здесь происходит, 
решительно невозможно.

Темная сторона Силы
Да и времени на раздумья не остается — вы не 

встретите в Darkwatch пространных рассуждений

Из горла

� Очаровательная напар-
ница не нуждается в под-
держке. Она отстрелива-
ется от ухажеров, не сходя 
с места.

� Несмотря на бытующее 
мнение, женщин на Диком 
Западе было ой как много. 
Они все летали и стреляли 
синими сгустками энергии.

� Улыбнитесь, дружище! 
Вас снимает моя снайперка!

áðîíçàáðîíçà

� Сюрприз! Танцующие 
скелеты — это модно.

� Идиллия: роскошная 
обнаженная девушка 
на куче костей. В этом 
кроется разгадка нехо-
роших увлечений разра-
ботчиков…

DARKWATCH

review

В «НАСТОЯЩЕМ» ШУТЕРЕ ИГРОКУ ПРИХОДИТСЯ 
ДУМАТЬ. ПОТОМУ ЧТО ПЕРСОНАЖ УМИРАЕТ ОТ 
ТРЕХ ПРЯМЫХ ПОПАДАНИЙ И ПРИ СЕБЕ ИМЕЕТ 
ВСЕГО ОДИН ВИД ОРУЖИЯ.
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ЖАЖДА КРОВИ
Как и любой вампир, наш герой испытывает потреб-
ность в свежей крови. Откуда она у живых мерт-
вецов — мы не знаем, зато расскажем о кровушке 
вполне живых людей. Покусанных горожан или 
жертв жестоких пыток, раскиданных по локациям, 
можно либо спасать, очищая от скверны, либо съе-
дать заживо. В зависимости от того, что вы пред-
почтете, будут развиваться скиллы персонажа.
В большинстве своем они равнозначны, но поэкс-
периментировать можно. На сюжет это все равно 
слабо влияет.

review

ВОТ МЫ ВОШЛИ В ПОЕЗД, ВОТ НАС 
УЖЕ АТАКУЮТ ШУСТРЫЕ ЗОМБИ,
А ВОТ И БОСС, ПОСЛЕ КОТОРОГО МЫ 
ПРИ НАШЕЙ ГОРЕ-СПАСИТЕЛЬНИЦЕ 
СЪЕДАЕМ ЛОШАДЬ.

Одним из главных персонажей этой вампирской 
истории является, вы не поверите, конь. Едва 
только герой его находит, как тут же вгрызается 
ему в глотку, превратив тем самым беднягу в вур-
далака. Иногда герой будет прибегать к помощи 
нового друга — на этом построен не один деся-
ток захватывающих миссий. Игрок управляет как 
самой лошадкой, так и героем-снайпером, отстре-
ливающим многочисленную живность. Сражения 
с боссами при таком раскладе смотрятся особенно 
эффектно.

КОНИ БЕГАЛИ 
ПО КРУГУ…

H E ВЕРДИКТ

Графика 7
Впечатление двоякое: пристойно, 
но много недоработок.

Çâóê 6
Зомби стонут настолько душевно, 
что музыку не слышно совсем.

Èãðîâîé ïðîöåññ 8
Задорный, ничем не разбавленный 
шутер.

Èíòåðåñ ê ïîâòîðíî-
ìó ïðîõîæäåíèþ 6

Проходится на одном дыхании
и ставится на полку.

На удивление крепкий шутер, страдающий 
от мелких дизайнерских оплошностей
и слабого сюжета. 8/10

� Улыбнитесь, дружище! 
Вас снимает моя снайперка!

î судьбе миров и вселенском зле, грозящем уничтожить 
все живое. Если на сцене появляется противник, то его 
необходимо ликвидировать. Вот и все. Со временем число 
врагов возрастет многократно, и все они стреляют из ре -
вольверов или даже из винтовок. Правила, что неудиви-
тельно, сохраняются: перестрелял всех до единого — про-
двинулся дальше.

Управление интуитивное и удобное, никаких проблем с 
прицеливанием или отстрелом монстров нет. Кинул дина-
мит и так же легко подорвал его из винтовки, разметав по 
углам ошметки живых мертвецов. К несчастью, все досто-
инства управления меркнут, когда мы оказываемся в шах-
тах — там бал правит хаотичная беготня из тупика в тупик. 
Прицелиться в кого-либо конкретного не получается из-
за откровенно неудачного дизайна уровней, возможно, 
интересного для свободного изучения, но совершенно 
неприспособленного к боевым условиям.

Еще один недостаток закрытых пространств — необъяс-
нимо слабое графическое оформление. Текстуры на сте-
нах состыкованы абы как, интерактивных объектов мало, 
большинство комнат зеркально клонированы. В то же 
время, стоит герою выйти на свежий воздух, как картин-
ка преображается, становится более четкой и красочной. 
Это несильно портит впечатление от игры, но в глаза бро-
сается. Отличный шутер со спорным дизайном — редкое 
сочетание, но в наше время с ýòèм приходится мириться. 
® Евгений Закиров

� Омерзительный толстяк обложен 
взрывчаткой. На секунду в его обите-
ли станет светло.

    067



068    

review

ИЗДАТЕЛЬ SCEE
РАЗРАБОТЧИК EVOLUTION 
STUDIOS
ÖÅÍÀ $59
ÊÎËÈ×ÅÑÒÂÎ ÈÃÐÎÊÎÂ 1-4
ÎÔÈÖÈÀËÜÍÛÉ ÑÀÉÒ 
WWW.EVOS.NET
ÐÅÆÈÌ 60 HZ ЕСТЬ

ÏÅÐÂÎÅ 
ÎÙÓÙÅÍÈÅ

Штурмана 
невозможно 
заткнуть или 

застрелить. Он 
болтает и мешает 

сосредоточиться на 
дороге, мерзавец.

Дороги и дураки

review

Ð 
аллийные гонки — удовольствие не для всех. 
Кого-то отпугивает сложность игрового про-
цесса, кому-то не нравится подбор машин, 
третьи не в восторге от навязываемых пра-

вил и далеко не всегда идеального баланса. Иными 
словами, причин, по которым можно было пропус-
тить громкие релизы, относящиеся к этому жанру, 
много. Разработчики WRC: Rally Evolved всеми сила-
ми борются с подобной тенденцией.

WRC: Rally Evolved до последнего следует вея-
ниям моды — в какую сторону ушла мысль кон-
курентов, в ту же отправилось и творческое «я» 
создателей WRC. Очевидных заимствований нет, 
но общепринятый формат соблюдается очень 
точно. Наверное, поэтому сериал WRC всегда поль-
зовался такой популярностью у европейцев, пред-
почитавших симпатичную графику сомнительным 
нововведениям.

Водитель, дружи с головой!
В целом, курс остался прежним — это одиночная 

игра не на время, но на умение проходить заковы-

I ÄÅÒÀËÈ

� Конкурент выбыл из гонки. Толпе зевак нет дела
до него, мы-то снова лидируем!

� «Бешеные кенгуру!!! Притормози, а то собьем 
бешеных кенгуру!»

WRC: RALLY EVOLVED

WRC: RALLY EVOLVED ДО 
ПОСЛЕДНЕГО СЛЕДУЕТ ВЕЯНИЯМ 
МОДЫ — В КАКУЮ СТОРОНУ УШЛА 
МЫСЛЬ КОНКУРЕНТОВ, В ТУ ЖЕ 
ОТПРАВИЛОСЬ И ТВОРЧЕСКОЕ «Я» 
СОЗДАТЕЛЕЙ WRC.

� Посоревноваться с лошадьми в скорости, 
к сожалению, нельзя.

� Так называемая модель повреждений 
во всей красе — догадайтесь, что это?

� Заезд начался, машина пока чис-
тая и почти блестит на солнце.

� Гора на дальнем плане только 
кажется убогой.

� Картонное здание удивляет. 
Только что мы проехали мимо 
роскошного замка!

� Âñåãäà ïðèÿòíî óâèäåòü 
ìåíåå óäà÷ëèâîãî, ÷åì òû, 
ñîïåðíèêà.
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ристые трассы. С годами дизайн треков сильно изменился. 
Нынче акцент делается не на удачно подобранной череде 
эпизодов, демонстрирующих реалистичность физической 
модели, а на общем уровне графического исполнения. Он, 
признаемся, и раньше был заметно выше, чем у многих 
именитых конкурентов, поэтому удивляться мы перестали, 
но все равно приятно.

Ïðåæäå каждый участок трассы проходился только 
одним способом. Теперь это в прошлом. Игра стала гораз-
до интерактивнее, заметно возрос уровень сложности, 
появилась необходимость следить за погодными усло-
виями и состоянием дороги. Если ðàíüøå заучиваëñÿ на-
изусть каждый изгиб трассы, теперь приходится сообра-
жать на лету. Благодаря этому заметно возрастает увле-
кательность игрового процесса — трассу проходишь раз 
за разом не ради результата, а именно из-за нестандарт-
ных моментов.

Не спи за рулем!
Впрочем, если игрок не в состоянии развеселить себя 

сам, ему помогут разработчики. Для этого в игру включена 
система необязательных и не зависящих от игрока ивен-
тов. Вроде камнепадов, сильных дождей, выкорчеванных 
с корнями деревьев и перевернутых машин других участ-
ников. Не обратить на них внимание невозможно — води-
тель-неудачник и его штурман обязательно выскочат на 
дорогу, едва завидев вас, а упавшее дерево преградит 
знакомый путь, из-за чего придется либо возвращаться 
назад, либо как-то его объезжать.

К сожалению, эти весьма незначительные дополнения 
неспособны как-то серьезно разнообразить игру. Не под 
силу это и системе управления — играть, как вы догады-
ваетесь, лучше всего с рулем. Новичку, который никогда 
не сталкивался с ралли, да и гонками в целом, это должно 
показаться интересным. Но тогда всплывет еще одна осо-
бенность геймплея. В Rally Evolved нет высоких скорос-
тей, как нет и серьезного настроя, вынуждающего думать
о том, как же преодолеть тот или иной отрезок пути опти-
мальным способом. Все просто: пронесся по полям, лесам, 
саваннам, поглазел на окружающие пейзажи, в несколь-
ких местах сделал вынужденную остановку — вот трасса
и кончилась, началась следующая. Не густо для ралли? 
Зато подходит всем. Очевидно, разработчики именно это-
го и добивались. 
® Евгений Закиров

ЕСЛИ РАНЬШЕ 
ЗАУЧИВАËÑЯ НАИЗУСТЬ 
КАЖДЫЙ ИЗГИБ ТРАÑСЫ, 
ТЕПЕРЬ ПРИХОДИТСЯ 
СООБРАЖАТЬ 
НА ЛЕТУ.

H E ВЕРДИКТ

Графика 8
Модель повреждений 
посредственная, зато пейзажи 
хороши донельзя.

Çâóê 7
Кроме рева моторов не слышно 
ничего. Реалистично.

Èãðîâîé ïðîöåññ 8
Интересно и где-то даже 
оригинально. Но это не хардкорный 
раллийный симулятор.

Èíòåðåñ ê ïîâòîðíî-
ìó ïðîõîæäåíèþ 6

Трасс мало, машин немногим 
больше.

Гибрид сурового раллийного симулятора и 
аркадной гонки удался. Но понравится игра 
скорее любителям ралли, чем поклонникам 
сверхвысоких скоростей. 7/10

� Кто пустил идиотов на дорогу?! 
Жалко, нельзя передавить.

� Предел графических возмож-
ностей для раллийной гонки.

� Природа в WRC традиционно прекрасна. 
Такàÿ òравà è âî ñíå íå ïðèñíèòñÿ...

� Ñïåöýôôåêòû òðàäèöèîííî õîðîøè.

ВЕСЕЛЫЙ ПОПУТЧИК
Штурман отныне не статичная фигура, 
а вполне живой и, главное, очень раз-
говорчивый человек. Свои мысли он 
не привык держать при себе, а потому 
всякий раз так и норовит съязвить. 
Насколько хорошо он ориентируется 
на местности — вопрос открытый, ибо 
реплики по теме часто пропускаются, 
зато штурман отлично комментирует 
любое столкновение или неаккурат-
ное вхождение в поворот. Он вопит, 
брыкается и чуть ли не вырывает руль 
из рук. Удивительно, но если старать-
ся во всем его слушаться, то никаких 
сложностей при прохождении возник-
нуть не должно. Предсказывал бы он 
камнепады, цены б ему не было.

НЕ BURNOUT, НО…
Новый многопользовательский режим, позволяющий 
играть одновременно четверым геймерам, дает воз-
можность погонять по кольцевым трассам по прави-
лам обычных гонок. Секрет в том, что, хотя трассы
и кольцевые, они все равно остаются раллийными,
а значит число столкновений на дороге будет весьма 
и весьма велико. Не понравился противник — столк-
нули его на обочину и на этом круге больше не сви-
дитесь.

� Èíîãäà ïóòü ëó÷øå âñå-òàêè íå ñðåçàòü.

� Ìîùü íåêîòîðûõ 
àâòîìîáèëåé ïðîñòî 
ïîðàæàåò.

� Ïðîåçæàÿ ïî æèâîïèñíûì 
ìåñòàì, ãëàâíîå — íå çàáû-
âàòü ñìîòðåòü íà äîðîãó.
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I ÄÅÒÀËÈ

ИЗДАТЕЛЬ ATARI
РАЗРАБОТЧИК QUANTIC 
DREAM
ÖÅÍÀ $49
ÊÎËÈ×ÅÑÒÂÎ ÈÃÐÎÊÎÂ 1
ÎÔÈÖÈÀËÜÍÛÉ 
ÑÀÉÒ WWW.ATARI.
COM/FAHRENHEIT
ÐÅÆÈÌ 60 HZ ЕСТЬ

ÏÅÐÂÎÅ 
ÎÙÓÙÅÍÈÅ
Так не бывает. Игра, 
в которой геймплей 

стоит на втором 
месте, не может 
считаться игрой 
по определению. 

Но именно 
интерактивность 

«Фаренгейта» 
перешибает обухом 

все остальное.

Â 
разговоре со знакомой дамой из крупного 
российского издательства мы затронули 
тему сознательного отсутствия раскрут-
ки как вида PR. В качестве положитель-

ного примера я привел историю с Fahrenheit: 
разработчики три года выдавали лишь малень-
кие крупицы информации об игре, но выдавали 
так, что многие ждали ее, ничего о ней толком 
не зная. В итоге èãðà не просто оправдала все 
ожидания — она их превзошла.

Страх и ненависть в Нью-Йорке
Депрессивная атмосфера в играх — явление 

редкое. Но практически каждый образчик сти-
листики noir получался крепким хитом, раскрыва-
ющим глаза на доселе невиданный мир, наподобие 
того, что описывал в своей пьесе «На дне» известный 
классик. Помните Max Payne?

Сюжет прост как кнопка «start»: Лукас Кейн очнул-
ся в туалете забегаловки в даунтауне Нью-Йорка. 
В руке у него нож, перед ним лежит свежезабитая 
жертва ритуала. Какого ритуала? Почему гражданин 
Кейн ничего не помнит? И почему, черт возьми, каж-
дый день температура так сильно падает? Ответы на 
эти вопросы вы узнаете в течение 7-8 часов, которые 
длится Fahrenheit.

Жанр Fahrenheit нельзя описать в двух словах. 
Это интерактивный триллер, повествование в кото-
ром идет сразу от нескольких лиц. Иногда вам по-
çволяют выполнить рутинные действия: поиграть за 
детектива Карлу Валенти или ее помощника Тайлера 
Майлса, собирая и анализируя улики; или же побыть 
Лукасом Кейном, пытаясь избавиться от навалива-
ющегося депрессняка и ужасающих видений. Тем 
не менее, 70% экранного времени вы будете именно 
смотреть этот триллер. Скорее всего, не отрываясь 
ни на минуту.

Лабиринт отражений
Глубина проработки характеров героев просто 

невероятна. И касается это не только центральных, 
но и второстепенных персонажей. Бывшая девуш-
ка Кейна приходит к нему домой, оживают старые 
воспоминания — и вот они вновь в одной постели. 

Билет на ночной сеанс

FAHRENHEIT

СЮЖЕТ ПРОСТ КАК КНОПКА «START»: ЛУКАС КЕЙН 
ОЧНУЛСЯ В ТУАЛЕТЕ ЗАБЕГАЛОВКИ. В РУКЕ У НЕГО 
НОЖ, ПЕРЕД НИМ — ЖЕРТВА РИТУАЛА.
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� Карла любит подшучи-
вать над своим напарником. 
А тот уши развешивает, 
лопух.

� Ангелы-призраки — одно 
из видений Кейна — могут 
запросто стать ангелами 
смерти.

review

� Карла Валенти — любимый пер-
сонаж Дэвида Кейджа, главного 
дизайнера игры.

� Строгие традиции обязывают 
главного злодея умереть страш-
ной смертью.
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Старый патрульный полицейский, видевший Кейна вчера
в закусочной и считающий его убийцей, не может его арес-
товать, ведь Лукас только что на его глазах спас ребенка. 
«Я взял жизнь, но я же ее и подарил», — полагает герой.

Отличительная особенность Fahrenheit — сильнейший 
накал эмоций. К моменту кульминации напряжение тако-
во, что вас чуть ли не вжимает в кресло. У вас, кстати,
не сложилось впечатления, будто вы читаете рецензию
на фильм, а не игру?

Кусочек интерактивности
Когда Fahrenheit все-таки допускает игрока до геймпада, 

начинаешь думать точно так же, как и герой, за которого 

играешь в данный момент. Лукас Кейн: «Куда бы выкинуть 
нож? Где спрятать тело? Что делать?» Карла Валенти: «Куда 
он выкинул нож? Где он спрятал тело? Кто это сделал?»

В каждом из эпизодов не возникает никаких сомнений, 
как действовать. Играя за Лукаса, делаешь все, чтобы Карла 
его не нашла. Играя за Карлу и Майлса — наоборот, исполь-
зуешь все улики, какие только можешь найти. Эти моменты 
проходят под знаком «обычной адвенчуры», где нет тупика, 
но есть концовки, которые в любом случае приведут к фи-
налу фильма-игры.

Quantic Dream превзошла саму себя. Сейчас, когда име-
нитые компании уже не занимаются адвенчурами, вся 
надежда только на сравнительно малоизвестные команды. 
Впрочем, рассчитывать в такой ситуации на то, что кто-то 

возьмет и в одночасье перевернет все наши представ-
ления о жанре, как-то не приходилось. 
Однако же произошло именно это. Сни-

маем шляпу и благоговеем. 
® Ñвÿòîñëàâ Òîðèê

� Бокс — любимое занятие 
детектива Валенти и ее 
помощника Майлса.

� Риторический воп-
рос: может ли умереть 
уже мертвый человек, 
коим на данный момент 
является Лукас Кейн?

ПОЙМАТЬ МГНОВЕНИЕ

Технология motion capture, используемая в 
Fahrenheit, позволяет переносить движения реаль-
ных актеров в игру. Настойчиво рекомендую при 
прохождении не зевать, а собирать карты Таро —
в конце игры с их помощью можно открыть бонус-
ные видеоролики и посмотреть, как это происходило 
на самом деле. Восторг гарантирую.

review

РАССЧИТЫВАТЬ НА ТО, ЧТО КТО-ТО ВОЗЬМЕТ 
И В ОДНОЧАСЬЕ ПЕРЕВЕРНЕТ ВСЕ НАШИ ПРЕДСТАВ-
ЛЕНИЯ ОБ АДВЕНЧУРАХ, КАК-ТО НЕ ПРИХОДИЛОСЬ. 
ОДНАКО ЖЕ ПРОИЗОШЛО ИМЕННО ЭТО.

H E ВЕРДИКТ

Графика 8
Роскошные бэкграунды и 
великолепная анимация делают 
свое дело.

Çâóê 8
Хороший саундтрек, но озвучка 
подкачала.

Èãðîâîé ïðîöåññ 10
Полная интерактивность 
происходящего не оставит 
равнодушным никого.

Èíòåðåñ ê ïîâòîðíî-
ìó ïðîõîæäåíèþ 3

Возвращаться к игре имеет смысл, 
только если не открыли все бонусы 
сразу.

Роскошное интерактивное приключение, 
которое за три года выпестовали до 
последней мелочи. Коллеги шепотом 
поговаривают о перерождении жанра 
адвенчур.

9/10

� Лукас разбил окно не из хули-
ганских побуждений — здесь 
живет его девушка, которой нет 
дома. А ему срочно нужно где-
нибудь спрятаться.

� Каждый персонаж обладает пара-
метром Mental State, который варьи-
руется от нейтрального состояния до 
глубочайшего нервного расстройства.
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Саундтрек подобрался очень даже приличный: 
четыре композиции группы Theory of a Dead Man 
(их можно услышать, если включить музыкальный 
центр в квартире Лукаса), несколько джазовых 
и блюзовых композиций 70-х, а также две ориги-
нальные дорожки от Анджело Бадаламенто, ком-
позитора фильмов Mulholland Drive, Cabin Fever, 
The Beach и других. Треки можно открыть с помо-
щью тех же карт Таро — после прохождения игры.

МУЗЫКА 
ПО «ФАРЕНГЕЙТУ»
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МЯСОПЕРЕРАБАТЫВАЮЩИЙ КОМБИНАТ ПОД 
НАЗВАНИЕМ «ЭШЛИ УИЛЬЯМС» РАБОТАЕТ 
ОТ ДВУХ КНОПОК — «БЕНЗОПИЛА» И 
«ОГНЕСТРЕЛЬНОЕ ОРУЖИЕ».

� В схватке «один на один» победителем неизменно выходит Эш...

I ÄÅÒÀËÈ

ИЗДАТЕЛЬ THQ
РАЗРАБОТЧИК CRANKY 
PANTS GAMES
ÖÅÍÀ $49
ÊÎËÈ×ÅÑÒÂÎ ÈÃÐÎÊÎÂ 1
ÎÔÈÖÈÀËÜÍÛÉ ÑÀÉÒ 
WWW.
EVILDEADREGENERATION.COM
ÐÅÆÈÌ 60 HZ ЕСТЬ

ÏÅÐÂÎÅ 
ÎÙÓÙÅÍÈÅ
Чуть-чуть страшно, 
зато местами дико 
весело. Хорошая 

графика, ощущение 
бензопилы, 
встроенной

в правую руку. 
Игрушечная 
ненависть

к нарисованным 
мертвякам.

Возвращение человека-бензопилы

� ...но когда враги окру-
жают, нужно искать 
выход из положения —
в прямом смысле слова.

Í 
овый Evil Dead — это то, что в народе назы-
вают «мясо». Много экшна, много трупов (как 
ходячих, так и окончательно обездушенных), 
много крови, много стрельбы, много поно-

жовщины (это с бензопилой-то!) — короче, ровно 
то, чего вы и ждали от игры по мотивам при-
ключений Эшли Дж. Уильямса. Эш не просто 
вернулся — он забрался в тот момент, когда 
первый Evil Dead уже закончился, а вто-
рой еще не начался. Герой Брюса Кэмп-
белла очутился в психушке, а Некро-
номикон — у главврача, страдающего 
целым букетом профессиональных заболеваний. 
Что из этого вышло — догадайтесь сами. Конечно, 
очередной Апокалипсис.

Те, кто жаждет крови и зрелищ, разочарованы не 
будут. Вооруженный бензопилой (вы еще помните, 
что она у героя вместо правой руки?) и любимым 
бумстиком, Эш устраивает локальный армагеддон 
мертвякам, которых выпустил нездоровый на голову 
главврач. А затем добирается и до самого Некрономи-
кона. Кстати, делает он это не в одиночку — один из 
мертвяков оказывается более или менее вменяемым. 
Пусть Сэм и стоит одной ногой в гробу, но у него есть 
своя цель, и он готов помочь Эшу в его нелегком деле.

Мясоперерабатывающий комбинат под названи-
ем «Эшли Уильямс» работает всего от двух кнопок: 
«бензопила» и «огнестрельное оружие». В соче-
тании они дают неплохие комбинации, по-всякому 
расправляясь с мертвяками: кому-то голову отпи-
лит, кого-то расстреляет, предварительно подбро-
сив в воздух — короче, сплошная веселуха. Гра-
фика со звуком не подвели ни разу. Играть очень 
приятно, хотя камера не балует выгодными ракур-
сами — управлять ею можно, но порой она слиш-
ком уж самовольничает.

А в остальном — все очень даже ничего. 
® Святослав Торик

� Прямое попадание из шотгана — это хорошо, 
а взмах бензопилой — еще лучше.

НАСТОЯЩИЙ 
ЭШЛИ УИЛЬЯМС
Эша озвучивает, как это и положе-
но, сам Брюс Кэмпбелл. Его знаме-
нитые фразы (а также вариации 
типа «Sing for the King, baby») узна-
ются с первых строчек. Сэм — от-
дåльный прикол от разработчиков. 
Этот мертвяк назван в честь Сэма 
Райми, режиссера «Зловещих мерт-
вецов», а озвучивает его... родной 
брат Сэма — Тед Райми.

H E ВЕРДИКТ

Графика 7
Не удивляет новациями, но вполне 
устраивает.

Çâóê 8
Абсолютно все на месте, и озвучка, 
и музыка.

Èãðîâîé ïðîöåññ 8
Мясо! Кровь! Кишки! Мозги! 
Мертвяки! Эш!

Èíòåðåñ ê ïîâòîðíî-
ìó ïðîõîæäåíèþ 4

Весьма мизерный, разве что бонусы 
поискать.

На удивление честная игра — именно такая, 
какую следовало делать по знаменитому 
сериалу ужасов с большой примесью 
черного юмора. 7/10

� Режим Rage усиливает 
атаку, но длится непро-
стительно короткое 
время.

EVIL DEAD: REGENERATION
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Драчуны на улицах!

B 
eat Down: Fists of Vengeance напоминает по-
словицу о двуõ зайцаõ. Как известно, паре 
длинноухих обычно удается уйти. А Capcom 
погналась сразу за целой стаей беляков, 

каждого подранила, но ни одного не убила...
В рамках Beat Down разработчики захотели со-

áрать воедино и драки в лучших традициях кон-
сольных файтингов, и квесты в духе RPG, и сюжет 
по шаблону гангстерских триллеров. Худо-бедно 
управились лишь с последним. По сценарию пятер-
ка профессиональных бандитов оказывается «не 
в то время, не в том месте». Собственные друзья-
подельники обвиняют героев в предательстве и 
открывают на них охоту. Впрочем, принимать вызов 
судьбы друзьям предстоит врозь. Выбрав персона-
жа, вы в гордом одиночестве отправитесь на улицы 
Лас Собрас, дабы скрыться от преследователей, 
отыскать виновных в «подставе», да и просто поче-
сать кулаки. Разработчики попытались сконструи-
ровать модель «живого» города с уличной шпаной, 
питейными заведениями и непременными NPC, го-
тîвыми платить праздношатающимся головорезам
за решение своих проблем.

К сожалению, Лас Собрас «живым» не получил-
ся — город мертв и, судя по запаху, довольно давно. 
Редкие жители расставлены в строго отведенных 
местах, будто рекламные плакаты, а многочисленные 
хулиганы похожи, как близнецы братья. 

Драки со шпаной быстро приедаются, несмотря 
на обилие приемов. Местные «реальные перцы» 
просто не в состоянии оказать достойного сопро-

ИЗДАТЕЛЬ CAPCOM
РАЗРАБОТЧИК CAPCOM
ÖÅÍÀ $49
ÊÎËÈ×ÅÑÒÂÎ ÈÃÐÎÊÎÂ 1-2
ÎÔÈÖÈÀËÜÍÛÉ ÑÀÉÒ 
HTTP://209.11.151.163/
BEATDOWN/
ÐÅÆÈÌ 60 HZ НЕТ

BEAT DOWN: 
FISTS OF VENGEANCE

I ÄÅÒÀËÈ

ДРАКИ СО ШПАНОЙ БЫСТРО ПРИ-
ЕДАЮТСЯ, НЕСМОТРЯ НА ОБИЛИЕ 
ПРИЕМОВ. МЕСТНЫЕ «РЕАЛЬНЫЕ 
ПЕРЦЫ» ПРОСТО НЕ В СОСТО-
ЯНИИ ОКАЗАТЬ ДОСТОЙНОГО 
СОПРÎТИВЛЕНИЯ И ВЫСТУПАЮТ 
В РОЛИ МАЛЬЧИКОВ ДЛЯ БИТЬЯ.

С КРИКОМ «КИЙА!» 
И УДАРОМ НОГИ...
Драки в игре выполнены неплохо. Плав-
ная анимация, большое разнообразие 
приемов и оружия, интуитивное управ-
ление. Малину портят недотепы-против-
ники, явно прогуливавшие занятия по 
боевым искусствам.

� Тлетворное влияние «Матрицы»...

тивления и выступают в роли мальчиков для битья. 
Отобранные у них деньги и заработанный в бою 
опыт толком некуда потратить все по той же при-
чине — игра чрезмерно проста. Раздаваемые NPC 
квесты однообразны и бесполезны. Ну, дался вам 
дополнительный опыт, если игру можно пройти и 
без новых комбо, на которые этот опыт тратится?

В лице Beat Down мы получили непропечен-
ную булку с повидлом: и румянец есть, и начин-
ка вкусная, но сырое тесто безжалостно пор-
тит впечатление. Что помешало Capcom еще 
несколько месяцев посидеть над игрой? Гля-
дишь, хит бы получился, а так — увы, полуфаб-
рикат какой-то. 
� Александр Садко

� Против лома нет приема...

ÏÅÐÂÎÅ 
ÎÙÓÙÅÍÈÅ

Òåðÿåøüñÿ от обилия 
возмоæностей. 

Хочешь — гуляй 
по городу, хочешь 
квесты выполняй, 

хочешь — по сюжету 
топай.

Но суровая 
реальность быстро 
возвращает с небес 

на землю.
H E ВЕРДИКТ

Графика 6
Размытые текстуры, пустынные 
улицы — мрачновато.

Çâóê 5
Абсолютно ничего 
запоминающегося, что-то там 
бряцает — и ладно.

Èãðîâîé ïðîöåññ 6
Большой потенциал, никудышная 
реализация.

Èíòåðåñ ê ïîâòîðíî-
ìó ïðîõîæäåíèþ 5

Много закрытых комбо, но захочется 
ли их открывать?

Хорошо бы выпустить ремейк с теми же 
идеями, но достойным их воплощением.
А так Beat Down малоинтересна. 5/10

� Женщин бить нехорошо, 
можно схлопотать по яйцам.

review
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Выпустить пар

ИЗДАТЕЛЬ VIVENDI 
UNIVERSAL GAMES
РАЗРАБОТЧИК RADICAL 
ENTERTAINMENT
ÖÅÍÀ $59
ÊÎËÈ×ÅÑÒÂÎ ÈÃÐÎÊÎÂ 1
ÎÔÈÖÈÀËÜÍÛÉ ÑÀÉÒ 
WWW.HULKGAMES.COM
ÐÅÆÈÌ 60 HZ НЕТ

review

ÏÅÐÂÎÅ 
ÎÙÓÙÅÍÈÅ
Звериная ярость
и животная си-

ла — первое, 
что чувствуешь 
в шкуре нового 

Халка. Удивительно 
простое управление 

превращает 
тотальную войну 
в увеселительную 

прогулку.

Ï 
одхватить с земли припаркованный джип
и запустить им в вертолет. Поднять горя-
чий еще остов стальной стрекозы, дважды 
ударить о землю и отправить кусок искоре-

женíого металла прямо в ближайший танк. После 
этого — общеукрепляющая пробежка по стене на 
крышу небоскреба, три прыжка к соседним зданиям 
и бег трусцой по оживленной автомагистрали. На этом 
утреннюю гимнастику можно, пожалуй, закончить...

Халк всемогущий
Среди всяких инвалидных четверок и недоде-

ланных спайдерменов The Incredible Hulk: Ultimate 
Destruction — настоящая отдушина, «луч света 
в темном царстве», если цитировать классика. 
Может быть, дело в самом герое? Зеленый верзи-
ла просто-таки создан для видеоигр. Ведь мак-
симум грубой силы и разрушений — залог 
успеха любого экшна.

Radical Entertainment не первый раз 
выпускает на волю зеленого зверя. 
Проект со скромным названием 
The Hulk сошел со стапелей раз-
работчиков в 2003 году. Критики 
восприняли игру сдержанно: 
вынесли стандартный вердикт 
«ни рыба ни мясо», воткнули 
средний балл и благопо-
лучно о Халке забыли.
The Incredible Hulk: 
Ultimate Destruction,
в отличие от предшес-
твенника, не позволяет 
так с собой обходиться.

� Его так просто 
не оштрафуешь...

� Áèòâà òèòàíîâ 
ïîñåäè ãîðîäà.

THE INCREDIBLE HULK: 
ULTIMATE DESTRUCTION

074 E official magazine россия

ПРИЗЕМЛЯЕТСЯ ХАЛК С ГРА-
ЦИЕЙ БЕГЕМОТА, НЕЩАДНО 
КОВЕРКАЯ ЗЕМЛЮ В РАДИ-
УСЕ НЕСКОЛЬКИХ МЕТРОВ,
А ЗАОДНО И ВСЕ, ЧТО
НА НЕЙ НАХОДИТСЯ.

� Мне сверху видно 
все, ты так и знай!

� Çåëåíûé ê çàáåãó 
ãîòîâ.

� Êîïû, âàñ íèêòî 
íå çâàë.

� Î, âîò è 
êàíàëèçàöèÿ.
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� Кто не спрятался, он не виноват.

H E ВЕРДИКТ

Графика 7
Большие просторы и
интерактивность компенсируют
все недостатки.

Çâóê 8
Персонажей озвучили известные 
актеры, получилось неплохо.

Èãðîâîé ïðîöåññ 9
Всю игру мы рвем, крушим и 
ломаем! Торжество анархии!

Èíòåðåñ ê ïîâòîðíî-
ìó ïðîõîæäåíèþ 8

В игре два уровня сложности и ворох 
побочных миссий.

