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Уже более 4-х лет Nissan Nismo совместно с PlayStation® воплощает 
ечты геймеров всего мира. 

GT Academy дает тебе шанс раскрыть свой талант и превратиться 
в настоящего гонщика! Спеши стать частью команды Nissaп Nismo 

, возможно, именно тебе откроется доступ не только в виртуальный, 
о и в реальный мир профессиональных гонок! Готов пересесть со своего 

г ого дивана в гоночное кресло автомобиля Nissan GT-R Nismo GТЗ? 
Уз ай подробности на www.gt-academy.nissan.ru. 

Служба поддержки клиентов ( 8 800 200 59 90 
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OFFICIAL FUEL 



PHILIPS 

SSPFL8008S/60 

с 01 по 31 июля 
держателям «Мужской карты» 15 сертификатов 

по 3000 рублей от фирменного интернет-магазина 
shop.ph i 1 i ps.ru 

Также с 15 июня по 15 сентября для всех держателей карты 
действует 15о/о скидка.* 

* подробности на сайте www.mancard.ru 

М.ЛХJ.М А АnьФа·Банк (game}land 
-

ОАО •Альфа-Банк•. Генеральная лицензия банка России на осуществление банковских операций от 05.03.2012 №1326 
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Номер отправлялся в типографию одновременно с на­

чалом выставки Е3 в Лос-Анджелесе, поэтому отчет с нее 

вы увидите только через месяц. Но уже сейчас понятно, 

что это самая и нтересная битва платформодержателей со 

времен PlayStatioп 2 vs. Dreamcast или даже PlayStat ioп vs. 

Saturп . 

Впервые за много лет Sопу и M icrosoft дискутируют с 

публикой и друг с другом,  делают заявления,  которые бу­

дут цитироваться годы спустя . Их противостояние - идео­

логическое, не в пример истории с почти что одинаковы­

ми ХЬох 360 и PlayStat ion 3. Своим путем идет и Nintendo, 

свернувшая заигрывания с широкой аудиторией и вернув­

шаяся к хардкорным фанатам , которые исправно покупа­

ют ее консоли уже десятки лет. 

Каждый нашел свою нишу.  ХЬох One - это игры как сер­

вис, P layStat ion 4 - игры как продукт. Обе делают ставку 

на реалистичные игры, мультиплеер,  историю,  интеграцию 

с И нтернетом и гаджетами .  N iпtendo строит свой волшеб­

ный мир чистого геймплея , закрытых социальных сетей и 

абстрактных сказок. Ни у одной из компаний нет нового 

выигрышного продукта, вроде Wi imote или K inect. Модель 

M icrosoft больше понравится инвесторами и партнерам, 

Sony - геймерам. Что из этого получится и кто окажется 

победителем - узнаем в ближайшие годы,  но скучно точно 

не будет. 

Константин Говорун, 
rnавный редактор 
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Слово команды 
ПРfЕЙ ЦМПIОРИН 

Стаж в журнале: 10 лет 
Любимые игры: Тhе World Ends w1th You, 

Valkyлe Prof1le 2: S1lmeria, Psychonauts 

Коллеги в LA Сдаю номер один. 

Врен оставил все «сырым" и отвеча­

ет на письма два раза в день. Кучу 

всего надо переделывать. Всё очень 

плохо. Рядом лежит присланный 

"Нивалом" черный топор. На нем 

написано »Константину Говоруну", и 

я все больше и больше уверен, что 

топор со временем найдет своего 

адресата. 

НАТАПЬЯ ОДИНЦООА 

Стаж в журнале: 12 лет 

Любимые игры: Vagrant Stay, Ds\.11Мау0у 

Собираю урожай стритпассов 

на ЕЗ, смотрю, во что играют дру­

гие владельцы ЗDS. Предсказуемый 

хит - Animal Crossing: New Leaf. Игра 

только что вышла в Штатах, и за па­

ру дней ее буквально разме 1 апи - в 

магазинах Gamestop разводят рука­

ми и просят подождать новую по­

ставку, которая вот-вот придет. Еще 

в стритпассах часто встречается Fire 

EmЫem, чуть реже Luigi's Mansюn. 

Но бывают и исключения - напри­

мер, как-то мне встретился одинокий 

герой с Crimson Shroud. Ура' 

nндРЕй окgшко 

Стаж в журнале: 5 лет 

Любимые игры: Europa Universal1s 111, 

D1sgaea 2 
Посмотрев на Dragon's Prophet, 

так и не понял, что в ней такого 

особенного. Да, можно вырастить 

собственного дракона и полетать 

на нем. Т ол1око в остальном все 

сводится к бесконечному гринду и 

сотням типовых заданий •убей и/или 

принеси•. Было бы глупо ждать ино­

го от авторов Runes of Magic, но так 

хотелос1о маленького чуда .. 

[OЯTO[JJAO ТОРИИ 

Стаж в журнале: В лет 

Любимые игры: Ретро 

Давненько не было такой ин­

триги. M1croso� и Sony, кинувшие 

пробные шары в феврале и в мар­

те, продолжили решительное на­

ступление. ЕЗ-кампания осталась 

за японской корпорацией, а это 

значит, что разработчики ХЬох 

One просто обязаны удвоить уси­

лия, чтобы к Рождеству выйти на 

один уровень с великолепием Sony 

PlayStation 4. 

ЕВfЕНИЙ ЗАНИРОВ 

Стаж в журнале: 7 лет 
Любимые игры: Soul Hackers, Chrono Trigger 

Веду двойную жизнь в An1mal 

Cross1ng: добился успехов в евро­

пейской версии, но купип амери­

канскую и начал заново. Вместо 

персиков на деревьях растут груши, 

какие-то неизвестные мне животные 

ходят и просят общения, одна только 

Изабел1о излучает доброту и добро­

желатольност1о. Не много ли - две 

И за бель? Нужна третья, японская. 

Там ее зовут Сизуэ' 

АПЬФИНА �ЕРИНГ 

Стаж в журнале: 6 месяцев 

Любимые игры: Planescape Torment и 

"Мор. Утопия• 

Расцвет жанра всегда одновре­

менно прекрасен и утомителен, по­

скольку успевает приесться раньше, 

чем схлынуть. Survival - это здорово. 

Хорроры - это тоже неплохо, навер­

ное. Но, дорогие разработчики, мо­

жет, всё-таки отвяжемся от зомби? 

Дайте им спокойно погнить в тиши, 

они ведь надоели уже хуже пареной 

репы 
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АНОНСЫ НОВЫХ ПОКОЛЕНИЙ ДОМАШНИХ ИГРОВЫХ 
СИСТЕМ УБИВАЮТ ВЕРУ В САМОЕ СВЕТЛОЕ -
В ВИДЕОИГРЫ. НАШ ГЛАВРЕД УБЕЖДЕН, ЧТО НОВЫЕ 
КОНСОЛИ ДОЛЖНЫ ПОЯВИТЬСЯ КАК МОЖНО СКОРЕЕ 
И ВООБЩЕ ОПАЗДЫВАЮТ, И У НЕГО ПОЛУЧАЕТСЯ СО· 
ХРАНЯТЬ ОПТИМИЗМ - ДЕСКАТЬ, ВСЕ БУДЕТ ХОРОШО, 
А НЕНУЖНЫЕ ФУНКЦИИ ТАК И ОСТАНУТСЯ НЕНУЖ· 
НЫМИ. НО Я СМОТРЮ НА МНОГОЧИСЛЕННЫЕ ОБЕ· 
ЩАНИЯ ПЛАТФОРМОДЕРЖАТЕЛЕЙ И НИЧЕГО НЕ МОГУ 
С СОБОЙ ПОДЕЛАТЬ: ПРО ИГРЫ НИКТО НЕ ГОВОРИТ, 
ВСЕ ТОЛЬКО И ТВЕРДЯТ ПРО СЕРВИСЫ, СОЦИАЛЬ· 
НЫЕ ФУНКЦИИ, ВИРТУАЛЬНОЕ ОБЩЕНИЯ И ПРОЧИЕ 
КОШМАРЫ СОЦИОПАТА. ПОЭТОМУ НА БЛИЖАЙШИЙ 
ГОД МОЙ ВЫБОР - ЗDS. ОСОБЕННО ТЕПЕРЬ, КОГдА 
МНЕ НАКОНЕЦ-ТО ВЫПЛАТИЛИ ЗАРПЛАТУ И Я СМОГ 
КУПИТЬ ЛИМИТИРОВАННОЕ ИЗдАНИЕ С ПИКАЧУ. ПО· 
ЧЕМУ ИМЕННО ЗDS? МОЖНО НАЗВАТЬ КАК МИНИМУМ 
ПЯТЬ ПРИЧИН ПРИЗНАТЬСЯ В ЛЮБВИ ПОРТАТИВНОЙ 
КОНСОЛИ NINTENDO, И ОНИ ИЗЛОЖЕНЫ ДАЛЕЕ. 
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S h i n  Megami Tensei IV - это 

хардкор . Уже тот факт, что на  

портативной консоли выходят 

по-настоя щему хардкорные 

JRPG,  бальзамом разливается 

по  душе .  Однако S h i п  Megami 

Tensei IV учит не только про­

считывать свои действия на сто 

ходов вперед и сводить к м и н и ­

м у м у  возможные р и с к и ,  но и". 

часто передвигаться . Типичная 

ситуация:  герои находят новую 

стан цию,  встречают демонов ,  

уби вают, затем внезапно по­

я вля ются еще п роти вники ,  за­

тем еще, и в течение пяти минут 

игра ставит "самурая" на место . 

Экран гаснет. На глазах слезы,  

руки трясутся , друзья в скайпе 

злорадствуют. Однако вместо 

привычной  надп иси GAM E OVER 

на экране появляется Харо н ,  

который говорит: "Опять т ы ?  

Д а  что ж вы зачастили ,  с и л  нет 

вас возить туда-сюда. Слушай". 

Давай договоримся? Как насчет 

пяти тысяч макка - и я тебя тут 

не видел?" Но пять тысяч мак-
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ЗАЙМИСЬ ЗДОРОВЬЕМ! 

ка на тот момент - это два дня 

вы полнения квестов ,  то есть 

совсем не  вариант. Делать, од­

нако,  нечего, приходится согла­

шаться". и герои погибают сно­

ва через десять м инут. Харон 

берет долг. Н а  трети й раз рас­

плач иваться с н и м  уже нечем,  и 

вот тут-то рождается коварный 

замысел. Харо н ,  как  опытн ы й  

сборщик долгов ,  п редлагает 

альтернативный  вариант - рас­

платиться монетками N i ntendo, 

теми сам ы м и ,  которые дарят за 

количество сделанных шагов и 

заставля ют тратить на кошечек 

и собачек в м и н и - и гре "спа­

си Ми и '' .  Помимо этого , S h i n  

Megami Tensei трени рует усид­

чивость (прокачка здесь - это 

дело , к которому надо подхо­

дить ответствен но) и иссушает 

слезн ы е  железы .  После про­

хождения и гры вы не  сможете 

больше плакать.  Слезы закон­

чатся , когда очередной третий 

босс подряд уничтожит команду 

одн и м  ударом. 
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Я писал этот текст из офиса 

компании DICE, в ожидании сво­

ей очереди на интервью с Лар­

сом Густавсоном. Параллельно в 

новых топиках ЖЖ в очередной 

раз всплыла тема о том, как бан­

ки - в частности, "ТКС" - обма­

ном грабят владельцев кредит­

ных карт. Это заставило меня 

вспомнить о долгах. К счастью, 

при прохождении паспортного 

контроля в аэропорту я волну­

юсь не о долгах перед банком 

"Юникредит" за пользование 

кредитной картой, но о залоге на 

дом у хитрохвостого енота Тома 

Нука из Aпimal Crossiпg. Этот 

мохнатый капиталист совершен­

но точно знает, чего хочет до­

биться, и не иначе как с помощью 

боевого НЛП по методике Пеле­

вина всякий раз убеждает меня 

Я должен ему триста 

тысяч и не планирую их 

отдавать. Жду звонка 

коллекторов. 

lZ 

НЕ БЕРИ КРЕДИТЫ 1 

взять займ на расширение дома. 

К чести Тома Нука, он не берет 

никаких процентов и никак не 

торопит с выплатами. Однако со­

циальная модель Animal Crossing 
построена таким образом, что 

твой дом перестает быть твой 

крепостью - он становится арт­

инсталляцией и выставочной зо­

ной, куда обязательно надо при­

водить гостей. Таким образом, 

чем больше дом и вещей и в нем, 

тем больше шансов у мэра со­

хранить популярность. Хорошо, 

что зверям абсолютно все рав­

но в какой одежде разгуливает 

мэр. Потому что девочка Chunka 
из города ЕЫуа не меняла ее 

вот уже недели три - последние 

деньги отдает коварному еноту, 

в очередной раз уговорившему 

сделать апгрейд домины! 

Мама! Ко мне пришел огромный 

негр и что-то хочет! 

Все люди - паразиты в глаза 

Морбо. Кажется, именно так го­

ворил инопланетянин в роли ве­

дущего новостей из мультфиль­

ма "Футурама". Современные 

видеоигры хотят слишком 

многого от игрока: вместо того, 

чтобы предоставить ему воз­

можность передвигать фигурки 

туда-сюда и зарабатывать несу­

ществующие очки опыта и золо­

то, они вынуждают его общаться 

с другими геймерами - людьми, 

скажем так, зачастую довольно 

странными и малоприятными в 

общении. Шутка. Смысл, одна­

ко, заключается в навязываемой 

необходимости поддерживать 

регулярный контакт с кем бы то 

ни было, и это удручает. В конце 

концов, люди любят видеоигры 

за возможность вырваться из 

НИКАКИХ ЛЮДЕЙ! 

реального мира и привести не­

рвы в порядок! В этом смысле 

с ЗDS - идеальная игровая кон­

соль. Она полностью анонимна, 

а общение с другими владельца­

ми раскладушки вне мультипле­

ера пассивно и не требует вооб­

ще никакого участия. Стритпасс 

работает автоматически! Поми­

мо этого, стритпасс помогает 

установить, с кем из людей вы 

пересекаетесь слишком часто, 

и впредь избегать этого марш­

рута. В России, правда, это не 

актуально: можно весь день 

кататься в метро и так никого 

и не найти. В аэропортах про­

ще, особенно если с вами ле­

тит много японцев или немцев. 

Немцы, как ни странно, любят 

Марио чуть ли не больше, чем 

японцы. 
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И снова Aпimal Crossiпg .  По­

скольку часы в и гре настроены 

в соответствии с часами консо­

ли , то и события в виртуальном 

лесу, населенном животными ,  с 

точностью до минуты повторяют 

события временного простран­

ства московского микрорайона. 

И если среднестатистического 

фаната летсплеев волнует ско­

рее тот факт, что после один­

надцати часов вечера тетя в ма­

газине у автобусной остановки 

уже не  продаст ему алкогольный 

напиток "Смерть кишкам" , то 

у мзра города ЕЫуа (название 

можно придумать свое! )  голова 

болит о другом: как бы успеть 

продать все найденное и со­

бранное барахло . А то солнышко 

Режим - это когда можно бездельничать 

сутки напролет. Или нет? 
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СОБЛЮДАЙ РЕЖИМ! 

скроется , муравейник закроется , 

и никто не сделает одолжение и 

не войдет в положение.  По этой 

причине в Aпimal Crossiпg  со­

вершенно невозможно играть 

перед сном,  потому что а) ночью 

все звери спят и поговорить не  с 

кем , б) магазины не работают, в) 

в лесу темно и опасно. Зато утром 

все прекрасно - жизнерадостная 

Элизабет заряжает позитивом, и 

вот уже со всех ног мчишься вы­

капывать окаменелости , выди­

рать сорняки и трясти деревья в 

поисках денег. Или пауков.  И гра 

учит соблюдать правильны й  рас­

порядок дня. Ночь - время для 

сна,  а не для игр.  А еще надо де­

лать перерывы и давать глазам 

отдохнуть! 

Игровая консоль не может 

считаться таковой без 

старого Mega Мап'а. 

Несмотря на то, что я был в 

первых рядах агитирующих ни­

чего не покупать в цифровом 

магазине N iпteпdo (причины две: 

цифровая дистрибуция - это рак 

игровой индустрии ,  и там все 

очень дорого) , так получилось, 

что с приобретением вмести­

тельной SD-карты при шлось 

завести две системные папки -

одну для "старых" игр ,  другую 

для новых.  Выбор ретро-рели­

зов в европейском eShop дей­

ствительно не  очень большой ,  

зато". основатель н ы й .  В част­

ности , там МОЖНО купить Mega 

Мап с первого по пятый ,  и хотя 
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пройти их до конца получится 

дай бог у одного человека из 

десяти , вспомнить прошлое -

это святое, и отказывать себе 

в удовольстви и  быть наказан­

ным сложностью в духе Capcom 

н и как нельзя . В этом смысле 

более при влекательной кажет­

ся подборка Virtua l  Coпsole для 

Япон и и .  Там есть и Grad ius ,  и 

Salamaпder, и еще м ножество 

других интересных скролшуте­

ров, а также несколько J R P G .  

Существенные претензии к 

eShop'y  только две: почему 

он  не  объединен с Wi i  U, и где 

Doп key Копg Cou пtry? 
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Вал�рий Иорн��в 
НЕСКОЛЬКО СЛОВ О& 
ИНТЕРАКТИВНЫХ КОМИКСАХ, 
ПОГРУЗЧИКЕ ИЗ SHENMUE И О 
ТОМ, ЧТО ПОРОЙ КОЛУМНИСТУ 
ПРИХОДИТСЯ ВЫПОЛНЯТЬ РА&ОТУ 
ПИАР-МЕНЕДЖЕРА, - И ЭТО НЕ 
О&ЯЗАТЕЛЬНО ПОВОД ДЛЯ СТЫДА. 

с 
разу предупрежу: колонка 

хвалебная , хвалю я в ней про­

ект своих знакомых, хвалю 

бескорыстно и в силу того, 

что он очевидным образом 

недохвален. Читающие ме-

ня в Интернете знают, что 

этот проект для меня - как история тургруппы 

Дятлова для журналиста Олега Кашина: тот ее 

популяризировал с кипучим энтузиазмом, на­

писал о дятловцах просто неприличное количе­

ство статей ,  твитов и постов; я тоже стараюсь 

вворачивать ссылки на предмет своего поме­

шательства по делу и без , и спасибо коллегам 

по «Стране» за возможность высказаться -

где-где, а в «СИ» эта тема не будет выглядеть 

притянутой за уши. 

В JAM на первых ролях действуют Бабл, Бастер и Минни - дева-в-беде, геройский 

герой и сорвиголова с личным дирижаблем. 

lБ 

История NARR8 (« Наррэйт») - платформы 

для онлайновой публикации анимированных 

комиксов - стройна и красива; немногие 

российские интернет-стартапы могут похва­

стать такими удачными обстоятельствами 

подготовки и запуска. Светлые головы из 

руководства Game lns ight (ассоциативны й  

ряд: Parad ise ls land ,  Airport City, другие мо­

бильно-социальные игры местного произ­

водства, зашибающие немыслимые деньги 

по всему миру) разглядели потенциал в уме­

ренно интерактивных рисованных историях,  

сами себя профинансировали с помощью 

инвестиционной компании I M l .VC (принадле­

жит председателю совета директоров Game 

lns ight И горю М ацанюку; весной сайт B F M .  

r u  сообщал , что в «Наррэйт» вложено 4 м л н  

долларов) и пригласили на постоя нную рабо­

ту десяток команд по-настоящему сильных 

художников-комиксистов .  

С момента старта в октябре прошлого 

года « Наррэйт» побывал на первом месте в 

категории «развлечения"  как российского, 

так и американского Арр Store; платформу 

потихоньку монетизируют - ввели валюту 

«Наррсы » ,  хотя основной функционал остал­

ся бесплатным . Расширяется база поддер­

живаемых устройств: поначалу всё долго 

работало исключительно на айпэдах (я со 

своим Nexus 7 оставался за бортом - зависти 

было немногим меньше, чем в свое время по 

поводу инстаграма-только-для-айфонов) ,  се­

годня наррэйтовские комиксы можно читать 

почти на любом планшете и части смартфо­

нов с «андрОИДОМ», ГОТОВИТСЯ версия для мо­

бильных устройств и десктопов под Windows 

8 .  Идет бета-тестирование онлайн-редактора, 

который позволит публиковать на платформе 

моушн-комиксы уже любому желающему, -

редактор несложный, функциональный, разо­

браться в нём можно минут за двадцать, ровно 

час у меня заняло оформление уникального в 

своем роде комикса «П риключения бодрого 

штепселя в стране Былуждёпии» (по здравом 

размышлении утрачен навсегда) . Дальше 

предсказуемо:  самым успешным инди-авто­

рам, коли таковые объявятся , руководство 

платформы собирается платить наррсами 

(лучше бы, конечно, настоящими деньгами) ,  

а особо отличившихся художников,  надо ду­

мать, позовут в штат. 

«Наррэйт», в общем, хорош сам по себе - я 

даже готов закрыть глаза на его детские ша­

лости вроде автоматически выставляемых га­

лочек в пунктах «Поделиться достижениями» 

при авторизации через аккаунт в соцсети. Но 

уделять целую колонку этому приложению 

точно бы не стал, если б не один-единственный 

комикс-сериал, который, по моему твердому 

убеждению, оправдал бы даже платную под­

писку, задумай авторы NARR8 монетизировать 
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свое детище столь антигуманным способом. 

Комикс называется JAM, рисует его команда 

HoпkFu . 

Если совсем коротко, HoпkFu - аномалия в 

российской комиксной среде. Феноменально 

талантливый арт-коллектив под руководством 

Стаса Башкатова отличается нездешней ра­

ботоспособностью, трудолюбием и усидчиво­

стью. Исключительно хорошие иллюстраторы,  

лауреаты фестиваля «КомМиссия" ,  за рубе­

жом известные чуть ли не шире, чем на ро­

дине, в ответ на вопрос о своих эстетических 

ориентирах моментально называют аниме-сту­

дию Gaiпax, аниматоров Хироюки Имаиси (по­

становщик FLCL, «Гуррен-Лаганна») и Кодзи 

Моримото (автор Dimension Bomb и множества 

коротких шедевров под брендом Studio 4°С) , 

перечисляют художников Capcom: Акимана, 

Нин-Нина, Бенгуса, Синкиро. Естестенно, поч­

ти все участники HonkFu - геймеры-консоль­

щики. JAM, их работа для "Наррэйта" - это 

комикс об играх. Довольно-таки обалденный 

комикс об играх. 

Точнее, об ощущении причастности к ми­

ВАЛЕРИЙ НОРНЕЕВ 

ровой видеоигровой культуре, о том ,  как эта Пока Бабл изображает принцессу Лею из Katamari Damacy, Бастер отдыхает после 

культура прорастает сквозь традиционный неудачного косплея Мегамена (на самом деле нет). 

приключенческий нарратив, расцвечивая его 

всевозможными, не обязательно отслеживае-

мыми с первого взгляда, отсылками к класси­

ческому геймингу. Похожую штуку проворачи­

вал Брайан Ли О'Мэлли в «Скотте Пилигриме»; 

в качестве отсылок тут работают сюжетные 

ходы, визуальные маркеры, чисто текстовые 

гэги или целые постановочные вставки, благо 

анимации в «Джеме" побольше, чем в иных 

японских визуальных новеллах. Повествова­

ние ведется от лица героев, которые живут в 

мире, имеющем черты многих наших любимых 

игр (ну, навскидку - Super Mario Bros. ,  Рас-Мап, 

Metro id ,  Pong, Metal S lug, а еще там роскош­

ный вставной уровень в стилистике и динамике 

Contra: Hard Corps, забавный заезд на терри­

торию Shenmue, старенькие Game Воу и Power 

G love в роли могущественных артефактов и 

всё такое прочее) , герои при этом не осознают 

игровой природы своей вселенной,  видеоигра 

как таковая там ,  кажется, не изобретена. 

Здесь я сделаю запрещенный ход и адре­

сую читателя к интервью, которое не так давно 

взял у входящих в состав HonkFu иллюстрато­

ров для сайта «Отаку.ру»:  они подробно рас­

сказывают, как появился JAM, кому он адре­

сован (идеальному читателю «Страны Игр",  

каким мы с Говоруном его всегда себе пред­

ставляли), как долго проект будет выходить lдо 

начала сентября, в «Сезоне" запланирована 2 1  

глава, не исключено продолжение) и сетуют, 

что двенадцатилетние пользователи "В Кон­

такте" - а это львиная доля откликающейся на 

рекламу NARR8 публики - не считывают всех 
заложенных в комикс аллюзий, расшаркива-
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ний и приветов. Ладно аллюзии - автопогруз­

чик из Shenmue не каждый геймер опознает; 

главная проблема «Джема" в том, что о нём 

попросту мало кто слышал, это далеко не 

самый популярный сериал в обойме NARR8. 

Многие же из тех, кто слышали, просто не в 

курсе, что наррэйтовские комиксы давно уже 

можно читать не только на планшетах Apple. 

Можно и нужно; «Джему" есть куда расти по 

части драматургии, но в изобразительном пла-

не это суперпрофессиональная работа, а про 

его геймерские корни я вам, надеюсь, уши 

прожужжал. Без обиняков - ребза, зацените 

JAM . Покажите его друзьям,  с которыми на 

даче резались в Mario Kart и Super Probotector, 

скиньте ссылочку спарринг-партнерам по 

Street F ighter 11, порадуйте знакомых анимеш­

ников. HonkFu очень стараются, и жутко обид­

но, что их труд прошел мимо стольких рада­

ров. СИ 

Игровые контроллеры в этой вселенной - суть артефакты, наделяющие владельца 

особенной силой. Не той, что наделяют нас в нашей вселенной. 
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[ВЯТD[Лав Тории 
1 О-ГО ИЮНЯ С РАЗНИЦЕЙ В 
ВОСЕМЬ ЧАСОВ СОСТОЯЛИСЬ 
ДВЕ ПРЕСС-КОНФЕРЕНЦИИ: 
MICROSOFT И SONY. ПОСЛЕ ПЕРВОЙ 
СЛОЖИЛОСЬ ОЩУЩЕНИЕ, ЧТО 
РАЗРАБОТЧИКИ ХВОХ ONE РЕШИЛИ 
ПРОГУЛЯТЬСЯ ПО МИННОМУ 
ПОЛЮ, А ПОСЛЕ ВТОРОЙ - ЧТО 
ЯПОНСКАЯ КОРПОРАЦИЯ, 
СОБРАВШИСЬ НА ЭКСТРЕННОЕ 
СОВЕЩАНИЕ, ЗА НЕСКОЛЬКО 
ЧАСОВ ПЕРЕСТРОИЛА СВОЮ 
ПРЕЗЕНТАЦИЮ ТАКИМ ОБРАЗОМ, 
ЧТО&Ы УНИЧТОЖИТЬ В ЗАРОДЫШЕ 
ВСЕ ЭКСПЕРИМЕНТАЛЬНЫЕ 
НАЧИНАНИЯ СВОИХ КОНКУРЕНТОВ. 
ПОДТВЕРЖДЕНИЕМ ПОСЛУЖИЛА 
НЕ ТОЛЬКО ВОСТОРЖЕННАЯ 
РЕАКЦИЯ ЗАЛА НА ОТДЕЛЬНЫЕ 
АНОНСЫ, НО И БИРЖЕВЫЕ КУРСЫ, 
УРОНИВШИЕ СТОИМОСТЬ MS НА 
ПОЛПРОЦЕНТА И ПОДНЯВШИЕ 
АКЦИИ SONY ПОЧТИ НА ТРИ. 
ПОЧЕМУ КОРПОРАЦИЮ СТИВА 
&АЛЛМЕРА ПОСТИГЛА ТАКАЯ &ЕДА, 
И ЧТО ЕЩЕ МОЖНО ИСПРАВИТЬ? 

онлайновый онм 
Тревожные нотки прозвучали еще на май­

ской презентации самой консоли. Необхо­

димость ХЬох Опе подключаться к Интерне­

ту хотя бы раз в сутки, бурно обсуждаемая 

на уровне слухов, стала настоящим камнем 

преткновения, о который споткнулся один из 

топ-менеджеров Microsoft. Адам Орт позво­

лил себе в заносчивой форме заявить, мол, 

мы и так с вами каждый день онлайн, #сми­

ритесь. Но публика не смирилась, и волна 

народного гнева выбросила теперь уже быв­

шего креативного директора Microsoft из его 

кресла. 

С одной стороны Адам прав: в большин­

стве своем мы действительно находимся 

«ПОД колпаком". Треть сервисов вашего 

смартфона не работает без Интернета. Одно 

из главных окон на вашем компьютере - зто 

браузер. Ваши достижения работают только 

тогда, когда вы онлайн. Модулями Wi-Fi или 

сетевыми гнездами сегодня оборудовано 

все - от телевизоров до стиральных машинок. 

И нет ничего страшного в том, что у вас по­

явится еще одна коробка, в которую можно 

воткнуть старый добрый RJ-45. С другой сто­

роны, есть смысл вспомнить случаи, когда с 
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интернетом действительно беда - скажем, ес­

ли вы собираетесь на лето увозить консоль на 

дачу. Можно пробить проверочку, раздавая 

мобильный интернет через смартфон в роли 

Wi-Fi-poyтepa, но проделывать такие манипу­

ляции каждый день - да ну нафиг, к тому же 

не у всех есть смартфон. У меня есть, но мне 

все равно на дачу ездить некогда. 

Удивляют лишь непреклонность и грубый 

подход Microsoft. ПК-защита StarForce еще 

несколько лет назад предлагала удобную аль­

тернативу - проверка по диску или проверка 

онлайн, на выбор клиента. Для ХЬох Опе это 

было бы идеально. Кроме того, на каком бы 

уровне ни вводили проверку на легальность, 

пираты все равно будут взламывать систему 

там, где до проверки еще дело не дошло - ли­

бо отключив ее, либо сэмулировав. Да, это за­

ймет у них много времени, но учитывая, что MS 

фактически бросила вызов этому сообществу, 

хакеры наверняка приложат все усилия к рас­

курочиванию ХЬох Опе сразу после релиза. 

У Sопу же онлайновый DRM в каком бы то 

ни было виде отсутствует. 

Рgгиональныg оrраницgниn 
У Microsoft есть два аргумента в свою 

пользу. Во-первых, «Так принято", это тра­

диционная мера ценовой регуляции (помните 

разбиение DVD на регионы?), чтобы не было 

серого импорта и все такое. Во-вторых, эта 

мера позволит управлять контентом для про­

дажи - в разных странах действуют разные 

правила, ограничения и маркировки. Учи­

тывая, что даже в рамках Евросоюза феде­

ральные законы о медиаконтенте в разных 

странах могут кардинально отличаться, этот 

аргумент не выдерживает никакой критики, 

потому что региональные ограничения ХЬох 

Опе все равно остались на уровне «Япония, 

США, Европа". А стандарты NTSC и PAL уже 

давно и без проблем поддерживаются совре­

менными телевизорами. 

Интересно, что Sопу еще со времен PSP 

фактически отказалась от regioп lock, облег­

чив фанатам доступ к любимым играм. И на 

РSЗ некоторые игры, не вышедшие в Европе, 

можно спокойно заказать в США. Это уже не 

говоря о том, что в Америке видеоигры изна­

чально дешевле, а подержанные копии так и 

вовсе можно брать пачкой - на те же 2700, 

которые вы оставите в местном магазинчике 

видеоигр за свеженький хит вроде The Last of 

Us, вы купите на еВау с полдюжины хитов не 

более чем полугодовой давности. 

Заnрgт на nоли1щgнноg 
владgниg игрои 
Эту горькую тенденцию мы вспомина­

ем практически в каждом выпуске «Страны 

Игр". Вы не владеете игрой, вы лишь купи­

ли право аренды без указания срока (этот 

срок устанавливает сам правообладатель). 

До презентации ХЬох Опе привязка к учет-

ной записи казалась дурным сном из суро­

вой ПК-реальности, где балом правит мрач­

ный индивидуалист-монополист в цилиндре 

Steam. В наших жутких компьютерных краях 

нельзя дать другу диск, чтобы он свободно 

поиграл в то, что вы уже давно прошли. Игра 

намертво привинчивается к учетной записи, и 

ее нельзя ни продать, ни подарить, ни одол­

жить. В прошлом году инициативная группа 

немецких товарищей собиралась подавать 

коллективный иск к Valve, но что-то пока ни­

каких новостей. Струсили, поди. 

«Зато у нас игры стоят копейки" - и это 

был бы великолепный аргумент для ХЬох Опе. 

Но Microsoft решила, что настоящие мужики 

ходят по минному полю босиком, поэтому 

игра для ХЬох Опе стоимостью все те же 60 

евро - это громоздкая коробка с ключом, 

который вы вбиваете, привязывая продукт 

к своей учетной записи, и диском, чтобы не 

надо было скачивать весь контент из облака. 

Собственно, после установки купленный вами 

физический товар становится грудой беспо­

лезного пластика. 

Microsoft не стала пояснять свое решение 

в открытую, описав лишь не очень удобный 

способ «Поиграть в гостях", к которому при­

бегают и пользователи Steam - пришел к дру­

гу, ввел логин и пароль своей учетной записи, 

скачал игру. Приставку, которая осталась 

дома, разумеется, «выбьет" из сети. Един­

ственная лазейка заключается в том, что из­

датель может пойти наперекор этой системе 

и разрешить отвязывать игры. Но паблишеры, 

пережившие свой персональный DRМ-кризис 

и кровопролитное противостояние с пирата­

ми (да-да, UЬisoft, я про тебя), вряд ли отка­

жутся от официальной возможности продать 

побольше игр, свалив все на какие-нибудь 

юридические или финансовые препоны со 
стороны Microsoft. 

Стоит ли говорить, что целая секция на 

презентации PS4 была посвящена закаты­

ванию в асфальт такого рода ограничений? 

Никаких онлайновых проверок, никаких при­

вязок к учетной записи, никаких ограничений 

на передачу игр и дисков. На этом месте зал 

рукоплескал улыбающемуся ведущему не­

сколько минут кряду. 

нн оfiр.алшй [DВМЮИМDПИ 
[ XDDH 3БП И HDDH L1vg 
Было бы неплохо перенести накоплен­

ные бонусы, игры, сервисы и прочее наслед­

ство с ХЬох 360 на ХЬох Опе. Нет, считает 

Microsoft. Обратную совместимость обеспе­

чить невозможно из-за разной архитектуры 

приставок, поэтому и учетную запись будьте 

добры заводить новую. Что бы вы ни купили 

в XBLA за эти семь лет, в светлое будущее 

с собой ничего взять нельзя. Зато у вас бу­

дет возможность купить слегка улучшенное 

издание Miпecraft для ХЬох Опе на свою но­

венькую блестящую учетную запись! 
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У Sопу тоже нет радостных вестей для 

вас - физически поиграть в игры PS3 на новой 

приставке не получится , но у японской кор­

порации есть спасительный Gaikai ,  купленный 

пару лет назад. По идее именно он обеспечит 

виртуальную обратную совместимость, хотя 

пока что не очень понятно как именно. Хо­

чется верить, что для этого будет достаточно 

диска с игрой . Есть и хорошая информация: 

PS+ не просто наследуется - она распростра­

няется на PS3, PSV и PS4 - то есть, за все те 

же пять баксов в месяц вы получаете бонусы 

для всех трех приставок. 

nлатный мулыиnnРРР 
В то время как гиганты игровой индустрии 

осторожно отказываются от подписочной мо­

дели распространения контента, Microsoft про­

должает гнуть свое. С учетом того, что новое 

поколение консолей - это поколение social, 

следующее за поколением опl iпе, получается, 

что ХЬох Live Gold - это все тот же безальтерна­

тивный налог на мультиплеер, только теперь к 

нему прибавили облачные и социальные функ­

ции. И именно этот налог MS будет продолжать 

взимать. Забавно, что за день до конференции 

всем владельцам «Золотой» подписки выдали 

бесплатную FаЫе 3 (которая вышла, на ми­

нуточку, три года назад). Оказалось, что этот 

аттракцион невиданной щедрости не остано­

вить - отныне все подписчики будут получать 

по две бесплатные игры в месяц! Грустно не то, 

что Microsoft подсластила пилюлю чужим спо­

собом, а то, что она сделала это в своих худших 

традициях - неожиданно, скупо и без каких-ли­

бо гарантий дальнейшего прогресса. 

Впрочем, подписчики PS+ смеялись не­

долго - через несколько часов Sопу объяви­

ла, что мультиплеер PS4, а также облачные 

сохранения и доступ к цифровой коллекции 

купленных на диске игр возможны только при 

наличии этой платной подписки. Взамен по­

обещали выдать автосимулятор #Drivec lub и 

еще три «ИНДИ»-игры тем , кто купит подписку 

в течение года. 

НРР 2 play 
М ногие комментаторы, особенно отече­

ственные,  были ошеломлены и обрадованы, 

когда на пятой минуте конференции,  сразу 

после презентации Titaпfa l l  на сцену вышел 

Виктор Кислый,  глава Wargamiпg .пet. Мин­

чанин объявил о том ,  что на ХЬох 360 выйдет 

специальное издание World of Taпks, зато­

ченное под джойпад и доступное бесплатно 

всем владельцам «золотой» подписки на ХЬох 

Live. О прочей монетизации Виктор умолчал ,  

но п о  некоторым дан ным схема планируется 

примерно та же, что и сейчас - золото да рю­

шечки (а от премиумных товаров студия хочет 

отходить, был пресс-релиз на эту тему не-
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давно). Н ичего особенного в таком анонсе не 

было бы - у той же PS3 есть несколько своих 

f2p-MMO,  а на PS Vita вообще пышным цветом 

цветут «бесплатные» казуалочки. Бензина в 

костер неожиданно плеснула сама Microsoft, 

объявив Ki l ler lпst iпct . 

Поначалу радости фанатов не было преде­

ла. Л юбимый файтинг возвращается в новом 

обличье, сохраняя при этом весь шарм ориги­

нала. И нтерфейс тот же, герои те же, музыка 

та же, даже интонация возгласа «ултраааааа 

камбооо!" все та же. Отличный подарок, ес­

ли бы не одно «НО»: K i l ler  lпst iпct выйдет на 

ХЬох Опе в бесплатном формате, изначально 

доступен только Яга. Всех остальных героев 

придется докупать. П ревратить римейк,  ко­

торый ждут десятки тысяч фанатов по всему 

миру, в одну сплошную DLC - это надо иметь 

какой-то невообразимо рисковый нрав. 

ЦРна 
Все ждали ответа на ключевой вопрос. 

Любая интрига, любая фраза «сейчас мы 

покажем вам кое-что новенькое" вызывает 

интерес, ажиотаж, но это все легкое колыха­

ние воздуха по сравнению с переполняющим 

азартом ,  когда ведущий начинает подводить 

разговор к ценнику.  $499,  Kiпect 2 прилагает­

ся бесплатно. Да вы там все свихнулись! Пять­

сот баксов - это сакральное число, гранитный 

психологический барьер, лицом к которому 

приставили и расстреляли Кадзуо Хираи , 

семь лет назад произнесшего «four huпdred 

п iпеtу п iпе" (и это за урезанную модель PS3) . 

M icrosoft можно было простить все - и при­

вязку игр,  и «Комендантский час•" и регио­

нальные ограничения - но пятьсот долларов, 

даже с учетом инфляции за эти восемь лет, ей 

не простил никто. Особенно европейцы, кото­

рые по традиционному ценообразованию по­

пали на все пятьсот евро. Популярный отече­

ственный интернет-магазин через несколько 

часов после конференции выкатил предзаказ 

на ХЬох Опе - 22900 рублей .  Впервые со вре­

мен 300 современная приставка к телевизо­

ру стоит дороже его самого. И нтересно,  хоть 

один человек кликнул? 

Когда свой ценник объявила Sопу . . .  ну, тут 
все понятно. Победа в этой кампании безого­

ворочно осталась за японцами .  

ДРфицит на партр 
Об этом не говорилось на конференции ,  

но программист графики,  работающий непо­

средственно с версией консоли для разра­

ботчиков, поделился некоторыми сомнениями 

насчет того, что M icrosoft сможет удовлетво­

рить первичный спрос на приставку. Дело в 

том ,  что ХЬох Опе содержит пять миллиардов 

транзисторов на чипе (у ХЬох 360 было в де­

сять раз меньше) ,  вследствие чего процент 

ШЯТОUlАВ ТОРИИ 

брака при производстве получается очень 

высоким ,  а значит, сборка одного аппарата 

отнимает намного больше времени .  Чтобы оп­

тимизировать производство, нужно поменять 

технологический процесс, а в ближайшие два 

года, утверждает мой собеседник,  это невоз­

можно. Так что велика вероятность, что на за­

пуске далеко не все желающие получат свои 

консоли .  

Впрочем, у Sопу может возникнуть такая 

же проблема - если народные массы сделают 

свой выбор в пользу PlayStat ioп 4, то дефици­

та не избежать. 

Один и одному 
Что бы я мог посоветовать Microsoft в дан­

ной ситуации? Главное - не пороть горячку. 

Паблишеры уже никуда не денутся - на ХЬох 

Опе будут выходить и новые Need for Speed , и 

новые Cal l  of Duty, и новые GTA. Но если iпstal l  

base (количество проданных приставок) будет 

заметно ниже, чем у PS4, то выбор будет сме­

щаться туда, где больше возможностей и ши­

ре аудитория. Поэтому сейчас главная задача 

для ХЬох Опе - пустить корни и поселиться в 

самом центре домашнего капища - рядом с 

телевизором. 

Исходя из того , что с точки зрения тех­

нологий уже ничего не переиграть, остается 

упирать на жадность пользователей.  При­

ставку можно продавать в рассрочку. Более 

того , ее нужно продавать в рассрочку дешев­

ле,  чем в виде моментальной покупки (пять­

сот баксов - это для фанатов) . И снабжать 

ГОДОВОЙ «ЗОЛОТОЙ» подпиской,  все равно без 

нее половина игровых функций работать не 

будет. Если удастся заключить договор о со­

трудничестве в области цифрового телевиде­

ния - тогда еще и качественного бесплатного 

ТВ отсыпать. Вот и считаем: приставка плюс 

ХЬох Live Gold в рассрочку на два года - это 

по тысяче рублей в месяц. Если MS сохранит 

тенденцию по раздаче бесплатных игр «золо­

тым" подписчикам, и гарантирует хотя бы по­

началу приличные тайтлы,  то получится , что 

за 1 000 рублей в месяц вы будете получать 

одну новую игру к своей бесплатной консоли .  

А ч е м  больше приставок удастся протолкнуть 

таким образом в самом начале, тем проще бу­

дет убедить издателей в том, что у приставки 

есть достаточно широкая для их продуктов 

аудитория. 

Кроме того нужны показательные порки. 

В очередной раз переформировать M icrosoft 

Game Studios, попутно возродив из пепла 

парочку ретро-тайтлов (только в нормаль­

ном платном варианте распространения!) .  

Выгнать кого-нибудь ответственного за что­

нибудь в ХЬох Team и взять на его место за­

рекомендовавшего себя ветерана. Понять, 

почему Electroпic Arts достаточно было пока­

зать короткий ролик с логотипом M i rror's Edge 

2 ,  чтобы пресса залила весь Твиттер слюнями 

восторга, и сделать далеко идущие выводы . 

Задвинуть M iпecraft подальше и раскрутить 

Project Spark до уровня новой вселенной -

примерно как LBP, но еще больше, еще круче, 

еще доступнее. Выпустить Kiпect 2 SDK как 

можно раньше и - да, привязать его покрепче 

к Project Spark. Договориться с издателями и 

открыть всем пользователям платную отвяз­

ку игры, чтобы можно было ее подарить или 

перепродать. 

И тогда, возможно, ХЬох Опе действитель­

но станет единым медиацентром для вас и ва­

ших друзей. СИ 
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f вг�ний За ни ров 
СНАЧАЛА ХОТЕЛ НАЛИСАТЬ ПРО 
ТО, КАК САРСОМ И КОНКРЕТНО 
СОЗДАТЕЛИ RESIDENT EVIL НЕНА· 
ВИДЯТ МУСУЛЬМАН, И КАК САМИ 
МУСУЛЬМАНЕ РЕАГИРУЮТ НА ТО, 
ЧТО В RESIDENT EVIL REVELATIONS 
СЪЕЛИ ХАСАНА, В ПЯТОЙ ЧАСТИ 
НА ПОЛУ ЛЕЖИТ ГРЯЗНЫЙ КОРАН, 
А В ЧЕТВЕРТОЙ ... ЭТО ГЛУБОКАЯ И 
ИНТЕРЕСНАЯ ТЕМА, НА КОТОРУЮ 
Я ОБРАТИЛ ВНИМАНИЕ ПОЛТОРА 
ГОДА НАЗАД, КОГДА ВПЕРВЫЕ ЗА· 
ДАЛСЯ ВОПРОСОМ: А В КАКИХ ВИ· 
ДЕОИГРАХ, КРОМЕ RESIDENT EVIL 5, 
ВООБЩЕ-ТО МОЖНО УБИВАТЬ МУ· 
СУЛЬМАН, ПУСКАЙ И МУТАНТОВ? 
НО КАК ТОЛЬКО Я СОБРАЛСЯ ИЗ· 
ЛОЖИТЬ МЫСЛИ НА БУМАГЕ, БУД· 
ТО СПЕЦИАЛЬНО ВЫЖИДАВШИЙ 
УДОБНОГО МОМЕНТА ЕСКЕ ХАЯСИ 
СДЕЛАЛ ОЧЕРЕДНОЙ АНОНС: DEAD 
OR ALIVE СТАНЕТ FREE2PLAY· 
ФАЙТИНГОМ. ЧТО МОЖНО ДОБА· 
ВИТЬ? GОП IST ТОТ. 

ZD 

ч 
то придумал Хаяси :  Dead or 

Alive 5 Ult imate в Японии (и 

пока только там) будет рас­

пространяться в том числе 

в бесплатном варианте с че­

тырьмя базовыми персонажа-

ми и доступом к мультиплееру, 

а все остальное придется докупать за допол­

нительные деньги - четыре доллара за героя , 

пятнадцать за сюжетный режим, а также хоро­

шие суммы просят за костюмы и второстепен­

ные режимы. Комментаторы на Shoryukeп .com 

вроде бы рады.  Но здесь важно понимать, что 

это за люди бросают в воздух чепчики, почему 

нельзя идти на поводу у толпы и началом чего 

может стать безобразная идея Тесто Koei .  

Логика простая : когда вы покупаете фай­

тинг,  вам не очень-то нужны все тридцать 

персонажей - все равно вы ,  вроде как, не  

будете играть за всех сразу, а выберете 

одного-двух - и достаточно .  То же самое 

касается и всего остал ьного .  При наличии  

любых режимов для  одного игрока, необхо­

димость в сюжетной составляющей как тре­

нировке появляется л и ш ь  у незнач ительного 

числа пользователей .  Да, я бы ни на что не 

променял кампанию Mortal  Kombat ,  но вот 

в том же Dead or Al ive 5 - господи, да за­

берите это обратно ,  я вам еще денег запла­

чу за это . Особняком стоят традиционные 

и самые успешные представители жанра: 

Street F ighter и Tekkeп - это все же не  про 

коротенькие заставки в конце, а про игру. В 

этом-то и различие между подходом к соз­

дан и ю  игр. 

Capcom и Namco Baпdai прекрасно пред­

ставляют, что такое файтинг. Несколько де­

сятков персонажей,  баланс сил между ними,  

условное разделение на два типа аудитории -

ту, которой важнее просто кнопки понажимать 

в веселой компании (именно эти люди и соз­

дают кассу), и тех, кто устраивает турниры и 

соревнуется за звание самого крутого. Для 

правильного понимания всех процессов в игре 

строго необходимо наличие всех бойцов и 

полной поддержки со стороны разработчиков, 

их заинтересованность в турнирной истории.  

Team N iпja же, судя по всему, не умеет делать 

файтинги. Не понимает, что нужно, а если и по­

нимает, то не в состоянии исправить. Сколько 

длится канитель с исправлениями баланса, с 

устранением технических сложностей в он­

лайне! Да, я набил S+ в «Ваниле", но сколько 

времени и нервов это отняло? 

Единственный успешн ы й  механизм ,  ко­

торым не боится пользоваться Team N i пja,  

касается монетизаци и. И если раньше на­

глости хватало только на  дополн ител ьные 

костюм ы ,  которые суммарно стоили доро­

же игры как таковой ,  то теперь коварство 

распространяется и на игру. Нет н и каких 

надежд на то, что именно DOA5U «выстре­

лит",  потому что в игре не  работает онлайн 

сейчас , и вряд ли он станет удобнее в буду­

щем .  Но если это все же случится , то дру­

гим издателям придется перестраиваться на 

новую модел ь распространения контента, и 

тогда файти нги в целом перестанут суще­

ствовать в привычном всем виде - они п ре­

вратятся в мочалку, из  которой выжимают 

ден ьги всеми возможными способами . Хо­

тите докупать бойцов в Street F ighter? Вот и 

я нет. Надеюсь, на TGS будет возможность 

рассказать Хаяси о том ,  как сильно он не 

прав .  

СТРАНА И Г Р  347/07/2013 
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[�рr�й Думанов 
ПОЧЕМУ ВЫСОКИЕ ОЦЕНКИ 
ТНЕ LAST OF US ВРЕДНЫ ДЛЯ 
ИНДУСТРИИ. 

н 
у, вы уже в курсе: Edge - 1 0/1 О, 
Eurogamer - 1 0/1 О, Destructoid -

1 0/1 О, Empire - 1 0/1 О, "страна 

Игр" - 1 0/1 О. У нас с вами поя­

вился свой «Артист», своя «До­

рога", свой «Повелитель мух" 

и своя «Кармина Бурама". Все 

облегченно выдохнули: ну вот, семь лет прош­

ли не зря - Fight Night Round 3 на старте и The 

Last of Us у финишной черты, разве это не пре­

красно! Вот вам развитие, вот вам эволюция, 

вот вам конец эры дикого игрозоя и рассвет но­

вого прекрасного мира, где никто не морщится 

от случайно проскочившего в разговоре слова 

«контроллер" и где домашняя консоль - что-то 

вроде бутылки хорошего вина в шкафу или томик 

Codex Serafiniauns на журнальном столике, при­

знак хорошего вкуса и свидетельство определен­

ной эстетической утонченности хозяина. 

Проблема состоит в том, что последний 

громкий эксклюзив для консолей уходящего 

поколения не мог быть оценен иначе. Для этого 

произведению Naughty Dog нужно было оказать­

ся сильно хуже Uncharted и гораздо бледнее 

Halo 4 - задача, прямо скажем, сложно выпол­

нимая. Критики зависят от разработчиков едва 

ли не сильнее, чем те от «Метакритика", и когда 

приходит время собирать камни, журналисть1 

вынуждены говорить не о том, что видят на са­

мом деле, а о том, что им хотелось бы видеть. 

Если бы всем авторам рецензий на The Last 

of Us вкололи сыворотку правды, то материалы, 

появившиеся в сети после истечения эмбар­

го (что за ущербная традиция), были бы куда 

сдержаннее и выглядели примерно так: «Ка­

чественное попурри на тему главных игровых 

тенденций последних лет с сильным сценарием 

и удивительно человечными персонажами". То 

есть - ну да, хорошо. Как Dishonored, как Heavy 

Rain ,  как L.A. Noire,  BioShock lпfinite, Uпcharted 

и еще десятка два игр, вышедших за последние 

семь лет. Не новая итерация, но еще одно на­

звание в достаточно длинном списке. Почитай­

те любую из восторженных рецензий - каждая 

из них похожа на словесный пудинг, пышный 

объем которого призван скрыть фактическую 

смысловую невесомость. «Вершина традицион­

ного повествования". «Невероятное сочетание 
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истории, дизайна, стиля и исполнения". «Непре­

взойденный уровень исполнения". Один из ре­

цензентов и вовсе подходит к правде на чрез­

вычайно опасное расстояние: «Отрадно видеть, 

что последним важным РSЗ-эксклюзивом стали 

не очередная часть God of War или Uncharted , 

но что-то действительно новое и прорывное». 

Рецензент умалчивает, в чем важность собы­

тия и какой именно прорыв совершила игра, 

ограничиваясь поразительными наблюдения­

ми :  «Студия уже делала красивые игры,  но ни 

одна из них не была столь красива. Их персо­

нажи и раньше радовали игроков, но не имели 

такой эмоциональной глубины».  

На самом деле, это очень плохо. Нежела­

ние признавать тот факт, что The Last of Us -

будучи ,  несомненно, отличной игрой - вполне 

логичное и закономерное развитие идей Call of 

Duty 3 ,  поступившей в продажу одновременно 

с рождением текущего поколения консолей,  

губительно для индустрии .  Среднестатистиче­

ский критик достаточно умен, чтобы понимать: 

запятая между двумя этими названиями - рас­

писка в собственной ненужности , признание 

собственной бесполезности . Неужели мы дей­

ствительно должны всерьез гордиться тем , 

что за семь лет развития персонажи видеоигр 

стали выглядеть немного человечней? Неуже­

ли время, за которое человек проходит путь от 

младших классов до выпускного вечера, ушло 

лишь на то, чтобы сочинить хорошую, умную 

историю и нарисовать красивый трехмерный 

город? Разумеется , критик не хочет отвечать 

на эти вопросы. Потому что если он ответит 

на них честно, то следующим вопросом станет 

«тогда зачем вы нас к этому вели?» Потому что 

главная мантра всех критических материалов -

«нарратив,  динамика, эмоциональность» - на 

протяжении этих лет оставалась неизменной, 

и вместо того, чтобы действительно разви­

ваться , индустрия превращала «Принца Пер­

сии" в Assassin 's  Creed , а серию Monkey lslaпd 

в «Ходячих мертвецов». The Last of Us - апофе­

оз нарратива, динамики и эмоциональности , и 

раз уж каждый из этих компонентов в игре вы­

полнен практически безукоризненно, кто по­

смеет бросить в нее камень? Мы сами писали 

об этом, требовали этого, восхищались этим.  

Мы поставили эту "десятку" давным-давно -

игру оставалось только сделать, внимательно 

изучив  бездонный статистический бассейн 

«Метакритика". 

Я не могу сказать, какой должна была 

стать последняя консольная игра этого по­

коления - но она должна была стать другой .  

Как кино стало сначала звуковым,  а потом 

цветным. Как книги превратились из цер­

ковных талмудов в популярный и доступный 

способ с пользой провести свободное время. 

Как музыка шагнула из оркестровых ям  в на­

ши  карманы .  The Last of Us другой не стала, 

и замаскировать это воплями восхищения не 

получится. Это лишь еще на несколько лет 

затормозит развитие видеоигр, которые в 

большинстве своем по-прежнему недалеко 

ушли от требников и немых короткометражек. 

Безусловный успех The Last of Us заставит 

остальные студии заниматься унылым клони­

рованием (как Tomb Raider выросла из ярких 

пейзажей Uпcharted), а инвесторы все так же 

будут вкладывать деньги в то, что уже однаж­

ды принесло прибыль. Пока, консоль; привет, 

консоль.  Это колесо вертелось и раньше, но 

еще никогда оно не было таким огромным и 

не вращалось с такой скоростью. СИ 
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. " Инт�рвью 
ДЭНИЕЛ СУАРЕЗ, ВИЦЕ-ПРЕЗИДЕНТ 
ПО ВОПРОСАМ ПРОИЗВОДСТВА, ACTIVISION 

- Каково работать с консоля ми нового 

поколения? Сложнее, чем ожидалось? 

- Ну, наша команда инженеров пытается 

выжать из консолей нового поколения все со­

ки - при переходе в следующее поколение это 

всегда становится непростой задачей. Хочется 

столько всего сделать, но быстро упираешься 

в потолок. В том отличие от разработки под 

нынешнюю 360 - тут ты уже всё оптимизиро­

вал . Мы пытаемся добиться от новых машин 

предельной эффективности , создать предель­

но качественное изображение, используя GPU 

и CPU по максимуму. Сегодня вы видели гра­

фический движок в работе: освещение, рен­

деринг, эффекты частиц - нам пришлось при­

нять много непростых решений относительно 

конкретных технологий ,  но все они направлены 

на предельное улучшение игры. Инженеры не 

меньше нас хотят добиться 60 кадров в секун­

ду. Для нас это главное. 

- Несмотря на то, что вы концентрируе­

тесь на консолях будущего поколения, вам 

нужно не забыть и о широкой аудитории на 

РС и поколении нынешнем. Чем будут раз­

личаться, к примеру, версии для РSЗ и PS4? 

- Не назову конкретных различий,  но в це­

лом мы делаем игру для будущего поколения , 

а потом облегчаем ее для нынешнего. Версия 

для нынешнего поколения будет выглядеть луч­

ше, чем прежние наши игры на нём, но главная 

задача - наилучшая игра для поколения буду­

щего. Это будет самая невероятная Cal l of Duty 

из всех, и она будет хороша и на нынешнем по­

колении (и визуально, и с точки зрения гейм­

плея) , но на будущем - еще лучше. 

- Но ведь новый движок заточен именно 

под будущее поколение. С какими трудно­

стями вам пришлось столкнуться при кон­

вертации на современную технику? 

- Сейчас процесс конвертации прошел 

уже девять итераций ,  и мы хорошо понима­

ем ограничения актуальных технологи й .  Но 

со временем нам удалось настроить различ­

ные элементы , мы стали лучше в этом разби­

раться.  Переходя на следующее поколение, 

многого не знаешь: интерфейс меняется , 

железо работает неидеал ьно - так что вплоть 

до релиза приходится вносить изменения . 

Даже собственные разработки на новых тех­

нологиях работают хуже. Со временем всё 

исправится . Если сравнить нынешнее наше 

положение с моментом выхода 360, видно, 

что мы стали в десять раз лучше: научились 

грамотнее обращаться с собственным движ­

ком ,  добавили в него новые элементы . Теперь 

будет то же самое. Мы перегружаем движок, 

а со временем его работа станет эффектив­

нее. Но понимание своих границ в нынешнем 

поколении облегчает этот переход. Мы знаем 

свои рамки и можем по одной добавлять вся­

кие клевые фишки из будущего поколения,  а 

потом смотреть , что получится . Напрягает ли 

это систему? Сохраня ются ли 60 кадров в се­

кунду? А потом можно добавить еще и еще. 

Потом в какой-то момент больше ничего до­

бавить будет нельзя , но мы всё же до упора 

продолжим стараться . 

- Вы всё говорите, что «развитие техно­

логий определяется гейм плеем». Не считая 

более красивой картинки и лучшего движе­

ния, что именно вы улучшаете в геймплее? 

- Очень много всего. Взять, например, по­

вествовательный аспект: теперь мы можем 

сделать визуальный облик героев как никогда 

правдоподобным. На лице персонажа в три 

раза больше точек, в скелете - в два раза боль­

ше костей ,  и это делает их движения более убе­

дительными. 

- Но это тоже визуальные элементы. 

- Да, но они придают реалистичности . Так 

что когда персонажи говорят с вашим героем , 

погружение получается глубже - глубже, чем 

когда-либо в Cal l of Duty. Весь отряд будет 

лучше выглядеть, лучше двигаться, взаимо­

действия станут ярче - и прибавьте к этому со­

вершенно невероятную собаку с реалистичным 

обликом и поведением! А теперь прибавьте по­

гружение в богатый видами и звуками пейзаж, 

и поймете, что эта игра непохожа на то, что 

мы - по крайней мере, я - видели раньше. 

И это лишь один пример новшеств. Понима­

ете, это визуальное качество уровня аттракци­

она от Майкла Бэя, только при этом перед нами 

по-прежнему Cal l of Duty - но свежее и реали­

стичнее, чем когда бы то ни было. 

- Вы не одни на рынке - странно было бы 

думать иначе. Battlefield предлагает игрокам 

открытые уровни с обилием транспорта. Ghost 

Recon - тактический геймплей с маленьким от­

рядом. Где в этой картине располагается Call 

of Duty? 

- Есть много всего. Мы предлагаем адрена­

лин, кинематографичность. Плавное и точное 

управление. Быстрый отклик. Мулыиплеер, в 

который легко включиться, но которым сложно 

овладеть в совершенстве. Просто наилучшее ви­

деоигровое качество. Это игра за $60, которой 

вам хватит на год, пока не выйдет следующая; 

в ней есть отличная одиночная кампания , глубо­

кий мулыиплеер с огромной реиграбельностью, 

изобретательный кооперативный режим (мы 

улучшаем его каждый год) . Наши кампании не­

похожи друг на друга, мы всегда пытаемся при­

думать что-нибудь свежее. Думаю, что развитие 

от Modern Warfare к Black Ops и Ghosts . . .  сериал 

станет динамичнее, чем раньше. Впечатления от 

сюжета и персонажей окажутся иными, но Call of 

Duty останется столь же искусным, а ведь имен­

но поэтому столь многие продолжают любить 

этот сериал. По всем параметрам сейчас им ув­

лечены как никогда. Сейчас в мулыиплеер еже­

дневно играет больше людей, чем когда бы то ни 

было в истории сериала. Так что мы движемся 

в правильном направлении, и не стоит останав­

ливаться. Но речь, конечно, идет только о тех 

новшествах, что не отвратят людей. Мы хотим 

добавлять в игру свежие элементы, развлекать и 

удивлять поклонников. Всегда есть нечто ориги­

нальное, от монстров до зомби.  Теперь же у нас 

есть Ghosts - увидев его, люди сразу поймут, что 

это не Modem Warfare 4. Все ожидали ее, а мы 

ее делать не будем. Создать нечто новое пока­

залось нам верным решением. Новые консоли, 
новые технологии, новый движок. Да, настало 

время нового. 

� 1 
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ВОЕННЫЙ ШУТЕР НОВОГО ПОКОЛЕНИЯ. ОЖИДАЕМОЕ 
ЧИСЛО ЖЕРТВ: ОКОЛО ДВАДЦАТИ МИЛЛИОНОВ. 

«Обычно журналисты спрашивают меня 

про Cal l  of Duty и Halo,  но что я могу им от­

ветить? Разные команды делают разные игры,  

одним интересен космос, другим то,  что по­

казывают в Cal l  of Duty ,  мы создаем огромные 

пространства для боевых действий .  Конечно,  

нам всегда хочется добавить что-нибудь но­

венькое, что-нибудь этакое, но мы стараемся 

двигаться по пути эволюции - «лэволюции",  

как говорилось на презентации ранее - дости­

гать новых высот в соответствии с собствен­

ными представлениями о том, что хорошо и 

что нужно геймерам". Рассказывая это, Ларе 

Густавсон смотрит в окно офиса DICE.  За сте­

клом - потрясающе красивая картина города, 

плавают лодки , летают чайки, вдалеке видне­

ются памятники архитектуры .  Мы находимся 

в Стокгольме на первой в мире презентации 

многопользовательского режима Battlefield 4. 

Только для печатной прессы.  

Сцена на вертолете: команда подлетает 

к небоскребу в центре Шанхая , спрыгивает, 

захватывает точку. Это может быть абсолют­

но любой небоскреб в кадре, однако только 

Платформа: PlayStat ion 3 ,  ХЬох 360. Windows , 

PlayStatюn 4, ХЬох One Зарубежный издатель: 

Electron1c Arts Российский дистрибьютор: Electronic 

Arts Разработчик: DICE Страна происхождения: 

Швеция Дата выхода: 1 ноября 2 0 1  З 
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здесь отмечена точка Чарли ,  поэтому она 

представляет стратегический интерес . Спра­

шиваю, можно ли так и сидеть на крыше и 

расстреливать всех из снайперской винтов­

ки. Ларе отвечает: « Конечно, можно. Играть 

можно как тебя угодно. Конечно, можно по­

думать, что это чит, но ведь в реальной жизни 

снайпер долго не высидит на одном месте по­

сле первого выстрела - он сразу выдаст свою 

позицию. В игре в этом смысле немного про­

ще: когда тебя убивают, показывают, кто это 

сделал . И ты можешь моментально попросить 

напарников прижучить гада. Например, вы­

стрелить из танка. А еще лучше - вертолет» . 

Вспоминаю, как на крыше высотного здания 

вертолет не то что не расстрелял подкон­

трольного бойца, а просто зарубил его вин­

том ,  поднялся выше и улетел . 

Однако ситуация на экране принимает 

неожиданный поворот. Все бойцы как по ко­

манде прыгают с крыши небоскреба - у меня 

не раскрывается парашют, я разбиваюсь - и 

отбегают подальше. По рации передают: « Ра­

кеты «Томагавк" запущены и попали в цель». 

Что? Слышен грохот, взрыв - и спустя мгно­

вение огромная стеклянная махина перед 

глазами падает, разрушается , превращается 

в обломки. Небоскреб уничтожен.  Все перед 

глазами лежит в руинах, пепел и пыль подня­

лись в воздух и не дают разглядеть объекты 

вдалеке, повсюду летают газеты и листовки,  

где-то на фоне огромный рекламный дисплей 

показывает смешную азиатскую рекламу про 

кошку и обезьяну, смысл которой ,  впрочем , 

для меня так и оказался загадкой,  но карти­

ники были смешными.  На небоскребе, кстати , 

тоже был дисплей , там передавали новости . 
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Добавили третью военную силу - Китай. Ее техника во 

многом дублирует советскую, на что в мультиплеере не сразу 

обращаешь внимание. 

Их же можно посмотреть на любом другом 

экране в городе. 

Огромная карта Шанхая кажется еще 

больше с высоты птичьего полета. Ларе рас­

сказывает, что сложно наращивать объем 

локации лишь за счет увеличения объектов 

или площади , потому что в таком случае лю­

ди просто разбредаются по углам и прямого 

противостояния не происходит. Теперь же в 

бою участвуют шестьдесят четыре человека, 

отряды стали больше, а сама карта произво­

дит такое впечатление за счет «Лэволюции» .  

Раньше здания использовались скорее как 

элементы декорации ,  можно было забежать 

на второй этаж или на крышу отдельных по­

строек, однако все это напоминало путеше­

ствие по одноэтажной Америке и казалось, 

что ничего особенного тут нет, подобное мож­

но было проделать и на старых игровых плат­

формах. Шанхай в представлении Battlefie ld 

4 состоит из трех условных участков ,  трех 

соеди ненных мостами островов, на одном из 

которых, расположенном в центре, как раз и 

стоит упомянутый небоскреб. Можно зайти 

через парадный вход, то есть подняться на 

лифте на крышу, где установлен флаг - точка 

Чарли .  Можно сесть в вертолет и спрыгнуть 

на крышу. Или приземлиться там .  Не хватает 

только возможности использовать человече­

скую катапульту, как в MGS4. 

Между тем ,  стоя на крыше небоскреба, 

замечаешь нечто необычное для Batt lefie ld :  

военные корабли ,  ракетам обстреливающие 

близлежащие локации .  «Корабли стали но­

вым видом техники,  который будет активно 

использоваться в мультиплеере. Они как тан­

ки или вертолеты в плане стратегического ис­

пользования:  нужна целая команда, чтобы бо­

евая единица функционировала правильно. С 

нее всегда можно бежать, сев на водны й  мо­

тоцикл» .  Поскольку вся карта Шанхая окру­

жена водой ,  соблазн зайти с тыла и просто 

расстрелять врагов из всех орудий был велик,  

однако координация действий среди участ­

ников оставляла желать лучшего - немногие 

решились попробовать новый вид техники,  

никто так и не разобрался как им управлять. 

Я спросил Ларса, насколько военные корабли 

1 
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С помощью специального приложения командиры смогут ис­

пользовать Commander Mode на любом планшете. 

тесно вплетены в баланс, и будут ли карты , 

представляющие собой целиком и полностью 

морские сражения.  «Пока я не могу говорить 

об этом,  дождитесь свежих подробностей! 

Однако тот факт, что корабли не пользова­

лись сегодня популярностью, на самом деле 

легко объяснить: не было ситуаций ,  когда они 

давали бы стратегическое преимущество. 

Если сценарий на карте разыграть иначе, то 

без кораблей не обойтись никак - не станете 

же вы расстреливать вертолеты с танка? И и 

забрасывать танки гранатами? Что касается 

остальных карт, то хотя пока рано говорить 

об этом,  могу сказать, что будут и совершен­

но иные сценари и ,  где морские бои будут 

иметь важнейшее значение. Но вам придется 

подождать еще немного, прежде чем увидеть 

все своими глазами».  

СТРАНА ИГР 34 7 /07 /2013 



На протяжении часа вместе с други­

ми журналистами из печатной прессы 

со всего мира (испанец, например, 

приехал в футболке B lack Ops 2 и в 

офисе D ICE вел себя как ни в чем ни 

бывало) мы с попеременным успехом 

вели бои с людьми из соседней комна­

ты. Никто так и не победил , да и жур­

налисты явно не рассчитывали на 

победу - в первую очередь было ин­

тересно то, насколько сильно изме­

нилось само поле битвы .  «Мы ввели 

тотальное разрушение всего - рань-

ше оно все-таки было частичным,  

а теперь все не так просто». И 

действительно: на экране коман­

да выбегает из подземки,  видит 

танк, бабах, лестница обрушает­

ся, но люди не бегут к другому 

выходу, а устанавливают взрыв­

чатку, чтобы устранить завал. 