The Incredible Hulk — отличный способ 
выпустить пар после нервного дня. 
Максимум грубой силы, минимум мозговой 
деятельности. 8/10

review
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RADICAL ENTERTAINMENT 
НЕ ПЕРВЫЙ РАЗ 
ВЫПУСКАЕТ НА ВОЛЮ 
ЗЕЛЕНОГО ЗВЕРЯ.

Впервые мы можем действительно ощутить себя 
всемогущим громилой. Халк с легкостью болеро 
взмывает в воздух. Правда, приземляется с граци-
ей бегемота, нещадно коверкая землю в радиусе 
нескольких метров, а заодно и все, что на ней нахо-
дится. Могучий великан играючи швыряет многотон-
ные автомобили, выкорчевывает деревья, наматыва-
ет на кулаки старенькие седаны (вместо кастетов), 
сносит телевизионные антенны и буровые вышки, 
будто щепки ломает фонарные столбы...

Разнообразие хулиганских действий поражàет 
воображение с самого начала игры. А ведь на 
первых уровнях у верзилы нет и трети будущих 
способностей. В боях со стражами порядка и регу-
лярными войсками мы набираем очки, за которые 
впоñледствии получаем новые финты. Силовых 
приемов в игре десятки, можно запросто дойти
до финала, так и не перепробовав их все.

Сила есть, ума не надо
Сюжетные миссии The Incredible Hulk выполняют-

ся за какие-нибудь семь, максимум восемь часов. 
Однако Radical сделала ход конем, наводнив игру 
еще и необязательными заданиями. Занимаясь 
побочными поручениями, вы не только продлеваете 
удовольствие, но и пополняете коллекцию приемов 
Халка. А в битве с последним боссом лихие аппер-
коты и хитрые комбо ох как понадобятся...

Сюжет игры никоим образом не связан со сцена-
рием фильма. История The Incredible Hulk зиждется 
исключительно на комиксах. Отсюда и главный зло-
дей — некто Блонски, впоследствии мутирîâàâøèй 
в этакого зеленокожего «Антихалка». Впрочем, 
история для игры явно писалась по принципу 
«чтобы было», поэтому заострять на ней внима-
ние бессмысленно. Да и подается сюжет главным 
образом в текстовых «брифингах», которые, как 
известно, практически никто не читает. Зачем тра-
тить время и напрягать глаза, если итогом любого 
задания все равно станет тотальное истребление 
людей и техники?

Впереди планеты всей
Собственно, только ради пресловутого истребле-

ния всего живого в The Incredible Hulk и стоит играть. 
Драки, разрушения, пробежки по небосêребам и 
семимильные прыжки выполнены на высоком уров-
не. Все остальное ушло на второй план. Так, уровень 
детализации и качество текстур пали жертвой огром-
ных игровых пространств и всеобщей интерактивнос-
ти. При этом The Incredible Hulk все равно на порядок 
интереснее любого другого «комиксового» экшна. 
Может быть, Radical подтянет до соответствующего 
уровня и других героев: Бэтмена, Супермена, Людей 
Х, в конце концов? Хотя случится это не скоро. Сей-
час компания с головой ушла в разработку перспек-
тивного гангстерского боевика Scarface, выход кото-
рого запланирован на 2006 год. ® Александр Садко

àáåãó 

� Ïàñòü ïîðâó, 
ìîðãàëà âûêîëþ.

Халк встречает врагов не только стальными 
кулаками, но и тяжелым оружием. Метательными 
снарядами служат стволы деревьев, остовы сго-
ревших машин и сами противники. Однако нам 
более всего приглянулась ракетница! Халк играю-
чи взваливает на плечо кассету с боеголовками и 
начинает швырять ракеты, словно дротики.

БАЛЛИСТИЧЕСКИЕ 
ДРОТИКИ

Отличительная черта The Incredible Hulk — простое 
управление. Вам не придется завязывать пальцы 
узлами, чтобы провернуть ту или иную комбина-
цию. Достаточно нажать пару кнопок, а остальное 
Халк возьмет на себя. По небоскребам же великан 
бегает и вовсе без нашей помощи. Он просто
не видит разницы между пробежкой по асфальту 
и путешествием по отвесной стене.

КАК ДВА ПАЛЬЦА 
ПОСЛЮНЯВИТЬ
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ИЗДАТЕЛЬ UBISOFT
РАЗРАБОТЧИК 
Q ENTERTAINMENT
ÖÅÍÀ $56
ÊÎËÈ×ÅÑÒÂÎ ÈÃÐÎÊÎÂ 1-2
ÎÔÈÖÈÀËÜÍÛÉ 
ÑÀÉÒ HTTP://WWW.
LUMINESGAME.COM

È 
зобрести что-нибудь новое в условиях со-
âременного игрового рынка очень и очень 
сложно: шагнул влево — тебя не поняли 
и утопили в речке, шагнул вправо — тебя 

обвинили в самокопировании и вздернули на рее. 
Иными словами, тяжела жизнь у нынешних разра-
ботчиков, ибо опасно нынче реализовывать свои 
безудержные фантазии. 

Впрочем, существуют еще люди, которым дове-
ряешь безоговорочно. Тецуя Мидзугути — один
из немногих гениев, кого можно отнести к этой кате-
гории. Его последнее детище — Lumines. Мидзугу-
ти не раз приходилось скрещивать «игру» и «му-
зûкальный ритм» в одном проекте. Он создал Rez и 
Space Channel 5. Удивительно, но в данном случае ни 
о каком самокопировании речи не идет. Lumines — иг-
ра простая и доступная самой широкой аудитории.
В нее хочется играть снова и снова, везде, где толь-
ко удается выловить свободную минутку.

Дело не в фанатичном стремлении набрать самое 
большое количество очков. Здесь главенствует 
именно желание играть, играть, играть и еще раз 
играть в этот удивительный тетрис. Кубики падают, 
мы их складываем, при этом постоянно меняется 
мелодия музыкального сопровождения. Возможно, 
звучит это не шибко гениально, но здесь, как и во 
всех играх Мидзугути, нельзя понять сути, не опро-
бовав игру самому.

Она идеально подходит и для поездок в метро, 
и для спокойной игры дома. Не было еще на PSP 
такого простого и в то же время увлекательного 
проекта. Графика, которая во многих конкуриру-
ющих проектах даже на PlayStation 2 оказывалась 
слабым звеном, здесь является органичной частью 
геймплея. Когда хочется разнообразия, 
меняется скин и, соответственно, весь сет-
тинг: дизайн кубиков и фон. Были простые 
оранжевые кубики, стали белые с красным 
масти карт. 

Вы сильно удивитесь, но несмотря на 
все это Lumines — «взрослый» паззл, про-
дающийся по полной цене игр для PSP. 
Возможно, это вызовет какие-то сомнения, 
но все они напрасны. У Мидзугути получи-
лось сделать что-то невообразимо увле-
кательное и манящее. Однажды подсев 
на Lumines, вы будете любить ее вечно. 
Да, это простая переделка «Тетриса» под 
музыку. К счастью, здесь это не играет 
никакой роли. Главное — геймплей, а он 
просто безупречен. ® Евгений Закиров

Тайна падающих кубиков

LUMINES

ÏÅÐÂÎÅ 
ÎÙÓÙÅÍÈÅ

Да ведь это же 
старый добрый 

«Тетрис»! Только 
кирпичики 

почему-то падают 
под развеселую 

музыку…

review

В LUMINES ХОЧЕТСЯ 
ИГРАТЬ СНОВА 
И СНОВА, ВЕЗДЕ, 
ГДЕ ТОЛЬКО 
УДАЕТСЯ ВЫЛОВИТЬ 
СВОБОДНУЮ 
МИНУТКУ.

H E ВЕРДИКТ

Графика 7
Очень красиво и ярко, глаза
íå óñòàþò.

Çâóê 9
Звук остался японский, чему мы все 
î÷åíü ðàäû.

Èãðîâîé ïðîöåññ 10
Самый интересный тетрис
â èñòîðèè.ории.

Èíòåðåñ ê ïîâòîðíî-
ìó ïðîõîæäåíèþ 10 От игры невозможно оторваться!

Мы говорим «паззл», подразумева-
ем — Lumines! Один из лучших проектов
íа вашей PSP — без Lumines вы попросту
íе считаетесь ее обладателем. 9/10

� Иногда на скриншоты лучше не смотреть. Без музыки
это был бы просто «Òетрис».

� Эта голова… она либо из Rez, либо из Killer7…

� Играть вдвоем тоже занятно.

� Меняется цвет скина, сет и зверье слева. Чудесно.

� Абсолютно все игро-
вое поле анимировано. Только 
попробуйте назвать это пустяком.
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В:В: Как çàðîäèëàñü идея Lumines?Как çàðîäèëàñü идея Lumines?

О:О: Я долго обдумывал эту идею. Но 
основная концепция сложилась, как 
только я увидел PSP. На ней можно было 
творить игры с музыкой совершенно 
нового типа.

В: В: Скажите, почему Вы выбрали именно Скажите, почему Вы выбрали именно 
999,999 очков как лимит? 999,999 очков как лимит? 

О: О: Ну… Ведь никто не должен достичь 
вершины, правильно? Я был рад услы-
шать, что несколько европейских игро-
ков смогли добиться высших результа-
тов, но это всего пара человек. Возмож-
но, кстати, в следующем Lumines я по-
ñтавлю как лимит 999,999,999 очков…

В: В: Ну, а на самом деле?Ну, а на самом деле?

О:О: Честно говоря, я просто подумал, 
сколько протянет батарейка PSP — что-то 
около двух часов. Отсюда и решил, что 
999,999 будет достаточно.

В: В: Как Вы начали работать с Mondo Grosso, Как Вы начали работать с Mondo Grosso, 
музыка которой используется в игре?музыка которой используется в игре?

О: О: Создавая Lumines, я много путешест-
вовал. В то время я пребывал на Окинаве 
(остров на юге Японии). Сидя на пляже, 

я много думал о концепции Lumines, как 
вдруг услышал их песню. Солнце зашло, 
наступила ночь, на небе появились звез-
ды… Это было очень красиво. И я поду-
мал, что если бы звезды сияли в ритме 
музыки, это было бы интересно…

В: В: Какое влияние на Lumines и Ваши идеи Какое влияние на Lumines и Ваши идеи 
оказал Хаттори-сан?оказал Хаттори-сан?

О: О: Да вот он, здесь сидит, рядом со мной. 
Вместе мы создаем игры вот уже 15 лет, 
научились понимать друг друга без слов. 
Так что здесь сложно выделить конкрет-
ное влияние.

В: В: Как Вы вообще вылавливаете такие Как Вы вообще вылавливаете такие 
гениальные идеи? Сутками напролет си-гениальные идеи? Сутками напролет си-
дите за столом и вымучиваете из себя дите за столом и вымучиваете из себя 
последние соки здравомыслия?последние соки здравомыслия?

О: О: Хороший вопрос… Я всегда подолгу 
размышляю над какой-нибудь интерес-
ной задумкой, но чаще всего ничего не 
получается. Тогда я прекращаю думать 
об игровой индустрии, и гениальные 
идеи начинают приходить ко мне в по-
âседневной жизни — когда я общаюсь 
с разными людьми, еду домой или ле-
чу в самолете. Я могу просто смотреть
в окно, и какая-нибудь идея обязатель-
но посетит меня.

В: В: Сколько людей было задействованоСколько людей было задействовано
в разработке Lumines? в разработке Lumines? 

О: О: Шесть человек. Но я все время хал-
турил и почти не работал, так что будем 
считать — пять с половиной. 

В: В: Были ли какие-нибудь сложности при Были ли какие-нибудь сложности при 
разработке Lumines?разработке Lumines?

О: О: Вообще-то, нет. Единственное, что сна-
чала немного напрягало, — отсутствие 
dev kit’ов. Их привезли уже после начала 
разработки.

В: В: Что Вы можете сказать о региональных Что Вы можете сказать о региональных 
особенностях Lumines?особенностях Lumines?

О: О: Разумеется, мы хотели сделать разную 
музыку в версиях для США, Японии и 
Европы, но после успеха оригинала про 
это забыли. Очень надеюсь, что европей-
ским поклонникам оригинальная музыка 
придется по душе!

В: В: А Вы сами играете в свои игры после А Вы сами играете в свои игры после 
их релиза?их релиза?
О:О: Э-э-э… интересный вопрос. Поскольку я 
много путешествовал, то мне приходилось 
подолгу играть в Lumines. В многочислен-
ных перелетах игра помогала скоротать 
время. Но… я все еще не могу перестать 
играть в Lumines!

В: В: Личный вопрос — что Вы предпочита-Личный вопрос — что Вы предпочита-
ете из музыки? Каких исполнителей мы ете из музыки? Каких исполнителей мы 
услышим в сиквеле?услышим в сиквеле?

О: О: Да мне почти все нравится. Возможно, 
я включу в Lumines 2 музыку Beatles! Все, 
что требуется, это любовь. Возвращаясь 
к теме, в последнее время я часто слушаю 
Chemical Brothers и Fat Boy Slim.

В: В: А Lumines 2 будет? Сильно ли изменит-А Lumines 2 будет? Сильно ли изменит-
ся игровой процесс?ся игровой процесс?

О: О: Игру мы еще не анонсировали, поэто-
му не могу сказать подробно, чего стоит 
ждать от продолжения. Уж извините.

В: В: Почему бы не сделать ремейк Rez на Почему бы не сделать ремейк Rez на 
PSP?PSP?

О: О: Да я бы с радостью принялся за его 
создание. Только все права принадлежат 
Sega, а я больше не с ними.

Говорит и показывает Мидзугути
Учитывая повальное увлечение Lumines, обретающее поистине глобальные масштабы, Учитывая повальное увлечение Lumines, обретающее поистине глобальные масштабы, 
мы не могли отказать себе в удовольствии поговорить об игре с Тецуей Мидзугути — ее мы не могли отказать себе в удовольствии поговорить об игре с Тецуей Мидзугути — ее 
создателем и одним из самых интересных игровых дизайнеров в мире, во время онлайн-создателем и одним из самых интересных игровых дизайнеров в мире, во время онлайн-
конференции, проведенной по поводу выхода Lumines в Европе.конференции, проведенной по поводу выхода Lumines в Европе.

� Столбец слева показывает кубики в порядке их появления. 
Максимально полезная вещь.

review
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ИЗДАТЕЛЬ KONAMI
РАЗРАБОТЧИК KONAMI
ÖÅÍÀ $59
ÊÎËÈ×ÅÑÒÂÎ ÈÃÐÎÊÎÂ 1-2
ÎÔÈÖÈÀËÜÍÛÉ ÑÀÉÒ 
WWW.METALGEARSOLID.
COM

ÏÅÐÂÎÅ 
ÎÙÓÙÅÍÈÅ
Мистический сюжет 

с таинственными 
куклами-

террористами
не свойственен 

серии. Но раз здесь 
Снейк…

Змей в кармане

METAL GEAR ACID

ЕСЛИ ВАС ЗАМЕТИЛ ПРОТИВНИК,
ТО ЛУЧШИЙ ВЫХОД ИЗ СИТУАЦИИ — 
УБИТЬ ЕГО И СПРЯТАТЬСЯ В КОРОБКЕ.

КАК НАДО 
«УДИВЛЯТЬ»
Немаловажный фактор привлека-
тельности Metal Gear Acid — гра-
фическое исполнение. Здесь нет 
красивых трехмерных роликов, их 
заменяют превосходные статичные 
зарисовки. Игровая же графика 
неоднозначна. С одной стороны — 
это уровень MGS2, когда разработ-
чики не гнушаются использовать 
вычурные локации, зачастую жерт-
вуя аккуратностью исполнения. Но 
это ничуть не умаляет очарования 
Metal Gear Acid. Как всегда, важную 
роль играет бесподобный дизайн.

� Èãðà õîòü è ïîøàãîâàÿ, íî
â çðåëèùíîñòè åé íå îòêàæåøü.

� Каждая карта уникальна. 
Их, кстати, можно покупать за очки.

� Такие взрывы редко встречаются даже на PS2.

� Снейк и его боевая подруга. 
Ею тоже можно управлять.

� Враги недоумевают: почему нас
не научили смотреть наверх?!

I ÄÅÒÀËÈ

áðîíçàáðîíçà

T 
олько сериалу Кодзимы, пус-
кай даже без его руководства, 
удается оставаться на плаву 
после радикальной смены кон-

цепции. А что, Снейк есть? Есть. Симпа-
тичная девушка, боевая подруга Снейка 
на месте? На месте. Присутствуют даже 
виòèåватые диалоги. Необходимо учесть лишь одну 
поправку: Metal Gear Acid — игра, созданная все-
таки специально для портативной консоли.

Она далеко не так проста, как хочет казаться. 
Íаряду с не самым простым, и, как следствие,
не самым идеальным геймплеем, здесь присутству-
ют сюжет и множество приятных дополнений. Игра 
затягивает с первых минут, каждый раз демонстри-
руя новые особенности геймплея.

Metal Gear Acid — игра целиком пошаговая, 
немного упрощенная в плане сюжета, но ничуть
не менее интересная по части геймплея. Секрет 
игры кроется в использовании многочисленных 
карт — передвижения, атаки, экипировки
и т.д. Фактически, все, что умел делать Снейк
в старших версиях, вполне успешно применя-
ется и здесь. Если вас заметил противник, 
то лучший выход из ситуации — убить его и 
спрятаться в коробке (для всего этого пона-
добятся соответствующие карты).

Несмотря на вполне очевидное ограниче-
ние свободы действий Снейка, тактический 
элемент остался на месте. Полагаться исключи-
тельно на оружие не получится. Не факт, что оно 
окажется в колоде в нужный момент и не будет 
выброшено ради специальной карты.

В Metal Gear Acid можно играть урывками в мет-
ро, с ней можно провести не один вечер дома. 
Главная прелесть проекта — бесподобная игровая 
механика (а не сюжет, как ни странно). Хотя Снейк 
в главной роли тоже вносит немалую лепту в при-
влекательность игры. ® Евгений Закиров

H E ВЕРДИКТ

Графика 8
Результат работы художников 
завораживает.

Çâóê 7
Качество вполне на уровне MGS, 
мотивы узнаваемы.

Èãðîâîé ïðîöåññ 8
Чертовски увлекательно. Игровая 
механика просто гениальна.

Èíòåðåñ ê ïîâòîðíî-
ìó ïðîõîæäåíèþ 7

Многие уровни переигрываются 
ради редких карт

Карточный Metal Gear — одно из самых 
оригинальных явлений на PSP. При этом 
игра обладает динамикой и шармом 
оригинала. В очередной раз — браво, 
Konami.

8/10

� При желании памятки статистики можно отключить.
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TONY HAWK’S UNDERGROUND 2 REMIX
Никуда без Тони Хока

Ñ 
кейтеры — это такие одичавшие люди, для  
которых доска с двумя парами колес считает-
ся призванием, открытый перелом всех кос-
тей — достижением, а видеоигры — способом 

ночной отработки дневных упражнений.
Тематические игры с их участием весьма специ-

фичны, но одинаково интересны как фанатам, так 
и бледным домоседам, для которых слова «скейт-
борд» и «Бэм Маргера» являются чуть ли не сино-
нимами. Нет, Бэм на месте, ровно как и сам Тони 
Хок, и куча его прихвостней — в этом плане перед 
нами типичный Tony Hawk’s Underground. С гра-
фикой, дай Бог, выше среднего; с неплохим музы-
кальным сопровождением, в котором успели засве-
титься как довольно известные, так и современные 
молодые исполнители; с неприлично большим 
набором доступных досок и локаций (специально 
для PSP-версии создали несколько дополнитель-
ных, якобы уникальных).

I ÄÅÒÀËÈ

ИЗДАТЕЛЬ ACTIVISION
РАЗРАБОТЧИК SHABA 
STUDIOS
ÖÅÍÀ $69
ÊÎËÈ×ÅÑÒÂÎ ÈÃÐÎÊÎÂ 1-4
ÎÔÈÖÈÀËÜÍÛÉ 
ÑÀÉÒ HTTP://WWW.
THUG2ONLINE.COM

ÏÅÐÂÎÅ 
ÎÙÓÙÅÍÈÅ

Известным 
скейтерам здесь 

даже
не обязательно 
кататься — они 

могут просто стоять 
на месте и давать 

задания, их имя все 
равно уже в титрах.

ИСТОРИЯ НАШЕГО ГОРОДА
Считается, что если в спортивной игре нали-
чествует сюжет, то это уже и не спортивная 
игра вовсе. В THU2R он есть, хотя и выглядит 
несколько неоднозначно — вы создаете персо-
нажа, выбираете профессионального скейте-
ра как своего напарника, а также двух других 
скейтеров, запрятанных на уровне. Встреча с 
каждым из них даст новые задания для выпол-
нения и вообще сделает вашу жизнь веселее. 
От уровня к уровню ваш основной герой будет 
расти и в конце концов станет самым крутым 
скейтером. Лучшего еще просто не придумали.

� Для особо интересующихся все 
трюки подписаны.

� Игра бегает шустро, с ориентацией
на местности проблем не возникает.

� Цветовая палитра временами кажет-
ся совсем бледной.

Большая изюминка именно версии игры для
PSP — возвращение к корням сериала, к свобод-
ным режимам и принципиально другим заданиям. 
Это совсем не значит, что игру по каким-то причи-
нам сильно сократили в объеме. Как раз наоборот, 
она выглядит максимально полно и обособленно
от старших игр серии. PSP никогда не была плат-
формой для маневров и лишь в исключительных 
случаях ее можно назвать удачной в плане экс-
периментов. В остальном же издатели стараются 
придерживаться старой тактики: все лучшее
в одном проекте, неважно, насколько оно избито, 
главное — востребовано.

Возможно, когда из серии Tony Hawk’s навсегда 
исчезнет Маргера, что-нибудь начнет меняться
в «хардкорную» сторону. Ну, а пока нам предлага-
ется еще одна игра, призванная понравиться всем. 
Здесь есть все, что нужно для успеха. Не хватает 
только оригинальности. � Евгений Закиров

БЭМ МАРГЕРА НА МЕСТЕ, РОВНО КАК
И САМ ТОНИ ХОК И ЕЩЕ КУЧА ЕГО ПРИ-
ХВОСТНЕЙ — В ЭТОМ ПЛАНЕ ПЕРЕД НАМИ 
ТИПИЧНЫЙ TONY HAWK’S UNDERGROUND.

H E ВЕРДИКТ

Графика 7
Привлекательно, но могло быть 
много лучше.

Çâóê 6
Музыка почти хороша, звук 
отвратителен.

Èãðîâîé ïðîöåññ 8
Старо как мир, но все еще 
увлекательно.

Èíòåðåñ ê ïîâòîðíî-
ìó ïðîõîæäåíèþ 6 Надоест довольно быстро.

Неплохая компиляция хороших идей. 
Практичное, но быстро надоедающее 
решение. Впрочем, в дороге играть в THUG 2 
порой даже интереснее ,чем дома. 7/10

review
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C
тепень «аркадности» гонки чаще всего прямо 
пропорциональна качеству передачи чув-
ства скорости и азартности игрового процес-
са. Первый пункт чаще всего используется 

как хороший и, что характерно, работающий спо-
соб скрасить графические недоработки, отвести 
глаза игрока от того, куда он смотреть в силу впол-
не определенных причин не должен. Второе же 
понятие далеко не так однозначно. Отчасти из-за 
того, что вызвать чувство азарта искусственно не 
получится никогда. Создатели WipEout отлично это 
понимали еще во времена первой PlayStation, где их 
творение ценилось особенно. Спустя годы оно при-
шло и на PSP.

Разработчики WipEout Pure знают, что такое 
скорость и азарт, как никто. Несложная игровая 
механика, в основе которой лежит, по сути, все та 
же концепция «догнать, подстрелить, перегнать», 
используемая в десятках других проектов, не удив-
ляет. Напротив, всячески приветствуется. Равно 
как и отсутствие графических премудростей, кото-
рые способны привлечь внимание исключительно 
в статике.

Автопарк WipEout Pure — это 8 футуристических 
болидов, созданных, прежде всего, чтобы истреб-
лять друг друга. При желании дополнительные 
корабли и треки можно скачать с сайта игры, благо 
выкладываются они достаточно оперативно. Согла-
ситесь, нередкий в наше время способ подогревать 
интерес — но только сейчас он кажется необходи-
мым. Фактически, WipEout Pure — тот же WipEout, 
что мы видели на PS One, только чуть «взрослее». 
Без немногих современных дополнений мы бы
с трудом отличили его от оригинала, что, однако, 
не является недостатком. Скорее, тем необходи-
мым качеством, что позволяет заинтересовать как 
можно большую аудиторию. Вряд ли игра выделя-
лась бы на PS2, но на PSP ей нет равных. И, веро-
ятно, не будет до тех пор, пока разработчики не 
возьмутся за сиквел. ® Евгений Закиров

I ÄÅÒÀËÈ

ИЗДАТЕЛЬ SCEE
РАЗРАБОТЧИК SCEE
ÖÅÍÀ $59
ÊÎËÈ×ÅÑÒÂÎ ÈÃÐÎÊÎÂ 1-8
ÎÔÈÖÈÀËÜÍÛÉ ÑÀÉÒ 
WWW.WIPEOUTPURE.COM

РАЗРАБОТЧИКИ WIPEOUT PURE ЗНАЮТ, 
ЧТО ТАКОЕ СКОРОСТЬ И АЗАРТ, КАК НИКТО.

СКОРОСТЬ ЗВУКА
Звуковая и музыкальная составляющая 
WipEout Pure — отдельная тема для раз-
говора. В создании игрового саундтрека 
засветились, вы не поверите, такие звез-
ды как Aphex Twin, Photek, Tiesto. Для тех, 
кому 20-ти оригинальных композиций ока-
жется недостаточно, есть возможность 
скачать еще около 40 через Интернет.

Удовольствие со скоростью звука

ÏÅÐÂÎÅ 
ÎÙÓÙÅÍÈÅ
На таких скоростях 
с трудом успеваешь 

управлять 
«машинкой»,

не то что стрелять 
по противникам. 

К счастью, 
привыкаешь 

быстро.

H E ВЕРДИКТ

Графика 7
Все сделано со вкусом,
но не слишком выразительно.

Çâóê 8
Звезды мирового уровня были 
приглашены не зря.

Èãðîâîé ïðîöåññ 9
Скорости в игре такие, что сердце 
может не выдержать.

Èíòåðåñ ê ïîâòîðíî-
ìó ïðîõîæäåíèþ 8

Классика бессмертна — мы готовы 
играть в нее годами.

Когда дело касается шедевров прошлого, 
лучше портировать их «как есть». WipEout 
Pure это доказала. 8/10

review

� Физический движок çäåñü напомина-
ет сны пьяного Ньютона. Первое время 
адекватно восприниматься не может
по определению.

� Побеждает тот, кто быстрее всех. Оружие — в помощь неудачникам.

� Резких поворотов нет, они здесь не к месту.

080  

WIPEOUT PURE
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RIDGE RACER
Хранитель традиций

I ÄÅÒÀËÈ

ИЗДАТЕЛЬ SCEE
РАЗРАБОТЧИК NAMCO
ÖÅÍÀ $59
ÊÎËÈ×ÅÑÒÂÎ ÈÃÐÎÊÎÂ 1-8
ÎÔÈÖÈÀËÜÍÛÉ ÑÀÉÒ 
WWW.NAMCO.COM/
GAMES/RIDGERACERPSP

H E ВЕРДИКТ

Графика 8
Много мелких деталей,
но полигонов явно маловато.

Çâóê 9
Саундтрек достоин издания
в качестве отдельного сборника.

Èãðîâîé ïðîöåññ 9
Фирменный стиль Ridge Racer 
чувствуется с первых секунд.

Èíòåðåñ ê ïîâòîðíî-
ìó ïðîõîæäåíèþ 7

Бонусов могло быть и больше, 
надолго не хватает.

Оставьте NFSU и MC для домашних забав —
в дороге равных Ridge Racer не найти. 8/10

ÏÅÐÂÎÅ 
ÎÙÓÙÅÍÈÅ
Начальная мини-
игра затягивает 

похлеще самой RR. 
Будьте бдительны, 
не забудьте нажать 

SELECT.

� Весь интерфейс можно убрать нажа-
тием одной кнопки. В угоду, разумеется, 
реализму.
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ÏÎ ÂÎËÍÀÌ ÍÀØÅÉ ÏÀÌЯÒÈ
Портативный Ridge Racer на PSP — это прос-
то какой-то музей всего лучшего, что было 
на PS One. Во-первых, конечно же, исключи-
тельно положительные впечатления остав-
ляет полноформатный вступительный ролик 
с очаровашкой Рэйко Нагасе. Красивые 
женщины и дорогие машины, кажется, спо-
собны продать любую игру. Впрочем, есть 
и еще один повод для ностальгии — точные 
копии оригинальных трасс и вся классичес-
кая звуковая дорожка, которую можно слу-
шать отдельно от игры. А еще есть Катама-
ри, но лучше убедиться воочию.

� Тот самолетик — вполне себе поли-
гональный. Помимо него есть еще 
кукурузники, вертолеты и коровы.
Последние, правда, не летают.

� У каждой машины уникальный 
по дизайну спидометр.

НАПРОЧЬ ПРОИГНОРИРОВАВ МОДНУЮ
В ЭТОМ СЕЗОНЕ ФИЧУ С АВТОМОБИЛЬНЫМ 
«ШОППИНГОМ», RIDGE RACER ДЕЛАЕТ СТАВКУ 
НА БЫСТРЫЙ ИГРОВОЙ ПРОЦЕСС. И НЕ ЗРЯ!

Ï 
реобладающее количество проектов, пред-
ставленных на PSP и, соответственно, про-
дающих консоль, — это гоночные игры, не 
слишком сильно отличающиеся от того, 

что можно увидеть на PS2. Все они, за небольшим 
исключением, стараются как можно сильнее похо-
дить на прародителей: чего стоит хотя бы NFSU 
Rivals или Midnight Club 3. И, надо сказать, у них это 
хорошо получается.

Впрочем, все они проигрывают Ridge Racer. 
Именно эта игра наиболее наглядно показыва-
ет, какой должна быть аркадная гонка на PSP. 
Напрочь проигнорировав модную в этом сезоне 
фичу с автомобильным «шоппингом» (простите, 
тюнингом), она делает ставку на быстрый игровой 
процесс и, что характерно, не зря!

В остальном эта гонка ничем не отличается от дру-
гих: несколько десятков машин, знакомых по ориги-
нальной серии трассы, запоминающееся музыкаль-
ное сопровождение, включающее в себя полный 

саундтрек предыдущих частей Ridge Racer — не это 
ли счастье, что помогает скоротать время в метро 
или маршрутке? Многочисленные, предусмотренные 
заранее чемпионаты проходятся ради ознакомления 
и пополнения коллекции автомобилей, изредка ради 
специальных «призов». В остальном же гораздо инте-
реснее составлять тур самостоятельно.

Что касается самого процесса вождения, то и 
здесь обошлось без выпендрежа — кто приехал 
первым, того и тапки. За удачный занос начисляются 
очки ускорения, используемые в любой момент по 
желанию игрока. Специально заботиться о состоя-
нии «нитро» нет никакой необходимости, потому как 
именно «скольжение» и является ключом к успеш-
ному прохождению опасного момента. Просто, но 
действенно. Вот что нужно владельцам портатив-
ных консолей — быстрые и интересные гонки, а не 
тяжеловесные симуляторы. Спасибо разработчикам 
Ridge Racer за то, что они это понимают. 
� Евгений Закиров

� Эффект ускорения использует воз-
можности PSP на полную катушку.
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Åñëè äðóã îêàçàëñÿ âäðóã

Âñå ïïåðñîíàæè ââ RResident EEvil OOutbreak
File ##2 èèìåþò ÿÿðêî ââûðàæåííûé õõàðàêòåð
è ïïëîõî ëëàäÿò ññ òòåìè ëëþäüìè, êêîòîðûå èèì
íå ííðàâÿòñÿ. ÈÈíûìè ññëîâàìè, ïïîäîáðàâ
ñåáå ïïîäõîäÿùåãî ïïî õõàðàêòåðó ííàïàðíè-
êà, ââû ññóùåñòâåííî îîáëåã÷èòå ññâîå ññóùå-
ñòâîâàíèå. ÃÃëàâíîå, ïïðèãëÿäûâàòü ççà ááîå-
âûì òòîâàðèùåì òòàê ææå ââíèìàòåëüíî, êêàê èè
îí ññìîòðèò ççà ââàìè. ÀÀ òòî óóìðåò.

Resident Evil 
Outbreak File #2

Â ç à è ì î î ò í î ø å í è ÿ  ã å ð î å â

Ãåðîé Õîðîøåå îòíîøåíèå Ïëîõîå îòíîøåíèå
Kevin Yoko, George, Cindy Mark
Mark Jim, David, Yoko Kevin
Jim Mark, Cindy Yoko
George Kevin, Cindy Alyssa
David Mark, Yoko Cindy
Alyssa George, David Jim
Yoko Jim, Alyssa George
Cindy George, Kevin David

Åâãåíèé Çàêèðîâ
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Ãåðîé Ëîâêîñòü Îáðàùåíèå Ñêîðîñòü, % Ñêîðîñòü Áàçîâîå
ñ îðóæèåì çàðàæåíèÿ çäîðîâüå

Kevin D S 100 C 2300
Yoko B E 76 S 1300
Cindy A D 98 A 1500
David D B 96 D 2200
Mark C A 88 E 3000
Jim S D 88 E 1800
George C C 87 D 2100
Alyssa A B 93 A 2000

Õ à ð à ê ò å ð è ñ ò è ê è  ï å ð ñ î í à æ å é

ïðÿòàòüñÿ ââ òòåíè èè ççà óóãëàìè, òòàê ÷÷òî ääà-
æå ååñëè ââû ííå ââèäèòå èèõ òòîëï, ççíàéòå:
âðàã ððÿäîì. ÊÊðîìå òòîãî, ïïåðåäâèãàéòåñü
àêêóðàòíî: êêðîâîæàäíûå óóïûðè ïïðèêè-
äûâàþòñÿ ììåðòâûìè, ííî ååñëè ííà ííèõ ííà-
ñòóïèòü, òòî ííåìèíóåìî ââïèâàþòñÿ ââ ííîãè.
Óùåðá ççäîðîâüþ ííå òòàêîé óóæ èè ááîëü-
øîé, ççàòî òòåðÿåòñÿ óóïðàâëåíèå.

4. ÓÓðîâåíü ççàðàæåíèÿ ââ óóãëó ýýêðàíà
ïîñòàâëåí ííå ääëÿ êêðàñîòû. ÅÅñëè ââîâðåìÿ

íîâ. ÓÓ ÄÄæèìà, ííàïðèìåð, ååñòü ììåòàëëè-
÷åñêàÿ òòðóáà, îîäèí óóäàð êêîòîðîé ññâàëèò
ëþáîãî ááóãàÿ. ÄÄðóãîå ääåëî, ÷÷òî ááåãàòü
ñ ííåé ííå òòàê óóæ èè óóäîáíî. 

7. ÂÂàøè ííàïàðíèêè —— ïïî÷òè ððåàëüíûå
ëþäè. ÂÂåäóò îîíè ññåáÿ ññîîòâåòñòâåííî.
Íàïðèìåð, îîíè ääàëåêî ííå ââñåãäà ááóäóò
ðåàãèðîâàòü ííà ââàøè ïïðèêàçû. ××åì ÷÷àùå
âû ááóäåòå èèõ ïïîâòîðÿòü, òòåì ääàëüøå îîíè
áóäóò ññòàðàòüñÿ óóáåæàòü. ÓÓ÷èòûâàåòñÿ
âñå: ññêîëüêî ððàç ââû ïïðèõîäèëè ííà ïïî-
ìîùü èè ííàñêîëüêî îîõîòíî ääåëèëèñü
ïðåäìåòàìè.

8. ÇÇà÷àñòóþ êêîìïüþòåðíûå ííàïàðíèêè
ïîäâîðîâûâàþò ññþæåòíî ââàæíûå ïïðåä-
ìåòû, ááåç êêîòîðûõ ííåëüçÿ ïïðîäâèíóòüñÿ
äàëüøå. ÅÅñëè òòàêîé õõèòðþãà óóìðåò,
ïðåäìåò ììîæåò èèñ÷åçíóòü ââìåñòå ññ ííèì,
è òòîãäà ïïðèäåòñÿ ïïåðåèãðûâàòü ââñå ññíà-
÷àëà. ÂÂïðî÷åì, ýýòîãî ììîæåò èè ííå ññëó-
÷èòüñÿ —— ääîñòàòî÷íî ííåñêîëüêî ððàç
ïðîâåðèòü ññòàòóñíîå ììåíþ, ííàõîäÿñü
ðÿäîì ññ òòðóïîì.

9. ÊÊ ððàñïðåäåëåíèþ ââåùåé ììåæäó ããå-
ðîÿìè ííóæíî îîòíîñèòüñÿ ììàêñèìàëüíî
îñòîðîæíî. ÈÈíâåíòàðü, êêàê ââû ççíàåòå,
èçäåâàòåëüñêè ììàëåíüêèé, àà ïïîòîìó ââû-
áîð ììåæäó òòåì, ÷÷òî ââçÿòü ññåáå, àà ÷÷òî îîò-
äàòü ääðóãó, èèãðàåò êêëþ÷åâîå ççíà÷åíèå.
Â ááîëüøèíñòâå ññëó÷àåâ ññåáå ëëó÷øå ççà-
áðàòü îîäíî îîðóæèå èè ïïàòðîíû êê ííåìó,
äåðæà ääâà ññëîòà ññâîáîäíûìè. ÀÀïòå÷êè
ëó÷øå ððàñïðåäåëèòü ììåæäó ââñåìè, ÷÷òî-
áû îîäèí ííåóäà÷íèê ííå ññêóøàë ââñå ððà-
çîì.

10. ÂÂðåìåíà îîòìû÷åê êêàíóëè ââ ËËåòó.
Åñëè ïïåðåä ââàìè ääâåðü, êê êêîòîðîé ííå ïïî-
äîáðàòü êêëþ÷, òòî ëëó÷øå ååå ïïðîñòî ââûëî-
ìàòü. ÍÍàäïèñü ««The ddoor llooks ffragile» ——
ïðÿìàÿ òòîìó ííàâîäêà.

Åâãåíèé ÇÇàêèðîâ

íå ïïîïðàâèòü ññâîå ççäîðîâüå èè ííå ââîñ-
ïîëüçîâàòüñÿ ííåéòðàëèçàòîðîì, òòî ããåðîé
ãàðàíòèðîâàííî ññòàíåò ççîìáè. ÝÝòî îîïàñíî
ïî ääâóì ïïðè÷èíàì: ââî-ïïåðâûõ, ííèêîãäà
íå ççíàåøü òòî÷íî, êêðèâëÿåòñÿ ëëè ããåðîé
èëè ääåéñòâèòåëüíî ããîòîâèòñÿ ïïîêóñàòü
íàïàðíèêîâ èè, ââî-ââòîðûõ, îîáðàòíî ååãî
óæå ííå ââåðíóòü.

5. ÁÁåñïîðÿäî÷íî ááåãàþùèå ïïî ëëîêàöèÿì
ëþäè îî÷åíü ïïîìîãàþò ââ îîñîáî êêðèòè÷åñêèõ
ñèòóàöèÿõ. ÎÎíè ââñåãäà ïïîìîãóò ââñòàòü ííà
íîãè èè ççàùèòÿò, ååñëè ññî ççäîðîâüåì ããåðîÿ
ñîâñåì ïïëîõî. ÍÍå ññòåñíÿéòåñü ««ïîäñòàâ-
ëÿòü» ññâîèõ ççàùèòíèêîâ —— ââ ññëó÷àå ÷÷åãî
îíè îîáÿçàòåëüíî ííàéäóò ööåëèòåëüíîå ððàñ-
òåíèå èè ïïðèâåäóò ññåáÿ ââ ïïîðÿäîê.

6. ÕÕîëîäíîå îîðóæèå —— ââïåðâûå ââ èèñ-
òîðèè ññåðèàëà! —— òòîæå ññ÷èòàåòñÿ ïïðåä-
ìåòîì, ññïîñîáíûì ííàíîñèòü ïïîâðåæäåíèÿ
îêðóæàþùèì. ÂÂî ììíîãîì èèç-ççà òòîãî, ÷÷òî
èñïîëüçîâàòü ååãî ììîæíî ííà ïïðîòÿæåíèè
âñåé èèãðû ááåç ïïî÷èíêè èè ïïîèñêà ïïàòðî-

ÄÄååññÿÿòòüü ççààïïîîââååääååéé ííààååììííèèêêàà

1. ÊÊàæäûé ããåðîé, ïïîìèìî óóíèêàëüíîãî
ñïèñêà ääðóçåé èè ââðàãîâ, îîòëè÷àåòñÿ ååùå
è èèçíà÷àëüíî ääîñòóïíûì îîðóæèåì. ÈÈ ååñ-
ëè ââàì ïïîíà÷àëó êêàæåòñÿ, ÷÷òî èèãðàòü ççà
Éîêî ññëèøêîì ññëîæíî, ïïîïðîáóéòå, ññêà-
æåì, ÊÊåâèíà —— îîí èèäåàëüíî ïïîäõîäèò
äëÿ îîáó÷åíèÿ.

2. ÅÅñëè ââû ííèêîãäà ððàíüøå ííå èèãðàëè
â OOutbreak, ññëåäóåò ââíèìàòåëüíî îîòíåñ-
òèñü êê òòóòîðèàëó. ÏÏëåâàòü, êêàê ääîëãî ââàì
áóäóò îîáúÿñíÿòü ááàçîâîå óóïðàâëåíèå,
ïîòîì ññòàíåò ììíîãî ëëåã÷å èè ïïîíÿòíåå.

3. ÇÇàïîìíèòå: ââñåõ ççîìáè ââû ââñå ððàâíî
íèêîãäà ííå óóáüåòå. ÎÎíè óóìåþò õõîðîøî

Íèæå ïïðåäñòàâëåíà òòàáëèöà ââçàèìî-
îòíîøåíèé ããåðîåâ ììåæäó ññîáîé ââ êêîíê-
ðåòíûõ êêîìáèíàöèÿõ. ÈÈíûìè ññëîâàìè, ññ
êåì ããåðîè ááóäóò ààêòèâíî ññîòðóäíè÷àòü,
ñëóøàòü ïïðèêàçû èè ââîîáùå ááóäóò ïïà-
èíüêàìè, àà îîò êêîãî óóáåãóò ïïðè ïïåðâîé ææå
âîçìîæíîñòè. ÊÊðîìå òòîãî, ððàçíûå êêîì-
áèíàöèè,
â ññâîþ îî÷åðåäü, ïïîäðàçóìåâàþò óóíè-
êàëüíûå ññþæåòíûå ììîìåíòû èè õõîäû.
Áóäüòå ããîòîâû êê òòîìó, ÷÷òî ââàðèàíòû ïïðî-
õîæäåíèÿ îîäíîãî ññöåíàðèÿ ççà ääâóõ ððàç-
íûõ ïïåðñîíàæåé ññîâñåì ííå ïïîõîæè ääðóã
íà ääðóãà.

Îáðàòèòå òòàêæå ââíèìàíèå ííà òòî, ÷÷òî
äàëåêî ííå ââñå ããåðîè îîòâå÷àþò ääðóã ääðó-
ãó ââçàèìíîñòüþ. ÈÈñõîäÿ èèç ýýòîãî, ëëó÷øå
ïîäáèðàòü ««îäíîñòîðîííþþ» êêîìàíäó,
â êêîòîðîé ââñå õõîðîøî îîòíîñÿòñÿ êê ââûá-
ðàííîìó ââàìè ããåðîþ, ääàæå ååñëè ïïî ññòà-
òèñòèêå îîí ïïëîõî ññ ííèìè êêîîïåðèðóåò.

Â ç à è ì î ä å é ñ ò â è å  ã å ð î å â

Ãåðîé Âçàèìîäåéñòâóåò Íå âçàèìîäåéñòâóåò
Kevin Yoko, George, Cindy Mark, David, Jim, Alyssa
Mark Jim, David, Yoko, Cindy, George Kevin, Alyssa
Jim Mark, Cindy, George Yoko, Kevin, Alyssa, David
George Kevin, Cindy, Yoko, Mark Alyssa, David, Jim
David Mark, Yoko, George, Cindy Alyssa, Kevin, Jim
Alyssa George, David, Mark, Yoko, Cindy Jim, Kevin
Yoko Jim, Alyssa, David, Mark, Kevin George, Cindy
Cindy George, Yoko, Kevin, Mark David, Jim, Alyssa

ÏÎÄÎÁÐÀÂ ÑÅÁÅ ÏÎÄÕÎÄßÙÅÃÎ ÏÎ
ÕÀÐÀÊÒÅÐÓ ÍÀÏÀÐÍÈÊÀ, ÂÛ ÑÓÙÅÑÒ-
ÂÅÍÍÎ ÎÁËÅÃ×ÈÒÅ ÑÅÁÅ ÆÈÇÍÜ.
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PSP
ñ íàìè!
Ñâÿòîñëàâ Òîðèê

13 ìàÿ 2003 ãîäà êîìïàíèÿ
Sony òðèóìôàëüíî âûøëà
íà ðûíîê êàðìàííûõ êîíñî-
ëåé. Èìåííî â ýòîò äåíü íà
âûñòàâêå E3 áûëà àíîíñèðî-
âàíà PSP (PlayStation
Portable). Êåí Êóòàðàãè, äå-
ìîíñòðèðîâàâøèé óñòðîé-
ñòâî, çàÿâèë, ÷òî ýòî íå èìå-
åò íèêàêîãî îòíîøåíèÿ ê PS
One (ïîðòàòèâíûé âàðèàíò
ïåðâîé PlayStation), èáî ýòî
ñîâñåì äðóãàÿ êîíñîëü —
êàê ïî õàðàêòåðèñòèêàì, òàê
è ïî òåõíîëîãèÿì. Îäèí èç
ïðåäñòàâèòåëåé âûñøåãî ðó-
êîâîäñòâà Sony çàÿâèë êðàò-
êî è ëàêîíè÷íî: «Ýòî áóäåò
Walkman XXI âåêà».

Íåñìîòðÿ íà òî, ÷òî ìíîãèõ äåòàëåé â
îôèöèàëüíîì àíîíñå ïðåäñòàâëåíî íå
áûëî, ïîòèõîíüêó â ðàçëè÷íûõ èíòåðâüþ
íà÷àëè âñïëûâàòü èíòåðåñíûå îáåùàíèÿ.
Òàê, ïðåçèäåíò SCEE Êðèñ Äèðèíã çàÿâèë,
÷òî PSP ïîçâîëèò ïðîñëóøèâàòü ìóçûêó,
à òàêæå ïðîñìàòðèâàòü ôèëüìû. Ó÷èòû-
âàÿ ñâîéñòâà ôîðìàòà UMD, óæå òîãäà â
ýòî ìîæíî áûëî ïîâåðèòü. Ïî Ñåòè ïîïî-
ëçëè ðàçëè÷íûå ñëóõè îòíîñèòåëüíî
îêîí÷àòåëüíûõ õàðàêòåðèñòèê PSP (ïî-
ðîé òàì ôèãóðèðîâàëè äàæå òàêèå íåëå-
ïîñòè, êàê ìîáèëüíûé âàðèàíò ñóïåðïðî-
öåññîðà CELL ïðè öåíå â $90). Íî ýòî
ïðîäîëæàëîñü íåäîëãî —
â êîíöå àâãóñòà Sony ñàìà âûâåñèëà ñïè-
ñîê âñåõ âîçìîæíîñòåé ðó÷íîé êîíñîëè.
Â îñíîâíîì ýòî áûëî ñäåëàíî äëÿ ïðîã-
ðàììèñòîâ, ïîæåëàâøèõ çàíÿòüñÿ ïðîåê-
òàìè äëÿ PSP. Îíè áûëè ïðèÿòíî óäèâëå-
íû òåì, ÷òî ïðîãðàììèðîâàíèå
âî ìíîãîì ïîõîäèëî íà ðàáîòó ñ Sony
PlayStation, è àíîíñû ïðîåêòîâ ïîñûïà-
ëèñü êàê èç ðîãà èçîáèëèÿ.

Êàêàÿ
ñèìïàòè÷íàÿ...
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ÁÎËÜØÈÅ ÍÀÄÅÆÄÛ
Èçíà÷àëüíî ççàÿâëåííûå ôôóíêöèè PPSP ââûãëÿäåëè ïïî ììåíü-
øåé ììåðå ââíóøèòåëüíî:

Íîñèòåëü ôîðìàòà UMD ðàäèóñîì â 60 ìì (â äâà ðàçà 
ìåíüøå, ÷åì îáû÷íûé CD) ïîçâîëÿåò çàïèñàòü 1.8 Ãá äàííûõ

Áóäåò èñïîëüçîâàí çâóêîâîé ôîðìàò ATRAC, ôèðìåííàÿ 
ñèñòåìà Sony; ïîëíàÿ ïîääåðæêà PCM, à òàêæå 3D-çâóêà 
ñ âîçìîæíîñòüþ ðåêîíôèãóðàöèè

Âèäåîòåõíîëîãèÿ NURB ñ ïîëíîé ïîääåðæêîé 3D-ïîëèãî-
íîâ âûñîêîãî ðàçðåøåíèÿ

Æèäêîêðèñòàëëè÷åñêèé ýêðàí ðàçìåðîì 480x272 ìì 
ïîääåðæèâàåò ñîîòíîøåíèå 16:9, êàê è ýêðàíû äîìàøíèõ 
êèíîòåàòðîâ; îáëàäàåò çàäíåé ïîäñâåòêîé

32-áèòíûé ïðîöåññîð MIPS
Äëÿ áûñòðîòû äîñòóïà âñå âçàèìîäåéñòâóþùèå ìèêðîñ-

õåìû áóäóò ðàñïîëîæåíû íà îäíîé ïëàòå
Äëÿ õðàíåíèÿ äàííûõ èñïîëüçóåòñÿ Memory Stick
Âûñîêîåìêèé àêêóìóëÿòîð ñ âîçìîæíîñòüþ ïåðåçàðÿäêè.
Ïðîöåññîð, ñîçäàííûé ïî òåõíîëîãèè 90 íì
Ïîðò ïåðåäà÷è äàííûõ — USB 2.0, ïîçâîëÿåò ñâÿçûâàòüñÿ 

ñ PS2, ïåðñîíàëüíûìè è ïåðåíîñíûìè êîìïüþòåðàìè, 
ìîáèëüíûìè òåëåôîíàìè è ò.ï.

Âñòðîåííàÿ îïåðàòèâíàÿ ïàìÿòü
Ïîääåðæêà âèäåîêîäåêîâ 

(MPEG4, DivX è ò.ï.)

ÍÀÑÒÎßÙÅÅ È ÁÓÄÓÙÅÅ
Ê ììîìåíòó ââûõîäà êêîíñîëè îîêîí÷àòåëüíûå õõàðàêòåðèñòèêè
âûãëÿäåëè ííå ììåíåå ââíóøèòåëüíî, ÷÷åì ïïðåäâàðèòåëüíûå —— 
äâà ññ ïïîëîâèíîé ããîäà ííàçàä.

Ãàáàðèòû: 170õ73õ23 ìì, 280 ã
Æèäêîêðèñòàëëè÷åñêèé ýêðàí: 110 ìì ïî äèàãîíàëè, 

ñîîòíîøåíèå ñòîðîí ýêðàíà 16:9, ðàçðåøåíèå 480õ272 
ïèêñåëåé, ãëóáèíà öâåòà 16.77 ìëí. öâåòîâ

Ïðîöåññîð: 333 MÃö
Îïåðàòèâíàÿ ïàìÿòü — 32 Ìá, âñïîìîãàòåëüíàÿ — 4 Ìá
Çâóê — âñòðîåííûå êîëîíêè, êîäåêè PCM, ATRAC3plus, MP3

(MPEG1/2 Layer3)
Âèäåîñèñòåìà ïîääåðæèâàåò H.264/MPEG-4 AVC, MPEG-4

SP, AAC
Ââîä/âûâîä äàííûõ: IEEE 802.11b (Wi-Fi), USB 2.0 (mini-B),

Memory Stick Duo, èíôðàêðàñíûé ïîðò; âîçìîæíîñòü 
ïîäêëþ÷åíèÿ ê 16 êîíñîëÿì

Çàùèòà: ðåãèîíàëüíàÿ çàùèòà (êðîìå èãð) è «ðîäèòåëüñ-
êèé» êîíòðîëü; øèôðîñèñòåìà 128bit AES, îò ïåðåïèñûâàíèÿ 
äàííûõ — MagicGate

Ïðèâîä: UMD òîëüêî äëÿ ÷òåíèÿ, ñèñòåìà «àíòèøîê»
Ýíåðãîðàñõîä: ëèòèé-èîííûé àêêóìóëÿòîð, 

àäàïòåð äëÿ ñåòåé 220 Â

ÒÐÓÄÍÎÑÒÈ 
ÏÅÐÅÂÎÄÀ

Êàê è ïîëàãàåòñÿ ëþáîìó êðóïíîìó
ïðîåêòó, íå îáîøëîñü áåç íàêëà-
äîê. Âïðî÷åì, âñå îíè òàê èëè èíà-
÷å ðàçðåøèëèñü õåïïè-ýíäîì. Â íà-
÷àëå 2004 ãîäà âãðûçøèåñÿ â ïðî-
öåññ ðàçðàáîòêè ïðîãðàììèñòû íà-
÷àëè æàëîâàòüñÿ íà îáúåì îïåðà-
òèâíîé ïàìÿòè. Äåéñòâèòåëüíî, 8
Ìá íå õâàòàëî äëÿ áûñòðîé ðàáîòû,
îñîáåííî ïðè øèðîêèõ âîçìîæíîñ-
òÿõ îñòàëüíûõ êîìïîíåíòîâ êîíñî-
ëè. Sony ïîøëà íàâñòðå÷ó ðàçðà-
áîò÷èêàì è óâåëè÷èëà îáúåì ïàìÿ-
òè äî 32 Ìá, ïðè ýòîì íà îêîí÷à-
òåëüíóþ öåíó êîíñîëè ýòî «íîâîâ-
âåäåíèå» ïîâëèÿëî î÷åíü íåçíà÷è-
òåëüíî.
Íåóäèâèòåëüíî, ÷òî ñðàçó ïîñëå
ýòîãî çàÿâëåíèÿ êîëè÷åñòâî ðàçðà-
áîò÷èêîâ, ðåøèâøèõ çàíÿòüñÿ ïðî-
åêòàìè äëÿ PSP, âûðîñëî
â ðàçû. Â ôåâðàëå 2004

î ïîääåðæêå ñèñòåì çàÿâèëè òàêèå
ìàñòèòûå èçäàòåëè êàê Electronic
Arts, Sega, Activision, Atari, THQ. Ê
êîíöó ìàðòà íàáðàëîñü 80 êîìïà-
íèé, èç êîòîðûõ áîëåå òðåòè ðàáî-
òàþò â Åâðîïå.

ÊÊÓÓËËÜÜÒÒÓÓÐÐÍÍÛÛÉÉ ÔÔÅÅÍÍÎÎÌÌÅÅÍÍ

Ñàì ôôàêò ññóùåñòâîâàíèÿ PPSP ïïîâëèÿë ííà ììèðîâóþ êêóëü-
òóðó. ÂÂ ßßïîíèè îîäíà êêîìïàíèÿ, ççàíèìàþùàÿñÿ ïïðîèçâîä-
ñòâîì èè ððàñïðîñòðàíåíèåì ýýðîòè÷åñêèõ ôôèëüìîâ, ïïðèíÿ-
ëàñü ççà îîáðàáîòêó ôôîðìàòà UUMD. ÀÀ ññåòü ÿÿïîíñêèõ ææå êêàôå
(íà ôôîòî) ïïðåäëàãàåò ââûïèòü ÷÷àøå÷êó êêîôå, ççàîäíî ïïîèã-
ðàâ ââ PPSP, ïïðèâèí÷åííîé êê ññòîëó. ÊÊ òòîìó ææå, êêîíñîëü óóñïå-
ëà ççàñâåòèòüñÿ ââ ààíèìå SSchool RRumble èè ïïîïóëÿðíîì ààìåðè-
êàíñêîì ììóëüòñåðèàëå SSouth PPark.

ÏÏÎÎÂÂÎÎÐÐÎÎÒÒ ÈÈÑÑÒÒÎÎÐÐÈÈÈÈ

Íà ññàìîì ääåëå, PPSP —— ííå ïïåð-
âàÿ ïïîïûòêà SSony îîáîñíîâàòüñÿ
íà ððûíêå êêàðìàííûõ êêîíñîëåé.
Â êêîíöå 11998 ããîäà ââ îîôèñå
Sony ïïîÿâèëñÿ ääîêóìåíò ïïî EET
Project. ÝÝòî ääîëæíà ááûëà ááûòü
èãðîâàÿ ïïðèñòàâêà ññî ââñòðîåí-
íûì ææèäêîêðèñòàëëè÷åñêèì
ýêðàíîì èè MMemory SStick ääëÿ ççà-
ãðóçêè èèãð. ÏÏëàíèðîâàëîñü, ÷÷òî
èãðû ììîæíî ááóäåò ççàãðóæàòü
íà MMemory SStick ââ ññïåöèàëèçè-
ðîâàííûõ ëëàðüêàõ. ÊÊ 22000 ããîäó
áûëè ããîòîâû ïïðîòîòèïû èè
èíñòðóìåíòû ääëÿ ððàçðàáîò÷è-
êîâ. ÎÎäíàêî ÊÊåí ÊÊóòàðàãè ïïåðå-
óáåäèë ððóêîâîäñòâî SSony, ààðãó-
ìåíòèðîâàâ ýýòî òòåì, ÷÷òî ââñå ññè-
ëû ííóæíî ááðîñèòü ííà ððàçðàáîò-
êó PPS2. ÏÏîýòîìó EET PProject òòàê
íèêîãäà èè ííå óóâèäåë ññâåò.

http://www.plasmadesign.co.uk/PSP.htm
Çäåñü ìîæíî ñêà÷àòü îáîè äëÿ PSP. 

Â öåëîì ìèðå
ëèøü îäíà ÿ, âîò
òàêàÿ çàâîäíàÿ!

PSP-box.



086

Ôèðìà Logic 3 âûïóñòèëà êëàâèàòóðó
äëÿ PSP, ê êîòîðîé â êà÷åñòâå ïðèÿòíîãî
áîíóñà ïðèëàãàåòñÿ çàùèòíûé ýêðàí.
Óñòðîéñòâî ïðåäíàçíà÷åíî äëÿ óäîáíî-
ãî ñåðôèíãà ïî Èíòåðíåòó ñ ïîìîùüþ
áðàóçåðà PSP, ôàêòè÷åñêè ïðåâðàùàÿ
èãðîâóþ êîíñîëü â ïîëíîöåííûé ÊÏÊ.
Ñòîèìîñòü âîëøåáíîé êëàâèàòóðû —
îêîëî $35.

ÇÇÀÀ ÌÌÈÈÍÍÓÓÒÒÓÓ 
ÄÄÎÎ ÑÑÒÒÀÀÐÐÒÒÀÀ

Â êêîíöå 22003 ããîäà
ÿïîíñêèé ååæåíåäåëü-
íèê FFamitsu îîïðîñèë
49 ÿÿïîíñêèõ êêîìïàíèé
íà òòåìó ««Áóäåòå ëëè ââû
äåëàòü èèãðû ääëÿ PPSP?»
Îòâåòû ððàçäåëèëèñü
òàê: 556% ííå îîïðåäåëè-
ëèñü, 331% òòâåðäî
çàÿâèëè, ÷÷òî ááóäóò,
è òòîëüêî 112% êêàòåãîðè-
÷åñêè îîòêàçàëèñü. ÊÊàê
âèäíî, óóæå òòîãäà PPSP
áûëà ââåñüìà ïïåðñïåê-
òèâíîé êêîíñîëüþ.

DDVVDD,, ÏÏÐÐÎÎÙÙÀÀÉÉ!!

Sony ððàññ÷èòûâàåò ññäå-
ëàòü ôôîðìàò UUMD ïïî-
íàñòîÿùåìó ììàññîâûì.
Íåìàëóþ ððîëü ââ ýýòîì
äîëæåí ññûãðàòü ââûõîä
ôèëüìà FFinal FFantasy VVII:
Advent CChildren ((â ßßïî-
íèè îîí óóæå ïïðîäàåòñÿ).
Î òòîì, ÷÷òî ýýòà êêóëüòîâàÿ
êàðòèíà ïïîÿâèòñÿ ââ ôôîð-
ìàòå UUMD, ññòàëî èèçâåñò-
íî ååùå ääî ââûõîäà PPSP.

Âíóòðåííèå õàðàêòåðèñòèêè îñòàëèñü òå-
ìè æå — äâà ïðîöåññîðà, ïîääåðæêà
ïîëíîãî 3D è ìíîãèå äðóãèå íå ìåíåå
âêóñíûå âåùè. Íî êàêàÿ êîíñîëü, ïóñòü
äàæå êàðìàííàÿ, ìîæåò îñòàòüñÿ áåç âñå-
âîçìîæíûõ àêñåññóàðîâ? Íèêàêàÿ, òåì
áîëåå, åñëè ýòî êîíñîëü
îò Sony. Åñëè íå ñ÷èòàòü ñòàíäàðòíûõ â
ýòîì ïëàíå øíóðêîâ, àäàïòåðîâ äëÿ àâòî-
ìîáèëÿ, ôóòëÿðîâ è òàê äàëåå, òî îñòà-
íóòñÿ ñàìûå íåîáû÷íûå àêñåññóàðû.
Ê èãðå Metal Gear Acid 2 ïðèëàãàåòñÿ
óñòðîéñòâî ñ òðóäíîïðîèçíîñèìûì íàç-
âàíèåì SOL!D EYE TOBIDAC!D (ðàíåå —
ïðîñòî Solid Eye). Ýòî î÷êè, ïîçâîëÿþ-
ùèå ïåðåêëþ÷àòüñÿ ìåæäó ñòàíäàðòíûì
è òðåõìåðíûì èãðîâûìè ðåæèìàìè. Ðàç-
ðàáîò÷èêè èç Konami ãàðàíòèðóþò ãëó-
áîêîå ïîãðóæåíèå, áëàãîäàðÿ ïîëíîö-
âåòíîìó òðåõìåðíîìó ðåæèìó. Äëÿ èñ-
ïîëüçîâàíèÿ äîñòàòî÷íî «íàäåòü» î÷êè
íà êîíñîëü. Äàòà âûõîäà â Åâðîïå, óâû,
íåèçâåñòíà.
Êîìïàíèÿ Pega âûïóñòèëà óñòðîéñòâî
Fast Solar Charger, ïîçâîëÿþùåå ïîäçà-
ðÿæàòü PSP îò ñîëíå÷íîé ýíåðãèè. ÊÏÄ
ýòîãî àäàïòåðà íåâûñîê, îñîáåííî â íà-
øèõ øèðîòàõ. Âïðî÷åì, ïðè ñòîèìîñòè
óñòðîéñòâà îêîëî $45, çà ïàðó ñîëíå÷-
íûõ ìåñÿöåâ àäàïòåð âïîëíå ñåáÿ îêó-
ïàåò.

Íåòðàäèöèîííàÿ îðèåíòàöèÿ —
íà ñîëíöå.

Ó êàæäîé ìàëåíüêîé ÷åðíîé ìàøèíêè åñòü, ÷åìó îòëàìûâàòüñÿ.

Ïðèçûâíûì æåëòûì öâåòîì îáîçíà÷åí ðàçúåì äëÿ àäàïòåðà.

Â ïðîôèëü PSP ïðîñòî
íåïîäðàæàåìà.

Ïî òîëùèíå PSP âïîëíå ñîïîñòàâèìà ñ ñîâðåìåííûìè êàðìàííûìè êîìïüþòåðàìè.

Èíòèìíàÿ êîíñîëü äëÿ âàííîé.
Ýòî óæå íà ãðàíè...

Â ßïîíèè íåêàÿ êîìïàíèÿ äîäóìàëàñü
âûïóñêàòü ïëàñòèêîâûå ôóòëÿðû äëÿ
òåõ, êòî íå õî÷åò ðàññòàâàòüñÿ ñ PSP äà-
æå â âàííîé. Äóìàþ, ñîòâîðèòü òàêîé
ôóòëÿð ñàìîìó — íå òàêàÿ óæ è ïðîáëå-
ìà. Äîñòàòî÷íî âçÿòü ïðî÷íûé ïîëèýòè-
ëåíîâûé ïàêåòèê.

Ñàìà æå Sony ïðåäñòàâèëà íîâèíêó ïîä
íàçâàíèåì Talkman. Äîñòàòî÷íî ïîäêëþ-
÷èòü ê PSP ìèêðîôîí, è ïðèñòàâêà ñòàíî-
âèòñÿ óíèâåðñàëüíûì àóäèîïåðåâîä÷è-
êîì. Íà äàííûé ìîìåíò ñóùåñòâóåò
ÿïîíñêî-àíãëèéñêèé ñëîâàðü, à äëÿ âûõî-
äà â íàøèõ øèðîòàõ ãîòîâÿòñÿ ñëîâàðè
ñàìûõ ïîïóëÿðíûõ åâðîïåéñêèõ ÿçûêîâ.

ÂÑÅ ÂÊËÞ×ÅÍÎ
Åäèíñòâåííîå, ÷òî äîëãîå âðåìÿ îãîð÷à-
ëî, òàê ýòî îòñóòñòâèå äîñòîâåðíîé èí-
ôîðìàöèè î âûõîäå PSP â Åâðîïå. Ñ ñà-
ìîãî íà÷àëà áûëî ïîíÿòíî, ÷òî Sony îáÿ-
çàòåëüíî âûïóñòèò êîíñîëü â ýòîì ðåãèî-
íå, íî ñîâåðøåííî íåÿñíî áûëî, êîãäà
æå ýòî ïðîèçîéäåò. Äàòà âûõîäà ïåðåíî-
ñèëàñü íåñêîëüêî ðàç. Â ÑÌÈ âèòàëî îã-
ðîìíîå êîëè÷åñòâî ñëóõîâ î òîì, ÷òî çà-
ïóñê PSP â Åâðîïå ìîæåò çàäåðæàòüñÿ
÷óòü ëè íå äî çèìû. Êàê âûÿñíèëîñü â

À ñ ïðàâîãî áîêà — âîîáùå ÷óäî.
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èòîãå, âñå ýòî îêàçàëîñü Sony òîëüêî íà ðóêó.
Â óñëîâèÿõ, êîãäà åâðîïåéñêèå ãåéìåðû çíàëè,
÷òî èõ «êîëëåãè» çà îêåàíîì äàâíî íàñëàæäà-
þòñÿ íîâîé êàðìàííîé ïðèñòàâêîé, è íå ìîãëè
êóïèòü êîíñîëü èíà÷å, êàê îáðàòèâøèñü ê «ñå-
ðûì» èìïîðòåðàì, â Ñòàðîì Ñâåòå íà÷àëàñü
íàñòîÿùàÿ èñòåðèÿ. Ïîäîãðåâàëèñü ïîäîáíûå
íàñòðîåíèÿ åùå è ñêåïòèêàìè, àêòèâíî óáåæ-
äàþùèìè îáùåñòâåííîñòü â òîì, ÷òî PSP íå
ïîÿâèòñÿ â ïðîäàæå 1 ñåíòÿáðÿ, êàê áûëî
îáúÿâëåíî. Îäíàêî Sony âñå æå ñäåðæàëà
ñâîå îáåùàíèå è âûïóñòèëà êîíñîëü â ñðîê.
Â íî÷ü äî çàïóñêà âîçëå êðóïíåéøèõ åâðî-
ïåéñêèõ ìàãàçèíîâ ýëåêòðîíèêè âûñòðîèëèñü
äëèííþùèå î÷åðåäè, òðàäèöèîííûå äëÿ çà-
ïóñêîâ â ßïîíèè. Â Áðèòàíèè çà 3 äíÿ áûëî
ïðîäàíî 185 òûñ. PSP. Òàêîãî óñïåõà
çà ñòîëü êîðîòêèé ñðîê â ýòîé ñòðàíå íå óäà-
âàëîñü äîáèòüñÿ íè îäíîé äðóãîé êîíñîëè.