В голове мелькает мысль: "А 

насколько виртуальный Шан­

хай соответствует реальному?» 

Ларе смеется . «Мы считаем,  что 

любое насилие должно оста-

СТРАНА ИГР 347/07/20 1 3  

Карты стали по-настоящему огромными, но навигация по ним 

продумана, и во время сражения сложно потеряться. 

ваться виртуальным.  Мы ни в коем случае не 

одобряем,  простите, реальные боевые дей­

ствия,  на что бы они ни были направлены».  

Вспоминается сводка утренних новостей: 

иммигранты громят пригороды Стокгольма, 

поджигают машины и школы,  но толерантных 

шведов это как будто совсем не тревожит -

больше паники создают российские новост­

ные ресурсы, чем местные. «Таким образом,  

мы не можем сделать локации абсолютно ре­

алистичными ,  достоверными с точки зрения 

памятников архитектуры и так далее. Честно 

говоря , это создает м ного проблем, а гейме­

рам это не очень важно. Что действительно 

необходимо сделать, так это заручиться до­

верием , чтобы игрок посмотрел на экран и 

мог с уверенностью сказать: да, Шанхай, 

очень похоже на правду. Пока я не могу ска­

зать, какие еще карты будут в и гре. Но могу 

заверить, что ничего подобного в столице 

какого-нибудь государства устроить не  полу­

чится . Локация в России - да, возможно, по­

ка не стану говорить ничего конкретного . Но 

танки в Москве - нет, это перебор• .  
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Шанхай - потрясающе красивая локация. Осо­

бенно после превращения небоскребов в руины. 

П резентация проводилась в версии для 

РС, у игроков также была возможность ис­

пользовать контроллер от ХЬох 360. Однако 

Batt lefield 4 воспринимается в первую оче­

редь как главный многопользовательский 

шутер для нового поколения консолей.  Без 

собак-поводырей, но с военной техникой,  

колоссальных размеров локация ми и разру­

шением всего, что только захочется . В связи 

с этим напрашиваются вопросы: «Насколько 

привлекательны для D ICE консоли нового 

поколения? Не рано ли представлять новый 

графический движок? И что все-таки не так 

с Wii U?»  Ларе обстоятельно ответил на каж­

дый.  «Что касается движка ForstЬite, то для 

нас бессмысленно было бы цепляться за про­

шлое, имея серьезные наработки для нового 

железа. Понимаете , так работает DICE:  у нас 

появляются идеи,  мы их воплощаем в жизнь, 

и этот процесс не прерывается ни на минуту. 

Я понимаю, что вы хотите сказать. FrostЬite 2 

тоже был потрясающим графическим движ­

ком ,  так что ж вы его не использовали где­

либо еще? Ну, использовали ,  в нескольких 

играх. Но мы не жалеем о том,  что приходит­

ся двигаться дальше. Я хочу сказать, это же 

самое интересное, правильно?» 

« Консоли нового поколения - это всегда 

очень интересно. Это еще и большой чел­

лендж для нас как разработчиков. Однако 

геймеры и разные люди в Интернете всегда 

сводят все к технологиям ,  к движкам , к гра­

фике. Мы вплотную подошли к тому, что пре­

тензии к графике выглядят нелепо и натянуто . 

Battlefie ld 4, как вы заметили,  не просто лонч­

тайтл новых консолей. Это мультиплеерная 

игра. А многопользовательские игры - это 

всегда большой риск, и если ты не выложился 

на все сто процентов - через месяц про тебя 

все забудут. Но даже если у тебя и получи­

лось "выстрелить», ты должен уметь подо­

гревать интерес к продукту, постоянно его 

совершенствовать, и тогда одна игра может 

жить два, три года только за счет многополь­

зовательского режима. Для нас важно имен­

но это . < . . .  > А с Wi i  U все достаточно просто: 

это интересная платформа, да. Но и у нас 

есть предел возможностей.  Мы делаем BF4 

для новых консолей и старых, хорошо изучен­

ных. Третий тип железа - совершенно новый ,  

капризный,  плохо изученный . . .  Это перебор. 

Мы рассматривали разные варианты , в итоге 

решили просто не тратить время на то , что у 

нас не получ ится сделать на достойном уров­

не. Решили ,  что лучше никак, чем впопыхах». 

Перед тем как пожать руки ,  попрощаться 

и покинуть офис DICE,  Ларе с улыбкой спра­

шивает о моих впечатлениях от игры. Говорю, 

что ужасно лажал и подвел команду. Ларе 

громко смеется : «Вопросов больше нет! Но 

знаете, я тоже не суперуспешный командный 

игрок. Все журналисты почему-то думают, что 

раз я разработчик,  значит, я один укокошу 64 

человека и ни  разу не попаду под пулю.  Так 

вот, это не так. Геймеры знают об играх куда 

больше, чем их создатели ! »  С 

Небоскреб в центре города можно 

оставить целыu - разрушать его не­

обязательно. Но как отказать себе в 

удовольствии? 

1 
« М Ы  Р Е Ш И Л И  П Р О [ Т О  Н Е  Т Р А Т И Т Ь  B P E M R  
Н А  Т О ,  Ц Т� У Н А [  Н Е  П О Л У Ц И Т [ R  [ Д Е Л А Т Ь  
Н А  Д О [ Т О И Н О М  У Р О В Н Е » .  

Jl 

Сквад расширили, что должна помочь справиться с особенно 

сложными противниками. Стрелять в вертолеты с такого рас­

стояния, правда, глупо. 
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м е н я т ь  о р у ж и е, создать н е с ко л ь ко в а р и ­

а н т о в  з а  готов,  с о в е р ш и т ь  м о д и ф и к а ц и ю, 

н а п р и м е р ,  п и столетов,  п о с м отреть с к о л ь ­

ко о п ыт а  н у ж н о  д л я  п о в ы ш е н и я  з в а н и я ,  

р а з о с л а т ь  п р и гл а ш е н и я  с в о и м  д р у з ь я м  

и п р осто п е р е п и с ы в а т ь с я  с н и м и .  Н о  с а ­

м о е  гл а в н о е  - с п л а н ш ета м о ж н о  будеть 

и г р а т ь  в р е ж и м е  к о м а н д и р а .  Н а  уст а н о в ­

л е н н ы х  с ц е н а р и я х  д в а  и г р о к а  - п о  о д н о м у  

с к а ж д о й  сто р о н ы  - с м о гут коорди н р о в ать 

действия отрядов,  п о м о гать им,  отда вать 

п р и ка з ы  и уста н а в л и в ать п р и о р итетн ы е  

з а д а ч и .  Е с л и  к о м а н д ы  и х  в ы п ол н ят, т о  

к о м а н д и ру п о л а гается б о н у с .  Н а п р и м е р ,  

та с а м а я  р а кета, кото р а я  в с а м о м  н а ч а л е  

п р е з е н т а ц и и  р а з н е с л а  п о  ка м е ш к а м  н е ­

б о с к р е б .  Н а  в о п р о с ,  н е  будет л и  и г р о к а м  

с к у ч н о  п р осто с м отреть н а  к а р т у  л о к а ц и и ,  

в то в р е м я  как все о с та л ь н ы е  будут в 

м ы л е  отст р е л и вать в р а г о в  р е ж и м а ,  Л а р е  

ответил следу ю щ е е :  « В о - п е р в ы х ,  в с е  это 

строго о п ц и о н а л ь н о .  Н е  хотите в ы п о л н я т ь  

ф у н к ц и ю  к о м а н д и р а ,  н и кто в а с  н а с и л ь н о  

н е  з а с т а в ит. В о - в т о р ы х ,  э т о т  р е ж и м  б ы л  

д о б а в л е н  п о  т р е б о в а н и ю  и г р о к о в .  Р а з ­

у м е ет с я ,  это далеко н е  с а м о е  в а ж н о е, о 

ч е м  о н и  п р о с и л и  н а с  в с е  это в р е м я ,  но м ы  

ста р а е м с я  у ч и т ы вать в с е  пожел а н и я ,  ес­

л и  они р е л е в а н т н ы  н а ш и м  в о з м о ж н о с т я м  

и и н т е р е с а м .  Касател ь н о  т о г о ,  будет л и  

ка к-то р е а л и з о в а н а  в о з м о ж н ость в з а и м о ­

д е й с т в и я  с P l a y S t a t i o п  V i ta ,  м о гу с к а з а т ь  

с л е д у ю щ е е :  н а  с е г о дн я ш н и й  д е н ь  н и ч е го 

с в я з а н н о г о  с э т и м  в р а з р а б отке н ет, н о  мы 

обещаем подумать н а д  эти м в буду щ е м » .  
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М�[ТО для В[Тр�ци творцов 

СКРЫВАТЬ НЕ БУДЕМ: NEVERWINTER МЫ ЖДАЛИ С 
ОПАСКОЙ. ВЕЛИК БЫЛ ШАНС ПОЛУЧИТЬ MMORPG 

с КУЧЕЙ лишних ДИАЛОГОВ и НУДНОЙ БОЕВКОЙ. 
НО ЖДАЛИ И С ВЕРОЙ В ЛУЧШЕЕ, ПРЕКРАСНЫЙ 
МИР FORGOТТEN REALMS И ОТдАННЫЕ ЗА CRYPTIC 

STUDIOS 50 миллионов ДОЛЛАРОВ ПРОСТО ОБЯ­
ЗАНЫ БЫЛИ СЫГРАТЬ СВОЮ РОЛЬ. СЫГРАЛИ. дА 
ЕЩЕ КАК. 

Neverwinter, The Elder Scrol ls Onl ine и ArcheAge - три ки­

та MMORPG, которые автор этих строк особенно ждет в 

этом году. Две последние пока на подходе, а первая уже 

в открытом доступе, пусть и в статусе бета-версии.  Слегка 

побегав по ее просторам , мы и представляем свои впечат­

ления . А они, надо сказать, почти строго положительные. То, 

что заставляло бояться выхода игры - ее боевая система -

оказалось одной из самых сильных ее сторон . Блестяще, 

феерично, божественно - эпитеты к тому, что происходит 

в сражениях, можно подбирать бесконечно долго. Против­

ники уворачиваются , напрыгивают, размахивают мечами ,  

применяют способности и заклинания, картинно падают за­

мертво - любой бой превращается в маленькую кинемато­

графичную сценку. 
Конечно, многообразие движений и легкая хаотичность 

происходящего поначалу пугает, но стоит привыкнуть (на 

что достаточно получаса) , и об этом забываешь, войдя в 

ритм битвы. Некогда думать и отвлекаться, надо бить. Ле­

вая кнопка мыши - удар, правая - круговой финт, Q - вы­

тягивающий жизнь взмах мечом, R - прыжок в толпу врагов, 

Е - опрокидывающее на спину движение клинком. Во всех 
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"' Красный круг (конус, 

треугольник - нужное под­

черкнуть) - намек, что скоро 

в эту точку ударит навык или 

заклинание. 

громадным мечом. 

мноrОО5РАЗИf ДВИЖШИЙ и ЛННАА НАОТИЦНОПЬ 

ЛРОИ[НОДАЩНО nондцдлу ЛУШТ, но стоит 

ЛРИВЫННУТЬ, И 05 ПОМ ШЫВАfШЬ, ВОЙДА 

В РИТМ 5ИТВЫ. 

этих кнопочках таится лишь одна проблема: клавиш для 

применения активных навыков слишком мало. Уже к 30-му 

уровню у вас будет гораздо больше умений ,  чем возмож­

ностей для их применения. Выбор между тем , какие скиллы 

поставить на Q/R/E - одно из тяжелейших решений ,  стоя­

щих перед геймером . В этом плане, конечно, применяемая в 

World of Warcraft и ей подобных схема интерфейса гораздо 
удобнее. С другой стороны,  текущий UI Neverwinter застав­

ляет задуматься, а не перенесут ли игру еще и на консоли? 

Адептов Dungeons & Dragons предупредим:  творение 

Cryptic Studios - вовсе не "дословный» перевод их люби­

мой ролевой системы на РС. И классы , и навыки напоми­

нают аналоги в «Подземельях и драконах», но не являются 

их точными копиями . Вот вселенная ,  да, она узнаваема. Как 

город Neverwinter, неоднократно появлявшийся в классных 

RPG, так и окрестности . Кстати, мир не бесшовный,  а состо­

ит из локаций, для перехода между которыми нужно подой­

ти к двери или воротам. Такое решение кажется странным, 

если не знать, на что еще ставят разработчики. А ставят 

они на штуку по имени «Foundry». В просторечии - редактор 

квестов, похожий на тот, что мы наблюдали в Neverwinter 

N ights. И сделав собственное приключение-модуль, вы 

всегда сможете выложить его на всеобщее обозрение, под­

ключив к игре. 

Платформа: Windows Жанр: action-RPG . M M O .fantasy Зарубежный издатель: Perfect World 

Entertain ment Российский издатель: не объя влен Разработчик: Crypti c  Studios 

Страна nроисхождения : США Мультиnлеер: тысячи человек Дата выхода: 20 1 3  год 
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Собственно, именно с Foundry и связаны основные на­

дежды Cryptic Studios вкупе с Perfect World Eпtertainment 

на долголетие своего детища. Уже сейчас, когда с момента 

старта открытой беты прошло около месяца, геймеры на­

клепали десятки квестов . Среди которых задания на самый 

притязательный вкус - от коротеньких детективов с загад­

ками до незамутненного вырезания орд противников на 

пути. Есть даже кампании из нескольких частей (в некото­

рых обещают впоследствии по семь-десять глав минимум) 

Интересно, что за первый завершенный пользовательский 

квест в сутки еще и выдают награду, что дополнительно 

подтверждает: на Foundry делается серьезная ставка. Пе­

ребить которую у ближайших конкурентов пока нечем . 

Правда, очень быстро выясняется ключевой минус 

Neverwinter - если с одиночными миссиями у проекта все 

окей, с PvP туговато. Да, есть арены,  на которые запуска­

ют командами для сражений друг против друга. Там можно 

биться за контрольные точки, но говорить о полноценности 

такого развлечения в качестве PvP рановато. Пару раз мне 
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.,. Немножко прокачавшись, 

вы получите напарника-бота. 

Трудно сказать, кто из них 

лу'4Ше, хотя воинам не по­

мешает лекарь, а лекарям, 

наоборот, танк . 

.,. В кошельке можно посмо­

треть, сколько у вас обычных 

монеток, а сколько, напри­

мер, Astral Diamonds. 

� Крафт сходу напомнил Star 

Wars: The Old RepuЬlic. ИАТИ 

к верстаку и работать рубан­

ком не нужно, все сделается 

само. Только вот на крутые 

вещи нужно несколько часов. 

NEVERWINПR 

nnПPo - ншлондn номnдниn 
Н а  с е г о д н я  в N eveгwi nteг n я т ь  к л а с с о в ,  и догадаться о 

nредназначе н и и  каждого в б о ю  н е с л ожно.  Та к,  Guaгdian  

F ighteг  ( в о и н  с о  щитом и м е ч о м ) - классический танк.  

G гeat Wea p o n  Fighte г - н ечто с м е ш а н н о е  с d a m a g e  d e a l e г  

( н а но с ит урон,  н о  в то же в р е м я  обладает н е п л охой з а ­

щитой ) .  Tгicksteг Rоguе - ти п и ч н ы й  п л у т  с его  уло в ка м и ,  

н е в идимостью и мощн ы м и  уда р а м и  д в у м я  кинжалами в 

с п и н у. Devoteг Cleгic - « х и л е р »  с н е п л о х и м  в ы б о р о м  ата­

кующих з а к л и н а н и й .  И, н а к о н е ц, Сопtгоl  Wizaгd - б о е в о й  

м а г, о б р у ш и в а ю щ и й  н а  н е п риятелей кучи спеллов.  

даже приходилось сталкиваться с вопросами в чате «Как 

отсюда убежать?." и это лучше прочих доводов доказывает: 

Neverwinter на данный момент ориентирована на PvE. 

И действительно, если вам хочется поиграть с живыми 

людьми,  лучшим вариантом станут кооперативные забеги на 

монстров. Основных вариантов два: коротенькие Skirmish 

(минут на 1 5-20) и более длинные Dungeoп (иногда дотяги­

вающие до часа) . Справедливости ради скажем,  что даже 

кооперативных сценариев на данный момент недостаточно. 

Они быстро наскучивают, и только-только собранные груп­

пы распадаются, уходя исследовать сюжет или выискивать 

алмазы на просторах Foundry. 

Еще один вопрос, за который уже критикуют 

Neverwinter - обилие валют. Помимо обычных денег и Zеп 

(приобретаемых за реал) , есть еще куча всяческих меда­

льонов и алмазов,  среди которых не так-то просто разо­

браться . Хорошо хоть для них не требуется искать специ­

альный кошелек, сумочку выдадут сразу после создания 

персонажа. А вот обычный инвентарь явно нуждается в 

расширении ,  и выделить на него свои кровные придется . 

Слишком уж мало места, даже если раскидать все ненуж­

ное по банковским ячейкам. Ну а что вы хотели ,  free-to­

p lay есть free-to-play. 

Хотя пока это едва ли не единственное практически обя­

зательное вложение денег. Дойти до максимального уров­

ня реально без дополнительных трат, благо опыта и лута с 

квестов получаешь немало. Занятно, что разработчики уже 

задумались над тем, как удержать пользователей. Каждый 

час нам предлагают добежать до зоны отдыха (костра, у 

которого восстанавливаются очки жизни) и помолиться бо­

гам . Ценные подарки и очки опыта после такого буквально 

валятся с небес. Теоретически, наверное, можно прокачать 

героя до высшего уровня, игнорируя квесты , хотя кому нуж­

но такое «развлечение"? 

На фоне безликих условно-бесплатных MMORPG, штампу­

емых корейскими и прочими азиатскими студиями, Neverwinter 

кажется глотком свежего воздуха. Интересный сюжет (пусть и 

с типовыми заданиями типа «убей-принеси») вызывает жела­

ние внимательнее читать диалоги. Сочная боевка заставляет 

снова и снова отправляться в сражения. Foundry же открыва­

ет бесконечный мир, чьи размеры ограничены лишь фантази­

ей тысяч пользователей. А недостатки " .  Во-первых, у кого их 

нет? А, во-вторых, релиза-то пока не было. Думаем, месяцев 

через шесть все устаканится и проект станет одним из глав­

ных претендентов на MMORPG года. СИ 

41 



М D Н DП И Т 
1 41 006 , Московская область, 

г. Мыти щи , Олимпийский проспект, д. 48 

Г Р !::I П П R  К О М П А Н И Й  Тел. :  (495) 660 96 3 1 , (495) 662 74 50 ,  
факс:  (495) 660 96 41  

ЖИЛОЙ КОМПЛ ЕКС 

ссМЕЩЕРИХИНСКИЕ 
ДВОРИКИ», Г. ЛО&НЯ 

ПО ВОПРОСАМ ПРИОБРЕТЕНИЯ КВАРТИР 
(ссМОНОЛИТ НЕДВИЖИМОСТЬ>>) 

Группа компаний ссМонолит11 приrлаwает к зна­

комству с новыми жилыми домами в ком плек­

се ссМещерихинские дворики" на ул ице Моло­

дежной уютноrо подмосковноrо rорода Лобня. 

До места встреч и  можно добраться от м. Алтуфьев­

ская автобусом №459 или с Савеловско го вокзала на 

п ри городной электрич ке до ст. Л обня далее 7- 1 О м и н . 

автобусом № 1 . Бл ижай ш ие трансп ортн ые магистра­

л и - Дм итровское, Л е н и н градское шоссе . 

В жило м ко м пле ксе « М ещер ихи н с к и е  двор и ки » 

вас ждут два п рекрас н ы х  1 7 -этажн ых двухподъезд­

н ы х  до м а  п од н о м е р а м и  1 4а и 1 4 6 .  Это - н адеж н ы е  
м о н ол итн о- к и р п и ч н ы е здан ия , ос н аще н н ы е  всем 

н ео бход и м ы м для жи з н и ,  в то м ч и сле грузо в ы м 

и пассаж и р с к и м  л и фта м и . 

Здесь вы сможете выбрать для себя светлые и про­

сторные квартиры современной планировки - одно, 

двух и трехкомнатные. В квартирах предусмотрены 
пластиковые стеклопакеты ,  радиаторы с терморегуля­
торами , электроразводка, застекленные лоджи и  и т.д. 

Для л юбителей п рогулок орган изована зона отдых, 

украш енная декорати в н ы м и  кустарни ками и деревья­

м и , благоустроенная и гровая площадка для детей , 

а для автомобилистов - стоя н ка. М олодых родителей 

порадует новы й детски й сад в шаговой доступ ности .  

Группа компаний « Монолит» надеется , что после пер­

вой же встречи с новой квартирой , у Вас возни кнет с 

ней взаимная симпатия и долгие надежные отношения .  

Условия приобретения квартир: рассроч ка пла­

тежа, ипотека, взаи мозачёт Вашей старой кварти ры 

на Вашу новую . Возможн ы скидки п ри услов и и  1 00 %  

оплаты и использовании ипотеч ного кредита. 

(495) 739-93-93, 967-65-57 
Г. МОСКВА, УЛ. БАУМАНСКАЯ, ДОМ 33/2, СТР. 1 



ГРУП ПА КОМ ПАН И Й  «МОНОЛ ИТ» - ОДНО ИЗ КРУП Н Е Й Ш ИХ П РЕДП РИЯТИ Й-Л ИДЕРОВ 
МОСКОВСКОЙ ОБЛАСТИ , ДЕЙСТВУЮЩИХ НА СТРОИТЕЛ ЬНОМ Р Ы Н КЕ С 1 989 ГОДА. 
ОСНОВН Ы М  НАП РАВЛ ЕНИЕМ ДЕЯТЕЛ ЬНОСТИ ГРУП П Ы  КОМ ПАН И Й  «МОНОЛ ИТ» Я ВЛЯ ЕТСЯ 
ВОЗВЕДЕ Н И Е  ЖИЛ ЫХ ЗДАН И Й  И ОБЪЕКТОВ СОЦИАЛ ЬНОГО НАЗНАЧ Е Н ИЯ ПО И НДИ ВИ­
ДУАЛ ЬН Ы М  П РОЕКТАМ .  В ОСНОВЕ Л ЕЖИТ ТЕХНОЛОГИЯ МОНОЛ ИТНОГО ДОМОСТРОЕН ИЯ . 

Группа «Монол ит» а ктивно работает с ведущими 

банками по п рограммам ипотечного кредито­

вания. Особое внимание уделяется правовой 

защищенности кл иентов,  приобретателей 

жилья и нежилых помещений.  

И П ОТ Е КА 

,,, ПО ВОПРОСАМ АРЕНДЫ ПОМЕЩЕНИЙ 
(ООО «Моноnит АРЕНДА>JJ 

Город Л обня расположен в лесопарковой зоне 
П одмосковья ,  в бл ижайшем окружен и и  и м еются 
жи вописные озера и п руды . Недалеко от Л обн и  -
ансам бл ь бывшей усадьбы Марф и но , нескол ько 

центров русских народных пром ылов.  Кул ьтурная 

жизн ь города сосредоточена в основном в Кул ь­

турно-досуговом центре « Ч ай ка» и парке Кул ьтуры 
и Отдыха, есть театры и музеи ,  художественная 
галлерея . Для л юбителей спорта - два бассей на, 
ледовы й каток,  Дворец спорта «Л обня " . 

(985) 727-57-62 



11111 1 

РАЗВИТИЕ ТРЕХМЕРНЫХ ТЕХНОЛОГИЙ ПРАКТИЧЕСКИ 
ВСТАЛО ПОСЛЕ ВЫХОДА DIRECTX 8. НА ДОЛГИХ ЧЕТЫРЕ 
ГОДА ВСЕ РЕНДЕРЕРЫ ОКАЗАЛИСЬ ТАК ИЛИ ИНАЧЕ ПРИ­
ВЯЗАНЫ К API ОТ MICROSOFT, НА КОТОРОМ 6АЗИРОВА­
ЛИСЬ ГРАФИЧЕСКИЕ 6И6ЛИОТЕКИ ПРИСТАВКИ ХВОХ. 
СО&СТВЕННО, ДО РЕЛИЗА ОНА ДАЖЕ НОСИЛА КОДОВОЕ 
ИМЯ DIRECTXBOX. КОВАРСТВУ РЕДМОНДСКОГО ГИГАНТА 
НЕ 6ЫЛО ПРЕДЕЛА: УНИФИКАЦИЯ ДОВЕЛА РАЗРА&ОТ­
ЧИКОВ ДО ПРОСТЕЙШЕЙ ОДНОВРЕМЕННОЙ ПОДГО­
ТОВКИ ТРЕХМЕРНЫХ ИГР К ВЫПУСКУ НА РС И ХВОХ И 
ДВУСТОРОННЕМУ ПОРТИРОВАНИЮ. ВПРОЧЕМ, OPENGL 

НЕ СДАВАЛ ПОЗИЦИЙ - НА НЕМ ОТТАЧИВАЛИ СВОИ НА­
ВЫКИ ПРОГРАММИСТЫ ДЛЯ PLAYSTATION 2 И NINTENDO 

GAMECUBE. НУ И ДЖОН КАРМАК, САМО СО&ОЙ. 

Унификация интерфейсов програм­

мирования привела к появлению кросс­

платформенных движков, создаваемых 

исключительно с целью лицензирования их 

третьим лицам (см .  ReпderWare в прошлом 

выпуске) . Создавать проприетарный движок 

для одной-единственной игры стало попро­

сту невыгодно, разработчики и издатели 

анонсировали  сразу по два-три проекта, 

геймеры ликовали ,  журналисты пытались 

уложить новый порядок вещей в непривыч­

ную схему кросс-платформенных рецензий.  

А технологии игровой индустрии ,  пусть и 

медленно,  продолжали двигаться вперед. 

Ц УЖ ИМ И  
D У ИАМИ  

Компания Numerical Desigп 

Limited до определенного време­

ни не имела никакого отношения 

к играм. Она занималась созда­

нием и поддержкой визуального 

рендерера rPlus, который входил 

в состав, например, знаменитой 

системы AutoCAD. В 1 997-м году 

игровая студия l пteractive Magic 

наняла NDL для совместной раз­

работки трехмерного движка, 

легшего в основу симулятора 

i F-22 . Права на программное обе­

спечение остались у игроделов, 

однако менеджеры NDL приза­

думались - а не пора ли освоить 

еще одну нишу? 

Первым продуктом на новом, 

хорошо продуманном движке 

Net lmmerse стала MMORPG Dark 

Age of Camelot, вышедшая в 

2001 -м .  Нельзя сказать, что это 

было нечто из ряда вон выходя­

щее, потому что разработчики 

из Myth ic  поначалу стремились 

упростить обработку сцен, но с 

ростом графических технологий 

начали  вносить - и до сих пор 

вносят! - значительные измене­

ния в ренедерер. 

Широкому кругу энтузиастов 

известна другая игра на этом 

движке - The Elder Scrol ls 111: 

ДВИЖОК: Gamebryo ИЗВЕСТНЫЕ ИГРЫ: Dark Age of Camelot, The Elder Scrol ls 1 1 1 :  Morrowind,  Sid Meier's Civ i l izat ion IV, 

Divin ity 2 ,  Catherine, Epic M ickey, Rift 

ВЫХОДНЫЕ ДАННЫЕ: Октябрь 2001 , Windows 

Morrowiпd .  Она тоже «Пострада­

ла" от программистов, но уже в 

другую сторону. Эффекты воды , 

реализованные через пиксель­

ные шейдеры,  дальние просма­

триваемые дистанции,  реально 

высокая по тем временам дета­

лизация текстур,  поддержка фи­

зического движка Havok, система 

обработки частиц - это просто 

праздник какой-то! Благодаря 

тому, что рендерер опирается на 

инструкции DirectЗD 8 . 1 , игра вы­

шла одновременно на РС и ХЬох. 

Разработчики из Bethesda не­

однократно клялись в верности 

движку, его возможностям и 

широкому инструментарию, что 

вылилось в разработку TES IV и 

Fallout 3 на том же, только заметно 

улучшенном кроссплатформенном 

движке (его к тому времени пере­

именовали в Gamebryo). Видимо, с 

Mythic случился аналогичный при­

ступ любви, поскольку ее следую­

щая онлайновая игра - Warhammer 

Опl iпе: Age of Reckoпiпg - создана 

на той же платформе. 

Движок привлек внимание 

большого количества разработчи­

ков в начале двухтысячных. К кон­

цу десятилетия его популярность 

заметно упала, что заставило вла-

дельцев NDLзаняться поисками 

покупателей на свой бизнес. Та­

ковые нашлись в декабре 201 О-го 

- их корейский партнер, занимав­

шийся продвижением Gamebгyo 

в Азии и Австралии,  согласился 

выкупить и реструктуризировать 

компанию. Недавно была пред­

ставлена новая версия движка 

с поддержкой самых последних 

платформ, включая DirectX 1 1  и 

Wi iU ,  но судя по презентационно­

му ролику, визуально он остался 

где-то в 2009-м.  

" . написал этот текст, и за­

хотелось опять пройти «Морро­

винд». Сила искусства!  
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и по вп  
О ДЖfЙД 

[Л ОЖН АН 
В fЩЬ  

Выпустив Quake 3 и к осени 

2002-го завершив его полировку, 

Джон Кармак приступил к оче­

редному проекту. Несмотря на то, 

что он признавал лишь OpeпGL, 

ведущий программист id  Software 

был вынужден идти на поводу 

индустриальных стандартов. Кар­

мак решил переписать рендерер 

Quake 3 так, чтобы все новые 

функции работали на видеокар­

тах со встроенной поддержкой 

DirectЗD 8.  Это решение автома­

том отсекало дешевые и популяр­

ные, но урезанные по функцио-

f РАФИЦ[[ИИ[ ДВИЖКИ 8 РПРОШ[НТИ8[ 

ДВИЖОК: Jade 

ИЗВЕСТНЫЕ ИГРЫ: Beyond Good & Evi l ,  Prince of Persia (вторая трилогия), Rayman Raving RabЬids 

ВЫХОДНЫЕ ДАННЫЕ: Ноябрь 2003, Windows 

ДВИЖОК: id  Tech 4 

Речь в данном случае вовсе не 

о главе Ubisoft Toroпto, а о разра­

ботке ее бывшей студии в Монреа­

ле. Движок JADE назван по имени 

главной героини игры Веуопd 

Good & Evi l ,  коммерчески не очень 

успешной, зато восхищающей кри­

тиков - в том числе и нас. Высоко 

оценили мы ее не только за свое­

образный подход к отображению 

политических и культурных реа­

лий,  но и за способность варьиро­

вать игровой процесс, менять его 

на лету вплоть до неузнаваемости. 

В рамках одного движка BG&E 

превращается то в гонки на кате­

ре, то в отчаянное рубилово оп­

понентов специальной палкой, то 

в stealth-actioп, то в натуральную 

фотоохоту. Все зто сопровожда-

ИЗВЕСТНЫЕ ИГРЫ: Doom 3, Quake 4 ,  Prey, Wolfenstein 

ВЫХОДНЫЕ ДАННЫЕ: Август 2004, W indows 

налу платы вроде GeForce 4 МХ 

и Radeoп 9700, зато давало куда 

больше возможностей, чем конку­

рирующие продукты. 

Программисту пришлось 

создавать код движка с нуля, по­

скольку функциональности языка 

С уже не хватало, и писать нужно 

было на С++. Новоявленный 

Doom 3 еще на этапе техниче­

ских демонстраций доказал, что 

Кармак, приняв это нелегкое 

решение, опять встал во главе 

индустриального паровоза: на 

смену изобретенной им же «карте 

освещения" пришло попиксельное 

освещение, а заодно добавилась 

такая забавная штука, как само­

затенение (одна часть модели мо­

жет отбрасывать тень на другую 

часть). Не менее важным стало 

еще одно нововведение - так 

называемая «Мегатекстура", 

которая в рамках id Tech 4 ис­

пользовалась лишь в Quake Wars, 

поэтому к этой технологии мы 

вернемся позднее. 

При всей своей крутости id 

Tech 4 продемонстрировал и тем­

ную сторону: игроделы настолько 

ется качественными визуальными 

эффектами (от различных филь­

тров до сглаживания и обработки 

большого видимого пространства). 

Для 2003-го это был не бог весть 

какой прорыв, но уже вторая игра 

на JADE ввергла общественность 

в благостный шок - поначалу са­

мым обсуждаемым героем Priпce 

of Persia: The Saпds of Time стал 

не столько изящно двигающийся 

принц, сколько физически ак­

куратные занавески. Это была 

одна из первых игр, для запуска 

которой требовалась видеокарта 

со встроенной поддержкой шей­

деров. Впоследствии JADE ис­

пользовался для проектов второй 

трилогии Priпce of Persia, а также 

в сериале Raymaп Raviпg RabЬids. 

привыкли  к удобным инструмен­

там Uпreal Eпgine (который доста­

точно часто обновлялся и дошел 

к тому времени до версии 2 .5) ,  что 

тратить время на обучение сыз­

нова никто не желал. К тому же 

инструментарий движка вызывал 

нарекания со стороны художни­

ков, вынужденных периодически 

работать с доисторической ко­

мандной строкой. Это всегда так 

- хорошая сложная вещь требует 

особых усилий для понимания, 

а кто ж нынче хочет прилагать 

усилия? 
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Седьмое поколение консо­

лей застало Capcom врасплох. 

Проприетарного движка у 

нее не было,  опираться на чу­

жой - означало подвергнуть 

проект риску, а разрабатывать 

самостоятельно - зто время , 

деньги и люди.  Дилемму по­

могл и  решить программисты 

компани и ,  у которых уже были 

свои инструменты для уп роще­

ния работы с Х360. Оставалось 

только совместить эти про­

граммы в один большой пакет 

и добавить удобный и нтерфейс 

для внутренних  студи й . Так по­

явился МТ Fгamewoгk. 

ДВИЖОК: Source engine 

ИЗВЕСТНЫЕ ИГРЫ: Half-Life 2 ,  Portal ,  Team Fortress 2 ,  Dark Messiah of M i g ht & Magic, Left 4 Dead 

ВЫХОДНЫЕ ДАННЫЕ: Ноябрь 2004, Windows 

ДВИЖОК: МТ Framework 

Постройка движка Source на­

чалась незадолго до выхода Half­

Life в 1 998 году. Программисты 

Valve, чтобы не вносить путаницу 

в почти готовую игру, рядом с 

папкой $GoldSгc создали новую 

«Ветку» под названием $Sгс. Ра­

бота с ней шла следующим обра­

зом: разработчики периодически 

добавляли новые особенности , и 

каждый достаточно крупный на­

бор оформлялся в полноценный 

билд. Получившаяся версия оце­

нивалась с точки зрения функци­

онала, затем разбиралась, нака­

пливала вливания и собиралась 

вновь. Такая модульность раз­

работки осталась в ходу и после 

релиза Half-Life 2 :  при первом же 

удобном случае разработчики 

добавили HDR сразу во все игры 

на движке Source (коих к тому 

времени насчитывалось три шту­

ки). Успеху обновления,  кстати , 

поспособствовала небезызвест­

ная платформа Steam. 

Впрочем, еще на старте в 

игре появились такие уникальные 

особенности , как гаgdоll-физика 

(сильно переработанная версия 

Havok) , поддержка нескольких 

процессоров, а также скелетная 

анимация с инверсной кине­

матикой и - впервые на ваших 

мониторах - лицевая анимация с 

автоматически генерируемой син­

хронизацией губ (локализаторы 

поют осанну). Немалую порцию 

респектов получила и та часть ис­

ходного кода, которая сразу стала 

доступна создателям модифика­

ций: Souгce Developmeпt Kit ока­

зался настоящим источником без­

граничных возможностей для тех, 

кто хотел заниматься созданием 

игр (необязательно даже FPS) , но 

не имел доступа к дорогим ком­

мерческим движкам. 

ИЗВЕСТНЫЕ ИГРЫ: Dead Ris ing,  Lost Planet, DMC 4,  Resident Evi l  5, Dragon's Dogma 

ВЫХОДНЫЕ ДАННЫЕ: Август 2006, ХЬох 360 

Его основная особенность -

низкоуровневое программирова­

ние. Движок работает напрямую 

с каждым ядром процессора 

системы,  разделяя задачи на по­

токи (Multi-Thгeadiпg - одно из 

названий фреймворка) .  Только 

процессор Cell не поддавался 

дрессировке поначалу, но со вре­

менем и его приручили в рамках 

МТ Fгamewoгk. Десятки и сотни 

детализированных зомби в Dead 

Risiпg ошеломляли - мало кто мог 

выбросить большое количество 

моделей на сцену, не пожертво­

вав при этом драгоценным FPS; 

хотя вот в Dгagoп's Dogma для 

Х360 не дотянули,  но открытый мир 

всегда коварен в этом плане. 

Впоследствии были созда­

ны мобильные версии движка: 

для N iпteпdo 308 (Resideпt Evi l :  

Revelatioпs - одна из самых кра­

сивых игр для 308) и PS Vita (по-

ка только в Ult imate Marvel vs. 

Capcom 3) . Любопытно, что все 

продукты на МТ Fгamewoгk разраба­

тываются сначала на компьютере с 

максимально возможными характе­

ристиками,  затем они «Обрезаются» 

до конкретной платформы. Благо­

даря такой организации разработки 

стал возможным выпуск той же RE: 

Revelatioпs на домашних консолях. 

ТЕРМИНОПОГИА 
С выходом первой версии 

D iгectX 9 в 2002-м разра­

ботчи к и  расстроились: до 

сих пор каждая варицация 

API при носила серьезные 

изменения,  под которые под­

страивались производители 

как железа, так и трехмерной 

развлекател ьной продукции.  

На этот раз сети принесли 

High Level Shadeг Laпguage, 

язык программирования 

шейдеров, и реализацию 

шейдеров второго поколения 

(более известных как shadeг 

model 2) .  Н ичего кардиналь­

но нового в этом не было, 

поэтому и гроделы лишь по­

жали плеча м и  и продолжили 

использовать «восьмерку» 

в качестве основы для 

рендерера. Настоя щ и м  про­

р ы в о м  стал вы пуск в а в гу­

сте 2 0 0 4 - го D i гect3D 9.О с  с 

поддержкой shadeг  model  3 .  

Разработч и к и  и г р  еще долго 

н е  м о гут слезть с этой вер­

сии, чтобы окончательно 

перейти н а  D i гectX 1 0/1 1 с 

его мул ьт и п отоковостью и 

тессел я ц и е й  - не в послед­

н ю ю  оче редь из-за игровой 

консоли седьмого п о коле­

н и я  ХЬох 360,  графический 

API  кото рой сов падает с п о ­

с л е д н е й  «девятко й ». 
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J П И ЦННАR  
[ИЛА  

Когда вторая версия Uпreal 

Епgiпе в короткие сроки воз­

главила рынок лицензируемых 

трехмерных движков, компания 

Epic Games окончательно поняла, 

что игры играми,  а лицензии - это 

выгоднее. UE 3 с самого начала 

позиционировался как движок 

«дальнего прицела". Взяв все 

самое лучшее от предыдущей 

версии, разработчики создали 

постоянно обновляющийся про­

граммный комплекс, куда вошли 

не только их наработки, но и ре­

зультаты партнерских отношений 

с прочими софтверными ком­

паниями (например, технология 

SpeedTree от IDV или интеграция 

с платформой Steam), а также 

продвинутый «редактор всего" 

UпrealEd. Не предлагая принципи­

ально новые графические реше­

ния, Uпreal Епgiпе 3,  тем не менее, 

обладает целым набором самых 

разных современных штук вроде 

HDR и попиксельного освещения, 

заточенных специально под воз-

fЩf  ОДИ Н 
ЗАХОД 

Изрядно помучившись с 

движком CryENG I N E  и заработав 

не самый удачный опыт лицен­

зирования, Crytek продала все 

права на движок и бренд Far 

Cry своему бывшему издателю 

UЬ isoft . Джеват Йерли решил 

начать с чистого листа, но с 

учетом набитых шишек. Первый 

анонс нового движка состоялся 

одновременно с анонсом первой 

игры на нем - 23 января 2006-го. 

На  тот момент в секторе продаж 

многочисленные победы празд­

новала линейка Uпreal Епgiпе,  

а в секторе технологическом 

по-прежнему рулил очкарик из 

Далласа. Оставалась только 

rРАФИЦШИЕ ДВИЖНИ В РЕТРОШЕНТИВЕ 

ДВИЖОК: U nreal Engine 3 ИЗВЕСТНЫЕ ИГРЫ: Gears of War, Mass Effect, Тот Clancy's Rainbow Six: Vegas 2, Batman: 

Arkham Asyl u m ,  Borderlands, Medal of Honor (201 О), Singu larity, Alpha Protocol 

ВЫХОДНЫЕ ДАННЫЕ: Ноябрь 2006, ХЬох 360 

можности консолей текущего 

поколения. Еще он умеет пользо­

ваться дарами DirectX 1 0-1 1 ,  но до 

недавнего времени издатели не 

считали, что эта фишка поможет 

продать игру, ведь на консолях 

по-прежнему использовались 

устаревшие API. 

Впрочем, главную роль в по­

пулярности движка сыграли не 

столько разработчики, сколько 

менеджеры по продажам: UE3 

предлагался как не самый деше­

вый, но выгодный по всем пара­

метрам апгрейд к UE2 .  Вместо 

того чтобы наращивать потенциал 

UE2.5  своими руками (как это 

делали монреальские разработ­

чики серии Tom Claпcy's Spl iпter 

Cell) , программистам достаточно 

было обновить все модули до 

версии 3 и ,  пользуясь привыч­

ными интерфейсами,  спокойно 

внедрять новые возможности 

в свой проект. При этом самый 

мощный удар был нанесен по кон­

курентам - разработчики наравне 

ДВИЖОК: CryEngine 2 

с основным продуктом постоянно 

обновляют бесплатный аналог 

Uпгеаl Developmeпt Kit для неком-

ИЗВЕСТНЫЕ ИГРЫ: Crysis,  Crysis Warhead, Entropia U n iverse (1 0 .0) 

ВЫХОДНЫЕ ДАННЫЕ: Октябрь 2007, Windows 

ниша посередине - ее-то и было 

решено занять. За четыре года 

существования СгуЕпgiпе 2 ли­

цензировало значительно боль­

ше компаний ,  чем в случае с 

первой версией движка. Нема­

лая часть из них,  правда, приоб­

рела «лицензию для обучающих 

программ",  но и коммерческих 

проектов хватало:  шесть корей­

ских разработчиков средней 

руки не замедлили похвастаться 

приобретением. 

Из  серьезных плюсов 

движка стоит отметить его от­

л и ч ную опти мизацию :  пожалуй , 

ни один трехмерный движок 

не  работал с 64-разрядны м и  

процессорами т а к  хорошо, как 

СгуЕпg iпе 2. Одновременно с 

этим он поддерживает инструк­

ции D i гect3D 1 О,  хотя особо и не 

выпячивает этот факт. Развитие 

С Е  2 оказалось тесно связано с 

пиратством :  Джеват Йерли за­

явил ,  что Crys is  занял неприят­

но высокие места в «варезных" 

чартах , поэтому Cгys is  Waгhead 

вообще вышел без 64-битных 

библиотек, чтобы упаковаться в 

D R М -систему.  Поддержку вер­

нули через полгода последни м  

патчем,  но б ы л о  поздно - жизнь 

СгуЕпg iпе  2 на этом и обрыва­

ется . А дал ьше началась совсем 

другая история . . .  

мерческих разработок, а также 

симуляционных и обучающих 

программ. 

ПРМИНОПОfИА 
AGP - от а н гл и й с ко г о  Accelerated 

Graphics Рогt ,  уско р е н н ы й  

г р а ф и ч е с к и й  п орт. С п е ц и а л ь н о  

в ы д ел е н н ы й  для г р а ф и ч е с к и х  

у с к о р и т е л е й  порт н а  мате р и н ­

с к и х  платах к о н ц а  9 0 -х - с е р е ­

д и н ы  н ул е в ых, р а з р а ботка l nt e l .  

П о рт позволял у с к о р и т ь  доступ 

в и д е о к а рты к о п е р а т и в н о й  

п а мяти ком пьютера,  чтобы п р о ­

и з в о д и т е л и  могли с э к о н о м ить 

н а  в и д е о п а м я т и  (кото р а я  н а  тот 

м о м е н т  была одн и м  и з  с а м ы х  до­

р о г и х  к о м п о нентов) .  AGP у в е л и ­

ч и в а л а  п р о пускную с п о с о б н ость 

п е р е д а ч и  д а н н ы х  и подавала 

б о л е е  м о щ н о е  н а п р я ж е н и е, ч е м  

слот P C I .  В п осл едств и и  стандарт 

AGP б ы л  вытеснен более м о щ н о й  

п о  всем п а р а м е т р а м  ш и н о й  P C l ­

Express.  

A P I  - от а н гл и й ского a p p l icat ion  

p r o g гa m m i n g  inte гface, и н т е р ­

ф е й с  п р и кладного п р о г р а м м и р о ­

в а н и я .  В д а н н о м  с л у ч а е  и м е ется 

в в иду н а б о р  б и б л и отек и и н ­

стру к ц и й  д л я  ото б р а же н и я  и о б ­

работки двух м е р н о й  и трехмер­

н о й  граф и к и .  Самым п о п ул я р н ы м  

и п р о с т ы м  д л я  р а з р а ботки и г р  

A P I  я в л я ется D i гect3D в случае с 

W i n d ows X P/Vista/7 и ХЬох 360,  

а для м ул ы и платфо р м е н н ы х  

р е ш е н и й, в к л ю ч а я  P l ayStat ion 3 ,  

M a c O S  и U n i x ,  о б ы ч н о  в ы б и р а ­

ют о т к р ы т ы й  стандарт O p e n G L  

( О р е п  G г a p h ics L i b r a г y - отк р ы ­

т а я  г р а ф и ч е с к а я  б и бл и отека) .  
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Л fД ДВИЖОК: Frostbite 

Т Р f  [ Н У Л  
ИЗВЕСТНЫЕ ИГРЫ: Battlefield: Bad Company, Battlefield: Bad Company 2 
ВЫХОДНЫЕ ДАННЫЕ: Июнь 2008, PlayStation 3, ХЬох 360 

За пятнадцать лет студия DICE 
прошла долгий путь от самопаль­
ного движка для буффонадного 
шутера со смешной физикой к 
самым реалистичным техноло­
гиям современности . Ключевой 
точкой на этом пути стал движок 
Fгostbite, чьим основным пред­
назначением было явление миру 
правдоподобного обсчета поведе­
ния объектов, и в первую очередь 
- их разрушения. 

Зрелищные ролики геймплея 
Bad Company захватывали не ху­
же фильмов Роланда Эммериха. 
Заявленные «90% разрушений" ,  
может, и не совсем соответ­
ствовали истине, но падающие 
деревья, крошащиеся под 
гусеницами танка заборы и об­
рушивающиеся кирпичные дома 
говорили сами за себя . Это было 

правдоподобно настолько, что 
даже обидно, что ВВС так и не 
вышла на родине Battlefield - на 
персональных компьютерах. 

Из-за того , что движок 
был разработан с прицелом 
на консоли ,  он не поддержи-
вал функций Di rectX 11, но это 
изменили через два года в 
FгostЬite 2, которая исправила 
главный недочет с РС-версией. 
В новой разработке програм­
миста полностью отказались 
от DX9 (поэтому Battlefield 3 не 
идет на Windows ХР) и перешли 
на интенсивное использование 
64-битных процессоров. Правда, 
и этого им показалось мало: спу­
стя еще два года мы знакомимся 
с третьей версией FгostЬite, соз­
данной специально под игровые 
консоли нового поколения.  

ТИХАR 
Л А В И Н А  

ДВИЖОК: Avalanche Engine 2.0 
ИЗВЕСТНЫЕ ИГРЫ: Just Cause 2 
ВЫХОДНЫЕ ДАННЫЕ: Март 201 О, Windows 

Avalanche Engine - первый 
и гровой движок, полагающийся 
исключительно на DirectX 1 О, и 
еще немножко на DЗD 11. Точ­
нее, третий по счету (Stormr ise 
провалился ,  Shattered Hor izons 
оказался чуть более чем бенч­
марком) , но первый ,  одним 
своим появлением поразивший 
тематическое сообщество: в 
скрытых форумах на игродель­
ческих сайтах периодически 
подни маются вопросы из серии 
«Как они это сделали?" .  Сами 
же разработчики из Avalanche 
Studios хранят удивительное 
молчание - они не грозятся об­
скакать Epic и Crytek и не ведут 
переговоров о лицензировании  
движка сторонним студиям .  
Молчат о н и  и о конкретных 
спецификациях Avalanche Engine 
2 .  Из некоторых интервью из­
вестно, что , например, погодные 
эффекты генерируются пример-

но как на нашей планете: берет­
ся температура, влажность, ат­
мосферное давление и скорость 
ветра, на основе показателей 
выдается дождь, снег, самумы ,  
я ркое солнце и прочие бедствия.  
В области эффектов визуальных 
разработчики сотрудничают с 
nVid ia:  отсюда мы имеем ЗD в 
очках, текстуры высокого раз­
решения,  различные фильтры и 
SSAO. Более развернутые дифи­
рамбы по этому поводу МОЖНО 
прочитать в обзоре игры Just 
Cause 2, я лишь добавлю, что у 
этого движка неплохое насто­
ящее (почти полтора миллиона 
проданных копий JC2,  например) 
и потенциально великое буду­
щее - на этой ЕЗ должны состо­
яться анонсы игр для приставок 
нового поколения на Avalanche 
Engine. Да и домены для Just 
Cause 3 и Just Cause 4 уже заре­
зервированы". 

ТЕРМИНОПОГИЯ 
3D - от а н гл и й с кого iп 3 dimeпsioпs, 
в трех измерениях.  Означает, что 
объект можно в ы ч исл ить в системе 
иэ трех осей координат (XYZ). 

FPS - от а н гл и йского fгames рег  
secoпd, кол и чество кадров в секун­
ду. Частота обновления изобра же­
н и я  на телевизорах и мон иторах. 
Для человеческого глаза н е  суще­
ствует какого-то оп ределен ного 
стандарта FPS, потому что,  напри­
м е р, nокадровая смена между ч и ­
с т о й  б е л и з н о й  и кромешной т ь м о й  
заметно н а п р я гает п р и  30 кадрах в 
секунду и менее, а чтобы увидеть 
м я гкую серую тьму, потребуется 
в районе 60 FPS. В современных 
и грах (особенно на консолях) раз­
работч и к и  предпоч итают ограни­
ч и вать максимально отображаемое 
количество кадров в секунду на 30, 
чтобы гарантировать отсутствие 
задержек п р и  обсчете в и ртуального 
пространства вне зависи мости от 
сложности сце н ы .  

Rаgdо l l - ф и э и ка - от а н гл и й с ко г о  
гagdoll, т р я п и ч н а я  кукла.  С и с т е м а  
п роцеду р н о й  а н и м а ци и, ото­
бражающая в реальном в р е м е н и  
в л и я н и е  ф и з и к и  н а  положе н и е  
с в я з а н н ы х  д р у г  с д р у г о м  частей 
тела модели (с разум н ы м и  о г р а ­
н и ч е н и я м и). Более п р о д в и н утая 
технол о г и я  реализована компа­
н и е й  Nat u гalMot ion п о д  н а з в а н и е м  
Dyпamic Motioп Syпthesis. DMS о с ­
н о в ы вается н е  т о л ь к о  н а  ф и з и ке, 
н о  также н а  б и о меха н и ке (м ышцы, 
в е с) и м о то р и ке н е р в н о й  с и с т е м ы  
- все э т о  п о з в о л я е т  е й  г е н е р и р о ­
вать а н и м а ц и и  моделей н а  лету. 
С и стема я в л я ется о с н о в н о й  частью 

небезызвестного ф и з и ч еского 
д в и ж ка e u phoгia. 

SSAO - от а н гл и й с кого sсгееп space 
ambleпt occlusioп, зате м н е н и е  
о кружа ющей с р е д ы  в отобража­
емом пространстве. Упрощенная 
технология глобального освеще­
ния (Ambleпt occlusioп), которая 
строится на том, что освещение 
каждого конкретного п и кселя в ы ­
считывается на о с н о в е  затенения 
всех п и ксел ей вокруг него - все 
это  в зависи мости от п репятствий, 
стоящих на пути исто ч н и ка света. 
Впервые реализована в Cгysis, впо­
следст в и и  неплохо показала себя в 
Just Cause 2. 

Ба мп-мэппин г - от а н гл и й с кого 
bump mappi пg, хол мистая кар­
тография. Более известно как 
« рельефное текстурирование» - у  
каждой точки текстуры появляется 
свое положение на векторе, рас­
положенном перпенди кулярно этой 
текстуре (та кой вектор назы вается 
«нормал ь», а таблица с координата­
м и  точек - « карта высот»). Это такой 
хитрый способ сн изить нагрузку 
на видео ка рту: в место созда ния 
трехмерной матрицы с указанием 
координат всех точек объекта, си­
стема создает двухмерные матрицы 
по отношению к каждой точке на 
плоскости этого объекта (поэтому 
технология чаще всего применяется 
к одностор о н н и м  объектам - стенам, 
дверям, окнам). Несложно дога­
даться, что бамп-мэ п п и н г  отл и ч н о  
работает в с в я з к е  с вертекс н ы м и  и 
пиксел ь н ы м и  шейдерами для соз­
дания неровного рельефа с очень 
высокой детализацией. 



1 

1 

ИDИ З И [  П f  D f XDД­
HDr D П f  D И DДА 

Над живыми презентациями 
возможностей СЕ3 не плакали 
только двоечники.  Разработчики 
показывали ,  как после выклады­
вания деревянных мостков в ре­
дакторе уровней все изменения 
тут же появлялись на запущен­
ных в реальном времени при­
ставках PlayStation 3 и ХЬох 360. 
Очень крутая в теории штука: 
стабильная конструкция , в осно­
ве которой лежит голый контент, 
а над этой основой - несколько 
разных вариантов обработки 
контента в реальном времени . 
П рограммистам надо памятник 
ставить за одно это достижение, 
не говоря уже о таких увлека­
тельных вещах, как поддержка 
мультипроцессорных систем, 
глобальное освещение,  техно-

RDDПb ДНШНА  
ИАDМАИА 
Упертость Кармака способна 

поспорить лишь с его гением: 
вместо использования сторон­
ней продукции для покрытия 
белых пятен в движке он пред­
почитает все делать сам , более 
того, в конечном счете закончен­
ная работа со временем должна 
быть выпущена в свободное 
плавание.  Так происходило со 
всеми движками id  Software, на­
чиная с Wolfenstein-30, но, по 
всей вероятности,  после того как 
Bethesda приобрела id Software, 
эта линия прервется. Тем более 
что id  Tech 5 ,  несмотря на анон­
сированные возможности,  свое 
первое явление провалил - Rage 
оказалась недостаточно хороша 
для демонстрации технологий. 

rРАФИЦЕЕНИЕ ДВИЖНИ 8 РПРОШЕНТИВЕ 

ДВИЖОК: CryEngine 3 
ИЗВЕСТНЫЕ ИГРЫ: Crysis 2, Crysis 3, ArcheAge, Panzar: Forged Ьу Chaos, Warface 

ВЫХОДНЫЕ ДАННЫЕ: Март 201 1 ,  Windows 

логия bershader (один длинный 
шейдер с кучей свойств) и еще 
тонны наработок из предыдущих 
версий движка. Странно, что 
восхитительные технологии для 
одновременной мультиплат­
форменной разработки не при­
влекли лицензиатов: из довольно 
длинного списка версиями своей 
игры на CryEngine 3 для Х360 и 
PS3 могут похвастаться всего 
три студии.  

Кроме того в день презен­
тации ХЬох One вышел пресс­
релиз,  подтверждающий полную 
боевую готовность движка 
для разработки под консоль 
от M icrosoft, а первой игрой на 
нем станет эксклюзивный слэ­
шер Ryse (бывшая Codename 
Kingdoms) от самой Crytek. 

ДВИЖОК: id Tech 5 ИЗВЕСТНЫЕ 
ИГРЫ: Rage ВЫХОДНЫЕ ДАННЫЕ: 
Октябрь 201 1 ,  Windows 

А как все заманчиво выгляде­
ло! Мультиплатформа по щелчку 
пальцев, многоядерные графиче­
ские процессоры, а на верхушке 
торта - эксклюзивная технология 
Megatexture! Кроме того отде-
лу продаж удалось уговорить 
Кармака повысить привлека­
тельность движка для лицензи­
рования: инструментарий, при­
лагающийся к id Tech 5,  сработан 
по-человечески - чтоб и обстоя­
тельный швед из MachineGames 
мог сделать новый Wolfensteiп ,  и 
трудолюбивый японец из Тапgо 
Gameworks соорудил ужастик 
The Evil With in .  Будем надеяться, 
что хоть кто-то из них покажет, 
на что в действительности спосо­
бен id Tech 5. 

ТЕРМИНОПDrип 
Пол и г о н  - з а к раше н н а я  и л и  
текстур и р о в а н н а я  двух м е р н а я  
п о в е рхность трех м е р н о й  м о д е л и .  
О б ы ч н о  э т о  треуго л ь н и к, п о т о м у  
что к о о р д и н а т ы  о б с ч и т ы в а ются 
по угл а м  п о л и гона,  а м и н и м а л ь ­
н о е  кол и ч е с т в о  у гл о в  у двухмер­
н о й  п о в е рх н о сти - как раз т р и. 

Про п р и е та р н ы й  - ч а с т н ы й ,  
патенто в а н н ы й .  Софт, п р и над­
лежа щ и й  п р а вообладателю (раз­
работчику и л и  издателю) и н е  

подлежа щ и й  и с п о л ьзо в а н и ю  б е з  
его  р а з реше н и я .  

Пиксель - от англ и йского pixel 
(pictuгe cel l), клетка картинки.  
Минимальная един ица графики, 
очень-очень маленький квадратик 
одного цвета. Чем больше и раз­
нообразнее такие квадратики, тем 
четче картинка. Тер м и н  « п и ксели­
зация» обычно означает большое 
количество квадратиков одного 
цвета на единицу площади. 

В действительности количество современных движков на­
много больше, просто все они являются проприетарными и ,  
как правило, дальше разработчика и л и  издателя не уходят. 
Исходный код Chrome Епgiпе вряд ли покинет Польшу, а оче­
редной версией Essence Engine так и будут пользоваться исклю­
чительно разработчики Rel ic Eпtertainment. Рынок движков на 
продажу более или менее стабилизировался: вот уже десять лет 
основная прибыль приходится на мультиплатформенный (читай: 
искусственно ограниченный) продукт от Epic Games, основатель 
рынка Джон Кармак теперь эксклюзивно работает на подкон­
трольные Bethesda студии,  а движки от Crytek интересуют в 
основном корейских разработчиков спортивных симуляторов и 
бесчисленных МОВА и MMORPG.  

Лишь PlayStation 4 и ХЬох One немного оживляют картину. 
Старые знакомые в новом обличье вновь претендуют на зва­
ние лучшего движка ближайшего будущего: Unreal Епgiпе 4 ,  
CryEngine 3 ,  FrostЬite 3 уже заявлены для новых консолей,  гонка 
начнется этой осенью и продолжится следующие несколько лет. 

На этом цикл материалов об истории и развитии графиче­
ских движков закончен.  За бортом осталось множество как 
оригинальных, так и однотипных решений ,  но ключевые тех­
нологии я постарался осветить в полном объеме. Последние 
десять лет балом правят полигоны и шейдеры, однако новое 
поколение игровых консолей - а именно эти устройства нынче 
толкают прогресс - дают надежду на то, что технологии вновь 
совершат резкий скачок, и года через два-три у всех на устах 
вновь объявится забытое определение volumetric cel l ,  а вообра­
жение будет полностью поглощено бескрайними пространства­
ми очередной «Мегатекстуры». СИ 
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АТИЛfТНИИ 

МНЕ В СВОЕ ВРЕМЯ ДОВОДИЛОСЬ ЧИТАТЬ, ЧТО ИСТОРИЯ WARGAMING ПОХОЖА 
НА СКАЗКУ О ЗОЛУШКЕ. ДЕСКАТЬ, ТАК ЖЕ, КАК ОБЫЧНАЯ ДЕВУШКА СТАЛА 
ПРИНЦЕССОЙ, СКРОМНАЯ БЕЛОРУССКАЯ СТУДИЯ ПРЕВРАТИЛАСЬ В ЗАКОНО­

ДАТЕЛЯ МОД. НО ЕСЛИ ВДУМАТЬСЯ, ЭТО ВЕДЬ НЕ ТАК. ЗОЛУШКА ДЛЯ СВОЕГО 
УСПЕХА НЕ СДЕЛАЛА ПРАКТИЧЕСКИ НИЧЕГО, ЗА НЕЕ ПОРАБОТАЛА КРЕСТНАЯ. А 
У МИНСКОЙ СТУДИИ НИКАКОЙ ТАКОЙ КРЕСТНОЙ НЕ БЫЛО. ВСЕГО В СВОЕЙ ЖИЗ­
НИ WARGAMING ДОБИВАЛАСЬ САМОСТОЯТЕЛЬНО, ПОРОЙ ПРЕОДОЛЕВАЯ ТАКИЕ 
ПРЕГРАДЫ, ЧТО ДРУГИМ И НЕ СНИЛИСЬ. В ИСТОРИИ КОМАНДЫ БЫЛИ РАЗНЫЕ 
ПЕРИОДЫ - ОТНОСИТЕЛЬНЫХ УСПЕХОВ И ОТНОСИТЕЛЬНЫХ НЕУДАЧ. НО БЛАГО­
ДАРЯ УПОРСТВУ, ЕЖЕДНЕВНОМУ ТРУДУ И ТОЛИКЕ ВЕЗЕНИЯ МЫ СЕГОДНЯ ВИДИМ 
ОГРОМНУЮ КОРПОРАЦИЮ, ЧЬИ ПОДРАЗДЕЛЕНИЯ РАЗМЕСТИЛИСЬ ПРАКТИЧЕСКИ 
НА ВСЕХ КОНТИНЕНТАХ. КОМПАНИЮ, КОТОРАЯ ДАВНО УЖЕ НЕ ДУМАЕТ, КАК БЫ 
ПОДОРОЖЕ ПРОДАТЬСЯ БОГАТОМУ ДЯДЕ, А САМА ПОКУПАЕТ ТАКИХ ДЯДЕЙ. 

СТРАНА ИГР 34 7 /0712013 



из ИШРЫ возrОРИПR ПЛАМR 
Искра, из которой потом возгорелось пламя, 
промелькнула еще в конце 1 995-го, когда в 
столице Беларуси, славном городе Минске, 
собрались несколько студентов. История прак­
тически не сохранила их имен (мы лишь знаем, 
что в числе небольшой группки были Виктор 
Кислый и Иван Михневич). Зато точно известно: 
все они увлекались настолками, а конкретнее 
- варгеймами. Развлечение это в те годы для 
Беларуси было модным и новым (старейшему из 
клубов настольных игр страны, «Кронверку•" в 
201 3-м исполнится всего лишь 1 1  лет), но парней 
столь несущественные мелочи не остановили. 
Специального места для встреч тоже не было, 
приходилось ютиться по квартирам или (о, ужас!) 
по комнатушкам в общежитиях. Но те, кто учился 
в ВУЗе, помнят: настоящему студенту и море по 
колено, и горы по плечу. Особенно если студент 
ставит перед собой какую-нибудь цель. 

Чем принято заниматься в молодости? 
Правильно: развлекаться. А уж развлекаться 

ребята умели:  играли как в настольные, так и 
в компьютерные игры. Но все, у кого есть хоть 
крохотная творческая жилка, не раз и не два 
сталкивались с вопросом: "д почему в стра­
тегии/экшне/RРG все именно так, хотя надо 
иначе?» Как и любой группе людей с общими 
интересами родоначальнику Wargamiпg хоте­
лось что-то изменить. Вроде бы все правильно 
делали разработчики, живущие в далекой 
Европе или Америке, но все же чего-то не хва­
тало. Хотелось чуть-чуть улучшить любимую 
игру, добавить несущественную на первый 
взгляд фишку, перерисовать модельки .. 
Творческий зуд обуял молодой коллектив, от 
разговоров перешедший к действиям. Так на 
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свет и появилась l roп Age - варгейм, в который 
внедрили концепцию «секретных союзников" 
(но о них позже). 

Понятно, что чем-то большим, чем сред­
ством скоротать время lroп Age не была. На­
верное, не будь вдохновитель команды, Виктор 
Кислый, настолько упорным, мы бы сейчас не 
ездили на виртуальных танках по просторам 
"малиновки" или «Энска». Но .. . Но Виктор 
оказался не из слабаков. Он собрал коллектив, 
вдохновил его на подвиги, поставил задачи ,  
зарегистрировал компанию. Короче говоря, 
именно так на свет появилась Wargamiпg.пet 
(ныне именующаяся просто Wargamiпg). 

НОПЬR НАИЗr ОТО ВНУ ! 
Никто уже не вспомнит все трудности , с 
которыми столкнулся коллектив в первые 
месяцы существования.  Представьте себе 
ситуацию: 1 998 год, готового отстегнуть пару 
миллионов долларов издателя на горизонте 
нет (и что самое худшее - не предвидится) , 

планов громадье,  идей масса, но кровь из 
носу нужно воплотить идеи в жизнь . Иначе 
собравшиеся товарищи разбегутся по кустам 
(читай - мелким фирмам) и займутся ваянием 
какого-нибудь «Единого государственного 
реестра" . Ну, или ERP "галактика•" на худой 
конец. Короче говоря , нужна была простая , 
реализуемая скромными силами за относи­
тельно короткий период времени идея . 

И она пришла. История умалчивает, кто 
конкретно на одной из сходок высказался 
за перенос настольного варгейма в онлайн .  
Как и о том ,  кому принадлежит мель выбрать 
именно систему De Bel l is Aпt iqu itates (в про­
сторечии  DBA) в качестве основы. Впрочем, и 

ПЯТНАдЦАТИПЕТНИЙ WARfiAMINfi 

без слов понятно, что на хитовые Warhammer: 
Faпtasy Battles или Warhammer 40k рассчиты­
вать не приходилось - владеющая правами 
на них Games Workshop вряд ли передала бы 
права на компьютерную игру неизвестным 
товарищам за символическую сумму. А не 
символической у фигурантов нашего дела по­
просту не было. Зато чуть более молодая , чем 
Warhammer: Faпtasy Battles, DBA в качестве 
фундамента для новой игры оказалась почти 
идеальной. Ну, что поделаешь, если обыгры­
вала она в основном исторические битвы (в 
конце 90-х на первом месте однозначно был 
жанр фэнтези)? Кого это волнует, если все 
остальное в наличии? В том числе: продуман­
ный сеттинг (уж книжек-то по истории в би­
блиотеках пруд пруди) , простая в понимании 
и при этом серьезно проработанная боевая 
система, огромный выбор противоборствую­
щих армий .. 

Короче говоря , выбор был сделан.  И вы­
бор не просто обоснованный,  но и удачный.  
Да,  без трений не обошлось, на подготовку 

своей первой игры Wargamiпg .пet потратила 
два года. При этом ничего экстраординар­
ного DBA Опliпе (2000) не демонстрировала: 
простенькие модели солдатиков с видом 
сверху выглядели максимум на среднем для 
жанра уровне. Зато правила передали доста­
точно точно, а главное - игра дала возмож­
ность сражаться с друзьями со всего мира, 
выбрав любую из десятков армий.  Особенно 
ценилось это отечественными варгеймера­
ми - на рубеже веков заказы с Запада были 
нелегким делом,  а поиграть-то хотелось . Тем 
более если тебе давали шанс выбрать любую 
из армий,  сражавшихся в реальных битвах на 
протяжении четырех с хвостиком тысяч лет. 
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Л ично мне известны как минимум три чело­
века, «зависшие" в DBA Опl iпе на полгодика 
минимум. Причем один из них сам потом по­
могал развивать проект. Впечатляет, правда? 

Но, наверное, еще больше вы удивитесь, 
если узнаете, что DBA Опliпе дожила до на­
ших дней. Сайт действует, сражения прохо­
дят, даже какая-никакая статистика ведется. 
Не спорим, сравнивать такую статистику с 
World of Taпks бессмысленно - за все годы в 
сетевой версии De Bell is Aпtiquitates прошло 
всего около 35 тысяч сражений (отдельные 
«Танкисты" провели раза в два-три больше). 
Но настольные варгеймы и сами по себе вряд 
ли привлекут миллионы страждущих. А долго­
летие первой игры Wargamiпg в любом случае 
заслуживает уважения. 

[ H DЫBAR [b ВП ТЬМЕ 
Нельзя сказать, что DBA Опl iпе обогатила 
молодую студию. Проблемы и относительное 
безденежье никуда не делись. С другой сто­
роны, в сердцах сохранились безудержный 
оптимизм и стремление делать новые игры. 
Да, кто-то покинул команду, уйдя на вольные 
хлеба в надежде побыстрее заработать на 
жизнь. Но пустующими кресла оставались 
недолго, на место ушедших приходили  но­
вые. Количественно Wargamiпg .пet (в Белару-

5Z 

1 З А  B [ f  r о ды  в [ f T f B O Й  В f  Р [ И И  ОВ А П РОШЛО 
В [ Н О  ОК О Л О  35 Т Ьl [ Н Ц  [ Р А Ж f Н И Й  [ О Т Д f Л Ь Н Ы f  
«Т А Н К И [ Т Ь I» П Р О В f Л И  Р А З А  В Д В А - Т Р И  оОЛ ЬШf] .  

си,  к слову, до нынешних времен известная 
как «Гейм Стрим») потихоньку росла. Что 
неудивительно: впереди коллектив ждали 
новые свершения,  ради которых стоило по­
искать хороших специалистов .  

Главное новое свершение звали Massive 
Assault .  Целых три года понадобилось 
студии,  чтобы явить ее всему миру, и вот, 
осенью 2003-го, на свет появилась свежень­
кая пошаговая стратегия . Средняя оценка 
которой на Metacrit ic 77 из 1 00,  что отличный 
результат для жанра TBS, особенно для под­
раздела варгеймов, никогда особо не бывших 
популярными в массах .  Но Wargamiпg .пet су­
мела соединить три вещи : неплохую графику, 
простой в освоении геймплей и меняющую 
все инновационную концепцию. На послед­
ней и остановимся подробнее: карты планет 
не просто делились на враждующие госу­
дарства, некоторые страны объявляли себя 
нейтральными.  Но многие «Миролюбивые 
товарищи",  на самом деле,  всего лишь гото­
вились к решающему бою, негласно поддер­
живая ту или иную сторону. Задачей игрока 
было открыть своего секретного союзника в 
наиболее благоприятный момент. О, как зто 
было сложно, подловить убравшего войска с 
границы врага. Но и как приятно, когда про­
тивник внезапно обнаруживал , что мирный 
сосед оказался не таким уж мирным.  

Не спорим ,  сюжетом Massive Assault не 
блистала. Мир будущего, две враждующие 
стороны (Союз Свободных Наций и Лига) , 
типовой набор отрядов (вроде боевых робо­
тов и танков) - все зто мы уже неоднократно 
видели и еще не раз увидим .  Однако тут в 
дело пошла еще и концепция "легко в ученье, 
тяжело в бою". Освоиться с управлением 
и основами геймплея Massive Assault мог 
и младший школьник,  тогда как научиться 
бить мэтров в онлайн-баталиях, удавалось 
единицам. Собственно, зти единицы потом 
и составляли немногочисленное сословие 
мэтров .  

Сегодня много можно говорить о том, 
как повлияла и гра на жанр в целом .  Во вся­
ком случае, хитовые варгеймы концепцию 
секретных союзни ков перенимать не стали .  
Но именно успех первого по-настоя щему 
удачного творения Wargamiпg заставил из­
дателей снова обратить внимание на жанр.  
Да, такого расцвета, как в годы Paпzer 
Geпeral и его последователей ,  мы уже не 
увидели .  Но уж в том ,  что после Massive 
Assau l t  и ее сиквела появились такие за­
мечательные штуки ,  как « Кодекс войны" 
и Paпzer Corps ,  есть и толи ка заслуги 
Wargamiпg.  А представьте , если бы все сло­
жилось иначе? Например ,  студия задумала 
бы склепать еще одного «убийцу StarCraft,,_ 
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С предсказуемы м  финалом:  двести во­
семнадцатой посредственной стратегией 
на прилавках , отри цательным балансом на 
счету и закономерным распадом коллекти­
ва.  Бр-р-р ,  даже подумать страшно.  

О [ТРО В ОьИТАЕМЫЙ 
В О  ВПШН Н ОЙ ЕПЬ 
Весной 2004-го на прилавках оказалась 
Massive Assault Network - специальный ва­
риант игры, приспособленный для сетевых 
баталий (уж больно они полюбились гейме­
рам по всему миру) . Представляете , даже 
американские солдаты , заброшенные в Ирак 
волей судеб, приобщились к варгейму от 
Wargamiпg. Начальство выдало им простень­
кие ноутбуки, но не все ж за террористами 
охотиться . Вот и использовали парни свои 
«рабочие места» для развлечений.  Понятно, 
что в Massive Assault играли считанные бой­
цы из США, но история эта до сих пор согре­
вает души разработчиков. 

Однако вернемся к нашему Network. Кли­
ент проекта выложили в свободный доступ,  
впрочем ,  в XXI первом веке и ребенок знает, 
что по-настоящему бесплатным бывает толь­
ко сыр сами понимаете где. За полноценный 
доступ приходилось отстегивать некоторую 
сумму создателям,  иначе всех юнитов, пла­
нет и серьезных чемпионатов вам было не 
видать . К слову, именно эта плата и стала 
тем ,  что отпугнуло потенциальную аудито­
рию. Выкладывать пусть даже скромные 
денежки за возможность поиграть в онлайне 
готовы были не все. Не зря же впоследствии  
от  этой идеи в Massive Assault Network 2 
(2006) Wargamiпg отказалась. 

Главное,  за что некоторые несознатель­
ные товарищи осуждал и проект - слож­
ность геймплея.  Искусственный и нтеллект 
на счет «раз» расправлялся с неопытными  
и гроками ,  заставляя их  чувствовать се-
бя неполноценными  и уходить туда, где 
решает спинной мозг,  а не головной .  Ис­
править сей условный недостаток призвали 
« M assive Assau l t :  Расцвет Лиги" ,  где появи­
лось аж три уровня сложности .  Теперь, ес­
ли  удача (и обстановка на полях сражений) 
была к вам неблагосклонна ,  всегда можно 
было переиграть на легких настрой ках , и 
л и шь натренировавшись ,  перейти к сред­
н и м .  Еще одни м  серьезным изменением 
стал переделанный список юнитов: есл и 
раньше противники отличались друг от 
друга чисто символически ,  теперь каждому 
выдали ряд уникальных отрядов .  Цветовая 
дифференциация штанов уступила место 
спору джинсов и шорт. Которые,  как из­
вестно,  хорошо выбирать по погоде. 

Опыт в создани и  различных "рас» очень 
скоро пригодился Wargam iпg,  ведь ей до­
сталась честь сделать стратегию «Обитае­
мый остров:  Послесловие" по мотивам про­
изведений Стругацких . Работенка, прямо 
скажем ,  адская : в первоисточнике упоми­
налась не так много видов техники ,  способ­
ных превратиться в полноценные юниты.  
А ведь нужно было сваять целых четыре 
стороны (Страну отцов ,  Хонти , Островную 
империю и Южных варваров) . Но  минчане 
справились блестяще: у н их и в самом деле 
получились непохожие одна на одну фрак­
ции. И если Хонти полагалась в основном 
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на дальнобойную артиллерию,  прикрывае­
мую относительно «Толсты ми" отрядами ,  то 
Островная империя делала ставку на мало­
численных и хорошо обученных бойцов .  На 
удивление не подкачал и сюжет, несмотря 
на то, что действие разворачивалось уже 
после событи й ,  описанных отечественны­
м и  фантастами .  П равда, на Западе оценки 
«Обитаемому острову" были похуже, но 
удивляться тут нечему. Слишком многое в 
книге Стругацких попросту не пой мут те, 
кто не жил в наших условиях. 

ПЯТНАДЦАТИШТНИЙ WAЯGAMING 

В ЛЮьОМ МНП ВНЕЛН ВМНП 
Жила-была в Минске, в коттедже на окра­

ине, еще одна студия, по прозванию Arise. Не 
самая худшая команда, хоть и не идеальная . Ее 
коньком были всяческие дополнения к "Блиц­
кригу" (вроде "великих битв" или «Блицкрига 11: 
Возмездие») , но поклонникам творчества ко­
манды гораздо больше понравились «Койоты. 
Закон пустыни" - смесь RTS и RPG на постапо­
калиптической основе. Успела отметиться Arise 
и на ниве чистокровных ролевых игр, забомбив 
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«Не время для драконов" (по одноименному 
произведению тандема Перумов-Лукьяненко) . 
Это присказка, а сказка . . .  Сказка начинается 
с того, что в какой-то момент Ar ise решила 
оставить свободное плавание и погрузиться на 
корабль по имени «Wargamiпg». Случилось это 
в конце 2007 года, впрочем, готовились ребята 
к пересадке явно заранее. Во всяком случае, 
мне доводилось еще до слияния видеть на 
столах сотрудников Ar ise горы книг по Второй 
мировой и слышать таинственные перешепты­
вания о некоем секретном проекте. 

Как бы то ни было, именно после объедине­
ния с другим минским коллективом Wargamiпg 
активизировала работы по «Операции «Багра­
тион" (2008), решив освоить непривычную для 
себя нишу стратегий в реальном времени.  При­
чем в качестве исторической основы взяли ,  
наверное, самое успешное сражение Красной 
Армии во Второй мировой. Не секрет, что за­
частую даже в победных для СССР битвах со­
ветские потери намного превышали немецкие, 
тогда как при ликвидации «Белорусского бал­
кона» дело обстояло наоборот. Хотя это уже 
лирика, перейдем к конкретике. 

А конкретика такова: Wargamiпg подошла к 
созданию игры со всей серьезностью. Разработ­
чики ездили по местам сражений, использовали 
историческую фотохронику, в общем, планиро­
вали чуть ли не написать учебник по нескольким 
неделям лета 1 944-го. Не зря же в Беларуси 
даже выпустили специальную версию игры для 
школ. Правда, из нее зачем-то вырезали не­
мецкую кампанию, но это уже особенности «Ин­
теллекта» местных идеологических работников 
из министерства информации и пропаганды по­
влияли.  Но что главное: геймплей тоже оказался 
на высоте. Постоянно меняющиеся задания по 
обороне и атаке укрепленных позиций вносили 
разнообразие в кампании, вечная нехватка 
юнитов и необходимость думать, прежде чем 
делать, превратили «Операцию «Багратион» в 
нечто вроде wargame lite. А красивые модели и 
отлично прорисованные спецэффекты заставили 
даже отъявленных скептиков забьгrь об обертке 
DBA Oпliпe. 

Да, не обошлось без недостатков. К при­
меру, искусственный интеллект легко ловился 
на простой трюк: достаточно было подвести к 
противотанковым орудиям два танка, а потом 
начать ездить ими по очереди вперед-назад, 
как пушки начинали выписывать немыслимые 
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кренделя, превращаясь в буридановых ослов. 
Используя это, мы атаковали третьим отрядом 
с неожиданного направления и прорывались 
через оборону без потерь. Встречались и 
мелкие исторические неточности , наподобие 
разгуливающих толпами по просторам Бела­
руси Pz 111 Ausf М (в реальности выпускавшихся 
«Ограниченным тиражом»), но это волновало 
только профессионалов. Остальные увлеченно 
проходили кампанию и рубились в онлайн-ба­
талиях. Пусть и уступавших по популярности 
вышедшей незадолго до того World iп Coпflict. 

ТАНКИ ВПУПАИП 8 � ОЙ 
Увы , готовя продолжение «Операции «Багра­
тион», Wargamiпg не удержалась от испор­
тившего все поворота сценария.  Зная, что 
игра рассчитана на западный рынок, в Order 
of War (2009) засунули высадку в Нормандии .  
Да-да, т у  самую, что появляется едва ли не в 
каждой первой игре по Второй мировой. Ис­
купить свой грех разработчики решили кине­
матографичностью, с которой у проекта все 
было окей. Геймплей почти целиком позаим­
ствовали из предыдущей RTS, а вот кампании  
переделали .  За СССР вообще можно было 

поиграть лишь в одиночных миссиях да муль­
типлеере - ну, не любят Восточный фронт на 
Западе, не любят, и все тут. Увы, версия 1 .0 
снова не порадовала искусственным интел­
лектом :  «Кремниевый мозг» творил такое, что 
любой командир на его месте застрелился б 
от стыда. Потом AI , естественно, улучшили,  
но желающие найти достойного противника 
все равно отправлялись в онлайн. Уразумев 
это , разработчики в 201 0-м склепали допол­
нение Chal leпge с упором на сетевые бата­
лии .  Хотя все их мысли к тому моменту уже 
занимал другой проект. 

Рождение легенды состоялось в 2008 году, 
когда в недрах Wargamiпg появилась идея 
сделать онлайн-игру. Сначала не обошлось без 
штампов - первоначально думали сваять нечто 
про эльфов и орков, повинуясь общим тенден­
циям развития жанра. Но две вещи остановили 
компанию. Первая : фэнтезийных ММО на 
рынке и так пруд пруди,  и придумать что-то ин­
новационное вряд ли получится , и незачем го­
родить огород, если будешь одним из тысячи.  
Вторая: ну,  не по нраву был ребятам сеттинг, 
основанный на книгах Толкина и продолжа­
телей. Взглянув на свои предыдущие работы, 
кто-то из сотрудников и предложил: «А давайте 
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сделаем ММО про танки». Легенда гласит, что 
концепция проекта оформилась буквально 
в последние дни 2008 года, когда все мысли 
были сосредоточены на покупке мандаринов 
и шампанского, посему к работе приступили 
только через несколько недель. 

Конечно ,  зто должна была быть не та 
игра ,  которую мы знаем сегодня . Если 
просмотреть сейчас наши первые и нтер­
вью и статьи ,  посвященные ей, отл и ч ия 
видны невооруженным взглядом .  Так, 
на  картах должны были появиться боты : 
пехота ходила бы в атаки на вражеские 
позици и ,  артиллерия отбивала нападение  
неприятельских тан ков,  а самолеты бом­
били дви гающ иеся колонны бронетехники . 
Исторические рамки планировалось огра­
н и ч ить периодом 1 929 - 1 955 гг. (меж тем ,  
вы  ж е  знаете , что совсем недавно в Wor l d  
of Taпks появился «Леопард" , который 
вы пускал и с 65-го) . В и гру должны были 
включить энциклопедию с подробным опи­
санием техники (наподобие того ,  как это 
делалось в " Б л и цкриге» и продолжателях) .  
Сп исок режи мов тоже отл ичался - напри­
мер ,  упоминались до сих пор не реализо­
ванные «исторические бои » .  
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Впрочем, все это присуще молодым и 
амбициозным проектам,  которые обычно вы­
ходят не совсем такими (или совсем не таки­
ми), как планировалось. Главное, что основа 
(«бодрое танковое рубилово») сохранилась 
в неизменности . Разработчики обещали 
экшн с массовым участием бронетехники ,  
его мы и получили .  Хотя в те далекие годы 
никто и не предполагал , что Wor ld of Taпks 
(а название-то, название-то какое, явная 
отсылка к Wor ld of Warcraft) суждено стать 
популярной,  многажды попасть в «Книгу 
рекордов Гиннесса» и просто "порвать" 
всех конкурентов как Тузик грелку . В 2009-м 
Wargamiпg довелось выслушать немало на­
смешек на тему: "фу, танки,  кому это вообще 
интересно? Вот эльфы (гоблины ,  спецна­
зовцы - нужное подчеркнуть) - это да, это 
круть!" Но история,  как известно,  давно все 
расставила по своим местам.  

ПУТЬ Н У [ПfНУ 
Будем честными, Wargamiпg и сама не ожи­
дала такого успеха. В беседах с ключевыми 
персонами студии в 2009-м не раз и не два 
доводилось слышать, что World of Taпks - про-

ПЯТНАДUАТИШТНИЙ WARGAMING 

ект года на 3-4, потом придется придумывать 
что-то еще, но." Но в январе 201 0-го начался 
закрытый бета-тест. Изначально в него долж­
ны были допустить совсем немного людей, од­
нако заявок за несколько месяцев пришло аж 
40 тысяч.  Большинство из них удовлетворили, 
пусть это и было непросто - серверы не вы­
держивали нагрузки, приходилось приобретать 
новое оборудование, в общем,  вертеться как 
уж на сковородке. Еще труднее стало в июне 
того же года, когда стартовала открытая бета. 
А в середине августа состоялся релиз, правда, 
тогдашняя версия носила номер 0.5.3,  но ведь 
и сегодня World of Tanks не доросла до 0.9.0, 
не говоря о 1 .0.0.  

В релизной версии танковых веток было 
всего две, да и машин в них не так много, как 
сейчас. Карты можно было пересчитать по 
пальцам, о нынешних нескольких десятках 
локаций говорить не приходится. Да и режим 
боя оказался один - нечто вроде смеси team 
deathmatch с capture the flag. Но главное обе­
щание выполнили сразу: танковые баталии 
оказались достаточно скоротечными (если 
не считать пятнадцатиминутных стояний на 
«Малиновке») , убивать одного врага часами 
не приходилось, а богатый выбор техники по-
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зволял каждому подобрать машину под себя . 
Вирус под названием World of Taпks начал 
путешествие по Земле. И начал, что приятно, с 
постсоветского пространства. 

С тех пор прошло три года. За зто время 
«Мир танков» превратился в самый масштаб­
ный онлайн-зкшн современности : число одно­
временно собирающихся только на серверах 
кластера RU перевалило за полмиллиона. А 
ведь ездят на Т-34, «Шерманах» и «Тиграх» не 
только у нас, но и на других континентах. Разве 
что Антарктида избежала недремлющего ока 
Wargamiпg, и то не факт, что какой-нибудь бра­
вый полярник сейчас не сидит в виртуальном 
КВ-1 . Без курьезов, само собой, не обошлось -
заметив огромную популярность проекта в Ки­
тае, беларусы сотворили отдельное китайское 
дерево танков и даже выпустили хвалебный 
ролик, посвященный танкостроению в Под­
небесной. Хотя историкам прекрасно известно, 
что в середине ХХ века у самой населенной 
страны мира если и была собственная броне­
техника, то уж сравнимой с европейскими и 
американскими образцами ее не назвал бы и 
самый ярый тамошний патриот. 

Сегодня Wor ld of Taпks - гигантское со­
общество, увлеченное боевой техникой . Фа­
наты лепят танки из снега, клеят из бумаги , 
выпускают мультики, читают специально 
выпущенные книги. У них даже собственный 
аналог баша есть! А сам проект превратился 
из обычной игры еще и в киберспортивную 
дисциплину. По всему миру проводятся 
различные чемпионаты , лучшие танкисты 
съезжаются на крупные турниры (вроде 
"Уральской стали" или Wor ld Cyber Games), 
запущена собственная лига с немаленьким 
призовым фондом.  Похоже, игре суждена 
долгая жизнь, благо ей есть куда расти . Так, 
физика, введенная меньше года назад, да­
лека от идеала,  хотя появившимся возмож­
ностям спрыгнуть с горы или утонуть в озере 
нельзя не порадоваться . И гровые режимы 
тоже не назовешь разнообразными,  хорошо 
хоть, что есть популярные клановые войны 
на глобальной карте. Неплохо было бы под­
тянуть и графику. Однако все зто - дело на­
живное. Были бы деньги и желание, а и того , 
и другого у Wargamiпg хоть отбавляй .  

ПРЕ ОДОЛПЬ ПРОПРАНПВ О 
И ПРОПОР 
Зарабатывать звонкие монетки нужно пока 
они зарабатываются . Этот принцип прекрас­
но усвоили в Минске, и терять раскрученный 
бренд не собирались. Больше того, к перво­
му бренду вскорости добавили второй - 7 
июня 201 1 -го на Е3 в Лос-Анджелесе ком­
пания анонсировала еще один онлайн-зкшн ,  
только не про танчики,  а про самолетики. 
О былых планах когда-нибудь вернуться в 
нишу классических сингловых игр никто и 
не вспоминал, все помыслы были лишь об 
онлайне, благо выбранная схема free-to-play 
приносила хорошие деньги. Как за счет пре­
миум-аккаунтов, так и за счет продажи пре­
миумных танков. 

Правда, в июне 201 1 -го сюрпризов от 
Wargamiпg никто не ждал. Было ПОНЯТНО, ЧТО 
сделают «Те же танки, только в воздухе». Как и 
в World of Taпks, в Wor ld of Warplaпes планиро­
валось запускать на поля сражений команды 
из 1 5  игроков, правда, идею с захватом враже-
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ских позиций отложили в долгий ящик, пред­
почтя самое обычное уничтожение. То есть 
вариант с одиноким легким БТ-7, в последний 
момент прорвавшимся к чужой базе и за мину­
ту с хвостиком захватившим ее, перестал быть 
актуальным. 

Теоретически, конечно, за минуту с неболь­
шим можно уничтожить неприятельский штаб 
и еще пару-тройку зданий,  но добиться победы 
одному против одиннадцати ... нет, это нере­
ально. Хотя бы потому, что после получения 
одной из команд преимущества специальная 
полоска начинала сдвигаться в ту или иную 
сторону. И как только она доходила до края , 
одной из команд засчитывалось поражение. 
Все, финиш, пришел конец подвигам одного 
против двенадцати. Тем более что и в World of 
Taпks геройствовать удавалось, лишь спрятав­
шись за камушком или в кустах, а никак не на 
открытом пространстве. 

Впрочем, никто и не сомневался , что ус­
ловия на картах в World of Warplaпes будут 
несколько иными, чем в «Мире танков». Чистое 
небо (пусть и с облаками,  в которых когда-ни­
будь разрешат по-настоящему маскироваться , 
как это делали величайшие асы вроде Эрика 
Хартманна) диктует иные правила боев. Здесь 
не остановишься за домиком, высовываясь 
лишь на секунду ради выстрела. И не оставишь 
технику в покое, отлучившись открыть дверь 
после звонка. Самолет требует неусыпного 
внимания, да и хрупок он, что и говорить. От­
влекся на две секунды - раз, и летишь к земле, 
оставляя за собой черный шлейф дыма. Кста­
ти, с графикой в «Мире боевых самолетов» 
явно получше, чем в предшественнице. По 
крайней мере, спецэффекты впечатляют. 

Но главное (о чем стало известно бук­
вально перед самой сдачей номера в пе­
чать) : премиум-аккаунты всех экшнов серии 
Wor ld of будут связаны между собой.  Опла­
тив золотом месяц в Wor ld  of Taпks, вы полу­
чите то же самое в «боевых самолетах» или 
«Кораблях". Это именно то решение, которо­
го ждали от Wargamiпg пользователи: ведь 
нет никакого смысла тратить денежки на бои 

в воздухе,  на море и на земле, если свобод­
ного времени на них и так не много. Теперь 
же получится , что, подбив вражеский «Тигр», 
вы сможете подняться в небо на ЛаГГ-3 и по­
сбивать «мессеров» ,  получая точно такие же 
бонусы в кредитах и опыте без дополнитель­
ных трат. Удобно? Еще бы.  

Я М ОРЯН, М ОРЯН оЫ ВАЛЫЙ 
Наверное, у вас уже сложилось впечатление, 
что все игры World of ... от беларусов клоны 
друг друга. Спешу развеять это заблуждение: 
да, они похожи (как похожи братья и сестры) , 
и в то же время остаются разными.  Почему? 
Да потому, что в действительности их дела­
ют разные студии .  Пусть объединенные под 
единым именем «Wargamiпg» ,  но все же раз­
ные. Так, самолетами в первую очередь за­
нимаются в Киеве, Минск лишь контролирует 
процесс и подсказывает менее опытным то­
варищам в сложных ситуациях. А корабли . .  
Ну, где еще на территории бывшего СССР 
могут создавать проект о боевых судах , как 
не в Санкт-Петербурге? Городе, триста с 
хвостиком лет назад ставшем колыбелью 
российского флота. 

Wor ld of Warships (в девичестве носившую 
имя World of Battleships) поручили студии 
«Леста»,  знаменитой в первую очередь 
уникальной смесью жанров - «Стальными 
монстрами».  В которой должны были сойтись 
воедино глобальная стратегия, RTS, симу­
лятор и экшн. Сошлись, но,  увы, не так, как 
планировали разработчики.  Слишком мудре­
ным и сложным оказался проект, а ошибки 
геймдизайнеров добавили масла в огонь, 
отпугнув пользователей.  Что не помешало 
Wargamiпg и «Лесте» задуматься на тему 
кооперации и даже договориться на тему со­
вместной работы . 

Интересно, что если между анонсом 
«самолетов» и «Кораблей» прошло два года 
с гаком ,  между Wor ld of Warplaпes и Wor ld 
of  Warships промежуток уменьшился на по­
рядок: об игре впервые рассказали в августе 
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201 1 -го. Но, судьба ее оказалась не такой 
радужной - если в воздух бета-тестеры под­
нялись давным-давно, выйти в море у них не 
получается до сих пор. Хотя еще год назад, 
когда наш журнал сделал спецвыпуск, посвя­
щенный проектам Wargamiпg ,  казалось, что 
до заветного момента остаются считанные 
месяцы.  И разработчики только усиливали 
это ощущение заявлениями насчет «ежеднев­
ных плей-тестов" .  

Увы , «Кораблики" все еще недостижимы 
для подавших заявку на бета-тест. Говорить 
о них можно исключительно на основе скрин­
шотов и информации из сторонних источни­
ков .  Ясно, что все будет обстоять несколько 
иначе, чем в «Мире танков" - непохожие суда 
под одну гребенку не причешешь, и выход 
в море команды из одних линкоров никто 
не допустит. Хотя балансировщик - штука 
тонкая , это мы уже давно знаем по Wor ld of 
Taпks . И чего он начудит в дни релиза, не 
говоря уже о месяцах тестирования,  одним 
высшим силам известно. 

Другие отличия корабельного экшна от 
прочих тоже понятны .  Карты станут больше, 
рельеф в лучшем случае будет играть роль 
временного укрытия , а искусственному ин­
теллекту придется научиться стрелять из вто­
ростепенных орудий.  Впрочем, последнее не 
проблема - в Wor ld of Warp laпes бортстрелки 
отлично проявили себя. Многие даже счита­
ют, что так называемых «Михалычей» на Ил-2 
и прочих штурмовиках нужно серьезно осла­
блять. Гораздо интереснее другой вопрос, а 
куда Wargamiпg двинется дальше? Средства 
на развитие бизнеса есть (за прошлый год 
команда заработала больше 2 1 7 миллионов 
евро), энтузиазма хоть отбавляй, число со­
трудников подбирается к полутора тысячам, 
недавно был открыт уже пятнадцатый офис .. 
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ПО [ТР О ИШЬ 7 И ПОПР ОЮ, 
И КУПЛЮ! 
Общее направление пути понятно: делать 
то же самое, только больше и лучше. Со­
всем недавно анонсировали Wor ld of Taпks 
для планшетов, а на ЕЗ в этом году покажут 
консольный экшн от бывшей Day 1 Studios.  
Именно бывшей - беларусы в последнее вре­
мя увлеклись шоппингом.  Вот как приобрели 
в личную собственность разработчика движ­
ка « Мира танков» B igWor ld ,  так с тех пор и 
не останавливаются : то Day 1 купят, то еще 
какую-нибудь Gas Powered Games. А ведь лет 
пять назад скажи нам кто , что Крис Тейлор 
будет работать на минчан,  его бы подняли  
насмех, предложив прогуляться в направле­
нии ближайшего желтого дома. Сегодня же 
такой исход никого не удивляет. Похоже, мы 
живем в эпоху перемен, и (надеемся) пере­
мен к лучшему. 

Конечно, любой успех не проходит не­
замеченным :  у Wargamiпg есть конкуренты , 
с одним из которых команде придется по­
бороться за пользователей.  С интервалом 
буквально в несколько дней летом 201 1 -го 
российская команда Gai j in Eпter1a iпment 
анонсировала Wor ld  of Planes, даже назва­
нием намекнув, откуда ноги растут. П равда, 
потом имя сменили (нынче проект кличут 
War Thunder) . Да и схожего, не считая внеш­
ности , у двух авиационных экшнов не так 
много. Во-первых, российская разработка 
гораздо ближе к симуляторам . А во-вторых, 
она еще и не чисто авиационная . Gai j in пла­
нирует свести в одной игре самолеты , танки 
и корабли ,  тогда как Wargamiпg отказалась 
от подобной идеи ,  обещая лишь сотрудни­
чество кланов в своих Wor ld  of ,  например,  

nRТНАДЦАТИnЕТНИЙ WAHGAMING 

через вызов бомбардировщиков или артил­
лерийской поддержки орудий линкоров. Кто 
прав, покажет время, хотя нам кажется , что 
база и гроков у беларусов будет в разы боль­
ше. П росто потому, что освоить даже про­
стенький симулятор гораздо сложнее, чем 
простенький экшн. 

Гораздо хуже, когда отдельно взятые то­
варищи занимаются простым копированием, 
как в случае с Ground War : Tanks.  Отличия 
между этой китайской поделкой и Wor ld of 
Tanks придется искать как минимум с лупой, 
даже отдельные исторические ляпы, допу­
щенные Wargamiпg в моделях техники,  по­
заимствованы выходцами из Поднебесной. 
Единственная неожиданность: Ground War 
станет браузерной ММО.  Но у всех ли есть 
высокоскоростное соединение, позволяющее 
сражаться в «бодром танковом рубилове» в 
окошке браузера? С другой стороны ,  не факт, 
что китайское «чудо» вообще увидит свет: 
беларусы уже подали на разработчиков в суд 
и планируют возместить ущерб от нарушения 
авторских прав. 

Умеет Wargaming удивлять и неожиданными 
идеями.  Например, World of Tanks: Generals, не­
давно перешедшей на стадию альфа-теста. Эта 
карточная стратегия станет хорошей отдушиной 
для всех, равнодушных к экшенам, но небезраз­
личных к истории ХХ века. Конечно, конкурен­
цию Magic: the Gathering игра не составит, но 
вот вытеснить загибающийся «Берсерк» с рос­
сийского рынка настолок ей вполне по силам. 

Пятнадцать минут длится бой в World of 
Tanks. Пятнадцать офисов открыла Wargaming 
по всему миру. Пятнадцать лет исполнилось 
компании в этом году. Пятнадцать ... Нет, пят­
надцать игр команда еще не сделала. Но сдела­
ет, обязательно сделает. И даже не пятнадцать 
лет спустя. СИ 
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КТО НЕ ЛЮЕiИТ ОГРОМНЫХ ЧЕЛОВЕКООЕiРАЗНЫХ 
POEiOTOB? НУ ВОТ ОТВЕТЬТЕ, ЕСТЬ ТАКИЕ СРЕДИ 
НАС? ДА, Я, КОНЕЧНО, ЗНАЮ, ЧТО ЕСТЬ, И ДОВОЛЬ· 
НО МНОГО, НО ЕiОЛЬШИНСТВО ВСЁ ЖЕ НЕ ОТКА· 
ЗАЛОСЬ ЕiЫ ОТ ВОЗМОЖНОСТИ ПОРУЛИТЬ МНОГО· 
МЕТРОВОЙ ШАГАЮЩЕЙ МАХИНОЙ ИЛИ ХОТЯ ЕiЫ 
ПОНАЕiЛЮДАТЬ ЗА НЕЙ ВООЧИЮ. КОНЕЧНО, КА· 
КОЙ-НИЕiУДЬ ТАНК ИЛИ, К ПРИМЕРУ, ЭКСКАВАТОР 
ТОЖЕ СМОТРЯТСЯ ВНУШИТЕЛЬНО, НО ИМЕННО В 
ГУМАНОИДНОЙ ТЕХНИКЕ ЕСТЬ OCOEiOE ЗАВОРА· 
ЖИВАЮЩЕЕ ОЧАРОВАНИЕ. 
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Все ведущие представители жанра классической "супер-ме­
хи" семидесятых-восьмидесятых на одном рисунке. 

Впервые я столкнулся с идеей гигантского 
боевого робота, управляемого пилотом, в книге 
Александра Волкова "жётый туман". Эта дет­
ская сказка сама по себе была весьма необыч­
ной, поскольку была посвящена организации 
гражданской обороны населения перед угрозой 
оружия массового поражения (пусть в качестве 
последнего и выступало колдовское проклятие), 
а ещё в ней был огромный человекообразный 
боевой робот Тилли-Вилли. Его создали чтобы 
одолеть злую колдунью-великаншу Арахну 
(которая, собственно, и наслала на сказочную 
страну ядовитый жёлтый туман). Ростом он был 
«более тридцати локтей", то есть около пятнад­
цати метров, тело его было выполнено в виде 
доспехов средневекового рыцаря. Приводился 
Тилли-Вилли в движение заводными пружи­
нами,  вооружён был щитом и мечом, однако 
значительную часть его боевого потенциала 
составляло воздействие психологическое - его 
лицо было скопировано со злобного языческого 
божка Тилли-Вилли, от которого робот и полу­
чил своё имя, в рот была встроена мощная 
сирена, а ростом робот был на голову выше 
Арахны. Все эти меры, по замыслу героев книги , 
должны были помочь в бою, запугав колдунью и 
вселив в неё неуверенность. Управлять роботом 
должен был механик, сидящий в кабине, рас­
положенной в груди стального гиганта. Правда, 
Тилли-Вилли сразу после создания ожил, 
получив сознание и возможность действовать 
самостоятельно - таковы уж законы волшебной 
страны, в которой происходит действие - но 
факт остается фактом: изначально он предпо­
лагался пилотируемым. 

Перекапывая материалы для данной статьи, 
я с удивлением обнаружил, что книга «Жёлтый 
туман" была издана в 1 970 году - на два года 
раньше, чем первая японская манга о гигант­
ском боевом роботе, управляемом сидящим 
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внутри пилотом. Вот так вот - весь мир счита­
ет, что эти штуки были придуманы в Японии, а 
на самом деле они впервые появились у нас, в 
Советском Союзе. Причём все признаки жанра 
налицо: робот нужен для спасения мира (ну или 
хотя бы одной страны), он противостоит врагу, 
с которым обычным оружием не справиться , 
и в конце побеждает после долгого и мощного 
превозмогания. Впоследствии подобные про­
изведения стали называться «супер-меха". В 
слове "меха" ударение падает на первый слог, 
а происходит термин от слова «Механизм" - им 
традиционно обозначают различные фантасти­
ческие машины, обычно боевого назначения, 
и чаще всего, разумеется, человекообразных 
роботов. 

Робот Грендайэер и центральные герои его истории. 

Итак, отметив отечественное первенство, 
поговорим-таки об огромных роботах вообще. 
Поскольку тема широка и необъятна, сразу 
предлагаю сузить её, договорившись, что ради 
сбережения нашего времени и журнального 
места, мы исключим роботов, не имеющих 
внутри пилота, а управляемых собственным 
интеллектом разной степени искусственности 
или дистанционно. То есть, Оптимус Прайм из 
"трансформеров" и Либерти Прайм из Fallout 
3 будут упомянуты как-нибудь в другой раз. 
Оставим в стороне и экзоскелеты, то есть ме­
ханизмы, где руки и ноги пилота помещаются 
в руках и ногах робота - иначе утонем в водо­
вороте бесконечных вариаций супердоспехов, 
от панцеркляйнов Si leпt Storm до силовой 

Робот Тилли-Вилли из сказок Алексан­
дра Волкова - иллюстрация Леонида 
Владимирского. 

СТАЛЬНЫЕ ТИТАНЫ 

брони космодесантников в Warhammer 40.000. 
На этих условиях потихоньку и приступим. И 
начнём, куда ж без этого, с японцев - раз уж 
именно они сделали гигантских роботов таки­
ми популярными. 

8 [ТР А НЕ 80[НОДЯЩНО [ ОЛ НЦА 
Самыми первыми гигантскими роботами в 
истории были,  конечно, марсианские тре­
ножники из романа «Война миров" Герберта 
Уэллса, но они не считаются - во-первых, 
человекообразными их даже с большой на­
тяжкой не назовёшь, а во-вторых, применяли 
их только злодеи-марсиане, героям ничего по­
добного в руки не попадало. Поэтому первым 
представителем жанра «Меха" в классическом 
понимании стал робот из комикса «Воин на­
уки приходит в Нью-Йорк" (Kagaku Senshi New 
York п i  Shutsugensu), выпущенного в 1 943 году. 
Правда, сейчас его не любят вспоминать -
милитаристическая пропаганда о железном 
самурае, крошащем Америку, смущает и 
японцев, и американцев. Так что традиционно 
первой мехой считается «Железный человек 
№28" (Тetsuj in 28-go) - десятиметровый робот 
из одноимённой японской манги, вышедшей в 
1 956 году. Он был вполне политкорректен, так 
как воевал с недобитым нацистским учёным 

Страница из манги «Мазингер-Зет". 

доктором Хеллом. Правда, оба этих робота 
тоже не подходит по нашим критериям,  так 
как управлялись по радио и пилота внутри не 
имели.  

В 1 972 году в Японии вышла манга 
«Мазингер-Зет" (Mazinger Z), считающаяся 
первым произведением в жанре «супер-меха". 
Робот, пилотируемый юным Кодзи Кабуто, сра­
жался с приспешниками злого доктора Хелла, 
недобитого нациста, желающего захватить мир 
при помощи армии гигантских боевых машин. 
Манга имела оглушительный успех, в том же 
году была экранизирована, и продолжения 
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нами ,  повсеместно применяющимися наряду 
с более привычными танками,  пушками и 
вертолётами. Хотя роботы зачастую не сильно 
отличались по своим способностям от собра­
тьев из «супер-мехи" (летать, трансформиро­
ваться , стрелять лазерами из глаз и т.д.) , но 
этому обычно старались дать некое научное и 
инженерное объяснение, пусть и сводящееся 
к «Пока неизвестным технологиям будущего". 
Много внимания уделяется бытовым и тех­
ническим подробностям - роботы ломаются, 
требуют ремонта и текущего обслуживания, 
их моют, смазывают и заряжают батареи. 
Сюжеты обычно тоже менее прямолинейны и 

«Реалистичная меха" пришлась по вкусу 
публике, поэтому в восьмидесятые и девяно­
стые в этом жанре было снято огромное ко­
личество всего. Полный перечень приводить 
не имеет смысла, упомяну лишь две наиболее 
знаковые вещи.  Первая - « Бронепехота ВО­
ТОМС» (Soko Kihei VOTOMS). Эта вселенная 
отличается тем ,  что роботы в ней оказались 
лишены флёра героичности - по сути,  это 
просто одноместные шагающие танки с тех­
нологиями ,  лишь немного опережающими 
современность. Вторая - « Мобильные поли­
цейские патлаборы" или просто "патлабор". 
В мире этого произведения пилотируемые 
роботы (называемые «лаборами",  от латин­
ского labor - труд) широко распространены 
и повсеместно применяются в гражданских 

•Мобильный доспех Гандам» - хмурые военные будни. Фанарт и официальные иллюстрации к сериалам по вселенной, выпущенным в девяностые. 

истории выходят до сих пор - последний ани­
ме-сериал франшизы увидел свет в 2009 году. 

На волне популярности «Мазингера-Зет" 
стали как грибы после дождя расти много­
численные подражания - некоторые из них 
сохранили популярность до наших дней. На­
пример «Инопланетный робот Грендайзер" 
(UFO Robot Greпdizer) или «Робот Геттер" 
(Getter Robo) - фанатов этих серий нетрудно 
найти и сейчас. Эти произведения и сформиро-

просты , чем в «супер-мехе" и рассчитаны, как 
правило, на более взрослую аудиторию. А на­
чалось всё с сериала «Мобильный доспех Ган­
дам" (Kido Seпshi Guпdam), вышедшего в 1 979 
году. Франчайз «Гандам" стала настоящим 
хитом и успешно развивается до сих пор. За 
ней последовал лишь немногим менее успеш­
ный сериал "межпространственная крепость 
Макросе" {Choj iku Yosai Macross) , который 
также получил множество продолжений и от-

вали классическую «супер-меху" - признаками ветвлений. 
жанра считаются яркий вид роботов, полное 

целях - от строек до экстремального туриз­
ма. Для контроля ситуаций с незаконным 
применением лаборов или Ч П  с их участием 
в полиции имеется особое подразделение, 
вооружённое патрульными лаборами или 
сокращённо "патлаборами".  Здесь даже не 
воюют, и стрелять героям приходится раз в 
полдюжины серий ,  не чаще. Замечательная 
атмосферная зарисовка из полицейских буд­
ней, практически производственный роман. 

отсутствие ПОПЫТОК придать происходящему «Бронепехота VOTOMS' - подчёркнуто суровая реалистичность во всём. 
правдоподобность с точки зрения законов фи­
зики, огромные, под стать роботам, противники 
- другие роботы, гигантские чудовища и т.п.  - и 
довольно простые «чёрно-белые" сюжеты о 
битве Добра и Зла. 

В 1 979 году зародилось совершенно иное 
направление жанра "меха•" а именно, "меха 
реалистичная" .  Огромные роботы здесь пред­
ставали не уникальным оружием супергероев 
и суперзлодеев ,  а обычными боевыми маши-

•Межпространсвенная крепость Макросе» - иногда робо­
ты бывают самолётами. 
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В девяностые появился сериал, опреде­
ливший  л ицо третьего и наиболее распро­
странённого на  данный  момент жанра мехи 
- «Мехи не про меху". То есть роботы там 
есть, но занимают они далеко не централь­
ное место, оставаясь элементом антуража, 
хоть и важны м .  Сюжеты обычно вполне 
подробны ,  многослойны и проработаны ,  
как  в «реалистичной мехе" ,  а то и лучше ,  
зато роботы условны и необъясняемы ,  в 
худших традициях "супер-мехи" .  А сериал ,  
о котором идёт речь - это «Евангелион но­
вого поколения" (Sh i п  Se ik i  Evaпge l ioп) .  И 
хоть тамошние роботы - не совсем роботы , 
а точнее - совсем не роботы , но так как 
м ногие начали знакомство с жанром «меха" 
именно с него, то волей-неволей приходит­
ся включить его в обзор.  

Огромные человекоподобные боевые 
роботы продолжают оставаться одной из 
излюбленных тем для японских аниматоров. 
Драма, романтическая история или комедия, 
детский мультик,  подростковый или взрослый 
фильм - они могут вставить эти огромные 
машины куда угодно. Даже несмотря на то , 
что меха в наши дни является , в отличие от 
семидесятых-восьмидесятых,  жанром далеко 
не самым приоритетным,  в Японии только за 
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СТАЛЬНЫЕ ТИТАНЫ 

Фанатский монтаж токийского пейзажа со снимком коллекционной фигурки. 90% времени сериала 
героям осПатлабор" примерно чем-то подобным и приходится заниматься - приземлённо-бытовым. 

Постеры некоторых меха-сериалов последнего десятилетия. 

201 2 год вышло семь сериалов и один полно­
метражный анимационный фильм, где гигант­
ские роботы занимают центральное место. 

в кино 
Зато в «ЖИВЫХ» экранных произведениях ги­
гантские роботы до обидного редко играют 
центральную роль. Можно вспомнить аме­
риканский фильм 1 989 года «Робот Джокс" 
(Robot Jox), где стальные машины сражались 
друг с другом в неком подобии гладиаторских 
боёв. Фильм отличался весьма впечатляющи­
ми по тогдашним меркам спецэффектами, но 
крайне простым и прямолинейным сюжетом. 
Однако на безрыбье он завоевал культовый 
статус, являясь, по сути, единственным не­
азиатским фильмом, полностью посвящённым 
тематике мехи. 

Азиатский фильм, впрочем, по-хорошему 
тоже вспоминается всего один - Guпhed (у 
нас известен как «Ганхед: Война роботов»), 
вышедший в том же 1 989 году. Тамошний ро-

бот умел трансформироваться из шагающей 
машины во что-то вроде колёсного танка и 
имел собственный искусственный интеллект, 
помогающий пилоту в бою. Фильм издавался 
на Западе (в частности, официально выходил в 
США), но в настоящий момент практически не­
известен за пределами узкого круга фанатов. 

В 2003 году было объявлено о начале 
производства «ЖИВОГО» полнометражного 
ремейка аниме «Евангелион нового поколе­
ния" ,  однако н и каких новостей долгое вре­
мя не поступало .  В 2008-м ходили  слух и ,  
что п родюсером фильма станет Джон Ву. 
В 2009-м обанкротилась одна из трёх ки­
нокомпаний ,  задействованных в производ­
стве,  и выяснилось,  что фильм остался без 
режиссёра. В 201 1 -м произошёл скандал 
юридического характера,  поставивший под 
сомнение выход картин ы .  В настоящий мо­
мент информация п ротиворечива - соглас­
но одним  источникам ,  лента должна-таки 

БI 
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Так выглядит игровое поле BattleTech. 

выйти (примерной датой называется 201 5 
год) , согласно другим ,  она заморожена на 
неопределённый срок. 

Впрочем, наработки «Евангелиона" в любом 
случае не пропали зря - их в полной мере ис­
пользует новый фильм Гильермо дель Торо 
«Тихоокеанский рубеж" (Pacific Rim). Если 
учесть, что ряд кадров и сцен, показанных в 
трейлерах, один в один повторяют моменты из 
«Робота Джокса", можно сделать вывод, что, 
по крайней мере, нас ждёт реинкарнация не­
плохой классики. 

Н Д (ТОЛ  [ Постер фильма •Робот ОКС••. 

В давние и почти легендарные времена, когда у 
людей не было ни компьютеров, ни приставок, 
ни даже завалящего планшетика, им прихо­
дилось развлекать себя другими способами .  
Например, огромной популярностью пользова­
лись настольные игры - их расцвет пришёлся 
на семидесятые-восьмидесятые годы прошло­
го века. Разумеется, гигантские боевые роботы 
не могли миновать столь обильную ниву. 

Самой известной игровой системой,  по­
свящённой битвам роботов,  является , без 
сомнения , BattleTech .  Изначально, на момент 
своего появления в 1 984 году, она называ­
лась Batt leDroids ,  но на горизонте довольно 
быстро появились адвокаты Джорджа Лука­
са, которые объяснили,  что термин "дроид" 
является прерогативой мира «Звёздных 
войн" ,  и никому другому использовать его 
для получения коммерческой прибыли не­
позволительно. Соответственно, игру пере­
именовали сначала в «BattleMechs", а потом 
в «BattleTech" .  На составленном из шестиу­
гольников поле сражались армии,  состоящие 
из роботов, танков, летательных аппаратов и 
прочих боевых единиц .  Роботы, разумеется , 
занимали центральное место, и правила, 
посвящённые им, были самыми детальными -
вплоть до возможности схватиться со сталь­
ным гигантом противника врукопашную. И гра 
завоевала огромную популярность, пережила 
несколько редакций ,  а выдуманная вселен­
ная, в которой разворачивается её действие, 
была подробнейше детализована в большом 

Концепт-арт фильма «Евангелион нового поколения". 

БZ 

Более проработанный вариант поля BattleTech, для которого 
не у каждого игрока умения и терпения хватает. 

Кадр из фильма «Ганхед: Война роботов••. 

количестве художественных книг и комиксов. 
В 1 994 году вышел тематический тринадца­
тисерийный мультсериал (по его событиям 
годом позже было выпущено отдельное до­
полнение к правилам}, и ходили слухи о при­
обретении одной из киностудий лицензии для 
производства полнометражного игрового 
фильма - но о последнем, увы , так ничего и 
не слышно до сих пор. 

Помимо стратегической игры в рамках 
«BattleTech" выпускалась также ролевая, в 
которой игроки могли ощутить себя не ко­
мандующими, наблюдающими за сражением 
с орбиты, а непосредственными участниками 
боя , а также вкусить мирной жизни в пере­
рывах между битвами .  В конце девяностых, на 
волне популярности Magic: Тhе Gatheriпg и её 
клонов, свет увидела карточная игра BattleTech 
сходной механики. 

П равда, известна вселенная BattleTech 
далеко не только этим ,  а ещё и скандалами, 
связанными с дизайном роботов. Дело в том ,  
что авторы первой редакции игры ничтоже 
сумняшеся перерисовали роботов из своих 
любимых мультфильмов жанра «реалистич­
ной мехи" - больше всего из «Макросса". 

Официаnьные обои фильма "Тихоокеанский рубеж». 
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Когда японские правообладатели это обна­
ружили,  целый ряд роботов из игры был за­
прешён и в более поздних её редакциях они 
не появлялись. 

Не могла пройти мимо богатой тема-
тики огромных роботов и такая игра, как 
Warhammer 40К. Её мир представляет собой 
пародийную солянку из штампов боевой фан­
тастики - как тут можно без роботов? Поэтому 
применяют их в мрачном мире 41 -го тысячеле­
тия помногу и со вкусом практически все сто­
роны ,  а особенно выделаются так называемые 
«титаны" - роботы , огромные даже по меркам 
тамошней гигантомании.  Для управления ими 
требуются обычно усилия не одного пилота, а 
целого экипажа, а огневой мощи среднего ти­
тана хватит, чтобы за полчаса сровнять с зем­
лёй целый город. Именно поэтому титанов в 
обычных играх не используют, а выпускают на 

Иллюстрации из книг правил c(BattleTech". 

Фигурки из игры Heavy Gear. 

стол только в партиях, играемых по правилам 
повышенной масштабности (в старых редак­
циях они назывались Warhammer 40К: Epic, в 
новых - Warhammer 40К: Apocalypse). 

Нишу относительно современных настолок 
про роботов занимает Heavy Gear, разработан­
ная в 1 994 году. В ней широко расселившееся 
по космосу человечество выясняет отношения 
при помощи относительно небольших и весьма 
мобильных роботов, напоминающих по устрой­
ству машины ИЗ «Бронеnехоты ВОТОМС». 

В последние годы особенно модной стала 
тема альтернативной истории и, в частности, 
дизельпанка - настольные игры не прошли ми­
мо. Сразу два весьма сходных проекта от раз­
ных компаний представляют игрокам Вторую 
мировую такой, какой они ещё не видели - с 
роботами .  Дизайн роботов, впрочем, разра-
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Фигурки и з  Gear Krieg. Сравните с Dust Tactics. 

батан с использованием внешних элементов 
реально существовавших танков и бронеавто­
мобилей, так что узнать в шагаюшей машине 
«Тигр", «Шерман» или КВ труда не составляет. 
Dust Tactics и Gear Krieg - так называются эти 
игры. Популярность у них в данный момент 
невелика, но это, вполне вероятно, явление 
временное. 

Н А  3 H D A H E  М О Н ИТ О РА  
Понятное дело, когда вычислительную техни­
ку стали приспосабливать для развлечений,  

ПАЛЬНЬI[ ТИТАНЫ 

.. 

огромные роботы неизбежно просочились и Фиrурки из Dust тactics. 

туда. Не в первых рядах, конечно - там невоз­
можно было потеснить разнообразное фэнтези 
и космическую фантастику - но вполне опера­
тивно. И именно компьютеры (а впоследствии 
и игровые приставки) позволили нам взглянуть 
глазами робопилота. Не сверху, со стратеги­
ческих высот, как в настольных играх, не со 
стороны,  как в мультфильмах и кино, а непо­
средственно от первого лица. Именно поэтому 
речь пойдёт не о тактиках и стратегиях, а об 
экшнах, посвящённых роботам - в тактике и 
стратегии робот от танка или пехотинца чаще 
всего мало чем отличается. Специфика не чув­
ствуется, так сказать. 

Естественным образом были воплощены в 
виртуальности популярные настольные игро­
вые системы, и в первую очередь «BattleTech". 
Именно появившаяся в 1 989 году игра 
MechWarrior и оказалась настоящим разрывом 
шаблона - первой, где смотреть на поле боя 
предлагалось от первого лица, прямо из каби­
ны робота. Естественно, игра мгновенно заво­
евала огромную популярность, а сиквелы к ней 
выходили до 2002 года. В настоящий момент 
игра после долгого перерыва возродилась -
правда, будучи изначально анонсированной в 
качестве полноценного продолжения, она, к 
разочарованию фанатов, в итоге воплотилась в 
многопользовательский f2р-экшн MechWarrior 
Onl ine. Сетевые побоища роботов - это, конеч­
но, хорошо, но многим хотелось драматичного 
сюжета и интересных миссий для одиночного 
прохождения. 

Вселенная Heavy Gear также нашла своё 
воплощение в виртуальном мире. Одноимённая 
игра вышла в 1 995 году и на полную катушку 
использовала мультимедийные возможности 
новейшей на тот момент платформы Windows 
95. Графика и звук были потрясающими, что 
позволило игре завоевать преданную армию 
поклонников даже невзирая на вышедшую 
параллельно с ней MechWarrior 2, сделанную 
по гораздо более культовой вселенной. В 1 999 
году свет увидела вторая часть игры, неза­
тейливо названная Heavy Gear 2 - она, в целом, 
не уронила знамя предшественницы, однако 
встречена была заметно прохладнее, поэтому 

Обложка книги правил Heavy Gear. 

продолжений не последовало. Некоторое 
время назад был начат сбор средств на раз­
работку игры Heavy Gear Assault - заявлен эnи­
зодный формат одиночной кампании,  next-gen 
графика и полностью разрушаемое окружение, 
но денег пока собрано немного. 

Роботы из Warhammer 40К на компьютерах 
и приставках появлялись тоже, но исключи­
тельно в стратегическом формате. Непосред­
ственно порулить ими возможности до сих пор 
нет. В игре Space Marine дали покататься на 
титане, но снаружи, верхом на броне, и очень 
недолго. Многопользовательская ролевая 
игра Dark Mi l lennium обещала возможность 
посидеть за рычагами эпической шагающей 
машины,  но была отменена - мечта снова не 
сбылась. 

Разумеется , были и игры, посвящённые 
роботам совершенно оригинальным,  при­
думанным специально для них. Из таковых 
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хочется отметить G-Nome 1 997 года - поми­
мо достойной по тогдашним меркам графики 
и крайне и нтересного дизайна миссий, эта 
игра имела ещё одну отличительную особен­
ность. С уничтожением робота, пилотируе­
мого игроком,  задание не завершалось про­
валом - можно было пешком добраться до 
ближайшей вражеской машины и, отстрелив 
пилота через стекло кабины,  занять её. 

Н а  приставках изрядной популярностью 
пользуется японский сериал Armored Саге, 
выходящий с 1 997 года. Его отличительной 
особенностью является возможность полной 
кастомизации робота - игрок сам собирает 
его, комбинируя руки , ноги , головы и про­
чие детали ,  зарабатываемые за выполнение 
заданий ,  находимые в секретных местах 

локаций и покупаемые во внутриигровом 
магазине. 

Сериал Froпt M issioп состоит в основном 
из тактических стратегий ,  но в двух частях 
из одиннадцати порулить роботом лично всё­
таки есть возможность. Последняя часть, 
Froпt Missioп Evolved , выпущенная в 201 0 
году, как раз такая . Она даже вышла на РС, 
где, впрочем, не вызвала ажиотажа - непри­
тязательный внешний вид и простенькая (в 
отличие от тактических выупсков) механика 
поставили её в ряд одноразовых бюджетных 
середняков. 

Из свежих игр, посвящённых разборкам 
роботов, ярко выделяется проект Hawkeп. Не­
смотря на прямую конкуренцию с MechWarrior 
Опl iпе (тоже чисто многопользовательский 
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экшн, тоже f2p) , смотрится он вполне достой­
но - бодрая динамика и оригинальный дизайн 
роботов привлекают к игре не хуже, чем рас­
крученное имя. 

Ещё не могу удержаться от упоминания 
игр,  в которых огромные боевые роботы 
хоть и не были в центре внимания,  но явля­
лись важным элементом происходящего. То 
есть,  нам не давали прокатиться на них раз 
или два, минут пять в общей сложности , как, 
скажем ,  в Chroп ic les of R idd ick :  Escape from 
Butcher Вау или сериале F . E.A. R . ,  а позволя­
ли насладиться процессом вдоволь. Первая 
игра, которая приходит в голову, - SHOGO: 
MoЬi le  Armor D iv is ioп ,  где половину уровней 
главгерой бегал на своих двоих, а по осталь­
ным рассекал на роботе. Неудивительно 
для игры, созданной в нарочитом,  почти 
клюквенно анимешном стиле.  В цикле Lost 
Plaпet роботы являются залогом выживания 
героя в неприветливых условиях, не только 
позволяя ему отбиваться от противников, 
но и защищая от пагубного воздействия 
окружающей среды . А в одном из проектов 

сверхпопулярного сериала Battlef ield - кон­
кретно, в Battlef ield 2 1 42 ,  где действие раз­
ворачивалось в середине 22-го века - одним 
из видов техники ,  доступной для и гроков 
были боевые роботы . 

8 жизн и 
Понятное дело, что такая внушительная 
вещь, как огромный робот, вызывает у людей 
желание увидеть её воочию,  и кое-кто может 
это обеспечить. Первый зафиксированный 
в истории случай произошёл в Испании в 
провинции Таррагона. В 1 978 году при стро­
ительстве посёлка Мас-дель-Плата в его 
архитектурный комплекс включили статую 
"мазингера-Зет" - робот встречал посети-

телей на въезде. Посёлок не был достроен 
и в настоящий момент стоит заброшенным,  
но статуя осталась и является местом па­
ломничества фанатов аниме.  Выполнена она, 
правда, не в натуральную величину - всего 
двенадцать метров (и это с учётом привет­
ственно вскинутых рук) , в то время как рост 
робота, согласно первоисточнику, составлял 
восемнадцать метров. 

В 2009 году в японском городе Сидзуока 
появился самый знаменитый полноразмерный 
макет огромного боевого робота - в честь 
тридцатилетия начала выхода сериала «Мо­
бильный доспех Гандам" возведена статуя 
самого известного «Гандама" - RX-78-2 . Робот 
выполнен в натуральный размер, все его дета­
ли, включая внутреннее устройство, тщательно 
проработаны в соответствии с мультиплика­
ционным оригиналом (даже интерьер кабины 
пилота), а по вечерам он радует прохожих ау­
тентичной подсветкой, звуками и клубами пара 
из сочленений .  Модель имеет даже некоторую 
подвижность - по команде оператора «Гандам» 
поворачивает голову. 
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Красавец-титан класса Warhound из Warhammer 40К: Dark 
Mi l lennium. К сожалению, порулить им нам не доведётся. 

Корейцы,  однако , решили переплюнуть 
японцев - в парке развлечений Robot Laпd 
будет установлена статуя робота «Тазк­
вон-5» из  одноимённого корейского муль­
тфильма семидесятых. Высота сооружения 
должна составить целых 1 1 1  метров (вдвое 
выше нью-йоркской Статуи Свободы) , а 
внутри него будут размещены ресторан , об­
зорная галерея, магази н  тематических суве­
ниров и другие развлекательные заведения .  
Открытие парка запланировано на вторую 
половину текущего года. 

Статуи - это , конечно ,  хорошо и и нте­
ресно,  но настоя щий движущийся робот 
- гораздо круче. В 2008 году японская 
фирма "сакакибара Кикай» построила в 
рекламных целях механ изм под названием 
Laпd Walker  (то есть ,  попросту, "wагоход») . 
Робот высотой 3 ,4  метра и массой в одну 
тонну развивает скорость до полутора ки­
лометров в час и «Вооружён" шестистволь­
ной пневматической пушкой, стреляющей 
резиновыми мячиками .  П равда, он не я вля­
ется шагающим в полной мере - в ступнях 
его ног спрятаны колёса, и он лишь и м ити­
рует ходьбу, передви гая их вперёд-назад. 

Гораздо дальше пошёл в своих наме­
рениях я понец по имени Когоро Курата, 
известный  тем ,  что в своё время построил 
полноразмерный макет робота Scopedog 
из аниме «Бронепехота ВОТОМС'" Орга­
низовав в 201 О году мастерскую с претен­
циозной целью построить-таки настоящего 
боевого робота, он два года спустя добился 
первых успехов - публ и ке был п родемон­
стри рован робот,  назван ный « Куратас" ,  
в честь своего создателя .  П равда, тоже 
не шагающий ,  а оснащённый колёсами на 
концах четырёх ног, но и меет неплохую 
п роходимость, разгоняется до 1 О км/ч 
по шоссе. Ноги у него, в отличие от Laпd 
Walker, выполняют не только декоративную 
функцию - с их помощью «Куратас» спосо­
бен менять высоту , «приседая » или «Вста­
вая на цыпочки" .  « Куратас" можно купить 
на  официальном сайте мастерской - цена 
зависит от комплектации и начинается от 
$1 ,35 млн. Доступны 1 6  вариантов расцвет­
ки, несколько видов обивки кабины пилота 
и широкий ассортимент вооружения - раз­
умеется , игрушечного, стреляющего пла-

Гандам модели RX-79-2, установленный в японском городе 
Сидзуока. Как известно каждому любителю аниме, населе­

ние Японии состоит из школьниц, роботов и ниндзя. На этом 
фото представлены все три категории (правда, ниндзя сидит 

в засаде, поэтому его не видно). 
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СТАЛЬНЫЕ ТИТАНЫ 

сти ковыми шариками ,  пузырьками с водой 
и фейерверками .  В настоящий момент 
ведётся работа над роботом « Куратас-2" -
его обещают сделать по-настоящему ша­
гающим .  

В общем, кто знает, может, л е т  через 
-дцать и в самом деле рядом с танками и 
бронетранспортёрами займут своё место 
огромные человекообразные боевые робо­
ты,  и дети , которые сейчас смотрят про них 
мультики и и грают в игры,  усядутся в каби­
нах этих машин? СИ 

Панорама парка Robot Land в Южной Корее (рису­
нок с официального сайта nарка). Справа uожно 

видеть 1 1 1 -метровую статую робота Т аэквон-5. 
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ПЕРВЫЕ ТРЕЙЛЕРЫ ФИЛЬМА «ТИХООКЕАНСКИЙ РУБЕЖ» ВЫЗВАЛИ БУРЮ ВОСТОРГОВ У 
ФАНАТОВ ЯПОНСКОЙ АНИМАЦИИ . ГИГАНТСКИЕ МОНСТРЫ КАЙДЗЮ, ВЫ РВАВШИЕСЯ ИЗ 
ГЛУБИН ТИХОГО ОКЕАНА, КРУШАТ ВСЕ НА СВОЕМ ПУТИ . ЧТОБЫ СП РАВИТЬСЯ С НИМИ , 
ЧЕЛОВЕЧЕСТВО СТРОИТ ГИГАНТСКИХ БОЕВЫХ РОБОТОВ, УПРАВЛЯЕМ ЫХ Л ЮДЬМИ . 
НО ЛИШЬ У ОДНОГО ИЗ НИХ ЕСТЬ ШАНСЫ ОСТАНОВИТЬ ВТОРЖЕНИЕ.  

Режиссер «Тихоокеанского рубежа" Гильермо 
дель Торо, однако, отвергает любые сравнения 
как с аниме-классикой вроде «Евангелиона", так и 
японским кино вроде «Годзиллы".  Так получилось, 
что его фильм с бюджетом в $200 млн ,  - первый со­
временный высокобюджетный проект, где управляе­
мые людьми боевые машины размером с небоскреб 
дерутся с чудовищами, используя мечи,  ракеты и ла­
зеры. А гики всех мастей пытаются увидеть в «Тихоо­
кеанском рубеже" сходство с любимыми историями.  
Сам дель Торо источником вдохновения считает кар­
тину «Колосс" Франсиско де Гойи - дескать, в своем 
фильме он пытается придать монстрам-кайдзю столь 
же устрашающий облик. 

Роботы в «Тихоокеанском рубеже" называ­
ются Егерями ,  прессе были показаны дизайны 
боевых машин из разных стран . Россию,  напри­
мер, представляет Черный Альфа, а Японию - во­
оруженный базукой Танцующий Койот. Каждый 
робот управляется двумя людьми сразу, через 
нейро-интерфейс, и требуется , чтобы они идеаль-
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но синхронизировались друг с другом .  Это сильно 
ограничивает выбор кандидатов в пилоты и ,  со­
ответственно,  возможности человечества обо­
роняться . А монстры проникают через портал на 
дне океана неотвратимо,  разрушают прибрежные 
города, и вероятность победить в войне с ними 
потихоньку приближается к нулю .  Последняя на­
дежда человечества - одна из ранних моделей 
Егеря, которую вручают бывшему пилоту с сомни­
тельной репутацией и молодому стажеру. 

Фильм выходит на экраны 1 1  июля , и уж чего в 
нем точно будет с избытком, так это невероятных 
драк. Каждый Егерь, судя по всему, снабжен уни­
кальным набором оружия - у русского, например, 
есть Кулаки Теслы - не терпится увидеть их в деле. 
Есть надежда, что экшн,  однако, не сведется к бес­
смысленному фейерверку спецэффектов, а тэглайн 
«Чтобы сражаться с монстрами, мы создали мон­
стров" будет раскрыт. Иначе не стоило городить 
огород с синхронизацией и звать в режиссеры Ги­
льермо дель Торо. СИ 

ИНТЕРШАЯ ДЕТАЛЬ 
Гол о с  и с к у с с т в е н ­
н о г о  и н те л л е к т а  
Е г е р я  - а к т р и с а  
Э л л е н  М а к Л е й н ,  
о т ы г р ы в а вш а я  
р о л ь  к о м п ь ю т е р а  
G LaDOS в и г р е  
P o г t a l .  Гил ь е р м о  
Дел ь То р о  отде л ь ­
н о  д о г о в о р и л с я  с 
к о м п а н и е й  Val v e  о 
п р а в е  на т а к о е  ц и ­
т и р о в а н и е .  



Поставь любимого героя на полку! 

Большой папочка Роузи Робокоп 
1 2 0 0  руб. 890 руб. 

Бэтмен 
990 руб. 

И нже н е р  
8 9 0  руб. 

Красная птица Джим Р е й н о р  
990 руб. 1 79 0  руб. 

Айзек Кл а р к  
8 9 0  руб. 

С у п е р м е н  
1 7 9 0  руб. 

Т-800 
890 руб. 

Классическая Алиса Тем н ы й  рыцарь: Возрождение легенды - Бэйн,  коллекционная фигурка Сумеречная Судьба 
4500 руб.  8200 руб . 4500 руб. 

Эш Уил ья м с  Б о б а  Фетт 
950 руб. 2250 руб . 

г ' 1 �· ..... 1 

11' 1 
1 

Возможно, ваш 
любимы й герой 

С н еж н ы й  шту р м о в и к  П а д а в а н  О б и - В а н  Узнайте н а  сайте 
6500 руб. 6500 руб. Поиск по фотографии 

М а га з и н  п редмето в колл е к ц и о н и рова н ия ,  обожа н и я  и п о кл о н е н ия с доста в ко й  

S U P E R H E RO ES . R U  ЗАКАЗЫВАЙТЕ ГЕРОЕВ ПОПУЛЯРНЫХ ВСЕЛЕННЫХ! 

П риглашаем в а с  посетить наш розничный магазин,  где собраны с а м ы е  необычные и редкие коллекционные в е щ и  с о  всего мира. 

Магазин находится в 5 м инутах ходьбы от метро Семеновская.  Адрес магазина:  г .  Москва, ул . Ткацкая,  д. 5 ,  стр .  7,  второй этаж. 

Подробная информация и схема проезда на нашем сайте . 

Цены действительны до 31 декабря 2013  года. Количество товара ограничено. 
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В СПОРАХ О ПОЛЬЗЕ (ИЛИ ВРЕДЕ) ВИДЕОИГР ДЛЯ ТРЕПЕТ­
НЫХ И НЕОКРЕПШИХ УМОВ МЛАДОГО ПОКОЛЕНИЯ СЛО­

МАНО НЕМАЛО КОПИЙ. ТО ПИ ОНИ ПОВЫШАЮТ АГРЕССИВ­
НОСТЬ, ТО ПИ, НАОБОРОТ, СНИЖАЮТ; ТО ПИ УЛУЧШАЮТ 
НАВЫКИ ЛОГИЧЕСКОГО МЫШЛЕНИЯ, РЕАКЦИЮ И СПОСОБ­
НОСТЬ ПРИНИМАТЬ ВЫГОДНЫЕ СПОНТАННЫЕ РЕШЕНИЯ, 
ТО ПИ ОТВЛЕКАЮТ ОТ НОРМАЛЬНОЙ УЧЕБЫ. ДУМАЕТСЯ, 
ЧТО В ОБЩЕМ СЛУЧАЕ НАИБОЛЕЕ ЗДРАВЫМ ПРЕДСТАВЛЯ­
ЕТСЯ УТВЕРЖДЕИНЕ, ЧТО ВИДЕОИГРЫ БЫВАЮТ РАЗНЫЕ 
И, СООТВЕТСТВЕННО, ЧТО ОНИ ПО-РАЗНОМУ СПОСОБНЫ 
ПОВЛИЯТЬ НА РАЗВИТИЕ ПСИХИКИ И НАВЫКОВ ЧЕЛОВЕ­
КА. ОДНАКО ЕСТЬ ОДНА СФЕРА, В КОТОРОЙ ВОЗМОЖНУЮ 
ИХ ПОЛЬЗУ ОЧЕНЬ СЛОЖНО ПОДВЕРГНУТЬ СОМНЕНИЮ. 

eeeping 
ь. 

Сфера эта - изучение иностранного языка. 
Все методы освоения второго (а также третьего, чет­

вёртого и так далее) языка можно грубо разделить на два 
типа: learпiпg и acquisitioп. В первом случае речь идет о при­
вычном для нас со школьной скамьи подходе, при котором 
ученик узнает правила и способы их применения, а потом 
практикуется, превращая сии абстрактные знания в знания 
конкретные. Достоинство такого метода состоит в первую 
очередь в том,  что, изучая язык, человек приобретает не 
только практические навыки , но и некоторую теоретиче­
скую компетенцию. Он узнаёт, в каких случаях ставится за­
пятая, а также почему она ставится именно в них. 