Ðàñòóùàÿ ïîïóëÿðíîñòü PSP çàòðîíóëà è Ðîñ-
ñèþ. Â ïðîäàæó â íàøåé ñòðàíå îíà ïîñòóïè-
ëà 9 ñåíòÿáðÿ. Â íàáîð âõîäÿò ïðàêòè÷åñêè
âñå ìûñëèìûå àêñåññóàðû (âêëþ÷àÿ Memory
Stick Duo íà 32 Ìá), à ðåêîìåíäîâàííàÿ ñòîè-
ìîñòü óñòðîéñòâà — 8499 ðóáëåé. Øèðîêîé
ïóáëèêå áûëà ïðåäîñòàâëåíà âåëèêîëåïíàÿ
âîçìîæíîñòü ïîçíàêîìèòüñÿ ñ PSP íà ïðî-
øåäøåé â Ìîñêâå âûñòàâêå PlayStation
Experience. Îðãàíèçàòîðû áûëè ïðèÿòíî óäèâ-
ëåíû òåì, íàñêîëüêî âåëèê îêàçàëñÿ èíòåðåñ
ñàìîé øèðîêîé àóäèòîðèè ê PSP è êàê ìíîãî
ïðèñòàâîê áûëî ïðîäàíî íåïîñðåäñòâåííî íà
âûñòàâêå. Ó÷èòûâàÿ ïîïóëÿðíîñòü ìîäíûõ ìî-
áèëüíûõ óñòðîéñòâ â Ðîññèè (ñîòîâûå òåëå-
ôîíû ó íàñ ìåíÿþò ÷àùå, ÷åì â ëþáîé åâðî-
ïåéñêîé ñòðàíå) è ïðèíèìàÿ âî âíèìàíèå âñå
ðàñòóùóþ ïîïóëÿðíîñòü ìàðêè PlayStation, â
ñâåòëîì áóäóùåì PSP ìîæíî íå ñîìíåâàòüñÿ.

ÖÖÈÈÔÔÐÐÛÛ 
ÈÈ ÔÔÀÀÊÊÒÒÛÛ

Óòðîì 112 ääåêàáðÿ 22004 ããîäà ïïåðåä ÿÿïîíñêèìè ììàãà-
çèíàìè ââûñòðîèëèñü îîãðîìíûå îî÷åðåäè ääëèíîé
äî 5500 ììåòðîâ. ÈÈìåííî ââ òòîò ääåíü ïïî ââñåé ññòðàíå
â ïïðîäàæó ïïîñòóïèëî 2200 òòûñ. PPSP. ÎÎäèí èèç ììàãàçè-
íîâ ïïîñåòèë ÊÊåí ÊÊóòàðàãè, ääàáû ëëè÷íî ïïîñìîòðåòü
íà òòâîðÿùèéñÿ ààæèîòàæ. ÊÊ êêîíöó ääíÿ ááûëè ððàñêóï-
ëåíû 1172 òòûñ. êêîíñîëåé, ÷÷òî ÿÿâëÿåòñÿ ááåñïðåöåäåíò-
íûì ôôàêòîì ííà òòåððèòîðèè ßßïîíèè. ÊÊ ññåðåäèíå ÿÿí-
âàðÿ, òòî ååñòü, ççà ììåñÿö, ááûëî ïïðîäàíî 5544 òòûñ. êêàð-
ìàííûõ ïïðèñòàâîê.
Â ÑÑØÀ èè ÊÊàíàäå ççà ïïåðâóþ ííåäåëþ ááûëè ïïðîäàíû
600 òòûñ. êêîíñîëåé. ÂÂ ÂÂåëèêîáðèòàíèè 1135 òòûñ. øøòóê
óøëî ììåíüøå ÷÷åì ççà ííåäåëþ.

ÏÏÐÐÈÈßßÒÒÍÍÎÎÅÅ 

ÓÓÄÄÈÈÂÂËËÅÅÍÍÈÈÅÅ

ÊÊ ììààðòòóó 22005 ããîîäàà 

êêîîììïïààííèèÿÿ SSoonnyy ïïëëààííèèðîîââààëëàà 

ïïðîîäààòòüü îîêêîîëëîî 33 ììëëíí. PPSSPP 

ííàà òòåððèèòòîîðèèèè ßßïïîîííèèèè, ÑÑØØÀÀ èè

ÅÅââðîîïïûû. ÎÎäííààêêîî óóææå êê ññåííòòÿÿááðþþ,

ññ ââûûõîîäîîìì êêîîííññîîëëèè ííàà 

åââðîîïïåééññêêèèéé ððûûííîîêê, êêîîëëèè÷÷åññòòââîî

ïïðîîäààííííûûõ PPSSPP ïïåðåââààëëèèëëîî 

ççàà 55 0000 0000.

Êàêàÿ îðèãèíàëüíàÿ!
È ÷åðíåíüêàÿ!

Ôèëüìû íà UMD ìîæíî
ïðîèãðûâàòü òîëüêî íà
PSP. Ñòàöèîíàðíûõ UMD-
ïëååðîâ âûïóñêàòüñÿ íå
áóäåò. Ïðè ýòîì êàæåòñÿ,
áóäòî UMD è PSP áûëè
ñîçäàíû ñïåöèàëüíî äðóã
äëÿ äðóãà. Íà íîâûå íîñè-
òåëè âèäåî çàïèñûâàåòñÿ
â îñîáîì ôîðìàòå, áëàãî-
äàðÿ êîòîðîìó îíî èäå-
àëüíî îòîáðàæàåòñÿ íà
íåáîëüøîì, íî óäèâè-
òåëüíî ÿðêîì è êîíòðàñò-
íîì ýêðàíå ïîðòàòèâíîé
êîíñîëè. 
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Ýëåìåíòû ñàäèçìà èíîãäà ïðèíèìàþò íåîæèäàííûå ôîðìû. Êóäà?! Ïîãîäà æå íåëåòíàÿ! Âåñåëî è âêóñíî...

Íå òàêîé óæ è áîëüøîé ïî ñðàâíåíèþ ñ òîé æå Åâðî-
ïîé èãðîâîé ðûíîê ßïîíèè î÷åíü ñàìîáûòåí. Çàïàäíûå
ïðîåêòû ïðèæèâàþòñÿ òàì êðàéíå íåîõîòíî (çà èñêëþ÷å-
íèåì, ïîæàëóé, ìèðîâûõ õèòîâ), äà è ñîáñòâåííóþ ïðî-
äóêöèþ òàìîøíèå èçäàòåëè íå ñïåøàò ÿâèòü ìèðó. Îò-
÷àñòè èç-çà ìàëîãî áþäæåòà — íà ëîêàëèçàöèþ è äîëæ-
íóþ ðåêëàìíóþ êàìïàíèþ áàíàëüíî íå õâàòàåò äåíåã. Íî
äàæå ýòî íå òàêàÿ áîëüøàÿ ïðîáëåìà, áóäü ïîòåíöèàëü-
íûå ïîêóïàòåëè âñåðüåç çàèíòåðåñîâàíû. À ýòîãî êàê íå
áûëî, òàê è íåò.

ÈÑÊÓØÅÍÈÅ ÏÏÐÈÕÎÄÈÒ ÑÑ ÂÂÎÑÒÎÊÀ

Òðè æèðíûõ êèòà, âñåãäà âîñòðåáîâàííûõ â ßïîíèè,
íèêîãäà íå âûïëûâóò çà åå ïðåäåëû. Â ïåðâóþ î÷åðåäü
ýòî êàñàåòñÿ ñèìóëÿòîðîâ áåéñáîëà è èãð ïðî áîåâûõ ðî-
áîòîâ — ãäå áû ÿïîíñêèé ñòóäåíò íè æèë, êàê áû îáñòà-
íîâêà â ìèðå íè ìåíÿëàñü, îí âñåãäà íàéäåò âðåìÿ äëÿ
ýòîãî. Âïðî÷åì, ðîáîòû íåò-íåò, äà ïîÿâëÿþòñÿ íà íàøåì
ðûíêå. Îñòàåòñÿ ïîñëåäíÿÿ âåùü, êîòîðóþ ìû íå óâèäèì
íèêîãäà. Ñèìóëÿòîðû ñâèäàíèé (dating simulation).

Îíè ïðîñòû â ñîçäàíèè, îíè âñåãäà àêòóàëüíû, îíè
ãàðàíòèðîâàííî ñåáÿ îêóïÿò. Èõ ñîçäàþò íåáîëüøèå

ñòóäèè, åäâà ñîáðàâøèå äåíüãè íà ïîêóïêó dev-kit’îâ,
ãäå ãëàâíàÿ äîëæíîñòü — õóäîæíèê, è èõ øòàò íàñ÷èòû-
âàåò áîëåå äåñÿòè ÷åëîâåê. Çäåñü íåâàæíî, íàñêîëüêî
ñâåæà òà èëè èíàÿ èäåÿ, ãäå âèäíû îòêðîâåííûå çàèì-
ñòâîâàíèÿ, à ãäå èñïîëüçóþòñÿ îðèãèíàëüíûå âûäóìêè.
Ñèìóëÿòîðàì ñâèäàíèé ñâîéñòâåííî ïðèòâîðÿòüñÿ âñå-
ìè ñóùåñòâóþùèìè æàíðàìè, îíè ñïîêîéíî ïåðåâàðè-
âàþò ëþáûå ñåòòèíãè è öåíçóðíûå ðàìêè. Çà ýòî,
ñîáñòâåííî, è ëþáèìû. Êàê ñõîæàÿ ïî òåìàòèêå êíèæêà
â ìÿãêîì ïåðåïëåòå — îíà õîðîøà òîãäà, êîãäà åå ÷èòà-
åøü, íî ñòîèò óçíàòü èñòîðèþ äî êîíöà, êàê ê íåé ïðî-
ïàäàåò èíòåðåñ. ×òî áû âàì íè ãîâîðèëè ñêåïòèêè, àíà-
ëîãèÿ ñ ïîðíîæóðíàëàìè çäåñü íåóìåñòíà. Ýòî äåéñòâè-
òåëüíî êíèãà. Ñ èëëþñòðàöèÿìè è íà ñàìîé ëó÷øåé äî-
ìàøíåé êîíñîëè â ìèðå. Íó íå ÷óäî ëè?

ÏÐÎÄËÈÑÜ, ÏÏÐÎÄËÈÑÜ, ÎÎ×ÀÐÎÂÀÍÜÅ

Íà÷èíàëîñü âñå ïðîñòî è ïðåäåëüíî îòêðîâåííî,
êîãäà æàíðà dating-sim íèêòî íå ÷óðàëñÿ è óæå îäíî
åãî ñóùåñòâîâàíèå çàñòàâëÿëî òðåïåòàòü ñåðäöà îçà-
áî÷åííûõ ÿïîíñêèõ øêîëüíèêîâ (â áîëüøèíñòâå ñëó-
÷àåâ — ñòóäåíòîâ, èáî ñ öåíçóðîé â ßïîíèè î÷åíü è
î÷åíü ñòðîãî, è íà âîçðàñò ïîêóïàòåëÿ îáÿçàòåëüíî
îáðàùàþò âíèìàíèå). Âñå áûëî î÷åíü íåçàòåéëèâî:
èãðîêó ïðîäàâàëè ñáîðíèê çàíèìàòåëüíûõ äèàëîãîâ
ñ íå ìåíåå çàíèìàòåëüíûìè èëëþñòðàöèÿìè, ïîëó÷àëè
çà ýòî ïðèëè÷íûå äåíüãè è òóò æå, íà êîëåíêå, ñàäè-
ëèñü êëåïàòü ïðîäîëæåíèå. Èñòîðèè, ðàññêàçàííûå
â òàêèõ èãðàõ, îáû÷íî ÷åðïàëè âäîõíîâåíèå èç ïðå-
êðàñíûõ øêîëüíûõ äåíüêîâ, âåðíåå, èç íåñáûâøèõñÿ
ôàíòàçèé òîãî âðåìåíè.

Øêîëà, êàê âû ïîíèìàåòå, — ýòî ïðåæäå âñåãî êðà-
ñèâûå äåâî÷êè â êîðîòêèõ þáî÷êàõ, ñîâñåì íåäàâíî
íà÷àâøèå èíòåðåñîâàòüñÿ ïðîòèâîïîëîæíûì ïîëîì.
Îíè, äåâî÷êè, èùóò ëþáâè îò íàñ, ìàëü÷èêîâ. Íà âûáîð
ïðåäëàãàþòñÿ ñàìûå ðàçíûå òèïû õàðàêòåðîâ äåâóøåê:
òèõîíè, çàáèÿêè, àðèñòîêðàòêè, ðàñïóòíèöû è ò.ä. Îá-
ùàåìñÿ ìû ñ íèìè èñêëþ÷èòåëüíî ðàäè äîñòèæåíèÿ

ÿïîíñêàÿ çàáàâà — âèðòóàëüíàÿ ëþáîâü
Íàñêâîçü ïïðîãíèâøèé ÿÿïîíñêèé èèãðîâîé ððûíîê ââñåãäà ááûë ááîëüøîé ççàãàäêîé ääëÿ ååâðîïåéöà. ÓÓêðàäêîé
ðàçãëÿäûâàÿ ððåäêèå ôôîòîãðàôèè êêàêîãî-ííèáóäü ÿÿïîíñêîãî ììàãàçèí÷èêà, òòîðãóþùåãî ââèäåîèãðàìè, ììíîãèå
íàâåðíÿêà ííå ððàç óóäèâëÿëèñü ððîâíûì ññòåëëàæàì ññ êêðàñèâîé, ííî ààáñîëþòíî ííåçíàêîìîé èèãðîâîé ïïðîäóêöè-
åé. ÂÂ ííàøèõ ïïàëåñòèíàõ ââû òòàêîãî ííå óóâèäèòå ííèêîãäà. ÝÝòî òòî, ÷÷òî ññîçäàíî ÿÿïîíöàìè èè òòîëüêî ääëÿ ÿÿïîíöåâ.
Òî, êê ÷÷åìó òòàì ääàâíî ïïðèâûêëè èè ÷÷òî ââîñïðèíèìàþò êêàê ääîëæíîå. ÒÒî, ÷÷òî ÿÿâëÿåòñÿ ííåîòúåìëåìîé ÷÷àñòüþ èèçâ-
ðàùåííîé ((ïî ííàøèì ììåðêàì, êêîíå÷íî) ïïîï-êêóëüòóðû ÑÑòðàíû ââîñõîäÿùåãî ññîëíöà. ÎÎá ýýòîì èè ïïîéäåò ððå÷ü.

Âû ïðîñûïàåòåñü ðàíî óòðîì, 
îòêðûâàåòå øêàô, ÷òîáû óáðàòü ñâîþ 
ïèæàìó, à òàì — ïîëóîáíàæåííàÿ 
êðàñàâèöà-èíîïëàíåòÿíêà.

Åâãåíèé Çàêèðîâ
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Çà ïðåäåëàìè 

ßïîíèè òà
êèõ æåíùèí 

íå ðèñóþò. Ñ
ëàáàêè!

- ÌÌóðàè-òòÿí! ÝÝòî ââåäü òòû, òòîò ññàìûé ÌÌóðàè-òòÿí?
- ÀÀ? ÑÑèõî-ññàí?
- ÄÄà, òòû òòîò ññàìûé ÌÌóðàè-òòÿí! ÒÒàêîé ææå õõèëÿê, êêàê èè ððàíüøå…
- ÊÊõì. ßß ääóìàë, òòû ïïåðååõàëà ââ ÎÎñàêó. ÂÂîò óóæ ííå îîæèäàë, ÷÷òî ììû
ñíîâà ââñòðåòèìñÿ.
- ÂÂ æèçíè ââñÿêîå ááûâàåò. ËËþäè ïïðèõîäÿò, ëëþäè óóõîäÿò. ÍÍåêîòî-
ðûå ââûðàñòàþò ññ øøèðîêèìè ïïëå÷àìè, àà ííåêîòîðûå òòàê èè îîñòà-
þòñÿ ññëàáàêàìè.
- ÕÕâàòèò, ÑÑèõî-ññàí…
- ÀÀ ÷÷òî ÿÿ òòàêîãî ññêàçàëà? ÂÂîò ññìîòðè —— óó ììåíÿ ááîëüøàÿ ããðóäü!
Õî÷åøü ïïîòðîãàòü? ßß —— ââûðîñëà. ÀÀ òòû —— ííåò.
- ÀÀ ïïðàâäà ììîæíî ïïîòðîãàòü?
- ÊÊîíå÷íî, ííåò, èèçâðàùåíåö! ÌÌîçãè óó òòåáÿ, ÿÿ ññìîòðþ, ððàáîòàþò
êàê èè ððàíüøå!
- ÂÂîâñå ííåò.
- ÀÀ ÷÷òî ææ òòû ïïîêðàñíåë òòîãäà?
- ÏÏðîñòî, ÑÑèõî-ññàí, òòâîÿ ããðóäü ììíå ííå êêàæåòñÿ òòàêîé óóæ èè ááîëü-
øîé…
- ××òî òòû ññêàçàë?!
- ÍÍè÷åãî, ÑÑèõî-ññàí!
- ÈÈçâðàùåíåö. ÒÒî÷íî, èèçâðàùåíåö.
- ÏÏðîñòè, ÑÑèõî-ññàí, ÿÿ ííå õõîòåë òòåáÿ îîáèäåòü. ÈÈ ââîîáùå, òòû ïïåð-
âàÿ ííà÷àëà îîáñóæäàòü ýýòî.
- ÝÝé, ÌÌóðàè-òòÿí…
- ÄÄà?
- ÈÈìåòü ááîëüøóþ ããðóäü —— ýýòî ââåäü ííå òòàê óóæ èè ââàæíî, ääà?
- ÊÊîíå÷íî.
- ÈÈäèîò! ÊÊîíå÷íî, ýýòî îî÷åíü ââàæíî!
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êîíå÷íîé öåëè. Íåò, íå ãîðÿ÷åé ïîñòåëüíîé ñöåíû,
à ÷èñòîé è íåâèííîé ëþáâè, èçìåðÿåìîé äëèííûìè
ñòîëáöàìè äèàëîãîâ è ðîçîâûì â ôèîëåòîâî-ñåðåíå-
âîé äûìêå àðòîì.

ÑÊÂÎÇÜ ÏÏÀËÜÖÛ

Âðåìåíà ìåíÿëèñü, ïîòðåáèòåëè ñòàíîâèëèñü âñå áî-
ëåå òðåáîâàòåëüíûìè, öåíçóðà ñäåëàëà íåáîëüøîå ïî-
ñëàáëåíèå, Sony ïðî÷óâñòâîâàëà âåñü ïîòåíöèàë çàòåè
è íà ñâåò ðîäèëèñü «èãðû äëÿ âçðîñëûõ». Îíè, â ïðèíöè-
ïå, ñóùåñòâóþò è ñåé÷àñ, íî áîëüøåé ïîïóëÿðíîñòüþ
ïîëüçóþòñÿ òå ïðîåêòû, ãäå «âçðîñëûé êîíòåíò» åñòü êàê
äîïîëíåíèå, à íå ïîñòàâëåí âî ãëàâó óãëà. Ñþæåò, êàê
è ñëåäîâàëî îæèäàòü, ïðîñò: ìû âñå â òîé æå øêîëå âû-
ñòóïàåì â ðîëè «êðóòîãî ïàðíÿ» è ïîõèùàåì øêîëüíèö.
Èëè æå, íàïðèìåð, îòûãðûâàåì ðîëü âîðà â áîëüíèöå
ïî ñîñåäñòâó. Èëè ïîäæèäàåì íåîñòîðîæíûõ ñòóäåíòîê
ïî ïîäâîðîòíÿì.

Âàæíî îñîçíàâàòü, ÷òî íèêàêèõ îòêðîâåííûõ ñöåí
áûòü íå ìîãëî ïî îïðåäåëåíèþ, íî åñëè âñå æå íà ýòî è
øëè, âñå íåïîòðåáñòâî ïðèõîäèëîñü çàêðûâàòü ïîëÿìè
«censored». Ïîçæå íàøåëñÿ áîëåå èçÿùíûé âûõîä èç ïî-
ëîæåíèÿ. Èçëèøíå æåñòîêèõ ñöåí ìîæíî áûëî äîáèòüñÿ
òîëüêî àãðåññèâíî âåäÿ ñåáÿ ñ äåâóøêàìè. Äà è òî äàëå-
êî íå âñåãäà. ×óòü-÷óòü îñòóïèâøèñü è ñèëüíî îáèäåâ

ñâîþ ïàññèþ, èãðîê îáðåêàë ñåáÿ íà ñîçåðöàíèå ÷åðíîãî
ýêðàíà Game Over.

Âñêîðå, âïðî÷åì, è ýòî íàñêó÷èëî. Ïî íåâåäîìûì
ïðè÷èíàì ïîäîáíûå ïðîåêòû ñëàáî ïðîäàâàëèñü, è íè
íà îäíîé èç êîíñîëåé ñåìåéñòâà PlayStation áîëüøîé
ïîïóëÿðíîñòè íå ñíèñêàëè. Ñëåäóþùèì øàãîì ñòàëè
äàâíî âñåì èçâåñòíûå, íî íèêåì ïîêà íå îïðîáîâàííûå
èñòîðèè ïðî òî, «êàê ìàëü÷èê ñòàë äåâî÷êîé» èëè «êàê
âçðîñëàÿ äåâóøêà ñòàëà ìàëåíüêèì ìàëü÷èêîì». Òàêîé
ñþæåò èñïîëüçîâàë ïî÷òè êàæäûé íà÷èíàþùèé ìàíãà-
êà (õóäîæíèê, ðèñóþùèé ìàíãó, êîìèêñû), êàæäûé ðàç
äîáàâëÿÿ âñå áîëåå ïèêàíòíûå ïîäðîáíîñòè. Ïåðâàÿ
ìàíãà èçâåñòíîãî íûíå õóäîæíèêà Îêó Õèðîÿ êàê ðàç
áàçèðîâàëàñü íà èñòîðèè, êîãäà ñåêñóàëüíî îçàáî÷åí-
íûé ïàðåíü îäíàæäû ïðîñíóëñÿ äåâóøêîé. Âñå òî, ÷òî
ñëó÷èëîñü ïîñëå ýòîãî, ðàçóìååòñÿ, íå ìîãëî óñòðîèòü
êîíòðîëü êà÷åñòâà Sony. Òðåáîâàëîñü íåáîëüøîå ïî-

ßÏÎÍÑÊÀß ÃÃÐÀÌÎÒÀ
ßïîíñêàÿ êêóëüòóðà ääî òòîãî ññàìîáûòíà, ÷÷òî ââ ÿÿïîíöåâ ääàæå ««ñìàéëèêè» ññâîè. ÓÓ÷èòûâàÿ òòî, ííàñêîëüêî ññòðåìèòåëüíî ððàñòåò ïïîïóëÿðíîñòü ââñåãî ÿÿïîíñêîãî ââ ììèðå, ïïîíèìàòü
îñíîâíûå èèç ýýòèõ ««ñìàéëèêîâ» ääîëæåí êêàæäûé îîáðàçîâàííûé ÷÷åëîâåê. ÒÒåì ááîëåå, ÷÷åì ââ ddating-ssim'àõ îîíè òòîæå ððåãóëÿðíî ââñòðå÷àþòñÿ. 

Ñþæåò ïðî òî, «êàê ìàëü÷èê ñòàë 
äåâî÷êîé» èëè «êàê âçðîñëàÿ äåâóøêà 
ñòàëà ìàëåíüêèì ìàëü÷èêîì», 
èñïîëüçîâàë ïî÷òè êàæäûé íà÷èíàþùèé
ìàíãàêà (õóäîæíèê, ðèñóþùèé ìàíãó).

Íàëè÷èå àññîöèàòèâíîãî ðÿäà
îáëåã÷àåò çàïîìèíàíèå. Àññîöèèðóéòå
íà çäîðîâüå!
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TRUE LLOVE SSTORY

Ðåäêèé, ííî ââïîëíå îîêóïèâ-
øèé ññåáÿ ïïðåäñòàâèòåëü
æàíðà ««ñèìóëÿòîðîâ ïïðîãó-
ëîê ññ ääåâóøêîé». ÊÊàê èè ððàíü-
øå, èèãðîê óóïðàâëÿåò ññîïëè-
âûì øøêîëüíèêîì, ÷÷üÿ ääîðîãà
äîìîé ììèñòè÷åñêèì îîáðàçîì
ïåðåñåêàåòñÿ ññ ììàðøðóòîì
êàêîé-ííèáóäü îî÷àðîâàòåëü-

íîé ääåâóøêè. ÊÊàê òòîëüêî õõèùíûå ããëàçêè èèçâðàùåí-
öà ïïåðåñåêàþòñÿ ññ ííàèâíûì ââçãëÿäîì ïïîòåíöèàëü-
íîé ææåðòâû, ïïîÿâëÿåòñÿ ììåíþ-ððàçãîâîðíèê, êêóäà
áåç ññåðüåçíîãî ççíàíèÿ ÿÿïîíñêîãî ((äà èè ññ ííèì, ååñëè
÷åñòíî) ëëó÷øå ííå ññîâàòüñÿ. ÎÎòëè÷èòåëüíàÿ ÷÷åðòà
True LLove SStory —— ííå÷åëîâå÷åñêè îîáøèðíàÿ ááàçà
âñåâîçìîæíûõ ääèàëîãîâ. ÊÊàæäàÿ ôôðàçà ââûçûâàåò
ðàçíûå ððåàêöèè, ääèàëîã ííóæíî ïïîñòîÿííî ÷÷åì-òòî
ðàçáàâëÿòü, ïïûòàòüñÿ óóäà÷íî øøóòèòü, óóçíàâàòü
î ääåâóøêå ááîëüøå. ÈÈ ýýòî, ïïðîñòèòå, ïïðè ííàëè÷èè
30 ((!!!) ááàçîâûõ òòåì ääëÿ ááåñåäû.
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Êðàñàâèöà ñïðàâà — òîæå
êàê íàðèñîâàííàÿ.

- ÑÑåíïàé, ììíå ííóæíî êêîå-÷÷òî ññêàçàòü ÂÂàì…
- ××òî òòàêîå, ÓÓðóìè?
- ÑÑåíïàé, ÿÿ…
- ××òî-òòî ññåðüåçíîå?
- ÍÍåò, ííå ââîëíóéòåñü, ññåíïàé. ÏÏðîñòî ÿÿ…
- ßß ññëóøàþ…
- ßß… ÿÿ ïïîñëàííèöà ññóäüáû, ññåíïàé. ßß òòà,
êîòîðàÿ ááûëà èèçáðàíà ääëÿ ââàñ ííåáåñàìè.
- ××òî ççà?..
- ÏÏðîøó ââàñ, ïïîâåðüòå ììíå, ññåíïàé!
- ÓÓðóìè, òòû óóäàðèëàñü ããîëîâîé ííà óóðîêå
ôèçêóëüòóðû?
- ÍÍåò ææå, ññåíïàé. ÝÝòî ïïðàâäà!
- ÓÓðóìè, îî ÷÷åì òòû òòîëêóåøü? 
- ÑÑåíïàé, ââû ììíå ííå ââåðèòå?
- ××åñòíî ããîâîðÿ, ííåò, ííå ââåðþ.
- ÍÍî ââåäü ýýòî ïïðàâäà! ßß ááûëà ïïðèñëàíà
èç ááóäóùåãî, ÷÷òîáû ççàáîòèòüñÿ îî ââàñ
è îîáåðåãàòü! ßß ááóäó îîòëè÷íîé ææåíîé,
ñåíïàé!
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- ÑÑòîÿòü, ÀÀèäçàâà!
- ÈÈ ííå ïïîäóìàþ.
- ÒÒû ââ÷åðà îîøèâàëñÿ óó ììåíÿ ïïîä îîêíîì?!
- ××òî òòû, êêîíå÷íî, ííåò. ßß ííå îîøèâàþñü ïïîä ÷÷óæèìè îîêíàìè.
- ËËæåö! ÒÒû ëëæåö, ÀÀèäçàâà! ÏÏðèçíàâàéñÿ!
- ßß ççàíèìàëñÿ ððàçâåäêîé ííà ââðàæåñêîé òòåððèòîðèè. ÂÂ÷åðà
ÿ ááûë ççàíÿò ääåëîì.
- ÊÊàêèì-òòàêèì ääåëîì?! ÕÕâàòèò ììîëîòü ÷÷åïóõó! 
- ÊÊëàññíûé ññîâåò ïïîðó÷èë ììíå ððàçäîáûòü
âðàæåñêèé ïïðåäìåò ááûòà.
- ××åãî?..
- ÌÌíå ññêàçàëè: òòàìïîí, òòðóñèêè,
ëèô÷èê… ââñå ýýòî ññîéäåò. ÝÝòî ááûëî
îïàñíîå ççàäàíèå, ííî ÿÿ ññ ííèì
ñïðàâèëñÿ…
- ÀÀè-ääçà-ââà…
- ÌÌíå ññêàçàëè: ««Ëèô÷èê ííóæåí ááîëüøîãî
ðàçìåðà». ßß ïïðèêèíóë, óó êêîãî ááû 
îí ììîã ááûòü…

- ÏÏîäîæäè-êêà, ÀÀèäçàâà…
- ÌÌíå ïïîâåçëî, ïïðîòèâíèê ââ ýýòîò ììîìåíò ííàõîäèëñÿ ââ ääóøå,
è ÿÿ ññäåëàë ííåñêîëüêî ôôîòîãðàôèé, ÷÷òîáû ääîêàçàòü, ÷÷òî ÿÿ
íå êêóïèë ýýòè ïïðåäìåòû ââ ììàãàçèíå…
- ÒÒû… ÷÷òî?!
- ÊÊàê ììíå ïïîêàçàëîñü, ââñåìè ííåîáõîäèìûìè êêà÷åñòâàìè
îáúåêò îîáëàäàë. ÔÔîòîãðàôèè, ååñëè ííå ââåðèøü, ììîæíî
êóïèòü óó ÌÌàöóäû èè ÎÎíèäçóêè.
- ÊÊàêîãî?..
- ÊÊàê ââèäèøü, ââ÷åðà ââåñü ââå÷åð ÿÿ ááûë ççàíÿò. ÊÊî ììíå ííèêàêèõ
ïðåòåíçèé.

- ÀÀèäçàâà, òòû…
- ÂÂñå, ÿÿ ïïîáåæàë. ÄÄî ââñòðå÷è!

- ÑÑÒÎßÒÜ!!! ÀÀÈÄÇÀÂÀ!!!

Áîñîíîæêè,
íåâàëÿøêè,
äåðåâÿííûå
èãðóøêè —
ïðåêðàñíîå äàëåêî,
íå áóäü êî ìíå
æåñòîêî.
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TOKIMEKI MMEMORIAL

Tokimeki MMemorial —— îîäèí èèç
ñàìûõ óóñïåøíûõ ddating ssim’îâ
â èèñòîðèè ññóùåñòâîâàíèÿ ææàí-
ðà. ÎÎí ääîæèë ääî ííàøèõ ääíåé
è ïïåðåáðàëñÿ ââ ññëåäóþùóþ
ñòàäèþ ððàçâèòèÿ, ññòàâ ïïîëíî-

öåííîé îîíëàéíîâîé èèãðîé. ÎÎñíîâíîå ääîñòîèíñòâî
TokiMemo ïïî ññðàâíåíèþ ññ ääðóãèìè ïïðåäñòàâèòåëÿ-
ìè ææàíðà —— ííàñòîÿùàÿ ííåëèíåéíîñòü èèãðîâîãî
ïðîöåññà. ÈÈíûìè ññëîâàìè, ïïîìèìî ððåêîìåíäóåìîé
ëþáîâíîé ëëèíèè ««ìàëü÷èê —— ïïîäðóãà ååãî ääåòñòâà»
ñóùåñòâóåò ååùå ääî ääåñÿòè ïïîáî÷íûõ. ÏÏî÷òè ññ êêàæ-
äîé ääåâóøêîé ììîæíî ááûëî ççàâÿçàòü ááåñåäó èè, ññëå-
äîâàòåëüíî, ññòðîèòü ääàëüíåéøèå îîòíîøåíèÿ. ÏÏðè
ýòîì ññ òòðóäîì ííàëàæåííûå îîòíîøåíèÿ ììîãëè ááûòü
ðàçðóøåíû îîäíîé ííåîñòîðîæíîé ððåïëèêîé, ââ ððå-
çóëüòàòå ÷÷åãî ïïîíðàâèâøàÿñÿ ããåðîèíÿ ññòàíîâèëàñü
íåäîñòóïíîé —— ííå îîòâå÷àëà ííå òòåëåôîííûå ççâîíêè,
îòêàçûâàëàñü ððàçãîâàðèâàòü ííà ïïåðåìåíàõ èèëè ääà-
æå ôôëèðòîâàëà ññ ääðóãèìè. ÒÒåì ííå ììåíåå, óóñïåõ ññå-
ðèàë èèìåë îîãëóøèòåëüíûé. ÏÏî ååãî ììîòèâàì, êêñòàòè,
âûõîäèëà îîäíîèìåííàÿ êêàðòî÷íàÿ èèãðà.

Ó ÿïîíöåâ åñòü àíàëîã ïîãîâîðêè «ñðåäè áàá îäèí ïðîðàá»? Ãëàâíîå — íå îøèáèòüñÿ â âûáîðå. Ñíÿòñÿ ëè ïðàïîðùèêàì ÿïîíñêèå îâöû?

ñëàáëåíèå — ñäåëàòü èç âçðîñëîãî ïàðíÿ ó÷åíèêà ìëàä-
øèõ êëàññîâ, ãäå íå ìîãëî áûòü è íàìåêà íà ïîëîâûå ñâÿ-
çè, òîëüêî «÷èñòàÿ ëþáîâü», íó è âñÿ äàëüíåéøàÿ òåêñòî-
âàÿ «íåïîòðåáùèíà».