Недостаток же этого метода состоит в том, что он 
уподобляет ученика сороконожке, думающей о движе­
нии каждой из двадцати своих левых пяток. Конечно, со 
временем это уходит, но всё же такой способ обучения 

остается в известной степени искусственным - не говоря 
уж о том ,  что абстрактные правила имеют тенденцию 
стираться из памяти , если их недостаточно надёжно под­
крепляют практикой . 

Именно поэтому в ряде случаев более эффективным 
считается laпguage acquis it ioп (дословно - «Приобретение 
языка"), то есть обучение путем погружения в языковую 
среду. В самом абстрактном виде он выглядит следую­
щим образом: человек попадает в страну, языка которой 
не знает, и через некоторое время волей-неволей на­
чинает оный язык понимать и использовать - просто за 
счет того , что слышит речь, читает вывески , смотрит 
телепередачи и разбирает смысл отдельных фраз по 
контексту. 

Конечно, такой метод сам по себе располагает к ошиб­
кам и повторению услышанного без понимания (по крайней 
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мере, на начальных этапах). К примеру, если недобрый вол­
шебник вдруг без предупреждения закинет вас в Германию, 
вы наверняка очень быстро сообразите, что «Auf Wiederseheп» 
переводится как «До свидания" (и даже сможете это вы­
ражение использовать), но потребуется время, прежде чем 
вы разглядите отдельные компоненты данной конструкции и 
сообразите, что дословно она означает «До [тех пор, когда 
мы] снова увидимся». В этом вам сумеет помочь аналогичное 
выражение, более уместное при разговоре по телефону: «Auf 
Wiederhoereп» - «До [тех пор, когда мы] снова услышим друг 
друга". Сопоставив повторяющиеся и различные части этих 
конструкций, вы сумеете постигнуть их внутреннюю форму, 
а тот факт, что вы сделали это самостоятельно, позволит 
запомнить, что «sehen» означает «Видеть)) ' а «hoeren>) - ((слы­
шать», куда надежнее, чем любая зубрежка. 

К сожалению, в российских школах к laпguage 
acquisit ioп прибегают не слишком часто, а потому для 
комплексного изучения иностранного языка чрезвычайно 
полезно самостоятельно отыскать себе языковую среду и 
пространство для практики.  Тут помогут и фильмы с суб-
титрами ,  и чтение нерусской Википедии ,  и многие другие 

методы, но видеоигры, пожалуй, получают пальму первенства, по­
скольку предполагают обратную связь. 

К слову, самое время отметить, что репертуар языков, с из­
учением которых видеоигры могут помочь, не слишком широк и 
включает, по сути,  только английский и, пожалуй, японский .  П ро­
чие языки в мировой индустрии  видеоигр представлены слабо, 
поскольку игры, созданные разработчиками из других стран, изо 
всех сил стремятся обзавестись переводом.  Что, конечно, не 
означает, что, если вы учите итальянский ,  албанский или фарси ,  
нет смысла поискать какой-нибудь АМ-релиз, предоставляющий 
перевод на этот язык, и прибегнуть к нему как к средству языко­
вой практики. 

Нf ФОРМАЛЬНО[ О�УЦШИ[ 
Изучение иностранного языка путём «приобретения" можно раз­
делить на формальное, т.е. целенаправленное, и неформальное, 
случайное. В своей работе 2009 года « Повторение чужих слов как 
аспект участия в прохождении видеоигры" Арья П иираинен-Марш 
и Лиза Таинио отмечают, что «разные исследователи дают разные 
определения этим терминам, но в целом неформальное обучение 

обычно характеризуется социальной направленностью, 
незапланированностью, совместностью, ориентирован­
ностью на действие и связью с контекстуальным мышле­
нием». Иными словами ,  это процесс отложения в нашей 
голове неких знаний о языке, происходящий случайно, 
в дополнение к основной деятельности.  Ну, к примеру, 
когда мы бронируем авиабилет на сайте, у которого нет 
русскоязычной версии ,  или когда нам кое-как приходит­
ся объясняться с иностранным коллегой .  

В И Д f  о и r р д  Д А f Т  В А М  0 5 D A T -
H Y IO  [ B R 3 b  О Д Н О З Н А Ц Н О  У К А -
3 Ы В А R ,  B f  Р Н О  И Л И  H f  B f  Р Н О  В Ы  
П О Н R Л И  И Н [ Т Р У К Ц И И .  
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Или,  к примеру, когда перед нами видеоигра без перевода. 
Представьте себе, что вы попали в неведомый заморский го­

род, где нет российского посольства, и страстно мечтаете вер­
нуться на  родину. Что вы сделаете? Ну,  наверное, попытаетесь 
найти обменник ,  аэропорт и улететь. Для исполнения сего нехи­
трого плана вам потребуется обратиться либо к справочн и кам,  
либо к случайным прохожим ,  и объясняться , что называется , на 
пальцах.  Положим ,  в этой фантастической ситуации и вы  сами 
тоже не промах,  а потому, помуч и в  трех-четырех собеседни ков ,  
схватил и  кое-какие слова и выражения из языка и вполне може­
те ими оперировать. 

Если вы прошли Асе Attorпey, забыть значение слова objectioп попросту 
невозможно. Кстати, англоязычные юридические термины проходят на 
старших курсах филфака, так что, просто поиграв в забавные приключе­

ния лохматого адвоката, вы сможете блеснуть недурными познаниями. 

Но правильно ли вы и м и  оперируете? П онял ли по­
стовой , что вы хотите отыскать аэропорт, потому что 
вы правильно произнесли на этом неведомом языке 
слово «аэропорт" , или верную мысль ему подсказало 
ваше гудение и размахивание руками? Н апутали ли вы 
с падежам и  и артиклями?  Да наверняка. Но, конечно,  
вас всё равно кое-как поняли и препроводили от греха 
подальше.  

А компьютеру человеческий фактор неведом, его 
интересуют только точные формулировки. Если вы игра­
ете в классический квест, вам совершенно определённо 
требуется привязать верёвку к болту, чтобы получить 
импровизированную удочку, и никакие махания руками 
и вопли « Ну мне ж просто рыбку поймать!» не помогут. 
Иными словами ,  видеоигра, в отличие от человека, дает 
вам обратную связь, однозначно указывая , верно или 
неверно вы поняли инструкции ;  а четкая обратная связь -
пожалуй, ключевой аспект успешного освоения языка. 

Немаловажным является и тот факт, что при игре из­
учение языка вовсе не является вашей целью. Напротив ,  
непонимание какого-нибудь слова - это досадная по­
меха, и лучше бы подобные помехи поскорее устранить. 
(Слабые духом на этом этапе ищут перевод, но в старых 
играх он зачастую только сильнее путает.) А это само по 
себе дает мотивацию в непонятном разобраться , смысл 
уловить, а новое слово запомнить - просто чтобы про­
двинуться в игре без дальнейших осложнений .  

ндrлядный [ЛОВдРь 
Причем речь вовсе не идет о том,  чтобы сидеть с кон­
троллером в одной руке и словарем в другой.  Еще одним 
достоинством видеоигр как обучающей среды является 



Не все эти слова понятны человеку, плохо владеющему английским, но иконки помогают разобраться -
а разобраться придется, если хочешь не то что победить, а хотя бы просто поиграть. 

комплексность этого формата. Надписи сопровождаются 
озвучкой ,  подписи - иллюстрациями ;  смысл неизвестного 
слова или фразы зачастую можно понять по контексту. 

Возьмем для примера чрезвычайно полезный сери­
ал C iv i l izat ioп и некоего абстрактного игрока, чьи по­
знания в англ ийском огран ичиваются полутора ш коль­
н ы м и  уроками (то есть он кое-как умеет ч итать и знает 
несколько базоывх слов) . Положим ,  наш несчастный 
игрок не представляет, что даст ему технология sai l i пg 

- но иконка с парусами возле названия подсказывает, что она 
как-то связана с мореплаванием .  Что за странный такой объект, 
l i ghthouse,  удастся выстроить, если ее освоить? Н а  картин ке 
нарисована светящаяся башня . Если вспомнить, что она как-то 
связана с морским делом,  догадываешься - это маяк.  

Можно не знать, что такое aпimal husbaпdry, но иконка с коро­
вой и пастушьим посохом намекают на скотоводство .  Можно не 
представлять себе chariot, но,  построив этого юнита, вы уж вряд 
ли сумеете не сообразить, что перед вами колесница. 

Все эти слова легко пробежать глазами ,  не особо акценти­
руя на  них внимание,  но подспудно они откладываются - хотите 
вы  того или нет, так уж работает человеческая память. В 2002 
году вышла работа Фредеричи ,  Штайнхауэра и Пфайфера, в ко­
торой описывается обучение искусственному языку BROCANTO. 
Испытуемых разделили на две групп ы :  одной язык п редложили 
освоить традиционн ы м  методом ,  разъяснив его правила и пред­
ложив выучить словарь, в то время как для второй язык пре­
образовали в и гру наподобие шахмат, где ряд слов обозначал 
фигуры,  а ряд других слов - возможные действия этих фигур.  
Дальнейшие нейрол и н гвистические исследования показал и ,  что 
вторая группа испытуемых выучила язык « Как родной» ,  в то вре­
мя как компетенция первой группы на раннем этапе экспери-
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Игры развлекут и любителей лингвистических изысков. Даэдрический алфа-

вит в сериале The Elder Scrolls - это просто английский с замененными сим-
волами. Конечно, поклонники не могли его не расшифровать. 
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мента была ниже.  Анализируя результаты этого иссле­
дования Дж. П. Ги предположил,  что такие показатели 
связаны с преимуществами «активного изучения" ,  т .е .  
изучения в процессе языковой деятельности . 

Проще говоря , играя ,  вы что-то запоминаете, хо­
чется вам того или нет. Тем крепче запоминаете , чем 
насущнее потребность в том ,  чтобы свободно ориенти­
роваться в контексте, и чем проще проверить правиль­
ность догадки .  К примеру, если перед вами классиче­

ский квест и вы знаете , что требуется отыскать marshmal low (но 
не в курсе,  что это такое) , можно без потерь просто перетыкать 
все п и ксели во всех локациях, пока мармеладка не найдется , 
а вы не запомните новое слово. Если же перед вами RPG - на­
пример ,  Torch l ight  1 1  - проверить, что значит назван ие того или 
иного умения, просто : достаточно выучить его и применить. Но 
стоит л и  расходовать ограниченные очки навыков на ,  скажем,  
Se ismic S lam,  или зто умение рискует оказаться бесполезным?  
Быть  может, в таком случае надежнее сперва заглянуть в сло­
варь. 

ФИННЫ и r lNAl rдNTASV н 
Те, кому доводилось профессионально сталкиваться с обуче­
нием иностранн ы м  языкам, знают, что отличить идеальное им 
владение от просто хорошего нередко можно по и нтонациям .  
Словарный запас, правила граммати ки ,  навыки верного кон­
струирования и даже употребления фраз обычно изучают вни­
мательно,  а вот интонация,  правильная постановка ударений и 
вообще верное произнесение фраз - аспекты , зачастую уходя-

Реклама, надписи на стенах, бренды и логотипы незаметно наполняют нашу па­
мять доселе неизвестными словами. Даже если вы имеете дело с переводом, они 
зачастую сохраняют оригинальное начертание. 
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Н А ДПИ [ И  [ ОПР О В О Ж Д А Ю Т [ R  0 3 -
В У Ц Н О Й ,  ПО ДПИ [ И  И Л Л Ю [ Т Р А -
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Не все геймеры догадываются, что слова agility и dexterity вовсе не относятся к разряду обще­
уnотребительных. В то же время сложно отыскать nоклонника APG, который их бы не знал. 

7l 

щие в тень. Тем л юбопытнее, что и в этом видеоигры 
способны помочь.  

В вышеупомянутой работе 2009 года ученые Арья 
Пиираинен-Марш и Лиза Таинио исследуют то, как финские 
подростки в возрасте 1 0-1 4 лет играют в Final Fantasy Х и 
повторяют за героями фразы. Повторение это, по мнению 
исследователей, носит аффективный характер, то есть та­
ким образом мальчики сопереживают героям.  Кроме того, 
в данном эксперименте они играют парой: один проходит 
игру, а второй за этим наблюдает. Поскольку второй таким 
образом лишается возможности влиять на события , он бес­
сознательно стремится внести хоть какой-то вклад в проис­
ходящее, повторяя услышанные слова. 

Авторы работы отмечают, что , по мнению ряда когни­
тивных лингвистов, повторение играет ключевую роль в 
освоении нового языка (впрочем , не забывают они ука­
зать и на то, что в науке есть иная точка зрения,  согласно 
которой, это относится только к осмысленному повторе­
нию) .  В частности,  повторяя про себя новые слова, чело­
век постепенно их осмысляет, внутренне ими овладевает. 
По идее, механическое повторение элементов чужой ре­
чи на иностранном языке постепенно должно приводить 
к её творческому использованию,  то есть применению в 
новых контекстах. 

П О В Т О D Н Н  П D О  [ Е 5 Н  Н О В Ы Е  
[ Л О В А ,  Ц Е Л О В Е К  П О [ Т Е П Е Н Н О  И Н  
О [ М Ьl [ Л Н Е Т ,  В Н У Т Р Е Н Н Е  И М И  
О В Л А Д Е В А Е Т .  

Любопытно, что эксперимент Пиираинен-Марш и Таинио это 
подтверждает. 

И грая , мальчики демонстрируют все четыре этапа исполь­
зования нового языка.  Сперва тот из них ,  что не и меет доступа 
к управлени ю  и грой ,  повторяет отдельные фразы персонажей ,  
причем стремится копировать интонацию и тембр их голосов.  
Потом ,  при  неоднократном прохождени и  сцены ,  повторение зву­
ч ит «На опережение" :  мальчик  проговаривает слова до того, как 
они звучат, ожидая их.  Также зафиксировано повторение фраз 
в новом контексте и творческое их использование .  Так, про од­
ного из центральных персонажей ,  Сеймура, говорится , что он 
«a lm ighty powerfu l " ;  мальчик испол ьзует это выражение (встав­
ляя англ и йскую фразу в речь на родном финском) иронически -
мол , если он такой a lm ighty powerfu l ,  чего не убьет врага сам? 
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При этом фраза не просто откладывается в его па­
мяти в верной форме - она запоминается еще и с прав­
доподобной интонацией,  которую употребил бы в речи 
носитель языка. 

Может показаться , что тут нет ничего особенного - ну 
повторяют там себе чего-то дети и повторяют, мало ли .  
Но вдумайтесь: чем  такой процесс отличается от  класси­
ческих языковых курсов, где серьезная тетя в наушниках 
просит repeat after her, и бесконечных карточек со сло­
вами, коими терзают себя студенты в метро? В первую 
очередь тем , что учить язык в процессе игры полезно и 
приятно, а запоминание происходит подспудно и крепко, 
ведь игра сама по себе снабжает вас мнемонической 
помощью. Dungeon - это замок из Heroes of Might апd 
Magic, crossbow - это то, чем вы пользовались в Baldur 's 
Gate, objection - это то, что кричит Феникс Райт, а i t 's 
dangerous to go alone - это то, как оно устроено в нелег­
кой жизни Л инка. Все эти слова и выражения не являют­
ся абстракными понятиями ,  фразами въедливой тетеньки 
в наушниках или статьей в словаре, они стали частью 
вашего опыта, а потому так просто не забудутся . 

[НАААНЫ! 
Закончу курьезом из личного опыта. Когда я была еще 
совсем юна и не имела даже регулярного доступа к Ин­
тернету, я проводила немало времени за видеоиграми .  
В их число входила Warcraft 2 ,  не имевшая в т е  светлые 
времена никаких поползновений в сторону множествен­
ности пользователей. Покончив с кампанией , я засела за 
пользовательские сценарии,  коих к игре прилагалось не­
которое количество. 

уци т ь  R З Ы Н  8 П Р О Ц f [ [ f  и r Р Ы  
П О Л f З Н О  И П Р И R Т Н О  А З АП О  
М И Н А Н И f  П Р О И [ Х О Д И Т  П О Д ­
[ПУД Н О  И H P f  П Н О  
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Один из них предлагал следующую диспозицию: вы начи­
наете игру на пике развития, с огромным городом и множе­
ством юнитов. Условие победы традиционное - раздавить 
врага. Но вот беда: мой неокрепший двенадцатилетний 
разум никак не мог сообразить, в чём же смысл такой игры, 
когда все знают, что главное в стратегии - развитие? 

В описании сценария значилось одно емкое слово: 
CHARGE!  Конечно, говорило оно мне не слишком много .  
Что ж, я залезла в бумажный словарь и выяснила, что to 
Ье iп  charge of  (smth) означает «отвечать за что-то».  

Ага, поняла я .  Это сценарий про ответственность. В 
самом деле, из-за несметного числа юнитов начинать 
игру приходилось с избытком населения;  что ж, я честно 
и трудолюбиво отстраивала фермы,  пока их количество 
не догоняло спрос, и лишь потом атаковала врага. По­
учительно. 

И лишь куда позже я случайно узнала, что Charge! -
это всего лишь боевой клич "в атаку !» ,  а от меня, следо­
вательно, требовалось попросту кинуть все свои богатей­
шие войска на противника в самую первую секунду. И уж 
теперь-то множественные значения этого хитрого слова 
я не забуду никогда. 

Потому хотя бы, что образ полководца, кидающегося 
в гущу событий с громким кличем «ОТВЕТСТВЕННОСТЬ! »  
кажется мне по-своему неплохим и даже, пожалуй, глу­
боким .  СИ 
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, вюs'носк I N FI N ITE ВИДЕЛАСЬ ИГРО Й ,  к f}ОТОРОЙ НАДО БЫЛО подходить с ОГРО М Н Ы М  

БАГАЖОМ ЗНАН И Й ,  И ГРОЙ УМ НОЙ v( Н ЕОДНОЗНАЧ НОЙ . О Н А  ВЫ ШЛА - И С О  ВСЕХ 
СТОРОН ПОСЫПАЛ И С Ь  ВОСТО РЖЕН Н Ы Е  РЕЦЕНЗИ И .  1 О ИЗ 1 O r  И ГРА , t<OTOPYIO БУДУТ 

_,/ВСПОМИ НАТЬ ЧЕРЕЗ сто Л ЕТ,  АХ., ИСkУССТВО , АХ. , КАКОЙ ГОР_ОД . М ЕНЯ ЖЕ I N FI N ITE 
РАЗОЧАРОВАЛА - ДОСТАТО Ч Н О ,  ЧТОБЫ ПОСВЯТИТЬ ЕЙ В ЧАСТНОСТИ V1 ВСЕМУ СЕРИАЛУ 
В ЦЕЛОМ ОЧЕРЕДНОЙ «АПбКРИФ" . И 1  КАК ВСЕГДА, ПРЕДУПРЕЖДАЮ О СПОЙЛЕРАХ. : ЕСЛ И 

-" В Ы  Н Е  П РОШЛИ КАКИ Е - Л И БО ЧАСТИ СЕРИАЛА,  ЛУЧ Ш Е  П РОЛИСТАЙТЕ ДАЛ Ь Ш Е .  

Призраки - атавизм, доставшийся BioShock от SS2 и н е  вписанный толком в сеттинг. 
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Историю BioShock стоит рассматривать с первого детища Кена 
Левина - System Shock 2. По счастливой случайности я уже рас­
сказал недавно в рубрике "10 причин» ,  чем она так хороша, так что 
повторяться нет необходимрсти . Но вот если SS2 создавалась ма­
ленькой и неопытной командой за гроши ,  то появлением BioShock 
мы обязаны мн0голетнему труду уже зарекомендовавшей себя 
'студии,  получившей кредит доверия от 2К в виде ААА-бюджета. 
Само собой ,  ч�;обы оправдать такие капиталовложения,  BioShock 
долж!'iа была стать более доступной для массового игрока, чем 
ее неприветливая пре,t�шественница. Вопрос был лишь в том ,  'насколько ей нужно б�1ло бы измениться - как показали фокус­
тесты , простые люди (та самая аудитория Halo и Gears of War , ко­
торую разработчики хотели зацепить) не понимали ,  куда идти , что 
делать, кто такие большие папочки и как использовать имеющиеся 
умения. В итоге игра отказалась от большей части RРG-злементов 
и преобразовалась в шутер с более наглядными и понятными 
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[ Т Ь Ю ,  И Н ОМПР О М И [ [  Т О Л Н О В Ы Й .  

видами оруЖия и способностями героя. BioShock, каким мы его 
знаем,  - это компромисс между хардкорностью и доступностью, 
1-'i компромисс толковый.  Хоть и появились всевозможные под­
сказки и стрелка компаса, указывающая , куда нужно идти,  локации 
сохранили обширность и запутанность - более того , они обрели 
многоярусность, невидаАную на плоских этажах «Фон Б рауна».  Со­
хранился и респаун врагов, не дающий почувствовать себя в без­
опасности и не позволяющий локациям опустеть. Взлом стал бо­
лее вменяемым, перейдя от рандомного кликания по квадратикам 
к осмысленной мини-игре, требующей определенной сноровки. 
Позволив игроку освоиться с основной механикой,  BioShock пред­
лагает новую - систему крафта, не имевшую аналогов в SS2. 

Тем не менее, BioShock не смогла выдержать баланса в плане 
сложности - если в начале игры приходится осторожно заглядывать 
за. каждый угол, то ближе к финалу герой превращается в несокру-

- -tJv,мyю машину убийства. Враги пытаются поспеть за его прокачкой -
большие папочки становятся «элитными», да и простые сплайсеры 
преврЭ'tщ�ются в .настоящие «губки» для пуль, но им все равно нечего 
противо'пq;;;авить арсеналу Джека. Путей к легкой победе очень 
много: .!5§!�ризнал сам Кен Левин, в BioShock большинство врагов 
нападает небольшими кучками с коротких дистанций, поэтому комби-

1' нацией из злектроплазмиды и дробовика, которая становится доступ­
ной на ранних этапах, можно запросто пройти всю игру. Или теле­
кинезом:!.·стоит" он всего ничего, предметов вокруг много, И имеет 
смысл забрасывать врагов барахлом или, что особе�оно эффективно, 
трупами их товарищей. Как все пр9сто! 
/ 

дПОНРИФ: BIOSHOEН 

Левин - дрЭ.матург по образованию, и BioShock многими мизансценами 
напоминает театральные постановки. 

Т ененбаум, знавшая всю правду с самого начала, сохраняла молчание -
ради чего? Ради драматкзма, очевидно. 1-. 

Список можно продолжать долго. Чего стоят ОДl-JИ только тоники 
для ближнего боя , превращающие гаечный ключ в самое смертонос­
ное оружие)-А на больших папочек легко натравливать их коллег и 
спокойно стоять в сторонке. Вместо того чтобы продумывать разные 
сложныа стратегии Дl)fl победы над защитниками сестри�ек, можно 
расставить дюжину мин в- узком проходе и заставить их по нему про­
бежать и остаться с жалкими крупицами здоровья. 

И это не говоря уже про вита-камеры! Герой фактически бессмер­
тен , а ЗДОрОВЬе вpaгffi! Не ВОССТаНаВЛИВаеТСЯ - ОДИН ЭТОТ факт сам ПО 
себе ставит крест на какой-либо сложности . Воскрешение ничего не 
стоит - можно пройти всю игру, пользуясь только гаечным ключом. 
Эти камеры - не изобретение BioShock (я и сам в SS2 одно противное 
место с ядовитыми пауками проходил, используя гаечный ключ и вос­
крешение вместо лечения), н'Ь в System St:юck 2 "воскрешалки» надо 

было сперва найти (а они были 
далеко не везде легко доступны), 
а восстановление требовало 
каких-никаких, но денег. На на­
ше счастье, вита-камеры можно 
отключить в опциях, чтобы не 
было соблазна прибегать к такому 
дешевомутрюку. А к облегчению 
людей неподготовленных, вита­
камеры не дадут застрять при 

' прохождении.  В принципе. • 
Тем не менее, благодаря 

огромному количеству видов 
оружия и плазмид каждый волен 
выстраивать свое прохождение 
так,  как захочется ; невысокую 
сложность игры можно легко 
компенсировать челленджами.  

Впрочем,  не геймплей при­
нес BioShock ту славу, на лаврах 
которой он почивает и сейчас, а 
стиль, уникальный арт-дизайн и 

Казни контрабандистов за ввоз в город �блий стали первым щргов Райана На пути к диктатуре и предательству своих. идеалов. 
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сцена, производящая неизглади­
мое впечатление. Встреча с Эн­
дрю Райаном - один из наиболее 
ярких и, пожалуй, важных момен­
тов не только в BioShock, но 'и в 
видеоиграх вообще. Э.J.О одно­
временно 11 плот-твист, перево­
рачивающий с'ног на голову все, 
что мы знал и  до этого , и насмеш­
ливый комментарий о несвободе 
геймера в .играх подобног6 толка, 
и замечательное геймдизайнер­
ское решение,  обращающее ожи­
дания игрока против него самого. 
На протяжении всей первой по­
ловйны BioShock Райан кажется 
злодеем ;  чтобы пробраться в его 
логово, увешанное трупами тех, 
кто вздумал ему..qротивостоять, 
-rерой спускается в освещенный 
магмой «Гефест», напоминающий 
глубины ада, ?осле чего Райан 
запускает программу самоунич-
тожения города - что же это все,  

Левин: "Не :!?fаю, сkОлько людей ПQлучили 
бы хорошую концовку в реальности. Рай­
ан вот ме смог. К� ero прижали к сте­
не, он выбрал простой путь.. Taft1Cfaнe;e 
ли вы Райаном и�и же вы лучWе Райана?»

.........., 

как не наращивание саспенса перед большой и важной битвой с 
босе'ом? 1 

И Райан не дает игроку эту битву. Он отказывается действов ь 
п<:Nlравилам и высмеивает игрока, чей персонаж покорно бегает и 
приседает по его вежливым указаниям.  Он не позволяет игроку да­
же отказа,ться от исполнения приговора, ксrrорый Райан сам себе� 
выносит: в иной игре его смерть была бы выполнена в форме QTE, 
но не З'десь. Геймер не волен даже остан виться , чтобы задумать­
ся над этим решением. А slave obeys. 

Единственное же, в чем игрок может прояifить себя как свобод-
, ..н ... ый человек, а не раб, - это выбор, связанный с сестричками. На сло­

вах тут настоящая дилемма: с одной стороны ч.еловечносто и мило­
сердие, с ,другой - необходимость выживать в жестоком мире. (Каль, 
что все-это лишь на словах. На деле же лишний Мам о аз�1�тся не 
так уж и нужен (ведь есть миллионы способов «Сломать» игр )! прой­
ти все- с легкостью) ,  а подарки от благ.одарной Тененбаум 
воздадут за упущенные в9змо�ности: в них, помимо " ма», содер-
жатся еще и довольно-таки ценные в начале патроны, и уникальные 
плазмиды вроде Hypпotize Big Daddy. То е , игра притворяется, что 
дает вам выбор меж,gу челоJkчность и п актичностью - как видно, 
здесь гуманный вариант оказывается беспроигрышнь1м. И это, конеч­
но же, очень прискорбно. 

Задаваемый после убийства каждого большого папочки вопрос 
очень быстро обесценивается еще и пото111у, .... что все сестрички �ден­
тичные, и решение, принятое в первый раз, скорее всего, определит 
поведение сидящего перед монитором человека по отношению к ним 
на протяжении всего прохождения. При этом BioShock понимает, что 
игроку может быть просто интересно, что дает опция «harvest», и по­
этому позволяет умертвить одну девочку, не испортив себе концовку. 

Смерть Эндрю Райана является переломным моментом 'еще 
и потому, что после нее игра заметно портится . «BioShock - не , 
«Гражданин Кейн» от видеоигр, - пишет Клинт Хокинг,  колонки 

и r р·д п Р -и1 в.f1 н н .  т r: -н ,. ,-ц т  о д д f т 8 � М 8 bl 5 О Р , А Н А Д f I H  r У 
М 1'. Н Н Ы И 8 А Р И А Н 1- О Н А 3 Ы 8 А f Т [ н. 
5 f [ п Р о и r Р ы ш н ь�м 

Зачем Фонт�йн идет на столь огромный риск? Чтобы убедить героя, который и так подчинен 
, ему? Слжuком уж это неправдоподобно для такого расчетливого проходимца. 

которого часто появляются в нашем журна­
ле. - Ffo O!i больше, чем любая другая игра, 
показывает, как близко мы подобрались к 
достижению этой цели .  BioShock пытается 
до нее -Аотянуться - и поскальзывается» .  

Действи"'fельно, Джек находит волшебные 
зелья и ..с правляется с гипнозом - соответ­
ственно, он больше не раб, 011 способен сде­
лать выбор, но при этом игра нисколько не 
меняется . Джек не принимае'Т никаких реше­
ний сам - как раньше он слушался Фонтейна, 
'Гак теперь слушается Тененбаум . Даже когда 
речь заходит' о (прямо говоря , по-идиотски 
навязанном) перевоплощении в большого 
папочку, которое вроде как должно быть не­
обратимым,  ОН ПОВИНуеТСЯ ., 

А вместе с ним и игрок, все больше и боль­
ше чувствующий себя лишним. После финаль-

Последние реплики Райана по радио поистине жалки: он грезит возрождением давно погибшего города. 
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Самыil сложный ачивмент в BioShock - не убивать Коэна при первой встре­
че, чтобы вrаследстеии з�глянуть к нему домой. . ,.. 

наго монолога Райана «Биошоку», зло высмеявt!Jем публику, над­
ЛежаJJ,о бы сделать какое-те утверждение, показать, возможно, что 
такое это пресловутое «а mап chooses». Но после этого о сломанной 
четвертой стене никто не вспоминает, и игрок, обли�енный в своей 
несвободе, понуро плетется к развязке, отстояЩей от него на добрую 
половину игры. И зачем? Чтобы наказать злодея? И только-то? 

М ногие считают, что BioShock - это критика объективизма;  
это п равда !lишь отчасти . B ioShock - игра о том ,  «ЧТО случается , 

15аждый персонаж BioShock рассказывает в аудиоло­
гах о чем-то своем: МакКлинток - о простых людях и 
о том, как Фонтейн под новой личиной смог их себе 
подчинить, МакДонах - о том, как Райан предал свои 
идеалы, Салливан и Уилкинс - о wачале местной кри­
мин�ьной карьеры Фонтейна. 

когда идеи стал киваются с реально­
стью» ,  как говорит сам Левин. В рома­
не Айн Рэнд «Атлант расправил плечи» 
свои м ысли автор вкладывает в уста 
сверхлюдей ,  совершенных образчиков 
непогрешимости , и оттого описывае­
мое ими будущее кажется утопичным .  
По  сути ,  B ioShock не сколько критику­
ет рэндианспю само по себе, сколько 
показ� 1�ет его .нежизнеспособность 
перед �·и м человеческого фактора. 
Эндрю Р ан - не безупречный  идеал 
вроде о ъектов сексуальных фанта-

t;ий  госпожи Розенбаум ,  а человек, 
который при всем своем упрямстве и 
верност-Й идеалам не лищен слабости 
и может жестоко ошибаться . . 

Райан противоречит сам себе, и 
именно это Левин находит интерес­
ным .  «Айн Рэнд брала .[\еньги у прави­
тельства. Курт Шиллинг ,  поддержи­
вавший Пзйлин ,  Маккейна и Ромни ,  
выступавший против правительства, 
тем не менее, сотрудничал с прави­
тельством ,  чтобы создать игровую 
студию,  и оставил им  немаленький 

Хваленqе Взаимодействие с окру­
жающей средой свелось тут к 
стрельбе электричеством в воду 
и огнем в нефтяные пятна - реше­
ния настолько узко ситуативные, 
что прибегать к ним есть резон 
разве чтО в тех места'Х, где спла!f-

..,, серы специально расставлены 
так, чтобы игроку было удо81ю их 
уничтожить плазмидами. 

счет, - говорит Левин про основателя 38 Stud ios ,  закрывшейся 
после выпуска Kingdoms of Amalur ,  - так что вот они, живые 
противор�ия , и по мне ,  так именно они интереснее остальных.  
И Райан такой >ке, не так ли?» 

' Забегая вперед, нужно отметить, что противники  героя во 
всех rP,ex « Биошоках» - самые настоящие рэндианские злоде и .  
М ахров ы й  [1 рестуПНИК ,  П О Д  ВИДОМ благотворительности за­
ВЛеКаЮЩИЙ представителей низших слоев общества, бедных 
и недовольных людей , в свою личную армию,  а несчастных 
девочек - в замаскированную под приют лабораторию по пре­
вращению их в полу�и_вые  комбайны по сбору «Адама" .  Не  
особенно веря щая в собственные высказывания женщина­
п сихолог,  выстраивающая вокруг себя настоящий культ лич­
ности . Н аконец,  голос про.riетариата и предводитель люмпенов ,  .· 
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.Кен Левин: "я думаю, что жестокость смt!рт.., Райана была его mea ёulpa, его 
покаян!lем за [nредательстао своих l'деаJ1ов]-. 

• 

бы вшая 
'
прислуга , опол ч ившаяся против прежних хозяев и при­

зывающая свое  войско все у гадких капитал истов «отня.ть и по­
делить» .  Фон�ейн ,  однако , выделяется из этоИ тройки  тем ,  что 
у него нет собственной идеологи и ,  он н и гилист. Он не более 
чем целеустремленный мошенник ,  испол ьзующий попул истские 
лозунги ,  чт�обы добиться власти . «Фонтейн - единственный 
монстр в игре ,  потому что  у него нет идеалов вообще, а у Райа­
на - есть•" - подчерки вает Левин .  

И действительно, Левин сочувствует Райану, жалеет его обречен­
ный город. При этом к местным безумцам он явно не столь же добр: 
уродующие и убивающие в порывах вдохновения Сандер Коэн и док­
тqр Стайнман полностью лишены каких-либо положительных черт. 
После знакомства с ними легко закл.ючить, что BioShock критикует не 
объективизм, а современное искусство! 

п 
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.,.. Про BioShock 2 обычно говорят мало и 
без особого восторга: автор - не просла­
вившийся пер90й частью Левин, а невесть 
кто, сеттинг - тот же, а нового сногсшиба­
тельного плот-твиста в сиквеле нет. 

В;>зврат в Rapture удивляет. В первой 
части леред'нами предстали картины 
полной разрухи и обреченности , и слабо 
верится, что ЧJещащий по швам метропо­
лис, населенный полубезумными сплай­
серами,  пgодержался еще целых восемь 
лет. Н<;_верное, подразумевается, что бла­
годаря организаторскими способностям 
Софии Лэмб население удалось сплотить, 
но во время прохождения ощущения того, 

" ..нто жители подводного города сплелись в 
е'диную семью, не возникает. Сплайсеры 
по-прежн,ему шляются черте где, живут 
поодиночке в расставленных то тут, то 
там палатках, на героя нападают строго' 
дозировано. Разницы с показанной в t1�р­
вой части анархией толкgм нет. 

BioShock 2 заметно менее .:�естна, 
нежели оригинал: тут гораздо больше за­
скри1J�ованных сцен9к, во вРемя кот рых, 
несмотря на их (псевдо-) интерактивность, 

нелестных ел 
BioShock 2, которую мне так и не 

далось заnустить. И отдельную 
порцию ненависти - за выбор 
Games for pindows Live. 

можно отложить джойстик в сторону. _ 
Вместе с тем в ней также существенно больше собственно геймплея , 
который изменился к лучшему. Оружие ст_алб более выразитель; 
ным и уникальным, взлом более адекватным и сложным, плазмиды 
и тоники - более сбалансированными. Число «Эксплойтов• , -коими 
изобиловала первая часть, заметно уменьшилось, а к обязанностям 
героя прибавился опциональный «выгул» маленьких сестричек, во 
время которого их необходимо оберегать. То есть, после сражения 
с мини-боссом в виде большого папочки каждый раз нужно еiце и 
дважды охранять девочку от волн рандомно появляющихся сплайсе­
ров - и именно в таких ситуациях наиболее ярко выражаются элемен­
ты эмерджентного геймплея , основы которого присутствовали еще 
в оригинальной BioShock, но не получили там достойного развИтия . 
BioShock 2 - это вершина геймплейной эволюции сериала. 

С сюжетной же стороны она действительно не так интересна. 
Подразумевается, что перед игроком будут ставиться вопросы, но, 
опять же, никакой амбивалентности тут нет. Сестрички теперь не по­
казываются как страшненькие полумонстры, они радостно глядят на 
героя и называют того папочкой. Тененбаум уже не в деле, но подар­
ки от девочек все равно продолжают поступать за каждые несколько 
спасений, компенсируя недополученный «Адам». 

Черно-белое деление касается и новых персонажей. На вхо-Це в 
комнату Грейс даже циник Синклер ,цважды подчеркивает, что она 
стара, безоружна и невиновна. И наоборот: Стэнли Пул - настоящий 
подлец и источник всех бед, и игра совсем не пытается/jЭго как-то 
обелить. Зато для од1о1ого из ачивментов требует, чтобы герой не тро-
гал даже его вопреки голосу разума. , 

Неинтересна и София flэмб. Она лжет, открыто лицемерит, она 
дразнит героя чаще, чем говорит что-то важное, она существует 
словно лишь для того , чтобы выполнять функции антагониста, и 
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i ' ..... ./ · не более. Куда лучше 'l-lее ЭлеаН9р,' чье поведен�� завершающем 
акте определяется решениями игрока - получается эт-акое опосре-
дованное воспитание виртуальной до'jери! 

� 
Также стоит отметить поразитмьное сходство з-Дешней исто­

. рии с той ,  что рассказыв?ется в l пfjлite. Левин,  как из�естно, по­
каЗательно дистанцироваЛ себ..я от BioShock 2, не принимая в раз­
работке никакого· участ'ия. Хорошо ему - иначе его можно было бы 
обвинить в самоповторах! . 

Подумайте только: главный герой пытае;�;Сil спасти находящу­
юся в плену у злодея девушку. Она - его дочь (в определенном 
смысле) ,  разлученная с ним в самом раннем возрасте и выра­
щенная взаперти с целью изменить весь ryiиp так, как того хочsт 
зяодей . У нее есть уникальные сверхъестественные силы, позволя� 
ющие помоr'ать отцу в бою. В финале (по крайней мере, одном из) 
она с молчаливого согласия убивает отца. Ее зовут, гм, Lamb .  Не 
сл�шком ли  много ,  чтобы быть простым совпадением? 

. СТРАНА ИГР 347/07/20 1 3  



' , 

J 

�-· '  

--

«Летающий город волшебных раси­
стов", как лаконично описал Колумбию 
журнал РС Gamer, поначалу действительно 
поражает. Волшебства, правда, хватает 
ненадолго: стоит прогуляться по улочкам, 
послушать песню пролетающего мимо 
квартета, посетить ярмарку - но едва в 
руке героя окажется шар под номером 77, 
восхищение 'само собой улетучивается. И 
не возвращается больше никогда. 

«Надеюсь, когда они увидят все в кон­
тексте, то поймут, что таким был мир. Мы 
хотим поставить эти вопросы и позволить 
человеку самостоятельно сделать выво­
ды", - говорит директор по дизайну Билл 
Гарднер и предлагает игроку кинуть пер­
вый камень (загримированный под бейс­
больный мяч) в парочку, виновную лишь 
в межрасовой связи. Более того, в этой 
сцене присутствует омерзительный фи­
гляр Финк, наглейшим образом дразнящий героя, а вместе с ним - и 

- игрока. И он не оставляет никакого выбора: перед нами оказываются 

_н�счастные беспомощные жертвы и гадкий гогочущий усач. Выбор 
очевиден . Сомнений нет. 

Ьсобенно EJ контексте того, что исход этой сцены - константа. 
Мож'но �1ло бы .еще о чем-то задуматься , если бы за бросок в 
Финка то�а горожан (принципиально - не полицейских, а самих 
горож�троила над героем самосуд, а угодивший в негритянку - мяч встретила бы овациями .  Но нет. «Этот первый выбор . . .  - cмa-

t;Zye1 Кен Левин.  - Не думаю, что вы когда-нибудь видели подобное 
в виДеоифах. И мы не хотели ,  чтобы вы там были пассивным на­
блюдате11ем,  мы хотели ,  чтобы вы в этот момент чувствовали себя 
вовлеченным в происходящее».  · Левин рассуждает, что Теодор Рузвельт, «Очень прогрессив­
нь1й" политик начала ХХ века, бы� расистом - но это простительно, 

. · 
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Жаль, чтй'nорталы в другие места Лиз открывает толь­
ко в сценках. Хотя что ей мешало сделать шаг вперед и 
оказаться в заветном Париже? Прыгать в разрывы она 
не боялась, судя по собЪlтиям в Финктоне. 

поскольку таковы были тогда времена. Даже Л инкольн, подчерки­
вает Левин, несмотря на то, что его чествуют как героя-аболи цио­
ниста, считал чернокожих низшей расой - оставаясь в убеждении,  
что они должны быть свободнl:i1 .  

l пf iп ite долЖна был<:!. показать нравы того времени - н,о у нее 
не получилось достичь нужного эффекта, не получилось показать 
противоречивость. В lпf iп ite нет ни одного условно положительно­
го персонажа, который мог бы донести до игрока мысль Левина о 
том,' что взгляды, каж9щиеся нам дикими,  в то время воспринима­
лись как норма. Главный идеолог здешнего национаЛизма - тиран 
Комсток, не имеющий ни единой черты , которая могла бы хоть 
как-то облагородить его образ. Второй человек в городе - Иере­
мия Финк, угнетатель пролетариата, монополист и ,  как уже было 
отм�чено, омерзительнейши�;t тип.  l пf iп ite так усердно их очерняет, 
что комментарий про «нравы того времени" забывается сам собой: 
Комсrок и Финк - инвариантные jлодеи .  

"В наших играх мы никогда не стремимся защищать какую-либо 
политическую позицию, мы пытаемся задавать вопросы, а не отве­
чать на них. Мы показываем две крайности",  - заявляет Левин. И в 
этом кроется проблема lпfiпite: она демонстрирует теократическую 
деспотию и звериную жестокость люмпенов-революционеров, и 
ничего между. Оба эти экстремума в равной степени отвратительны 
практически каждому политически умеренному человеку; тут нет 
никакой интересной темы, которую можно было бы раскрыть, нет 
противоречивых персонажей, за чьим развитием стоит наблюдать, 
нет диалога; нет противостояния идеологий.  Лишь залихватские попу-

l fl  F 1 N 1 Т Е Д Е М О Н [ Т D И D У Е Т Т Е О Н D А -
Т И Ц Е [ Н У НJ  Д Е [ n О Т И НJ  И З В Е Р И Н У Ю  
Н Н [ Т О Н О [ Т Ь  л ю м n Е Н О В - D Е В О Л НJ ­
Ц И О Н Е D О В ,  И Н И Ц Н О  М Е Ж Д У  . 
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листские лозунги. с одной и друго3 _ 
стороны.  В этом смысле разработ-· 

\' чики BioShock lпfiпite повторили 
путь Ubisoft, которая от моральной 
амбивалентности Assassiп's Creed 
1 1 1  перешла к «Тирании .t50роля Ва­
шингтона")ВI  - это «Тирания про­
рока Комстока!. . 

И при всем этом в lпfiпite не рас-
1' крыта тем� собственно расизма . • Кроме показ?тельного преДставле-

&моем.nрохбЖдеНIМ С�ейт почему-то 
пропал, и мне предnа�алось.�ить пустое 
место. -Что занятно, Слейт, знавши� и Бу­
кера, и Комстока, не rовор111 ему о самом 
важном. Склады�tся впечв(ление, что '°" 
плот-твист, делающий Ком01Ька Букером, 
вписывался в игру в последний момект. 

• ния с Финкам в самом начале - до 
карикатурности беззубого, надо 
сказать, -; мы ни разу не ВИ,[1ИМ 
како.й-либо жестокости по отно­
шению к чернокожим. Более того, 
сцена аукциона на входе в oчepeд­

-"'\ilQ асть Финктона заканчива­
ется тем, что белое.о соискателя 
-работы избивает черl'iокожий - и 
все к этому нормально относятся, 
словно тот фа�, что негр оказался 
более предпрйимчивым и проявил 
энтузиазм, автоматически снимает 
с не�о вину ,за проделанное. Экое 
притеснение! 

Все заявленные аллюзии lпfiп ite - расизм rea Party, «Оккупаи", _J 
т�ория струн - упоминаются в ней вскользь, поверхностно, словно 
для того, чтобы создать у игрока ощущение, что он играет во что-то 
умное. От9юда и ворох похвал игре - и ни одАого толкового анаJ\иэ� 
объяс�;_яющего, чем же игра �ак умна и хороша. 

Егор Просвирнин, бывшии колумнист " раны Игр", а ныне са­
мопровозглашенный рупор умеренного русского национализма, 
рассь;пался в похвалах lпfiп ite, уделив особенl:fое внимание сцене, в 

� .J<5порой бывш,ая элита Колумбии в панике покидает город (интересно,_ ­
куда?), бросая чемоданы со скарбом: дескать� _это самый настоящий 
Крым нш3бря 1 920-го. Да, эта сцена замечательна, и О!:!а вызыЕ)Э-ет 
именоо такие ассоциации.  Но она о.qна на всю игру .• Чт3 зafi�O -
первые две части сериала .изобиловали 11удиологами о жизн быч-
ных людей в подводном городе, о гчой'схождении его люб - ытных 
обитателей, о вспыхнувщей в нем войне. В lпfiп ite тоже зворачива-
ется гражданская война - но ,.;ы практически ничего не слышим о ней 
от обычных обитателей Колумбии. Большщ�'Часть записей-относится 
к оснрвным персонЮJ<аМ, и�рируя ри эlом сеттинг. · 

Raptщe казался настоящим городом; Колумбия пр-оизводит впе­
чатление бутафорских декораций .  Еще больше ее «неживость" под.­
черкивают обитатели; которых впору сравНивать с NPC из древних 
JRPG. Они подчиняются простому скрип-rу, Вь1нуждающему их ВJ?lдать 
заготовленную реплику при приближении героя и пропасть либо 
схватиться за оружие, когда булева переменная "режим боя» с нуля 
перескочит на единицу. Элизабет - единственный персонаж, как-то 
реагирующий на окружение и взаимодействующий с ним;  все осталь­
ные - статисты, на месте которых с тем же успехом могли сп�ять 
картонные вырезки или ожившие марионетки из райановского парка 
развлечений. 

, 
N Р [ · · [ Т А- Т  И -[ t -bl�; � � А  . �" [ [ Т [ Н О 
Т О D Ы Н  [ Т [ М  Ж f  У [ П [ И О М  м о r -· 
Лir [ Т О R Т Ь М A_D И 11Н f Т Н И И 3 D А �--, 
A H 0 8 [ H O r o  П А D Н 4 · D А 1 8 Л [ Ц [ Н И Й .  

Лиз поет песенку и трогательно протягивает фрукт мальчику после того, как Букер на ее гла­
,зах тольtЮ ..По выкосил всех взрослы� наверху. И во всем районе тоже. 

Еще больше усугубляет это ощущение 
рокироВК€1 противников, происходящая в 
серед111не игры . Это очень в духе 80-х, когда 
из-за нехватки памяти разработчики просто 
перекрашивали сп�айты, создавая таким об­
разом. новых врагов. Белые копы сменились 
черными повстанцами ,  вместо робовашинг­
тонов вышли роболинкольны ., На деле же не , .  изменилось ниче�о . 

.Одни из самых'отвратител ных моментов в 
BI - когда героя замечает какой-нибудь враг, 
и моментально, без какой-то промежуточной 
стадии , мигом словно ветром сдувает все бла­
ГЩ\ушие окружающих (зачастую вместе с ними 
самими), прекращаются какие-либо диалоги, 
начинает пищать противная скрипка, и все "во­
оруженные люди в округе, не сговариваясь, 
сбегаются пострелять в сторону несчастного 

Глупость героя, знающего, что буквы AD на заnястье выдают его, и открыто сующего свою меченую руку есем в лицо, поражает. 
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Букера. Это лишний раз подчеркивает, насколько бутафорское в 
этой игре все - � город; и персонажи, и даже игровая механика. 

. Мирные моменты с диалогами то и дело перемежаЮтся аренами ,  
на которых lпfiп ite выбрасывает проти·в героя заготовленное коли- · 
чec;rEJO враrов, подлежащих уничтожению. Раз за разом .. Хороший 
геймдизайн? Извините" нет. Эти арены не дают игроку ровным счетом 
"ничего. Убей всех, послушай следующий диалог - это рецеnт родом 
из 80-х, а никак не супершедевра на все времена. Об этом .многие · 
уже г6ворили , но подчеркну и я: BioShock lпfiпite - это шутер, кота- · 
рому не следовало бы быть шутером. Сеттинг и сюжет BI могли бы 

Игра зачем-то делает большой акцент на том, что у лю­
дей, умерших в одной вселенной, в другой начинаются 
Припадки, проблемы с памятью и кровь идет носом, но, 
учитъ1вая, что вселенных бесконечное множество, paв­
t.JO как и переменных, легко заключить, что на каждого 
человека найдется такая вселеннр, где переменные 
сложились не в его пользу. Dies, died, will die. Почему 
все В мире не хватаются за голову в агонии? 

лучше проявиться в RPG или адвенчуре. 
Бои не нужны .  

Перестрелки с находящимися поодаль 
противниками не пробуждают того же 

- чувства вовлечения в процесс, как про-
ходящие на близких дистанциях разборки 
из первой дилогии .  Враги скучные, и из 
всеrо многообразия здешних вигоров 
испол��т лишь огненный и вороний.  
Вообще: с�адывается впечатление, что 
вигорь!J85'Йольно неизобретательные - «заклинания") запихнули в игру лишь 

J fnот9му, что в предыдущих частях были 

) 

плазмиды, и публика ожидала подобного 
и от lпfiпife� 

В плане геймплея lпf iп ite являет 
собой самую настоящую и очеви�ную деградацию. Это больше 
не компромисс, это очевидный перегиб в сторону модных нынче 
линейных шутеров с реrенерацией и лимитов в два оружия . Хотя , 
пожалуй, слово «перегиб» здесь лишнее: l пf inite таким шутером и 
является . Почти все то, что делало BioShock такой увлекательной 
и запоминающейся , из l пf iп ite пропало. ·оr-раничение на два ство­
ла вынуждает постоянно менять оружие,  то есть, перебиваться 
подачками ,  которые подбрасывает игра, а не соGтавлять свой 
собственный арсенал . Апгрейд оружия бессмысленен, поскольку 
невозможно предугадать, что окажется у Букера в руках в нужный 
момент; можно выкинуть любимую пушку из-за нехватки патронов 
и потом е�игде не обнаружить. 

Упрощение !fсего и вся lпfiп ite нечем компенсировать: 
но-еовведения-то тут всего два - рельсы да Элизабет. Но на рельсах 
герой у��вим, да и целиться не так удобно, поэтому их имеет смысл 
использовщь лишь в том случае, когда нужно срочно бежать (иными 
словами ,  коrда на арене с вами хэндимен) , и они практически никак , 
не меняют обычный ход стрельбы. Не меняет его и Лиз - обычно 
она выполняет функцию раздатчика патронов, а иногда, когда игра 
разрешит, может отспау!;iить что-нибудь полезное вроде аптечек, 
укрытия или турели.  Но и �то не прибавляет боям стратегического 
элемента. Нужны аптечки - материализуем их. Сломался летающий 
бот-помощник - переключаемся на что-то еще, а потом опять на него, . •  
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С а м ое слабое место lпfiпite - несомнен но, ее середина, где одно за другим про­
и сходят соверше н н о  нелогичные события.  Эл изабет, спокойно выслушавшая 
объяснение Букера, что его цел ь - отвезти ее к заказчикам в Нью- Й орк,  п р и  
указ а н и и  координат Нью- Йорка срывается и на падает на с в о е г о  охран ителя. 
Летающий дирижабль оказы вается непонятным образом захааче н н ы м  п рячу­
щимися в подполье «воксами». Букер комменти рует, что Фицрой н е  заслужи­
вает доверия,  но вместо того, чтобы на йти другой способ вы браться из города 
(не один дирижабль же там(, отправляется н а  длиннющий и нуднейший к вест 
по поиску китайца с оружием {для скольких рук? Сотен? Тысяч?). Но это все 
еще по1.1беды по сравнению с тем, что герои проворачивают, когда узнают, что 
нужный и м  китаец м ертв: они, практически не задумы в�ясь, п р ы гают через 
разрыв в другой м и р, понимая,  что не вернутся назад. Это решен11е дается им 
настолько л егко, что тут практически нельзя не усомниться в их адекватности. 
Они не зна ют, что там, за разрывом,  какой там м и р, что там вообще про исхо­
дит - за исключением того, что там н е  валяется мертв ы й  китаец. Они даже не 
заду м ы в а ются, что п окидают м и р, в котоjJом и м  дали этот дурацкий к вест, и, 
как следствие, н е  смогут его сдать. И через полчаса они находят еще один раэ­
рыв и п р ы гают в него - словно это сериал Slideгs. После этого говорить о какой­
то мотиваци!' г�роев или логич ности п о вество в а н и я  становится сложно. 

1 п о ц т и в [ Е ' ц т о  д Е л  А л  о· 8 1  о 5 н о [ н 
У В Л Е Н А Т Е Л Ь Н О Й  И З А П О М И Н А Ю ­
Щ Е Й [ R ,  И З  I N f l N I T E  П Р О П А Л О .  

и о , целехонький,  снова обс'tреливает 
врагов. Возможность держать «вклю­
ченным» только один такой бонус не 
слишком-то и ограничивает: в конце 
концов, пользоваться ими всеми одно­
временно смысла нет. Так что �ли бы 

Прыгая между мирами, Лиз 
демонстрирует подобающую 
наивность, вслух надеясь, что 
люмпеновская революция даст 
людям лучшую жизнь, что все бу­
дет как в ..:Отверженных•. Если бы 
не ее комментарии, то приход Vox 
Populi к власти был бы совсем не-

все эти штуки присутствовали не в раз- иктересным. 

рывах, а просто так, разl'lицы не было 
бы практически никакой . 

Если уж на то пошло, то геймплейfiое применение разрывов их 
очень сильно обесценивает. Что, о'ни появляются именно в тех мирах, 
где лежат необходимы припасы, сразу оказываясь в нужных местах? 
Почему при бескоftечном количестве вселенных, происходящих из 
невообразиl',jого числа переменных, мы видим через разрывы один и 
тот же летающий город, в котором меняется разве что расстановка 
меб\)nи? 8 сценах-то .все иначе. 

Элизабет стоит уделить особое внимаt.�ие. Игроки и пресса в уни­
сон превозносят ее как самого лучшего напарника в видеоиграх - но 
заслуживает ли она такие эпитеты? 

«Если вы после боя попросите ее, например, взломать замок, она 
не скажет «ОК, Букер". Ей нужно остыть. Нужно, чтобы ее эмоции 
улеглись, потому что у вас много конфликтных моментов», - заявил 
Левин в интервью Polygoп незадолго до релиза игры. Ничего по-

. .  
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Если в Финктоне пойти вниз по улице, можно натолкнуться на полицейское заграждение; 
если жеrпрогуливаться возле домов (как на скриншоте), то никаких видимых преград не 
i'у�м..nросто после очередного шага вперед букер превращается в миu1ен111 для всего, что 
умеет стрелять. Бе:f'п�режде"J." · без какого-то адеква,тнQrо перехода, в мгновение 
d'ка люди перестают быть �дьми, оборачиваясь глупыми шуrерными r1рОU1Вниками, а чу­
десный летающмй rЬрод теряет всю свою чудесность и оревращается в баналы-1ую арену. 

добного в иrре нет, она послушно играет свою роль отмычки и раз- _ 
датчика. Ее характер, ее эмоции,  ее отношение к Букеру не имеют )· значения. О1о1а - не персонаж, она - механизм. 

В конце концов, откуда берется эта хваленая глубина персонажа? 
Что мы знаем об Элизабет? Что она всю жизнь дружила с гигантск м 
рОбоцыпом, что она наивна, и что ей хочется в Париж? И это всё? 

Если уж на то пошло, то в Лиз практически невозможно поверить: 
она слишком нормальна. Слишком умело, ад1lптировано себя веде.т в 
совер�енно чуждом ей обществе людей, сл�шком коммуникабельна:-" 
Просидевшая всю жизнь взаперти «Принцесса» попросту не могла 
научиться всем нюансам человеческого общения, знание которых 
демонстрирует Элизабет. 

Меняется ли она на протяжении игры? Да, и для этого lпfiпite спе­
циально швыряет Букера в непонятную темпоRальную дыру, застав­
ляя его прийти к Лиз на помощь через полгода после .ее похищrния. 
Когда. тот выручает ее, это уже не прежняя милая деву!f!ка; �сам 
говорит, что боится ее, и недаром. Но при этом у Элизабет не оявля­
ется глубины. Она остается все тоЙ' -же пустышкой, только еперь еще 
более обозленной на своего отца-мучителя. 

И в самом финале, когда рушится башня , сковывающая силы 
Элизабет, она прекращает свое существ ание как человек. Все 
то, что было до этог9, пер�rает имfть з ачение - теперь Эли- · 
забет знает всё. Всё, что в принципе можно знать -=- и не в одной 
вселенной , а во всех. Элизабет становится богом,  а богов людские 
дела не волнуют. У нее нет никакой реакции на новообретенные 
знания - это Букер, вновь поставленный перед необходимострю 
продать дочь, страдает от того , что факт этой продажи - констан­
та; Элизабет же смотрит на случившееся так, словно это·ее не 
касается, словно не ее продает собственный отец. Она уже не тот 

В бедном районе стоит случайно приблизиться к ребятам, о�аняющим какой-lt) тоник, как 
они тут же хватаются за оружие и никак не успокаиваются. При этом хоть парни и стреляют 
в Букера, где бы тот ни был (у меня они убили этого ни в чем не повинного афроколумбийца) , 
своеrо пятачка они не покидают. Все это выглядит ужасно исКусственно. 

пz 

Гл я д я  на те>, к а к  и г р а  и з м е н и л � с ь  за п р о w е д w и е  с а н о н с а  годы, нельзя н е  
пожалет ��: о б  упуще н н ы х  возм�жностях.  В д е м к е  2 0 1 1  г о д а  была с ц е н а_,_ в 
кот о р о й  Vox P o p u l i  суд и л и  н е 1!!!!4 о в н о г о  п о ч т а л ь о н а"п р и з н а ва в w егося в 
т о м ,  что он комстоко в с к и й  а ге н т� п р о в о катор; в ф и н а л ь н о й - сцена с Ф и н ­
кам и б е й с б о л ь н ы м  м ;:о м .  Ко гда-З;;;а�т в-п е р р ы е  п о к а з а л и  публи ке, о н а  . , 
не м о гл а  контрол и р о в ат ь  с в о и  с и л ы ,  и длител ь н о е  их п р и м е н е н и е  и з р я д н о  
е е  в ы м ат ы в а л о ;  в р е л и з н о й  в е р с и и  B I  н е  т о л ь к о  нет н и ч е г о  подобного - в 
Jt e Й  'tспrи чествует а ч и в ка за открытие 20 р а з р ы в о в .  Р а н ь w е  Комсток б ы л  
руков одител е м  груп п ы  О с н о вателей,  а з а т е м  п ре о б р а з о в а л с я  в п р о р о к- а  -
не п о л и т и ка,  а р е л и гиозного л ид е р а .  в Ь о б ще, п о ра з и т е л ь н о, к а к  Кол у м б и я  
претендует н а  и с т и н н у ю  « а � е р и ка н скость», н е  и м е я  п р и  э т о м  с а м о го о ч е ­
в и д н о г о  элемента а м е р и ка н с к о й  госуда рственности - в ы б о р о в .  А ведь в 
п о з а п р о w л о го д н е й  д е м ке мелькало с л о в о  «vote»!  Тол ь ко вот Солтонстолл,  
п р и з ы в а в w и й  тогда за н е го Голосовать,  в ф и н а л ь н о й  версии l nf i n i t e  п о я в ­
л я ется л и w ь  о д н а ж д ы  - в в и д�;._скаЛ ь п а  �а трофе й н о й  доске V o x  P o p u l i .  

ребенок, уже не девушка, стремящаяся в Париж.  Она выше всего 
этого. Выше простых человеческих эмоций .  

Как и Лютесы. Эксцентричная парочка постоянно появляется пе­
ред Букером,  словно дразня своей вседозволенностью. Вездесущие 
и всезнающие, они - не столь персонажи, сколь элемент сеттинга -
настоящего сеттинга с мультивселенной, а не оказавшейся пустой и 
никому не нужной Колумбии:'" 

Концовка lпfiп ite оставляет много вопросов, но геймеры быстро 
склепали относительно правдоподобное объяснение: дескать, если 
утопленный Букер принял бы крещение и стал Комстоком, то появи­
лась бы Элизабет, утопила бы ero, 11 исчезла, поскольку тем самым 
отменила бы свое происхождение, а если Букер отказался бы от 

, крещения, то никакой Элизабет бы и не было, и жил бы он со своей • Анной, что и показывает финальная сцена. То есть, якрбы сеттинг 
не терпит парад..оксов, и поэтому, когда Лиз топит всех Букеров, на 
деле она топит только тех, чье решение ведет к ее появлению на свет. 
ркей , пусть так - толы� вот столь в�ный сюжетный момент самой 
игре стоило проговорить вслух. 

И давайте задумаемс�:� на секундочку: а кого , собственно,  топят 
в этой сцене? Букера, который выслушал получасовой монолог 
всезнающей Элизабет о константах и переменных, узнал о том ,  что 
принятие крещения делает его Комстоком ,  и ,  молчаливо согласив­
шись быть утопленным,  искупает свои грехи? Но его гибель ничего 
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не изменит; топить надо юного 
Букера до его крещения, а он - со­
вершенно другой человек. По­
явление Букера в Колумбии не из­
менило Комстока, и Л ютесы - один 
и тот же человек, по сути - также 
существуют бок о бок, не сливаясь 
в единое целое. Таким образом , 
в ;Ринальной сцене Лизы должны 
топить не нашего героя , а совер­
шенно ИНОГО персонажа. ВЫХОДИТ, 
что р� пущей драматичности 
BioShoc'k �f iп ite �тказы�ается от 
устаНО§П�ных еи самои правил . - Как бы то ни было, концовка 
�пределяет смысл произведения 
и расставляет все на свои места. 
BioShoct<' lпfi n ite - это история Эли­
забет и Букера, а вовсе не Колум­
б'ии .  Важна ответственность героя 
зЭ. {;ВОИ проступки - ответствен- · 

Когда, казалось бы, врагам (в первой 
половине игры, по крайней мере) ре­
зонно хватать Элизабет и удирать с ней 
куда подальше (что для хэндименов не 
должно было составить ни малейшего 
труда), все противники игнорируют ее 
полностью, концентрируясь на попыт­
ках расправиться с Букером. 

J ность, отрицание которDй, по иро­
нии судьбы, приводит к созданию 
летающего города. Через всю игру 
Букер ДеВитт, массовый убийца, 
идет к единственному возможному 
для себя финалу, и своей смертью 
искупает грехи и себя самого, и се­
бя из всех других миров. Это , по крайней мере, просто и понятно 
кажд6му. 

Несмоч:Jя на все его заверения, Левин не ставит перед игроком 
вопросы, не дaifr ему толком ничего решать. Убивать маленьких 
де"!!очек - плохо. Забывать о человечности в погоне за идеалами -
плохо: r;>асизм - плохо. Угнетение и теократия - плохо. Гражданская 
война и уби�ст�а невинных - плохо. Продавать детей - плохо. Уби­
вать безоружных - плохо. Не раскаиваться в грехах - плохо. Все 
это - константы. Утверждения. Не вопросы. 

«Мне нравятся шутеры от первого лица, - говорит Левин. - Им 
не нужна какая-то высшgя цель. От них можно получать удоволь­
ствие, и это хорошо». Складывается впечатление, что в итоге lnfiпite 
пришла именно к этому. Да, тут можно получать удовольствие от 
геймплея. Во второй половине игры. На Hard .  Да, тут есть концовка, 
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Р И R  J Л И З А о Е Т и о У Н Е Р А ,  А 8 0 -
8 [ Е  Н Е - Н О Л У М о И И  

Арrументация, которую приводит старая Элизабет для оправдания нападения на Нью-Йорк, не 
выдерживает никакой критики. Да и вооQще - кщо "о� повела бы в атаку? Кем она стала бы 
править? После ее спасения из заточения' мы в�им, как посл5'""и..qплот Комстока разрушают 
повстанцы - и помешать им может только Бук�р с карточке« из будущеr� То есть, без его уча­
стия Vox Populi взяли бы верх, и это дурац1,ое прОрочество явно бы не осуществилось. 

действительно не имеющая аналогов в видеоиграх, есть описание миро­
устройства, ·элегантно олравдывающего многие игровые условности . 
Да, тут великолепный арт-дизайн и красивые декорации ,  но на поверку 
они оказываются картонными, а сама игра - далеко не самым увлека­
тельным шутером от первого лица, а не откровением свыше. И всем вы­
ставляющим ей «десятки" было бы неплохо задуматься над тем,  что на 
перечисление недостатков lпfiп ite у о.qного меня уже ушло добрых пять 
страниц; неужто все вышеупомянутое - мелочи,  не заслуживающие вни­
мания? Мне так совсем не кажется. СИ 
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англоязычной традиции жанра 
«Квест" нет - вместо него су­
ществуют adveпtures или, если 
точнее, poiпt ' п'cl ick adveпtures. 
В русскоязычной же игровой 
культуре квестами называют 
очень конкретный вид адвен­

чур, описывать все свойства которых вряд ли 
имеет смысл, поскольку каждый их себе пред­
ставляет. Квесты предлагают игрокам искать 
и собирать предметы, решать головоломки и 
мимоходом распутывать сюжет, нередко свя­
занный с некоей загадкой или тайной. 

А еще этот жанр очень любят хоронить. 
Бытует мнение, что золотой век квестов ми­
новал ,  а относительно недавнее закрытие 
студии LucasArts дает этим погребальным 
настроениям достаточно веский аргумент. 
Но так ли обстоят дела? Быть может, зо­
лотой век и закончился, но квесты (а также 
близкородственные им адвенчуры) продол­
жают выходить. В этой статье мы вспомним 
историю жанра, а также присмотримся к 
тому, в каком направлении он теперь раз­
вивается. 

ТЕКСТОВЫЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ 
Жил когда-то не тужил спелеолог Уильям 
Кроутер ,  предпочитавший посвящать сво­
бодное от исследования пещер время про­
граммированию.  Как водится , хобби его 
переросло в нечто серьезное: в 1 976 году 
Кроутер создал игру под названием Colossal 
Cave Adveпture, положившую начало новому 
жанру - текстовым адвенчурам. По сюжету 
игрок оказывался в большой пещере, где 
мог совершать определенные действия.  Ко­
манды вводились с клавиатуры (как прави­
ло, это были глаголы). Незатейливая ,  но ув­
лекательная игра быстро распространилась 
по сети ARPANET, а самые ярые поклонники 
решили развивать этот жанр.  

Два товарища, Марк Бланк и Дейв Ле­
блинг, так загорелись идеями Colossal Cave 
Adveпture, что в 1 977-1 979 гг. создали тек­
стовый квест под названием Zork. Увидев, 
что их детище пользователи ARPAN ET 
встретили с тем же энтузиазмом , Бланк 
и Леблинг задумались о возможности не­
много подзаработать на ниве создания игр. 
Основанная друзьями в 1 979 году компа-
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ния l пfocom выпустила Zork 1 :  The Great 
Uпdergrouпd Empire для трех самых распро­
страненных платформ того времени - PDP-
1 1 ,  TRS-80 и Apple 1 1 .  В результате Zork ста­
ла наиболее популярной серией текстовых 
адвенчур, а l пfocom - лидером в разработке 
приключенческих игр. Компания удержива­
ла ведущие позиции ,  пока в 1 989 году жанр 
не постиг кризис: тогда права на проекты 
l пfocom купила Activis ioп .  

МИСТЕР И МИССИС УИЛЬЯМС 
Развитие компьютерных технологий сказы­
валось и на квестах: постепенно в них ста­
ла появляться графика. Поначалу это были 
просто неподвижные картинки,  которые 
дополняли текст и настраивали игрока на 
нужный лад. 

Смекнув, что текстовые квесты скоро 
канут в лету, в 1 980 г. Кен Уильямс и его 
жена Роберта создали игру Mysteгy House, 
снабдив свое творение иллюстрациями.  На­
писанный Робертой сценарий основывался 
на всемирно известном романе Агаты Кри­
сти «Десять негритят" , а картинки ,  перене-
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сенные Кеном на экран , сейчас 
вряд ли способны потрясти во­
ображение. В игре присутствует 
всего несколько черно-белых 
комнатных интерьеров; в начале 
восьмидесятых это был прорыв. 

Первое творение супруже­
ского дуэта обрело чрезвычай­
ную популярность, и в том же 
году они основали компанию 
Оп-Liпе Systems, которая в 
1 982-м была переименована в 
Sierra Оп-Liпе.  Компания зада­
вала тон в адвенчурах на протя­
жении почти 1 5  лет, пока в 1 998 
году ее отдел по разработке 
квестов не был куплен Viveпdi 
Games. За это время в офисах 
Sierra родилось несколько куль­
товых сериалов. 

К iпg 's Quest - сага о при­
ключениях королевской семьи;  
сюжет ее разработчики лов­
ко сплели из знакомых всем с 
детства сказочных историй.  В 
каждой Kiпg 's Quest задание по­
лучал новый представитель ти­
тулованного семейства, а король 
Грэхэм становился главным ге­
роем аж трижды. Первая часть 
сериала, вышедшая в 1 984 году, 
представляла собой гибрид тек­
стового и графического квестов:  
персонаж перемещался на фоне 
статичных задников с помощью 
стрелок, а вот действия все так 
же приходилось вводить с кла­
виатуры. Последующие части 
создавались по такому же прин­
ципу ,  только графика постоянно 
улучшалась. 

П рорывом стала Kiпg 's 
Quest 5 :  АЬsепсе Makes the Heart 
Go Yoпder (1 990). Игру отличали 
потрясающая для своего време­
ни  VGА-графика и возможность 
выполнять действия нажатием 

1 1 
курсора. Такой вид управления 
получил название poiпt ' п 'c l ick 
(«укажи и нажми») и стал отличи­
тельной чертой квестов.  В 1 994 
году на свет появилась Кiпg 's 
Quest 7 :  The Priпceless Br ide -
игра, качество графики и озву­
чивания которой справедливо 
сравнивали с диснеевскими 
мультфильмами.  А вот оконча­
ние этого знакового сериала 
успешным,  увы, не назовешь: в 
1 998 году вышла восьмая и по­
следняя его часть под названи­
ем Kiпg 's Quest: Mask of Eterпity. 
Попытавшись расширить грани­
цы жанра, разработчики разба­
вили квест экшном и ролевыми 
элементами;  к сожалению, по­
клонники восприняли такие ин­
новации холодно. 

После запуска Kiпg's Quest в 
Sierra пришли Марк Кроу и Скотт 
Мерфи. Именно им принадлежит 
идея создать пародийный квест, 
предметом насмешек которого 
стали бы популярные фантасти­
ческие фильмы того времени 
- «Звездные войны" ,  «Звездный 
путь" ,  «Назад в будущее" и так 
далее. В результате на свет по­
явилась Space Quest 1 :  Roger 
Wi lco iп  the Sarieп Eпcouпter, а 
за ней еще несколько частей,  
повествующих о приключениях 
космического мусорщика. 

В середине восьмидесятых 
полицейскому в отставке Джиму 
Уоллсу пришла в голову мысль 
воплотить профессиональный 
опыт стража закона и порядка 
в формате видеоигры, и в 1 987 
году Sierra выпустила Pol ice 
Quest. Главной отличительной 
чертой сериала стал акцент на 
мрачной стороне реальности . 
Демонстрируя игроку убийства, 
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1 [  наркотики,  проституцию,  Pol ice Quest рез­
ко контрастировал с добрыми сказочными 
историями ,  которыми славилась компания. 

Не чуралась Sierra и других запретных 
тем . Яркий пример тому - серия квестов 
о сексуально озабоченном сорокалетнем 
мужичке Ларри Лаффере, который на про­
тяжении всех семи частей пытается удов­
летворить свои карнальные желания. Как 
и в случае с K iпg 's Quest, разные части се­
риала отражают глобальное развитие тех­
нологий :  на смену примитивной графике 
и вводу команд с клавиатуры в Leisure Suit 
Larry 1 :  l п  the Land of the Lounge Lizards при­
шла шикарная анимация в Leisure Suit  Larry 
7: Love for Sai l ! .  Юмор Ларри отличался не­
которой сальностью,  но в рамках приличий 
всё же оставался . После выхода семи ча­
стей вся команда разработчиков,  включая 
отца-основателя Эла Лоу, покинула проект. 
А в 2004-м, восемь лет спустя после рели­
за седьмой части , свет увидела Leisure Suit 
Larry: Magna Cum Laude - странная подел­
ка, сохранившая похабность оригинала, но 
лишенная прочих его достоинств. Главным 
героем Magna Cum Laude стал племянник 
и тезка оригинального Ларри по фамилии 
Ловедж, а гейм плей развалился на набор 
мини-игр вроде бросания монеток в стакан 
и танцев.  Уровень анимации, к сожалению, 
соответствовал прочим компонентам . 

Это особен но иронично в свете того, 
что в девяностые графика развивалась 
настолько активно,  что Sierra породила 
чрезвычайно амбициозный план : создать 
игру-кино с глубоким и продуманным сю­
жетом ,  способным держать игрока в по­
стоянном напряжении .  Gabriel Kn ight :  S ins 
of the Fathers вышла в 1 994 году; сценарий 
игры написала Джейн  Дженсен , смешав­
шая в сюжете реально существующие го­
рода, улицы и районы с вымышленными со­
бытия м и .  Проект выпустили на СО-диске, 
поскольку при таком качестве графики , 
анимации ,  массе озвученных диалогов и 
богатом саундтреке дискеты ему не под­
ходили .  На протяжении трех частей этого 
квестового киносериала главный герой 
пытался разузнать историю своей семьи,  
сталкиваясь с разнообразными тайнами .  

Грандиозный успех Sins of  the Fathers 
вдохновил разработчиков,  и вторую часть 
они создавали со всем тщанием. Одним из 
главных отличий сериала стало использова­
ние оцифрованного видео. В Beast With iп :  А 
Gabriel Knight Mystery вложили немало де­
нег: действие разворачивалось в Германии,  
съемки велись на фоне древних замков,  бы­
ло спроектировано и сшито множество ори­
гинальных костюмов. Специально для игры 
написали оперу, блистательно поставив ее в 
декорациях оперного театра.  

1 . 1 1 -
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Последняя часть и апофеоз сериала но­
сила название Blood of the Sacred , B lood of 
the Damned, а в продажу поступила в 1 999 
году. Многих впечатлил ее масштабный и 
непростой сюжет, отсылающий игрока к 
вампирским преданиям,  тайнам тамплиеров 
и даже легенде о Священном Граале. Кроме 
того, эта часть вывела сериал на новый гра­
фический уровень, так что Gabriel Knight 3 и 
по сей день остается классикой трехмерных 
квестов.  К сожалению,  четвертой серии не 
суждено было появиться на свет: именно 
тогда Sierra лишилась своего подразделения 
по разработке адвенчур. 

«ЗВЕЗДНЫЕ ВОЙНЫ " И НЕ ТОЛЬКО 
Отыскать на нашей планете человека, не  
слышавшего имени Джорджа Лукаса, воз­
можно, но для этого потребуются немалые 
средства на авиаперелеты . Бренд «Звезд­
ные войны» поражает своей узнаваемо­
стью и долгой жизнью; любители же и гр 
знают имен итого продюсера не только по  
его главному научно-фэнтезий ному дети­
щу, но и по ныне  почившей студии ,  назва­
ние которой стало почти синонимом клас­
сических квестов .  

Все  началось с того, что в 1 982 году от 
развлекательной империи Lucasfi lm от­
почковалось подразделение LucasAns 
Entenaiпment (до 1 990 года носившее назва­
ние Lucasfi lm Computer Division Games Group 
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са» ,  - поэтому неудивительно, что первые 
опусы компании создавались по мотивам 
именно этих тогда еще трилогий .  

Первой же крупной работой LucasArts 
на поприще квестов стала игра Мап iас 
Мапsiоп,  выпущенная в 1 987 году. Это была 
одна из первых адвенчур (наряду с проекта­
ми от Sierra) , в которой произошел оконча­
тельный переход к интерфейсу poiпt 'п 'c l ick.  
Нелепый ужастик отличался обилием шуток 
и витиеватым сюжетом,  а еще именно в нём 
впервые для жанра появилась возможность 
выбирать персонажа. 

Man iac Mansion полюбилась ценителям 
квестов,  но речь о сиквеле не заходила поч­
ти шесть лет, и только в 1 993 году на полках 
магазинов появилась вторая часть под на­
званием Day of the Tentacle.  Авторы сумели 
воспроизвести блестящий стиль оригинала, 
а игра до сих пор считается одним из луч­
ших продолжений.  

СМОТРИ , ПОЗАдИ ТЕБЯ ТРЕХГО­
ЛОВАЯ ОБЕЗЬ5iНА1 
В период между выходом Maniac Mansion 
и Day of the Tentacle свет увидела первая 
адвенчура из сериала Monkey ls laпd под на­
званием The Secret of Monkey ls laпd (1 99 1 ) .  

История об увлекательных приключениях 
Гайбраша Трипвуда до сих не теряет сво­
ей популярности . Гайбраш пытается стать 
настоящим корсаром Карибских морей, а 
заодно влюбляется в губернаторшу Элейн 
Марли и старается победить пирата-призра­
ка ЛеЧака. 

Через год выходит Monkey lsland 2: 
LeChuck's Revenge; в игре используется но­
вая звуковая технология iMUSE,  благодаря 
которой музыкальные темы плавно сменяют 
друг друга. Кроме того, интересной особен­
ностью игры становится наличие двух уров­
ней сложности. Первый включает в себя все 
задачки и головоломки,  как и подобает игре 
данного жанра; второй же, так называемый 
облегченный вариант Monkey 2 L ite ,  был 
создан для тех , кто незнаком с квестами 
и просто хочет ознакомиться с сюжетом и 
столь полюбившимся игрокам юмором се­
риала. Тот же прием был использован и в 
третьей части , The Curse of Мопkеу ls land 
(1 997), ставшей последней игрой на движке 
SCU M M :  затем LucasArts перешла на трех­
мерные технологии .  

В 2000 году Гайбраш Трипвуд предстал 
перед нами во всей своей трехмерной кра­
се: четвертую часть озаглавили Escape from 
Monkey ls land.  Она вызвала смешанную 
реакцию, поскольку не всем пришлась по 
душе новая графика, а хитрое управление, 
требующее вводить действия с клавиатуры ,  

показалось удобным далеко не всем. Тем н е  
менее, игра сохранила фирменный жизне­
радостный юмор и светлый настрой. 

Впрочем, фирменными они являются не 
только для данного сериала, а вообще для 
всех квестов LucasArts. Их герои редко уми­
рают, и к подобным трагическим ситуациям 
почти никогда не ОТНОСЯТСЯ с ДОЛЖНЫМ пие- -
тетом.  Скажем, в The Secret of Monkey lsland 
Гайбраш может похвастаться, что умеет за­
держивать дыхание на десять минут, и от не­
го, конечно, потребуют подтвердить слова на 
деле. А в The Curse of Monkey lsland Трипвуда 
хоронят заживо, начинает играть траурный 
марш и уже ползут титры, но тут Гайбраш 
останавливает безумие, объявляя, что он жив, 
и титры отматываются обратно. 

ЧЕРНЫЙ ЮМОР 
Еще один пример иронического отноше­
ния разработчиков из LucasArts к смерти -
игра Gr im Faпdango, вышедшая в 1 998 году 
и ставшая первым трехмерным проектом 
знаменитой студии .  На сей раз местом дей­
ствия оказывается загробный мир: сюжет 
повествует о четырехлетних прикл ючениях 
Мануэля Калавера, который пытается до­
браться до Девятого мира - последнего 
пристанища всех умерших душ.  Управлять 
героем приходилось с клавиатуры, так как 
полюбившийся игрокам point 'n 'c l ick отсут­
ствовал . Трехмерная графика и 



управление - отличительные черты и не 
самой удачной Escape From Мопkеу ls laпd , 
но Gr im Faпdaпgo поклонники адвенчур при­
няли намного теплее, чем четвертую часть 
пиратских прикл ючений .  Думается , это свя­
зано с мрачно-ироничным сеттингом игры -
а может, и с её запоминающимся и необыч­
ным визуальным стилем. Кроме того , Gr im 
Faпdaпgo выделялась и очень качественным 
звуковым оформлением: герои говорили вы­
разительными,  запоминающимися голоса­
ми, а саундтрек включал блюз, джаз и раз­
личные латиноамериканские мотивы.  

ПСИХОДЕЛИЧЕСКИЙ КОШМАР 
Когда речь заходит об оригинальной озвуч­
ке, тут же вспоминается Sam & Мах H it the 
Road - еще один проект от LucasArts ,  в ко­
тором изюминкой оказались именно диало­
ги.  Вышедший в 1 993 квест рассказывает о 
приключениях двух частных сыщиков - пса 
Сэма и зайца Макса, расследующих запу­
танное дельце о пропаже непонятно кого из 
парка развлечений .  «Непонятно кто» вро­
де как йети ,  но на самом деле это шаман 
обезья н ,  которы й " .  Одним словом ,  Sam & 
Мах - психоделический (и очень забавный) 
кошмар.  А все благодаря смешным диало­
гам и отменным ,  но совсем не безобидным 
шуточкам - игра недаром получила воз­
растное ограничение « 1 2+» ,  столь редкое у 
квестов от LucasArts.  

Sam & Мах Hit the Road оказалась 
успеш ной ,  но вот с сиквелами у нее спер­
ва не задалось: в 2002 году в связи с бан­
кротством компании-разработч и ка lп f iп ite 
Mach iпe  отменили Sam & Мах P luпge 
Throug h  Space ,  а в 2004 году п рекратилось 
создание Sam & Мах:  Freelaпce Pol ice -
игры,  над которой работало немало людей 
из команды авторов оригинала. Но в 2005 
году л и цензия LucasArts на работу с этим 
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брендом законч илась, и сериал перешел 
в руки студи и Tel l ta le Games, сотрудн ики -
которой приложили руку у ряду квестов 
LucasArts .  Te l l tale Games сохранила жанр 
Sam & Мах, но измен ила формат выпуска 
и п редпочла классическим «полнометраж­
ным»  и грам сериал ы .  На  дан н ы й  момент 
вышло три «сезона» Sam & Мах,  причем 
последни й ,  The Dev i l ' s  P layhouse (20 1  О) ,  не 
упустил и мобильные устройства, получив  
релиз на i Pad . 

ДАВИ НА ГАЗ 
В 1 995 году в игровую индустрию на пол­
ной скорости ворвался крутой байкер Бен. 
Он стал главным героем Ful l  Throttle - игры , 
изменившей тогдашние представления о ка­
чественных квестах. Как Мап iас Мапsiоп и 
игры серии Мопkеу ls laпd, Fu l l  Throttle была 
разработана на движке SCUM M ,  но созда­
тели порадовали игроков новым интерфей­
сом: при нажатии на предмет возникало 
контекстное меню, позволяющее выполнять 
различные действия - посмотреть, пого­
ворить, взять в руки или пнуть. Несмотря 
на линейность сюжета и малую продолжи­
тельность, проект прогремел на весь мир:  
игрокам пришлись по душе выразительно 
нарисованные колоритные персонажи,  оз­
вученные профессиональными актерами .  В 
частности , в игре можно было услышать го­
лос Марка Хэмилла, известного миру ролью 
Л юка Скайуокера в «Звездных войнах» , а са­
ундтрек записали маститые рок-музыканты 
из Gопе Jackals. 

В 2003 году анонсировали Full Throttle 2 :  
Hel l  оп Wheels. В дальнейшем проект замо­
розили,  но ,  пожалуй,  потеря для индустрии 
невелика: трейлер и демо успели разочаро­
вать поклонников оригинала добавленными 
элементами экшна. 

� 
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Говоря о LucasArts, нельзя не вспомнить 
Индиану Джонса. Приключения острого на 
язык и веселого археолога принесли Лука­
су успех в кинобизнесе, поэтому неудиви­
тельно, что Джоне стал героем адвенчур. 
Первый проект под названием lпd iaпa Joпes 
апd the Last Crusade вышел в 1 989 году, но 
особого успеха не добился , но следующую 
часть, выпущенную три года спустя , игро­
ки приняли гораздо теплее. В l пdiaпa Joпes 
апd the Fate of At laпtis использовалась тех­
нология iMUSE,  а разработчики не поску­
пились на озвучивание. Кроме того, игру и 
по сей день помнят за впечатляющую не­
линейность: она позволяла игроку выбрать 
«Путь» прохождения («смекалка» оставля­
ла радость решения головоломок самому 
Джонсу, «кулак» давал развернуться грубой 
силе, а «Командный путь" предлагал активно 
задействовать помощнику) . Каждый из трех 

путей содержал уникальные локации ,  диало­
ги и предметы, так что несколько преувели­
чивая , можно сказать, что l пdiaпa Joпes апd 
the Fate of Atlaпtis представляет собой три 
игры по цене одной.  

МИСТИЧЕСКдЯ ВСЕЛЕННАЯ 
Знаменитая Myst (1 993) не только положила 
начало поджанру, но и задала новые стандар­
ты компьютерной графики. Созданные раз­
работчиком Суап Worlds поражали не только 
проработкой визуального ряда, но и чрезвы­
чайной изобретательностью. Головоломки 
же в сериале существовали не просто для 
развлечения игрока - они являлись неотъем­
лемой частью сюжета, самой сутью Myst. С 
одной стороны, задачки были предельно ло­
гичны; с другой - безумно сложны. Myst выде­
лялась на фоне игр-современниц задумчивой , 
почти равнодушной атмосферой: игрока не 
заставляли ни с кем сражаться, соперничать, 
набирать очки и к чему-то рваться; вместо 
этого ему предлагали мир и курсор, изменяю­
щий форму при наведении на объект. 

Myst сразу начала издаваться на C D ,  
ч е м  способствовала п родвижению этого 
носителя в массы . Популя рность игры ока­
залась столь высоко й ,  что братья М илле­
ры,  основатели Суап , стали знамениты м и  
уже в первую неделю после релиза:  про­
дажи п ревысили 6 млн копи й .  Myst долгое 
время оставалась самой продаваемой 
игрой на РС,  породи в массу клонов . Вслед 
за первой частью сериала вышли еще че­
тыре - в разной степени удач ные .  И мели 
место и попытки перенести вселенную 
Myst в онлайн-п ространство: И нтернет 
будоражили новости об огромных локаци­
ях,  сногсшибательной графике и первом 
в мире м ногопользовательском п роекте 
с полноценной поддержкой голосового 
общен ия .  Однако Uru :  Ages Веуопd Myst, 
вышедшая в 2003 году, оказалась одно-



пользовательским проектом .  Отдельный 
онлайновый сервис U гu L ive так и не смог 
привлечь знач ител ьного кол ичества под­
писчиков и вскоре закрылся . Сенсации не 
случилось,  и Uгu стала лишь одним  из п ро­
должений сериала, чуть менее похожим на 
прочие .  Что, однако же, не мешает неко­
торым поклонникам Myst считать лучшей 
именно эту часть. 

СМЕШЕНИЕ ЖАНРОВ 
Н и какой «Классический»  жанр не способен 
долго обходиться без инноваций ;  впрочем,  
поклонники его могут принимать такие ин­
новации по-разному. Зачастую попытки 
разбавить принципы классического квеста 
воспринимались аудиторией в штыки - но,  
возможно ,  беда тут состояла не в каче­
стве эксперимента, а в самом стремлении 
переделать сериалы ,  формат которых уже 
успел сложиться . Именно поэтому пятисе­
рийная адвенчура Quest fог G loгy от Sierra, 
стирающая границу между квестом и RPG,  
встретила теплый прием .  

П родолжая и разви вая заложенную 
" И ндианой Джонсом» тради цию ,  а также 
напоми ная классические R P G ,  Quest fог 
G lo гy :  So You Waпt to Ве а Н его предлага­
ла игроку выбрать один из трех классов;  
от этого выбора зависели способы реше­
ния  головоломок .  Кроме того , герой имел 
непривычные  для адвенчуры параметры 
и потребность их повы шать, чтобы до­
браться до оп ределенных секци й . Также в 
сериале появился цикл смены дня и ночи ,  
наступающей,  когда герой ложился спать,  
а некоторые действия оказы вались  вы­
пол н и м ы м и  лишь в определенное время 
суток.  

··-�·· ;::8 
БОЛЬШАЯ МАЛЕНЬКАЯ 
АДВЕНЧУРА 
Другой пример смешения жанров, Little Big 
Adveпtuгe, вышла в 1 994 году и включила 
в себя элементы экшна, аркады, RPG и ад­
венчуры.  Задумка студии Adel iпe Softwaгe 
l пteгпatioпal была проста и в то же время 
амбициозна: главный герой игры Твинсен 
мог путешествовать по трехмерному миру 
планеты Твинсан , делая что угодно. И гра 
включала в себя четыре «режима поведе­
ния» (обычный,  спортивный,  агрессивный 
и скромный) ,  каждый из которых менял 
способы взаимодействия Твинсена с окру­
жающей действительностью. Он мог идти 
напролом,  сражаясь с врагами с помощью 
кулаков или магии ;  прятаться или красться ; 
спокойно прогуливаться , общаясь с персо­
нажами и исследуя различные объекты . 

В 1 997 году вышло продолжение Little Big 
Adveпture 2 :  Twiпseп's Odyssey, но принци­
пиальных изменений в нём почти не имелось, 
разве что арсенал существенно пополнился . 
Да и свободу действий авторы ограничивать 
не стали .  Французский композитор Филипп 
Вашей (Ph i l ippe Vachey) , написавший музыку 
для первой части , сочинил саундтрек и для 
второй. 

ПОСЛЕДНЯЯ ЭЛЕКТРИЧКА 
Куда более нетривиальным экспериментом 
является вышедшая в 1 997 году The Last 
Expгess от Smokiпg Саг Pгoductioпs. Выпол­
ненная в технике ротоскопии ,  эта адвен­
чура, как ни странно,  до сих пор остается 
уникальной, хотя во многом опередила свое 
время , предложив игроку в самом деле жи­
вой мир - а вернее, мир ,  живущий вне зави­
симости от его действий .  
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Действие разворачивается накануне 
Первой мировой войны .  Главный герой ,  Ро­
берт Карт, садится в Париже на Восточный 
экспресс; точка назначения его - Констан­
тинополь. Полный пассажиров из разных 
стран поезд движется по Европе, а вместе 
с ним движется и время; в различных купе и 
вагонах происходят определенные события , 
никак не связанные с действиями игрока. 
Если он своевременно оказывается возле 
нужного персонажа, то может с ним позна­
комиться и неким образом на него повлиять. 
Если же нет, жизнь пассажиров продолжит­
ся своим чередом. И нтересный сюжет, де­
монстрирующий расстановку политических 
сил и умонастроения начала ХХ века, а так­
же чрезвычайная нелинейность делают The 
Last Express одновременно крайне реигра­
бельной и по-своему сложной,  поскольку 
понимание того, что с одного раза узнать 
все нюансы и ознакомиться со всеми со­
бытиями  не получится , вырывает игрока из 
зоны комфорта. 

В то же время нельзя не заметить, что 
современные игры зря забыли об этом 
интереснейшем эксперименте. Столь по­
пулярные сейчас открытые миры активно 
захватывают всё большие и большие гео­
графические пространства, оставляя время 
чуть в стороне, а ведь именно темпоральная 
независимость The Last Express от действий 
игрока придает ей столь сильное сходство с 
реальной жизнью. 

ИГРАТЬ ИЛИ СМОТРЕТЬ? 
СМОТРЕТЬ ИЛИ ИГРАТЬ? 
Особняком в играх смешанных жанров сто­
ят видеоквесты, к числу которых относится 
и уже упомянутая Gabriel Kпight .  Но стоит 
также вспомнить еще один видеопроект от 
Sierra - Phaпtasmagoria. 

Первая часть ( 1 995) была посвящена 
молодой паре,  переехавшей в большой ,  но 
жутковатый особняк. События разворачи­
вались внутри дома и вокруг него ,  а глав­
ной героине  предстояло раскрыть тайн ы  
этого странного места. В игре приходилось 
не столько воздействовать на мир, сколько 
смотреть. Интерактивный фильм - пожа­
луй , это лучшее описание видеоквестов в 
целом и Phantasmagoria в частности . Ки­
но ,  кстати , получилось страшн ы м :  п роект 
удостоился рейти нга « 1 8+»  из-за обилия 
насилия и крови ,  но это не отпугнуло лю­
бителей смешанных жанров,  хотя необхо­
димость постоянно менять диски сби вала 
с тол ку. Phantasmagoria вышла на  семи 
CD ,  что объясняется не ее продолжитель­
ностью (игра довольно короткая) ,  а обили­
ем видеороликов .  

Годом позже свет увидела Phaпtasmagoria: 
А Puzzle of Flesh . Главным героем стал дру­
гой персонаж - сотрудник фармацевтиче­
ской компании Кертис Крейг. Его пресле­
довали психозы, лечение вроде бы дало 
какие-то результаты, но затем все вернулось 
на круги своя . . .  Однако сиквел не добился 
популярности первой части . Даже сам Кен 
Уильямс сказал : «Эта игра мрачнее пер­
вой Phaпtasmagoria, в ней затрагиваются 
более серьезные темы .  Я уверен, что есть 
люди, которым вторая часть понравится 
больше, чем первая , но сам предпочитаю 
Phantasmagoria 1 " ·  
СЛОМАННЫЙ МЕЧ 
В 1 996 году дизайнер Чарльз Сесил и студия 
Revolution Software подарили миру адвенчу­
ру Brokeп Sword , которая сегодня считается 
живой классикой жанра. Живой - потому 
что сериал здравствует и поныне и, кажет­
ся , не собирается в мир иной.  

погружаются в мистически-детективные 
пуч и н ы ,  столь уместн ые в данном жанре. 
Благодаря ярким краскам ,  отменной ани­
мации персонажей и высокой детал изации 
рисованн ы й  ори гинал 1 996 года, а также 
последовавшая за н и м  Broken Sword 2: The 
Smokiпg M i rror состарились весьма благо­
чинно .  С помощью качественной озвуч ки 
авторы успешно передал и дух ирониче­
ского детектива,  сдобрен ного тонким ан­
глийским юмором.  

Спустя шесть лет Broken Sword снова по­
явилась на экранах мониторов, но поклон­
ники узнали ее с трудом - в Broken Sword : 
The Sleepiпg Dragon (2003) и Broken Sword : 
The Angel of Death (2006) мы видим не только 
трехмерный движок, но и аркадные элемен­
ты, а на смену классическому point ' n 'c l ick 
пришло управление с клавиатуры без ис­
пользования мышки.  Несмотря на такие 
кардинальные изменения,  настроение пер­
вых двух частей не пропало.  

Казалось, сериал вошел в золотой фонд 
приключений и благополучно там упокоил­
ся, однако в 201 2 году его история получила 
закономерное продолжение: Сесил запу­
стил Кiсkstагtег-кампанию по сбору средств 
на следующую часть Broken Sword . Вместе 
с PayPal поклонники доверили ему более 
$820 тысяч ;  релиз игры назначен на август 
201 3 года. На сей раз Джордж и Нико по­
пытаются разоблачить теорию заговора, 
связанную с Гностическими евангелиями,  а 
действие игры развернется в Париже, Лон­
доне и Турции.  

, 
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МИРЫ БЕНУА СОКАЛЯ 
В 2002 году на авансцену вышел Бенуа Со­
каль со своим лучшим творением - холод­
ной и красивой Syberia, рассказывающей 
историю приключений Кейт Уокер. Сцена­
рий нельзя было назвать чрезвычайно ори­
гинальным,  но игроков заворожил отдаю­
щий стимпанком мир;  кроме того, игра свято 
следовала заветам LucasArts - погибнуть 
или застрять в ней было невозможно, что 
позволяло полностью погрузиться в проис­
ходящее. Концовка Syberia многих застави­
ла прослезиться и не лишила поклонников 
надежды на продолжение. 

Долго ждать не пришлось: в 2004 году 
Сокаль представил на суд общественности 
сиквел . Мы наконец-то получили возмож­
ность посетить таинственную Сибирию. 
Правда, по пути к ней пришлось понервни­
чать: игра стала более динамичной и лиши­
лась былой расслабленности , ведь теперь 
за нами по пятам шли злодеи .  Однако не 
стоит думать, что Сокаль превратил свою 
игру в хоррор - напротив, даже братья­
бандиты оказались милыми и забавными.  
Многие недоумевали ,  зачем в Syberia 2 так 
много пустых локаций без единой активной 
точки ,  а мастер просто хотел , чтобы мы об­
ратили внимание на красоту, не неслись к 
финалу, высунув язык. 

В своем следующем проекте Сокаль 
перенес действие в совершенно другую кли­
матическую зону - в Африку,  куда мы попа­
даем согласно сценарию Parad ise. Фанаты 
торжествовали :  приключения в духе Syberia 
продолжаются , только на другом континен­
те. Увы! Красоты никуда не делись,  но ничем 
другим Parad ise похвастаться , к сожалению, 
не сумела. Стиль Сокаля , когда-то казав­
шийся безупречным,  устарел - игра со­
вершенно не удалась. Геймеру предстояло 
пройти утомительный путь вместе с главной 
героиней ,  не вызывавшей такого сопере­
живания, как Кейт Уокер. И гра полнилась 
головоломками ,  но многие из них оказались 
нелогичными ,  а другие, наоборот, чересчур 
прямолинейными .  Кроме того , Parad ise впа­
ла в самый страшный грех квестов и обрекла 
игроков на утомительный пиксель-хантинг  -
предметы приходилось искать, методично 
водя по экрану запаздывающим курсором. 

Очередного проекта талантливого фран­
цуза ждали с опаской :  не наступит ли он на 
те же грабли? К счастью, S iпk iпg ls laпd ока-

1 . 1 1 -
ИГDЫ РАЗУМА: ИЕТОDИЯ КВН.ТОВ 

'"'"°' °'' " " ' "  �ОС<ОМ С У'"�": 1 1 детективным сюжетом .  
В 2009 году Сокаль вновь порадовал 

своих поклонников, объявив о разработке • 
Syberia 1 1 1 ,  но в феврале 201 1 года неожидан- • 
но выяснилось, что создание игры даже не 
началось из-за отсутствия финансирования.  
Дело в том ,  что французский разработчик  
подошел к своему детищу крайне требова­
тельно, сказав, что роскошным мирам се­
риала требуется графика уровня Assassiп 's  
Creed , а значит, и новый движок. Не вполне 
ясно, отказался ли он от этого плана, но по­
воды для оптимизма имеются в любом слу­
чае: в ноябре 201 2 года Сокаль написал в 
Facebook, что благодаря издателю Апumап 
l пteractive разработка всё же началась. Про­
должение приключений Кейт Уокер предпо­
ложительно увидит свет в 201 4-20 1 5  году. 

АТАКА КЛОНОВ 
К середине нулевых золотой век квестов,  
пожалуй,  начал уходить в прошлое, но этот 
привычный формат с очень отчетливыми и 
внятными жанровыми требованиями не пре­
кращал порождать новые игры. Многие из 
них способны порадовать невзыскательного 
любителя собирать предметы и разгадывать 
головоломки , но особого вклада в историю 
игровой индустрии  они не вносят (зато бла­
годаря своей жанровости нередко напол­
няют карманы создателей желанным зара­
ботком). Тем не менее, обойти множество 
клонов стороной было бы неверно. 

Ярким примером конвейерного произ­
водства является французская компания 
Kheops Studio: в 2004-201 1 гг .  она выпусти­
ла аж 1 5  проектов - иногда до трех в год. 

Первое ее творение было весьма недур­
ным:  создатели отправили нас на жюльвер­
новский таинственный остров, назвав свое 
произведение Return to Mysterious lslaпd. В 
светлых головах авторов родились и свежие 
идеи:  задачки в этом трехмерном квесте от 
первого лица решались несколькими спосо­
бами .  Активные действия вознаграждались 
разным количеством очков, поэтому было 
интересно пройти игру повторно, что для 
квестов необычно. 

Вдохновленные успехом Returп to 
Mysterious ls laпd разработчики вскоре вы­
пустили Voyage.  Альтернативное название 
проекта, «Путешествие на Луну", недвус­
мысленно указывает на источник вдохно­
вения. Геймплей Voyage один в один копи­
ровал игровой процесс Returп to Mysterious 
ls land,  и до концовки вновь можно было 
добраться разными тропинками .  Voyage 
приняли тепло - видимо,  по воспоминани­
ям об удачном «Таинственном острове». На 
этом этапе было бы чрезвычайно уместно 
привнести в игры нечто новое, но «Хеоп­
сы» предпочли эксплуатировать успешную 
формулу и в 2006 году отправили в продажу 
очередной клон под названием Secrets of Da 
Viпc i :  The ForЬiddeп Maпuscript. И гра вышла 
на волне популярности произведения Дэна 
Брауна, но сценарий отличался от книжной 
истории .  Нам предстояло украсть рукопись 
Да Винчи,  попутно открывая для себя мир 
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его произведений и изобретений .  И гровых 
зон было немного,  персонажей и того мень­
ше. Разные способы прохождения уже не 
выглядели увлекательными .  Да и загадки , 
к сожалению, удачными назвать нельзя , а 
некоторые получились и вовсе абсурдными :  
взять хотя бы написание картины Моны Ли­
зы с помощью . . .  и гры в пятнашки.  

На том же поприще «прославилась" и сту­
дия Deck1 3 lпteractive. И если ее дебютный 
проект Aпkh поклонники жанра признали пер­
спективным, то вторую и третью части рас­
критиковали.  Разработчики так и не смогли 
избавиться от явных недостатков в сюжете, 
графике и анимации персонажей, но, похоже, 
их это не слишком беспокоило. В список ком­
паний,  штампующих квесты под копирку, вхо­
дит и Frogwares Game Development: ее игры о 
Шерлоке Холмсе выпускаются регулярно, и 
каждый последующий словно срисован с пре­
дыдущего. 

ДОРОГ А БЕЗ КОНЦА 
Одним из самых ярких (пусть и не слиш­
ком продолжительных) приключенческих 
сериалов из нулевых является The Loпgest 
Journey от норвежской компании Funcom. 
Вышедшая в 2000 году игра и по сей день 
примечательна одним  из самых преданных 
фэндомов в мире квестов; по всей види­
мости , связано это вовсе не с качеством 
головоломок (которые подчас критикуют за 

нелогичность) , а со сложным,  запутанным 
и увлекательным сюжетом,  ярким миром,  а 
также Эйприл Райан - героиней, которую не 
раз называли «самым ярким персонажем в 
истории адвенчур" .  Изложенные писателем 
Рагнаром Торнквистом события разворачи­
ваются в двух параллельных реальностях: 
магической Аркадии и индустриальном 
Старке. Мы видим множество вымышлен­
ных рас, ярких персонажей второго плана, 
а главное - постепенно проникаем в миро­
устройство изобретательной и непростой 
вселенной. 

Нет ничего удивительного в том,  что по­
клонники первой части просто молили о про­
должении - в конце концов, приключение 
нам обещали очень долгое. Ждать пришлось 
целых шесть лет, а результат многих огоро­
шил. В Dreamfall : The Loпgest Journey главных 
героев стало трое, а в геймплей добавились 
не всегда удачные экшн-элементы; впрочем, 
любители увлекательного сюжета не остались 
разочарованы. Замечательная графика, отли­
чавшая и первую часть, на сей раз предстала 
перед игроками и в множестве катсцен, при­
близив игру к видеоквесту. 

Но на этом приключение не закончилось: 
как и Broken Sword, недавно сериал получил 
новую жизнь, проведя успешную Кiсkstагtег­
кампанию и собрав более полутора миллио­
нов долларов. Dreamfall Chapters: The Longest 
Journey увидит свет в 201 4 году и завершит 

сюжетную линию Зои Кастильо - героини, по­
явившейся в Dreamfal l :  The Longest Journey. 
По словам Торнквиста, трилогией сериал не 
станет - автор видит его скорее набором пе­
ресекающихся историй, чем последователь­
ным повествованием. 

МАТЕМАТИЧЕСКАЯ МЕЧТА 
У термина «адвенчура" есть и еще одна лю­
бопытная особенность: им называют все 
игры, которым не удается дать другое жан­
ровое определение. Работы студии Quantic 
Dream тоже можно считать адвенчурами ,  
но наследуют они видеоквестам, доводя их  
идею до абсолюта и превращая ее  в отдель­
ный жанр интерактивного кино. 

В вышедшей в 2005 году Fah ren heit  мы 
уп равляем нескольки ми  героям и ,  судь­
бы которых сплетаются сперва в сюжете 
триллера, а потом в сюжете . . .  не  трилле­
ра. Сценарий  этой игры напоми нает боеви­
ки 80-90-х,  в которых можно всё и н и какой 
поворот не оказывается излишним ,  а май­
янские пророчества легко уживаются со 
зловещим и  детьми ,  коварными  киборгами 
и концом света. 

Но это не так важно.  Важно, что идео­
лог студии Дэвид Кейдж поставил перед 
собой задачу увязать строгую линейность 
и кинематографичность игры с вживанием 
и интерактивностью. QTE превращаются в 
зрелищные сцены,  а время выбора реплики 
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ко заставить героя брякнуть глупость. При Kickstarter отличным способом избавиться 
этом сохранение происходит в конце сцены,  от требований издателей,  на которые так 
так что переиграть одну фразу не получит- любят жаловаться разработчики ,  Шейфер 
ся ; стремясь сделать игрока столь же уяз- вдохновил бесчисленное множество масти­
вимым,  как его герой,  Fahrenheit идет против тых авторов на возвращение к сериалам , 
традиций адвенчур. которые те почитали покойными.  Да и новые 

Тех же принципов придерживается и люди немедленно воспользовались непри­
Неаvу Raiп (20 1  О) . Занятно ,  что начало этой вычной бизнес-моделью. 
игры чрезвычайно напоми нает Fahrenhe i t :  
главный герой мучается психическими 
п роблемами ,  а истории  других персонажей 
постепенно вплетаются в его переживания .  
Но  развитие кан вы Heavy Rain выглядит 
куда современнее - игра сворачивает не 
в эффектный боевик ,  а в психологический 
триллер,  где злодеем оказывается обыч­
ный  человек с понятными  мотивациями ,  а 
маньяк вовсе не оборачи вается пришель­
цем из другого измерения . Графически 
впечатляющая Heavy Rain развила идею 
вживания :  как и в Fahreпheit ,  здесь игрок 
имеет возможность совершать с объек­
тами  окружающего мира бесполезные ,  но 
знакомые и понятные каждому действия ,  
а ошибиться стало еще проще,  поскольку 
возможные варианты репли к  пляшут, за­
трудняя чтение .  

В этом же году нас ожидает релиз новой 
игры Quantic Dream,  Beyond: Two Souls, где мы 
узнаем историю жизни юной Джоди Холме, 
которая не то дружит с призраком по имени 
Эйден , не то проклята им.  Любопытно, что 
материалы о грядущей игре демонстрируют 
выход идеи «Интерактивного кино" на новый 
уровень - главная героиня смоделирована 
с актрисы Эллен Пейдж и ей же озвучена, и 
теперь не кажется странным говорить, что 
Пейдж «Играет роль» в Two Souls. 

ДВОЙНОЙ НАЛОГ 
Тим Ш ейфер - личность для и ндустрии 
видеоигр знаковая . Начав свою карьеру 
в LucasArts ,  он приложил руку ко многим 
классическим квестам золотого века,  а в 
2000 году оставил компанию,  чтобы ос­
новать собственную студию DouЫe F ine 
Product ioпs и создать вместе с ней культо­
вый платформер/адвенчуру Psychoпauts. 
И гра,  повествующая о детском лагере, 
обитатели которого учатся не бегать по 
лесам , а пробираться по сознанию других 
л юдей , обрела множество поклонников ,  но 
дальнейшие работы DouЫe F ine ,  ч резвы­
чайно порой интересные по задумке,  такой 
популя рности не добились .  

Тем не менее, именно Шейфер совершил 
поступок, во многом преобразивший совре­
менную видеоигровую культуру: в феврале 
201 2 года Kickstarter-кaмпaния его буду­
щей игры Broken Age неожиданно вдохнула 
жизнь в идею краудфандинга. Жанр адвен­
чуры был выбран для новой работы Шейфе­
ра неслучайно: знаменитый именно как один 
из создателей классических квестов, он ,  по 
собственным словам , долгое время не мог к 
ним вернуться , поскольку жанр стал нише­
вым и коммерчески недостаточно выгодным 
(а значит, не привлекал издателей). Проект 
на Кickstarter просил $400 тысяч ,  а собрал 
$3,3 млн.  

Окажется ли Broken Age возрождени­
ем золотого века? Неизвестно;  откровенно 
говоря , в этом есть некоторые сомнения, 
ведь предыдущая работа DouЫe Fiпe,  паззл­
платформер The Cave, получила смешанные 

НЕМЕЦКИЙ ВЗГЛЯД 
Нетрудно заметить, что большинство совре­
менных квестов являются продолжениями 
сериалов, начало которых было положено 
достаточно давно. В самом деле, студий, ко­
торые в наши дни выпускали бы преимуще­
ственно квесты, не так много; самой примеча­
тельной из них - в некотором роде нынешним 
синонимом жанра - является немецкая ком­
пания Daedalic Eпtertaiпment. Популярность 
ее вспыхнула с первого же проекта, Еdпа & 
Нагvеу: The Breakout (2008) , написанного авто­
рами еще в студенчестве и вновь отсылающе­
го к традициям LucasArts и движка SCUMM.  

Впрочем, несмотря на схожесть меха­
ники (набор предметов, набор глаголов­
действий ,  линейность развития событий), 
игры Daedal ic изрядно отличаются от работ 
LucasArts по духу. Было бы излишеством 
говорить, что это «взрослая LucasArts» ;  ско­
рее это LucasArts, вошедшая в переходный 
возраст и стремящаяся подсунуть в симпа­
тичный рисованный мир что-нибудь гадкое. 
Так, в Edna & Нагvеу: The Breakout игрок мо­
жет разбивать некоторые предметы (напри­
мер, машины);  это не несет никакой практи­
ческой пользы,  но привносит в игру элемент 
бессмысленного бунта. В А New Beg iпп ing 
(201  О) мы видим постапокалиптический мир ,  
который можно спасти , вот только никто не 
хочет этого делать. Сеттинг The Whispered 
World (20 1 0) кажется классическим :  главный 
герой - юный клоун , живущий с циркачами и 
совершенно не желающий веселить публи­
ку. Казалось бы,  очень ожидаемая обста­
новка для мультяшного детского квеста? Но 
нет; неожиданный и очень печальный пово­
рот в финале заставляет полностью переос­
мыслить всё увиденное. 

Ну а про Руфуса, главного героя Deponia 
(201 2) ,  говорят, что это «злой брат-близнец 
Гайбраша Трипвуда".  Действие игры разво­
рачивается в подчас неприглядных декора­
циях, но ее прекрасно анимированный визу­
альный стиль это нивелирует. Увы, анимация 
не может спасти игрока от отвратительного 
характера главного героя , который многим 
показался слишком уж неприятным - не­
смотря даже на то, что он явно задуман как 
сатирический. Руфус эгоцентричен,  склонен 
к сексизму и шутит сомнительно, и не всем 
интересно за этим наблюдать. 

Кроме того, релизы Daedalic, увы, нередко 
страдают от некачественного перевода. Ино­
гда реплики героев попросту бессвязны - что 
уж говорить о качестве озвучки! Тем не менее, 
студия продолжает выпускать квесты в не­
малом количестве,  и, кажется , со временем 
их работы становятся всё более зрелыми .  

МЕДИТАЦИЯ 
Помимо создания собственных работ 
Daedal ic выступает также как издатель - в 
первую очередь квестов,  среди которых 
имеются и игры студии Amanita Design.  В 
отличие от своего при-
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внесшего в жанр что-то новое, чешская ком­
пания может похвастаться тем, что вырабо­
тала свой специфический подтип квестов,  
самым популярным из которых оказался 
вышедший в 2009 году Mach iпarium.  

Работы Amaпita Desigп хочется назвать ме­
дитативными. Первая их игра, сразу обретшая 
популярность - Samorost (2003) , - предлагает 

в белом, перемещающегося по странным пла­
нетам и ландшафтам, заросшим чуть сюрре­
алистическими формами жизни.  Несмотря на 
то, что верная последовательность кликов не :::L всегда очевидна, игра не давит, а предлагает 
спокойно полюбоваться чрезвычайно детали­
зированными пейзажами,  послушать музыку и 
вообще отдохнуть от суматохи нашего бытия. 

3 В 2005 году вышло продолжение Samorost, а 
в будущем грядет третья часть. 

В Machiпarium (2009) природные пейзажи 
сменились мусорными свалками ,  а гномик 
уступил место небольшому роботу, способ-
ному вытягивать шею, но идея и настрой 
игры остались теми же. Слов нет - вместо 
них герои общаются с пузырьками ,  в кото­
рых задачи изображаются рисунками-ко­
миксами .  Сюжет, повествующий о том ,  как 
храбрый робот Йозеф (названный так в 
честь Йозефа Чапека, автора слова «робот») 
разоблачает некий заговор, прост, посколь­
ку второстепенен. 

Л юбопытно, что в играх Amaпita Desigп 
нет крупных планов: все локации умеща­
ются на экране, а потому главный герой 
непременно кажется крошечным на фоне 
проработанного пейзажа. Апофеозом этой 
тенденции становится Botaп icula (20 1 2) -
игра о том ,  как храбрые маленькие зерныш­
ки (а вернее, гриб ,  сучок, перышко и так 
далее) спасают родное дерево от злобных 
паразитов.  

ОКО РА 
Еще одной современной студией , разра­
батывающей и издающей квесты, являет­
ся компания Дэйва Гилберта Wadjet Еуе 
Games. Первая их работа, The Sh ivah (2006) ,  
представляет собой вполне классический 
ретро-квест . . .  вот только главным героем 
его оказывается раввин ,  а проблематика 
напрямую связана с иудаизмом. И гра была 
тепло принята критиками,  высоко оценив­
шими ее «Зрелый" сюжет, непростую мо­
рально-этическую картину и взвешенное, 
глубокое отношение к религии.  

Поэтому, пожалуй , есть даже нечто пе­
чальное в том ,  что наиболее значимым про­
ектом Гилберта является сериал B lackwel l ,  
начавшийся в 2006 году с The Blackwel l  
Legacy и состоящий в данный момент из 
четырех серий .  Сюжет его предельно тради­
ционен: главная героиня ,  Роза Блэкуэлл,  -
юная писательница,  предстоит 

столкнуться с призраками и раскрыть зага­
дочные убийства. Качество сериала остает­
ся на высоте, особенно хороша озвучка, но 
в целом его вряд ли можно назвать столь уж 
примечательным.  

Кроме собственных работ, Wadjet Еуе 
также издает игры сторонних разработчи-
ков ,  выполненные в жанре ретро-квестов.  

-Наибольшее внимание привлекла Gemiп i  
Rue (201 1 )  - история в жанре киберпанк с 
насыщенным,  пусть и довольно традицион­
ным для киберпанка сюжетом;  некоторые 
критики называли Gemiпi Rue лучшим кве­
стом последних лет. В игре присутствует 
доля экшна - главный герой,  Азриэль Один ,  
умеет целиться и стрелять, но механику бо­
ев вряд ли можно счесть захватывающей.  

Другой опубликованный Wadjet Еуе про­
ект, Primordia (201 2) ,  рассказывает историю 
робота Горация , живущего в заброшенном 
корабле со своим саркастичным летающим 
черепообразным сайдкиком Криспином и 
поклоняющегося божественному Челове­
ку. И вновь перед нами сюжетоцентричный 
квест, загадки в котором не слишком слож­
ны (хотя порой они требуют определенной 
сообразительности) ,  но который зато может 
похвастаться запоминающимися персона­
жами и проработанным миром. Кроме то­
го , нельзя не заметить, что главный герой 
Primordia является почти тезкой компании­
издателя - ведь "Уаджетом" называется ле-



вый глаз египетского бога Гора, символизи­
рующий солнце. 

ХОДЯЧИЕ МЕРТВЕЦЫ 
Вспоминая историю квестов,  говорить о The 
Walk iпg Dead (20 1 2) будто бы странно,  ведь 
это еще одна игра в жанре интерактивного 
кино (а в данном случае скорее анимации) ,  
столь далекого от давних работ LucasArts. 
И в то же время не упомянуть основанную 
на созданном Робертом Кёркманом мире 
адвенчуру невозможно - ведь, кажется , 
именно в подобные ей игры и перерож­
дается постепенно жанр квестов .  И гры ,  
повторя ющие старую схему LucasArts,  
сейчас невольно выглядят приветом из 
прошлого и повторением пройденного; их 
вряд ли можно считать современ ным вея­
нием .  А вот интерактивные повествования 
вроде The Walk iпg  Dead , кажется , п ребы­
вают в зен ите. 

С точки зрения механики эта работа 
Telltale Games очень похожа на Fahreпheit и 
Heavy Raiп: перед нами вновь относительно 
линейное кинематографическое повествова­
ние, в котором мы чаще оказываемся зрите­
лем, чем соучастником. Впрочем , The Walkiпg 
Dead усовершенствовала формат в мелочах: 
бессмысленных действий,  нужных только ра­
ди пущей интерактивности , стало меньше, а 
выбор игрока, редко становясь судьбонос­
ным,  тем не менее значительно меняет эмо­
циональный окрас повествования. Мы берем 
на себя роль Ли Эверетта - мужчины с со­
мнительным прошлым ,  который в пучине 
зомби-апокалипсиса становится опекуном 
девочки Клементи ны .  Я рчайшие герои,  свя­
занные непростыми  отношениями ,  беско­
нечные моральные дилеммы ,  трагические 
повороты событий и эпизодическая струк­
тура превратили The Walk ing Dead в одно 
из самых примечательных игровых событий 
ушедшего года. Студия уже объявила о соз­
дании  второго сезона, но ,  надо заметить, 
успех первого заставляет ожидать некото­
рого количества подражателей - а может, 
просто игр схожего жанра и формата, кото­
рые вовсе не окажутся вторичными .  

ПУТЬ ПО КЕН1УККИ И Дl\ЛЬШЕ 
Надо заметить, что данная статья оставляет 
в стороне огромное количество инди-кве­
стов - не в последнюю очередь потому, что 
в этой разрозненной массе не так-то просто 
выделить некие тенденции.  Впрочем, надо 
заметить, что инди-разработчики любят ис­
пользовать этот жанр как инструмент ли­
нейного повествования:  игры вроде Richard 
& Alice или Actual Sun l ight ставят перед со­
бой задачу не развлечь игрока хитрыми го­
ловоломками ,  а познакомить с персонажами 
и какими-то проблемами .  Забавно, что оба 
вышеприведенных примера являются тво­
рениями мрачными и печальными (на стра­
нице скачивания Actual Sun l ight автор честно 
предупреждает, мол ,  перед вами игра про 
депрессию,  которая может оказать неприят­
ное воздействие на людей с чувствительной 
психикой), однако в то же время они при­
держиваются всё тех же классических заве­
тов LucasArts, зарекаясь ставить игроков в 
сложные и действительно проблематичные 
ситуации и уж тем более не стращая их по­
ражением. 

Тем не менее,  об одной инди-игре ска­
зать пару слов смысл есть - не столько из-за 

ее художественных достоинств и многочис­
ленных наград, сколько потому, что она вби­
рает в себя весь опыт, накопленный долгими 
годами развития квестов и адвенчур. 

Keпtucky Route Zero - адвенчура про 
мужчину, ездящего по Кентукки на старом 
грузовике, чтобы доставить товар по адре­
су Dogwood Drive, 5. Эта игра одновременно 
очень линейна (акты сменяют друг друга в 
строго заданном порядке) и очень открыта 
(секции со свободной ездой позволяют при 
желании отыскивать необычные уголки шта­
та и встречать там странных людей) . Каждая 
сцена неизбежно идет своим чередом,  но 
повествование строится на большом ко­
личестве текстовых описаний и диалогов,  
предоставляющих игроку изрядную свобо­
ду - не фактическую, ветвящую события,  а 
«атмосферную». Повествование туманно и 
не вполне реалистично,  а потому - в зависи­
мости от выбранной реплики - игра выйдет 
о том ,  о чём вам захочется . Головоломок в 
Keпtucky Route Zero почти нет, что доходит 
до ироничного: когда героиня прибегает к 
стандартному для квеста ходу «Почини мне 
телевизор, и я расскажу, что делать даль­
ше», нажать требуется лишь одну кнопку. 

Дело не в том ,  что Keпtucky Route Zero 
красива, снабжена приятной музыкой ,  ма­
гическим реализмом и отсылками к «В ожи­
дании Года».  И не в том ,  что она выходит 
эпизодами ,  как The Walking Dead , но при 
этом демонстрирует игроку вид сбоку, как 
классические квесты, тем самым объеди­
няя старые и новые веяния.  Дело в том ,  что , 
думается , эта игра воплощает в себе то, во 
что перерождается сейчас жанр адвенчуры: 
повествование, где сюжет, мир, герои и диа­
логи постепенно вытеснили хитрые голово­
ломки, а авторы могут не бояться экспери­
ментировать. 

Возможно, Kentucky Route Zero станет но­
вой классикой. Возможно, не станет. Но буду­
щее игр для любителей спокойно сидеть пе­
ред монитором и шевелить мозгами и душой, 
кажется, не за теми ,  кто дословно повторяет 
формулу LucasArts, а за играми вроде The 
Walking Dead и Keпtucky Route Zero. И выгля­
дит это будущее весьма неплохо. СИ 
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ДАННЫЕ СТАТИСТИКИ ТНЕ WALKING DEAD НАВОД(iТ 
НА МЫСЛЬ О ТОМ, ЧТО В ДЕЙСТВИТЕЛЬНОСТИ ИГРОКИ 

ПРИНИМАЮТ РЕШЕНИЯ, ИСХОД(i ДАЛЕКО НЕ ТОЛЬКО 
ИЗ ПРЕДСТАВЛЕНИЙ О ТОМ, КАК ЛУЧШЕ ПОСТУПИТЬ. 

ВНИМАНИЕ! ДАННАЯ СТАТЬЯ НЕ nPOCTO СОДЕРЖИТ 
спойЛЕРЫ к ТНЕ WALKING DEAD; ОНА состоит из 
НИХ, ЗАНИМАЕТСЯ В НИХ КОВЫРЯНИЕМ И ВОО&ЩЕ 
только для тоrо и НАnИСАНА, ЧТО&Ы вы СЛУЧАЙНО 
УЗНАЛИ О ТОМ, КАК В КОНЦЕ ТАМ ВСЕ ЗОМ&И ОКАЗЫ· 
ВАЮТСЯ КИ&Оl'ГАМИ·ИНОnЛАНЕТЯНАМИ. СООТВЕТ­
СТВЕННО, ЕСЛИ ВЫ llE nРОШЛИ ЭТУ ИГРУ И НЕ ХОТИ· 
ТЕ ЗНАТЬ nРАВДЫ, ДАЛЬШЕ ЛУЧШЕ НЕ ЧИТАТЬ. ЭТУ 
СТАТЬЮ, В СМЬIСЛЕ, ЖУРНАЛ ОТКЛАДЫВАТЬ РАНО. 
НО, в О&ЩЕМ, мы nРЕДУnРЕДИЛИ. 
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Ближе к середине второго эпизода The Walkiпg Dead главный 
герой Ли вместе еще с одним персонажем, Дэнни Сент-Джоном, 
оказываются в неприятной сщации :  в них целится из арбалета очень 
подозрительная женщина, которую игра прежде вырисовывала опас­
ной и ,  возможно,  сумасшедшей. Женщина эта, Джолин ,  настроена 
агрессивно, но у обоих героев тоже имеется оружие. Как водится в 
данной адвенчуре, Ли может решить, стоит ли ради безопасности вы­
стрелить или лучше попытаться Джолин всё-таки послушать. 

По данным игровой статистики, стреляет только 1 3  % человек, а 
остальные 87 % даже в столь непростой момент стремятся остаться 
гуманистами. Авторы игры из этого заключают, что даже в тяжкие 
времена - а может, именно тогда- люди всё-таки в глубине своих 



душ благородны .  "такое ощущение, - говорит директор отдела мар­
кетинга Telltale Games Ричард И гго в интервью изданию VeпtureBeat, -
что даже в амбивалентных ситуациях и тех, где лучшего варианта нет, 
большинство всё равно пытается поступить «правильно". пусть это 
и невозможно". В самом деле: безумица целится в вас из арбалета, 
бессвязно крича, что всё про вас знает, а вы решаете попытаться её 
выслушать! Кажется, такие данные статистики говорят о том, что для 
человечества далеко не всё потеряно, верно? 

".Верно? 
Но в финале того же второго эпизода Л и  предоставляется еще 

один выбор: обобрать найденную в лесу незапертую машину с при­
пасами или воздержаться от этого, поскольку ее владелец вполне 
может быть жив и бродить неподалеку (а объесть человека во 
время зомби-апокалипсиса - значит практически его убить) . Надо 
заметить, что дилемма не очень проста, но вряд ли амбивалентна: 

устами юной Клементины игра отчетливо указывает на то , что за­
брать из машины припасы - вариант прагматичный ,  циничный и 
аморальный ,  в то время как просто пройти мимо - поступок благо­
родный и «пра11ильный» .  

Тем не менее, большинство и гроков (пусть и не такое пода­
вляющее, как в случае в Джолин ,  а всего лишь 56 %) припасы за­
бирает. 

Как же так? 
Куда делась мораль? 
Это мы и попытаемся понять. 

Вышедший в 201 2 году сериал The Walkiпg Dead, включающий 
в себя пять эпизодов ,  представляет собой не только напряженную 

зто иrDA о ТОМ , НАНИМ ВЫ, 
ПDЫrAR, oErAR и НDУША ЦЕ­
DЕПА ПЛОТОRДНЫН MOH[TDOB 
ОКАЖЕТЕ[Ь ЦЕЛОВЕНОМ . 

СТРАНА ИГР 347/07'2013 

НОДОНИ В ПОИЕНАН B[PHOf 0 Р[ШШИЯ 

и яркую адвенчуру с запоминающимися (пусть и быстро гибнущи­
ми) персонажами , но и примечательный эксперимент с игровым 
повествованием. Студия Tel lta le Games поставила перед собой не 
новую,  но по-прежнему очень непростую задачу: создать историю,  
в которой игроку постоянно предоставляется значимый выбор,  но 
которая не разваливается при этом на десятки и сотни отдельных 
веток (а последнее, увы,  задача попросту невыполнимая и коммер­
чески нецелесообразная) . Результат одновременно захватил ауди­
торию,  выжал слезы из взрослых мужчин и, как водится , оставил 
множество недовольных. П оследние утверждали ,  что выбор всё­
таки недостаточно значим. В известной степени так оно и есть: в 
большинстве случаев судьба героев не зависит от того ,  например, 
попытаетесь л и  вы спасти их жизни .  

Это, конечно, приводит нас к вопросу о том, что вообще считать 
значимым - действие или побуждение. И если игровые события в 

целом не слишком меняются вне зависимости от того, какие шаги 
предпринимает Ли, то сам его образ, а также проистекающие из 
оного взаимоотношения с другими персонажами, могут выйти очень 
разными. Действие The Walkiпg Dead разворачивается во время 
зомби-апокалипсиса, но это игра не о том, сколь ловко вы сможете 
применить гвоздодер и насколько лихо умеете прыгать по крышам; 
это игра о том, каким вы, неизбежно прыгая , бегая и круша черепа 
плотоядных монстров, окажетесь человеком. О морали это игра. 

Тем интереснее, что Tel ltale, предоставив игрокам множество 
этических дилемм разных габаритов (от выбора интонации фразы 
до выбора между жизнью и смертью героя) , решила не только 
вести статистику того, какие варианты те предпочитают, но и об­
народовать ее. Статистика публиковалась в виде трейлеров после 
каждого эпизода, а кроме того ,  она доступна на сайте. Но многое 
ли она говорит нам о моральном облике прошедших зту игру? Что­
то, безусловно,  говорит. 

Но, думается, куда больше рассказывает она о том, как структура 
и сама сущность повествования подталкивает нас к тем или иным 
игровым решениям. И это, откровенно говоря, куда интереснее. 

Вернемся к сцене с вроде бы сумасшедшей Джолин и ее арбале­
том и попробуем взглянуть на нее под иным углом зрения. На дворе 
середина второго эпизода пятичастной игры. В сцене задействованы 
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трое: пресловуrая Джолин (угроза), главный герой игры Ли Эверетт и 
Дэнни Сент-Джон, о котором мы пока что знаем не слишком много. В 
разгар зомби-апокалипсиса его семья довольно успешно оберегается 
на ферме, огражденной находящейся под напряжением проволокой. 
Группу выживших, к которой относится и Ли ,  семья Сент-Джонов 
пустила к себе радушно, но мрачные обстоятельства знакомства 
располагают к подозрительности. Да и, откровенно говоря, именно 
младший из двух братьев, Дэнни,  кажется . . .  немного странным.  Мо­
жет, под маской медлительной меланхоличности он просто психопат. 
Может, у Ли - то есть у вас - паранойя . В любом случае, Дэнни вы 
знаете не слишком хорошо и не слишком же о его безопасности пе­
четесь. В конце концов, он и сам вооружен.  

Джолин  угрожает вам двоим арбалетом.  Но давайте задумаем­
ся :  а чувствуете ли  вы угрозу? Ведь главного героя вряд ли  могут 
убить посреди второй серии ,  верно? (Контрпримеры случаются, но 
на них странно опираться, а потому на данном этапе у игрока при­
суrствует презумпция безопасности .) Опасность грозит спуrнику 
Л и ,  и именно она при принятии решения о том, защищаться ли или 
подождать, находится на одной чаше весов . 

На другой же находится информация. Кажется, Джолин  что-
то знает. Может, это ложный  след; но, оставив ее в живых, игрок 
получает возможность продлить гей мплей. Потенциально (если бы 
Джолин  выжила и, положим,  присоединилась к выжившим - ведь в 
тот момент это вполне вообразимое развитие событий!) - получить 
дополнительную сюжетную линию.  

Быть может, подавляющее большинство игроков не стали стре­
лять в Джолин поэтому, а вовсе не потому, что сочли убийство амо­
ральным? Ведь известно же, что по побочным квестам нужно ходить 
раньше, чем по главному, а дополнительные вопросы в диалоге зада­
вать перед ключевыми .  Когда игроку интересно то, во что он играет, 
он будет стремиться извлечь из процесса как можно больше кон­
тента. Этот контент окажется для него более весомой наградой, чем 
удовлетворение от принятия этически «Правильного" решения . 

Такая гипотеза подтверждается дан н ы м и  статисти ки по тому, 
какие решения приняли прошедшие The Walk iпg  Dead в других 
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случаях. В первом эпизоде есть момент,  глуби нная структура 
которого полностью повторяет структуру ситуации с Джол и н :  
герои находят укушен ную зомби девушку , которая вот-вот са­
ма  обернется ходоком.  Девушка п росит дать ей  пистолет - она 
п редпочла бы покончить с собой и не мучиться . Герои видят 
ее впервые .  Соответственно,  выбор нам вновь дается между 
этически « п равильным" ,  но опасны м  вариантом (доверить столь 
ценное оружие неизвестному человеку, пребывающему к тому 
же не  впол н е  в своем уме, чтобы облегчить его страдания), и ва­
риантом циничным,  но рационал ь н ы м  (отказать, оберегая свою 
безопасность, но обрекая девушку на мучение) .  П и столет отдали 
л и ш ь  45 % и гроков . 

Игра настойчивопододит к мысли о том ,  что позволить несчастной 
покончить с собой было бы милосердно, но, возможно, многие оказа­
лись с этим несогласны. Но тянет также предположить, что награда 
недостаточно высока. В случае с Джолин принятие «правильного" 
решения также манило перспективой получения новой информации 
и даже, быть может, появлением нового персонажа; в случае с обре­
ченной девушкой-зомби такой стимул отсуrствовал . 

Слишком амбивалентная ситуация? Что ж, давайте вернемся к 
убийствам. Во втором эпизоде братья Сент-Джоны оказываются 
маньяками ,  которые питаются вовсе не одними дарами приро-
ды - они ловят л юдей и поедают их плоть. Закономерным образом 
перед Ли встает выбор, убить ли  их (каждого по отдельности). 

иоrдА иrРОИУ ИHTf Pf[HO ТО, во 
цто о н  иrPAfT, о н  �УДfТ [ТРf­
М ИТЬ[Н ИЗВЛfЦЬ ИЗ ПРОЦf[[А 
ИАИ М ОЖНО �ОЛЬШf ИОНТfНТА. 
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Первого, Дэнни ,  убили 55 % игроков. Второго, Энди , - лишь 20 
% .  Разве разумно говорить о том , что игроки исходили из неких 
глобальных моральных установок (говорящих о том , что убивать 
плохо) ,  когда разница столь велика? А ведь Дэнни  даже не  Джо­
лин - в момент, когда Ли предоставляется шанс его прикончить, он 
полностью обезврежен.  

Если бы игроки с равной охотой умерщвляли обоих братьев, 
можно было бы говорить о том , что жажда мести всё-таки пере­
силивает глобальную моральную установку «Не убий» .  Но нали­
чествующая статистика свидетельствует скорее о том , что пере­
силивает ее не жажда мести , а режиссура отдельных сцен . Когда 
в руках Ли оказывается судьба Дэнни ,  тот лишь подначивает его, 
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прашивается на ссору. Казалось бы - вот он , нейтральный выбор, 
который позволил бы игроку внести желанную черточку в психоло­
гический портрет своего героя? Но целых 73 % проходивших The 
Walk iпg Dead всё-таки предпочли разозлиться - слово «Предпочли »  
следует подчеркнуть. Возможно, момент захватил и х ,  а Кенни в 
самом деле вызвал раздражение.  Возможно, вспышка гнева имен­
но в этой сцене показалась драматически уместной . Как бы то ни 
было,  авторы преуспели ,  ибо на деле этот выбор оказывается не 
вполне нейтральным. 

Если Л и  всё-таки злится , он кидает в стену тяжелую статуэтку, 
проламывая доски и случайно обнаруживая желанный выход. Если 
Ли умудряется сдержаться , проход находит другой герой . В чём 
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CLICK ТО CONTINUE 
и если герой сдается и вонзает в психа вилы,  следующий же кадр 
показывает ужас на лице Клэм - девочки,  чью психику и душу Л и  
взялся оберегать. И гра нарочито не напоминает о присутствии 
Клэм заранее, и в пылу момента о ней легко забыть. 

А вот в сцене со вторы м  братом, Энди , забыть о наличии зрите­
лей не выйдет: и гра п редоставляет возможность убить его только 
после того, как показывает игроку кадр с молчаливыми товари­
щами героя . Нельзя сказать, что Энди менее опасен ,  чем Дэнни .  
Нельзя сказать, что оставить его в живых рациональнее. П росто 
постановка сцен такова, что располагает первого убить, а второго 
пощадить, и игроки постановке подчиняются. 

Может показаться , что это критика игры - мол , она подначи­
вает нас, ведет в желаемом направлении .  В самом деле,  подна­
чивает и веде". но ничего дурного в этом не видится . Хочется лишь  
остеречься от  далеt<О идущих выводов о морал ьном облике душ 
людских: мы совершаем поступки,  исходя из того, что видим ,  а что 
мы видим ,  решают авторы игры. 

И это вовсе не дурно - наоборот. В пятом эпизоде герои бар­
рикадируются в доме и так оказываются в тупике; передышка в 
напряженных событиях закономерно влечет за собой беседы , а по­
том и споры. Один из самых значимых персонажей второго плана, 
Кенни ,  вызывает Л и  на откровенный разговор, а потом и вовсе на-
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«Не-нейтральность» ,  спросите вы? В том , что, будь The Walk iпg 
Dead линейным произведением (например,  сериалом - в смысле, 
не сериалом «Ходячие мертвецы", а отдельным) ,  мы наверняка 
увидели бы там первый вариант. Он лаконичнее, он драматически 
изящнее. И, выходит, авторы игры не зря к нему нас подталкивали . 
Такой выбор получается красивее, а потому приносит игроку боль­
ше удовлетворения.  

В финале четвертого эпизода Ли всё-таки кусает один из ходоков 
- а значит, он обречен. Герой может откровенно поделиться этой ин­
формацией со своими спутниками или уберечь их от горькой правды. 
80 % игроков предпочли первый вариант. С одной стороны ,  за долгий 
срок мы успели привязаться к остальным героям,  а потому обманы­
вать их кажется нечестным;  с другой, чувство обреченности говорит 
о том, что хуже уже не будет. Но невольно возникает мысль: не мо­
жет ли одним из факторов в столь единодушном решении игроков 
быть драматический эффект? Публичное признание в том ,  что всё 
плохо, в конце предпоследней серии - отличная за11язка для серии 
последней. Это более эффектный шаг, более драматичный,  чем мол­
чание. Трудно представить, что ни на кого из игроков данный фактор 
не повлиял - хотя бы подспудно и отчасти. 

Существует такое понятие - player аgепсу, то есть участие 
и грока в происходя щих событиях ,  и бытует (достаточно п ред-
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сказуемое) мнение ,  что участвовать в них  и грок хочет. Из этого, 
однако, и меется следствие :  выбор,  в вариантах которого уча­
стие и грока я вляется равны м ,  полноценен ,  а в обратном случае 
- нет. И н ы м и  словами ,  если поставить героя на  развилке между 
дорожкой А и дорожкой Б (фракцией 1 и фракцией 2, парагоном 
и ренегатом ,  джедаям и  и ситхами и так далее), выбор его будет 
н астоя щ и м .  Если же п редложить следующую дилемму:  остаться 
на  месте или пойти вперед - и грок скорее пойдет вперед, но не  
потому, что этот вариант кажется ему луч ш и м ,  а потому, что  его 
попросту тянет что-нибудь сделать,  и делать приятнее,  чем не  
делать. (Именно поэтому головоломка из  Braid , требующая два 

часа без движения стоять на  месте, я вляется столь издеватель­
ской - ведь не  для того же мы запускаем игру, чтобы уйти от 
ком пьютера п ить чай!) 