ÕÅÍÒÀÉ ÂÂÎ ÈÈÌß ÆÆÈÇÍÈ

Êàêèì áû ñìåøíûì ýòî íè êàçàëîñü íàì ñåé÷àñ, òîãäà
âñå âîñïðèíèìàëîñü ñ îäîáðåíèåì. Ïëîõèå ìûñëè äåòÿì
â ãîëîâó íå ëåçóò, ñòóäåíòû áîëüøå âðåìåíè ïðîâîäÿò
çà ó÷åáîé, öåíçóðà ñïèò ìåðòâåöêèì ñíîì. Äî òîãî, ÷òî
íà ñàìîì äåëå ïðîèñõîäèëî íà ýêðàíå òåëåâèçîðà, äåëà
íèêîìó íå áûëî. Ïðåäñòàâüòå ñåáå, ÷òî âàø ëó÷øèé äðóã
îäíàæäû ïðèøåë â øêîëó â þáêå, ñ áàíòèêîì, ïûøíîé
ãðóäüþ (îáÿçàòåëüíûé àòðèáóò, áåç íåãî íèêóäà) è âñåìè
ñèëàìè ñòàðàåòñÿ èçîáðàçèòü èç ñåáÿ äåâóøêó. Åñòåñò-
âåííî, âû òàê ýòîãî îñòàâèòü íå ìîæåòå è ðåøàåòå âûÿñ-
íèòü, êàê îáñòîÿò äåëà íà ñàìîì äåëå. Äëÿ ýòîãî, íàïðè-
ìåð, ìîæíî çàïåðåòü åãî â êàáèíêå æåíñêîãî òóàëåòà
è ñîáñòâåííîðó÷íî ïðîâåñòè îáûñê íà ïðåäìåò íàëè÷èÿ
ó íåãî æåíñêèõ ïîëîâûõ îðãàíîâ. Áðóòàëüíî, êîíå÷íî,
äà è äðóã, êîãäà îáðåòåò ïðåæíèé îáëèê, à âû ñòàíåòå äå-
âóøêîé, òî÷íî òàêîãî íå ïðîñòèò. Ïîýòîìó íóæíî äåéñòâî-
âàòü àêêóðàòíåå: ïîòûêàòü íà óðîêå ëèíåéêîé, âûëèòü íà
ãðóäü âåäðî âîäû, ñäåëàòü íåñêîëüêî ôîòîãðàôèé òðóñè-
êîâ. Êîãäà æå âûÿñíÿåòñÿ, ÷òî îí äåéñòâèòåëüíî äåâóøêà,
òî, ðàçóìååòñÿ, çàâÿçûâàåòñÿ ðîìàí. Âû óãðîæàåòå äðó-
ãèì ìàëü÷èøêàì, òùåòíî ïûòàåòåñü äîçâîíèòüñÿ âîçëþá-

ëåííîé äîìîé, ïðèãëàøàåòå íà ñâèäàíèÿ, îêàçûâàåòå çíà-
êè âíèìàíèÿ… Çàêàí÷èâàåòñÿ âñå ÷åì-òî âðîäå «íî äðåâ-
íåå çàêëÿòüå áûëî ðàçâåÿíî, è îíà óëåòåëà â ñâîé ìèð».
Îáëîì? Èçâîëüòå ðàñêîøåëèòüñÿ íà ïðîäîëæåíèå.

Äðóãèì ðàñïðîñòðàíåííûì ñþæåòîì ñ÷èòàåòñÿ òàêàÿ
èñòîðèÿ: âû ïðîñûïàåòåñü ðàíî óòðîì, îòêðûâàåòå
øêàô, ÷òîáû óáðàòü ñâîþ ïèæàìó, à òàì — êðàñàâèöà-
èíîïëàíåòÿíêà. Êàê áû âû íè âîçðàæàëè, îòâåðòåòüñÿ îò
íåå íå óäàñòñÿ, è îíà îáÿçàòåëüíî íà÷íåò õîäèòü ñ âàìè
â øêîëó. Äàëüøå — áîëüøå. Âû íàñëàæäàåòåñü åå íåóê-
ëþæåñòüþ, âñå âðåìÿ åé ïîìîãàåòå, âûòàñêèâàåòå èç ïå-
ðåäðÿã, ïîêà îíà íàêîíåö â âàñ íå âëþáèòñÿ. Íî âîò âåäü
íåóäà÷à: äî ñèõ ïîð âû ìíîãî ëåò êàäðèëè ãîëóáîâîëî-
ñóþ êðàñàâèöó èç ïàðàëëåëüíîãî êëàññà! Âûáîð êàê âñåã-
äà çà âàìè: êîìó óäåëèòå áîëüøå âíèìàíèÿ, òà è áðîñèò-
ñÿ â âàøè îáúÿòèÿ. Íî ó÷òèòå, ÷òî òîëüêî âìåñòå âû ñìî-
æåòå ñíÿòü ïîð÷ó ñ ó÷èòåëÿ ôèçêóëüòóðû, îò êîòîðîãî
óøëà ïðåïîäàâàòåëü èñòîðèè, ïîìèðèòü ñâîåãî äîìàøíå-
ãî õîìÿ÷êà ñ åãî ïîäðóæêîé èç ñîñåäíåãî äîìà, äà è âî-
îáùå, ÷åãî óæ ìåëî÷èòüñÿ, ñïàñòè ìèð îò âñåëåíñêîãî
çëà. Êðàñèâî, ñ ïàôîñîì, ïðî äåâî÷åê.

ÍÀØÈ ÐÐÓÊÈ ÍÍÅ ÄÄËß ÑÑÊÓÊÈ

Îäíàêî íå ñòîèò çàáûâàòü î ñþæåòíûõ ðåëüñàõ, ïå-
ðåìåùàòüñÿ ïî êîòîðûì ìîæíî èñêëþ÷èòåëüíî â ìîìåí-
òû, ïðåäóñìîòðåííûå àâòîðàìè. Çàøåë ãåðîé, íàïðèìåð,
â øêîëó, ïîÿâëÿåòñÿ òðèããåð — ïîäîéòè ê äåâî÷êå ñëåâà
(ñîïåðíèöà ãëàâíîé ãåðîèíè), ïîäîéòè ê äåâî÷êå ñïðàâà
(ñàìà ãëàâíàÿ ãåðîèíÿ). Âåñòè áåñåäû òîæå áûëî äîñòà-
òî÷íî ïðîñòî. Çíàé ñåáå îòâå÷àé ðåïëèêàìè â îäíî ñëîâî
íà äåòñàäîâñêèå âîïðîñû. Îòâåòèë «êàêîé êîøìàð» —
ïÿòü î÷êîâ ñèìïàòèè ìåñòíîé òèõîíè, «êàêîãî ÷åðòà, ïî-
äîíêè» — ìèíóñ ïÿòü ó òîé æå òèõîíè, ïëþñ äåñÿòü —
â ãëàçàõ ðàçãóëüíîé äåâàõè. Ïðè æåëàíèè ìîæíî áûëî
ñîñòàâèòü äëèííûé ñïèñîê ðåïëèê ñ ïîìåòêàìè óäà÷íûõ
è íå î÷åíü îòâåòîâ, ýòî ñèëüíî ïîìîãëî áû ïðè ïîâòîð-
íîì ïðîõîæäåíèè. Äà òîëüêî íèêòî ïåðåïðîõîäèòü îäíè
è òå æå ìîìåíòû íå õîòåë, îòäàâàÿ ïðåäïî÷òåíèå ÷åìó-
íèáóäü íîâåíüêîìó.

Ñî âðåìåíåì ãëàâíîìó ãåðîþ ïîäàðèëè ñâîáîäó. Òå-
ïåðü, ïîìèìî îáÿçàòåëüíûõ èâåíòîâ, îí ìîã, íàïðèìåð,
ïîãóëÿòü ïî Òîêèî, çàéòè â êàôå, ñïîðòçàë èëè ïîáðî-
äèòü ïî ïàðêó, âñòðåòèòü ñâîèõ äðàãîöåííûõ îäíîêëàñ-
ñíèö, îáìåíÿòüñÿ ïîñëåäíèìè ñïëåòíÿìè, áîëüøå óç-
íàòü î ñâîåé ïàññèè. Ïðèãëàøàòü íà ñâèäàíèå áåç ïî-
äàðêà ñòàëî íåìîäíî, ïðåçåíò íóæíî áûëî ñíà÷àëà
êóïèòü â ìàãàçèíå è îáåðíóòü â êðàñî÷íóþ óïàêîâêó,
è òîëüêî ïîòîì èäòè íà âñòðå÷ó ñ ëþáèìîé. Â îáùåì,
æèçíü èãðîêó óñëîæíèëè, îò ó÷åáû ñîâñåì óâåëè, ðî-

Ïðåäñòàâüòå ñåáå, ÷òî âàø ëó÷øèé äðóã 
îäíàæäû ïðèøåë â øêîëó â þáêå, 
ñ áàíòèêîì è ïûøíîé ãðóäüþ (îáÿçàòåëü-
íûé àòðèáóò, áåç íåãî íèêóäà)...

Êîíå÷íî, âäîõíîâëÿþòñÿ ÿïîíñêèå õóäîæíèêè è ñîçäàòåëè èãð
çíà÷èòåëüíî áîëåå çðåëûìè æåíùèíàìè.
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äèòåëè ñíîâà íà÷àëè òðåâîæèòüñÿ, à èçäàòåëè ïðîäîë-
æèëè çàøèáàòü áîëüøèå äåíüãè.

Â îáùåì, «ñâîáîäíàÿ ñèñòåìà» ÿâíî ïðèæèëàñü
â dating-sim’àõ. Íà÷àëè âîçíèêàòü âïîëíå î÷åâèäíûå
ïðåäëîæåíèÿ — à ïî÷åìó áû íå ñäåëàòü êðàñèâóþ
ôýíòåçèéíóþ ñêàçêó ñ ïðîñòåéøåé áîåâîé ñèñòåìîé
òèïà «òèð» èëè «øàøêè», çàòî ñ òîííîé êðàñèâîãî àðòà
è ïðîðàáîòàííîé ñèñòåìîé âçàèìîîòíîøåíèé ïåðñî-
íàæåé? Èëè ïîâåäàòü äóøåðàçäèðàþùóþ èñòîðèþ
î æèçíè áàíäû áàéêåðîâ, âêëþ÷èâ â íåå äîáðûé äåñÿ-
òîê ëþáîâíûõ ëèíèé? Âåäü âïîëíå î÷åâèäíî, ÷òî êîãäà
ïðèøåëüöû çàõâàòûâàþò Çåìëþ, ïåðâîå, ÷òî ïðèõîäèò
íà óì åå çàùèòíèêàì, — îðãàíèçàöèÿ ïðîäîëæåíèÿ ðî-
äà ÷åëîâå÷åñêîãî. Âåçäåñóùèå «Ãàíäàìû» ñåáå òàêîãî
ïîçâîëèòü íå ìîãëè. Çàòî Idea Factory, ïðåñâÿòàÿ Áîãî-
ìàòåðü ñîâðåìåííûõ «îñòðîñþæåòíûõ áîåâèêîâ ñ ïî-
òðÿñàþùå ãëóáîêîé ðîìàíòè÷åñêîé ëèíèåé» òîëüêî íà
ýòîì è æèâåò.

Îäèí èç åå ïðîåêòîâ, Mars of Destruction, âûøåäøèé
â ìàå ýòîãî ãîäà, îò÷àÿííî ïûòàëñÿ âûäàòü ñåáÿ çà
ýêøí. Ìîë, ãëàâíûé ãåðîé, íàïÿëèâ íà ñåáÿ ñïåöèàëü-
íûé êîñòþì, ìîã îòðàçèòü àòàêó ïðèøåëüöåâ è ñïàñòè
÷åëîâå÷åñòâî. Äà, âèäåëè ìû, êàê ýòî áûëî íà ñàìîì
äåëå — òèïè÷íûé òèð ñ ýëåìåíòàìè ïàççëà, ãäå ïðèöåë

íàâîäèòñÿ íå ðóêîÿòêîé äæîéïàäà, à êíîïî÷íî. Â îá-
ùåì, â ãëàçà áû íå âèäåòü ýòîò Mars of Destruction, åñ-
ëè áû íå îäíî «íî» — çàäîðíàÿ ñþæåòíàÿ ëèíèÿ, â êî-
òîðîé ìû âûñòóïàåì ýòàêèì ëîâåëàñîì, êàäðÿùèì äå-
âèö ïðÿìî íà ïîëå áîÿ. Íó, è êðàñèâûå àíèìå-âñòàâêè,
êîíå÷íî, íèêóäà íå äåëèñü. Èç íèõ, ê ñëîâó, ïîòîì ñîá-
ðàëè ïîëíîöåííûé DVD, ïðîäàþùèéñÿ ïî ÷óòü ëè íå
âäâîå ìåíüøåé öåíå, ÷åì ñàìà èãðà.

ÊÂÀÇÈÂÈÐÒÓÀËÜÍÀß ËËÞÁÎÂÜ

Êñòàòè, ê âîïðîñó îá àíèìå. Îáû÷íî íà ýòîé ïî÷âå âà-
ÿþò êàêèå-íèáóäü íåçàìûñëîâàòûå, íî âñå ðàâíî çàíèìà-
òåëüíûå ôàéòèíãè. Ýòî òî, ÷òî îáû÷íî ïðèâîçÿò íà åâðî-
ïåéñêèé ðûíîê. Íà ñàìîì æå äåëå èçëþáëåííûé âàðèàíò
èãðîèçàöèè ïîïóëÿðíîãî àíèìå — ñîçäàòü ïî åãî ìîòèâàì
ïðîñòîé, âî âñåì ñëåäóþùèé ñþæåòó êâàçè dating-sim.
Ïðèìåðîì òîìó ìîãóò ñëóæèòü Chobits èëè, íàïðèìåð,

Love Hina. Ïðî Mahou Sensei Negima, ãäå êîëè÷åñòâî äå-
âî÷åê â êàäðå ïåðåâàëèëî çà âñå ðàçóìíûå ïðåäåëû,
à õóäîæíèêè óæå áàíàëüíî íà÷àëè ïîâòîðÿòüñÿ â ðàñ-
êðàñêå èõ âîëîñ, ìû ñêðîìíî óìîë÷èì.

Îò èãðîêà òðåáîâàëîñü íåìíîãî — ïîäáèðàòü àêòóàëü-
íûå ôðàçû, âûáèðàòü ïðàâèëüíûå äåéñòâèÿ è ò.ä. Ñåé-
÷àñ, ê ñëîâó, ãîòîâèòñÿ èãðà ïî ìîòèâàì ïîïóëÿðíîãî è
òîòàëüíî áåçáàøåííîãî àíèìå-ñåðèàëà Bokutatsu Tenshi
Dokuro-chan, ãäå ìàëîëåòíèé àíãåëî÷åê íîñèòñÿ ïî øêîëå
çà ìàëü÷èêîì, äóáàñèò åãî â ìÿñî óâåñèñòîé äóáèíîé
ñ øèïàìè, äîëãî ñìååòñÿ, à ïîòîì âîçðîæäàåò. Êòî çàíè-
ìàåòñÿ ýòèì áåçóìèåì? Âñå òà æå Idea Factory.

Çàïóñòè îíè íå÷òî ïîäîáíîå ó íàñ, â Åâðîïå — èõ áû,
ìÿãêî ãîâîðÿ, íå ïîíÿëè. Ó ßïîíèè åñòü ñâîÿ ÷åòêàÿ ôàí-
áàçà, êîòîðîé ñêîðìè õîòü äåñÿòü àáñîëþòíî èäåíòè÷-
íûõ èãð â ðàçíûõ îáëîæêàõ, îíè ñúåäÿò è íå ïîäàâÿòñÿ.
Ýòî êàæåòñÿ óäèâèòåëüíûì, íî èõ ðûíîê íèêîãäà íå áó-
äåò ïåðåíàñûùåí ïîäîáíûìè ïðîäóêòàìè, ïîòîìó ÷òî
ñïðîñ íà íèõ áóäåò âñåãäà. Òàêæå êàê è íà áåéñáîë è íà
«ãàíäàìîâ». Ýòî íå çàãàäêà, ýòî äàííîñòü. Ó íàñ âñå íå
òàê. Ó íàñ äðóãèå ñòàíäàðòû, äðóãèå âêóñû è äðóãàÿ ýñòå-
òèêà. Ïîòîìó è íå âèäàòü íàì dating-sim’îâ êàê ñâîèõ
óøåé. Æàëü. Ðàäè òàêîãî äåëà ìîæíî áûëî áû ïîéòè íà
êàêîé-òî êîìïðîìèññ.

TO HHEART

Êóëüòîâûé ññåðèàë, ääî-
áèâøèéñÿ ííåáûâàëîãî óóñ-
ïåõà ââ ßßïîíèè. ÏÏî ååãî ììî-
òèâàì ââûõîäèò ììàíãà èè
ñíèìàåòñÿ ààíèìå ((÷òî ïïî-
ïóëÿðíåå, êêñòàòè, ññêàçàòü
ñëîæíî —— ÿÿïîíñêèå ññòó-
äåíòû ïïîêóïàþò ââñå, ÷÷òî
ñâÿçàíî ññ èèõ ëëþáèìûìè
ãåðîèíÿìè). ÇÇà îîñíîâó

ãåéìïëåÿ ííå ááåðåòñÿ ««ñèìóëÿòîð ññâèäàíèé» ââ óóæå
çíàêîìîì ííàì ññìûñëå. ÑÑêîðåå, ýýòî èèëëþñòðèðîâàí-
íûé ððàññêàç ññ ââîçìîæíîñòüþ ììåíÿòü êêóðñ ïïîâåñò-
âîâàíèÿ. ÃÃåðîé ââûõîäèò èèç ääîìà —— ââîò ââàì ääèàëîã
ñ îîäíîêëàññíèöàìè, èèäóùèìè ââ øøêîëó; ííàñòóïàåò
ïåðåìåíà —— ïïîðà ïïîäûñêàòü ññåáå ññîáåñåäíèöó; ââû-
äàëñÿ ññâîáîäíûé ââûõîäíîé —— ííóæíî îîáçâîíèòü
ïîäðóã èè óóçíàòü, êêòî ññìîæåò ññîñòàâèòü ââàì ññåãîäíÿ
êîìïàíèþ. ÂÂ ïïåðåðûâàõ ììåæäó ââñåì ýýòèì ííåîáõî-
äèìî ååùå èè óó÷èòüñÿ, ääàðèòü ïïîäàðêè èè îîáíîâëÿòü
ñâîé ããàðäåðîá. ÑÑóùåñòâóåò òòàêæå îîòâåòâëåíèå
«äëÿ ääåâî÷åê», ããäå ããåéìïëåé èèçìåíÿåòñÿ ççåðêàëü-
íûì îîáðàçîì —— èèãðîê ââ ððîëè ääåâî÷êè îîäåâàåòñÿ
â êêîðîòêèå þþáêè èè õõîäèò ííà ññâèäàíèÿ ññ ááèñåíåíàìè
(êðàñàâ÷èêàìè —— ÿÿï.).

Ãäå áû ÿïîíñêèé ñòóäåíò íè æèë, 
êàê áû îáñòàíîâêà â ìèðå íè ìåíÿëàñü, 
îí âñåãäà íàéäåò âðåìÿ äëÿ Ýòîãî.

Â dating-sim’àõ äàæå ñàìûé ïóðèòàíñêèé íàðÿä ñìîòðèòñÿ
âûçûâàþùå.

Îäíè íî÷üþ íà êóõíþ çà êîëáàñîé õîäÿò, äðóãèå — çà ÷åì
ïîèíòåðåñíåå.

Ýòîò ñþæåò ïåðåæèâåò âåêà!

Âîò îíè — íàñòîÿùèå êîðèôåè
dating-sim’îâ! Ýòè ïàðíè çíàþò òîëê
â äåâî÷êàõ.  Íî íà ñâîèõ ãåðîåâ-
øêîëüíèêîâ îíè íå ñëèøêîì
ïîõîæè...
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Íàéäèòå 10 îòëè÷èé.

- ÐÐàèòî-êêóí!
- ÀÀ… ÌÌèñîðè-êêóí. ÏÏðèâåò.
- ÏÏðîñòè, ÿÿ ííå ääîëæíà îîá ýýòîì ããîâîðèòü, ííî òòî,
÷òî ññëó÷èëîñü ííà ïïðîøëûõ ââûõîäíûõ…
- ÍÍå ïïîíèìàþ.
- ÍÍó, ììåæäó òòîáîé èè ÑÑîèòèðî…
- ÎÎ ÷÷åì òòû òòîëêóåøü?
- ßß ïïðàâäà ííå ççíàëà, ÷÷òî óó òòåáÿ òòàêèå óóâëå÷åíèÿ.
- ÊÊàêèå-òòàêèå óóâëå÷åíèÿ?
- ÍÍó… ììàëü÷èêè èè ööåïè…
- ××òî?!
- ÇÇíàåøü, ÿÿ ääóìàþ, ííàì ëëó÷øå ííà ââðåìÿ
ðàññòàòüñÿ.
- ÎÎ ÷÷åì òòû, ÌÌèñîðè? ÊÊàêèå óóâëå÷åíèÿ?
- ßß ââñå ââèäåëà! ÂÂ õõîëëå ââèñèò ôôîòîãðàôèÿ!
Ìíîãî ôôîòîãðàôèé!
- ÈÈ ÷÷òî ííà ííèõ?

- ÒÒû èè ÑÑîèòèðî… ããîëûå! ßß ííå ïïîâåðèëà
ñâîèì ããëàçàì, ííî ððàç ääàæå òòû
íå îîòðèöàåøü!..
- ÍÍè÷åãî òòàêîãî ííèêîãäà ííå ááûëî!
- ÏÏîçäíî óóòåøàòü ììåíÿ! ÒÒåïåðü ÿÿ ââñå

çíàþ! ÌÌîé ááðàò - àà îîí ííåïëîõîé
ôîòîãðàô! - ññêàçàë, ÷÷òî ýýòî

íå ôôîòîìîíòàæ!
- ÊÊòî ýýòî ññäåëàë?! ßß…
- ÊÊàê òòû ììîæåøü ââðàòü ììíå ââ ëëèöî! ßß ííå õõî÷ó
òåáÿ ááîëüøå ââèäåòü!
- ÏÏîñëóøàé, ýýòî òòâîé ááðàòåö ððàñïëà÷èâàåòñÿ
ñî ììíîé ççà ííàøè ññâèäàíèÿ… ííå ââåðü ååìó!
- ÍÍå ëëãè ììíå! ÑÑîèòèðî îîäåâàë ííà òòåáÿ îîøåéíèê
è øøëåïàë õõëûñòîì! ÒÒàì ââñå ââèäíî! ÂÂû èèãðàëè
â ««è-ããî-ããî»! ÎÎí ïïðûãàë ííà òòåáå èè øøëåïàë,
øëåïàë, øøëåïàë… ÊÊàêîé ññòûä!
- ÏÏîñëóøàé, ÌÌèñîðè…
- ÏÏðûãàë, ïïðûãàë, ïïðûãàë! ÒÒû èèçâðàùåíåö!
Ïîñëå òòàêîãî ÿÿ ííèêîãäà ííå ññìîãó èèãðàòü
ñ ññåñòðàìè ââ ««è-ããî-ããî»!
- ÝÝ-ýý… ÂÂî ÷÷òî òòû èèãðàëà ññ ññåñòðàìè?! ÇÇíàåøü,

ïîæàëóé, ííàì ääåéñòâèòåëüíî ííàäî ððàññòàòüñÿ.
- ÍÍå ááðîñàé ììåíÿ!

- ÁÁîæå, ÿÿ èè ïïðåäñòàâèòü ññåáå ííå ììîã,
÷åì ââû ççàíèìàåòåñü ââ ññåìüå…



Onimusha
ÐÐååççèèääååííòò ïïîî-ññààììóóððààééññêêèè

Îðèãèíàëüíàÿ OOnimusha ((Warlords —— ïïóñòîé ççâóê, ïïàôîñíûé,
íî ááåñïîëåçíûé ääîâåñîê êê ííàçâàíèþ) ññïîëíà îîïðàâäàëà ââîç-
ëîæåííûå ííà ííåå ííàäåæäû. ÈÈãðà, ïïîìèìî îîòëè÷íîé ññþæåòíîé
ëèíèè, ïïðèâëåêàëà ââíèìàíèå óóäèâèòåëüíûì ññìåøåíèåì ææàí-
ðîâ. ÔÔàêòè÷åñêè, ïïåðâàÿ OOnimusha ááûëà ïïî÷òè òòî÷íîé êêîïè-
åé RResident EEvil, òòîëüêî ããåðîé ááûë ââ ññàìóðàéñêèõ ääîñïåõàõ
äà ññ êêàòàíîé ââ ððóêàõ. ÂÂ òòî ææå ââðåìÿ, êêîãäà ññàì ããåéìïëåé ááûë
ðàçìåðåííûì èè ââäóì÷èâûì, ââ ïïîñòîÿííîì ííàïðÿæåíèè ääåð-
æàëà ññþæåòíàÿ ëëèíèÿ. ÒÒî, ÷÷åãî ââñåãäà èèçáåãàëè ïïðè ññîçäà-
íèè RResident EEvil, ççäåñü ïïðîøëî ííà óóðà.

ÑÀÌÓÐÀÉÑÊÈÅ ÕÕÐÎÍÈÊÈ
Â òòåõíè÷åñêîì ïïëàíå èèãðà ññîõðàíÿëà ððÿä ññòàðûõ

íåäî÷åòîâ, ííî ââ òòî ââðåìÿ ííà ýýòî ííèêòî ííå îîáðàùàë
âíèìàíèå. ÒÒàê, êêàìåðà ááûëà ññòàòè÷íîé, ââñå ôôîíû ððèñî-

âàëèñü ççàðàíåå, àà êêðóïíûõ ïïëàíîâ ïïî-ïïðåæíåìó ááîÿëèñü
êàê îîãíÿ. ÄÄèíàìèêà ææå ããåéìïëåÿ ááûëà ääâîéñòâåííîé: ññ îîäíîé
ñòîðîíû, èèãðîêà ððåãóëÿðíî ââûíóæäàëè ççàäåðæèâàòüñÿ ííà ëëî-
êàöèÿõ, ääàáû ïïðîêà÷èâàòü ññâîåãî ïïåðñîíàæà, ññ ääðóãîé ——
êîìïëåêñíûå ããîëîâîëîìêè ââ ääóõå RRE ççà÷àñòóþ îîòáèâàëè ââñÿ-
êèé èèíòåðåñ êê ääàëüíåéøåìó ïïðîõîæäåíèþ.
Ðîëåâûå ýýëåìåíòû ññòàëè ííåîòúåìëåìîé ÷÷àñòüþ OOnimusha.
Ïîñëå êêàæäîãî óóáèòîãî ïïðîòèâíèêà, èèíà÷å èèìåíóåìîãî ««ãåí-
ìà», ííà ëëîêàöèè îîñòàâàëèñü ««äóøè», ííàêîïèâ ííóæíîå êêîëè÷å-
ñòâî êêîòîðûõ ììîæíî ááûëî óóñîâåðøåíñòâîâàòü ññâîå îîðóæèå
èëè ääîñïåõè. ÂÂ êêëþ÷åâûõ ññþæåòíûõ ììîìåíòàõ èèãðîêó îîòêðû-
âàëè ääîñòóï êê ííîâîìó îîðóæèþ, ïïðîêà÷êà êêîòîðîãî ááûëà ÷÷óòü

ëè ííå ïïðèíóäèòåëüíîé —— ááåç ììå÷à îîïðåäåëåííîãî óóðîâíÿ,
íàïðèìåð, ííå îîòêðûâàëèñü îîñíîâíûå ääâåðè.

Áîëüøèì øøàãîì ââïåðåä ññòàëî ääîëãîæäàííîå
ïðîäîëæåíèå —— OOnimusha 22: SSamurai’s DDestiny,

ñäåëàâøåå ïïîïûòêó ââûâåñòè ññåðèàë ççà ððàìêè
Resident EEvil èè ïïðåäñòàâèòü ååãî êêàê ââïîëíå ññàìîñòîÿ-

òåëüíûé, ííåçàâèñèìûé ïïðîåêò. ÊÊàê èè ââ ññëó÷àå ññ ïïåðâîé
÷àñòüþ, ïïðîòîòèïîì ããëàâíîãî ããåðîÿ ññòàë ððåàëüíî ññóùåñòâî-
âàâøèé ññàìóðàé, àà ââ ððîëè ããëàâíîãî ççëîäåÿ ââûñòóïàë ââñå òòîò
æå ëëîðä ÍÍîáóíàãà. ÂÂ èèñòîðè÷åñêîì ïïëàíå SSamurai’s DDestiny
íå ïïåðåñòàë èèñêàæàòü ôôàêòû, óóïîìèíàÿ ââñå ááîëüøå èè ááîëü-
øå èèçâåñòíûõ ëëèö èè ììåñò.

Åâãåíèé Çàêèðîâ Onimusha — ñàìûé ïðåäàííûé
ñïóòíèê PlayStation 2 çà âåñü åå
æèçíåííûé öèêë. Äîëãîå âðåìÿ
Onimusha îñòàâàëàñü íåäîñÿãàå-
ìûì ýòàëîíîì òîãî, êàêèìè äîëæ-
íû áûòü ýêøí-ïðîåêòû íà PS2: îò-
çûâ÷èâûìè â óïðàâëåíèè, âäóì÷è-
âûìè â èãðîâîì ïðîöåññå, îáÿçà-
òåëüíî è ñòàáèëüíî ïðèâëåêàòåëü-
íûìè â ëþáûõ ðàêóðñàõ.

Ôàêòè÷åñêè, 
ïåðâàÿ Onimusha
áûëà ïî÷òè 
òî÷íîé êîïèåé
Resident Evil,
òîëüêî ãåðîé áûë
â ñàìóðàéñêèõ
äîñïåõàõ äà 
ñ êàòàíîé â ðóêàõ.

096

Íè÷òî íå ïðåäâåùàëî áåäû.
Íî èìåííî â òàêèå ìîìåíòû
è ïðîèñõîäèò ÷òî-íèáóäü
íåïîïðàâèìîå.

Â ñòàòèêå ðàííèå ñåðèè Onimusha
çà÷àñòóþ ñìîòðåëèñü ëó÷øå.
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Ãîëîâîëîìêè ññèëüíî óóïðîñòèëè, ççàòî ññäåëàëè óóïîð ííà êêèíåìàòî-
ãðàôè÷íîñòü ääåéñòâèÿ. ÂÂñòóïèòåëüíàÿ ññöåíà ííà ääâèæêå èèãðû, ääà
è ââñå ïïîñëåäóþùèå òòåïåðü ììîãëè ïïîõâàñòàòüñÿ ííå òòîëüêî ââûñî-
÷àéøåãî êêà÷åñòâà ààíèìàöèåé, ííî èè ññóùåñòâåííî ïïîõîðîøåâøèìè
ìîäåëÿìè èè îîòëè÷íûìè ïïîãîäíûìè ýýôôåêòàìè. ÏÏî ÷÷àñòè ããåéìïëåÿ
æå èèçìåíåíèÿ ááûëè ííå òòàê ççàìåòíû. ÝÝêøíà ññòàëî ááîëüøå, ííî ääèíà-
ìèêè OOnimusha ââñå ððàâíî ííå õõâàòàëî.
Èñïðàâèëà ýýòî òòðåòüÿ ÷÷àñòü —— OOnimusha 33: DDemon SSiege. ÁÁîëåå òòî-
ãî, îîíà îî÷åíü óóäèâèëà ââñþ èèãðîâóþ îîáùåñòâåííîñòü. ÄÄàæå ííå ïïî-
òîìó, ÷÷òî ããëàâíûõ ããåðîåâ òòåïåðü ááûëî ääâà —— ÀÀêýòè ÑÑàìàíîñêý,
çíàêîìûé ïïî îîðèãèíàëüíîé èèãðå, èè ÆÆàí ÐÐåíî ((ïëåâàòü, êêàê ååãî ççâà-
ëè ââ êêîíòåêñòå ññþæåòà, ääëÿ ííàñ îîí ââñå ððàâíî ááûë èè îîñòàëñÿ ÆÆà-
íîì ÐÐåíî) —— èè ííå èèç-ççà ììîäíîé ôôèøêè ññ ïïåðåìåùåíèÿìè ââî ââðå-
ìåíè, àà ááëàãîäàðÿ ììàêñèìàëüíîìó óóïîðó êêàê ððàç ííà ýýêøí ââ ÷÷èñòåé-
øåì ââèäå.
Äà, ììû èèñêðåííå óóäèâèëèñü ïïîëíîñòüþ òòðåõìåðíûì ôôîíàì, êêîòî-
ðûå, ââîïðåêè îîïàñåíèÿì, ññìîòðåëèñü êêóäà ëëó÷øå ññòàòè÷íûõ, ííî
íè÷òî ííå ììîãëî ññðàâíèòüñÿ ññ ííîâûìè îîùóùåíèÿìè îîò, êêàçàëîñü
áû, ïïðîãíèâøåãî ããåéìïëåÿ. ÂÂî-ïïåðâûõ, ííàëè÷èå ääâóõ ããåðîåâ ïïîä-
ðàçóìåâàëî ääâà ððàçíûõ ââèäà îîðóæèÿ. ÇÇäåñü ññèëüíî ââûäåëÿëñÿ
Æàê ((êîòîðûé ÆÆàí ÐÐåíî). ÑÑíà÷àëà ååìó ääàëè ââ ððóêè ààâòîìàò, ááëàãî
ýòî ññàìîå óóäîáíîå ññðåäñòâî ïïðîòèâ ««ãåíìû» ââ ññîâðåìåííîì ÏÏàðè-
æå, ççàòåì êêíóò, ääàâàâøèé ââîçìîæíîñòü ööåïëÿòüñÿ ççà ññïåöèàëüíûå
êîëüöà èè ïïîñåùàòü ððàíåå ííåäîñòóïíûå ëëîêàöèè.
Äîñòàòî÷íî ääåðçêèå ííîâîââåäåíèÿ, ÷÷òî óóäèâèòåëüíî, ññ ââîñòîðãîì
âîñïðèíèìàëèñü èèãðîêàìè, ÷÷òî ââ êêîíöå êêîíöîâ ïïðèíåñëî ññåðèàëó
íåøóòî÷íóþ ïïîïóëÿðíîñòü. ÝÝòî ääàëî ââîçìîæíîñòü èèçäàòü êêîììåð-
÷åñêè óóñïåøíûé bbeat’em uup OOnimusha: BBlade WWarriors, àà ïïîçäíåå
çàíÿòüñÿ ððàçðàáîòêîé ïïåðâîé ÷÷àñòè ííîâîé òòðèëîãèè —— OOnimusha:
Dawn oof DDreams. ÏÏî ññëóõàì, ííàñ ææäåò ííîâûé ððûâîê ââïåðåä. ÊÊàêèì
îí ááóäåò ííà ýýòîò ððàç?