В первом эпизоде The Walk iпg Dead , встретившись с Клэм ,  Ли 
оказывается перед выбором : отправиться на поиски помощи или 
пересидеть в ее доме. Дом выглядит безопасным (единственный 
зомби в нём уже убит) ,  но это временное решение.  Казалось бы,  
и грок выбирает между тактикой и стратегией - а может, между оп­
тимистичным представлением о том , что сообща выживать проще 
(а за стенами дома еще остались целые  люди), и паранойяльным 
стремлением справиться в одиночку (и сомнением в том , что по­
мощь вообще можно оты скать) . По статистике игры,  78 % п ро­
шедших оказываются оптимистами и предпочитают отправиться 
за помощью. Но это не вполне так: 78 % прошедших предпочитают 
отправиться прочь - просто потому, что двигаться интереснее, 
чем сидеть на месте. Желание игрока предпринимать активные 
действия влияет на этот выбор не меньше, чем здравый смысл и 
п редставления о наилучwем плане действий. 

Одной из самых тяжелых и спорных сюжетных линий сериала 
является история Кенни ,  его жены и особенно сына Дака. Послед­
ний со временем заражается , и в третьем эпизоде даже убитым 
горем родителям становится очевидно, что мальчика не спасти.  
Кенни  и Л и  отводят его в лес, и игра вновь предоставляет выбор: 
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избавить отца от невыносимой необходимости убить своего ребен­
ка и сделать это самому - или позволить Кенни  спустить крючок 
(потому что он будто бы имеет на это больше права, потому что 
это поможет Кенни чуть отчетливее осознать ужасную действи­
тельность) . 

81 % и гроков стреляли самостоятельно. 
Но история на этом не заканчивается . В четвертом эпизоде ге­

рои обнаруживают на чердаке одного из домов маленького маль­
чика-зомби . Он неопасен ,  неагрессивен и вызывает отчетливые 
ассоциации с несчастным Даком.  И гра явно указывает нам на  то, 
что избавить бедного ребенка от страданий - это способ помочь 

Кенни всё-таки смириться с собственной потерей. Да, способ не­
рациональный ,  скорее символический ,  но совершенно очевидно, 
что сам Кенни этот символизм видит, и было бы м илосердно пере­
дать пистолет ему . .  

75 % игроков стреляли самостоятельно. 
Почему? Ну, быть может, потому,  что сочли такое своеобразное 

искупление бредовы м  и слишком нелогичным («Убить ребенка, что­
бы не переживать о смерти другого? Серьезно, Tel ltale?» - пишет 
Тиг Келли в Edge.) Но ведь и первая дилемма вовсе не представля­
ется такой уж очевидной! 

Складывается впечатление ,  что в реальности игры проходя­
щим ее кажется правильным участвовать в событиях - то есть 
совершать поступки самостоятельно,  н е  отдавая их в руки дру­
гих персонажей. В The Walk iпg Dead есть несколько сцен (вклю­
чая  кульминационную сцену пятого эпизода) , в которых игрок 
может п ровалить QTE ,  но не погибнуть, потому что Клэ м ,  успев­
шая увидеть достаточно жестокости ,  стреляет в п роти вников 
Ли и таким образом его спасает. И надо заметить,  что на  и грока 
при этом не  оказы вается такого уж эмоционального давления :  
да,  Клэм страшновато, но в то же время она рада и почти горда 
тем ,  что защитила своего дорогого опекуна. И всё же в такие 
моменты чувствуеш ь  себя п роиграв ш и м .  Почему? Потому что не 
сумел справиться сам .  
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правда непрост: нужно выбрать между невинным ребенком, чьим 
родителям вы уже заглядывали в глаза, и дружелюбным молодым 
человеком, от которого вы видели только хорошее. 

Пессимист скажет, что на данном этапе вы недостаточно знаете 
персонажей игры,  а потому вам всё равно, кого спасать. 

Во втором случае оптимист сказал бы ,  что Лили безумна,  но 
Ли еще помнит ее решительной и твердой девушкой , а потому 
гуманизм и надежда на лучшее борется в нем с гневом , горечью и 
тривиальным чувством самосохранения.  

Пессимист скажет, что поступок героини  неадекватен и на­
рочит, ведь убивает она «Опционального" персонажа - одного из 

You defllllded Ве1 wlleR" You trusted hlr wlth У• You Nt hlr •У• warst У• hllped save 1111 lft at 

was accused of steallng. past daythus ••. Нershel'1F8D1. 

У• ltatd" •• В.1111 Y• snlll • 11111 t11e У• m1al1111,_ lllt8 to Не l1lled .... walk" v . ..... a.t111" 
Crawfd cost of-tlllr. .... att.:klll the .... - lltllltt8181ck'8-. 

You dropped Веn from the She was kiled Ьу Ully. You told her and Omid to You sllat hlnl Ьefore lw 
ЬeRtower. meet you at the tr*- couldЬn. 

Y•..,...••tote1 У• 8*11111вr 811 Olllld to Y• let 11111111 ,_ 
ttllen а11181 ,_ .-t 

И невольно кажется , что инстинктивное и естественное в ви­
деоигре стремление справиться самостоятельно в определенной 
степени влияет на выбор, принятый игроками в печальном сюжете 
про смерть да�<а. Что именно оно, а не представления о «правиль­
ности" выбора, побудило нажимать крючок своей рукой . В конце 
концов, некоторые игроки даже признаются в этом открытым тек­
стом, сообщая , что всякий раз, когда игра позволяла им кого-то 
убить, они делали это сам и .  

Надо заметить, что в и г р е  не так-то м ного решений,  разделив­
ших и гроков приблизительно поровну (с разницей не более 10 %) .  
Некоторые из них уже упоминал ись: возможность дать пистолет 
девушке-зомби ,  чтобы та покончила с собой , и возможность обо­
брать машину'<: припасами .  Казалось бы ,  их наличие говорит о 
том , что в игре присутствует настоящая этическая амбивалент­
ность, ставящая перед героем нерешаемые моральные задачи .  

Но так л и  о н и  хороши ,  нерешаемые задачи?  
Есть еще две сцены, тоже поделившие игроков почти поровну. 

Это первый выбор в игре - необходимость спасти молодого человека 
Шана или мальчика Дака - и момент в третьем эпизоде, когда одна 
из героинь, Лили, срывается и убивает одного из спутников (а Ли 
предстоит решить, оставить ли ее после этого на обочине или всё же 
забрать с собой). Оптимист сказал бы, что в первом случае выбор 
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двух, спасенного Л и  в первом эпизоде и потому вряд ли способ­
ного рассчитывать на длинную сюжетную линию (альтернативные 
ветки повествования невыгодно делать очень долгими) .  И приба­
вит, что поэтому у игрока просто нет отношения к данному событию 
- игрок слишком хорошо видит, что вспышка безумия Лили - это 
способ закрыть одну из сюжетных линий .  

Вряд ли  прав  хоть один из них .  Истина,  должно быть, лежит 
посередине и остается своей у каждого и грока. Хочется лишь по­
вторить, что даже о собственном моральном облике не следует, 
опираясь на сделанный вами выбор, судить слишком быстро: уве­
рены ли  вы, что не связанные с этикой факторы не действовали на 
вас хотя бы подспудно? 

Н f И П Т П Р ЬН n Р И З Н А Ю Т ( Я П Т -
НРЫТЫМ ТfН[ТПМ : нпrдА иrРА 
nпзвплнлд им нпrп-тп У � ить, 
ПНИ ДfЛАЛИ ЗТО [АМ И. 
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Выбор между «опциональными» героями тоже представляется 
интересным .  В первом эпизоде среди выживших Ли знакомится 
с девушкой Карли и молодым человеком Дагом; в определенный 
драматический момент выходит так ,  что он может спасти лишь од­
ного из двух. Обоим выделено равное число «экранного времени •" 
но, как ни странно, Карли предпочли аж 75 % игроков. 

Почему? Л ю бопытно, что Tel l ta le сами дают этому непрямое 
(и примечательно несексистское) объяснение .  На  сайте указано, 
что Карли «знает ваше прошлое», «Симпатичная» и "умеет об­
ращаться с оружием"  (и ,  к слову, пол н ы й  профан в технике) , 
а Даг - «айтиш н и к» и «Вас не знает" . Как известно, во время 

зомби-апокал ипсиса полезны и бой цы ,  и технари ,  а Л и  способен 
выступать в обеих ролях; значит, п рофессиональная принад­
л ежность вряд ли повлияла на то, что и гроки п редпочли Карл и .  
Будем честны :  половая принадлежность наверняка я вляется 
фактором , но на  толерантном Западе - всё же в меньшей сте­
пени ,  чем у нас (а если и является , то вызывает неодобрение 
общественности). 

Следовательно, главный выбор, заложенный в этих двух геро­
ях, - это выбор между тем , предпочтете ли  вы того, кто вас знает, 
или того, кто позволит начать жизнь с чистого листа (а Ли начинает 
игру в полицейской машине,  так что мы знаем ,  п рошлое его темно 
и не слишком радостно) . Вот только с точки зрения погружения 
данный выбор неудачен .  

Дело в том , что он расщепляет и грока и персонажа. Следите 
за рука м и :  для Ли это в ыбор м ежду путем А и путем Б, между 
п рош л ы м  и новой жизнью; выбор осознан н ы й .  Но и грок, в от­
личие  от героя , фактов п рошлого Л и  не знает. А следовательно, 
для и грока выбор получается неравноце н н ы м ,  поскольку на  
одной чаше весоl!! находится смена состояния (раньше не  знал 
п рошлого героя - спас Карли - возможно, что-то узнает) , а на  
другой - отсутствие оной (раньше не  знал п рошлого героя -
спас Дага - так и не узнал) . А и грок, как было сказано выше, 
предпочитает участвовать в событиях,  предпочитает изменение 
и динамику статике,  а ходьбу - стоя н и ю  на месте. Думается , от­
с юда и перевес в сторону Карли .  
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Конечно, это не единственный фактор. Конечно, свою роль в 
какой-то степени сыграл и пол героев, и тот факт, что сюжет Кар­
л и  до точки выбора эмоционально разнообразнее сюжета Дага 
(с ней Л и  успевает и пошутить, и пережить момент страха, когда 
она сообщает ему о том , что слышала его имя ,  а вот с Дагом у Л и  
связана лишь одна проникновенная сцена) .  Но главное - как ни  
парадоксально, неравновесный выбор можно счесть чуть ли  не 
более интересным ,  чем равновесный ,  поскольку последний опасно 
граничит с равнодушием . 

Но неверно было бы утверждать, что The Walk iпg Dead совсем 
уж ничего не говорит нам о нашем моральном облике. В игре есть 
ряд "косметических" решений, связанных в первую очередь с 
тоном беседы . Когда отец Шана Хершел задает Л и  неприятный во­
прос, 62 % игроков предпочитают ответить честно, а когда Карли 
спрашивает его о том , делился ли он с кем-нибудь фактам и  своей 
биографии, 6 1  % ответили нейтрально и правдиво. Вlчетвертом 
эпизоде герою нужно любой ценой привести к спутникам врача, и 
лишь 33 % суммарно стали врать или угрожать ему, в то время как 
67 % попытались уговорить. 

Особенно в этом ключе любопытен один момент из первого 
эпизода. Когда Ли и Кенни с семьей впервые встречаются с другой 
группой выживших, маленький Дак уже успел столкнуться с зомби. 
В тот момент мы не знаем, укушен он или нет. Агрессивный лидер 
второй группы,  Ларри, кричит, что ребенка нужно выкинуть на улицу, 
поскольку есть опасность заражения; родители мальчика, конечно, 
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истерически протестуют. Казалось бы, гуманно было бы Дака защи­
щать, верно? Но 57 % игроков предлагали его выкинуть. 

Почему? Да, здравый смысл,  желание вписаться в новый 
коллектив.  Но,  думается , тут также имеет смысл прислушаться к 
самим формулировкам реплик. На гневный вопрос Ларри о том ,  
что делать с не желающим идти на компромисс отцом ребенка, Л и  
отвечает: «We reasoп with h im •" т о  есть «Давайте с ним рациональ­
но поговорим" .  Иными словами , и гра (возможно, не вполне право­
мочно) маркирует как стремление вышвырнуть ребенка к зомби то, 
что игрок может расценить как попытку всех успокоить и поискать 
дипломатическое решение.  

И тот факт, что большее число игроков к нему склонялось, уже 
не удивляет. Пожалуй , разразись за окном зомби-апокалипсис,  м ы  
могли бы повести себя иначе, н о  в безопасной условности видео­
игры современные геймеры в самом деле больше тяготеют к ди­
пломатическим решениям ;  к разговорам ,  а не кулакам; к попыткам 
разобраться по-человечески. (Тут, впрочем,  надо оговориться , что 
речь идет не о любой видеоигре, а об игре The Walk iпg Dead и ей 
подобных - стремящихся не подарить игроку м инутку эскапизма в 
фантастической действительности,  а симулировать для него некую 
хоть в чём-то правдоподобную реальность, и симулировать как 
можно менее топорно.) 

И в этом смысле мы, наверное, хорошие. 

Да и во всём остальном не такие уж плохие .  В рамках этой 
статьи мы попытались п роследить за тем ,  как повествователь-

ДЕЙ[ТВИЕ ИНТЕРЕ[НЕЕ 5ЕЗДЕЙ­
[ТВИЯ ,  А [ПА[ТИ новоrо rЕРОЯ 
ЗНАЦИТ, ПОТЕНЦИАЛЬНО 05РЕ[ТИ 
НО 8 [ВОЕМ ОНРУЖЕНИИ 
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н ы е  условности подменяют или  как м и н и мум колеблют гуманизм 
и грока. В самом деле ,  в начале второго э п изода Л и  видит по­
павшего в капкан мужчину ,  которого уже заприметили ходоки .  
Можно п росто оставить его лежать, а можно, рискнув  собой и 
проигнорировав м алодушные протесты ,  отрубить мужчи н е  ногу 
и так его спасти .  

В момент этого выбора Л и  еще не знает, что в зомби обора­
чивается любой умерший ,  а мужчина этот умрет от потери крови . 
Зато игроку известно, что действие интереснее бездействия ,  а 
спасти нового героя - значит, потенциал ьно обрести его в своем 
окружении ,  а вместе с ним - дополнительные сюжетные ниточки.  

Следовательно, нет ничего удивительного в том, что ногу бедолаге 
отрубили 85 % игроков, и нет в этом никакого гуманизма - только 
желание разнообразить свою игру. 

Да только нет ли его, гуманизма? В повествовательных терми­
нах всё вышеизложенное звучит чрезвычайно цинично - мол , м ы  
делаем то, что н а с  услаждает. Но если н а с  услаждает тот факт, что 
человек (живой или виртуальный) останется цел , останется с нами,  
сможет с нами поговорить, сможет подарить нам дополнительный 
контент, разве это не говорит как раз-таки о том , что в целом м ы  
гуманны? 

К счастью ,  в жизни м ало кому из  нас приходится п р и н и м ать 
столь утри рованн ы е  решения - кому жить, кому умирать, кому 
отрубать ногу. Но в менее драматичном масштабе аналогичное 
происходит повседневно.  Мы кого-то ран и м ,  кого-то ран и м  во 
благо ,  кого-то вычеркиваем и з  своей жизни - всё равно что 
убиваем . 

И ,  согласитесь, те, кто хочет получить от жизни больше контен­
та (то есть сохранить в ней больше людей), и те ,  кто предпочитают 
бездействию действие,  кажутся в целом неплохими ребятами .  

В конце концов, не случайно же наиболее единодушно при­
нятым игроками решением является ответ на  вопрос, утеш ить ли 
маленькую Клем ,  усомнившуюся в том , что вы сумеете отыскать ее 
родителей .  

Лишь 1 О % игроков нашли в себе твердость не утешить. СИ 
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� .:> - ,,,,- =-.::::;:-- -�ер� Nobunaga's AmЬition отмечает тридцатилетний юбилей. В этом спецматериале мы 

рассмотрим предыдущие выпуски сериала, а также расскажем о совершенно новой части. 

Первая часть, РС-версия Nobuпaga's AmЬitioп, 

вышла 1 983 г. Исторический симулятор с 

элементами управления подвластными 

территориями стал новым словом в жанре и 

завоевал множество поклонников. Это была 

первая игра Kouei Maikoп System (ныне Koei 

Тесто Games), и вскоре она стала флагманом 

компании. В марте она отметила тридцатый 

юбилей. В данном спецматериале мы взглянем 

на историю сериала, а также расскажем об 

анонсирсванной недавно Nobuпaga's Amb�ioп: 

Souzou. 

Откуда Нобунага? 
Выше приведены 12 портретов Нобунаги из всех игр, вышедших после 
Zeпkokuhan. Знаете ли вы, из какой игры каждый портрет? Ответы на с.108. 

© Koei Тесто Games 



Путь Nobunaga's 
Ambition 
В этом материале из всех игр, вышед­
ших в рамках сериала Nobuпaga's 
Ambit ioп, мы рассмотрим 1 3, оставив за 
бортом спиноффы. С формальной точки 
зрения все они являются прямыми 
сиквелами, но игровая система столь 
разительно менялась с каждой новой 
частью, что любую из них можно 
назвать оригинальным продуктом .  Для 
начала ознакомимся с историей сериа­
ла, уделив основное внимание тем 
частям,  которые привнесли наибольшие 
изменения. 

В предыдущей части, Sengoku Gun'yuuden, появи­
лись не только княэья-даймё, но и подчинённь1е 
генералы-сёгуны. В Bushou Fuunroku появились 
механизмы, позволяющие повышать эффектив­
ность сёгунов: чайная церемония и развитие 
технологий. 

Появились ссиные силы». Взаимодействие групп 
ниндзя и морских сил сделало эпоху Сэнгоку 
ещё более реалистичной. 

в реаnь 

Первая часть сериала. Игроку предлагалось сыграть за 
Нобунага Ода или Синген Такеда и объединить 17 
княжеств, расположившихся в районах Тюбу и Кинки. 

Введена упрощённая система управления, позволя­
ющая развивать замки. Система сохранялась и в 
последующих играх, вплоть до Tendou, и постоянно 
эволюционировала. 

Впервые в истории сериала внутреннее управ­
ление и бои стали проходить в ЗD. Значительно 
улучш ена постановка сцен. 

' о:з,, 1. ��з. 
Nobunaga's Ambition 

•.. 1.0,.1 .. ��.1>. . .................................. . . 
· Nobunaga's Ambition: 

Zenkokuhan 
Порты: 1И 1§1!1 eI!J 

•. н,.1��11. 
Nobunaga's Ambition: 
Sengoku Gun'yuuden 
Порты: 1И 1И � 

... 1..�, .. 1..9..13..0 ........... ............................. . 
Nobunaga's Ambition: 

Bushou Fuunroku 
Порты: 1И 1§1!1 el!J 

� .. 1..�, .. 1 .. �!3..� ... 
Nobunaga's Ambition: Haouden 
Порты: l!iil eI!J IO!I!] 1И 

. 1..�, .. 1 .. �!3..'1 .... 
· Nobunaga's Ambition: 

Tenshouki 
Порты: mnJ � 1И С1'§Ш 

' .9.:З., 1�!3..7.. .  . . . . .. 

Nobunaga's Ambition: 

Shouseiroku 
Порты: 1И � 1И С1'§Ш 

" .. о.:з., .. 1 .. �!3..9. ... 
Nobunaga's Ambition: 

Reppuuden 
Порты: 1И 1И С1'§Ш 

: .. 9..�.·-�.00.1. .. н••••••••••••••••••••••••••••• 

Nobunaga's Ambition: 
Ranseiki 
Порты: Efal 

•. 9.t'i,�00�. 
· Nobunaga's Ambition: 

Soutenroku 
Порты: С1'§Ш 

1 .. 9..9.,�.ОО.� ... 
Nobunaga's Ambition: 
Tenka Sousei 
Порты: • 

'.9..t'i,�OO!i. .. 
Nobunaga's Ambition: 
Kakushin 

•. о�,�009. ... 
· Nobunaga's Ambition: Tendou 

Порты:lm� 

·�01.:З. 
Начата разработка новой части! 
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Благодаря выросшей 
производительности 
компьютеров и домашних 
консолей вся карта теперь 
представлена в ЗD. Вслед 
за этим, вообще все 
действия - внутренняя 
политика, сражения, дипло­
матия, деятельность 
кt-tязей-даймё - стали 
проходить на одной карте, 
одновременно, и игра стала 
похожа на RTS. 

Nobunaga's AmЬition: Souzou 

В материале приводится дата релиза оригинальной РС-версии. 
Сокращения: II!J G!DJ el!J � l!I!J IO!I!] Ш!§ 1И lm Efal � 

Порты на мобильные устройства не учитываются. 
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Внутренняя 
поnитика • 

Упорный труд 
действительно приводит 

к 
большим урожаям 

Nobuпaga's AmЬitioп - это, в общих чертах, игры 
об объединении страны, для чего надо прово­
ДИ"ТЪ внутреннюю политику, способствующую 
укреплению своего княжества, наращивать его 
мощь, подбирая талантливых командиров, и 
захватывать чужие территории. Внутренняя 
политика - важный элемент, позволяющий 
усилить свое могущество. Игрок становится дай-

В начале игры ни одно из княжеств не приносит солид­
ного дохода. Но если грамотно подойти к управлению, 
они станут источниками немалых богатств. Чем больше 
времени и внимания уделяется управлению, тем богаче 
становится княжество. 

мё, отдаёт приказы сёгунам, следит за состояни­
ем сельскохозяйственных земель и строит 
рыночные площади. Развитие княжества зависит 
от общей производительности труда. Повышают­
ся экономические и военные параметры терри­
тории, города становятся больше. Правильное 
управление территорией позволяет радоваться 
плодами своих трудов. 

В игре случаются тайфуны, эпидемии, засухи, 
неурожаи. Из-за этих бедствий, правильно совладать 
с которыми не под силу никому, игра никогда не наску­
чивает. 

Во многих играх сериала 
успешное управление ведёт к 
развитию городов, которое 
графически отображается на 
карте в виде новых кварталов 
и зданий. Игрок, подобно 
Нобунага Ода, пестует 
могущественную армию на 
основе экономического богат­
ства страны. 

Поздравпения от индустрии 

Nobuпaga's AmЬition - рукотворный 
шедевр, созданный всего одним 
человеком (Ко Сибусава), завоевавший 
поддержку многих людей и являющий­
ся воплощением японской мечты. 
Возможно, сейчас, спустя тридцать лет, 
мечты разработчика осуществить 
гораздо сложнее, но я хочу напомнить о 
самой первой игре и пожелать им 
успехов в дальнейшем. 

Сражения 
В режиме сражений ваша задача - разбить 
армии противника, отдавая приказы пехоте, 
кавалерии и стрелковым войскам. Во мнопих 
играх существовало два типа сражений: бой с 
армией неприятеля за всё его княжество и осада 
городов. Геймлпей отличался. При осаде ключе­
вую роль играют соответствующие сооружения, 
которые вы используете или не используете. 
В последних играх в сражения привнесены 
элементы RTS. Военные действия стали куда 
более захватывающими, ведь теперь, в условиях, 
когда ситуация постоянно меняется, приходится 
командовать войсками, предугадывая действия 
противника. Здесь важным становится наличие 
талантливых командиров. Как правило в сраже­
ниях побеждает более многочисленная армия, но 
наличие таких одарённых сёгунов, как Нобунага 
Ода или Кенсин Уэсупи, может обернуть каза­
лось бы проигранный бой в вашу пользу. Это 
тоже дарит особого рода удовольствие, когда ты 
разбиваешь врага, обладая куда меньшей 

В игре присутствуют легендарные командиры вроде 
Нобунага Ода, Кенсин Уэсуги, Масаюки Санада, отца 
Юкимура Санада, Нобуцуна Камиидзуми, величайший 
мечник эпохи Сэнгоку, и одно их присутствие на поле 
боя уже становится большим преимуществом. Если они 
ваши враги - вам придётся несладко, а если союзники -
их помощь будет бесценна. 

Вице-президент, 
уполномоченныА директор 

Bandai Namco Gamee 

Сии Уно за 

Поздравляю Nobuпaga's AmЬition с 
30-летием. Эта игра - часть истории Ко 
Сибусава, часть истории Ёити Эрикава, 
часть истории Koei Тесто Games. С 
нетерпением ожидаю новые «амбиции»! 

Правильные ответы 
к лицам Нобунага 

А. Zenkokuhan В. Sengoku Gun'yuuden С. Bushou Fuunroku D. Haouden Е. Tenshouki F. Shouseiroku 
G. Reppuuden Н. Ranseiki 1. Soutenroku J. Tenka Sousei К. Kakushin L. Tendou 



Обратите внимание на саундтрек! 
Говоря о сериале Nobuпaga's ArnЬitioп, нельзя не упомянуть и незабываемый саундтрек. Во времена, когда 
звуковые возможности техники были ограничены, игры выходили в виде специального набсра «With 
souпdware•" в котором к игре прилагался диск с записанной музыкой. С Zeпkokuhaп по Tenshouki компози­
тором была Ёко Канна, известная своими рабстами в рекламных роликах и аниме. Начиная с Shouseiroku 
музыкальной частью стал заведовать Кенсукэ Ямасита, участвовавший в написании музыки к фильмам и 
сериалам, включая работы режиссёра Нобухико Обаяси. 

Раздавить врага военной 
мощью? Обвести вокруг 
пальца, положившись на 
своих тайных агентов? 

В некоторых играх можно вступать 
в морские баталии. Исход боя эави- М 8СТН Ь18 
сит от того, у кого был в распоряже-
нии самый могущественный флот. таланты 

Командование 
В Nobuпaga's Ambitioп представлено огромное количество 
командиров :  от легендарных предводителей до менее извест­
ных,  о которых история не знает ничего, кроме имён .  Впервые 
они обзавелись своими портретами в Reppuudeп, а в 
Souteпroku было представлено самое большое число команди­
ров: около 1 500. За каждым закреплено определённое значе­
ние следующих параметров: лидерство, военная мощь, интел­
лект, управление, образование и харизма.  Подбор талантливых 
кадров всегда был одни м  из развлекательных аспектов игр 
линейки.  Наверное, среди л юдей, и гравших в Nobaпaga's 
AmЬit ioп,  немало тех , кто ничего не зна­
ет об исторической роли того или иного 
командира, но зато прекрасно помнит 
их параметры из игры. Помимо генера­
лов, в игре присутствуют ниндзя, 
придворные и принцессы .  В некоторых 
частях можно создавать собственных 
сёгунов ,  и ,  командуя виртуальным 
протеже, восстанавливать единый 
контроль над страной.  

Soundware - диск 
с живым исполне­
нием КОМПОЗИЦИЙ 
для игры. Раньше 
такие диски 
продавались в 
одной коробке 
вместе с игрой. 

Собрание 
легендарных 
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Командир под вашим управлением может собирать под своим нач алоt.4 ронинов на 
завоёванных землях с тем, чтобы вы потом имели возможность использовать их в 
бою . Если вы хорошо знаете историю, вам повезло: вы будете в курсе, когда. кого 
и где следует искать. 
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Любимая часть сериала? За исключением Reppuuden, список возглавили игры, вышедшие после 
2000-го года. Teпdou особенно часто хвалили за возможность управле­
ния в режиме реального времени, а также за увлекательную систему 
администрирования. Из этого следует, что пристрастия пользователей 
изменились, и им уже не столь нравится старая система пошагового 
захвата территорий. Также большой поддержкой пользуется и 
Soutenroku, сюжет которой охватывает несколько десятилетий и в 
которой появляется много реально существовавших командиров. 

(Возможно н есколько ответов) 

57@. ш"�.?..ь..���.��:� "�r:.i?..i · t·i ·?.�.:":.в.�.?.?..�"........ . ........... " ... � 
(?].�?..Ь..���.�.�:� .. ��.?..i�.i.?.�.: ... �?����Г.?.�.�. .".4.9 .. 1 
QJ"�.?..Ь..����.�:�"��.?. i�.i.?.�.:".�.�.�.���i '�"""""' 4 1 J 

@J .�.?.Ь..����.�:�. ��.?..i.t·i·?.�.: ... �8..��.�.�?.�� ..... .. . . 3.3 .. 1 
($] . . �?.?.����.�:� .. ��?..i.t·i·?.�.: .. !.8..�.�� .. �.?.��8..i." ... 2..9 .. i 

с ..., б ..., (Возможно амыи лю имыи нескольк о  

.. ".�О.� .9..�.д .�.Р .. "<?..�"Р.L.11..9.�.9..?." ответов) 

ш .. �.?..?Х���� . . ?.�.�" ............ "" ........ ""� ... 2..8. .. i 
Чаще всего мотивировали свой выбср тем, что он 
«главный персонаж" или «олицетворяет собой эпоху 
Сэнгоку". Что ж, предсказуемый результат для 
сериала, носящей название Nobunaga's AmЬition. 

Гоnос читатеnей «Ну, паrому что амбиции всё-таки Нобу­
наги" (10-20 лет, м.) «Он - гений, чьё имя навсегда 

останется в мировой истории" (40-50 лет, м.) 

� Кенсин Уэсуги �·······················" ·························· 
22 § е ................. ... 

Этот командующий,  известный также как «бог 
войны", удостоился похвалы не только за мужество 
и отвагу в бою, но и за справедливый характер, 
позволяющий ему помогать даже своим врагам, и за 
мастерство политика. 

ronoc читатепей (<Не только человек силы, но и человек 
чести" (30-40 лет, ж.) «Женсnэенен и таинсmенен" (30-40 лет, м.) 

1 1  о 

Сэйю (исполнитель роnм Нобу-наrа 
Ода в Samurai Warrio") 

Дзюрота Косуги 

Ура! Поздравляю Nobuпaga's AmЬition с 
30-летием! Но ведь 30 лет - это по-насто­
ящему здорово. Эти игры, как и слова 
Нобунага Ода, пережили поколение. И ,  что 
бы ни говорили, Nobunaga's AmЬition 
сейчас справляет свой юбилей именно 
благодаря той поддержке, что оказывают 
поклонники, и энтузиазму команды разра­
ботчиков. Никогда не перестану желать, 
чтобы выходили всё новые части этого 
сериала. Поздравляю! 

Го.пос чнrатеnей Tendou ((Значимость сражений в 

чистом поле возросла благодаря новой дорожной 

системе" (30-40 лет, м.) «Мне понраеилась система, 

позволявшая одновременно командовать войсками и 
осуществлять внутреннее управление территориями" 

(20-30 лет, м.) Souteпroku «Большая новация - возмож­
ность играть не только за даймё, но и за их вассалов» 

(10-20 лет, м.) «Люблю за большое число сценариев и 
командиров" (30-40 лет, ж.) Кakushiп «Нравилось 
поручать командование в бою ИИ и следить за столкно­
вениями больших армий» (20-30 лет, м.) 

Читатели отдавали свои голоса, руководствуясь как личными предпо­
чтениями,  навыками командиров, так и их происхождением. Голоса 
разделились, и борьба за первые три места была особенно ожесточён­
ной. Однако, как и стоило предполагать, первое место занял Нобунага 
Ода. Также в рейтинге высоко поднялся Мунэсиге Татибана, возможно, 
под влиянием Samurai Warriors 3.  

� Юкимура Санада (Нобусиге) 
-. 18 �···················· ························· ································ �················· 

Сражался против клана Токугава, даже осознавая безвы­
ходность положения. Его жизненный путь заинтриговал 
аудиторию. Его отец, Масаюки, тоже занял высокое 
место в чарте. Семья Санада пользуется популярностью. 

Dlac читатеnей ((Я им восхищаюсь: мужественный, крутой, 
профессиональный воин" (30-40 лет, м.) «Мне нравится его 
образ жизни, выше всего он ставил долг" (20-30 лет, м.) 

QJ .. �X��:.�.Г.8. .. !.����.��� ..... " .............. � ... J.8. .. 1 
Человек, примкнувший к западной армии во время бит­
вы при Сэкигахара, хотя и был ронином, так как хотел 
облегчить чужие страдания. Многие оказались покоре­
ны ЭТИМ ЭПИЗОДОМ. 

Гоnос чнтатепей <(Я не могу не восхищаться им, его навыка­

ми и его упорством" (20-30 лет, м.) 

Автор, манги 

Мицуру Нисимура 

Поздравляю с юбилеем. Я, правда, особо 
в игры не играю (для меня всё ограничи­
лось Super Mario), но действие моей манги 
происходит в эпоху Сэнгоку именно по 
совету господина У., члена редакции и 
поклонника Nobunaga's AmЬitioп. И 
поэтому я чувствую неразрывную связь с 
этим сериалом. 

Nobunaga n o  Shefu 6 Сценарий: Мицуру Нисиму­
ра, рисунок: Такуро Кадзикава / "хобунся" 
В продаже, 590 иен (вкл. НДС) 

© Koei Tecmo Games © Мицуру Нисимура, рисунок: Такуро Кадзикава / «Хобунся» 



Кто самый сильный командир? 
Первое место с боль­

шим отрывом занял Кенсин Уэсуги. 
Он завоевал голоса как своим 
выдающимся военным талантом в 
игре, так и благодаря своей роли в 
реальной истории. Следующих за 
ним Нобунага Ода, Синген Такеда и 
Иэясу Токугава читатели оценили 
за их общую талантливость и за · 

вклад в историю. Также было нема­
ло голосов в поддержку Утидзанэ 
Имагава за то, что он дожил до 
преклонных лет в эпоху Сэнгоку. 

(?] . . l::l<:J.�Yi:t?.�?. . .9.д?..2 .1 . . .  i 
Его любят за победы, 

которые он одержал в драматиче­
ских сражениях, начиная с битвы у 
Окехадзама и заканчивая битвами 
при Анэгава и Нагасино. 

ш Кенсин Уэсуги 65 � 
· · ·········· ····· · ·········· · ···· · ··· ··· · ········ · · · · · ··· · ··· ········· · ··· · ···· 

Больше всего голосов было подано в силу 
того, что читатели уважали его как противни­
ка. Также многие восторгались его собствен­
ной силой, его преданными вассалами и его 
плодородными землями. 

niac читатеnей "не думаю, что его можно 
одолеть в поединке 1 -на+• (30-40 лет, м.) «Боевой 

дух войск значительно повышается, когда рядом 
есть Кенсин" (20-30 лет, м.) «Он и его вассалы 
сильны, а его земли процветают" (30-40 лет, м.) 

� . .  С?.����� . . !.3.����2.0 . . 1 
� В игре Синген славится сво­
ими высокими параметрами. Также 
читатели отметили его подданных и 
его кавалерию. 

IЬас читате.nей «Его имя стаnо известно по всей стране, 

он руководил выдающимися людьми" (20-30 лет, м.) 

niac читатеnей "он и его поддан­
ные безупречны, они лучшие во всём" 
(20-30 лет, м.) 

@].�:Э.5.1<?.У..!.()�УГ.?.1:1?.1 . . 4 . . 1 
Немало голосов было подано 

по той причине, что он завоевал мир. 
Есть и отдельные маньяки, голосо­
вавшие за крутизну его знаменосцев, 
ВОИНОВ Микава. 

niac чктатепей «Всё-таки, самый сильный - тот, 
кто объединил страну" (1 0-20 лет, м.) 

($] . . �;:����!���� ·�;�� . .  i 
хорошего игрового персонажа. 
Наверное, многие полагались на 
его способности ниндзя. 

niac читатепей "он часто выполня­
ет задания успешно" (30-40 лет, м.) 

Како го даймё 
вы выбираете пер вым? 

······· · · ······ · · · · · · ············· · · ··· · · ··········· · · · · · ······· · · · · · · · ··· · · · · · ··· ········· ···· · · ·· · · ······· · ······ ·· ·········· · ··· · ···· · ··· · · ··· · · ··· · ···· · · · · ·· · ·  
Первое место поделили клан Ода, 

обладающий способными вассалами и богаты­
ми землями, и клан Уэсуги, основу поддержки 
которого составляют могущественные поддан­
ные. Клан Симадзу, занявший третье место, 
пользуется популярностью благодаря окраин­
ному положению своих владений и немногочис­
ленности соседей. Клан Токугава чаще всего 
выбирали потому, что он «Окружён противника-
ми, так интереснее" играть. 

niac читатепей Клан Ода «Много сюжетных 

сцен" (20-30 лет, м.) «Преданные подданные; с ним 

лучше всего изучать основы игры" (40-50 лет, м.) 
Клан Узсуги «Обожаю Кенсина, сметающего 

своих врагов" (20-30 лет, м.) Клан Симадзу «Клан, 
полный способных людей" (20-30 лет, м.) Клан 
Такеда "я сам родом из преф. Ямагата" (30-40 лет, 

м.) «Потому что есть клан Санада" (30-40 лет, ж.) 

Ш Клан Ода @) �7 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . " . . .  " . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  . 
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m Клан Такеда • �7 
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э цу 
Поздравляю Nobuпaga's AmЬitioп с 
30-летием! Случайность это, совпадение 
ли, но моему "хокуто" тоже в этом году 
исполняется 30 лет. Возможно, это 
судьба? В любом случае, я благодарен и 
за Hokuto Musou. И ещё одна вещь. Может, 

это тоже судьба . . .  Главный герой моей 
новой манги lkusa по Ко - молодой 
Нобунага! Нет, это точно судьба! Два 
Нобунага! Давайте замутим совмест­
ный проект! Я буду директором! А? 
Думаете, это скрытая реклама? Нет, 
это судьба! 

lkusa по Ко - Oda Sabu rou Nobuпaga Теп, том 4 
Манга: Тэцуо Хара, сценарий :  Сэйбо Китахара / .. Токума Сётэн» 

Коллекционное издание готовится к выходу 1 О .Об ,  750 иен (вкл. НДС). Обычное издание 

в ыйдет 20 . 06,  630 иен (вкл. НДС). (В коллекционное издание входит карточка, 

предназначенная для использования в аркадной игре Seпgoku Taiseп) 

Специал ьная акция в честь 
30-летия N o b u n aga's Ambit ion 
Koei Тесто Games проводm: в честь --ЗО-лет­
него юбилея линейки Nobuпaga's Ambition 
ряд специальных акций и кампаний. Они не 
ограничиваются одними лишь играми 
сериала и затрагивают также онлайн-игры, 
имеющие отношение к Нобунага или эпохе 
Сэнгоку. Например, в рамках проведённой 
недавно кампании «Хару но Дзин" вышел 
ряд продуктов, включая Каtеп по Напа, о 
котором мы рассказываем ниже. В будущем 
планируется провести кампанию «Нацу но 
Дзин". Подробности - по ссылке ниже! 
Сайт, посвящённый 30 годовщине 
Nobuпaga's AmЬitioп 

Koei Tecmo Games / Релиз: 26.03 / 6090 иен (вкл. 

НДС), Treasure Вох: 1 3440 иен (вкл. НДС) , 

Pre m i u m  Вох: 9240 иен (вкл. НДС) / Adventure 

Любовная адвенчура, гювествующая о волну­
ющих отношениях между куноити и команди­
рами эпохи Сэнгоку. Вы играете за куноити, 
пробравшуюся в замок Адзути в облике 
сестры Мицухидэ Акети, развиваете отноше­

ния с местными командирами, в первую 
очередь с Нобунага Ода. Вы должны выпол­
нить миссию и найти любовь, не вызвав подо­
зрений. Что ждёт героиню в конце? .. 

Иллюстрации :  Хаятэ Куку © Koei Tecmo Games 

Сзйю (исполнмте.оь R111J11 
Нобунага Ода в кaten по Hana) 

Масая Мацукадзе 
Здравствуйте! 
Меня зовут Масая Мацукадзе, я исполняю 
роль Нобунага Ода в Каtеп по Напа! 
Хочу вновь поздравить Nobuпaga's 
AmЬitioп с 30-летним юбилеем! Наша 
нео-романтичная игра Katen no Напа 
вышла как продукт, приуроченный к 
30-летию, а я сам сыграл роль Нобунага 
Ода! Для меня это не обычная работа. 
Надеюсь, что игроки найдут применение 
своим военным навыкам, отточенным в 
симуляторах эпохи Сэнгоку, в нашем 
симуляторе любовных отношений! 

1 1 1  

с 
о 

:;::; :о 
Е <!: 

_(/) 
"' 
О) 
"' 
с 
:::J 

..о 
о 

z 



- Начну с тоrо, что поздравпю вас с 

30-nетним юбмnеем. 

Сибусава: Спасибо. Тем ,  что мы смогли на 

протяжении этого срока выпускать новые 

части Nobuпaga's Ambitioп, мы во многом 

обязаны сильной поддержке со стороны 

наших поклонников. Я благодарен тем , кто 

поддерживал нас всё это время. 

Огасавара: Когда вышла первая 

Nobuпaga's Ambitioп, я ещё учился в 

средней школе. Впервые я познакомился с 

сериалом после выхода Zeпkokuhaп, а 

Seпgoku Guп'yuudeп забрала у меня всё 

свободное время. Я решил, что хочу 

разрабатывать Nobuпaga's Ambitioп,  и с 

таким настроением поступил в Kouei (как 

она тогда называлась). Моя мечта испол­

нилась, и сейчас, спустя 20 лет, я нако­

нец-то работаю продюсером новой части. 

Меня переполняют чувства. 

- Что ж, ссамбиции Оrасавара•" о 

которых вы уже давно rоворите, 

наконец-то удовnетворены (смеётся). 

Вообще, Koei Tecmo Games вь1пусти­

nа довоnьно мноrо исторических 

симуnяторов. Почему вы изначаnьно 

заинтересоваnись этим жанром? 

Сибусава: Когда я впервые столкнулся с 

разработкой ,  мне хотелось сделать интел­

лектуальную игру, в которой удовольствие 

бы исходило от собственной умственной 

деятельности. На тот момент мне уже было 

больше 30-ти лет, поэтому мне импониро­

вали не те игры, где надо было полагаться 

на рефлексы и скорость реакции,  а те, в 

которых успех зависел от тщательного 

обдумывания дальнейших тактики и 

стратегии.  

- Отсюда родиnась Kawaпakajima по 

Генеральный продюсер линейки Nobunaga's Ambltion • Ко Сибусава 
Как всем известно, он создал сериал Nobunaga's 
Ambitioп. Помимо работы над ним в должности 
продюсера и генерального продюсера, также 
приложил руку к Romaпce of the Three Kiпgdoms. 

Перед вам интервью с генеральным 
продюсером и отцом линейки Ко 
Сибусава и продюсером новой игры 
Кенъити Огасавара. Они рассказали 
нам, как зарождался сериал , почему 
игры получали особенные названия, 
какие командиры им нравятся больше 
всего и многое другое. Мы также узнали 
важную новую информацию о 
Nobuпaga's AmЬitioп: Souzou, находя­
щейся сейчас в разработке. Интервью 
получилось крайне насыщенны

_
м , 

советуем вам ознакомиться с ним.  

Продюсер Nobunaga's Ambltion: Souzou • Кенъити Огасавара 
Глава разработки Nobuпaga's AmЬitioп Опl iпе. 
Сейчас в должности продюсера работает над 
новой частью, Nobuпaga's AmЬitioп: Souzou, и 
над Toukideп. 

Gasseп, посвящённая сражениями 

Синrен Такеда и Кенсин Уэсуrи. 

С и бусава: Да. Я выбрал этот сюжет, 

потому что л юблю историю,  но он в итоге 

при шёлся по душе и поклонникам.  После 

этого я захотел сделать ещё более 

и нтересную игру, и тогда в голове и 

возник концепт игры про Нобунага Ода. 

Эпоха Сэнгоку, во время которой в 

Япония динамично трансформи ровалась, 

время легенд и героев, - чрезвычайно 

хорошая тема для игры. 

- Поnучивwаяся в итоrе Nobuпaga's 

Ambltioп завоеваnа nюбовь верных 

покnонников. Что дnя вас быnо 

важным на протяжении сериаnа? 

С и бусава: Самым важным для нас было 

то, что м ы  вынесли в заглавие: концепция 

«амбиций Нобунага» . Объединение 

страны,  сокровенная мечта Нобунага 

Ода, к сожалению,  была разбита во 

время инцидента в храме Хоннодз и .  Но в 

игре мы решили создать свою версию эпо­

хи Сэнгоку, в которой игрок, взяв на себя 

роль Нобунага Ода, сможет исполнить его 

мечту. Эта концепция реализована во 

всех и грах сериала, она сохраняется 

нами в неизменном виде. 

- Тот самый динамизм, о котором вы 

тоnько что rовориnи. 

Сибусава: Да. Также все игры серии 

объединяет то,  что подчинение страны 

достигается той тактикой и той стратеги­

ей,  определяет которые сам и грок с 

некоторой степенью свободы.  Войска 

командиров растут за счёт захвата новых 

земель, но этот процесс разнообразен и 

зависит от конкретного командира, 

поэтому сценарии вариатив н ы .  

- Нобунаrа Ода, впасть котороrо 

основываnась на военной мощи, -

поnная противопоnожность Цунэхиса 

Амаrо, прибеrавwеrо в основном к 

скрытным методам. 

Сибусава: Поэтому в Nobuпaga's AmЬitioп 

мы специально делаем так, чтобы игрок 

смог захватить страну тем способом,  кото­

рый ему наиболее близок, пусть даже это 

будет и не исторически верный подход. 

Этому мы также придаём большое значе­

ние, так как это делает геймплей более 

глубоким .  

- Ясно. Оrасавара-сан, вы также 

явпяетесь покnонником nинейки. В 

чём вы видите её сиnьные стороны? 

Огасавара: Как я упомянул ранее, больше 

всего мне по вкусу пришлась Seпgoku 

Guп 'yuudeп, и влюбился я в эту игру тогда, 

когда увидел, что в ней есть все мои люби­

мые военачальники. Это был нокаут одним 

ударом (смеётся) .  

- Любовь с первоrо взrnяда (смеёт· 

ся). Помню, я тоже быn приятно 

удивпён, коrда в Seпgoku Guп'yuudeп 

появиnись рядовые командиры, в 

отnичие от Zeпkokuhaп, rде быпи 

представпены топько князи-даймё. 

Огасавара: Я был очень рад их появлению, 

так как в игре были вообще все команди­

ры, которые нравятся любителям эпохи 

Сэнгоку. Кроме того, в то время от игры у 

меня осталось сильное впечатление, что 

игра позволяет почувствовать дыхание Сэ­

нгоку. Когда ты становишься даймё, прини­

маешь решения и командуешь, ты чувству­

ешь, будто бы сам попал в эту эпоху. 

Хотелось бы, чтобы это ощущение сохра­

нялось и во всех будущих играх. 

В Sengoku Gun'yuuden я играл ещё в школе, а сейчас мне Понимаю, что разрабатывать новые игры всегда сложно, но 
мне бы очень хотелось, чтобы мои любимые игры выходили 
и через 40, и через 50 лет. (30-40 лет, м.) 
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Аgnrожданная новинка: Souzou! 

Koei Tecmo Games / Рел и з :  201 3  / Цена:  неизвестно 
Жанр:  Си мулятор / М оти в :  история 

Nobuпaga's AmЬit ioп:  Souzou - новая и гра, выходящая в 
тридцатилетнюю годовщину сериала. И гра основана на концеп­
ции souzou («созидание») и позволяет « Построить новый м и р  в 

эпоху Сэнгоку», испытывая ощущения,  близкие к ощущениям 

самого Нобунага .  И гра с реалистичностью,  динам и ч н ы м и  

сражен иями массивных армий и драматическими событиям и ,  
основан н ы м и  на исторических реалиях.  И гра находится в 

разработке, но релиз заплани рован на этот год, так как она 
я вляется лучш и м  украшением для юбилея . Версии для РС и 

PlayStatioп 3 выйдут одновременно. 

Сетевые возможности : И г р о к о в :  неизвестно / CERO : ожидается 
Генерал ь н ы й  п родюсер: Ко Сибус а в а ,  п родюсер :  Кенъити Огасавара 

q.Jф!ll!.Ji 

Специально нарисованные для 
этой части основной арт (main 
vi sual] и иллюстрация Нобунага 
Ода. Последний выглядит ч уть 
моложе и более бесстрашным, 
чем в Tendou. 

М ысли создателей, 
заложенные в подзаголовок 

- Особенностью сериаnа всеrда было 

то, что иrровая система существенно 

менялась от иrры к иrре. Почему вы 

реwили так поступать с каждой 

новой частью? 

Сибусава: Идеи, лежащие в основе каждой 

игры, придумывают продюсер и планиров­

щик, разумеется, учитываются и пожелания 

поклонников. Я тоже, будучи генеральным 

продюсером, иногда предлагаю новые 

подходы. Сначала мы обсуждаем концепцию 

новой игры, а потом решаем, какие элемен­

ты будут использоваться в новой Nobuпaga's 

AmЬitioп. Например, в первой игре было 

всего 1 7  княжеств, расположенных во 

районах Тюбу и Кинки, но благодаря поже­

ланиям поклонников затем родилась 

Zeпkokuhaп («Версия со всей страной»). 

- Мноrие хотели иrрать со своими 

родными реrионами (смеётся). 

© Koei Tecmo Games 

Сибусава: Вот-вот (смеётся). Много просьб 

мы получили от жителей Тохоку, Тюгоку и 

Сикоку. Разумеется, я тоже считал, что 

будет гораздо интереснее, если ареной 

станет вся Япония. По этим причинам мы и 

взялись за разработку Zeпkokuhaп. М ногие 

элементы появились в последующих играх 

благодаря возросшим возможностям РС и 

домашних консолей. Более трёхмерная 

картинка, завораживающие битвы в реаль­

ном времени - всё это создавалось вслед 

за технологическим прогрессом. 

- Полностью трёхмерная карта, 

появивwаяся в Kakushiп - идеаnьная 

иллюстрация. Говоря о линейке 

Nobuпaga's Ambltioп, нельзя не 

отметить символичность подзаrолов­

ков. Вы моrли просто присваивать 

иrрам номера, например Nobunaga's 

Ambltion 2, но почему вы реwили 

поступить иначе? 

Сибусава: Мы следуем практике, исполь-

зованной во второй части. Когда было 

решено, что сиквелу быть, мне показалось, 

что если назвать его Zeпkokuhaп, а не 

Nobuпaga's AmЬitioп 2 ,  то сразу станет 

ясно, что именно изменилось. (смеётся) 

- Действительно, ясно стало сразу. 

Сибусава: Мы назвал и  игру так, чтобы 

показать, что мы отвечаем на многочис­

ленные просьбы сделать версию со всей 

страной. Но, коль скоро мы поступили так, 

следующую игру уже было нелогично 

называть Nobuпaga's AmЬit ioп 2 (смеётся). 

- Так и зародиnась традиция давать 

иrрам подзаrоловки. Кстати, а как 

именно реwается, какой подзаrоло­

вок будет носить иrра? 

Огасавара: Учитываются как концепция и 

основные элементы, предлагаемые Сибу­

сава, так и восприятие того или иного 

слова. Например, одна из игр была названа 

Teпdou, потому что одним из важных 

элементов стали дороги (dou). 

В последнее время не выходило новых 
Nobunaga's Ambltion, а я очень хочу в них сыграть. 
Жду с нетерпением (1 0-20 лет, м.) 

Хочу, чтобы в игре появился уже наконец замок 
Хиросима. В древности это был не менее 
известный замок, чем Химедзи. (20-30 лет, м.) 

Я бы хотел видеть больше эпизодов с участием 
командующих. И большее освещение роли 
командиров рангом поменьше! {30-40 лет, м.) 
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Любовь к командирам 
и голоса поклонников 

- Хочу задать этот вопрос как по­

клонник и.-р Nobuпaga's Ambitioп. Как 

вы опредеnяете навыки командую­

щих? 

Огасавара: В основе лежат исторические 

источники и документы , но мы также учи­

тываем общий игровой баланс.  Иногда 

мы вводим в игру популярных по аниме и 

манга командующих (если они согласуют­

ся с таймлайном),  и тогда мы учитываем 

пожелания поклонников.  

- Одним из примеров может быть 

Кейдзи Маэда, ставwим попуnярным 

бnа.-одаря ман.-е Напа по Keiji. 

Огасавара: Да, это показательный 

пример.  Если бы мы не делали игры 

такими, какими их хотят видеть наши 

поклонники, мы бы не протянули 30 лет. 

Впрочем, это лежит в основе не тол ько 

Nobuпaga's AmЬit ioп ;  это общий курс 

компании Koei Тесто Games. 

- Понятно. Кстати, а бывает nи так, 

что на параметрах командиров 

сказываются nичные предпочтения 

самих разработчиков? 

Огасавара: Возможно, хотя мы и п ытаем­

ся сдерживать свои п редпочтения 

(смеётся). , 
- Значит, всё-таки, да (смеётся). 

О гасавара: Всё равно продюсер и плани­

ровщик п роверяют все данные и балан­

сируют характеристи ки.  

- И они это деnают самоотверженно 

и серьёзно? (смеётся) Кстати, Сибу­

сава-сан, вы сказаnи, что вам нра­

вится Нобуна.-а Ода. Значит, он 

явnяется и ваwим nюбимым и.-ровым 

командиром? 

Сибусава: Да. Я восхищаюсь и м ,  потому 

что с его помощью страна вступила в 

новую эпоху. Всё, что он делал - эконо­

м ическое управление,  организация и, 

само собой,  способ ведения боя - он 

делал в револ юционном для того време­

н и  стиле. Я думаю, есл и бы он выжил, он 

бы обязательно объединил страну. 

- Вы тоже испоnьзуете инновацион­

ные подходы, возможно, между вами 

есть что-то общее? 

Сибусава: Возможно. Он опередил своё 

время, и в этом заключается его привлека­

тельность; я рад, есл и  сумел передать это 

в играх. Кстати, мне также нравится Канбе 

Курода. Он был человеком преклонных лет, 

но всё равно планировал захватить власть 

над всей страной, воспользовавшись 

битвой при Сэкигахара. Однако он понял 

тщетность своих стремлений и принял 

волевое решение уйти на покой. Мне импо­

нирует такая мудрость. 

- Канбе Курода - один из симвоnов 

эпохи Сэн.-оку. А какой командующий 

нравится вам, о.-асавара-сан? 

Огасавара: Синген Такеда. Когда я, 

будуч и  ещё в школе, посетил могилы 

своих предков, то узнал, что наш фамиль­

ный герб - поделённый на четыре части 

чилим.  Потом я узнал , что такой же герб 

был и у Синген Такеда, потому и запомнил 

его имя.  Позже я прочитал рассказ Дзиро 

Н итта «Синген Такеда", он мне очень 

понравился . Синген,  каким я его в ижу, 

настоящий консерватор,  стремящийся на­

растить свою силу в рамках традиций.  

Полная противоположность Нобунага. Я 

тоже скорее консерватор, поэтому и в 

этом у нас с ним Синген наблюдаются 

совпадения (смеётся).  

Вызовы, стоящие перед -

Nobunaga's AmЬition;-и идеи , 
заложенные в новую часть 

- В посnедние .-оды вы активно 

сотрудничаете с дру.-ими компания­

ми, резуnьтатом че.-о стаnи проекты 

Pokemoп + Nobuпaga's Ambltioп и 

AKB48's Ambltioп. 

Сибусава: Мы подстраи ваемся под 

требования време н и ,  чтобы наши клиен­

ты получили как можно больше удоволь­

ствия от Nobuпaga's AmЬit ioп.  Так,  мы 

выпустили онлай н - и гры и проекты для 

социальных сетей.  Руководствуясь таки­

ми соображе н ия м и ,  м ы  решили п о п р о ­

бо вать создать весёлую и гру, в которой 

сочетал и с ь  бы меха н и ка Pokemoп и 

эле менты захвата террито р и й  и з  

N o b u пaga's A m Ь i t i o п .  Ч т о  касается 

AKB48's A m Ь it i o п ,  м ы ,  опять же, сохра­

нили эл ементы захвата стра н ы ,  но 

задействовал и уч астн и ц  музы кал ьной 

груп п ы .  М ы  план и руем и в п редь зани­

маться подоб н ы м и  экспери м е нтам и .  

- Значит, у вас уже есть какие-то 

конкретные соображения? 

Сибусава: Да, скоро сами всё узнаете. 

- Заинтри.-оваnи (смеётся). Кстати, 

мно.-ие ждут ещё и Nobuпaga's 

Ambltioп: Souzou, выходяще.-о в 

честь 30-nетне.-о юбиnея. 

Огасавара: Основной концепцией новой 

игры стало то, что нашло отражение в 

названии:  и гроки должны «построить 

новый м и р »  в эпоху Сэнгоку. Я хочу 

лучше передать то дыхание Сэнгоку, что 

я ощутил во время игры в п редыдущие 

части сериала, поэтому я решил перера­

ботать всё с нуля,  включая и ценностные 

ориентиры времени .  Что касается вну­

треннего управления и дипломатии,  здесь 

во главу угла ставится реализм. 

- То есть мы сможем .-nубже по.-ру­

зиться в атмосферу СэН1"оку? 

Сибусава: Да. Вы испытаете то, о чём 

думал Нобунага, что хотел сделать и что в 

итоге сделал . Наша главная задача - сде­

лать такую игру, в которой вы смогли бы 

испытать всё это с максимально близкой 

к Нобунага точки зрения. 

Огасавара: Точка зрения, как у Нобунага -

важный аспект Souzou.  В последних играх 

внутреннее управление и сражения были 

реализованы так, словно вы командовали 

на месте событи й ,  вам приходилось 

отдавать детальные, мельчайшие указа­

н и я .  Но в Souzou всё будет не так: вы 

отдаёте общие приказы ,  а их претворе­

нием в жизнь уже занимаются ваши 

командующие. Точ ка зрения и грока как 

бы поднимается выше,  чем в других 

и грах линейки.  

«Я реал и зую в Souzo u  
все с в о и  зам ы сл ы  и иде и , 

п и в ш и еся за 2 0  л ет» (Огасавара) 
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Был бы рад, если бы можно было 
просматривать уже увиденные сцен­
ки в любое время. (20-30 лет, м.) 

Мне кажется, в последних частях администрация и 
дипломатия были слишком упрощены. Хотелось бы, чтобы 
они стали больше соответствовать эпохе. (1 0-20 лет, м.) 

Пожалуйста, выпустите диск с композициями, 
звучащими в Nobunaga's Ambltion во время сражений 
и внутреннего администрирования! (30-40 лет, м.) 



Побочные продукты 
Pokemon и Нобунага! 
Pokemoп + Nobuпaga's Ambltioп 

RPG,  скоро отмечающая 
собственное 1 0-летие 
Nobuпaga's Ambltioп Опliпе 

Участницы АКВ48 
захватят страну?! 
AKB48's Ambltioп 

Pokemon / Релиз : 1 7 . 0 3 . 2 0 1 2  

Совместный проект Pokemoп и Nobuпaga's 
Ambition. Игра повествует о битве за 
обладание 1 7-ю замками и иллюзорными 
покемонами региона Ранее. Эволюциони­
руют в игре не только покемоны, но и 
командующие войсками. Игровая система 
тоже объединённая. 

lm . Koei Tecmo Games / Релиз: 1 2 .06.2003 � Koei Tec m o  Games / Начало 

обслужи вания: 30.0 1 . 2 0 1 3 

- Развитие rорода тal()l(e будет 

отnичным от ссквадратно-садовоrо» 

типа, реаnизованноrо Kakushiп и 

Teпdou? 

Огасавара: Мы создаём новую форму 

организации внутренней полити к и ,  

сохраняя положительные черты п реды ­

дущей модел и .  Если сравн ить с прошлы­

м и  игра м и ,  теперь вам п р и дётся уделять 

адм и н и страти в н ы м  делам больше 

в н и м а н и я .  

- Что ж, расскажите тоrда и про 

сражения. 

Огасавара: Кл ючевое в битвах - дина­

м и ч ность. Битвы будут происходить в 

реальном времени,  в них будет много 

разных аспектов. Однако, в отл и ч и е  от 

прошлых часте й ,  в новой и гре будет 

сложнее п росто взять и п одогнать к 

вражескому замку десятки тысяч своих 

солдат. В реальном м и ре размер реаль­

ной армии зависит от урожая и дохода, 

что дает вам ваше сельское хозяйство, и 

это п рекрасно соотносится с п р и н ци п о м  

реал и з м а ,  о котором я говорил р а н ь ш е .  

- Иными сnовами, размер армии 

будет меняться в зависимости от 

обработанности земеnь и денеr в 

казне? 

Огасавара: Да. Мы движемся в направ­

лении динамичных стратеги й ,  когда вам 

Онлайн-RРG, разработанная в мире 
Nobunaga's AmЬition. Игрок выбирает один из 
восьми классов, включая самураев и 
монахов, и живёт в зпоху Сэнгоку так, как 
хочет. В игре есть захватывающие сраже­
ния, в которых одновременно может уча­
ствовать до 500 человек с одной стороны.  

для каждого конкретного замка придётся 

решать, какую армию развивать, как ею 

распоряжаться , и расставлять иные 

приоритеты. Успешно уп равляясь с 

разл и ч н ы м и  аспектам и  ведения вой н ы ,  

вы сможете почувствовать себя настоя­

щим даймё. 

- Souzou обещает превзойти все 

остаnьные иrры сериаnа! Есть nи 

какие-то эnементы, в которые вы 

тоже вкnадываете мноrо усиnий? 

Огасавара: И сторические событи я .  Всё 

же деятельность военачальников - пожа­

луй, самое интересное в истории эпохи 

Сэнгоку, и м ы  стремимся наполнить и гру 

драматизмом,  чтобы позволить вам 

полноценно пережить все событи я .  

Вкладывая больше с и л  в исторические 

сцены ,  то есть драматическим образом 

обыгранные исторические события, мы 

стараемся сделать игру ещё более увлека­

тельной. 

- Вы меня заинтересоваnи как по­

кnонника, ЖАУ не дождусь. Что ж, 

напосnедок, пару сnов читатеnям. 

Сибусава: Сейчас продолжается разра­

ботка Nobuпaga's AmЬit ioп:  Souzo u ,  

которая станет кви нтэссенцией 30-лет­

ней истории сериала и юбилейной игрой.  

Разумеется,  мы в то же время стараемся 

сделать и гру при влекательной и для 

« Сделаем Souzou п р и влека-
'\J • •  

тел ьнои и для тех, кто далек 
ОТ се р и ал а» (Сибусава) 

Я искренне надеюсь, что они избавятся от старого имиджа и 
разработают принципиально новую игру, в которой основной 
упор будет сделан на реалистичность. (40-50 лет, м.) 

Хочу, чтобы сеттинг не претерпел существенных 
изменений при разработке. Также хочу увидеть 
творение в стиле Ко Сибусава. (30-40 лет, м.) 

Социальная игра, распространяемая 
посредством GREE. Поп-звёзды из АКВ48 
становятся мико в выдуманном мире Ра 
Чанто. Игрок становится их командиром, и 
они отправляются в бой с целью захватить 
страну. 

Новый 
облик 

АКВ48? !  
В роли мико выступа­
ют все полюбившиеся 
нам участницы коллек­
тива, в том числе Юко 
Осима, Аю Ватанабэ и 
Юкико Касиваги. 

новичков,  и для л юдей ,  далёких 

от сериала. 

Огасавара: Спустя 20 лет я наконец-то 

получил возможность разрабатывать 

полноценную Nobuпaga's AmЬit ioп.  Это 

уникальный шанс реализовать все свои 

замыслы и идеи,  и я работаю над тем ,  

чтобы это получился подходящий для 

30-летнего юбилея тайтл. Мы продолжим 

делиться с вами подробной информацией 

об игре. 

- Кстати, а коrда пnанируется реnиз? 

Огасавара: В период юбилея, хотя это и 

очень приблизительная дата (смеётся). 

М ы  представим вам и гру в этом году! 

© Koei Tecmo Games 

Хочу поблагодарить разработчиков за их 
тяжкий труд. Я и впредь буду вас поддер­
живать, желаю успехов! (40-50 лет, м.) 
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я ХО�У, ЧТОБЫI и геок ИСКАЛ CAM l::il E  RAЗltll)I E  СПОСОБЫ выжить 
В интервью, опубликованном в номере «Фа­

мицу» от 25-го апреля, Миками выразил же­

лание, чтобы «игрок испытал подпинное чув­

ство страха». В продолжение этой темы мы 

решили провести интервью с ним, а также с 

двумя другими ключевыми разработчиками. 

Мы узнали у них, какой будет игра, вызываю­

щая «ИСТИННЫЙ страх». 
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ОТДЕЛИТЬ СТРАХ, ПЕРЕЖИВАЕМЫЙ 

В ОДИНОЧКУ, ОТ СТРАХА, ПЕРЕЖИВАЕМОГО 
ВМЕСТЕ С ТОВАРИЩАМИ 

- Для начала позвольте спросить, что это 
за «Страх •" с которы м  предстоит стол­
кнуться в The Ev 1 I  With i п?  
С индзи М и ками (далее: М и ками): 
Страшно - это когда в пугающей атмосфе­
ре на тебя выпрыгивает жуткий враг, разве 
не так? Мы хотим передать страх , рожда­
ющийся из  такого сочетания .  
М асато Кимура (далее :  Кимура) :  Также для 
нас важен страх, который человек испыты­
вает перед неизвестны м .  
- Графика и гры способствует возникнове­
н и ю  такого страха.  
Наоки Катакай (далее:  Катакай) : Отобра­
жаются моменты,  вызывающие непосред­
ственное чувство страха, вроде света и 
темноты.  Мы хотим ,  чтобы и грок испы­
тывал неприятны е  ощущения на психо­
л о гическом уровне .  Для нас также важна 
пространственная постановка,  когда страх 
вызывает враг, напав ш и й  на вас в узком 
п омещени и .  
- Освещен ие ,  традиционно важный эле­
мент в любом хорроре,  используется в ва­
шей игре довольно эффективно .  
Катакай : Свет и тени  - важны е  элементы . 
С их помощью можно создавать как маня­
щие и грока локаци и ,  так и те, в которые он  
идти не  захочет. 

- И грок будет в э моциональном напряжении  
с самого начала. Е го затягивает в м и р, насе­
лён н ый странными существами и на первый 
взгляд похожий на м иры современных филь­

м о в .  
Кимура: Что касается эмоционального на­
пряжения ,  то м ы  искусственным образом в 
процессе разработки его не ограничиваем . 
Наоборот, мы начинаем с создания сильных ,  
ошеломля ющих впечатлений ,  а потом дово­
дим его до соответствующего ситуаци и  уров­
ня.  
М иками ·  П оначалу может показаться , что вы 
попали в кинофиль м ,  но  потом вы перестаёте 
понимать,  реален этот мир или нет.  Получает­
ся м и стическая и гра, ведь в ней описываются 
ситуации ,  невозможные в реальности . И менно 
поэтому она и вызывает ужас . 
- И грок попадает в положение, не вызывающее 
н ичего, кроме беспокойства, когда твои напар­
ники куда-то пропали ,  а оружия при себе нет. 
М и ками : Наличие напарников ,  конечно,  спо­
собствует развитию сюжета, н о  поскольку 
мы имеем дело с хоррор-игро й ,  то ситуация , 
когда вы не одн и ,  гораздо меньше пугает. М ы  
стремимся к тому, чтобы и грок почувствовал 
как можно больше страха,  оставшись наеди­
не. Когда рядом о кажутся друзья , вы будете 
попадать в опасные ситуации ,  выжить в кото­
рых невозможно без сотрудничества. В этой 
и гре мы чётко разделяем такой ситуационный  
страх от страха ,  возникающего просто от на­
хождения в одиночестве .  



ГЕЙМПЛЕЙ СТАЛ БОЛЕЕ РАЗНООБРАЗНЫМ 
БЛАГОДАРЯ ДОБАВЛЕНИЮ НОВОГО 

ЭЛЕМЕНТА - УКЛОНЕНИЯ 

- Похоже , что ловушки станут важным 
и гровым элементом . Как п редполагается 
и х  и спользовать? 
Кимура: Есть два вида ловушек. 
Первый - заранее установленные ,  в кото­
рые может угодить как и грок ,  так и против­
ник .  Второй - переносные ,  установить ко­
торые могут так же и и грок, и враг. Л юбые 
из них  позволяют расправляться с врага­
м и ,  экономя патроны .  
М и ками: Возможно также обезвредить 
расставленные противником ловушки и ис­
пользовать их против него.  М ожно выжи­
вать,  расстреливая всех врагов на  месте, 
а можно уклоняться ,  не  давая и м  себя об­
наружить. Также можно и бороться с н и м и ,  
используя ловушки .  В с и л у  такой свободы 
выбора вам может показаться , что стрель­
бы в этой и гре меньше, чем в предыдущих 
моих и грах. 
Кимура: Б ы вают ситуаци и ,  когда вы не хо­
тите быть обнаруже н н ы м ,  да и патронов 
мало. Для таких случаев мы и предусмо­
трели возможность ускользнуть незаме­
чен н ы м .  
- Сколько будет представлено видов огне­
стрельного оружия ? 
М иками : Не очень много. Однако благо­
даря «стелсу" , которого не  было в других 
играх жанра survival  horror ,  геймплей ста­
новится гораздо более разнообразны м . 