Áîëüøèì øàãîì âïåðåä 
ñòàëî äîëãîæäàííîå ïðîäîëæåíèå —
Onimusha 2: Samurai’s Destiny. 
Êàê è â ñëó÷àå ñ ïåðâîé ÷àñòüþ, ïðîòîòèïîì
ãëàâíîãî ãåðîÿ ñòàë ðåàëüíî ñóùåñòâîâàâøèé
ñàìóðàé, à â ðîëè ãëàâíîãî çëîäåÿ 
âûñòóïàë âñå òîò æå ëîðä Íîáóíàãà.

Onimusha — íåìîëîäîé ñåðèàë, îäíàêî, íà PlayStation 2 ïîêà âûøëî íå òàê óæ ìíîãî
åãî ÷àñòåé. 

Capcom îïðåäåëåííî óìååò ñòàâèòü çðåëèùíûå ïîåäèíêè.

Âîò óæ ÷åãî-÷åãî, à êðàñèâûõ
êîñòþìîâ â Onimusha âñåãäà õâàòàëî.
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ÑÀÌÀÍÎÑÊÝ ÀÀÊÝÒÈ
Íåñ÷àñòíàÿ ææåðòâà ààâòîðñêèõ ïïðàâ, ïïðî êêîòîðîãî
íèêòî ííè÷åãî ííå ççíàåò, ííî ââñå ððàâíî ññòàðàþòñÿ
êàê ììîæíî ÷÷àùå èèñïîëüçîâàòü ââ ññâîèõ ïïðîèçâå-
äåíèÿõ. ÍÍàïðèìåð, ââ OOnimusha. ÑÑòðàøíî ïïðåäñòà-
âèòü, ññêîëüêî ääåíåã ïïðèøëîñü ââûëîæèòü ááîãà-
òåíüêîé CCapcom ççà ööåëûõ ääâå èèãðû ññ ååãî óó÷àñòè-
åì. ÍÍà÷íåì ññ òòîãî, ÷÷òî ÑÑàìàíîñêý ÀÀêýòè ääåéñòâè-
òåëüíî ññóùåñòâîâàë, ááûë óóäàëûì ññàìóðàåì èè
óìåð îîò ññòàðîñòè. ÏÏðàâà ííà ýýòó ëëè÷íîñòü ïïðèíàä-
ëåæàò FFu LLong PProductions. ÐÐàçóìååòñÿ, îîäíèì
ëèøü ååãî óóïîìèíàíèåì ääåëî ííå ììîãëî îîãðàíè÷èòü-
ñÿ, ååìó îîáÿçàòåëüíî ííóæíî ááûëî ««äàòü ëëèöî».
Âûáîð ïïàë ííà ääðóãîãî ññàìóðàÿ, ííî óóæå ññîâðåìåí-
íîñòè —— ÒÒàêåñè ÊÊåíåñèðî. ßßâëÿÿñü, êêàê îîí ññàì óóò-
âåðæäàåò, ááîëüøèì ïïîêëîííèêîì RResident EEvil èè
òàëàíòëèâûì ààêòåðîì, îîí òòóò ææå ññîãëàñèëñÿ ððà-
áîòàòü ííàä ïïðîåêòîì. ÅÅãî ããîëîñ ììîæíî óóñëû-
øàòü ââî ââñåõ ââåðñèÿõ èèãðû, èèáî ààêòåð ññâî-
áîäíî ããîâîðèò ííà ïïÿòè ÿÿçûêàõ. 

ÍÎÁÓÍÀÃÀ ÎÎÄÀ
Çàïîìíèòå ððàç èè ííàâñåãäà, ÍÍîáóíàãà ÎÎäà ííè-
êîãäà ííå óóâëåêàëñÿ îîêêóëüòèçìîì èè ììíîãèì
ïîìîã ððîäíîé ññòðàíå, îîáúåäèíèâ ññòîëåòèÿ-
ìè ââðàæäîâàâøèå ïïðîâèíöèè. ÎÎí ððîäèëñÿ
â 11534 ããîäó, ññðàçó ææå ïïîñëå ññìåðòè îîòöà ïïî-
ëó÷èë ââ ððàñïîðÿæåíèå ððîäíóþ ïïðîâèíöèþ
Îâàðè ((Owari, 11559 ããîä), ääàæå óóñïåë ââûèãðàòü
ðÿä êêðóïíûõ ññðàæåíèé. ÐÐàçãðîìèâ ââ 11560 ããî-
äó ààðìèþ ÈÈìàãàâû, ääâèíóëñÿ ííà ÊÊèîòî ((íûíå
Òîêèî) èè ïïðîäîëæèë èèñòðåáëåíèå ññâîèõ
âðàãîâ. ÂÂ 11582 ããîäó, ïïîñëå ääîëãèõ ääåñÿòè ëëåò
ñðàæåíèÿ ññ ááóääèñòñêîé ññåêòîé ÈÈêêî ((Ikko),
áûë óóáèò ññâîèì ææå ääðóãîì ÌÌèöóõèäå ÀÀêýòè,
áëèçêèì ððîäñòâåííèêîì ÑÑàìàíîñêý ÀÀêýòè.
Â îîáùåì, ïïðîæèë ññ÷àñòëèâóþ èè ääîëãóþ
æèçíü, ììíîãèì ïïîìîã èè ììíîãèõ óóáèë, ííî ííèêîã-
äà ââ ññâîåé ææèçíè èè ïïîñëå ííåå ííå ïïûòàëñÿ ççà-
âîåâàòü ììèð èè óóæ òòåì ááîëåå ííå èèñïîëüçîâàë
â ññâîåé ààðìèè ççåëåíûõ êêðåñòüÿí. ÍÍàì ááåç-
áîæíî ââðàëè îîá ýýòîì ââåëèêîì ÷÷åëîâåêå!

onimusha â ëèöàõ

Êîãäà ñðàæàåøüñÿ 
ñ äåìîíàìè, ñóäüáà
çàáðàñûâàåò åùå 
è íå â òàêèå ëîêàöèè. Îí è ñ îäíèì-òî ìå÷îì ãðîçåí. 

À óæ ñ äâóìÿ...
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ßÃÞ ÄÄÇÞÁÝÉ
Ïî ññêðîìíîìó ììíåíèþ ààâòîðà, èèìåííî
ýòîò ããåðîé —— ññàìûé-ññàìûé êêðóòîé ññàìó-
ðàé ççà ââñþ èèñòîðèþ ßßïîíèè. ÏÏðàâà
íà ååãî ïïåðñîíó ïïðèíàäëåæàò YYusaku
Matsuda OOffice SSaku. ËËèöîì îîí îîáÿçàí,
êàê ííåòðóäíî ääîãàäàòüñÿ, ññàìîìó ÞÞñà-
êó ÌÌàöóäå, ààêòåðó, èèçâåñòíîìó ååâðî-
ïåéñêîìó ççðèòåëþ ïïî îîäíîé èèç ââòîðîñòå-
ïåííûõ ððîëåé ââ BBlack RRain, ôôèëüìå 11989 ããîäà,
ãäå òòîò óóäîñóæèëñÿ ññòîÿòü ííà îîäíîé ññöåíå
ñ ññàìèì ÌÌàéêëîì ÄÄóãëàñîì. ÂÂ ááîåâîì ïïëàíå
îí ììàëî ÷÷åì îîòëè÷àåòñÿ îîò ááðàòà ïïî îîðóæèþ
â ëëèöå ÑÑàìàíîñêý —— êêëèíêè îîäèíàêîâûå, ààòàêè
èäåíòè÷íûå. ÅÅäèíñòâåííîå, ÷÷òî ååãî ââûäåëÿåò
íà ôôîíå ääðóãèõ ããåðîåâ, òòàê ýýòî èèñòîðèÿ ——
ïóñòü ííå ññàìàÿ îîðèãèíàëüíàÿ, ííî ââåñüìà óóâëå-
êàòåëüíàÿ. ÄÄà, îîíà ááûëà ááåñòîëêîâîé, ííî ççàòî
÷åðòîâñêè êêðàñèâîé.

ÆÀÊ ÁÁËÀÍ
Æàí ÐÐåíî ððîäèëñÿ ââ 11948 ããîäó, ññ ññàìîãî ííà÷àëà
îáó÷àëñÿ ííà ààêòåðà èè ññèëüíî ïïðåóñïåë ââ ýýòîì ääå-
ëå… ÌÌíîãèå èèç ââàñ ííàâåðíÿêà õõîðîøî ççíàêîìû ññ
åãî ááèîãðàôèåé, ïïîýòîìó ììû ïïîäðîáíåå ððàññêà-
æåì îî ååãî ããåðîå. ÈÈòàê, ÆÆàê —— ôôðàíöóçñêèé ïïîëè-
öåéñêèé, ïïåðåæèâøèé ààòàêó ««ãåíìû» ííà ÏÏàðèæ.
Áîëåå òòîãî, îîí òòàêæå ááûë ííàäåëåí ññèëîé ««Îìè»,
÷òî ààâòîìàòè÷åñêè ññäåëàëî ååãî ããëàâíûì ããåðîåì
òðåòüåé ÷÷àñòè. ÏÏî õõîäó èèãðû ììîæíî ììíîãîå óóçíàòü
î ååãî ññûíèøêå èèëè, ññêàæåì, ««áëèçêîé ïïîäðóãå»
Ìèøåëü. ÇÇàïîìíèëñÿ
îí, ââ îîñíîâíîì, ááëàãîäàðÿ ââûêðóòàñàì ññ øøåñòîì,
ìîäíûì îî÷êàì èè òòðþêà÷åñòâîì ííà ììîòîöèêëå.
Ïåðâîå ââðåìÿ ÆÆàê ââåë ññåáÿ ããðóáî, ííî ïïîòîì ïïðî-
íèêñÿ ââàæíîñòüþ ññâîåé ììèññèè èè ïïåðåñòàë ââûïå-
íäðèâàòüñÿ. ÃÃëàâíîå, ííå ççàáûâàòü, ÷÷òî ííè ÷÷åðòà
ýòî ííèêàêîé ííå ÆÆàê, àà ññàìûé ííàñòîÿùèé ÆÆàí
Ðåíî, àà òòîò ââñåãäà ááûë êêðóòûì ïïàðíåì, ääëÿ êêî-
òîðîãî ïïðîáëåì ííå ììîæåò ááûòü
ïî îîïðåäåëåíèþ. ÊÊàê òòîëüêî ââû ââíóøèòå
ñåáå ýýòî, èèãðàòü ññòàíåò îîùóòèìî ëëåã÷å. 

Ãîëîâó áåðåãè,
ãîëîâó!.. Íó, è òûë
òîæå.

Áóäòî áû ñöåíà
èç ëåãåíäàðíîãî Zatoichi.

Îðëèíûé âçîð è 
êîíñêèé õâîñò — ïðèçíàêè
íàñòîÿùåãî ñàìóðàÿ.

Äî ñèõ ïîð 
íèêîìó íå óäàâàëîñü
âîññîçäàòü â
âíåøíîñòü àêòåðà 
ñ òàêîé òî÷íîñòüþ.

Äàæå â ñàìóðàéñêîì áîåâèêå 
àìïëóà Æàíà Ðåíî íåèçìåííî.
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ÒÐÎÉÍÎÉ ÃÃËÀÇ
Çíàêîìûé ååùå ññî ââðåìåí ïïåðâîé ÷÷àñòè
«òðîéíîé ããëàç» ââñåãäà ááûë îîïàñíûì
ïðîòèâíèêîì. ÍÍà ððàííåé ññòàäèè èèãðû
îí ääîñòàâëÿë ììíîãî
ïðîáëåì —— ááûñòðî
áåãàë, ââûñîêî ïïðûãàë
è ïïîñòîÿííî èèñ÷åçàë èèç
âèäó. ÇÇíàìåíèòûé
øëåéô îîò ññèÿíèÿ ååãî ããëàç
âîøåë ââ èèñòîðèþ êêàê èèíòå-
ðåñíûé ññïåöýôôåêò, ïïîçæå
ïîçàèìñòâîâàííûé ââñåìè
êîìó ííå ëëåíü.

ÊÓÊËÀ
Êðàñèâûé ïïðîòèâíèê —— óóæå îîäíî ýýòî õõîðî-
øî. ÄÄâà îîñòðûõ êêëèíêà ââ ððóêàõ ääåëàþò ýýòèõ
«êóêîëîê» ííå ïïðîñòî îîïàñíûìè, àà óóëüòèìà-
òèâíî ññìåðòîíîñíûìè. ÑÑ îîäíîé èèëè ääâóìÿ
ìîæíî ññïðàâèòüñÿ ááåç ïïðîáëåì, ââîâðåìÿ
ñòàâÿ ááëîêè èè ííå ççàáûâàÿ ëëÿãàòüñÿ, ííî ååñëè
èõ ááîëüøå… ÏÏðèõîäèòñÿ óóáèðàòü êêàòàíó
â ííîæíû èè ááåæàòü. ÄÄåëî ââ òòîì, ÷÷òî ïïðî-
òèâíèê ýýòîò þþðêèé èè ÷÷åðòîâñêè ïïðîâîðíî
óâîðà÷èâàåòñÿ îîò ááîëüøèõ ììå÷åé èèëè,
ñêàæåì, êêîïèé, àà ååñëè ïïðîòèâ ííåãî ïïðèìå-
íÿòü êêàòàíó, òòî òòóò ææå ññòàâèò ááëîê. ÌÌàãî-
èòè èèõ îîòñòðåëèâàåò òòîëüêî òòàê, ÄÄçþáýþ
æå ïïðèõîäèòñÿ ïïîïîòåòü.

ÑÎËÄÀÒ ««ÃÅÍÌÛ»
Òîëüêî ââ÷åðà ýýòîò êêðåñòüÿíèí ññîáèðàë óóðîæàé ððèñà
(êîòîðûé, êê ññëîâó, ïïðèøëîñü ââåñü îîòäàòü ññâîåìó ããîñïîäè-
íó), àà óóæå ññåãîäíÿ ååìó ââñó÷èëè ììå÷ èè îîòïðàâèëè ââîåâàòü.
Ïðåäâàðèòåëüíî, êêîíå÷íî, óóáèâ. ÑÑàìûé ììíîãî÷èñëåííûé
è ááåñòîëêîâûé ïïðîòèâíèê. ÂÂñòðå÷àåòñÿ òòàêæå èèõ ððàçíîâèäíîñòü ——
íàïðèìåð, ññîëäàò ññ ÷÷åòûðüìÿ ííîãàìè èèëè ññëàáûé ççäîðîâüåì, ííî
ìåòêèé ëëó÷íèê. ÎÎò ïïîñëåäíèõ ííóæíî ëëèáî ááåæàòü, ëëèáî îîòâå÷àòü
èõ ææå îîðóæèåì. ÎÎäíî ïïîïàäàíèå ññòðåëû ïïðè÷èíÿåò ññèëüíóþ ááîëü
ãåðîþ, èè òòîò ííåñêîëüêî ññåêóíä ññòîèò ââîîáùå ááåç ääâèæåíèÿ. ÂÂ ýýòîò
ìîìåíò ååãî ððóáÿò ììå÷íèêè.

íå÷èñòü
onimusha

Âîò åãî â øêîëå ÷åòûðåõãëàçûì íå çâàëè òî÷íî.

Îòêóäà, èíòåðåñíî, ó ìåðòâûõ êðåñòüÿí 
äîðîãóùèå ìå÷è, êîòîðûõ
ó íèõ ïðè æèçíè íèêîãäà íå áûëî?

Âòîðîé ðîã åìó, î÷åâèäíî, óæå
óñïåëè îòøèáèòü.

Çëîäåé áåç ðîãîâ —
íå çëîäåé âîâñå, à ÷åðò
çíàåò ÷òî.

Ïðîòîòèï ìîíñòðîâ 
èç Capcom’îâñêîé 
æå Killer7.

NOSTALGIE
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Ìû ïîñ÷èòàëè ñâîè äîëãîì ðàññêàçàòü âñþ
ïðàâäó î ðàçðàáîò÷èêàõ Onimusha — íåó÷àõ,
ïðîãóëèâàâøèõ â äåòñòâå óðîêè èñòîðèè.

çà êóëèñàìè onimusha

ÌÀÌÎÐÓ ÑÑÀÌÓÐÀÃÎÒÈ
Ãðàìîòíûé ññàóíä-
òðåê ââñåãäà ááûë
íåîòúåìëåìîé
÷àñòüþ OOnimusha.
Åùå ááû, ââåäü ççà
åãî ññîçäàíèå îîò-
âå÷àë ëëåãåíäàð-
íûé êêîìïîçèòîð
Ìàìîðó ÑÑàìóðàãî-
òè, ÷÷åëîâåê, ííà-

÷àâøèé ççàíèìàòüñÿ ììóçûêîé ââ ÷÷åòûðå ((!)
ãîäà. ÑÑåé÷àñ ååìó 441, ííî îîí ïïðîäîëæàåò
ïèñàòü ììóçûêó ääëÿ ââèäåîèãð ((åãî êêîì-
ïîçèöèè ììû òòàêæå ììîæåì óóñëûøàòü
â RResident EEvil). ÃÃîâîðÿò, îîí òòàêæå óóâëå-
êàåòñÿ ëëèòåðàòóðîé èè óóæå óóñïåë îîòëè-
÷èòüñÿ ââ ýýòîé îîáëàñòè.

ÒÀÊÀÑÈ ßßÌÀÄÇÀÊÈ (ââåðõó)
ßìàäçàêè-ññàí ââ îîòâåòå ççà îîäèí èèç ññàìûõ
ëàêîìûõ êêóñî÷êîâ OOnimusha —— ññþæåòíûå
ðîëèêè. ÏÏîä ååãî ííà÷àëîì ððàáîòàëè èè ÄÄîí-
íè ÉÉåí, èè ÌÌèêèòàêà ÊÊóðàñàâà, ííî èèìåííî
îí ññäåëàë ððîëèêè òòàêèìè, ÷÷òî ëëþáîé
÷åëîâåê, òòîëüêî ÷÷òî ññåâøèé èèãðàòü, îîò-
êðûâàë ððîò îîò ââîñõèùåíèÿ. ÑÑïîêîéíûé
è ððàññóäèòåëüíûé ßßìàäçàêè ççàêîí÷èë
õóäîæåñòâåííûé êêîëëåäæ ââ ÀÀñàãàå
(Asagaya AArt CCollege), ììíîãî ïïðàêòèêî-
âàëñÿ èèìåííî ââ CCG-ôôèëüìàõ. ÄÄåáþòíûì
ïðîåêòîì ßßìàäçàêè ññòàë ôôèëüì
«Juvenile», ããäå îîí ââûñòóïèë ââ êêà÷åñòâå
ïðîäþñåðà. ÏÏîçæå ääðóãîé ååãî ôôèëüì,
«Returner», ââûøåäøèé ííà ýýêðàíû ââ 22002
ãîäó, ááûë êêóïëåí ääëÿ ààìåðèêàíñêîãî ïïðî-
êàòà êêîìïàíèåé CColumbia TTri-sstar PPictures.

ÄÎÍÍÈ ÉÉÅÍ
Õîòÿ CCapcom ïïðåïîäíîñèò ýýòîãî óóìåëü-
öà êêàê ââñåìèðíî èèçâåñòíóþ ççâåçäó,
âðÿä ëëè êêòî ññìîæåò îîïîçíàòü ååãî ââíå
àìïëóà. ÀÀ ââåäü ýýòîò ÷÷åëîâåê ððàáîòàë
íàä ««Áëåéäîì 22»! ÕÕîòÿ ââ ííàøåì ññëó÷àå
åãî ññëåäóåò ááëàãîäàðèòü ññîâñåì ííå ççà
âàìïèðñêèå óóæèìêè, àà ççà ïïîòðÿñàþùóþ
ïîñòàíîâêó ââñå òòåõ ææå êêðàñî÷íûõ ððîëè-
êîâ îîò RROBOT IInc. ÏÏîìíèòå, êêàê ëëèõî
Ñàìàíîñêý îîáðàùàëñÿ ññ ääâóìÿ êêîðîò-
êèìè êêëèíêàìè, ççàùèùàÿñü îîò ääâóõ îîã-
ðîìíûõ ììîíñòðîâ ââî ââñòóïèòåëüíîì ððî-
ëèêå OOnimusha 33? ÇÇàñëóãà ÉÉåíà.

ÌÈÊÈÒÀÊÀ ÊÊÓÐÀÑÀÂÀ
Âû ííàâåðíÿêà ççíà-
åòå, êêàê ññëîæíî
ïîïàñòü ââ ÒÒîêèé-
ñêèé óóíèâåðñèòåò.
À ýýòîò ÷÷åëîâåê,
ïðåäñòàâüòå ññåáå,
ñóìåë ååãî îîêîí-
÷èòü! ÌÌîëîäîå ääà-
ðîâàíèå ïïðîáîâà-
ëî ññâîè ññèëû

â ððåêëàìå ííà òòåëåâèäåíèè, ííî òòàì êêàê-òòî
íå ççàëàäèëîñü. ÏÏîñòóïèë ííà ððàáîòó ââ
ðåêëàìíîå ààãåíòñòâî, ííî îîïÿòü ââñå ññîø-
ëîñü ííå òòàê, êêàê ííàäî. ÊÊ ññ÷àñòüþ, ââîâðå-
ìÿ ááûë ççàìå÷åí RROBOT IInc., ññòóäèåé, îîò-
âå÷àþùåé ççà ññíîãñøèáàòåëüíûå ððîëèêè
â OOnimusha. ÇÇà ääîëãèå ããîäû ïïðàêòèêè ððà-
áîòû ÊÊóðàñàâû ççàñâåòèëèñü ââî ììíîãèõ
àíèìå, êêîðîòêèõ òòåàòðàëüíûõ ññöåíêàõ èè
äàæå ââèäåîèãðàõ. ÊÊ ññëîâó îî ïïîñëåäíèõ ——
èìåííî îîí ððàáîòàë ííàä PParasite EEve MMovie
è CClock TTower 33. ÓÓçíàåòå òòàëàíò ììàýñòðî?

ÊÝÉÄÇÈ ÈÈÍÀÔÓÍÝ
Ïðèøåë ððàáîòàòü ââ êêîìïàíèþ CCapcom
â ääàëåêîì 11987-ìì, ííå ççíàë êêóäà ññåáÿ
äåòü èè ïïîòîìó ááûë ííàñèëüíî ââçÿò
íà ääîëæíîñòü ääèçàéíåðà ääëÿ ññåðèè
Megaman. ÂÂ ííàñòîÿùåå ââðåìÿ —— ããåíå-
ðàëüíûé ììåíåäæåð PProduction SStudio 22
(ìû ííå ññîâñåì ÿÿñíî ïïðåäñòàâëÿåì ññåáå
êëàññîâîå ääåëåíèå ââ ññåêòå CCapcom, ííî
ýòî ÿÿâíî ïïðåñòèæíî). ÂÂ ññâîáîäíîå ââðå-
ìÿ ïïîäðàáàòûâàåò ïïðîäþñåðîì, ââ êêà÷å-
ñòâå êêîòîðîãî, ññîáñòâåííî, èè ââûñòóïèë
ïðè ññîçäàíèè OOnimusha. ÈÈìåííî ååìó ììû
îáÿçàíû ïïîÿâëåíèþ òòàêèõ èèíòåðåñíûõ
ëèö, êêàê ÑÑàìàíîñêý èè ÄÄçþáýé. ÊÊñòàòè,
îí òòàêæå ïïðèëîæèë ððóêó êê ññîçäàíèþ
Breath oof FFire èè RResident EEvil 22.

Òàê ñëîæèëîñü, ÷òî ðàçðàáîò÷èêàì Onimusha
íèêòî íèêîãäà íå óäåëÿë äîëæíîãî âíèìàíèÿ.
Èíòåðâüþ ó íèõ áåðóò èñêëþ÷èòåëüíî ïðåäñòà-
âèòåëè ÿïîíñêîé ïðåññû, åâðîïåéöû æå ôàêòû
èõ áûòîâîé æèçíè ðàñêðûâàòü íèêàê íå õîòÿò.
Ïîýòîìó ìû ïîñ÷èòàëè äîëæíûì ðàññêàçàòü
âñþ ïðàâäó îá ýòèõ íåó÷àõ, ïðîãóëèâàâøèõ
â äåòñòâå óðîêè èñòîðèè. Çíàêîìüòåñü, îíè ïî-
äàðèëè íàì Onimusha!

Ñêàæè, â ÷åì ñèëà,
áðàò?
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 Функциональность: 
полноценная компактная клавиатура

 Питание/подключение: USB

Íà çàìåòêó:

H E ВЕРДИКТ

Удобство 7
Выносной блок стрелок совсем
не помешал бы клавиатуре.

Полезность 8
Крайне необходимая вещь для 
игроков в EverQuest и любителей 
шутеров.

Цена/качество 7
Качество никогда не было 
дешевым.

Надежность 8
Массивный корпус защитит 
клавиатуру от вëèÿíèé 
окружающей среды.

Ностальгирующим по ПК приставочникам, 
а также онлайн-геймерам настоятельно 
рекомендуется. 8/10

Ï 
риставка по концепции значительно 
проще и понятнее настольного ком-
пьютера, но все же для комфортной 
игры большинство пользователей при-

обретает массу дополнительных устройств. 
Одним из самых необычных, но, тем не менее, 
полезных, является полноценная клавиатура, 
подключаемая к порту USB.

Никто, разумеется, не собирается работать 
при помощи PlayStation 2 в Word, но общать-
ся с другими пользователями популярной 
онлайн-игры EverQuest при помощи Logitech 
NetPlay весьма удобно. Нельзя сказать, что 
эта игра сверхпопулярна в нашей стране, но и 
функции самой клавиатуры отнюдь не ограни-
чиваются EverQuest.

Logitech NetPlay можно использовать
в любой игре, поддерживающей управле-
ние с помощью клавиатуры. На сегодняшний 
день официально с ней «знакомы» Star Trek 
Voyager: Elite Force, Soldier of Fortune, Red 
Faction, Rune Viking Warlord, Half-Life, Unreal 
Tournament и вышеупомянутый EverQuest. 
Если в онлайне устройство необходимо 
исключительно для общения, то в шутерах ее 
применение может стать более многогранным. 
Правда, в них не обойтись без мышки, кото-
рую заботливо предлагает компания Logitech. 
С этим же комплектом все игры от первого 
лица буквально расцветают: каким бы гейм-
падом вы ни пользовались, достичь таких 
же результатов, как при игре с полноценной 
оптической мышью, категорически невозмож-
но. В поддерживаемых играх не наблюдалось 
никаких проблем совместимости: достаточно 
подключить к двум USB-портам PlayStation 2 
клавиатуру и мышь, как они, замигав лампоч-
ками, начинают работать. Правда, клавиатура 
заточена именно для онлайн общения: неболь-
шие кнопки с малой величиной хода хоть и не 
являются идеальным решением для экшн-игр, 
все же они лучше традиционных геймпадов
и джойстиков. К сожалению, в играх, не под-
держивающих данные девайсы, активировать 
их не представляется возможным. К примеру, 
невозможно даже ввести имя поставленного 
рекорда в нашей любимой GranTurismo 4.

Logitech NetPlay бесценна для нескольких 
игрушек и абсолютно бесполезна для сотен 
других проектов. По сравнению с обычными 
ПК-клавиатурами NetPlay безумно дорога,
но если сравнивать ее с другими аксессуара-
ми для PS2, ее цена вполне адекватна. È не 
за бывайте, что производит ее не абы кто,
а Logitech. ® Кирилл Аврорин

В поддерживаемых 
играх не наблюдалось 

никаких проблем совмес-
тимости: достаточно подключить 
к двум USB-портам PlayStation 2 

клавиатуру и мышь, как они 
начинают работать.

Logitech NetPlay Keyboard
8 2  К Л А В И Ш И  Д Л Я  P L A Y S T A T I O N  2

ПРИСТАВОЧНЫЙ «ГРЫЗУН»
Ничем особенным, по сравнению с пафосными 
моделями мышей для ПК, этот «грызун» не 
отличается. Симпатичный обтекаемый корпус, 
длинный 2.5-метровый шнур, оптический 
датчик с разрешением 800 точек на дюйм. 
Две аккуратные кнопки с плавным нажатием 
и прорезиненное колесико с четкой градацией, 
что полезно в шутерах для переключения на 
другой вид оружия или зум при использовании 
снайперской винтовки. Одним словом, удобно,
но особых излишеств не ждите.



hardware

Pelican Evo Sport GT Wireless
В  С Т И Л Е  G T

H E ВЕРДИКТ

Удобство 8
Эргономичная форма корпуса, 
удачное покрытие самого руля.

Полезность 8
Отличный способ наконец покорить 
механическую коробку передач
в автосимуляторах.

Цена/качество 7
Довольно интересная цена для 
беспроводного контроллера с таким 
количеством функций.

Надежность 7
На первый взгляд, конструкция 
довольно удачна, неплохо 
выполнены и крепежи.

Продвинутый и сравнительно недорогой 
руль. Без проводов. 7/10

С  МЕХАНИКОЙ ПО ЖИЗНИ
Рычаг коробки передач при переключении 
приятно «клацает», напоминая о коробках на 
гоночных автомобилях. Помимо этого помогает 
четко отслеживать все переключения.

$ 80 80 

      103

Руль 
очень удобен: 

приятное покрытие, 
отличный переключатель 

скоростей, неплохой 
встроенный 

геймпад.

 Интерфейс: радио
 Количество кнопок: 14
 Педали: раздельные
 Обратная связь: нет
 Информация: www.pelicanacc.com

Íà çàìåòêó:

Î 
бычные рули нынче не в моде. Если 
раньше игры четко подразделялись на 
«гонки» и «не гонки», то сейчас, в эпоху 
GTA и прочих racing/action, требования 

к приставочным аксессуарам совсем другие. 
Одновременно необходим и стандартный PS2 
геймпад, и руль c педалями. Производители 
это прекрасно понимают — â последнее время 
появляется все больше девайсов именно
в такой комплектации. Не стал исключением
и Pelican Evo Sport GT Wireless.

Контроллер начисто лишен провода для
подключения к приставке. Редко кто играет
в PS2, поставив телевизор перед собой на стол. 
Иными словами, прикрепить руль зачастую 
сложно, так как стол может находиться
в трех-четырех метрах от места игры. В Pelican 
Sport GT Wireless достаточно лишь установить 
нужное количество батареек. Хватает их надол-
го. Во всяком случае, за пять дней игры дат-
чик заряда, выполненный, кстати, в виде авто-
мобильного датчика топлива, не дошел и до 
се редины.

Руль — рулит. То есть очень удобен. Прият-
ное покрытие, отличный переключатель скоро-
стей, неплохой встроенный геймпад. Прекрас-
но сделан блок педалей — не скользит ни на 
ковре, ни на паркете, ни на линолеуме. Большие 
педали — однозначный плюс, играть в серьез-
ные автосимуляторы с ними в разы интереснее.

Отдельного внимания заслужило оформле-
ние контроллера. Регулятор чувствительности 
руля похож на электронный корректор фар, 
остальные управляющие кнопки также напоми-
нают те, что используются в реальных автомо-
билях. Мелочь, но приятно.

У Pelican Evo Sport GT Wireless есть две важ-
ные особенности. Первая — у руля нет обрат-
ной связи. Вторая — он лишен проводов.
В качестве третьего аргумента при покупке 
может стать невысокая цена в $80. Если вы 
готовы пожертвовать отдачей в пользу пары 
десятков сэкономленных долларов, то жалеть
о покупке не придется. 
® Кирилл Аврорин
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Acer PH110
Л У Ч  С В Е Т А  В  Т Е М Н О М  Ц А Р С Т В Е

H E ВЕРДИКТ

Удобство 8
Компактные размеры и многофунк-
циональный пульт д/у — важная 
особенность Acer PH110.

Полезность 8
Неплохая замена огромной
и дорогой матрицû.

Цена/качество 7
Качественный проектор
от известного производителя
по не очень высокой цене.

Надежность 7
Выполненный из толстого пластика 
корпус защитит проектор даже при 
падении с небольшой высоты.

Переход с телевизора на проектор — 
äело привычки. И отличная возможность 
сэкономить на покупке большой
ЖК-матрицы. 8/10

$ 10001000

Проектор легко 
подключить 

к PlayStation 2. В случае 
с Acer PH110 

не потребовалось даже 
корректировать 

изображение.

Í 
есомненно, на большом экране любая 
видеоигра смотрится превосходно. 
Только вот большой экран, будь он 
ЖК или плазма, стоит весьма серьез-

ных денег. Кроме того, необходимо достаточно 
места для его установки. Одним словом, иде-
альным это решение назвать трудно. Особенно 
с финансовой точки зрения.

Современный проектор вполне может заме-
нить собой телевизор. Мощность лампы даже 
недорогих домашних вариантов, к которым
как раз и относится Acer PH110, достигает уже 
1100 люмен и выше. Этого достаточно, чтобы
с комфортом смотреть видео в светлой комна-
те на однотонной стене. И забудьте про необ-
ходимость создания кромешной тьмы и поиск 
огромной белой простыни.