Кимура: М ы  и сходили из того, что огнестрель­
ное оружие - л и ш ь  оди н  и з  возможных стра­
тегических выборов.  
- Похоже, что в игре можно целиться в голо­
ву.  Что насчёт других частей тела? 
М иками · Хэдшоты позволяют экономить па­
троны .  Но это не значит,  что л юбого против­
ника можно убить одни м  выстрелом . И н огда 
можно прострелить врагу ногу, он упадёт, и 
его можно будет поджечь .  

ВПЕЧАТЛЯЮЩЕЕ ВИЗУАЛЬНОЕ ОФОРМЛЕНИЕ, 

ВЫЗЫВАЮЩЕЕ НЕПОДДЕЛЬНЫЙ УЖАС 

- Дизайн чудовищ смотрится необ ы ч но.  
Катакай:  М ы  сейчас создаём впечатляющий 
визуальный  стиль ,  разительно отл ичающийся 
от того, что испол ьзовался в прошлых проек­
тах , поэтому в будуще м ,  я уверен ,  м ы  увидим 
много и нтересных веще й .  В дизайне  м ы  исхо­
дим не из  красоты или крутости ,  а и з  чувства 
страха.  
- Действительно, иллюстрации вызы вают не 
самые приятны е  ощущения .  
Кимура: Н а  это и рассчитано! М ы  хотим ,  что­
бы и грок чувствовал ужас.  
- Сколько примерно планируется разновид­
ностей врагов? 
Катакай : Поскольку м ы  хотим ,  чтобы все 
остались довольны врагами ,  м ы  планируем 
сделать их м ногочисленн ы м и .  Способ убий­
ства разли чается в зависимости от вида про­
тивника, и это тоже одн а  из  отличительных 
черт и гры.  

М иками .  П еред вами появятся и такие ,  кото­
рые будто бы неуязвимы ,  которых непонятно, 
как вообще можно одолеть. С н и м и  придётся 
бороться , используя все доступные средства: 
огнестрельное оружие ,  возможность про­
красться , ловушки .  
i<1 мурн Тем не менее,  это не значит,  что вы 
«застрянете" в прохожден и и .  Неприятные ,  
сложные ситуации действительно будут. Мы 
хотим ,  чтобы игрок сам находил из них  выход. 
- Н апоследок хотелось бы попросить вас ска­
зать пару слов ваши м  поклонн и кам,  с н етер­
пением ожидающих нового surviva l -horror от 
М и ками . 
Катакай: У нас есть и красивая картин ка ,  и 
графика,  специально заточенная под созда­
ние наводящей ужас атмосферы . Н адеемся 
оправдать ваши ожидания и предоставить вам 
возможность насладиться н астоящим хорро­
ром . 
Кимура· При разработке мы обращаем вни­
мание на  баланс  между страхом,  ключевым 
элементом л юбого surv iva l -horror, и теми при­
ятн ы м и  ощущениями ,  которые воз н икают в 
результате преодоления страха .  М ы  хотим 
сделать и гру такой , чтобы было вроде страш­
но, а остановиться невозможно, почти как 
кисло-сладкая еда (смеётся) .  
М иками :  Я надеюсь,  что вы сможете испытать 
такой страх, что рука, держащая контроллер, 
станет холодной и покроется липким потом . 
И гра разрабатывается в Я понии ,  но станет 
первоклассным проектом,  нацеленным н а  
глобальную аудиторию .  Н адеюсь на вашу под­
держку. 

1 1 7  
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Я недавно посмотрел н есколько 

новейших технологических демо 

самых разных движков, и даже если 

бы я н а  секундоч ку забыл, что я 

японец, то всё равно признал бы 

изображения FOX ENGINE высшим 

пилотажем. В действительности, как 

и сказал Сасаки , реакция 

зарубежной публики на G DC была 

восторженной, возник большой 

и нтерес к FOX ENGINE как к 

новейшему движку. Мне и нтересно, 

как он будет развиваться дальше и 
в какие игры мы сможем с его 
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Здравствуйте, это , внезапно,  я ,  
Кадоман Оцука. На этой страни­
це, долгое время пустовавшей , 
я теперь еженедельно, начиная 

___ --с этого номера, буду вести свою 
колонку. Возможно, многие из 
вас, увидев здесь столбики тек­
ста, наверняка уже задумались 
о том ,  что это за писака такой 
объявился . Поэтому в настоя­
щем выпуске я представлю вам 
себя . 
Я устроился на работу в ASCl l  
Corporat ioп в июне 1 994-го года, 
соблазнившись на вакансию ре­
дактора «Фамицу". Весной того 
года я ушёл с должности коре­
спондента в одном издании,  и 
только я решил было переехать 
туда, куда давно мечтал - в Юж­
ную Америку, - как мне в одном 
журнале с вакансиями попалось 
объявление «Фамицу".  
Сейчас я понимаю, что тогда, 
когда просматривал этот жур­
нал , никакого желания уехать за 
границу у меня на самом-то деле 
не было, но в тот момент я считал 
иначе. Я подумал, что попробую 
подать заявку на работу в «Фа­
мицу", журнал , который я любил 
ещё с детства, а если не получит­
ся , то и· чёрт с ним,  отдохну и уеду 
за границу. Но в итоге я успешно 
устроился в редакцию «Фамицу", 
пройдя все собеседования.  Уж 
не знаю, по какой именно причи­
не всё прошло гладко. Молодой 
романтик, мечтавший всю остав­
шуюся жизнь провести в Юж­
ной Америке, навсегда исчез в 
тот момент, как только я поднял 
трубку, и мне сообщили о приеме 
на работу. 
1 994-ый ,  когда я устроился в 
«Фамицу",  был первым из «Зо­
лотых годов" в долгой истории 
японской игровой индустрии .  
Это была эпоха. когда по н е ­
писаным законам рынок желе­
за был поделён между тремя 
компаниями :  N iпteпdo, Sega и 
NEC Home Electroпics.  И тут в 
него решила войти корпорация 

8 Иллюстратор Киёкадзу Арай 

Sопу. Она показала нам стиль­
ную коробку под названием 
PlayStat ioп и тем самым вдох­
нула новую жизнь в индустрию.  
На фоне этих событий я пер­
вые два года работал в разделе 
спецматериалов и постоянно 
был занят сбором информа­
ции о консолях, находящихся 
в разработке. То была стран­
ная пора, когда было очевидно, 
что индустрия вот-вот шагнёт 
в будущее, и я жил , публикуя 
казавшиеся абсурдными мате­
риалы ,  гадая , неужели это всё 
когда-нибудь и впрямь станет 
реальность. 
И тут я неожиданно был пере­
ведён в нашу так называемую 
экспресс-команду, заведовав­
шую новостями игрового мира, 
и несколько десятилетий был 
на гребне информационной 
волны .  С тех пор меня стали 
просить писать и в другие ру­
брики,  но была лишь одна, от 
которой я всё время отказы­
вался - кросс-ревью. 
Тогда я всерьёз увлёкся ве­
дением игровых дневников, в 
которых фиксировал все свои 
игровые достижения и курьё­
зы, и публиковал их в блоге на 
сайте журнала. Рассказывать 
о настоящем удовольствии от 
игр в форме этих дневников 
постепенно становилось рабо­
той всей моей жизни .  
Поэтому для меня это были два 
удаленных друг от друга мира:  
мои игровые дневники,  напол­
ненные эмоциями,  и кросс-ре­
вью, где надо было обязатель­
но ставить какие-то баллы .  Мне 
всегда казалось, что задача 
(во втором случае) состояла в 
том ,  чтобы оценивать общий 
объём удовольствия от игры, 
каким-то образом вычленяя 
хорошие и плохие моменты . 
Если бы пришлось при этом 
ещё и выдумывать баллы ,  я бы 
наверняка стал снижать оценку 
за какие-то совсем тривиаль-
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ные вещи. Уж слишком хорошо 
я знаю свой характер. Потому и 
отказывался от кросс-ревью. 
Предположим ,  я бы снизил оцен­
ку за недоработанный интерфейс 
или за малый размер шрифта 
в субтитрах, но это бы не соче­
талось с теми положительными 
эмоциями ,  которые получил лич­
но я от игры, и тогда выходило,  
что то ,  что я хочу сказать, и вы­
ставленная мною же оценка про­
тиворечили бы друг другу. 
Если вдаваться в конкретику, то 
игры ,  которые меня покоряли 
настолько,  что я хотел писать о 
них свои дневн ики ,  вовсе не бы­
л и  1 О-бальными шедеврами .  Ес­
л и  подходить взвешен но ,  боль­
шинство из них скорее всего 
заслужи вал и где-то 7 баллов .  
Вот  поэтому в моей  голове и 
возникло противоречие между 
понижен ием оценки за что-ли­
бо и тем объёмом настоящего 
удовол ьствия ,  что я получал в 
процессе прохождения .  В си­
лу таких убеждений  я и решил ,  
что никогда не смогу писать 
кросс-ревью.  

Главный редактор журнала «Фамицу•>, предста­
витель главного редактора отдела спецпроектов 

и контента «Фамицу". Помимо работы в редакции 
занимается и игровой эссеистикой. Автор ряда 

работ, включая цикл «Гекирин биёри" - сборник 
его игровых дневников, цикл «Орете тамару ка", 
цикл «Нэккецу падзудора бу". 

К счастью (ли?) ,  то ли я всем на­
доел , то ли  ещё что, но меня пе­
рестали просить писать кроссы 
(или мне так просто казалось), 
и я вплоть до сегодняшнего дня 
имею счастье спокойно писать о 
любимых играх то, что они мои 
любимые.  
М н е  кажется , источником всех 
когда-либо написанных мною 
статей и было это «Я обожаю 
мои любимые игры" .  Цел иком и 
полностью влюбиться в и гру и 
с головой уйти в неё - кажется , 
это и стало моим raisoп d ' etre.  
Если задуматься , то и сейчас, 
как и в 1 994-ом году, когда я по­
пал в индустрию,  мир готовится 
вступить в такое же, если не 
ещё более интересное будущее. 
И я хочу оставить после себя 
ряд материалов, объединённых 
темой «чтения игр",  в которых 
отражался бы мой взгляд на 
нынешнюю эпоху больших пе­
ремен. Это станет отправной 
точкой моей колонки .  Надеюсь, 
наш с вами диалог продлится 

ДОЛГО . 
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Б Р А Й А Н Ф А Р Г О  

Человек, подари вш ий нам Fal lout , снова отп равляется в пустош и 

наконец·10 nonana 
В Про113ВОДС"110. 



о дин из ключевых - тех, что пере­

ворачивают всю жизнь, - момен­

тов в биографии &райана 
Фарrо мог и не случиться . С 

1 994 по 1 997 год пестрая группа дизайнеров, 

авторов и тестеров долгими часами и за 

малые деньги работала над новым релизом 

lпterplay - RPG, отказавшейся от традицион­

ных эльфов и гоблинов в пользу мира буду-

Оставив l пterplay позади,  в 2002 году 

Фарго решил основать новую студию, inXi le 

Eпtertaiпmeпt. Десять лет компания занима­

лась в основном маленькими играми для 

сайтов и смартфонов, но потом Фарго вновь 

задумался о возможности сделать сиквел к 

одной из самых любимых аудиторией своих 

RPG: Was1eland (1 988) . С момента ее релиза 

на Commodore 64 и Apple 1 1  поклонники неу-

щего, раздираемого вооруженными мутан- станно просили продолжения духовной 

тами и ядерной войной. Довести игру от ста- предшественницы Fal lou1, но издатели посто-

дии препродакшна до полки в магазине было янно обходили проект стороной - подчас 

непросто : дважды ее почти отменили, а весьма невежливо. «Я был на встрече, сидел 

дизайнеры спорили с маркетологами и там вместе с одним из создателей Fallou1, 

продюсерами обо всем - от сеттинга до Джейсоном Андерсоном, а менеджер всю 

названия . Наконец, взяв раннюю сборку 

проблемной , но многообещающей игры 

домой на выходные, Фарго - в 1 983 году 

основавший ln1erplay и выступавший там как 

программист и геймдизайнер - дал игре бла­

гословение. Он подошел к старшему про­

граммисту Тиму Кейну и сказал : "назовите 

ее Fal lou1". 

Fal lou1 был риском, который окупился 

сторицей . В рецензиях игра получала 

девятки и десятки, а всего через год вышел 

не менее успешный сиквел . Успех этот дался 

недешево, но в итоге обернулся не просто 

блистательной строкой в резюме Фарго и его 

дизайнеров: Fallou1 стала фирменной RPG 

ln1erplay, примечательной огромным миром, 

попавшим в беду, и обширной предысторией. 

"меня в играх всегда мотивировала возмож­

ность исследовать, - говорит Фарго .  -

Люблю задаваться вопросом,  что ждет меня 

за углом, в пока недоступной пещере, или 

что означает загадочная фраза". 

Создание дизайнеров 

презентацию писал смски, - вспоминает 

Фарго. - Он едва на нас посмотрел . Мне 

потребовалось собрать в кулак всю волю, 

чтобы просто не хлопнуть дверью». 

И вот 13 марта 201 2 года Фарго просто 

отказался от посредников и напрямую обра­

тился к тысячам поклонников, уже двадцать 

лет просивших игру, которая так и не сумела 

заинтересовать издателей . Вместе со своей 

командой из iпXi le Фарго воспользовался 

краудфандинговым сайтом Kickstarter, пред­

положив, что необходимый для разработки 

Wasteland 2 миллион долларов можно 

собрать у поклонников, а не у бизнесменов. 

Фарго даже предложил внести собственные 
$1 00 ООО, если проекту удастся собрать 

только $900 ООО. В итоге Кiсkstаrtег-кампания 

превзошла ожидания в три раза, за 30 дней 

набрав $2 933 252. «Забавно, но нам 

повезло, что издатели от игры отказались, -

говорит Фарго, - ведь теперь мы можем ори­

ентироваться на правильные ценности" .  

Fallou1 Тима Кейна, Леонарда 

Боярского и Криса Тейлора 
«Любл ю зада-

Поклонники старых игр 

l nterplay порадуются , ведь 

попало в нужную ноту, напом­

нив Фарго комиксы , науч­

но-фантастические фильмы и 

Dungeons & Dragons, которые 

он любил в юности. Очевидно, 

не только ему: Fal lout стал 

одним из самых горячо люби­

мых сериалов в истории игр. 

ваться воп росом , 

что ждет меня 

эти «Ценности» им хорошо 

знакомы .  Wasteland 2 напо­

минает своих сестер из 

девяностых в первую оче­

редь хорошим сценарием и 

детально продуманным 

миром. Фарго старается не 

за углом , в пока 
недоступной 

пещере» .  

Но всё хорошее когда-нибудь заканчива­

ется. Несмотря на положительные отзывы 

прессы на следующие RPG l nterplay (напри­

мер, Baldur's Gate, Planescape: Torment и 

lcewind Dale), Фарго не мог продемонстриро-

вать акционерам коммерческих хитов . 

Давление только росло, успех нужно было 

повторить не только на РС, но и на консолях, 

и для l пterplay настали тяжелые времена. Не 

найдя с инвесторами общего языка, в 2000 

году Фарго покинул компанию. Он сам ее 

создал, 1 7  лет возглавлял ее, и это решение 

далось ему очень трудно. «Когда управляешь 

такой компанией, вы становитесь единым 

целым,  - говорит он.  - Необходимость 

оторвать часть себя стала для меня шоком».  

пропускать новых релизов 

и играет в них в день 

выхода, но сетует на то , что в современных 

RPG такой подход, кажется, вышел из моды . 

« Подобных игр мало,  потому что в новых 

RPG на каждом шагу встречаются кинема­

тографичные катсцены и озвученные диа­

логи,  - говорит он .  - М ы  же до самого 

последнего момента свои игры переделы­

ваем . . .  Когда у тебя на руках уже отснятые 

сцены стоимостью в $20  млн, такое не 

пройдет».  

Радует, что 60 тысяч человек, поддержав­

ших Wasteland 2 ,  кажется, разделяют эту 

позицию - все участники процесса могут 

выдохнуть с облегчением. «Истинных пред­

почтений не узнать, пока люди не проголо­

суют кошельком•" - заявляет Фарго. 

EDGE 

cv 
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Избранная иrроrрафия Battle Chess, Clay 

Fighter , Wolfenstein ЗD,  Star Trek: Fleet 

Command, Earthworm Jim ЗD, The Bard 's 

Tale 

На волне успеха Кiсks1аrtег-кампании 

Фарго и inXi le развили идею вовлечения 

поклонников в процесс разработки, предло­

жив им поучаствовать в нём не только день­

гами ,  но и руками .  Was1eland 2 разрабатыва­

ется на движке Unity, а потому команда 

имеет доступ к Un ity Store; это значит, что 

они могут эффективно отдавать часть 

работы 30-художникам всего мира. Получив 

ворох писем с вопросами о том,  как специа­

листы по моделям могут помочь в разра­

ботке, inXile устроила ряд конкурсов, пред­

лагая поклонникам создать дизайн ,  напри­

мер, водонапорной башни или пулеметной 

турели .  Если результат студии нравился , она 

покупала модель для игры. 

ссМы nровеnи эксперимент с Un ity 

только потому, что нам слали очень много 

работ совершенно бесплатно, и спрашивали ,  

можно ли как-нибудь поучаствовать, - гово­

рит Фарго .  - Мы не рассчитывали на эту 

стратегию как на одну из ключевых, но она 

определенно сделает игру более насыщен­

ной визуально». 

А еще это способ найти новые кадры.  

«Уверен, так мы оты щем талантливых 

л юдей , сотрудничество с которыми потом 

закрепится и более формально•" - объяс­

няет Фарго .  

Высокобюджетные краудфандинг-про­

екты вроде Wasteland 2 всё еще находятся в 

разработке, и пока что Kickstarter остается 

любопытным,  но непроверенным вариантом 

финансирования крупных игр. Но издатели 

спешат сделать ставку на безопасный вари­

ант, выпуская очередные сиквелы к совре­

менным сериалам , а Фарго и его команда в 

inXi le потихоньку подтачивают опоры тради­

ционного подхода к игровой разработке. 

Краудсорсинг и краудфандинг - не просто их 

будущее, но и завершение крайне утомитель­

ного путешествия. 

«Эти люди не бросили меня в нелегкие 

времена, - заключает он. - Мечта любого 

творческого человека состоит в том ,  чтобы 

делать свое дело так, как ему нравится . Моя 

же мечта на ближайшие десять лет проста: я 

хочу делать то же, что и сейчас» . • 
1 27 
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В 2001 году ори и нальный 
\J 

военныи си улятор 
Operation Flas point от 
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автор - Джон 
Страйк 

• • • • • • • • • 

·.:.:. 

peration Flashpoiпt 

жизнь. в одиночном 

режиме этого воен­

ного шутера амери­

канцы, русские и 

сопротивление 

сталкивались друг 

с другом на архипе­

лаге вымышленных 

островов. В игре был 

дурной AI, множество 

видов транспорта и 

широкие холмистые про­

сторы, напоминающие мне вид из 

окна, а не привычные плоские картинки 

из других экшнов. 

Но подсел я на мультиплеер. Мне 

было 17 лет, я всё еще жил с родите­

лями в той части Британии, где часто 

1;ш=ь•.щюа=1ь1%1Д•·ы·ь•мuюutl�'1�\ 

случались перепады напряжения, а оди-
__ ... 1 

-f!ОК1>1й-телефом1'!151й-кабел15"13Иnся 11,..,._---1Продемомстрировал- слОЖl'fОСТD nОЛ11"1 ----��2 --

обширным долинам и лугам, где сонно тики. Дал разобраться в собственных Вся суть в л/ЩV/х, а люди странные 
жевали траву овцы, до моей двери. приоритетах. А главное - он подарил 1 

Модем с проходимостью канала 56 мне группу друзей со всего света, с Вскоре мы прибегли к программе 

Teamspeak 2 и н�онец друг друга услы­

шали.  Тогда же я впервые заговорил с 

людьми, которы никогда не видел, и 

это мгновенно с�елало клан моим. 

Кбит было непросто даже запустить, и которыми я могу делиться хорошим и 

я ежедневно заходил в организованную дурным, и которые вот уже двенадцать 

Gamespy комнату в Operatioп Flashpoiпt, лет остаются близкими мне людьми и 

надеясь отыскать там тех, кто поймет товарищами по клану. 

мои трудности с соединением . После 

того как меня в сотый раз турнули из 

игры, я вдруг подумал : а ведь можно 

создать собственный клан. Я подарю 

людям сообщество друзей, с которыми 

они смогут поиграть, а взамен получу 

возможность не вылетать из игры вся­

кий раз, когда мой пинг превысит 300 

мс. 

Прошло двенадцать лет, и сейчас я 

понимаю, что этот клан дал мне куда 

больше. Он научил меня брать на себя 

ответственность, научил быть лидером. 

� Pick up 
• • • • • • • • • • 

• 
• 

1'- • 

�- "' 

Урок 1 
Если построишь, заселятся 

Клан - это просто группа людей, 

играющих вместе. Как основатель я 

должен был искать участников, устраи­

вать матчи и организовывать команду, 

превращая ее в эффективное боевое 

Из этого выт�али и трудности. 

Только тогда мы знали,  что один из 

первых членов ана был глухим. К 

сожалению, век ре он нас покинул ,  как 

и еще один чело ек помоложе (его 

отвлекли школь 1е дела) и один 

постарше (у него расстраивался брак). 

С моей стороны аивно было полагать, 

что мы никогда расстанемся, но всё 

подразделение. Чтобы команда всегда же мне было тя ело. 

оставалась готовой и самодостаточной, Наша золот пора - 2003-2004 

в нее должно было войти множество годы - полна стр нных историй, кото-

людей. рые редко оказы ались связаны с 

Я сразу столкнулся с проблемой: игрой, но зачас�ю - с Teamspeak. 

пока живых игроков нет, для потенци- В нашем кла е собрались чудаки -

альных рекрутов клан остается чем-то например, Machi е, любивший подклю-

ненастоящим. Мне стало ясно, что чаться к Teamsp ak и с сильным 

перед поиском товарищей нужно как юго-западным а центом петь про Мэри 

минимум завести сайт. Я создал в MS Поппинс.  Он нер дко рассказывал , как 

FroпtPage (изученной в шестом классе здорово, подтирrсь, случайно проры-

программе) простую страничку, органи- вать пальцем ту'f1етную бумагу. Мы 

завал на Proboards бесплатный форум. выяснили ,  что в �рошлом клане его за 

Вдохновившись собственным именем, подобные выска ывания забанили. 

команду назвал Delta Strike. Нередко новь члены приводили с 

Через неделю у нас было полдю- собой партнеров например, друзей или 

жины членов с широкополосным соеди- членов семьи. Ра hfinder и Suspect, отец с 

нением , так что они могли организовы- сыном, присоеди�ились к DST дуэтом. 

вать через Gamespy матчи на картах, Мы приветствоваhи молниеносную реак-

ко 1 орsrе-я-создаваmrудобяом-р·�е�д�а-к�-�ц-и-ю"'-"Sаsресt'а, нdеиз1J1ивый-малочи·�ш�е�------
торе Flashpoint. ский голос и абсаnютная незрелость 

вынудили нас с ним распрощаться. Через 

пару дней в Teamspeak вышел его разгне­

ванный отец: «Страйкер, урод ты эдакий,  

squad members да я тебе к чертям все ноги переломаю!" 

• • • • • • • • • • . . . . . � • • • 
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Teamspeak не только разнообразила 

игру, но и сформировала команду. Эта 

программа стала пространством для 

общения, где мы встречались поболтать 

и дальше, вне зависимости от того, в 

какие игры играли .  

Урок 37 
Коалиции не работают 

Клан рос, кое-кто хотел соревнова­

тельной игры. К нам присоединились 

недурные стрелки из других кланов, 

загнувшихся в аналогичных попытках 

перейти на иной стиль сражений. И 

вновь я должен был проследить за тем ,  

чтобы всё прошло наилучшим образом, 

а потому создал аккаунт в PayPal и 

Задумка состояла в том ,  чтобы Lethal 

Bush Babies набрал достаточное коли­

чество игроков для участия в лиге, но 

при этом не развалился, чтобы мы раз­

делили один сервер и чтобы все жили 

долго и счастливо. Результаты оказа­

лись катастрофическими.  

Только приняв Lethal Bush BaЬies в 

свои ряды, мы поняли ,  как казуально 

они играют и как плохи в команде. За 

этим последовали отвратительные 

исходы сражений и горячие споры: 

новые ребята чувствовали свою непол­

ноценность, а мои ветераны страдали 

ОТТОГО, ЧТО ИХ тормозят. 

Сам Marshal Law был полной моей 

противоположностью: он отличался 

избытком самоуверенности и нехваткой 

открыл сервер для игры в режиме навыков. ><Как бишь кидать гранаты?" -

Capture the Flag на 20 человек. пробормотал он во время одного матча. 

В 2004 году человек под ником Покопавшись внимательнее в его био-

-МзrshэН::аw-осноВал-1'1езависимую-лигу--графии;-м1>Н!15!ЯС111tл�о-011-любм-тео·�----

w:i 
• • 

по Flashpoiпt под названием TNT. 

Вскоре ей заинтересовались лучшие 

кланы,  вступающие в соревновательные 

игры. 

Примерно в то же время Marshal 

предложил мне объединить DST и его 

клан, Lethal Bush BaЬies, под общим 

названием Strike Team. В новом клане 

было бы две команды - Дельта и Альфа. 

... 

• 
• 

• 

• / • 

• • • • • • • 

рии заговора и искал настоящих при­

зраков, устанавливая на кладбищах 

инфракрасные камеры и записываю­

щую аппаратуру. Люди бывают стран­

ными. 

Со слиянием вышло плохо, и вскоре 

Marshal наградил меня унизительным 

баном на шесть матчей лиги за то, что я 

позволил одному из своих забаненных 

ребят играть под новым именем. 

Но несмотря на эти сложности, я всё 

же не мог заставить себя сожалеть о 

слиянии,  поскольку оно подарило нам 

абсолютного безумца по имени Bioпic. 

Его ломаный английский (сам он был 

немцем) и потрясающий гон рвали нас в 

лоскуты - мы даже их записали и сде­

лали ремикс под композицию Crazy 

• 
• 
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• 
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• 
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Frog. Мы изо всех сил пытались обучить 

его английскому, но он всё равно 

упрямо называл очки ночного видения, 

n1ght v1sюn goggles, «rуглями" - n1ght 

vision googles. 

Урок 48 
Перемены приходят постепенно 

К 2005 году Operation Flashpoint 

перестала привлекать новых поклонни­

ков, и сообщество любителей соревно­

вательной игры принялось беспоко­

иться и ругаться . Я поступил на второй 

курс и обзавелся-таки широкополосным 

интернетом. Да, я рисковал рассердить 

своих товарищей, но не настало ли 

время попробовать что-нибудь новое? 

Я попытался расшириться до 

Counter-Strike: Source. Не вышло. Во 

Flashpoint мы были одним из крупней-

-----�tJJЖ��1х��1�с·ерь<Э:тейtt1Их-кпанов;сtо-количе 
ство и уровень поклонников CS поразил 

нас с первого же "Go-go-go!" .  Мы были 

неизвестной командой, и потому нам 

оказалось трудно заполнить сервера. В 

ожидании того, чтобы к тебе кто-нибудь 

подключился, можно довол'ьно долго 

нацеплять на ствол глушитель и снимать 

его,  но рано или поздно крыша начинает 

ехать. 

• • • 

Кроме того, те, кто присоединился к 

моему крестовому походу на CS:S, 

нервничали,  а те, кто остался во 

Flashpoint потихоньку начинали загля­

дываться на великую и ужасную World 

of Borecraft (каламбур: bore означает 

"быть скучным" - прим. перев.). Через 

пару недель я понял, что сбился с пути, 

и решил вернуться в OF. 

Урок 63 
Усомнился - сделай сам 

Marshal Law истаял, покинув свою 

лигу в лужице эктоплазмы, и мы с 

четырьмя членами других кланов-участ­

ников взяли управление TNT на себя . 

Руководство лигой и игра против уча­

ствующих в ней команд оказались для 

нас чрезвычайно непростой задачей. 

Я занялся созданием нового сайта 

для TNT и переработкой самых попу­

лярных карт. Работал как проклятый.  Я 

порхал на вертолете над огромными 

островами Эвероном, Мальденом и 

Колгучевым в поисках достойных лока­

ц1;1D; ДЛR F40ВЫХ СХ!! 
Тогда я понял , что лучшие карты -

простые. Самые запоминающиеся сце­

нарии строились вокруг деревень вроде 

Сен-Пьер или заметных возвышений (на 

такой карте непременно возникнут 

стычки за выигрышную позицию 

сверху). А главное, у них получалась 

запоминающаяся атмосфера, которую 

• • • • • 
• •• 

• • • • • • 

можно было усилить, внеся изменения в 

игровой цикл дня и ночи или добавив 

звуки окружающей среды . 

Урок 9 1  
Удача - это встреча пьянства и под­

готовки 

Когда начались соревнования в TNT, 

мы этого еще не понимали,  но мы про­

двинулись- так-далеко-блаrодаря-соч=.- -----+-------,,..,.,,,�-н!Сё же за нее ухва 
нию слепой удачи и отличного понима- тились. 

ния соперников. Настало время финала.  Прежде 

В четвертьфинале мы сражались с мы никогда не продвигались в л и ге 

'' Они  п ьют 

водку, как м ь  чай . '' 
Russian Squad .  Главная их проблема 

состояла в проблемах с соединением, 

но их скудных навыков английского хва­

тило на то, чтобы мы поняли :  они пьют 

fЮДКу, как мы - чай. Начав матч как 

можно позже, мы получали шанс разма­

зать их пьяными. Такая стратегия сотво­

рила чудеса. 

В полуфинале мы встретились с 

Kriegshund - "Боевыми псами" .  Это 

была известная своей суровостью 

группа немцев, и данный бой оказался 

для нас самым трудным за весь сезон.  

Стоило нам прорваться , как они тут же 

шли в контратаку - идеально скоорди­

нированную и точную. Мы похитили 

флаг и место в финале исключительно 

благодаря удаче. Победа чуть не 

-

так далеко. Наши противники ,  FLS, 

были свежеорганизованной француз­

ской командой ,  собранной из лучших 

игроков сообщества; казалось, их 

объединяет тяга к агрессивной 

манере игры и высокий уровень 

навыков. 

Мы дошли до финала благодаря 

хорошему пониманию соперников, а 

теперь настало время проверить, чего 

стоили те четыре года, что мы потра­

тили на изучение всех карт, запоминая 

расположение каждого дерева, куста и 

строения. 

Урок 1 03 
Главное - победа 

Обычно я время от времени заме­

нял опытных игроков менее умелыми ,  

чтобы каждому достался свой кусочек 

веселья .  Но веселье в TNT было 

совсем другим.  Аккомпанировал ему 

стук гранаты о землю и шорох выры­

вающегося дыма. Было чрезвы-

чайно важно отобрать именно 

шестерку лучших.  

. . . 

' ... . , .. · :/'· 
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В их числе был Patrf t из 

Шеффилда, начинавш й и гровую 

карьеру абсолютным н бом: сперва 

он печатал фразы с по ной пунктуа­

цией, как на экзамене. о временем 

он стал одним из лучших игроков 

Англии .  Были Mason и Zu lu , два 

семейных человека и д�вних друга из 

города Бери, чьи назоdливые дети всё 

время ломали их науш�ики . Был 

H ighlaпd
_
er, надутый шоrландец

_
с пси­

хологиеи малолетки, но мощнои зву-

:0:т�� ==����т:�::�: �:с������;;;_ 

жение из ящиков на д�гом конце 

карты . Был Sparkplug ,  f олчаливый 

ассасин  из Южной Аф�ики и наш туз 

в рукаве.  И, конечно,  б 1л я - я стре- соседних холмах, и штука состояла в 

милея говорить уверен ым тоном,  а том,  чтобы обойти противника с 

на самом деле трясся роста неверо- фланга по низине, а потом вернуться 

ятно. назад, используя ландшафт как сред-

Остальные члены кл�на молча слу- ство перекрыть ему обзор. Каждой 

�к-мt>Гt'!ервно переrовариеаем,.-0-----------,команде nолаГЭ11ась л�1шь од 

'' Важной 
оказа�ась не 
и гра, � 

л юди . " 

• • • • 

У меня шел последний гfд обучения, так 

что в каморку мою вме':fались только 

кровать и компьютер. !я девушка 

лежала рядом, ожидая , огда мы смо-

жем вместе уснуть, но е было пле-

вать. Это был мой час. 

Мы играли на карте astle Кеер. 

Оба флага виднелись в зле башен на 

• • • • • • . ." 
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машина, и было важно использовать 

их стратегически , рванув вперед, как 

только завалишь основную часть вра­

жеской команды . 

Мы сделали именно это, идеально 

угадав со временем . Zulu,  наш безум­

ный любитель разбивать лагеря , распо­

ложился возле опушки, что позволило 

ему видеть точку респауна врагов, а 

Sparkplug погнал боевую разведыва­

тельную машину прямиком к их флагу. 

Меня побили в первой волне, так что, 

когда он привез флаг на базу, я как раз 

покидал точку респауна. Восторг ока­

тил меня волной. Мы это сделали.  

Урок 1 ol 
Победа не главно 

В ноябре 2005 го случилось нево-

образимое. К нам пр соединились два 

приятеля-француза; о-английски они 

говорили так себе, н мы немало трепа-

лись. Потом один из их пропал на 

неделю. Мы не обрат
1 

ли на это особого 

внимания - игроки нередко исчезали 

под-ВЛ1>1Янием -собt>!ТИ\ii-своей-реаmоной-----­
жизни. Лишь через десять дней мы 

узнали,  что призошеiесчастный слу-

чай, и наш приятель гиб (детали оста-

лись смутными). Мы е были к этому 

готовы и оказались р здавлены . 

Гибель друга вдох�овила нас встре­

титься в Манчестере етом 2006 года. 

Мы подняли стаканы его память, пыта­

ясь так пережить утр ту. Главной моей 

головной болью стал огистический ад 

географической коор инации дюжины 

людей - организоват даже половину из 

них на сервере уже о азывалось непро­

сто, чего уж говорить о настоящих 

перемещениях. 
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заставившим нас собраться. Как же так 

вышло, что игра во Flashpoiпt с соеди­

нением в 56 Кбит/с превратилось для 

меня в беседу по душами с четырнадца­

тью понесшими утрату мужиками? 

Урок 1 26 
Нужно уметь остановиться 

Наш роман с Operatioп Flashpoiпt 

вырос из разнообразных, позволяющих 

кастомизацию карт и возможность 

модифицировать игру, но именно зти 

аспекты в итоге и привели к упадку ее 

соревновательной сцены.  Всё порушило 

на удивление целостное и организован­

ное сообщество гнусных хакеров. 

Они использовали читы на видение 

сквозь стены и увеличение скорости, 

генерировали случайные ID,  а также 

создавали на картах дополнительный 

�������������������������-+���������..,.,.,,.�l>Н't-даже������������� 
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Большинство из нас видели фото­

графии друг друга, и почти каждую ночь 

мы говорили по Teamspeak, так что в 

том, что мы сойдемся, не было сомне­

ний.  

Когда мы встретились, все оказа­

лись либо толще, либо худее, чем я 

ожидал. Бледнее, волосатее. Все были 

разного размера, как зёрна в мюсли .  

Маsоп приехал с молодым челове­

ком, которого мы не узнали;  тот молча 

сел напротив меня. Мы решили, что это 

его племянник, иногда с нами игравший. 

Настало четыре часа дня , а один из пер­

вых членов клана, Aпti-Christ из Уэльса, 

так и не появился , и мы занервничали, 

ведь никто не знал ,  как он выглядит. «Ну 

и где Мэтт? - ругался я.  - Вот ведь 

олух-то, а. Позвоню-ка ему». Я набрал 

номер и услышал звонок мобильника 

d 
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молчаливого пар я, сидевшего напро­

тив. Всё это вре я Мэтт, человек, кото­

рого я знал пять 1ет, сидел с нами, а я 

костерил его за dпоздание. 

Последо�али f ва дня пьянства. Пиво 

лилось рекои, а 9месте с ним текли и 

беседы о наших работах, увлечениях, 

семьях. Обо всё111 , что не касалось 

гейминга. Я плохо продумал организа­

цию встречи ,  и большинству членов 

клана пришлось разделить в манчестер­

ском отеле «Ибиф, двойные постели.  

Никто не жаловался. 

Это было сча9тливое время, и я упо­

вал на то, что ре ята справятся с горем, 
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перехватывали у нас управление геро­

ями.  Мы ввели в матчи лиги рефери, но 

игровую сцену это не спасло. 

Operatioп Flashpoiпt преподала нам и 

еще один урок. Стало ясно, что игра 

отжила свое, но на сей раз клан ока­

зался готов к переменам. Теперь нас 

объединяла не Operatioп Flashpoiпt, а 

узы товарищества. Важной оказалась 

не игра, а люди. 

Прошло семь лет. Теперь мы играем 

ночами в Arma и Battlefield, а когда на 

игру не находится времени, всё равно 

разговариваем. • 

• 
.-� Extraction 
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Почему н а консолях в глав н ых ролях всё ч аще выступают л юд и ,  а « реал истич н ы й »  в и зуал ьн ы й  
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стил ь стол ь п о п уля ре н ? Есть л и  н адежда н а то, что в 2 0 1 3 году м ы  ув иди м н ечто и н ое? 

• 
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в спомните ближайший геймер­

ский магази� , его полки с играми 

для консолеи и то, как они 

выглядели под конец 201 1 года. 

В одном ряду - серебристый силуэт сол-

дата, подсвеченный справа оранжевым 

сиянием. В другом - небритый путеше­

ственник в пустыне, на фоне разбитого 

самолета. Чуть дальше - черно-белый 

герой комиксов верхом на гаргулье и с кро­

вью на кулаке. Неподалеку - монструозный 

детина, опирающийся на ружье, а за ним -

янтарные шпили развалин неведомого 

мира. У многих игр мы видели в названии 

тройку, но суть не в этом,  а в том ,  что все 

эти коробки предлагают играть за чело-

века. Не всегда очень правдоподобного, но 

всегда изображенного с суровым реализ­

мом, с грязью под ногтями и железной 

волей. 

Сегодня все игры-блокбастеры для кон­

солей похожи друг на друга. Но в 80-90-е 

они полнились в первую очередь образами 

разнообразных зверюшек и мультяшных 

героев. В коробках обитали ежик Соник, 

Данки Конг, бандикут Крэш и Алекс Кидд. 

Что же изменилось: технологии,  индустрия 

или игроки? 

До середины девяностых консолям не 

хватало мощности для отображения поли­

гональных персонажей, а потому альфой и 

омегой разработки оказывались ограниче-

ния, накладываемые на спрайты . В Super 

Mario Bros. Марио занимает всего 1 6х32 

пикселя, а палитра его скудна - это пря­

мое следствие данных ограничений .  По 

словам одного из президентов Naughty 

Dog Звана Уэллса, и на ранние 30-игры 

такие ограничения влияли .  Он объясняет, 

как создавался облик звезды оригиналь­

ной PlayStatioп бандикута Крэша: 

«Приходилось выбирать персонажей 

очень простой формы, поэтому у всех 

были большие головы и большие глаза. 

Ведь на зрачок, может, будет выделен 

лишь один пиксель,  а ведь надо еще про­

следить за тем , чтобы читались выраже­

ния ЛИЦа». 



Но когда пришло время разрабатывать 

новый сериал для PS2 , дополнительная 

вычислительная мощность позволила 

команде создавать миры в полном 30 и под­

робнее детализировать персонажей. 

Активное развитие инструментов разра­

ботки и влияние Mario 64 привели к возник­

новению Jak and Daxter, где мы увидели 

человекоподобного эльфа и его приятеля -

полувыд у-полухорька. «МЫ хотели прибли­

зиться к юдям, - объясняет Уэллс. - Джек -

эльф, так че овека он напоминает. Мы 

поняли, что можем убедительно и правдопо­

добно изобразить кого-то человекообраз­

ного. Можно было уменьшить голову, и 

модель стала реалистичнее». 

К выходу Jak 1 1 в 2003 году Naughty Dog 

поняла, что тенденции рынка изменились. 

Продавались более мрачные и взрослые 

темы ,  поскольку любители консолей стано­

вились старше. Студия решила изменить 

Джека, открыв новую, горькую и серьезную 

сторону некогда немого героя . Объясняя 

новый взгляд на эльфа, сооснователь сту­

дии Джейсон Рубин сказал тогда: «Геймеры 

вроде меня не бросают любимое занятие. 

Мне 33, и сейчас я хочу вовсе не того же, 

что и десять лет назад. Десять лет назад 

нельзя было сыграть в Graпd Theft Auto, 

потому что ничего, кроме Mario, не суще­

ствовало, и мы играли в Mario». 

Его слова подтверждаются данными 

исследований демографии геймеров, пред­

ставленными Eпtertainmeпt Software 

Associatioп. По их отчетам, в 201 1 году сред­

ний возраст любителя игр составw� 37 лет - с 

нулевых аудитория значительно повзрослела 

(например, в 2005-м средний возраст состав­

лял 30 лет). Как верно заметил Рубин, гей­

меры постарше далеко не всегда хотят 

играть за писклявых зверюшек; им инте­

ресны игры, в которых было бы не меньше 

здравого смысла, чем в любимых ими сериа­

лах, фильмах и книгах. Кроме того, игры 

подобающего уровня помогают не скрывать 

свои интересы, а вот в том, что всю прошлую 

ночь вы скакали по лесу в образе белки, 

собирающей орешки, признаться друзьям • 
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нелегко. И при этом реалистичный стиль 

подчеркивает мощность приобретенного 

более взрослыми геймерами оборудования. 

Но дело не только в демографии. lпsomпiac 

Games, к примеру, давно работает с муль­

тяшными героями - вспомните хотя бы дра­

кона Спайро и Рэтчета с Кланком. Смещение 

в сторону реализма пришло с сериалом 

Resistaпce, который стартовал в 2006 году и 

с тех пор использовался для продвижения 

комплектующих Sопу. Изначально злобные 

инопланетяне-антагонисты, химеры, больше 

напоминали рептилий, но потом стали более 

антропоморфными, чтобы игроки реагиро­

вали на них эмоциональнее. «Есть мнение, 

что чем более человекообразен персонаж, 

• 

тем больше интеллекта мы ему приписы­

ваем, - говорит глава компании Тед Прайс. -

Так мы смогли сделать химер ярче, хотя 

вообще-то личностей у них нет". 

Стремление заставить игрока сопережи­

вать также влияет на облик героев. «Помню, 

как раз тогда вышла "суперсемейка•" - вспо­

минает Уэллс, рассказывая о дизайне 

Нэйтана Дрейка, звезды сериала Uпchar1ed 

(начавшегося в 2007). - Мы любовались на 

точеные подбородки, преувеличенные над­

бровные дуги и так далее. В конце концов, 

мы решили, что дизайн Дрейка должен быть 

простым, дабы игроку было легче к нему 

привязаться. Зачастую героями игр стано­

вятся крупные, лысые, мускулистые пехо-

тинцы. Мы же хотели героя в обычной оде­

жде, но ее изобраз�-пъ сложнее, чем массив­

ный, тяжелый и грубый космическ�х , 

и еще сложнее передать тонкости человече­

ских эмоций. Мы хотели отрендер�-пъ волосы, 

хотели передать переживания героя». По 

одному этому заявлению становится понятно, 

что воспроизведение реальности стало для 

разработчиков увлекательной задачей. 

Мы также посетили Platiпum Games в 

Осаке и поговорили с директором разра­

ботки Bayoпetta Хидеки Камией и прези­

дентом студии Тацуей Минами о том,  как на 

Западе любят реализм и почему Минами 

полагает, что Японии тоже придется привы­

кнуть к этому стилю. Разработчики, гово-
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рит он, давно уже не могут опираться 

только на домашний рынок. 

Производственные бюджеты растут, и 

потому релизам нужен мировой успех. 

Пристрастия одного из крупнейших рынков 

невольно определяют то, какие игры ока­

зываются на верхних строчках чартов. 

Трудно переоценить влияние Cal l  of Duty -

сериала, продающегося невtр_оя�ы�и тира­

жами и во многом являюще� 
современного гейминга. Он показал нам, что 

тинейджеры, которым раньше вполне хва­

тало Banjo-Kazooie, теперь жаждут более 

взрослого контента (в опросе IGN, посвящен­

ном СОО: Black Ops 1 1 ,  21 о/о респондентов 

находились в возрастной категории 1 3-1 7 

лет). Когда на кону стоят бюджеты в $40+ 

млн, деньги по традиции текут в ту же сто­

рону - к большему реализму. 

Но не все с этим согласны .  Есть, к при­

меру, Team Fortress 2,  да и Epic, знаменитая 

своей Gears Of War, развивает движок 

игрой Fortnite, напоминающей мультяшный 

стиль TF2. Старший художник Шейн Кодл 

подчеркивает: «Это очень непохоже на то, 

чего обычно ожидают от Epic. Мультяшно, 

мило, разноцветно, но мы стараемся под­

ходить к визуальному стилю вдумчиво: его 

определяет сама игра". 

Может, такие игры - исключения, при­

званные разрушить ожидания и выделиться 

в однообразной толпе. Но в воздухе всё же 

витает дух перемен. Активное развитие 

рынка мобильных игр и растущая значи­

мость инди-сцены породили новую произ­

водственную культуру - культуру небольших 

команд и бюджетов, и она приносит с собой 

новые ограничения. Кроме того, трудно гово­

рить о том, что мультяшные герои забыты, 

когда мы видим Апgгу Birds - игру, выведшую 

массовый гейминг из консольного простран­

ства к широкой аудитории. Этот успех уже 

имеет отклик в консольном пространстве -

продаются и бандлы с титанами Арр Store, и 

хитро стилизованные инди-игры. Может, 

вместе с увеличением разнообразия в среде 

разработчиков и игроков разнообразнее 

вновь станут и сами игры. 
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СОЗДАНИ Е  
Л ЮДИ , МЕСТА, ВЕЩИ 

Места 

Л У Н А 

Вз гляд и гр дав н о уже п р и кован к чарующему небесному телу 
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Е ще за м и л л и о н ы  лет до п о я в л е н и я  

ч е л о в е к а  Л у н а  м е р ца л а  в н о ч н о м  

н е б е ,  з а гадоч н о  с е р е б р я с ь  и ул ы ­

бая с ь .  Л у н а  - с о ю з н и к  пут н и ка и 

в р а г  в о р а ,  с и м в ол в л ю бл е н н о с т и  и безу ­

м и я . На н е й  жи вут ч е л о в е к  и к р ол и к ,  о н а  

а с с о ц и и руется с б о г и н я м и  Арте м и д о й  и 

С е л е н о й .  Это б е с ч у в с т в е н н ы й  холод н ы й  

к а м е н ь  в р а в н одуш н о м  кос м о с е . 

С ч итаетс я , ч т о  Л у н а  с ф о р м и р о в а л ас ь ,  

к о гда стол к н о в е н и е  с д р у г и м  н е б е с н ы м  

тел о м  откололо е е  от молодой З е м л и  и 

з а к и нуло н а  с и н х р о н н у ю  о р б иту 

Н е уд и в и тел ь н о ,  что нам о н а  кажется 

ч е м -то с в о и м ,  н е с м о т р я  даже н а  то ,  что 

сту п а л и  н а  Л у н у  ноги лишь д в е н ад ц а т и  

л юд е й  О н а  в л и я е т  н а  н а ш и  б и о р и т м ы ,  

п р и л и в ы  и отл и в ы , к а л е н д а р ь  и и с ку с ­

ст в о .  Рожде н н ы е  н а  п и ке кос м и ч е с к о й  

го н к и , в и д е о и г р ы  о с т р о  ч у в с т в у ю т  ее 

н е ж н о е , н о  н е о т в р а т и м о е  п р и т я же н и е .  

В Majora's Mask Луна становится ужасающим напоминанием о б  убегающих минутах, 
не дающим забыть о том, что надвигается апокалипсис. 

В о о ружи в ш и с ь  н о в ы м  с п о с о б о м  о т п р а ­

в и т ь  н а с  туда , где и н а ч е  н а м  не п о б ы в а т ь , 

п и о н е р ы  р а з р а б о т к и  о б р а т и л и  с в о й  в з о р  

в в е р х .  Н е  п о м е ш а л  и т о т  ф а к т ,  ч то м р а к  и 

л а к о н и ч н о с т ь  к о с м о с а  делают его и д е ­

а л ь н ы м  п ро с т р а н с т в о м  для в о п л о щ е н и я  в 

п р о с то й  р а с т р о в о й  г р а ф и ке . В од н о й  и з  

р а н н и х и г р ,  S p a c e w a r l  ( 1 9 6 2 ) , б е л ы е  с и лу ­

э т ы  д в у х  к о р а б л е й  о б м е н и ваются в ы с т р е ­

л а м и ,  п ы т а я с ь  н е  п одда т ь с я  п р и т я же н и ю  

асте р и с ка .  С пустя п о ч т и  д е с я т ь  л е т  буду ­

щ и е  о с н о в а тели Atar i  п р е в р а т и л и  ее в 

п е r вую к о м м е р ч е с кую а р кадную и г ру , 

C o m p u t e r  S p a c e , и в с е м идеся т ы е  в и д е о ­

и г р ы  п р о  к о с м о с  р а с ц в ел и .  Н о  н а  п о в е р х ­

н о с т ь  Л у н ы  од н о й  и з  п е р в ых 

л у н оход также умеет н е п л охо п р ы га т ь , 

п е р е п а р х и в а я  глу б о к и е  р а с щ ел и н ы .  

Дополнительное врем я ,  н а  которое о н  зав и ­

сает н а д  земле й ,  н е  п росто уместно - это 

важное д и з а й н е р с ко е  р е ш е н и е .  О н о  

п оз воляет р и т м у  и г р ы  о с т а в а т ь с я  у в л е к а ­

тел ь н ы м  и б ы с т р ы м ,  н е  д е л а я  е е  п р и  этом 

сл и ш ко м  сложн о й ,  п о з воляя н е м н о го о ш и ­

баться в в ы б о р е  м о м е н та д л я  п р ыжка - а 

это н е б е с п ол е з н о , к о гда в о л н у е ш ь с я  о 

кружа щ и х  н ад гол о в о й  лета ю щ и х  тарел ­

к а х .  И в с к о р е  д и з а й н е р ы  н а ш л и  д р у г и е  

с 1  ю с о б ы  и с п ол ь з о в а т ь  у м е н ь ш е н н ую г р а ­

в и т а ц и ю  - то кладя ее в о с н о ву в с е й  

и г р ы , то п р и м е н я я  для ко н т р аста . В 

M e t r o i d  н е в е р о я т н ы е  п р ыж к и  

Рожденные на н а с  о т п р а в и л а  L u п a r  L a п d e r. 

О с н о о а 11 1 1 а я  1 1 а техн и ч е с к о м  

д е м о  для г р а ф и ч е с ко го те р ­

м и н а л а  D E C  GT4 0 ,  в а р кадах 

эта и г р а  в ы ш л а  в 1 9 7 9 .  Ее 

пике косми-

Самус А р а н  у с и л и в а ют о щ у ­

щен и е  м а с штаба и п о м о гают 

и г р о ку п р о ч у в с т в о в а т ь  

ческой гонки,  н е п р и в ы ч н о с т ь  о к ружа ю щ е го 

п р о ст р а н ст в а .  Во з м ож н о с т ь  

в е кто р н а я  г р а ф и к а ,  похожая видеоигры остро 
на ту,  что м ы  в и д е л и  в более чувствуют ее 
и с те р и ч н о й  Astero i d s ,  и з о -

п р ы га т ь  в ы с о к о ,  а п р и з е м ­

л я т ь с я  м едл е н н о  т а к  з а п а л а  

и г р о к а м  в д у ш у ,  что м н о г и е  

и г р ы  - от S u p e r  M a r i o  64 и 

B a nj o - Ka z o o i e  до То пу Hawk и 

б ражает Луну н е р о в н ы м  к о н - ПрИТЯЖеНИе. 
т у р о м  н а  ч е р н о м  э к р а н е ,  а 

в а м  п р едст о и т  о т ы с ка т ь  на н ё м  р о в н у ю  M i п e c raft  - содержат в с е б е  ч и т- коды н а  

п л о щадку и п р и л у н и т ь с я . 

К о н е ч н о ,  в L u n a r  L a n d e r  ракет н ы й  

м одул ь л е гко м о ж н о  з а м е н и т ь  п а р а ш ю ­

т и стом , а л а н д ш а ф т  с ч есть п р о сто 

гор а м и ,  и н и ч е го н е  и з м е н ится . Н о  в в о с ь ­

м и д е с я т ы е  в о з м ож н о с т и  г р а ф и к и  и моде­

л и р о в а н и я  физики п родол ж и л и  р а ст и ,  и 

Л у н у  как сетт и н г  не о б о ш л и  сторо н о й . В 

кл асс и ч е с к о й  а р каде M o o n  Patro l  ( 1 9 8 2 )  

ее п о в е рхность и з  з а в е т н о й  ц е п и  п р е в р а ­

щается в о б ы ч н о е  м е сто д е й ст в и я . Т р и  и з  

ш е с т и  кол е с  с и р е н е в о го л у н охода х о р о ш о  

в и д н ы ,  и о н и  ц е п к о  х в а т а ю т с я  з а  н е р о в ­

ную п о в е р х н о ст ь ,  что п р идает вожде н и ю  

чувство тяжест и , столь н е п охожее н а  п р и ­

в ы ч н о е  скольже н и е  п о  м о щ е н ы м  д о р о га м .  

В это м  р а н н е м  п р и м е р е  и с п о л ь з о в а н и я  

Л у н ы  н е  п р осто к а к  э ф ф е к т н о го з а д н и ка 

л у н н ы е  п р ы жки . 

Д о п ол н и те л ь н а я  п р ы гу ч е ст ь ,  п о з воля ­

ю щ а я  и г р о ку д о б и р ат ь с я  до н е в о з м о ж н о  

в ы с о к и х  т о ч е к ,  дост и гает а п о гея в S u p e r  

M a r i o  G a l axy, где М а р и о  с к а ч е т  с п л а н е т ы  

н а  п л а н ету.  Н о  м н о г и е  и г р ы  р аз в и л и  ту же 

и д е ю  и н а ч е .  В о  вдох н о в л е н н о м  Ж ю л е м  

В е р н о м  кв есте J o u r n ey to  t h e  M o o n  и гр о ку 

нужно не тол ь к о  р а с ш и ф р о в а т ь  я з ы к  

Л у н ы  и с о б р ать ге р б а р и й ,  н о  и п р о й т и  

м и н и - и г ру, т ребующую п о в и т ь  пуз ы р ь к и  

п р и  н и з ко й  г р а в и т а ц и и .  В шутере 

S h at tered Hor 1zon и г р о к  с р ажается в п р о ­

с т р а н с т в е  с нул е в о й  г р а в и т а ц и е й ,  кото ­

р о е  з а п ол н е н о  м у с о р о м ,  о б р а з о в а в ш и м с я  

п о с л е  в з р ы в а  н а  Л у н е . В г он ке п од D O S  

B i g  R e d  R a c i n g  ( 1 9 9 6 )  н и з кая г р а в и т а ц и я  

р а б отает п р о т и в  в а с : с л а б о е  с ц е п л е н и е  

€DGE 

т р а с с ы  L u n a r  Loops п о в ы ш ает, а не п о н и ­

жает с л о ж н о ст ь .  

З а  в ы ч ет о м  п а р ы  к о н т р п р и м е р о в ,  Л у н а  

о б ы ч н о  остается ч е р н о - белой и необжи ­

т о й . Е с л и  не с ч итать о б р а з о в ател ь н о го 

с и муп я т о р а  М о о п Ь а s е  Al p h a  от N A S A .  р а з ­

р а б от ч и к и  о б ы ч н о  и с п ол ьзуют Л у н у  так 

же , как авторы науч н о й  фантаст и к и : как 

пустое п р остра н с т в о , куда можн о с п р о е ­

ц и р о в а т ь  л ю б ы е  ф а н т аз и и ,  н е р едко с в я ­

з а н н ы е  с Холод н о й  в о й н о й  ( в с п о м н и т е  

п одлун н ы е  п е р еходы в и г р е  M o o n  для D S  

и л и  с о в е т с кую л у н н у ю  базу в D e s t roy A l l  

H u m a n s !  2 )  В Porta l  2 ее п о в е рх н о с т ь  

с о с т о и т  и з  ядо в и т ы х  к а м н е й , кото р ы е  

м о ж н о  р астоло ч ь  в к о н в е р с и о н н ы й  гел ь .  В 

D u c kTa l e s , лун н ы й  у р о в е н ь  кото р о й  стал , 

пожалуй , о п редел я ю щ и м  для в о с ь м и б и т­

ных и г р ,  д я д ю ш к а  С к рудж п р ы гает п о  и н о ­

п л а н етн о й  б а з е  н а  п о го - сти ке и б е з  с к а ­

ф а н д р а  в п о и с ках З е л е н о г о  С ы р а  

Дол гол ети я .  В н а ш е м  в о о б раже н и и  Л у н а  

н е редко стан о в и тся з л о в е ще й ,  п редоста в ­

л я я  убежище в р а га м  т и п а  и з в е ч н о го п р о ­

т и в н и ка С о н и ка - Доктора Работ н и ка -

и л и  о т к р о в е н н о  г р о з я  разда в и т ь  н а ш  м и р ,  

к а к  в T h e  Leg e n d  o f  Z e l d a  M aj o r a ' s  M a s k .  

Н о  и з я щ н е е  в с е го и з о б раже н и я  Л у н ы  

с т а н о в я т с я , когда р а з р а б от ч и к и  с ее 

п о м о щ ь ю  радикал ь н о  у в ел и ч и в а ю т  размах 

с о б ы т и й ,  делая их г р а н д и оз н ы м и . В F i п a l  

Faпtasy IV Л у н а  п р а к т и ч н а ,  с е р а  и п о к р ыта 

кратера м и ,  н о  п о с л е  б е с ко н е ч н о й  и у с п е ­

в а ю щ е й  п р и есться зел е н и  в с ё  р а в н о  в п е ­

ч а тл я ет. Путе ш е с т в и е  н а  • Л у н н о м  Ките " 

п о р ажало вооб раже н и е ,  п о с кол ь ку 

р у ш и л о  п р и в ы ч н ы е  р а м к и  ф э н т е з и й н о й  

R P G ,  где Л у н е  п одобает м ол ч а л и в о  в и сеть 

в н а р и с о в а н н о м  н е б е . С е годня технол о г и и  

и и з о б р етател ь н ость р а з работч и к о в  захо ­

дят куда дал ь ш е ,  но с т о ч к и  з р е н и я  п о в е ­

с т в о в а н и я  Л у н а  в с е гда останется о с о б е н ­

н о й , ведь о т п р а в и т ь с я  туд а ,  п е р е ш а г и в ая 

п р о п асть  м е жду в едо м ы м  и н е в едо м ы м , н е  

м е н е е  важн о ,  ч е м  п р и б ы т ь . 8 
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к и н е м а то г р а ф и ч н о с т ь  u
_
n c h a r t e d  

и п о с т а п о ка л и п т и ч е с к и и  д р а м а ­

т и з м  T h e  L a s t  o f  U s  у к а з ы в а ют 

на то , ч т о  N a u g h t y  D o g  с т р е ­

м и т с я  не п р о с т о  с о з д а в а т ь  и г р ы  с и н т е ­

р е с н ы м и  с южета м и  и п е р с о н аж а м и .  О н и  

жаждут т в о р и т ь  и с то р и и  с я р к и м и  ге р о ­

я м и ,  кото р ы е  р а с к р ы в а л и с ь  б ы  ч е р е з  

ге й м п л е й  Д л я  этого студ и я  в ы р а б о т а л а  

с о б с т в е н н ы й  п одход к и г р о в о й  р а з р а ­

б о т к е  - с n о ж н о е  п е р е п л е те н и е  т р а д и ц и ­

о н н о го д и з а й н а  со с ц е н а р н ы м  м а с т е р ­

с т в о м  и з а х в а т о м  а к т е р с к о й  и г р ы . А это , 

в с в о ю  о ч е р ед ь ,  п о р од и л о  н о в ы й  т и п а ж  

р а з р а б о т ч и к а - в ы с о к о п р о ф е с с и о н а л ь ­

н о го и м н о г о г р а н н о го . 

О д и н  т а к о й  р а з р а б о т ч и к ,  Н и л  

Д р у к м а н , п р е б ы в а е т  в студ и и  уже 

в о с е м ь  л е т .  В ы ст у п а я  к р е а т и в н ы м  д и р е к ­

т о р о м  T h e  L a s t  o f  U s ,  о н  д е л и т о т в ет ­

с т в е н н о ст ь  за и г ру с гл а в о й  р а з р а б о т к и  

Б р ю с о м  С т а рл и .  В м е с т е  о н и  о б р а з у ю т  

га р м о н и ч н ы й  д у э т .  С т а р л и  б о л е е  р а з го ­

в о р ч и в  и о б л а д а е т  т е х н и ч е с к и м  с к л а д о м  

у м а ,  в то в р е м я  к а к  Д р у к м а н  з а к р ы т  и 

ф и л о с о ф и ч е н ; е г о  с ф е р а  - б е с п л о т н ы е  

н ю а н с ы  с м ы с л о в  и а к т е р с ко й  и г р ы .  

Д в а  д и р е к т о р а  я вл я ют с я  м о с т о м  

м ежду т р а д и ц и о н н ы м  д л я  и г р о в о й  р а з р а -

б о т к и  кол л е к т и в о м  п р о г р а м м и с то в , 

худож н и ко в  и д и з а й н е р о в  с о д н о й  с т о ­

р о н ы  и о т н о с и т ел ь н о  н u � ы м  u 1 де1 ю м  п u  

р а б оте с з а х в а т о м  и з о б р аже н и я  - с д р у ­

г о й  П о с л ед н и й  р а с п о л а гается н а  с ц е н е  

и г р ы  д е л а ю т  л юд и . И н а в е р н я ка у н и х  

е с т ь  в а к а н с и и • .  Н а  п о и с к и  п о с л ед н и х  о н  

и от п р а в и л ся с м е н и л  с п е ц и а л ь н о ст ь ,  

п о с т у п и л  в у н и в е р с и тет К а р н е г и - М е л л о н  

н а  м а г и с т е р с ку ю  п р о г р а м м у  

• Р а з в л е кате л ь н ы е  т е х н ол о г и и •  и п р и ст а л  

к од н о м у  и з  п р е з и д е н т о в  N a u g h t y  D o g , 

Э в а н у  Уэл л с у ,  с п р о с ь б о й  о с т аж и р о в ке . 

Д р у к м а н а  в з я л и  - п р о т и в  о б ы ч н ы х п р а ­

в и л  к о м п а н и и �  - и в п о следст в и и  о н  с т а л  

п р о г р а м м и ст о м  н а  J a k  3 и J a k  Х :  C o m b a t  

R a c i п g , а п о т о м  в о ш ел в к о м а нду д и з а й ­

н е р о в  п е р в о й  U n c h a rt e d .  

Д и з а й н е р с к и е  о б я з а н н о с т и  с и л ь н о  

отл и ч а ются от п р о г р а м м и ст с к и х  

Д р у к м а н у  п р и ш л о с ь  в т о м  ч и сл е  п и с а т ь  

с ц е н а р и и  и режи с с и р о в ат ь .  Д а ж е  в 

с е годн я ш н е й  р а з р а б о т к е  э т и  з а н я т и я  

остаются н е т р и в и ал ь н ы м и  - п о т р е б н о с т ь  

в н и х  растет и з  с т р е м л е н и я  N a u g hty  D o g  

с о з д а в а т ь  б о л е е  с л о ж н о е  и и н т е р а кт и в ­

н о е  п о в е с т в о в а н и е .  С п е ц и а л ь н о  Д р у к м а н  

с ц е н а р н о м у  д е л у  н е  у ч и л с я , н о  с а м  о н  

го в о р и т :  · М н е п о в е з л о  н а ч а т ь  с в о ю  

к а р ь е р у  в N a u g hty D o g , з д е с ь  в с е гда 

о ч е н ь  ц е н и л и  с ю жет и п е р с о н аже й • .  О н 

ц е н и т  с е р ь е з н ы й  п одход студ и и  к п о в е ­

с т в о в а н и ю  и р а с с к а з ы в а ет о т о м , как в 

N a u g hty  D o g  обсуждают его п е р и п ети и ,  а 

также к а к  п о л ь з у ю т с я  р а с п о л о же н и е м  

о ф и с а  и п о с е щ а ю т  с е м и н а р ы  гол л и вуд ­

с к и х  с п е ц и а л и ст о в  - н а п р и м е р ,  Дж . Дж . 

А б р а м с а  и P i xar .  · М ы  в с ё  в р е м я  п ы та е м с я  

у с о в е р ш е н ст в о в а т ь  с в о и  н а в ы к и , д у м а е м  

о т о м , к а к  у м е н ь ш и т ь  кол и ­в S o n y  P 1 c t u re s , от куда и 

п р и с ы л а е т з а п и с и  д и а л о го в ,  

д в и ж е н и я  и с ц е н  о б р а т н о  в 

С а н та - М о н и ку .  К о н е ч н о ,  в 

д е й с т в и т е л ь н о с т и  р а з д е л е -

«Чем виднее им ч е с т в о  э к с п о з и ц и и ,  п о с т а ­

в и т ь  в ц е н т р  п е р с о н аже й ,  и 

еще д у м а е м  о с ю ж е т н ы х  твоя уязвимость, 

тем проще а р к а х •  

С ц е н а р н о е  м а с т е р с т в о  н и е  н е  стол ь с т р о го - и э то 

х о р о ш о ,  п о д ч е р к и в а е т  

Д р у к м а н , ведь к о н е ч н ая 

продемонст­

рировать 
ц е л D  с о с т о и т  в с о т р уд н и ч е -

с т в е , а н е  в то м ,  ч т о б ы  в с е  собственную».  
с и д е л и  п о  р аз н ы м  у гл а м . 

п р и ш л о  к Д р у к м а н у  с а м о ,  а 

в о т  с р е ж и с с у р о й  в ы ш л о  

и н а ч е . О н  п о м о га л  в ы б и р а т ь  

а к т е р о в  н а  гл а в н ы е  р о л и  в 

T h e  L a s t  of U s :  Тр о я  

· М ы  в с ё  в р е м я  п е р е с е к а е м с я , в е д ь  

с ю жет т а к  в л и я е т  н а  ге й м п л е й  - от 

о б л и к а  п е р с о н а ж е й  до ж ел а н н о й  а т м о с ­

ф е р ы  у р о в н я ,  - го в о р и т  о н .  - И п р и  э т о м  

и г р о в о й  п р о ц е с с  и ,  н а п р и м е р , в и зу а л ь ­

н ы й  с т и л ь  дол ж н ы  у в я з ы в а т ь с я  с м о т и ­

в а ц и я м и  г е р о е в .  Та к ч т о  м ы  в с ё  в р е м я  

о б щ а е м с я , к р и т и ку е м  р а б оту д р у г  д р у г а  

и л е з е м  д р у г  д р у г у  п од руку ,  ч т о б ы  в 

и т о ге з в у ч а т ь  в у н и с о н • .  

В м ежд и с ц и п л и н а р н о й  р а б оте 

Д р у к м а н у  п о м о га е т  з н а н и е  п р о г р а м м и р о ­

в а н и я . И з н а ч а л ь н о  о н  и з у ч а л  к р и м и н о л о ­

г и ю  ( • Ду м а л  с т а т ь  а г е н т о м  Ф Б Р  - в о т  

д у р а к - то l • ) ,  а п о т о м  п р о ш ел к у р с  п р о ­

г р а м м и р о в а н и я  и о б н а р у ж и л , ч т о  о н о  

д а е т с я  е м у  л е г к о . С д е т с к и х  л е т  б ол ь ­

ш о й  л ю б и т е л ь  и г р  ( • Р од и т ел и  б е с п о ко и ­

л и с ь • ) , Д р у к м а н  в д р у г  п о н я л : • А  ведь 

Б е й к е р а  (ус п е ш н о го актера о з в у ч а н и я , 

к о т о р о го 

B i o S h o c k  

A s c e n s i o n )  

м ы  н еда в н о  сл ы ш а л и  в 

l п f i n 1 t e  и G o d  of Wa r :  

и Э ш л и  Д ж о н с о н  ( о н а  б о л е е  

д е с я т и  л е т  з а н и м а е т с я  ф и л ь м а м и  и 

тел е с е р и а л а м и ) . К о гд а  п р и ш л о  в р е м я  с 

н и м и  р а б о т а т ь ,  Д р у к м а н  з а п и с а л с я  н а  

к у р с ы  а к т е р с к о го м а с т е р с т в а ,  д е м о н -

с т р и р у я  гото в н о с т ь  у ч и т ь с я , кото р у ю  о н  

п р и п и с ы в а е т  в с е й  N a u g h t y  D o g . 