Проектор легко подключить к PlayStation 2. 
В случае с Acer PH110 не потребовалось даже 
корректировать изображение: мы лишь выбра-
ли в качестве источника картинки S-Video-вход 
и запустили Burnout Revenge. Новинка от ком-
пании Acer чрезвычайно проста в управлении: 
любой телевизор требует более длительной 
настройки и калибровки. Здесь же все при-
митивно: позиционирование изображения
(по вертикали и горизонтали), уровень яркости 
и четкости (зависит от расстояния от проекто-
ра до стены или «простыни»).

Единственное, что вам, скорее всего, пот-
ребуется докупить — комплект хороший 
акустики, так как встроенного динамика 
мощностью 2 Вт хватит разве что совсем 
непритязательным игрокам. Но если сравни-
вать проектор с тем же LG 26LZ5RV, получа-
ется весьма существенная разница в $300. 
На эту сумму можно купить довольно солид-
ный комплект акустики.

Одним словом, замена традиционного теле-
визора проектором — простое и эффективное 
решение. Подключить его к приставке и колон-
кам сможет даже ребенок, а настраивать 
â большинстве случаев не требуется вовсе. 
PH110 относится к экономичной домашней серии 
проекторов Acer и выполнен в компактном
корпусе с симпатичным округлым дизайном.
За $1000 это одно из лучших предложений
на рынке, но, если вы хотите получить поистине 
гигантское изображение сверхвысокого качест-
ва, следите за нашими обзорами. В скором вре-
мени мы протестируем модели более высокого 
уровня. ® Кирилл Аврорин

 Технология проецирования: Digital Light Processor
 Естественное разрешение: 854х480
 Разрешение со сжатием: 1280х1024
 Яркость: 1100 ANSI люмен
 Контрастность: 2000:1
 Размеры и вес: 256х198х92, 2.3 кг
 Гарантия: 2 года

Íà çàìåòêó: УПРАВЛЯЙ НА РАССТОЯНИИ
Идущий в комплекте миниатюрный пульт 
дистанционного управления позволяет 
настраивать изображение, выбирать режим
и источник видеосигнала. Вы можете поставить 
проектор в любое место и управлять всеми
его функциями с пульта, даже включать
и выключать питание устройства.
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LG 26LZ5RV

Ï 
олучить максимум удовольствия от ви -
деоигры можно только при наличии 
доñтойного телевизора. Диагональ матрицы 
каждый для себя выбирает соответ ственно 

личному бюджету. Мы же попробуем о с та новиться 
на сравнительно недорогой, но функционально 
насыщенной модели. Новинка от компании LG — 26” 
ЖК телевизор 26LZ5RV — вполне подходит под эти 
параметры.

В массивном основании телевизора одновре-
менно уместились VHS- и DVD-плееры — по срав-
нению с аналогичными моделями от других компа-
ний решение более чем компактное. На каче ñòве 
проигрывания кассет и дисков это никоим образом 
не сказывается: в наших тестах телевизор прекрас-
но воспроизводил видео как с DVD-, так и с VHS-
кассет.

Впрочем, куда большую значимость мы придава-
ли именно качеству изображения в видеоиграх. Из 
положительных черт стоит отметить высокую чет-
кость как мелких, так и крупных деталей:
по всей видимости, это и есть эффект пресловуто-
го 3D-комбофильтра, подробнее о котором напи-
сано во врезке. Высокий уровень яркости порой 
даже чересчур пересвечивает картинку, что осо-
бенно заметно при обилии белого цвета. Пробле-
ма решается снижением контрастности, но цвета 
могли быть немного мягче. К углам обзора претен-
зий нет: без малого 180 градусов по го ризонтали и 
вертикали дают возможность спокойно посидеть 
перед экраном дружной компанией из 10 человек. 
Оснащен телевизор и встроенными динамиками, 
мощности которых вполне хватит для того, чтобы 
«звук звучал», но жаждущим глубоких басов, выде-
ленных высоких частот и четких средних непремен-
но стоит подключить мощную внешнюю акустику. 
Хотя, повторимся, даже встроенные колонки не 
хрипят на высокой громкости и демонстрируют все 
достоинства стереозвука.

Большое количество различных входов и вы -
хо дов аккуратно размещены на задней панели, и 
да же при подключении приставки, акустики и те -
ле антенны провода не болтаются по бокам и не 
свисают с нижней панели. Очень удобно и встроен-
ное меню, поддерживающее русский язык.

Несмотря на обилие дополнительных функций LG 
26LZRV немногим дороже даже лишенных многих 
его возможностей 26” ЖК-телевизоров. Новинка 
уже поступила в продажу и вполне возможно, что 
ко времени выхода журнала розничная цена моде-
ли снизится, что вполне характерно для рынка жид-
кокристаллических дисплеев. ® Кирилл Аврорин

В С Е  И  С Р А З У

H E ВЕРДИКТ

Удобство 8
Отличное меню, аккуратное 
размещение выходов и портов.

Полезность 8
Хороший телевизор плюс два 
видеоплеера в комплекте, чем
не лучшая покупка?

Цена/качество 8
Удивительное сочетание цены, 
качества и функциональности.

Надежность 8

Благодаря новым технологиям 
было значительно увеличено 
количество часов наработки
на отказ — до 70 тысяч.

Разумеется, это не бюджетное решение, 
но ведь речь идет о 26” матрице высокого 
класса со встроенной видеодвойкой! 8/10

Из положи-
тельных черт стоит 

отметить высокую четкость 
как мелких, так и крупных 

деталей: по всей видимости, это 
и есть эффект пресловутого 

3D-комбофильтра.

 Тип матрицы: ЖК
 Цифровой чип: XD Slim Engine
 Угол обзора: 178/178 градусов
 Разрешение: 1366х768
 Яркость: 600 кд/м
 Контраст: 1200:1
 Время отклика: 8 мс
 Мощность акустики: 2х7 Вт

Íà çàìåòêó:
3D-КОМБОФИЛЬТР
В отличие от гребенчатых фильтров, 
применяющихся во многих недорогих ЖК 
телевизорах, трехмерный комбофильтр 
обрабатывает сигналы яркости, цветности 
и контрастности в цифровой форме, что 
значительно улучшает четкость финального 
изображения. Это прекрасно заметно в играх 
с низкополигональными моделями и обилием 
прямых краев и углов.

$ 13701370
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mediateque

Óíåñåííûå ïðèçðàêàìè / Âîçâðàùåíèå êîòà
(Êîëëåêöèîííîå èçäàíèå)

ÐÅÆÈÑÑÅÐÛ:
Õàÿî Ìèÿäçàêè, 
Õèðîþêè Ìîðèòà
Â ÐÐÎËßÕ ((ÃÎËÎÑÀ): 
Äýâåéí ×åéñ, 
Ëîðåí Õîëëè
ÏÐÎÈÇÂÎÄÈÒÅËÜ:
CP Digital
ÄÀÒÀ ÂÂÛÕÎÄÀ: 
25.08.05

ÊÈÍÎÀÊÀÄÅÌÈÊÀÌ ÍÀ ÇÀÌÅÒÊÓ

Àðòóð ÖÖèëåíêî 

Êàðòèíû Ìèÿäçàêè ñïîñîá-
íû çàäåòü ñòðóíû äóøè
àáñîëþòíî ëþáîãî ÷åëî-
âåêà, êàæäûé íàéäåò çäåñü
÷òî-òî áëèçêîå äëÿ ñåáÿ.

Áåëûé «Ìåðñåäåñ» 
ïî-äðåâíåÿïîíñêè.

Ýòî áûëî 
â òå äàëåêèå
âðåìåíà, 
êîãäà íèêòî
åùå íå çíàë,
÷òî òàêîå
Êàòàìàðè...

Äåâî÷êè, êîíå÷íî, áûâàþò ðàçíûå, 
íî ñ íåçíàêîìûìè äÿäÿìè ëó÷øå áû èì âå÷åðîì 
íèêóäà íå åçäèòü — ìàëî ëè ÷òî äÿäÿ çàäóìàë?

Ïîäõîäèò ïîðó÷èê
Ðûæåâñêèé ê Íàòàøå
Õâîñòîâîé. À îíà åãî è
ñïðàøèâàåò: «Êòî ýòî
âàñ òàê ïðèãîëóáèë?»

ÔÈËÜÌ: Âûøåäøèé â 2000 ãîäó ïîëíîìåò-
ðàæíûé ìóëüòôèëüì êóëüòîâîãî ðåæèññåðà
Õàÿî Ìèÿäçàêè «Óíåñåííûå ïðèçðàêàìè» îêà-
çàëñÿ íàñòîëüêî áëèçîê ê ñîâåðøåíñòâó, ÷òî
îòâåðòåòüñÿ íà ýòîò ðàç íå ñìîãëè äàæå
ïðåäñòàâèòåëè Àìåðèêàíñêîé Êèíîàêàäåìèè.
Èñòîðèÿ ìàëåíüêîé äåâî÷êè Òèõèðî, ïîïàâ-
øåé â ñêàçî÷íûé ìèð è âûíóæäåííîé ðàáî-
òàòü íà ñêàçî÷íûõ ïåðñîíàæåé, ÷òîáû âû-
æèòü ñàìîé è ñïàñòè ñâîèõ ðîäèòåëåé, ïîëó-
÷èëà çàñëóæåííîãî «Îñêàðà», õîòÿ âñå ïðå-
äûäóùèå ðàáîòû Ìèÿäçàêè íå ìîãëè ðàñòî-
ïèòü ñåðäöà «àêàäåìèêîâ».

Íå ïðèçíàòü ãåíèàëüíîñòü ïðîèçâåäåíèÿ
íåâîçìîæíî. Ìèÿäçàêè äåëàåò òî, ÷òî îí
óìååò ëó÷øå âñåãî — âîçâðàùàåò çðèòåëÿ
â äåòñòâî. Íî åãî ïðîèçâåäåíèÿ — íå äåòñêèå
ñêàçêè, èõ îòëè÷àåò ÷åðòà, ïðèñóùàÿ ðàáîòå
ãåíèÿ, — ìíîãîñëîéíîñòü. Ðàáîòàÿ íà ìíî-
æåñòâå óðîâíåé, Ìèÿäçàêè ñïîñîáåí çàäåòü
ñòðóíû äóøè àáñîëþòíî ëþáîãî ÷åëîâåêà.
Êàæäûé íàéäåò çäåñü ÷òî-òî áëèçêîå äëÿ ñå-
áÿ. Òåì îáèäíåå, ÷òî «Óíåñåííûå ïðèçðàêà-
ìè» âûøåë â òàêîì æóòêîì èçäàíèè. Ìàíÿùåå

ñâîèì âíåøíèì âèäîì, îíî ïðåäëàãàåò òðè
äèñêà, äâà èç êîòîðûõ ïîñâÿùåíû «Óíåñåí-
íûì ïðèçðàêàìè», à íà òðåòüåì — ìóëüò-
ôèëüì «Âîçâðàùåíèå êîòà» Õèðîþêè Ìîðè-
òû — ó÷åíèêà Ìèÿäçàêè. Ñòîèò ëèøü íà÷àòüñÿ
ìóëüòôèëüìó, âñå âñòàåò íà ñâîè ìåñòà. Îòâðà-
òèòåëüíàÿ êàðòèíêà è êîäèðîâàíèå âèäåî —
ñëîâíî èç çàñòàâîê ñ PS One. Ñîâñåì íå ýòîãî
çàñëóæèâàþò êðàñîòû, ñîçäàííûå Ìèÿäçàêè
è åãî êîìàíäîé âðó÷íóþ. «Âîçâðàùåíèå êî-
òà» âûãëÿäèò íå â ïðèìåð ëó÷øå. 10/10
ÄÎÏÎËÍÅÍÈß: Èñêóññòâî Õàÿî Ìèÿäçàêè,
ñîçäàíèå «Óíåñåííûõ ïðèçðàêàìè», êîëëåê-
öèÿ ðåêëàìíûõ ðîëèêîâ, ñîçäàíèå îòäåëüíûõ
ñöåí, ôèëüìîãðàôèè ñîçäàòåëåé, àíîíñû
íîâûõ ôèëüìîâ, êðàñî÷íûé áóêëåò. Ïåðåâå-
äåíû äîïîëíåíèÿ ïðîñòî îòâðàòèòåëüíî. Íåò
äàæå ìàëåéøåãî óäèâëåíèÿ, êîãäà ïåðåâîä-
÷èê íàçûâàåò «Óíåñåííûõ ïðèçðàêàìè» «Óíå-
ñåííûìè âåòðîì». 7/10
ÂÅÐÄÈÊÒ: Êîøìàðíîå èçäàíèå ýïîõàëüíîãî
ìóëüòôèëüìà, êîòîðûé çàñëóæèâàåò ìíîãî
áîëüøåãî. Ïðèÿòíûé áîíóñ â âèäå «Âîçâðà-
ùåíèÿ êîòà» íå èñêóïàåò âèíû èçäàòåëÿ.
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ÐÅÆÈÑÑÅÐ: Âîíã Êàð-Âàé
Â ÐÐÎËßÕ: Òîíè Ëüþíã, Ãóíí Ëè, Ôýé Âîíã,
×æàí Öçûè
ÏÐÎÈÇÂÎÄÈÒÅËÜ: Êàðìåí Âèäåî
ÄÀÒÀ ÂÂÛÕÎÄÀ: 30.03.05

Ôèëüì:Ôèëüì: Ñâîåîáðàçíîå ïðîäîëæåíèå «Ëþáîâ-
íîãî íàñòðîåíèÿ» ñîçäàëî âîêðóã ñåáÿ øóì
çàäîëãî äî âûõîäà â ïðîêàò. À êîãäà ôèëüì

âñå-òàêè âûøåë, âûÿñíèëîñü, ÷òî íå òàêîé îí
è áåçäîííûé, êàê âñåì ìå÷òàëîñü. 7/10
ÄÎÏÎËÍÅÍÈß: Ôèëüì î ôèëüìå, ðåêëàìíûé
ðîëèê, èíòåðâüþ ñ Âîíãîì Êàð-Âàåì äëÿ ïåðå-
äà÷è «Êèíî â äåòàëÿõ» (ÑÒÑ), ôèëüìîãðàôèè
ñîçäàòåëåé, ãëîññàðèé. 7/10
Âåðäèêò: Ëþáîâíàÿ èñòîðèÿ, ðàññ÷èòàííàÿ
íà èíòåëëåêòóàëîâ, íî äàæå äëÿ íèõ îêàçàâ-
øàÿñÿ äîâîëüíî òîñêëèâîé.

ÐÅÆÈÑÑÅÐ: Äîìèíèê Ñåíà
Â ÐÐÎËßÕ: Íèêîëàñ Êåéäæ, Àíäæåëèíà Äæîëè
ÏÐÎÈÇÂÎÄÈÒÅËÜ: Âèäåîñåðâèñ
ÄÀÒÀ ÂÂÛÕÎÄÀ: 1.09.05

ÔÈËÜÌ: Ðåìåéê îäíîèìåííîãî ôèëüìà 1974
ãîäà â 2000 ãîäó ñòàë êóëüòîâûì íà òåððèòî-
ðèè Ðîññèè. Òðóäíî ýòî îáúÿñíèòü ÷åì-òî,
êðîìå îáùåãî êèíîäåôèöèòà òîãî âðåìåíè,
ïîòîìó ÷òî äàæå «êîçûðíûå» àâòîïîãîíè áû-

ëè ñíÿòû íå ñëèøêîì çàõâàòûâàþùå. 7/10
ÄÎÏÎËÍÅÍÈß: Èíòåðâüþ ñ Äæåððè Áðóêõàé-
ìåðîì, ñðàâíåíèå ñöåíàðèÿ ñ ôèëüìîì, ðàáî-
òà êàñêàäåðîâ íàä ñöåíîé ïðåñëåäîâàíèÿ,
ñîçäàíèå îáðàçîâ ãåðîåâ, êîëëåêöèÿ ñàìûõ
äðàéâîâûõ ñöåí â ñòèëå ìóçûêàëüíîãî âèäåî-
êëèïà, ðåêëàìíûé ðîëèê, ìóçûêàëüíûé âèäåî-
êëèï ãðóïïû The Cult. 8/10
ÂÅÐÄÈÊÒ: Äîñòîéíîå èçäàíèå ôèëüìà ñ ÿðêè-
ìè àêòåðàìè è øèêàðíûìè àâòîìîáèëÿìè.

ÔÈËÜÌ: Ìíîãèå îæèäàëè, ÷òî ïðèõîä äâóõ êëàñ-
ñíûõ àêòåðîâ ïðèáàâèò ïðîäîëæåíèþ «Çíàêîì-
ñòâà ñ ðîäèòåëÿìè» ñîëèäíîñòè è âûäåðæàííîñ-
òè þìîðà. Íà äåëå ïîëó÷èëîñü ïðÿìî ïðîòèâî-
ïîëîæíîå. Çà Ðîáåðòà Äå Íèðî óæå ñîâñåì íå
ñòûäíî, íî îò Äàñòèíà Õîôôìàíà è Áàðáàðû
Ñòðåéçàíä ìû ïîäîáíîãî íèêàê íå ìîãëè îæè-
äàòü. Óðîâåíü øóòîê — íèæå óðîâíÿ, çàäàííîãî
Áèâèñîì è Áàòò-õýäîì, è âðÿä ëè óâàæàåìûå àê-
òåðû çàõîòÿò ïîêàçàòü ýòó ðàáîòó ñâîèì äåòÿì.
Òåì íå ìåíåå, õîäèòü íàõìóðèâøèñü òîæå âñå
âðåìÿ íåëüçÿ — íóæíî ðàññëàáëÿòüñÿ, ïóñòü è
ñ ïîìîùüþ ïîäîáíîãî ôèëüìà. Íàâåðíîå, ýòèì
æå ðóêîâîäñòâîâàëèñü è Õîôôìàí ñî Ñòðåé-
çàíä. 6/10
ÄÎÏÎËÍÅÍÈß: Óäàëåííûå ñöåíû, ëÿïû íà ñúå-
ìî÷íîé ïëîùàäêå ñ êîòîì Îáëîìîì, êîììåíòàðèè
ñîçäàòåëåé, ñåìåéíûé ïîðòðåò Ôàêåðîâ, ïðèêëþ-
÷åíèÿ óêðîòèòåëüíèöû äåòåé, èíòåðâüþ ñ Ôàêå-
ðàìè, ðîëèê ôèëüìà «Ëåìîíè Ñíèêåò». 9/10
Âåðäèêò: Ïðåäåëüíî ïîøëàÿ êîìåäèÿ, ðàçûãðàí-
íàÿ îäíèìè èç ëó÷øèõ àêòåðîâ â ìèðå. 

ÌÝÒÐÛ ÏÎØËßÒ

Çíàêîìñòâî 
ñ Ôàêåðàìè

ÐÅÆÈÑÑÅÐ: Äæåé Ðîó÷
Â ÐÐÎËßÕ: Ðîáåðò Äå Íèðî, 
Áåí Ñòèëëåð, Äàñòèí Õîôôìàí, 
Áàðáàðà Ñòðåéçàíä
ÏÐÎÈÇÂÎÄÈÒÅËÜ: 
DVD Club
ÄÀÒÀ ÂÂÛÕÎÄÀ: 
12.09.05

Íå ãîíè!

2046
Êàð-Âàé, åùå Êàð-Âàé

Óðîêè æèçíè îò Äå Íèðî.

Íåóäèâèòåëüíî,
÷òî ðåáåíêó 
íå íðàâèòñÿ áûòü 
ãîëóáûì.

Êîãäà-íèáóäü, â 3053-ì ãîäó, 
îí âñïîìíèò ïðî ýòè íîãè 
è âîçæåëàåò èõ íàéòè...

Íåêîòîðûå, ÷òîáû êóïèòü 
ìàøèíó ñâîåé ìå÷òû, ïàøóò ïî 60 ëåò,
à êîå-êòî ìîæåò ðåøèòü 
ýòó ïðîáëåìó çà 60 ñåêóíä.

Íè÷òî íå
ïðåäâåùàåò
ñîðòèðíóþ
øóòêó.

Óãíàòü çà 60 ñåêóíä (Ðåæèññåðñêàÿ âåðñèÿ)

Äèñêè ëþáåçíî ïðåäîñòàâëåíû ìàãàçèíîì 
«Ïóðïóðíûé ëåãèîí»

Íîâîêóçíåöêàÿ, ä.1, òåë. (095) 953-4652, 953-4689 
www.plegion.ru
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mediateque

ÊÒÎ? Êðàñàâèöà, êîòîðóþ ïðèðîäà íå îáäåëèëà íè
âíåøíîñòüþ, íè ãîëîñîì. Ñàìàÿ âìåíÿåìàÿ ïîþùàÿ
áëîíäèíêà, íàêîíåö âûïóñòèâøàÿ ñâîé èñïàíîÿçû÷-
íûé ìàòåðèàë íà ìèðîâîé ðûíîê.
ÕÎÐÎØÎ: Èñïàíñêèé ÿçûê î÷åíü êðàñèâ ñàì ïî ñå-
áå, à êîãäà íà íåì ïîåòñÿ òàêàÿ ñòðàñòíàÿ ïåñíÿ, êàê
La Tortura, òî êðàñîòà ñòàíîâèòñÿ åùå ÿâíåå.
ÏËÎÕÎ: Êðîìå îçíà÷åííîãî õèòà äà åùå ïîëóòîðà
òðåêîâ, íà àëüáîìå ñëóøàòü ñîâåðøåííî íå÷åãî. Îí
íàñòîëüêî íåæèâîé, ÷òî çà Øàêèðó áîÿçíî — êîì-
ìåð÷åñêàÿ ÷èñòîòà ïåðåøëà âñå ðàçóìíûå ãðàíèöû.
ÂÅÐÄÈÊÒ: Ãîâîðÿò, áóäåò ïðîäîëæåíèå íà àíãëèé-
ñêîì ÿçûêå. Åñëè ýòî áóäåò òîò æå ìàòåðèàë, ñ òàêè-
ìè æå àðàíæèðîâêàìè (õîòÿ àðàíæèðîâêè ðåäêî
ñïàñàþò ïëîõóþ ïåñíþ), òî íà Vol. 2 ìîæíî áóäåò
íå ñìîòðåòü âîîáùå. Ñìîòðåòü âîîáùå â ýòîì êîí-
êðåòíîì ñëó÷àå íàäî íà êëèïû.

Èâàí ÁÁåëÿâñêèé

SHAKIRA
Fijacion Oral — Vol. 1
Epic

4/10

ÊÒÎ: Åùå æèâûå è íå æåëàþùèå ñòàðåòü âåòåðàíû
õàðäêîðà. Ãðîìêèå è àãðåññèâíûå, êàê òàíêîâàÿ êî-
ëîííà, èäóùàÿ â àòàêó.
ÕÎÐÎØÎ: Âîèñòèíó òÿæåëàÿ ìóçûêà, êîòîðàÿ ìîãëà
áû ñòàòü ïðåêðàñíûì ñàóíäòðåêîì äëÿ èãðóøêè,
ñâÿçàííîé ñ óíè÷òîæåíèåì áåñ÷èñëåííîãî êîëè÷å-
ñòâà ìîíñòðîâ â êàêèõ-íèáóäü êàòàêîìáàõ. Òî åñòü,
áóêâàëüíî äëÿ êàæäîãî âòîðîãî øóòåðà. Ãðîìîïî-
äîáíûå ãèòàðíûå ðèôôû, õóäîæåñòâåííûé îð â
ìèêðîôîí, êàíîíàäà áàðàáàíîâ — âîò è âåñü Means
to an End.
Ïëîõî: Îáû÷íàÿ áåäà òÿæåëûõ ãðóïï — äîëãî ýòî
ñëóøàòü íåâîçìîæíî. Äà è íå íóæíî, òðåõ-÷åòûðåõ
òðåêîâ âàì õâàòèò, ÷òîá áîäðèòüñÿ âåñü äåíü.
ÂÅÐÄÈÊÒ: Ñîâñåì íåïëîõî, íî ìîãëî áûòü êóäà ëó÷-
øå, õîòÿ ðóáèòüñÿ â êàêóþ-íèáóäü ñòðåëÿëêó ïîä
Filled with hate — áîëüøîå óäîâîëüñòâèå.

Àëåêñàíäð ÌÌàëü÷åâñêèé

BIOHAZARD
Means to an End
Steamhammer

6/10

ÊÒÎ? Ñàéä-ïðîåêò Øóðû è Ëåâû Áè-2, ñîáðàâøèõ
îãðîìíóþ òóñîâêó îòå÷åñòâåííûõ (è íå òîëüêî) ìó-
çûêàíòîâ è ðàçäàâøèõ èì ïåñíè ñâîåãî äàâíåãî ñî-
ðàòíèêà Ìèõàèëà Êàðàñåâà. 
ÕÎÐÎØÎ: Ïîòðÿñàþùå çâó÷àùèé àëüáîì, íà êî-
òîðîì ìíîãèå âîêàëèñòû âûñòóïàþò â êðàéíå íå-
îæèäàííûõ àìïëóà. Òàêîé ìîãëà áûòü ðóññêàÿ ïîï-
è ðîê-ìóçûêà, åñëè áû ÷òî-òî ñëîæèëîñü èíà÷å, è
«Áè-2» áûëè áîëåå âëèÿòåëüíûìè. Íà ïåðâîì äèñêå
âîîáùå íåò ïðîõîäíûõ ìîìåíòîâ, è îí ñëóøàåòñÿ
íà îäíîì äûõàíèè.
ÏËÎÕÎ: Òåêñòû Êàðàñåâà î÷åíü ñïåöèôè÷íû è â
áîëüøèõ äîçàõ ìîãóò âûçâàòü îòòîðæåíèå, åñëè âû
íå ðîìàíòè÷åñêè íàñòðîåííàÿ ñåìíàäöàòèëåòíÿÿ
äåâóøêà ñ òîìèêîì Êîýëüî â ðþêçàêå. Â òðåê-ëèñòå
íàðóøåí áàëàíñ, è âñå ýêñïåðèìåíòû è ìåäèòàöèè
îòïðàâëåíû íà âòîðîé äèñê, ÷òî åìó âðåäèò.
ÂÅÐÄÈÊÒ: Òàêîãî ìåéíñòðèìà â Ðîññèè ñèëüíî íå
õâàòàåò. Ïåðâûé äèñê «Íå÷åòíîãî Âîèíà» âûäåðæè-
âàåò êîíêóðåíöèþ ñ «Âåíäåòòîé» Çåìôèðû, íà-
ñòîëüêî ýòî èíòåðåñíûé àëüáîì.

Èâàí ÁÁåëÿâñêèé

ÍÅ×ÅÒÍÛÉ ÂÎÈÍ
Íå÷åòíûé âîèí
Ìèñòåðèÿ Çâóêà

8/10

ÊÒÎ? Ñàìûé îáàÿòåëüíûé ôðèê ñîâðåìåííîñòè.
Ñêàíäèíàâñêèé àíäðîãèí ñ âíåøíîñòüþ èíîïëàíåòÿ-
íèíà, ïîþùèé òðîãàòåëüíûì âûñîêèì ãîëîñîì, äàâ-
íî ñòàë «ñâîèì» äëÿ ëþáèòåëåé èíòåëëèãåíòíîé ïîï-
ìóçûêè.
ÕÎÐÎØÎ: Äæåé-Äæåé ñäåëàë âûâîäû èç ñâîèõ
ïîñëåäíèõ òâîð÷åñêèõ ìåòàíèé è, îêîí÷àòåëüíî
çàáðîñèâ òðèï-õîï, ñ êîòîðîãî íà÷èíàë, óäàðèëñÿ
â ýëåêòðî è ëåãêîå äèñêî, íå ìèíóÿ ñèíòè-ïîï. Ïîëó-
÷èëîñü î÷åíü äèíàìè÷íî è òàíöåâàëüíî. Åñòü äàæå
ãèòàðû è àêóñòè÷åñêèé òðåê â êîíöå.
ÏËÎÕÎ: Ïîäîéäåò òàêàÿ ìóçûêà äàëåêî íå äëÿ âñåõ
äèñêîòåê. È âïîëíå âîçìîæíî, ÷òî ìàíåðíîñòü Äæåÿ
íàäîåñò íå ñòîëü òîíêèì, êàê îí, íàòóðàì, óæå ê ñå-
ðåäèíå ïëàñòèíêè.
ÂÅÐÄÈÊÒ: Õîðîøàÿ ñîâðåìåííàÿ ãîðîäñêàÿ ïëàñ-
òèíêà, êîòîðàÿ îáÿçàíà ñòàòü ìîäíîé åùå äî ðåëè-
çà. Îäíàêî îñíîâíîé àëüòåðíàòèâîé ñòîèò ñ÷èòàòü
ñáîðíèê ëó÷øèõ ïåñåí Éîõàíñîíà, âûøåäøèé
â ïðîøëîì ãîäó, èáî Rush óæ î÷åíü ðîâíûé, è âñå
ïðåëåñòè àðòèñòà íå äåìîíñòðèðóåò.

Èâàí ÁÁåëÿâñêèé

JAY-JAY JOHANSON
Rush
EMI

7/10

Íàø ÷åëîâåê! Äæåé-Äæåé íàâåðíÿêà çíàåò
òîëê â âèäåîèãðàõ èëè õîòÿ áû â âèäåîðîëèêàõ.

Áèîëîãè÷åñêîå
îðóæèå â äåéñòâèè.

Áèîëîãè÷åñêîå
îðóæèå â äåéñòâèè.
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ÊÒÎ: Âû åùå ñïðàøèâàåòå? Ýòî òå, êòî ïðèäóìàë
ðîê-ìóçûêó íà ïàðó ñ The Beatles, íî åñëè ëèâåð-
ïóëüñêèé êâàðòåò áûë ïðè÷åñàí è âûãëàæåí, òî øïà-
íà èç The Rolling Stones íå ñòåñíÿëàñü ñâîåé òåìíîé
ñòîðîíû.
ÕÎÐÎØÎ: Íàñòîÿùèé æèâîé ðîê-àëüáîì. Ëþäè, æè-
âóùèå íà ñöåíå ñ 60-õ è ïðè ýòîì ïîþùèå â 2005-ì
«I’m still learning my lines, baby», — íå ïðîñòî êðóòûå,
à ìåãà-êðóòûå ïàðíè. Ìàëî êîìó óäàåòñÿ è â 20 ëåò
âûäàâàòü òàêîé äðàéâ, è ìàëî êîìó õâàòèò ñìåëîñòè
ïîñëàòü ïðåçèäåíòà ÑØÀ êóäà ïîäàëüøå íà òðåêå
Sweet Neo Con.
ÏËÎÕÎ: Ïîñëå âûõîäà ýòîãî äèñêà âñå ðåâàéâàë-
ãðóïïû òèïà Franz Ferdinand è White Stripes, à òàêæå
ïî÷òè âñå êîëëåêòèâû, íà÷èíàþùèåñÿ íà The, ìîãóò
ñìåëî çà÷åõëÿòü ãèòàðû è âîçâðàùàòüñÿ ê ïðîñëó-
øèâàíèþ ïëàñòèíîê.
ÂÅÐÄÈÊÒ: Ãëàâíàÿ ïëàñòèíêà ýòîé îñåíè. Ñäåëàéòå
ïîãðîì÷å, íè÷åãî ëó÷øå â ýòîì ãîäó óæå íå âûéäåò.

Àëåêñàíäð ÌÌàëü÷åâñêèé

THE ROLLING STONES
A Bigger bang
Virgin

10/10

ÊÒÎ: Ïðåêðàñíûé ôëåéòèñò è îñíîâàòåëü êóëüòîâîé
ãðóïïû Jethro Tull ïðè ïîìîùè Ôðàíêôóðòñêîãî
Ôèëàðìîíè÷åñêîãî Îðêåñòðà ïîêàçûâàåò, êàê íà ñà-
ìîì äåëå äîëæíà çâó÷àòü åãî ãðóïïà.
ÕÎÐÎØÎ: Êîìàíäàì, èñïîâåäîâàâøèì êîíöåïòóàëü-
íûé ïîäõîä êàê ê ìóçûêå âîîáùå, òàê è ê àëüáîìàì
â ÷àñòíîñòè, è ïðåâðàùàâøèì ñâîè âûñòóïëåíèÿ
â ìèíè-îïåðû, ñîòðóäíè÷åñòâî ñ îðêåñòðàìè èäåò
òîëüêî íà ïîëüçó. Ìàòåðèàë ãðóïïû, îáëàãîðîæåí-
íûé äóõîâûìè, ñòðóííûìè è ïàëî÷êîé äèðèæåðà,
ñòàíîâèòñÿ ãëóáæå è âîçâûøåííåå.
ÏËÎÕÎ: Íåïîäãîòîâëåííîìó ñëóøàòåëþ áóäåò
ñëîæíîâàòî âîñïðèíÿòü âåñü ãðàíäèîçíûé çàìûñåë
ßíà Àíäåðñîíà. Âñå-òàêè, äëÿ íà÷àëà íàäî áû îòñëó-
øàòü íîìåðíûå àëüáîìû èëè ñáîðíèê Best of Jethro
Tull.
ÂÅÐÄÈÊÒ: Ñòàðûå êàðòèíû îòðåñòàâðèðîâàíû è
âñòàâëåíû â áîëüøèå êðàñèâûå ðàìû. Âûñòàâêà íà
çàãëÿäåíüå, íî áåç îïûòíîãî ýêñêóðñîâîäà ìíîãîå
áóäåò íåïîíÿòíî.

Àëåêñàíäð ÌÌàëü÷åâñêèé

IAN ANDERSON
Plays the Orchestral
Jethro Tull
ZYX MUSIC
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ÊÒÎ? Óäèâèòåëüíàÿ èñëàíäñêàÿ ãðóïïà, âîêàëèñò êî-
òîðîé ïîåò íà âûäóìàííîì ÿçûêå è èãðàåò íà ãèòàðå
ñìû÷êîì. Î Sigur Ros ìíîãî ãîâîðÿò, íî ýòî òîò ñëó-
÷àé, êîãäà ãîâîðèòü áåñïîëåçíî, ñëîâàìè çäåñü íå
îáúÿñíèòü, íàäî ïîíÿòü ñàìîìó.
ÕÎÐÎØÎ: Îáúÿñíÿé íå îáúÿñíÿé, à ýòî ïðîñòî áå-
çóìíî êðàñèâàÿ ìóçûêà. Ñâåòëàÿ, íåìíîãî ïå÷àëü-
íàÿ, íî íè ñåêóíäû íå ìðà÷íàÿ è íå äåïðåññèâíàÿ.
Èìåííî òàêîå õî÷åòñÿ ïèñàòü, åñëè òû æèâåøü â Èñ-
ëàíäèè. Èìåííî òàêîå õî÷åòñÿ ïèñàòü, åñëè òû àíãåë,
äîáðîâîëüíî îáðåêøèé ñåáÿ íà çàêëþ÷åíèå íà çåì-
ëå.
ÏËÎÕÎ: Ïëàñòèíêà «íå äëÿ âñåõ». Íåïîíÿòíî, êàê åå
ñëóøàòü, ïîòîìó ÷òî áîãàòñòâî çâóêîâ íàñòîëüêî
ñëèâàåòñÿ, ÷òî âûäåëèòü ñ ïåðâîãî ðàçà ÷òî-òî èç
ýòîãî ïîòîêà íå ïîëó÷èòñÿ.
ÂÅÐÄÈÊÒ: Ñòîèëî ïðîéòè òàêîé ïóòü ýâîëþöèè, ÷òî-
áû â 2005 ãîäó ïîÿâèëàñü ýòà ïëàñòèíêà. Îíà íå ãå-
íèàëüíà è íå èçìåíèò âàøè ïðåäñòàâëåíèÿ î ìèðå.
Îíà ïðîñòî î÷åíü õîðîøà.

Èâàí ÁÁåëÿâñêèé

SIGUR ROS
Takk...
EMI

9/10

ÊÒÎ? Îäèí èç íåïîêîëåáèìûõ ñòîëïîâ ðóññêîãî ðî-
êà. Âåäîìàÿ áåññìåííûì õàðèçìàòè÷íûì ëèäåðîì
Êîíñòàíòèíîì Êèí÷åâûì ãðóïïà, îòìåòèâøàÿ â
ïðîøëîì ãîäó ñâîé äâàäöàòèëåòíèé þáèëåé.
ÕÎÐÎØÎ: Ýòîò àëüáîì — âîâñå íå ïîïûòêà çàðà-
áîòàòü î÷åðåäíûå äèâèäåíäû íà ãðîìêîì èìåíè è
êóëüòîâîì ñòàòóñå. Ïðåäåëüíî æåñòêàÿ ïî ìóçûêå
è ñîäåðæàíèþ, ÷åñòíàÿ è ïðî÷óâñòâîâàííàÿ ðîê-
ïëàñòèíêà. Íåñìîòðÿ íà òî, ÷òî â òåêñòàõ Êèí÷åâ
÷àñòî öèòèðóåò ñâîè ðàííèå ïåñíè, «Èçãîé» íè÷óòü
íå íàïîìèíàåò ïîäâåäåíèå èòîãîâ, à äîêàçûâàåò,
÷òî «Àëèñà» ïî ïðåæíåìó â îòëè÷íîé ôîðìå.
ÏËÎÕÎ: Âñå ñëèøêîì ïðÿìîëèíåéíî, òåêñòû ïåðå-
ãðóæåíû ïàôîñîì, à òÿæåëàÿ ðèôôîâàÿ ìóçûêà
ìåñòàìè ñêàòûâàåòñÿ â áåçíàäåæíî óñòàðåâøèé îð-
òîäîêñàëüíûé õàðä-ðîê. 
ÂÅÐÄÈÊÒ: Î÷åíü ïðîòèâîðå÷èâûé äèñê, ñïîñîáíûé
óäèâèòü, âîñõèòèòü è ðàññòðîèòü îäíîâðåìåííî.

Èëüÿ ÇÇèíèí

ÀËÈÑÀ
Èçãîé
Real Records

7/10

Äèíîçàâðû ðîê-í-ðîëëà 
ëåãêî óäåëûâàþò àêóë
ñîâðåìåííîãî øîó-áèçíåñà 
íà èõ æå òåððèòîðèè.
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inbox

Tyr (***@sparklehorse.ru)
Ïðèâåò! ß ñíà÷àëà õîòåë áîëüøîå

ïèñüìî íàïèñàòü êðàñèâîå, íî äîìîé
óæå ïîðà ìíå, à çàâòðà æå çàáóäó íà-
âåðíÿêà. Õîòåë ïðîñòî íàïèñàòü õîðî-
øåå, âäðóã âàì ýòî ïðèÿòíî èëè ùåêîò-
íî ñäåëàåò íåìíîæêî, ýòî æå çäîðîâî,
êîãäà õîðîøåå ãîâîðÿò, íàìíîãî ëó÷øå,
÷åì ïëîõîå, ïðàâäà âåäü? Î÷åíü ìíå
ïîíðàâèëñÿ æóðíàë, êóïèë íà PSEX’å
(àãà, õàëÿâíûõ íå äîñòàëîñü óæå), ìû
áûëè ñ ïîäðóãîé, ïîýòîìó õàëÿâíûõ
âçÿëè äâà äðóãèõ æóðíàëà, îíè, ïðàâäà,
îò äðóãîãî èçäàòåëüñêîãî äîìà, êàæåò-
ñÿ. Íî âñå ðàâíî îíè ôóôëî ïîëíîå.
Õîòÿ ëîãè÷íåå, êîíå÷íî, ñðàâíèâàòü
ñ èãðîâûìè æóðíàëàìè, ñ íèìè òîæå
ñðàâíþ: îíè ôóôëî ïîëíîå (ïî äîëãó
ñëóæáû ÿ ÷èòàþ âñå èãðîâûå ðîññèé-

ñêèå æóðíàëû), à PS2 — ëó÷øèé! Èíòå-
ðåñíûé! ß ïðî÷èòàë åãî âåñü! ÄÀ! Â ïîñ-
ëåäíèé ðàç ïîëíîñòüþ æóðíàë ÿ ïðî÷è-
òàë ãîäó ýäàê â 2001-ì, íàâåðíîå. À ñåé-
÷àñ ìíîãî óïûðåé ïàôîñíûõ ïîÿâèëîñü,
óæàñ, òèïà 18-ëåòíèõ íåóäà÷íèêîâ ñ
æóðôàêà, âîçîìíèâøèõ ñåáÿ Ïàôîñíû-
ìè Èãðîæóðàìè. Íó, ÿ, êîíå÷íî, íå õî÷ó
ñêàçàòü, ÷òî íà æóðôàêå âñå íåóäà÷íè-
êè, íî èíîãäà ó ìåíÿ òàêîå âïå÷àòëåíèå
ñêëàäûâàåòñÿ.

ß, êîíå÷íî, íå ñòàíó óãëóáëÿòüñÿ â âî-
ïðîñ ýòîò, èáî ôèãíþ ýòó ÷èòàòü íåèíòå-
ðåñíî, äà è äîìîé ÷åðåç 3 ìèíóòû óæå
óõîäèòü, ÎÌÃ.

Ëàäíî, â îáùåì, ÷òî ïîíðàâèëîñü:
Îôîðìëåíèå! Ñòàòüè! Àâòîðû íå ïà-

ôîñíûå è «â òåìå»! (÷åãî òîëüêî ñòîèò
«ïàòàìóøòà îí âîìïèð») Îöåíêè! Ïîñòåð!
Îòíîøåíèå ê ÷èòàòåëþ (îäèí èç âàæíåé-
øèõ ìîìåíòîâ)!

À äèñê ïîñëå 30 ñåíòÿáðÿ íàäåþñü ïî-
ëó÷èòü. Î÷åíü æèâîé æóðíàë, ïî ñðàâíå-
íèþ ñ PSM, î÷åíü ðàäóåò ïîäõîä àâòîðîâ
ê îïèñàíèþ èãð, ðóáðèêà replay! Â îáùåì,

Ïðèñûëàéòå âàøè ïèñüìà ïî àäðåñó: 
127287, ã. Ìîñêâà, à/ÿ 24, PlayStation 2 Official Magazine Ðîññèÿ
Èëè ïî ýëåêòðîííîé ïî÷òå: ps2@solitary.ru

Íå óñïåë ïåðâûé íîìåð íàøåãî æóðíàëà ïîÿâèòüñÿ â ïðîäàæå, êàê ïèñü-
ìà ïîñûïàëèñü ñàìè ñîáîé, áåç êàêîãî-ëèáî ïðèíóæäåíèÿ. Ïî÷èòàåì è
ïðîêîììåíòèðóåì ïåðâûå ëàñòî÷êè.

æåëàþ âàì ïðîöâåòàòü. Ýòî, ïîæàëóé, áó-
äåò ïåðâûé æóðíàë çà êó÷ó ëåò, êîòîðûé
ÿ áóäó ïîêóïàòü (òèïà êîìïëèìåíò).
Î÷åíü, î÷åíü íàäåþñü, ÷òî âû íå îáíàã-
ëååòå è íå èñïîðòèòåñü! Òàêæå, åñëè âàì,
ìîæåò, èëëþñòðàòîðû íóæíû, ÿ áû ïîðè-
ñîâàë íà îêîëîèãðîâûå òåìû
(http://t52.cyberpunk.ru/p.html — òèïà
ðåêëàìà, õà-õà).

Â îáùåì, ÿ ïîáåæàë, ñïàñèáî çà æóð-
íàë åùå ðàç, íàäåþñü, âàì ñòàëî ïðèÿò-
íî/ùåêîòíî îò ïèñüìà õîòü ÷óòî÷êó.

Ïðîöâåòàéòå!

PS2OM
¥ Ñïàñèáî ááîëüøîå, ÒÒèð! ÈÈ ííå òòîëü-

êî ççà òòâîè êêîìïëèìåíòû ((è îîòáîðíóþ ððó-
ãàíü ââ ààäðåñ ííàøèõ êêîëëåã), ííî èè ççà ñññûë-
êó ííà òòâîé ññàéò —— òòàì ëëåæàò ïïîèñòèíå
óäèâèòåëüíûå ððàáîòû, ääîñòîéíûå ññàìîé
âûñîêîé ïïîõâàëû.

Òåì ííå ììåíåå, ììû ââñå-òòàêè ææàæäåì
ñïðàâåäëèâîé êêðèòèêè, èè îîíà ííå îîáîøëà
íàñ ññòîðîíîé.

Pavel. K. Lomov (***lom@yandex.ru)
Íó ÷òî, ðåáÿòà, ïîçäðàâëÿþ âàñ. Íà-

êîíåö-òî â Ðîññèè ïîÿâèëñÿ õîòü îäèí
æóðíàë ñ äèñêîì. Äà, ÿ ÷åñòíî ñêàæó:
êóïèë âàøå èçäàíèå òîëüêî èç-çà íåãî.
À âîò ýòè 112 ñòðàíèö, âêëþ÷àÿ ðåêëàìó,
ñ÷èòàþ íå áîëåå ÷åì äîïîëíèòåëüíûì
áîíóñîì. Èç-çà ÷åãî? Ñåé÷àñ ðàññêàæó.

Âî-ïåðâûõ, ñîäåðæàíèå. Ìíå, êàê
÷åëîâåêó âçðîñëîìó, îáåñïå÷åííîìó
è âçðàùåííîìó â êóëüòóðíîé ñðåäå,
âåñüìà íåïðèÿòíî ÷èòàòü òàêèå ñëîâà,
êàê æ**à, ë*õ è äðóãèå. ß ïîíèìàþ, ÷òî
âû — ðåáÿòà ìîëîäûå, ãîðÿ÷èå, íî
âåäü âû è ñàìè ïèñàëè íà ñàéòå, ÷òî
æóðíàë ïðåäíàçíà÷åí äëÿ øèðîêîãî
êðóãà. Íåõîðîøî.

Âî-âòîðûõ, ïå÷àòü. Äóìàþ, âàì ñëå-
äóåò ïîìåíÿòü âàøèõ äèçàéíåðîâ èëè,
ïî êðàéíåé ìåðå, îòêàçàòüñÿ îò ïðàêòèêè
ïå÷àòàòü íåïîíÿòíî êàêèì øðèôòîì íà

íåïîíÿòíî êàêîì ôîíå. Ïîïðîáóéòå ñõî-
äó ïðî÷èòàòü è ïîíÿòü òðåòüþ ñòðàíèöó
ðåöåíçèè Resident Evil 4, ïåðâóþ ñòðà-
íèöó Black èëè ïåðâóþ ñòðàíèöó Coded
Arms. Íåõîðîøî.

Òåì íå ìåíåå, íàäåæäû âû ïîäàåòå.
Ïðàêòè÷åñêèå ñîâåòû â ðóáðèêå Replay
ïîìîãëè ìíå ñïðàâèòüñÿ ñ «Çàìî÷è
âñåõ ëþäåé», à ðóáðèêà Hardware óê-
ðåïèëà ìåíÿ â ìûñëè î íåîáõîäèìîñòè
ðóëåâîãî êîíòðîëëåðà. Çà ýòî — îò-
äåëüíîå ñïàñèáî.

PS2OM
¥ Àðãóìåíòèðîâàííàÿ êêðèòèêà

âñåãäà ççàñòàâëÿåò ççàäóìàòüñÿ. ÑÑ ââåð-
ñòêîé ððàçáåðåìñÿ, ïïîñòàðàåìñÿ ííå ääî-
ïóñêàòü òòàêèõ îîøèáîê, êêîòîðûå îîïèñàë
Ïàâåë.

Ïèøèòå!

■ «Íåïàôîñíîñòü» —

íàø ãëàâíûé ïðèîðèòåò

■ Èíòåðåñíî, êàêîé ë*õ ñêàçàë

«æ**à» â íàøåì æóðíàëå?

■ Îòâåòñòâåííî çàÿâëÿåì:

«õàëÿâíûõ» PS2OM íà PlayStation
Experience íèêòî íå ðàçäàâàë.



Ñ ÍÀÌÈ ÍÅ ÏÐÎÈÃÐÀÅØÜ!

Ê Î Ì Ï Ü Þ Ò Å Ð Í Û Å  È  Â È Ä Å Î È Ã Ð Û
Ò Å Õ Í Î Ë Î Ã È È  Ð À Ç Â Ë Å × Å Í È É

Íîâîñòè è àíàëèòèêà
Áåñêîìïðîìèññíûå ðåöåíçèè

Ýêñêëþçèâíûå ìàòåðèàëû

Èíòåðâüþ ñî çâåçäàìè
Ìóçûêà, êèíîïðåìüåðû, DVD
Ñàìîå ñîâðåìåííîå «æåëåçî»

Ñâåæèé íîìåð æóðíàëà â ïðîäàæå ñ 15 îêòÿáðÿ!

Ê êàæäîìó íîìåðó — ïîëíàÿ âåðñèÿ èãðû â ïîäàðîê!
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Ãëàâíûå
òåìû 
ñëåäóþùåãî 
íîìåðà

Áîé-áàáû
×åì áû áûëè ñîâðåìåííûå
ôàéòèíãè áåç ïåðñîíàæåé-

äåâóøåê? Èãðàëè áû ìû â íèõ
ñ òåì æå íàñëàæäåíèåì, åñëè áû
íå ìîãëè ëþáîâàòüñÿ ãðàöèîçíûìè
âîèòåëüíèöàìè? Íå âîçüìåìñÿ
îäíîçíà÷íî îòâåòèòü íà ýòîò âîïðîñ,
íî ôåíîìåí äåâóøåê-áîéöîâ â èãðàõ
îïðåäåëåííî äîñòîèí âíèìàíèÿ.
Êîãäà âîçíèêëà ìîäà íà íèõ? Êàê
ýâîëþöèîíèðîâàë îáùåñòâåííûé
âêóñ? Êàê ïðåäñòàâèòåëüíèöû
ïðåêðàñíîãî ïîëà èçìåíèëè ôàéòèíãè
êàê æàíð? Ìû èçó÷èëè òåìó ñî âñåì
ïðèñòðàñòèåì.

Spartan: 
Total Warrior

Ãðàíäèîçíûé ïðîåêò îò Sega
äîëãî áóäîðàæèë íàøå

âîîáðàæåíèå, è âîò, íàêîíåö, îí çäåñü.
Ðàçìàõ èãðû ïîðàæàåò. Íî äîñòàòî÷íî
ëè ýòîãî, ÷òîáû ñäåëàòü Spartan
íàñòîÿùèì õèòîì? Èëè ðàçðàáîò÷èêè
îïÿòü íå ñäåðæàëè ñâîèõ îáåùàíèé?
Îòâåòû — â íàøåé ðåöåíçèè.

Ðîäîñëîâíàÿ
Tekken

Íà PlayStation 2 íåò áîëåå
èçâåñòíîãî ôàéòèíã-ñåðèàëà,

÷åì Tekken. Òî æå ìîæíî ñêàçàòü
è îá îðèãèíàëüíîé PlayStation.
Ïî÷åìó? Îòêóäà òàêàÿ âñåíàðîäíàÿ
ëþáîâü? Ìû ïîêîïàëèñü â àðõèâàõ
è ñîáðàëè âñþ èíôîðìàöèþ
î ñåðèàëå. Ñ ÷åãî âñå íà÷èíàëîñü
è êóäà äâèæåòñÿ ñåðèàë — îá ýòîì
÷èòàéòå â íàøåì ñïåöèàëüíîì
ìàòåðèàëå.

Soul Calibur III
«Îò ñîçäàòåëåé Tekken» —
ýòî óæå íåàêòóàëüíî. Soul

Calibur — îòäåëüíàÿ âñåëåííàÿ,
îòäåëüíàÿ ìèôîëîãèÿ è îòäåëü-
íûé êóëüò. Soul Calibur III — íîâûé
ïðåòåíäåíò íà çâàíèå êîðîëÿ
ôàéòèíãîâ. Áûòü ìîæåò, ñáðîñèòü
Tekken 5 ñ ïüåäåñòàëà åìó è íå
óäàñòñÿ, íî áèòâà îïðåäåëåííî
áóäåò æàðêîé. Â íàøåì ñëåäóþ-
ùåì íîìåðå ÷èòàéòå îò÷åò
î ïîåäèíêå âåêà.

1

2

3

4

ÀÍÎÍÑÈÐÎÂÀÍÍÛÅ
ÌÀÒÅÐÈÀËÛ ÌÎÃÓÒ

ÁÛÒÜ ÏÎÄÂÅÐÃÍÓÒÛ
ÈÇÌÅÍÅÍÈßÌ

Íà äèñêå ê ñëåäóþùåìó íîìåðó âû íàéäåòå âåëèêîëåïíóþ ïîäáîðêó äåìî-âåðñèé ãðÿäóùèõ õèòîâ

Peter Jackson’s
King Kong

Genji

Spartan 
Total 

Warrior

The Sims 2Peter Jackson’s
King Kong

Spartan 
Total 

Warrior







¹
2

 í
î

ÿ
á

ð
ü

 2
0

0
5

PP
llaa

yy
SS

ttaa
ttii

oo
nn

 22
 OO

ffff
iicc

iiaa
ll 

MM
aa

gg
aa

zz
iinn

ee
 ÐÐ

îî
ññ

ññ
èè

ÿÿ
“

Í
È

Í
Ä

Ç
ß

 Á
Î

Ë
Ü

Ø
Å

 Í
Å

 Â
 Ì

Î
Ä

Å
. 

Á
À

Ë
Î

Ì
 Ï

Ð
À

Â
ß

Ò
 Ñ

À
Ì

Ó
Ð

À
È

”
.

22

4








	ps2m_02_001.pdf
	ps2m_02_002.pdf
	ps2m_02_003.pdf
	ps2m_02_004.pdf
	ps2m_02_005.pdf
	ps2m_02_006.pdf
	ps2m_02_007.pdf
	ps2m_02_008.pdf
	ps2m_02_009.pdf
	ps2m_02_010.pdf
	ps2m_02_011.pdf
	ps2m_02_012.pdf
	ps2m_02_013.pdf
	ps2m_02_014.pdf
	ps2m_02_015.pdf
	ps2m_02_016.pdf
	ps2m_02_017.pdf
	ps2m_02_018.pdf
	ps2m_02_019.pdf
	ps2m_02_020.pdf
	ps2m_02_021.pdf
	ps2m_02_022.pdf
	ps2m_02_023.pdf
	ps2m_02_024.pdf
	ps2m_02_025.pdf
	ps2m_02_026.pdf
	ps2m_02_027.pdf
	ps2m_02_028.pdf
	ps2m_02_029.pdf
	ps2m_02_030.pdf
	ps2m_02_031.pdf
	ps2m_02_032.pdf
	ps2m_02_033.pdf
	ps2m_02_034.pdf
	ps2m_02_035.pdf
	ps2m_02_036.pdf
	ps2m_02_037.pdf
	ps2m_02_038.pdf
	ps2m_02_039.pdf
	ps2m_02_040.pdf
	ps2m_02_041.pdf
	ps2m_02_042.pdf
	ps2m_02_043.pdf
	ps2m_02_044.pdf
	ps2m_02_045.pdf
	ps2m_02_046.pdf
	ps2m_02_047.pdf
	ps2m_02_048.pdf
	ps2m_02_049.pdf
	ps2m_02_050.pdf
	ps2m_02_051.pdf
	ps2m_02_052.pdf
	ps2m_02_053.pdf
	ps2m_02_054.pdf
	ps2m_02_055.pdf
	ps2m_02_056.pdf
	ps2m_02_057.pdf
	ps2m_02_058.pdf
	ps2m_02_059.pdf
	ps2m_02_060.pdf
	ps2m_02_061.pdf
	ps2m_02_062.pdf
	ps2m_02_063.pdf
	ps2m_02_064.pdf
	ps2m_02_065.pdf
	ps2m_02_066.pdf
	ps2m_02_067.pdf
	ps2m_02_068.pdf
	ps2m_02_069.pdf
	ps2m_02_070.pdf
	ps2m_02_071.pdf
	ps2m_02_072.pdf
	ps2m_02_073.pdf
	ps2m_02_074.pdf
	ps2m_02_075.pdf
	ps2m_02_076.pdf
	ps2m_02_077.pdf
	ps2m_02_078.pdf
	ps2m_02_079.pdf
	ps2m_02_080.pdf
	ps2m_02_081.pdf
	ps2m_02_082.pdf
	ps2m_02_083.pdf
	ps2m_02_084.pdf
	ps2m_02_085.pdf
	ps2m_02_086.pdf
	ps2m_02_087.pdf
	ps2m_02_088.pdf
	ps2m_02_089.pdf
	ps2m_02_090.pdf
	ps2m_02_091.pdf
	ps2m_02_092.pdf
	ps2m_02_093.pdf
	ps2m_02_094.pdf
	ps2m_02_095.pdf
	ps2m_02_096.pdf
	ps2m_02_097.pdf
	ps2m_02_098.pdf
	ps2m_02_099.pdf
	ps2m_02_100.pdf
	ps2m_02_101.pdf
	ps2m_02_102.pdf
	ps2m_02_103.pdf
	ps2m_02_104.pdf
	ps2m_02_105.pdf
	ps2m_02_106.pdf
	ps2m_02_107.pdf
	ps2m_02_108.pdf
	ps2m_02_109.pdf
	ps2m_02_110.pdf
	ps2m_02_111.pdf
	ps2m_02_112.pdf
	ps2m_02_back_001.pdf
	ps2m_02_cover_001.pdf
	ps2m_02_cover_002.pdf
	ps2m_02_cover_003.pdf
	ps2m_02_cover_004.pdf
	ps2m_02_cuv_001.pdf
	ps2m_02_poster_001.pdf
	ps2m_02_poster_002.pdf


<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /All
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (Dot Gain 20%)
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile (U.S. Web Coated \050SWOP\051 v2)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Warning
  /CompatibilityLevel 1.4
  /CompressObjects /Tags
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages true
  /CreateJDFFile false
  /CreateJobTicket false
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends true
  /DetectCurves 0.0000
  /ColorConversionStrategy /LeaveColorUnchanged
  /DoThumbnails false
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedOpenType false
  /ParseICCProfilesInComments true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 1048576
  /LockDistillerParams false
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize true
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo true
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveDICMYKValues true
  /PreserveEPSInfo true
  /PreserveFlatness true
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments false
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts true
  /TransferFunctionInfo /Apply
  /UCRandBGInfo /Preserve
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile ()
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /CropColorImages true
  /ColorImageMinResolution 300
  /ColorImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleColorImages true
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 300
  /ColorImageDepth -1
  /ColorImageMinDownsampleDepth 1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterColorImages true
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /CropGrayImages true
  /GrayImageMinResolution 300
  /GrayImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleGrayImages true
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 300
  /GrayImageDepth -1
  /GrayImageMinDownsampleDepth 2
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterGrayImages true
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /CropMonoImages true
  /MonoImageMinResolution 1200
  /MonoImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleMonoImages true
  /MonoImageDownsampleType /Bicubic
  /MonoImageResolution 1200
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeMonoImages true
  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects false
  /CheckCompliance [
    /None
  ]
  /PDFX1aCheck false
  /PDFX3Check false
  /PDFXCompliantPDFOnly false
  /PDFXNoTrimBoxError true
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile ()
  /PDFXOutputConditionIdentifier ()
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName ()
  /PDFXTrapped /False

  /Description <<
    /CHS <FEFF4f7f75288fd94e9b8bbe5b9a521b5efa7684002000500044004600206587686353ef901a8fc7684c976262535370673a548c002000700072006f006f00660065007200208fdb884c9ad88d2891cf62535370300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c676562535f00521b5efa768400200050004400460020658768633002>
    /CHT <FEFF4f7f752890194e9b8a2d7f6e5efa7acb7684002000410064006f006200650020005000440046002065874ef653ef5728684c9762537088686a5f548c002000700072006f006f00660065007200204e0a73725f979ad854c18cea7684521753706548679c300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c4f86958b555f5df25efa7acb76840020005000440046002065874ef63002>
    /DAN <>
    /DEU <>
    /ESP <>
    /FRA <>
    /ITA <>
    /JPN <>
    /KOR <FEFFc7740020c124c815c7440020c0acc6a9d558c5ec0020b370c2a4d06cd0d10020d504b9b0d1300020bc0f0020ad50c815ae30c5d0c11c0020ace0d488c9c8b85c0020c778c1c4d560002000410064006f0062006500200050004400460020bb38c11cb97c0020c791c131d569b2c8b2e4002e0020c774b807ac8c0020c791c131b41c00200050004400460020bb38c11cb2940020004100630072006f0062006100740020bc0f002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e00300020c774c0c1c5d0c11c0020c5f40020c2180020c788c2b5b2c8b2e4002e>
    /NLD (Gebruik deze instellingen om Adobe PDF-documenten te maken voor kwaliteitsafdrukken op desktopprinters en proofers. De gemaakte PDF-documenten kunnen worden geopend met Acrobat en Adobe Reader 5.0 en hoger.)
    /NOR <>
    /PTB <>
    /SUO <>
    /SVE <>
    /ENU (Use these settings to create Adobe PDF documents for quality printing on desktop printers and proofers.  Created PDF documents can be opened with Acrobat and Adobe Reader 5.0 and later.)
  >>
  /Namespace [
    (Adobe)
    (Common)
    (1.0)
  ]
  /OtherNamespaces [
    <<
      /AsReaderSpreads false
      /CropImagesToFrames true
      /ErrorControl /WarnAndContinue
      /FlattenerIgnoreSpreadOverrides false
      /IncludeGuidesGrids false
      /IncludeNonPrinting false
      /IncludeSlug false
      /Namespace [
        (Adobe)
        (InDesign)
        (4.0)
      ]
      /OmitPlacedBitmaps false
      /OmitPlacedEPS false
      /OmitPlacedPDF false
      /SimulateOverprint /Legacy
    >>
    <<
      /AddBleedMarks false
      /AddColorBars false
      /AddCropMarks false
      /AddPageInfo false
      /AddRegMarks false
      /ConvertColors /NoConversion
      /DestinationProfileName ()
      /DestinationProfileSelector /NA
      /Downsample16BitImages true
      /FlattenerPreset <<
        /PresetSelector /MediumResolution
      >>
      /FormElements false
      /GenerateStructure true
      /IncludeBookmarks false
      /IncludeHyperlinks false
      /IncludeInteractive false
      /IncludeLayers false
      /IncludeProfiles true
      /MultimediaHandling /UseObjectSettings
      /Namespace [
        (Adobe)
        (CreativeSuite)
        (2.0)
      ]
      /PDFXOutputIntentProfileSelector /NA
      /PreserveEditing true
      /UntaggedCMYKHandling /LeaveUntagged
      /UntaggedRGBHandling /LeaveUntagged
      /UseDocumentBleed false
    >>
  ]
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [2400 2400]
  /PageSize [612.000 792.000]
>> setpagedevice



<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /All
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (Dot Gain 20%)
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile (U.S. Web Coated \050SWOP\051 v2)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Warning
  /CompatibilityLevel 1.4
  /CompressObjects /Tags
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages true
  /CreateJDFFile false
  /CreateJobTicket false
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends true
  /DetectCurves 0.0000
  /ColorConversionStrategy /LeaveColorUnchanged
  /DoThumbnails false
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedOpenType false
  /ParseICCProfilesInComments true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 1048576
  /LockDistillerParams false
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize true
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo true
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveDICMYKValues true
  /PreserveEPSInfo true
  /PreserveFlatness true
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments false
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts true
  /TransferFunctionInfo /Apply
  /UCRandBGInfo /Preserve
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile ()
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /CropColorImages true
  /ColorImageMinResolution 300
  /ColorImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleColorImages true
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 300
  /ColorImageDepth -1
  /ColorImageMinDownsampleDepth 1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterColorImages true
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /CropGrayImages true
  /GrayImageMinResolution 300
  /GrayImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleGrayImages true
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 300
  /GrayImageDepth -1
  /GrayImageMinDownsampleDepth 2
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterGrayImages true
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /CropMonoImages true
  /MonoImageMinResolution 1200
  /MonoImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleMonoImages true
  /MonoImageDownsampleType /Bicubic
  /MonoImageResolution 1200
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeMonoImages true
  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects false
  /CheckCompliance [
    /None
  ]
  /PDFX1aCheck false
  /PDFX3Check false
  /PDFXCompliantPDFOnly false
  /PDFXNoTrimBoxError true
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile ()
  /PDFXOutputConditionIdentifier ()
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName ()
  /PDFXTrapped /False

  /Description <<
    /CHS <FEFF4f7f75288fd94e9b8bbe5b9a521b5efa7684002000500044004600206587686353ef901a8fc7684c976262535370673a548c002000700072006f006f00660065007200208fdb884c9ad88d2891cf62535370300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c676562535f00521b5efa768400200050004400460020658768633002>
    /CHT <FEFF4f7f752890194e9b8a2d7f6e5efa7acb7684002000410064006f006200650020005000440046002065874ef653ef5728684c9762537088686a5f548c002000700072006f006f00660065007200204e0a73725f979ad854c18cea7684521753706548679c300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c4f86958b555f5df25efa7acb76840020005000440046002065874ef63002>
    /DAN <>
    /DEU <>
    /ESP <>
    /FRA <>
    /ITA <>
    /JPN <>
    /KOR <FEFFc7740020c124c815c7440020c0acc6a9d558c5ec0020b370c2a4d06cd0d10020d504b9b0d1300020bc0f0020ad50c815ae30c5d0c11c0020ace0d488c9c8b85c0020c778c1c4d560002000410064006f0062006500200050004400460020bb38c11cb97c0020c791c131d569b2c8b2e4002e0020c774b807ac8c0020c791c131b41c00200050004400460020bb38c11cb2940020004100630072006f0062006100740020bc0f002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e00300020c774c0c1c5d0c11c0020c5f40020c2180020c788c2b5b2c8b2e4002e>
    /NLD (Gebruik deze instellingen om Adobe PDF-documenten te maken voor kwaliteitsafdrukken op desktopprinters en proofers. De gemaakte PDF-documenten kunnen worden geopend met Acrobat en Adobe Reader 5.0 en hoger.)
    /NOR <>
    /PTB <>
    /SUO <>
    /SVE <>
    /ENU (Use these settings to create Adobe PDF documents for quality printing on desktop printers and proofers.  Created PDF documents can be opened with Acrobat and Adobe Reader 5.0 and later.)
  >>
  /Namespace [
    (Adobe)
    (Common)
    (1.0)
  ]
  /OtherNamespaces [
    <<
      /AsReaderSpreads false
      /CropImagesToFrames true
      /ErrorControl /WarnAndContinue
      /FlattenerIgnoreSpreadOverrides false
      /IncludeGuidesGrids false
      /IncludeNonPrinting false
      /IncludeSlug false
      /Namespace [
        (Adobe)
        (InDesign)
        (4.0)
      ]
      /OmitPlacedBitmaps false
      /OmitPlacedEPS false
      /OmitPlacedPDF false
      /SimulateOverprint /Legacy
    >>
    <<
      /AddBleedMarks false
      /AddColorBars false
      /AddCropMarks false
      /AddPageInfo false
      /AddRegMarks false
      /ConvertColors /NoConversion
      /DestinationProfileName ()
      /DestinationProfileSelector /NA
      /Downsample16BitImages true
      /FlattenerPreset <<
        /PresetSelector /MediumResolution
      >>
      /FormElements false
      /GenerateStructure true
      /IncludeBookmarks false
      /IncludeHyperlinks false
      /IncludeInteractive false
      /IncludeLayers false
      /IncludeProfiles true
      /MultimediaHandling /UseObjectSettings
      /Namespace [
        (Adobe)
        (CreativeSuite)
        (2.0)
      ]
      /PDFXOutputIntentProfileSelector /NA
      /PreserveEditing true
      /UntaggedCMYKHandling /LeaveUntagged
      /UntaggedRGBHandling /LeaveUntagged
      /UseDocumentBleed false
    >>
  ]
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [2400 2400]
  /PageSize [612.000 792.000]
>> setpagedevice