·Я р о б к и й  и н т р о в е р т ,  д л я  м е н я  это 

было жутко с л ож н о , - п р и з н а е т с я  о н  -

Н о  ч у в ст в о в а л о с ь ,  ч т о  это н е о б х о д и м о ,  

ч т о б ы  го в о р и т ь  с а к т е р а м и  н а  од н о м  

я з ы ке • .  Д р у к м а н  ото р в а л с я  о т  о д н о з н а ч ­

н о с т и  п р о г р а м м и р о в а н и я  и о с о з н а л  в а ж ­

н о с т ь  к о м м у н и к а ц и и  о с о б е н н о  н а  

с ц е н е  д л я  з а х в а т а  и з о б р а ж е н и я , где н е т  

н и  к о с т ю м о в ,  н и  р е к в и з и т а .  · Я  п о к а з ы -

cv 
URL www. naughtydog .com 

Избранная игроrрафия Jak 3 (2004), Jak Х: 
Combat Racing (2005), Uncharted: Drake's 

Fortune (2007), The Last of Us (20 1 3) 

в а л  и м  к о н ц е п т - а рт и о б ъя с н я л ,  ч т о  с 

н и м и  п р о и сх о д и т • .  И ,  к а к  ни б а н а л ь н о  

э т о  з в у ч и т ,  о н  о с о з н а л  т а кже и в а ж н о с т ь  

д о в е р и я . • К о гд а  г о в о р я т ,  ч т о  а кт е р ы  

с м ел ы ,  л юд и  н е р ед к о  с м е ют с я . Н о  в 

п о м е ще н и и  к у ч а  н а р оду,  в с е  о н и  с м о ­

т р я т , а т е б е  н у ж н о  о т к р ы т ь  д у ш у  - о с о ­

б е н н о  е с л и  в с ц е н е  п р и сутствуе т н е п р о ­

с т о й  в ы б о р . Р еж и с с е р  д о л ж е н  в с т а т ь  н а  

и х  сто р о н у ,  о б ъя с н и т ь :  в о т  к а к  я это 

п е р е ж и в а ю ,  вот п о ч е м у  д л я  меня это 

в аж н о .  Чем в и д н е е  им т в о я  у я з в и м о с т ь , 

т е м  п р о щ е  п р од е м о н ст р и р о в а т ь  с о б ­

с т в е н н у ю • .  

Н а  д а н н ы й  м о м е н т  Д р у к м а н  п о р а б о ­

т а л  в N a u g h t y  D o g  п р о г р а м м и с то м , 

д и з а й н е р о м ,  с ц е н а р и ст о м  и р е ж и с с е ­

р о м . Та к о е  р а з н о о б р а з и е  е го п р о ф е с с и й  

у к а з ы в а е т  н е  т о л ь к о  н а  то , к а к  у с л о ж ­

н и л с я  в п о с л е д н е е  в р е м я  п р о ц е с с  с о з ­

д а н и я  в ы с о к о б юджет н ы х  и г р ,  н о  и н а  

с т р е м л е н и е  студ и и  с м е ш и в а т ь  в с в о и х  

р а б о тах р а з н ы е  т в о р ч е с к и е  д и с ц и п л и н ы . 

В э т о м  с м ы с л е  Д р у к м а н  с о гл а с е н  с т е м , 

ч т о  е го п р ежн и й  о п ы т  не б е с п о л е з е н . 

· Ко гда я с о ч и н я ю  б о л е е  д и н а м и ч н ы е  

с ц е н ы ,  з н а н и е  п р о г р а м м и р о в а н и я  м н е ,  

к о н е ч н о ,  п о м о га е т ,  и о н о  же п о м о гает 

у в я з ы в ат ь  сюжет с ге й м п л е е м . М н е  

п р о щ е ,  ч е м  о б ы ч н о м у  к и н о - и л и  т е л е ­

с ц е н а р и сту ,  м ы с л и т ь  с в е ж о • . 

Б о л е е  т о г о ,  он у т в е рждает,  что п р и  

р у к о в о д с т в е  р а з р а б о т к о й  в ы с о к о б юджет­

ной и г р ы  м ежд и с ц и п л и н а р н ы е  н а в ы к и  

н е о б х од и м ы .  · П р и ходится в с ё  в р е м я  

о б щ а т ь с я  с ра з н ы м и  отдел а м и  и хоть 

к а к - т о  с о о б ража т ь ,  что они делают .  

Р а з го в а р и в а я  с о с в е т и теля м и ,  н у ж н о  

п о н и м а т ь ,  ч т о  т а к о е  к л ю ч е в о й , к р а е в о й  и 

в ы р а в н и в а ю щ и й  с в ет .  Р а з го в а р и в ая с 

а н и м а то р о м , н у ж н о  з н а т ь , к а к  р а б о т а ю т  

уп р е жд е н и е  и р а з в и т и е  д в и же н и я . И н а ч е  

я н е  с м о гу в н я т н о  к р и т и ко в а т ь  и х  р а боту,  

а сумею тол ько о г р а н и ч и т ь с я  ко м м е н т а ­

р и я м и  в д у х е  · М н е  н р а в и т с я • и · М н е  н е  

н р а в и тся • •  • 
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• 
ТНЕ ELDER 

SCROLLS 
O N L I N E  

У врагов динамический 
AI: гуманоиды станут 
помогать друг друrу 
комбо или лечением, а 
пауки способны пожи­
рать павших и тем себя 
усиливать. 

Z eпimax позиционирует The Elder 

Scrol ls Опl iпе как идеальное слияние 

RРG-песочницы и лучших аспектов 

ММО. Критики игры называют ее 

World Of Warcraft, перекрашенной под 

Тамриэль. Нетрудно догадаться, что действи­

тельность сложнее обеих интерпретаций.  

Структурно The E lder Scrol ls Опl iпе -

ММО-игра. Контент разделен по привычным 

принципам: главный сюжет для любителей 

соло-прохождения, групповой контент, под­

земелья, создание предметов и масштабные 

РvР-битвы.  Но несмотря на принципиальную 

консервативность, классические основы 

жанра всё же не остались непоколебимы, и 

сделано это не только для того , чтобы игра 

лучше встроилась в мир Elder Scrol ls ,  но и во 

имя переосмысления давних традиций. 

Единственными постоянными элемен­

тами интерфейса остаются лишь «Прицел•" 

мини-карта и маркеры квестов;  горячая 

строка, здоровье, выносливость и магика 

появляются по необходимости . При повы­

шении уровня очки можно вкладывать в 

ветки навыков, зависящие от вашего 

класса, снаряжения, расы,  принадлежности 

к гильдиям и многого другого , в том числе 

болезни ликантропией и вампиризмом. 

Уровень активных навыков повышается с их 

использованием, и по достижении опреде­

ленной степени владения их можно преоб­

разовать в один из двух вариантов улучше-

Игровой мир - это тот 
аспект The Eldeг 
Scгolls Опliпе, где 
крепче всего пере­
плетаются элементы 
ОДИНОЧНОЙ RPG и 
М М О-игры. Дизайн 
объектов прилежно 
перенесен из предше­
ственниц, но про­
странства стали 
больше, чтобы туда 
поместилось м ноже­
ство игроков. 

ния.  Сейчас в игру вводится полноценный 

вид от первого лица - с руками и всем 

таким ;  он позволит игрокам при желании 

переключиться на традиционный для Elder 

Scro l ls  угол обзора. 

Боевая система тоже знакома. Удары и 

блоки привязаны к клавишам мыши - мощ­

ные атаки активируются зажатием клавиши 

удара, а прерывающий заклинания удар 

щитом включается, если включить при атаке 

блок. Если заблокировать мощную атаку, 

оппонент сбивается, и вам выпадает воз-

Сюжетные якоря 
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По традиции сериала Elder Scrolls, ваша игра начинается с заклю­
чения. Вас принесли в жертву даэдрическому принцу Молаг Балу, 
и теперь вы лишены души и заперты в Хладной Гавани - его мире, 
являющем собой искаженную версию Тамриэля. Ваш побег и 
странствия в поисках души составят основу собственной истории 
The Elder Scrolls Опliпе и динамических событий игры. Время от 
времени с неба будут падать гигантские цепи под названием 
Темные Якоря; они попьrrаются затащить Тамриэль в Хладную 
Гавань. Уничтожать их - верный способ продвинуться в иерархии 
гильдии воинов, и каждая такая встреча калибруется по уровню 
под попавших в бой игроков. 

EDG-E 

можность нанести контрудар, но то же каса­

ется и вас самих. Таковы основы реактивной 

боевой системы, которая дополнительно 

осложняется навыками ,  привязанными к 

горячим клавишам. 

К ним можно привязать до шести закли­

наний, суперспособность и зелье; они запу­

скаются мгновенно и не требуют переза­

рядки . Такая система больше напоминает 

Skyrim ,  чем World of Warcraft - нужно не 

управлять ротацией способностей , а раз­

умно расходовать здоровье, выносливость и 

магику, опираясь на изменяющиеся условия. 

Над головами противников не летают 

числа, указывающие на нанесенный урон , а 

эффекты при ударе по меркам ММО-игр 

скромны.  И в этом,  увы, заключается недо­

статок боевой системы: да, желание уйти от 

технической обратной связи к той ,  что под­

разумевает большее погружение, похвальна, 

но пока что анимация неубедительна, и даже 

самые сильные удары таковыми не кажутся. 
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Создание предме­

тов требует смеши­
вать материалы и 
дополнительные 
ингредиенты. У 
каждого из 
последних есть 
особые свойства, 
раскрываемые экс­
периментально. 
Это логичное про-

Вне битвы все персонажи могут приги­

баться и красться; при этом «Прицел" пре­

вращается в привычный символ глаза. При 

выполнении многих квестов красться 

вполне есть смысл ,  равно как и использо­

вать систему маскировки , позволяющую 

надеть поверх доспехов вражескую форму. 

Замаскировавшись, вы двигаетесь быстрее, 

но сообразительные противники раскусят 

вас, если вы подберетесь слишком близко. 

Инстансы в The Elder Scrol ls Onl ine 

выполнены изящно. Ключевые персонажи 

перемещаются , так что зачастую можно 

выбраться из подземелья и обнаружить 

выдавшего квест персонажа прямо у входа 

уже готовым вас наградить . Города таким 

образом становятся опциональными. Если 

оставить в стороне удобство, впечатляет 

также и вариативность игры. От принятых 

вами решений зависит, какие персонажи 

поучаствуют в приключениях вашего героя, 

какие присоединятся при прохождении мис-

сий.  До пятидесятого уровня ваше развитие 

будет привязано лишь к одной фракции, но 

потом,  в режиме New Game+, вы сможете 

пройти сюжетные линии двух других - с 

повышенной сложностью и более впечатля­

ющими наградами .  Это элегантное решение 

высокоуровневого PvE. 

М МО-играм всегда приходится искать 

компромиссы между нуждами одного и 

нуждами многих. В онлайн-игре по E lder 

Scro l ls  жертвами этого компромисса стали 

среди прочих динамическая городская 

жизнь, система преступности и физика. 

Если для вас суть сериала состоит в дан­

ных аспектах , то эта игра вам не подходит. 

Но если вы готовы сфокусировать внима­

ние на других элементах Elder Scrol ls  - бое­

вой системе,  квестах и возможности созда­

вать предметы , - то получите многообеща­

ющую М МО,  не только заимствующую 

механику оригинала, но и стремящуюся ее 

развивать. 

- В последние пару лет ситуация 
на рынке традиционных М М О  
усложнилась. К а к ,  по-вашему, 
можно изменить эту тенденцию? 
- Лучшее, что можно сделать, 
чтобы ММО добилась успеха, это 
потратить время н а  достойную 
разработку. Запуститься полу­
ч ится л и ш ь  раз, так что нужно 
убедиться в том ,  что вы вклю­
чили в игру всё желаемое, а в 
команде хватает л юдей. Я 
осмысляю и гру как м и р ,  куда м ы  
хотим пригласить л юдей пожить. 
Да, в нём есть игра - в нём есть 
много игр.  Нужно убедиться в 
том ,  что в этом мире есть чем 
заняться. 
- Будут игроки, для которых пер­
вой игрой сериал а  Elder Scrol ls 
стала Skyrim ,  и именно она дает 
им представление о сериале. Как 
вы объясните публ и ке, в чем раз­
ница со Skyrim? 
- Ну, действие разворачивается 
в той же вселенной.  Это игра из 
сериала Elder Scro l l s ,  но не 
Skyrim 2. Думаю, у команды раз­
работч иков Skyrim была та же 
проблема с OЫivioп:  " п оследней 
и грой сериала была OЫivion,  как 
можно ее превзойти?» Впрочем, 
м ы  не п ытаемся сс превзойти)) 
Skyri m .  Это великолеп ная игра -
если хотите пои грать в Skyrim ,  
лучше запустить Skyri m ,  верно? 
- Каковы ваши взаимоотношения 
с сообществом поклонников Elder 
Scrol ls? Можно ли их улучш ить? 
- Думаю, что реакция на наш 
запуск была больше связана с 
тем ,  что мы долго о чём-то рас­
сказывал и ,  а л юди не могли 
этого увидеть. Ругал и нас в 
основном за это , а вовсе не за 
изображение м и р а  Elder Scrol ls .  
О нем,  конечно,  тоже говорили,  
но куда больше было: "да-да, вы 
говорите, мол, э к ш н ,  а в и гре всё 
как обычно". М ы  хотел и ,  чтобы 
люди зашли и п о и грал и .  М ы  не 
будем усаживать их и показы­
вать п резентаци ю ,  пусть сами 
попробуют. 
- Вы добавили вид от первого 
лица по многочисленным прось­
бам публики? 
- И да и нет. М ы  с самого начала 
знал и ,  что и гроки этого захотят. 
Мы не могли сразу этого сделать, 
и сейчас и м плементация только в 
процессе, - потому что , когда 
другие игроки видят вашего не с 
того же расстоя ния,  что вы сам и ,  
п о д  это требуется разработать 
множество систем .  Сперва нужно 
было убедиться в том ,  что рабо­
тает вид от третьего л и ца - не 
тол ько для того, чтобы вы сами 
себя видел и ,  но и чтобы вас 
видели остальные. Но мы с 
самого начала знал и ,  что доба­
вим и вид от первого л и ца. 
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СОЗМНИЕ 
ИНСАИДЕР 

Игра словами 
ДЖЕЙМС лич 

писатель-фрилансер, обладатель премии ВАFТА, 
занимающийся играми, рекламой, ТВ, радио и пишущий 

д а, да, знаю: я сли ш ком много слу­

шаю. Мне это уже сто лет говорят, 

но раньше я как-то не обращал 

внимания .  Я не про обычную 

жизнь (в обычной жизни я ,  как и вы, нетер­

пеливо и граю на телефоне, дожидаясь 

возможности вставить слово) .  Я в п рофес­

сиональном смысле. 

Вот как я пришел к такому заключению:  

недавно мне довелось поучаствовать в 

нескольких очень оригинальных проектах 

на раннем их этапе,  а это п риятно .  Кто не 

любит тот момент в разработке, когда всё 

возможно ,  плохих идей не существует (не 

сч итая тех , что совсем уж плохи) и ни кто 

не задумывается о графике разработки? 

Тогда можно дерзать, быть свободны м  и 

оригинальным.  Можно не бояться мечтать. 

М ечтать зачастую об и гре-блокбастере, 

которую мы сейчас будем передирать. 

Звать на этом этапе писателей - тоже 

неплохая затея . Тогда ценны не их навыки 

писательства, а их воображение.  Оно есть 

у всех, как и свои задумки,  но у п исателей 

их больше,  потому что они больше всех 

л юбят глубокомысленно пялиться в окно. 

У писателей есть нарративное чутье, и они 

знают, как уложить задумки в целостную 

структуру, получив связное повествование. 

А я чем занимаюсь? Сижу и слушаю. 

Ну, и делаю пометки.  Это ценно, скажете 

вы .  Слушать - нелегкое дело .  Тебе ведь 

нужно в питать представления всей 

команды , и л и ш ь  потом ,  напившись кофе 

и наевшись немецких булочек,  которых 

я бы пожадничал накупить на собственные 

деньги , я отправляюсь домой - п исать. 

Такая модель встречается нередко, но 

мне кажется,  что я все делаю неправильно. 

Может, нужно не слушать рассказы л юдей 

о том ,  чего они ,  по своему мнению,  хотят, 

а рассказывать и м ,  чего они по моему мне­

нию хотят. Не строго, а жизнерадостны м ,  

громким и самонадеянным голосом.  

Почему? Ну ,  во-первых, за двадцать лет я 

п риложил руку к десяткам игр,  во-вторых, 

плохих идей не бывает, а в-третьих, если 

мне отчетливо кажется,  что я прав,  а вы 

нет, то наверняка это так и есть. 

Н е  так давно меня попросили написать 

материал для одной и гры , которая должна 
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тексты для онлайн-изданий 

Следовало заорать: «Эй 

вы! Это точь-в-точь как в 

той телештуке, на которую 

вы опираетесь!» 

была перекликаться с оп ределенным теле­

визионным стилем.  Я изучил вопрос 

и выяснил , что - о радость! - косвенно 

знаком с одним из авторов,  ч ьему стил ю  

следовало подражать.  Я отп равил е й  

п исьмо с парой аккуратных вопросов,  

следя за тем ,  чтобы не нарушить договор 

о неразглашении .  П осле несколько непри­

ятного ожидания (полагаю,  она вспоми­

нала, кто я такой) ответ при шел .  Премного 

благодарен.  Вооружившись инсайдерским 

знанием,  я взялся за перо и написал текст. 

Но на следующей же встрече мне сооб­

щили ,  что, по мнению команды , они хотел и 

не совсем того . Им нужно было пободрее. 

На той встрече я снова сделал много 

пометок и многое же услышал. И это , гово­

рит мой громкий внутренний голос, было 

ошибкой.  Следовало заорать: «Эй вы!  Это 

точь-в-точ ь  как в той телештуке, на которую 

вы опираетесь! П росто вы читаете скучные 

EDGt:: 

буквы на листе бумаги, а сравниваете их 

с бодрым и ,  возможно ,  накокаиненным шоу­

меном, кричащим в камеру" . Более того, 

дальше, пожалуй, следовало провыть: 

«Я в этом уверен , потому что говорил с авто­

ром тех текстов, и она сказала мне, что тек­

сту следует быть коротким и информативным,  

а жизнь в него вдыхает исполнитель.  Н икогда, 

никогда не следует оформлять словами его 

восторженный стиль. Восторженность - его 

работа, а не ваша!" Но если бы я это озвучил,  

уверен, мне не удалось бы избежать брызга­

нья слюной. 

Беда в том,  что люди редко платят за рас­

сказы (пусть бы и вежливые) о том,  что они 

неправы. А может, платят. Мне неоткуда 

узнать, потому что раньше я обычно слушал , 

делал пометки и скрывал мрачные мысли об 

их неправоте. А потом уезжал и пытался их 

поправить, не вступая в прямую конфронта­

цию. Да-да, это пассивная агрессия. Незачем 

мне вешать тут напоминалки.  

Н о  есть и другой путь.  Спокойно, но ч рез­

вычайно самоуверенно я жду, пока заблуд­

ший изольет на меня неправедные пути свои.  

П отом голосом Моргана Фримана 

(не в смысле подражания - это п розвучало 

бы странно) сообщаю, что, возможно, мне 

пришел на ум более эффективный подход, 

который стоит принять во внимание.  Так 

я бы противопоставил себя бурному энтузи­

азму, с которым разработчики обычно гово­

рят о своих задумках. Исход подобного под­

хода неочевиден.  

Но лучше всего работать с давними кол­

легами - уже друзьями .  Н едавно мне и этим 

удалось заняться , и было так здорово, что 

я почти задумался о том ,  чтобы отказаться 

от своей одинокой мизантропии и вернуться 

в мир людей.  Друзьям легко сказать: «Нет, 
это не сработает, потому что"." Даже если на 

самом деле сработает, но ты видишь,  что 

идей у них слишком много ,  и сперва их 

нужно расставить по местам.  

Что я понял? Либо мне следует быть смелее 

и озвучивать потенциальные проблемы заказ­

чику в лицо, рискуя при этом его потерять, 

либо нанимателям следует тратить пару меся­

цев на светское со мной общение, посиделки 

в кафе и, возможно, пейнтбол . Тогда мы подру­

жимся , и делать вместе игру станет просто. 



EDGE MAGAZINE EDGE MAGAZINE 
СОЗдАНИЕ 
ИНСАЙДЕР 

Пространство вероятностей 
РЭН ДИ смит 

один из владельцев Tiger Style. Свои любимые песни 
он собрал в коллекцию здесь: www.bit.lyNgA56n 

п осле GDC 2013 развернулась 

широкая дискуссия о противо­

стоя нии более и менее творче­

ских сегментов и гровой инду­

стрии .  Неудивительно,  что мейнстрим ста­

новится жертвой новой волны критики 

именно сейчас, когда он входит в следую­

щее поколение консолей,  ведь выпячива­

ются в первую очередь их улучшения 

в области графики,  а прочие новшества 

остаются в тени .  Я видел несколько вариа­

ций одного и того же слайда: подборка 

журналов разных лет, где на обложках кра­

суются одни и те же и гры про «суровых 

мужиков, готовых расстрелять что угодно" .  

М ы  видели это и десять лет назад, но 

новые релизы радостно стремятся повто­

рять всё то же. На GDC эта тема вообще 

поднимается нередко, но сейчас она осо­

бенно обострилась в связи с подъемом 

инди-игр - рисковых, личных,  оригиналь­

ных и свежих релизов,  всё больше люби­

мых и и грокам и ,  и самими разработчиками .  

Посетив l п d i e  Summit ,  я вспомнил кон­

ференцию на GDC двенадцатилетней дав­

ности . Бюджеты инди-игр доходят до $2 

млн.  На презентациях они говорят о том ,  

как соотнести рабочую загрузку с досугом, 

об авралах, поиске средств, менеджменте: 

мейнстрим обсуждал те же темы еще 

в 2001 году, когда я работал над Th ief: 

Deadly Shadows. И нди больше не контр­

культура; чем серьезней вложения и риск, 

тем выше награда. Наиболее успешные 

инди-разработч ики имеют миллионную 

прибыль, причем команды их относительно 

невелики ,  а издатели не отбирают часть 

дохода, поэтому они могут серьезно разбо­

гатеть. Tiger Style добилась средней финан­

совой успешности , заработав за четыре 

года своего существования около $1 ,3 млн .  

Часть этих денег ушла партнерам , имею­

щим п роцент с продаж, так что мы 

в порядке, но вовсе не богаты . 

В инди-сообществе есть и другой тип 

успеха - яростная любовь, выпадающий 

лишь немногим и грам вроде Speluпky или 

FТL. Это игры для игроков, но в то же время 

игры и для разработчиков; их системы глу­

боки, а дизайн непреклонен. Tiger Style 

никогда не получала такой похвалы - воз-
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Инди больше не 

контркультура;чем 

серьезней вложения 

и риск, тем выше награда. 

можно, потому что цели наши были совер­

шенно иными.  М ы  хотели сделать сложные 

интерактивные концепты понятными обыва­

телю,  завернуть глубину в фантик казуаль­

ности . Радует, что мы получили признание 

у соответствующей аудитории:  Spider 

и Wakiпg Mars стали играми года Apple 

и TouchArcade. Это звучит внушительно, 

но редко обсуждается на GDC. 

«Сурового мужика с пушкой" чаще 

всего критикуют за то , что он воплощает 

подростковые фантазии о силе и власти.  

FТL и Speluпky куда хитрее и изобретатель­

ней , но стоит заметить, что в их сердце 

тоже лежит жестокость. Выделяем ли  мы 

игры,  полностью отказавшиеся от наси­

л ия? Да. Cart Life - адвенчура со множе­

ством систем про то, как трудно держать 

маленький бизнес, когда жизнь всё время 

ставит палки в колеса, - выиграла в этом 

году гран-при  IGF. В центре Jourпey - мас­

штабные мотивы и яркие переживания ,  и она 

сцапала GDC Awards.  Художественные 

посылы обеих этих и гр прозрачны и ,  по сути,  

противоположны «суровым мужикам с пуш­

ками" .  Tiger Style стремится п ривлечь внима­

ние рядовых геймеров,  а потому приходится 

избирательно следовать традиция м .  Wakiпg 

Mars нередко сравнивают с M etro id ,  а Spider 

напоминает экшн-платформер. М ы  жаждем 

создавать необычный геймплей не за рам­

ками традиций ,  а в их п ределах. Нам удава­

лось делать интересные и гры с множеством 

систем,  полностью л и шенные насилия ;  неко­

торые называют эту задачу лекарством от 

стагнации мейнстрима. И всё же мы не 

рекламируем свою позицию, а действуем 

скрытно. Мы не пытаемся сделать и гру, 

которая перевернула бы мир ,  и наши работы 

не получают такого признания критиков ,  как 

Jourпey и Cart Life. 

В рецензиях на работы Tiger Style п росле­

живаются те же тенденции.  Средняя оценка 

Wakiпg Mars на M etacritic - п римерно 84, на 

девять баллов ниже Spider (её понизил ряд 

рецензий,  критически оценивших доступ­

ность казуальным геймерам). Но оценки 

пользователей IOS крайне высоки - более 

90%. Словесные рецензии зачастую хва­

лебны,  и они не упускают возможности под­

черкнуть, что это научно-фантастическая 

и гра про создание,  а не уничтожение жизни .  

Иногда кажется ,  что наша аудитория лучше 

понимает задумку, чем сообщество разра­

ботчи ков. Да, оно поддерживает те же высо­

кие идеалы ,  но зато простые и гроки спо­

собны получить удовольствие от геймплея 

без громких слов и выступлений .  

Здесь много о чём можно подумать, 

а судить объективно я не могу. Но мы нахо­

димся в интересном положени и ,  и я об этом 

не жалею. Я очень л юблю все вышеперечис­

ленные игры и полагаю, что они привносят 

в развитие формата нечто важное. Рад, что 

нам не приходится выживать; что нас, 

в отличие от многих других инди-разработ­

чиков ,  видят и слышат. И верю в то , что про­

гресс напоминает гобелен,  сотканный из 

множества маленьких фрагментов.  Громкие 

имена становятся нашими спикерами ,  но 

и просто участвовать в процессе неплохо. 
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НА ОСТРОВЕ BIТТERBLACK ТЕПЛО ПРИВЕТСТВУЮТ 
БОЙЦОВ, ДОБРАВШИХСЯ ДО 50 УРОВНЯ, - НА­
ТРАВЛИВАЮТ НА НИХ СМЕРТЬ С КОСОЙ, ЧТОБ НЕ 
ДУМАЛИ, БУДТО В DRAGON'S DOGMA ИМ ТЕПЕРЬ И 
КАЧАТЬСЯ НЕЗАЧЕМ. 

Платформа: PlayStatюn 3, ХЬох 360 Зарубежный издатель: 

Capcom Разработчик: Capcom Российский дистрибьютор: 

• 1 С-Софтклаб· Мультиnлеер: нет Обозреваемая версия: 

PlayStatюn 3 Страна происхождения: Япония 

о ригинальная Dragon's Dogma, эксперимен­
тальная action-RPG от Capcom, вышла в 
мае прошлого года. По данным издатель­
ства, ее продажи достигли рубежа в 1 млн 
копий - хороший результат для новинки, 
которая стартует с нуля,  т.е.  не принад­
лежит к какому-либо известному сериалу. 

Для таких игр в порядке вещей обзаводиться переизда­
ниями - по сниженной цене и нередко в комплекте с уже 
вышедшими за это время DLC. Dark Arisen - и есть такое 
переиздание, но вот снабдили его не только "старым" кон­
тентом (вроде набора доспехов, которые раньше предлага­
лось приобрести в PSN отдельно), но и совершенно свежим. 
Если вы не знаете, какую роль отводят пешкам в Dragon's 
Dogma и чем эта игра отличается от всех прочих фэнте-

т Увы, в Dark Arisen пешки по-прежнему не могут обучаться гибридным профессиям (например, Magick Archer), доступным персонаж.у игрока. 
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В переиздании Dгagoп's Dogma бы­

стро передвигаться по миру стало 

проще. В оригинале при первом 

прохождении давали только один 

переносной Порткристал (камень, к 

которому команда телепортирует-

ся, используя специальный пред-

мет, Ferrystoпe), а стационарный 

Порткристал располагался в един­

ственном крупном городе. Это было 

сделано специально: мол, чаще путе­

шествуя пешком, игрок проникается 

духом окружающих красот. На деле, 

раз по 50 смотавшись взад-вперед 

одним и тем же маршрутом, да еще 

куда-нибудь в отдаленный угол кар­

ты, особой радости не испытываешь. 

А в Daгk Агisеп Порткристалы дают 

чаще, плюс появился стационарный 

Порткристал в Кассардисе. 

Вместе с тем это все же не полно­

ценный сиквел. Поэтому, скажем, 

пешки по-прежнему без умолку го­

лосят: «Тут нужно идти осторожно!», 

даже если речь идет о дороге, ко­

торой вы проходите уже не первый 

раз и с легкостью расправляетесь со 

всеми, кто на ней может обитать. 
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.,. От случайных сильных 
противников команду в 
Dark Arisen спасают две­
ри - по сути, сейвпойнты 
между зонами. Забега­
ешь за дверь - автома­
том сохраняешь игру, 
и вдобавок можно не 
беспокоиться, что босс 
продолжит караулить ко­
манду с другой стороны. 
Он мистически исчезает. 
Но вот квесты таким 
образом не решишь, так 
что команда стартового 
(50-го) уровня довольно 
быстро застопоривается. 
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НРАТНИЙ нgр[ �ОЙЦд 
Главная особенность Dгagoп's Dogma-тo, как игроку предлагают 

укомплектовать свой отряд. Двух персонажей создаешь само­

стоятельно: один -главный герой, второй - помощник (по местной 

терминологии, пешка). Действиями пешки управляет AI, само­

обучаясь по мере прохождения. Если, например, постоянно обша­

риваешь окрестные кусты и кладки камней в поисках ценностей, 

то и напарник со временем тренируется больше внимания уделять 

поиску предметов. Два других слота в отряде зарезервированы 

под приглашенных бойцов: в идеале, вы одалживаете пешки дру­

гих пользователей через онлайн (а в неидеальной ситуации поль­

зуетесь оффлайновой имитацией онлайна). Они выглядят так, как 

хотели их создатели, и ведут себя в соответствии с полученной у 

них тренировкой. И хоть не набирают уровни, сражаясь под вашим 

начальством, но пополняют копилку собственных знаний о кве­

стах, мире и населяющих его монстрах. А еще могут поделиться 

своей информацией -например, если в составе другого отряда 

уже решали тот к вест, над которым вы сейчас бьетесь. Точно так 

же и ваша собственная пешка, по замыслу, время от времени от­

правляется в командировки, что придает всему происходящему 

оттенок эдакой ММО, не требующей напрямую общаться с другими 

игроками. В реальности одалживают ее не так часто, как хотелось 

бы, хотя игра тщательно старается приободрить вас, время от 

времени присылая эрзац-сообщения о найме (вкупе с небольшим 

поощрением). В то же время в Dгagoп's Dogma существует потря­

сающий легальный чит: если вы в френдах у другого пользовате­

ля, то можете одалживать его пешку бесплатно, даже когда она 

значительно превосходит ваших персонажей по уровню . 

DRA�DN'S DD�MA: DARИ ARISEN 

зийных RPG - обязательно прочтите врезку к этой статье. 
Главное изменение для ветеранов: игровой мир обогатился 
новой зоной, BitterЫack ls le,  для тех, кто уже добрался до 
50 уровня. И в ней чего только нет - и боссы, заточенные 
под высокоуровневые отряды , и дополнительное оружие да 
обмундирование, и даже специальные предметы, позволяю­
щие расширить арсенал изученных навыков. 

Правда, новую зону нельзя приобрести отдельно. Как 
объясняет Кристиан Свенссон, старший вице-президент 
Capcom, в компании бы и сами хотели преподнести ее в ви­
де DLC, чтобы угодить владельцам оригинальной Dragoп's 
Dogma, но из-за технических сложностей это не удалось. 
«Когда делали первоначальную игру, в нее не заложили воз­
можности для расширения за счет больших дополнений, -
поясняет он. - Мы пытались найти способ, чтобы владельцы 
оригинальной копии могли приобрести цифровую версию 
Dark Ariseп с дополнительной скидкой. Но мы не могли осу­
ществить это, не нарушив некоторые пункты соглашений с 
платформодержателями (вина, конечно, не их, а наша)" .  

В итоге за верность оригиналу фэнов благодарят вну­
триигровыми предметами (а заодно отбирают у них песню 
B'z из заставки, взамен подсовывая заунывную балладу). 
Импортируя в Daгk Arisen старый сейв от Dragon's Dogma, 
вы получаете 1 00к наградных рифт-кристаллов (разновид­
ность местной вал юты), а также разные приятности , кото­
рые другим способом не получить, - специальный набор 
доспехов и безлимитный камень-активатор телепорта. О 
пользе каждого бонуса стоит сказать отдельно. Скажем,  
эти доспехи сами по себе - не самое лучшее обмундирова­
ние в игре. Но при этом они обладают достаточно хороши­
ми параметрами и копируют облачение N PC,  которых вы,  
как ветеран Dragon's Dogma, предположительно успели 
запомнить (и чей наряд, возможно, уже хотели заполучить). 
Тут, например, и платье Элинор, жены местного герцога 
(для моей магички 50 уровня оно оказалось по характери­
стикам лучше текущего наряда) , и черная броня сэра Джу­
лиена. Ложка дегтя - наряд нельзя разобрать на составля­
ющие, скажем, заменить диадему Элинор лихой шапочкой. 

Безлимитный камень-активатор тоже не предмет первой 
необходимости . Основательно прокачавшись, персонажи не 
испытывают серьезных денежных затруднений и ,  в принци­
пе, могут позволить себе закупаться одноразовыми камнями 
на местном черном рынке. Но это удобно - не думать всякий 
раз о том, сколько еще камней осталось, и не пора ли снова 
бежать за ними (тем более, что продают их не на каждом 
углу). Да и наградные 1 ООк рифт-кристаллов кошелек не 
тянут - их и так собираешь немало, но в дополнении пред-
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лагают новые способы потратить накопленное (в частности, 
платить кристаллами за очищение "проклятых" предметов). 
Другими словами,  эти бонусы - не повод охотиться за копи­
ей обычной Dragoп's Dogma в довесок к Dark Ariseп. А вот 
оправдывают ли они для ветеранов стоимость Dark Ariseп (с 
новой зоной, да еще новыми скиллами и т.д.) - каждый ре­
шает сам для себя . Например, если и камень, и набор брони 
вы бы купили и так, то переиздание уже не кажется таким 
дорогим. Чтобы получить бонусы, необязательно дойти в 
оригинальной версии до финала. Я импортировала своих ге­
роев за пару глав до последней сюжетной битвы, и для меня 
Dark Ariseп началась ровно там же, где прервался оригинал .  

Хотя в Dragoп's Dogma хватает самых разных досто­
примечательностей,  ее мир все же довольно тесен (круп­
ный город, например, только один) , и к 45+ уровню его 
успеваешь исходить вдоль и поперек, да не один раз. За­
одно усиливается впечатление, что заняться особо нечем: 
либо делай квесты основной кампании,  либо выполняй 
совсем уж стандартные, не связанные ни  с каким сюжет­
ным предлогом поручения в духе «убей 40 скелетов». А 

ШИ Пf РШНАЖ-ПОМОЩНИК BДDYr ЗдrОЛО[ИТ: «ВОЛКИ!», 

ИШУrАТЬЕR МОЖНО РАШ ЦТD [AMOrO КРИКА. ВОЛКИ ДАВНО 

НИКОМУ Н[ ШАШНЫ. 

команда к этому моменту с такой легкостью расправляет­
ся со всеми обычными противниками ,  какие только могут 
встретиться в здешних болотах и катакомбах, что и гра 
кажется слишком уж легкой .  Если персонаж-помощник 
вдруг заголосит: « Волки!",  испугаться можно разве что 
самого крика. Волки давно никому не страшны. 

И тут новая зона из Dark Ariseп оказывается как буд­
то бы очень кстати .  Сами по себе те квесты , которые 
она предлагает, не настолько неповторимы и увлека­
тельны ,  чтобы поражать одной л и ш ь  и сторией ,  - куда 
интересней сама перспектива и сследовать новую лока­
цию (руи н ы  некоего островного зам ка) и сразиться с ее 
обитател я м и .  Одн и м и  каменными лабиринтами дело не 
о гран и ч ится - время от времени команда будет выле­
зать на свежий воздух , во внутренние дворики соору­
жен и я .  В развали нах хватает тай ных п роходов ,  п олу­
при крытых ящикам и ,  и сундуков,  размещен ных так, что 
до них нужно долго и упорно карабкаться вверх,  - ра­
зыскивать такие схроны всегда интересно.  Не подка­
чали и враги . Хотя рядовые гоблины и я щеры тут тоже 
бегают, появились новые монстр ы ,  благодаря котор ы м  
с н о в а  вспоминаешь,  каково это - о ч е н ь  осторожно идти 
в перед.  Тем более, что 50+ - это не  средн и й ,  а старта-

15Z 

[АР[ОМ 
ПРЕДУПРЕЖДАЕТ 
В издательстве реко­

мендуют держать ко­

пию сейва к Dгagon's 

Dogma на отдельном 

носителе, неважно 

идет ли речь об ори­

гинальной версии 

или о Daгk Агisеп, 

поскольку были слу­

чаи, когда у игроков 

при загрузке све­

жего апдейта к игре 

сейвы портились. 

Я с этим ни разу не 

сталкивалась, но на 

всякий случай про­

дублировала сейв на 

флеwку-хоть у меня 

и не герои 140+ уров­

ня, было бы обидно 

их потерять. 

• Dragon's Dogma не исповедует принцип Dark Souls: мол, важен каждый 
удар. Но экспериментировать с составом команд все же полезно. Случается, 
что навыки какого-то определенного класса (например, лучников) особенно 
востребованы в той или иной битве. 

в ы й  уровень для BitterЫack l s le .  Раньше сюда заявиться 
можно, но помимо пары п ростеньких квесто в ,  дающих 
легкую экспу,  ничем и не  займешься . Да и со стартов ы м  
уровнем особо не  разойтись.  П обеждает отряд какого­
н и будь васил иска (для 50+ посильная,  хотя и не очень 
легкая задача) , а к хладны м  останкам монстра п р и бе­
гает п адальщик,  ги гантский черный волк.  И чтобы е го 
одолеть, п ридется не только экспери менти ровать с 
п одбором бойцов для отряда, но и банально наби рать 
уров н и .  С одной стороны, это означает, что если вы 
дослужились до 80+, вам все равно будет не  скучно на 
BitterЫack ls le ,  с другой - что на 50+ зап росто надоест 

жаться по стеноч кам и удирать от очередного опцио­
нального п роти в н и ка с непомерной устойчи востью ко 
всему, чему только можно.  Квестовые боссы тоже на 
стартовые команды не  рассч итан ы .  Н о  немного п ола­
зить по руинам вам все же удастся , а значит, и унести из 
сундуков добро вроде новой экипировки и предмето в ,  
позволя ющих изучить дополнительные навыки. А там, 
гляди шь ,  и азарт к набиранию уровней проснется . Ну 
или ,  как в моем случае, воскреснет и нтерес к событиям 
основной кампан и и .  

Dark Ariseп - отличная возможность познакомиться 
с Dragoп 's  Dogma, если в свое время вы ее пропустили .  
Н о  это не сиквел, а всего лишь переиздание.  Так что если 
вам оригинал не нравился боями ,  графи кой или сюжетами 
квестов (или, скажем, воплям пешек про волков) - ника­
ких изменений в этом плане от и гры не ждите. И, конеч­
но,  очень жаль, что дополнительный контент нельзя ку­
пить отдельно. Поощрения - поощрениями ,  но наверняка 
B itterЫack ls le куда больше порадовал бы ветеранов, ес­
л и  бы им заодно не пришлось покупать и гру, которая у 
них уже есть. Так что я надеюсь, что преемниц Dragoп 's  
Dogma возможностями принимать большие дополнения 
все-таки обеспечат с самого начала. СИ 
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К ВЫХОДУ DRAGON'S DOGMA: DARK ARISEN 
МЫ РЕШИЛИ ЗАДАТЬ СОЗДАТЕЛЯМ НЕ· 
СКОЛЬКО ВОПРОСОВ, КОТОРЫЕ У НАС НА· 
КОПИЛИСЬ ЗА ПОСЛЕдНИЙ ГОД. 

- С какими сложностями вы столкнулись, 

продвигая Dragoп's Dogma, и как вам удалось 

их преодолеть. На мой взгляд, очень сложно 

правильно преподнести подобную игру- с од­

ной стороны, для выставки вроде ЕЗ или TGS 
вам нужно сделать 15-минутное демо, а с дру­

гой - удостовериться, что у людей не сложит­

ся впечатление, будто это actioп-adveпture с 

акцентом на боях. 

- Вы правы, и гру очень сложно правиль­
но представить в коротком демо. В ней есть и 
зкшн,  и R РG-элементы , и открытый мир,  и «клас­
сический" фэнтезийный антураж. Вдобавок, это 
совершенно новый бренд, так что очень легко 
сформировать об и гре неправильное впечат­
ление,  если уделяешь ей минут пять. Чтобы с 
этим справиться , мы постарались как можно ча­
ще представлять и гру журналистам и обычным 
пользователям на медиа-турах, презентациях, 
с помощью демо. А к релизу устроили бли ц-тур 
по пяти европейским странам. Н адеюсь, и в Рос­
сию как-нибудь приедем с таким туром. 

- Меня очень порадовало, что в Dragoп's 

Dogma, несмотря на фэнтезийный антураж, 

не предлагается играть за эльфа или гнома, 

например. Можно уши эльфийские персона· 

жу сделать, но NPC его не будут за эльфа при­

нимать. Почему вы от рас решили отказаться? 

- Мы посчитал и ,  что пешки - ключевая осо­
бенность нашего мира. Мы использовали их, 
чтобы сделать мир Dragoп 's  Dogma непохожим 
на другие фэнтезийные вселенные, вместо то­
го, чтобы,  например,  п ридумать какую-то свою 
версию популярных фэнтезийных рас. Пешки -
компаньоны,  которые дерутся с вами бок о бок. 
Каждая из них уникальна, так что вы обнаружи­
те, что ваших любимчиков вам никто не заменит. 

- Как вы придумали такую особенность, как 

одалживание пешек? Отличается ли финаль­

ный вариант от первоначальной задумки? 

- Одалживание пешек придумал режиссер 
Хидеаки Ицуно, когда планировал и гру, и фи­
нальный вариант - именно такой ,  как он задумы­
вал . М ы  в Capcom считаем,  что мнение режис­
серов очень важно .  Если они считают, что некая 
особенность будет и нтересной,  то обычно ока­
зываются правы. Так что мы были очень рады, 
что одалживание пешек понравилось и грокам 
так же, как и нам. 

- Можно легко получить доступ к высоко­

уровневым пешкам, если френдить игроков, 

у которых такие пешки есть. Вы не беспокои­

лись, что это может внести дисбаланс в игру и 

сделать ее слишком легкой? 

- Было бы очень утомительно, если б, напри­
мер,  вы купили и гру чуть позже друга, захотели 
одолжить его пешку, и тут выяснилось бы, что 
из-за разницы в уровнях ничего не получится . 
Так что мы рассудили,  что лучше будет дове­
риться и грокам , оставив решение за ними (поль­
зоваться высокоуровневыми пешками или нет) , 
хотя это и создает риск дисбаланса. 
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- Поведение пешки можно изме­

нить, использовав knowledge chair (в 

игре это выглядит как сеанс перегово­

ров с подчиненным), но не так карди­

нально, как с помощью специального 

снадобья (снадобье позволяет задать 

совершенно новую линию поведения). 

Почему вы так это оформили? 

- Мы хотели ,  чтобы до какой-то сте­
пени вы могли контролировать поведе­
ние пешек. Но поскольку они - живые 
компаньоны ,  которых вы начинаете 
ценить как персонажей,  мы не хотели ,  
чтобы они стали просто кастомизируе­
мыми предметами,  чьи атрибуты можно 
сменить на ходу. 

- Неважно, будет персонаж игрока 

мужского пола или женского - NPC 
к нему будут относиться одинаково, 

за исключением одного квеста с уча­

стием атаманши-мужененавистни­

цы. Почему вы решили не добавлять 

больше подобных квестов, учитыва­

ющих разницу полов, или, скажем, 

чтобы NPC по разному реагировали 

на героя в зависимости от пола? 

- Какой-то особой причины, по которой 
мы не стали исследовать эту сторону кве­
стов, не было. Как вы подметили ,  персо­
нажа игрока почти всегда воспринимают 
одинаково независимо от пола. 

- Почему вы добавили авто-найм? 

Время от времени, когда сохраняешь­

ся в гостиницах, выскакивает сообще­

ние, что пешку игрока нанимали и за 

это получаешь награду, но это не найм 

другим игроком. 

- Мы подумали ,  что эти сообщения 
мотивируют и гроков чаще использовать 
систему одалживания пешек. 

- В оригинальной Dragon's Dogma 

очень жесткие ограничения по бы­

стрым перемещениям. При первом 

прохождении игрок получал только 

один дополнительный Порткристал 

плюс к стационарному в Гран Сорене. 

Почему вы с такой строгостью к теле­

портам подошли? 

- Мир Dragoп's Dogma очень боль­
шой и разнообразный. И хотя телепорт 
- удобный способ добраться из пункта 
А в пункт Б,  мы хотели,  чтобы игроки уз­
навали этот мир как можно лучше, путе­
шествуя пешком. Тем не менее, для нас 
очень важны отзывы пользователей и по­
этому в Dragoп's Dogma: Dark Ariseп мы 
сделали телепорт более доступным, вы­
давая в награду за выполнение основных 
квестов дополнительные Порткристалы, 
и снизив стоимость Ferrystoпes. А в каче­
стве дополнительного бонуса для фэнов 
предлагаем следующее: когда вы пере­
носите свой сейв из оригинальной игры в 
Dragoп's Dogma: Dark Ariseп, то получаете 
Eternal Ferrystone, который можно исполь­
зовать сколько угодно раз. 

- В финале Dragon's Dogma пер­

сонажу игрока «сватают" кого-ни­

будь из других героев. Почему этим 

нареченным может оказаться кто­

нибудь вроде хозяина гостиницы или 

оружейника, даже если не пытаешь· 

ся очаровывать их, не даешь им по­

дарки и т.д? 

- То, что персонажи в мире нестан­
дартно реагируют на поведение вашего 
героя - это часть и грового опыта (но в 
переиздании все же поправили один 
момент: нельзя влюбить в себя хозяина 
гостиницы,  п росто разговаривая с ним.  -
Прим . ред) . 
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.,. Какой-нибудь залихват­
ской «Гражданской оборо­
ны" или таu ссСектора газа" 
этот, гхм,  анархист слушает 
какой-то скучный рок-гранж­
rараж-группен-банд. 
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АНТИУТОПИЯ ДМИТРИЯ ГЛУХОВСКОГО, НАЧАТАЯ ИМ ПЯТНАДЦАТЬ 
ЛЕТ НАЗАД, ОПЯТЬ ПОДВЕРГЛАСЬ АВТОРСКОЙ ПРАВКЕ. БИОГРАФИЯ 
АРТЕМА ОБРОСЛА ПЕРЕПИСАННЫМИ ПОДРОБНОСТЯМИ, А ПОЛИТИ· 
ЧЕСКАЯ КАРТА ссМЕТРО 2033» ТЕПЕРЬ ЕЩЕ БОЛЬШЕ НАПОМИНАЕТ 
ЛОСКУТНОЕ ОДЕЯЛО. ВСЛЕД ЗА МЭТРОМ КИЕВСКИЕ РАЗРАБОТЧИКИ 
ПЕРЕКРОИЛИ И САМУ ИГРУ. 

Платформа: Windows, ХЬох 360, РSЗ Жанр :  shooter.first-person.postapocalyptic Зарубежный издатель: Deep 

S1lver Российский издатель: ·Бука• РазрабоNик: 4А Games Мультиплеер: отсутствует Обозреваемая 

версия: Windows Страна происхождения : Украина 
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МШО: н овое «Метро" начинается как заправский 
Fallout: Артем с вашей помощью проходит из 
своей комнаты в хорошо освещенном бунке­
ре (с собственной лабораторией и компью­
терами!)  к расположенному в другом конце 
залу заседаний, чтобы после короткого бри­
финга отправиться в бой. По пути вы отведа­

ете новую отдачу от оружия , полюбуетесь на компьютеры 
подстьядерной эпохи и послушаете, как общаются друг с 
другом бойцы - разговоры не интерактивны, но они дают 
интересную информацию о прошлых и нынешних событиях. 
Причем у Глуховского традиционно всплывают проблемы с 
мотивацией персонажей и естественностью их речи,  но ис­
кренняя человечность этих маленьких историй заглушает 
все логические раздражители .  

Как  и в первой игре ,  мирные этапы - это обязател ьная 
интермедия ,  широкий срез социал ьной антиутоп и и  Глу­
ховского. Так, на «Театральной»,  которая располагается 
под Большим Театром, устраивают спектакль с элемен­
тами варьете, позицион ируя его как отражение былого 
величия российско го театра. Чтобы усилить эффект, при 
входе на станцию нам показывают п ьяницу с бутылкой ,  
тянущего «Шумел камыш•" а затем валящегося в стой­
ло к свинья м .  Объеди няющим два события фактором 
является то, что станция принадлежит « Красным»,  ко­
торые пытаются в сфере своего влияния построить со­
циалистическое общество с худши м и  чертами тиран и и .  
Персональная ненависть Дмитрия Глуховского к СССР 
и раньше проявлялась в различной форме, но тут уж он 
развернулся во всю мощь. вытеснив на сюжетную пери­
ферию и локальную угрозу в лице фаш истов ,  и общего 
врага - монстров с поверхности. П равда. автора вселен­
ной сумел и переплюнуть его партнеры с Украин ы :  такую 
целенаправленную русофобию еще поискать. Начиная с 

" Как и полагается такого 
рода литературе, разговоры 
неигровых персонажей в 
основном ведутся на «жиз­
ненные•� темы - как бы где 
бы чего бы урвать. 
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nf PШHAЛbHAR НШАВИ[ТЬ ДМИТРИR rЛУНОВСКШО к ШР и 

РАНЬШ[ nPORBЛRЛA[b В РАЗЛИЦНОЙ ФОРМ[, НО ТУТ УЖ ОН 

РАШРНУЛСR ВО ВСЮ МОЩЬ. 

настенных календарей на украинском языке,  а также ре­
кламных плакатов и растяжек в самых худших традициях 
зарубежных фильмов о Росси и  и заканчи вая джинсами 
и кепкой на мумии Ленина в М авзолее. Обойти эти мо­
менты , чисто по-человечески неприятные, можно про­
стым способом: достаточно представить себе, что дело 
происходит на альтернативной Земле (тем более, что по 
Глуховскому бомбы упали на Москву где-то в конце де­
вяностых - поэтому-то в игре н ет современных станций 
и вагонов «Яуза») . Тогда можно смело махнуть рукой на 
рекламу бумаги, развешанной вдол ь эскалаторов,  и над­
писи « РЫНОК МАРКЕТ» перед памятником,  которого в 
нашей с вами реал ьности там на самом деле нет.  

В отличие от предыдущей и гры ,  мирный режим дает 
более ш и рокое представление о текущей политической 
ситуации .  Жизнь в подземном городе категорически не 
желает вымирать: наиболее п родви нутые станции об­
растают изобретениями ,  технология м и ,  сильной армией 
и прочими признаками нес-цивилизаци и .  NPC, собрав­
ш иеся в кол ичестве больше одного , начинают длинный  
разговор друг с другом ,  стоит только вам к н и м  прибли­
зится . Одна женщина рассказы вает другой ,  как ей при­
шлось бежать от фаш истов ;  дети угадывают в театре те-
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• На верхнем скриншоте 
Анна - одна из двух женских 
моделей на всю игру. 

ней жи вотных; рэкети ры оби рают торговцев на рыбном 
рынке; работники тира делают ставки на успех и грока - у 
каждого есть какая-то нехитрая сценка, своя история ,  
но вместе они складываются в кривое зеркало любого 
отдел ьно взятого человеческого социума. На таких уров­
нях имеет смысл дви гаться потихоньку, не торопясь,  

чтобы не "триггернуть" сразу несколько диалогов и не 
пропустить еще один кусочек пазла. 

Сам Артем тради ционно строит из себя Гордона Фри­
мена, ни единым словом не пронзая п ространство перед 
собой,  поэтому его компьютерным визави приходится 
все делать самим - спрашивать, ругаться , смеяться , 
успокаи вать. Это выглядит крайне странно с учетом то­
го, что н и кто так и не заметил - мол, парень,  ты что , язык 
проглотил? Только поп рошайке, бывшему театральному 
крити ку, произносящему длинный монолог, все равно -
ему важно,  чтобы вы бросили в его стакан еще патрон­
чик .  

Артему встретятся старые знакомые. в том числе 
Мельник и Хан . Глава Спартанского Ордена Рей ндже­
ров (это даже не э клектика, друзья , это какая-то группа 
п родленного дня)  прини мает участие л и ш ь  в финальной 
схватке, зато Хан сопровождает Артема в одну из тех 
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мистических отдушин ,  к которым периодически обраща­
ется Глуховски й ,  когда хочет выпутаться из сюжетного 
туп и ка или потоптаться по хрупкой логике выдуманного 
им мира .  Но если в первой части это был галлюциноген­
ный бред (даже уровень так и назы вался - « Бред») ,  то 
сейчас уход в астрал выглядит как естественная часть 
метрополитена, которую запихнул и в непри метн ый уго­
лок обширного подземелья . П равда, ее размеры и пред­
ставление . . .  где-то тут по автору прогулялся Кэрролл , 
определен но.  

Зато «Луч надежды" стал гораздо ближе к привлека­
тельным аттракционам западного образца, разительно 
отличаясь от скуч ного и однообразного предшествен­
ника. Стремительная погоня со s lo-mo вставками сме­
няется stеаlth-экшном с напарником ,  короткий интен­
сивный бой - затяжным тиром на моторной лодке,  поиск 
обходных путей по болоту - интерактивной схваткой 
двух гигантских существ. Н а  геймплейные механ ики ,  за­
частую одноразовые,  не поскуп ились:  на одном этапе 
повествования п ридется засвечивать ги гантских пауков 
фонарем а-ля Аlап Wake, в другом - всаживать в каба­
нов-мутантов дробь за дробью на полном ходу гоночной 
вагонетки ,  в третьем - вы круч ивать лампочки и метать 
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.а. Первые вылазки на по­
верхность несколько оше­

ломляют: вместо ржавчины 
все покрыто каким-то мхом, 
город утоплен в вечном 
тумане, здания практически 
не узнать . . . 

МПRО: 

nРАНТИЦ[[НИ НАЖДЫЙ УРОВШЬ МОЖНО ОХАРАШРИЗОВАТЬ НАН­

ТО n0-[80[MY, хотн ДОМИНИРУЮТ 8[[ Ж[ РАШР[ЛЬНЬI[ шnы, 

мноrИ[ из НОТОРЫХ можно nРОХОДИТЬ в ШАlТН-Р[ЖИМ[. 

ножи в зазевавшихся часовых,  в четвертом - глушить ди­
намитом ги гантских « Креветок", в пятом - искать топли­
во,  укрываясь от рыщущих мутантов ,  в шестом - бежать 
по горящему поезду как в Uпcharted 2. На фоне такого 
безудержного веселья редкие боссы с их при митивны­
ми паттернами поведения банальны,  хотя ги гантская 
медведица-мутант в провале Александровского сада, 
окруженная «Носачами» - ЭТО довольно мощный экспи­
риенс сам по себе, особенно для тех,  кто знаком с этой 
местностью в реальности . П рактически каждый уровень 
можно охарактеризовать как-то по-своему, хотя домини­
руют все же расстрел ьные этапы - большинство из них 
можно (а часть попросту нужно) пройти в stealth-peжимe. 
К сожален ию,  разработчики перестраховались и вжи­
вили противникам огран иченный слух и скромное поле 
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зрения - обойти болванч и ков н ичего не стоит, хотя кое­
какие манипуляции проделать придется.  Врагов много, 
лампочки светят ярко - бей не хочу - да и модель AI "что­
то шуршало? Не ,  показалось» работает безотказно.  

Искрометный геймплей крайне слабо мотивируется 
неигровыми персонажами ,  указывающими Артему, что 
ему делать и куда идти. В самом начале нового «Метро» 
появляется Анна - дочь Мельника. Поначалу кажется, что 
она станет важной частью сюжета, но минут через десять 
ее забирают до середины игры для того, чтобы она потом 
опять появилась, покрасовалась в роли «девы в беде» , за­
валила Артема в постель - и снова прости-прощай, на этот 
раз до финальных титров. Куда интереснее, многограннее 
и хитрее оказался выписан персонаж Павла Морозова, к 
которому наш герой вынужденно прилипает после первой 
потери Анны. Ловкий, сообразительный, смелый и очень 
непростой; в английской верси и  к тому же озвучен так, что 
пальчики оближешь. Марк И ванир - русскоязычный актер 
с яркой биографией и двадцатилетним опытом - справил­
ся выше всяких похвал . Марк сымитировал кондовейший 
акцент, периодически разбавляя эмоци-
ональную речь русскими словами и не 

.а. Побег! Даже в своих 
ограниченных рамках ди­
зайнерам удается аккуратно 
чередовать адреналиновые 
эпизоды с тактическими за­
дачками. 

на Атоса, Портоса и Арамиса звучат по-английски - про­
сто он произносит их по-русски, становясь максимально 
близким отечественному игроку. К сожалению, остальным 
актерам не довелось проявить себя в такой же мере. Бо­
рис Киевский (вы совершенно точно слышали его в Cal l  of 
Duty - «епеmу carepackage incoming", Дмитрий Петренко 
вот эти все) сумел дополнить своим неповторимым голо­
сом образ главного злодея , но переключаться на «обще­
принятый" акцент он почему-то не стал . 

А вот в русской версии все " .  традиционно.  Напыщен­
ный тон ,  паузы в устной реч и ,  несовпадение характеров,  
а какой отвратительный,  скучный ,  унылый « русский» 
Павел сопровождает Артема! Понятно, что разные изда­
тели - это разные бюджеты , но послушайте, если у вас 
есть выбор,  то лучше играть с английским озвучением и 
русскими субтитрами .  Обманите Steam, скачайте англий­
скую озвучку с торрентов - только не слушайте то убо­
жество, которое вам предлагает « Бука" по умолчан и ю .  

Хорошо хоть с визуальной составляющей в с е  в по­
рядке . "метро 2033" отличалась необычной детализацией 

окружающего пространства, и сиквел 
продолжает эту добрую традицию. 

прописанными по сценарию идиоматиче­
скими выражениями (хотя в переводе на 
английский матерщины по сравнению с 
оригиналом как раз прибавилось). К тому 
же Глуховский наделил этого персонажа 
любовью к «Трем мушкетерам» Дюма, и я 
сомневаюсь, что Иванир знает, как име-

ОоМАНИП ШАМ, [ИДЦДЙП днrлийЕИУЮ ОЗВУЦИУ [ ТОР-
Ящики,  керосиновые лампы, детские 
и грушки, посуда, десятиугольные банки 
сгущенного молока. шкафчики, бумаги. 
настенные календари,  стройматериа­
лы, музыкальные инструменты - дета­
лей здесь вдосталь. А в каждом месте, 
куда можно притулить книжку, вы най-

РЕНТОВ - ТОЛЬКО НЕ [ЛУШАЙП ТО УоОЖШВО, ИОТОРОЕ ВАМ 

nРЕДЛдrдП «DУИА» no УМОЛЦАНИЮ. 
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дете либо « Метро 2033," либо не вышедшую пока «Метро 
2035"_ К последней еще и различные постеры встречают­
ся . Если откинуть дурацкие шутки , то невероятная л юбовь 
к деталя м  пробирает до костей.  Надписи на стенах перед 
дверью в бункер,  у которой скончались не успевшие по­
пасть в убежи ще несчастные, не попавшие под жадную 
руку мародеров квартиры в центре Москвы и другие чек­
пойнты для Артема обставлены по высшему разряду. Не 
п редставляю себе, что там творится на консолях, на какие 
ужимки пошли разработчики,  чтобы выдать хотя бы при­
близительный уровень всех подробностей,  но на персо­
нальных компьютерах с видеокартой четырехлетней дав­

ности, если не включать самые-самые прибамбасы,  все 
прекрасно летает. 

В отличие от BioShock lпfinite, место которой неслож­
но оп ределить в биполярном м и ре Крутоскучности , с 
Last Light не все так просто . Авторы развешивают оче­
видные ружья в первом акте для того, чтобы про одно 
в итоге забыть, вторым слабо пукнуть в середине п ред­
ставлен ия ,  пока мысли по инерции заняты чем-то более 
важн ы м ,  а третье вообще сделать секретной концовкой. 
Внешних мотиваци й крайне мало, к тому же темп попа­
дания из огня в пол ымя и невероятную везучесть Артема 
можно было бы объяснить первоисточником в виде ко­
м и кса, но никак не романа. Глуховскому можно ставить 
в вину весь букет претензий к современ ному худлиту, но 
одного не отнять - он л юбит свое дети ще большой автор­
ской любовью. 4А Games поддержи вают и вкладывают 
свою толи ку труда. В результате такой синергии этот бо-
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• Растяжки встречаются так 
редко, что их неожиданность 
вполне оправданна. На ход 
игры не влияет - подумаешь, 
лишний раз чекnойнт за­
грузить . 

.,. Если красный комиссар -
то обязательно в гимнастер­
ке, в кирзовых сапогах и 
невесть откуда взятой фу­
ражке со звездой. 

"' В этой картинке - концен­
трированное представление 
разработчиков о том, что 
станет с москвичами в слу­
чае глобального катаклизма. 

МПRО: 

дрый повествовательный диснейленд, эти очарователь­
ные, латанные-перелатанные красоты (чуть ли не одна 
женская модель на всю и гру!) , это прилипчивое желание 
узнать,  чем кончится дело ,  уверенно подтал кивают и гро­
ка вперед, навстречу титрам . Если поды гры вать м и ру ,  
который натужно создает видимость того , что он живой,  
можно даже ненароком погрузиться на полсекундочки 
в « Метро" :  так и хочется обследовать все угл ы ,  собрать 
все дневники ,  послушать все диалоги , выполн ить все за­
дан ия ,  убить всех врагов. 

И ,  разумеется,  посетить постапокал и птичную Крас­
ную площадь - самое красивое место на альтернативной 
Земле.  СИ 
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ТН[ lAST Of US п очему The Last of Us - главный хит? При­
чина номер один :  это настоящая серьезная 
драма, без китча, постмодерна, мистики и 
кейджевской слезодавилки . Нельзя сказать, 
что настолько сильного сюжета в играх не 
было, но хорошей истории такого типа - нет. 
Условно говоря, если BioShock lпfiп ite - это 

Курт Воннегут, а Remember Ме - Уильям Гибсон, то The 
Last of Us - Федор Михайлович Достоевский. Причина но­
мер два: классная игровая механика с адекватным уровнем 
сложности . Разработчики обещал и  загнать геймера в угол с 
минимумом ресурсов, заставить импровизировать и предо­
ставить умных напарников - все выполнено. Причина номер 
три: игра здорово и необычно выглядит. Апокалипсис, да, 
но зеленой травы больше, чем ржавых тачек, а жирафов -
чем наркоманов. 

Сюжет игры до последнего момента оставался тайной 
даже для сотрудников Sопу. Локализаторы для России 
назвали игру «Одни из нас", поскольку до релиза не зна­
ли, как в точности перевести «The Last": «последн ие» или 
«Последний», а переспросить у Naughty Dog было нельзя . 
Получив игру на рецензирование, я подписал договор о 
неразглашении, в котором прямо перечислены вещи, ко­
торые я не имею права пересказывать (собственно говоря, 
все события, кроме засветившихся на выставках и пред­
варительных показах для прессы). Все это было сделано 
не зря, и я отдельно и настоятельно прошу вас до про­
хождения не читать тексты со спойлерами (в моем ничего 
такого нет), не смотреть видео на YouTube и затыкать рот 
друзьям, хвастающимся, что вымучали очередное «Мыль­
ное кинцо». Скажу лишь, что помимо очевидной игры слов 
"тhе Last of Us - The Last of us." т.е. "все, что осталось от 
США», - в оригинальном названии есть мощный смысл, ко­
торый сшибет вас с ног в финале. В локализованном - «Од­
ни из нас» - тоже есть, он раскрывается в этой же истории, 
но вторым планом.  

The Last of Us тратит немало времени на экспозицию -
знакомит нас с Джоэлом, Элли и миром, в котором они жи­
вут (а попутно - игровой механикой), и в эти первые часы 
неспешна и предсказуема. С каждым новым пройденным 
этапом, встреченным другом или врагом, герои чуточку 
меняются, а ваше вовлечение в историю возрастает. Вот 
Элли перебирает пыльные музыкальные диски в магазине, 
вот она читает уютный дневничок давно умершей школь­
ницы, вот спасает Джоэла от верной гибели .  Девочка по­
стоянно болтает - комментирует то, что видит, предупреж­
дает об опасности, брезгливо морщится при виде трупа, 
ужасается очередной человеческой драме. Ей невозможно 
не поверить, в нее нельзя не влюбиться . Как и в BioShock 
lпfiп ite (Вiпагу Domaiп, Spec Ops : The Liпe), сюжетные роли­
ки склеены чисто игровыми моментами в целостную исто­
рию - и это, наверное, одно из главных достижений гейм­
дизайна последних лет. Но если Элизабет мне хотелось 
пристрелить, в Вiпагу Domaiп напарники часто тупили, а в 
Dragoп's Dogma у них не было роли в истории, то в The Last 
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of Us Элли всегда действует правильно и никогда, напри­
мер, не запарывает стеле-прохождение и не умирает по 
глупости . К середине игры предсказуемость постепенно 
сворачивается , во многом потому что зомби-хоррора ста­
новится меньше, а путеводителя по аду внутри людей а-ля 
Spec Ops: The Liпe - больше. Например, я в какой-то мо­
мент поверил, что тема насилия над женщинами почему-то 
табуирована для авторов, но оказалось - нет, ош ибался . 

The Last of Us удивляет прежде всего отсутствием 
ожидаемых ошибок. Серьезно,  я боялся , что будет мно­
го дурацких QTE - их нет. Думал, что показанные прессе 
миссии с якобы вариати вным геймплеем - фальш и в ка, 
но это не так. Опасался за уровень сложности ,  но с ним 
все  в порядке; разве что, H ard - это, как  и везде, новый 
Normal .  В оп ределенный момент кажется , что вы уже все 
повидали, и дал ьше все уровни будут одинаковыми .  Ведь 
в The Last of Us есть всего два с полови ной типа зом б и ,  
враги-л юди (функционально отличаются тол ько экипи­
ровкой) , более-менее ожидаемый набор оружия и пять 
предметов в меню крафта. Но на такой простой основе 
выстроены совершенно разн ые типы миссий.  Например,  
где-то вы убегаете под огнем явно превосходящих вас 
сил врага. И гра не запрещает попробовать убить всех, 
но вряд л и  у вас это выйдет. Подстрел ить одного, оттол ­
кнуть другого и быстро-быстро добежать до канализа­
цион ной трубы - вот такти ка, до которой геймер дойдет 
сам . Или  другая ситуация: запертая дверь, с другой сто­
роны Элли пытается ее открыть, а на вас сейчас нападут 
десять зом б и .  У меня в этой сцене был и :  дубинка с при­
вязан ными  к ней ножн и цам и ,  две  бомбы,  два «Коктейля 
Молотова" ,  дробовик с двумя патронами и пистолет с 
пятью . Я пробовал и так, и так - семь врагов уби ваю, а 
оставшиеся трое меня съедают. Н ет времени не тол ько 
для стелса,  но и для конструирования новых предме-
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тов .  В итоге я нашел решен ие ,  при  котором правильно 
расставленные бомбы и брошенные с идеальным тай­
м и н гом «Коктейл и Молотова" уби вают шестерых зом б и ,  
е щ е  двух берет на себя дубин ка, и е щ е  двух - дробовик .  
Самое крутое в этой истории то, что каждый геймер по­
дойдет к этой драке с уникал ьным набором оружия, по­
просту тем,  что он собрал и еще не потратил.  Немного 
искусственными кажутся разве что ч исто скри птовые 
миссии с бесконеч н ы м и  патронами (нап ример, к снай­
перской ви нтовке), - эдакий при вет из обычных шутеров.  
Но их очень мало (по хронометражу - так вообще почти 
ничего) - можно расценивать как тон кую прип раву к ос­
новному бл юду. 

Незадолго до знакомства The Last of Us я перепрохо­
дил MGSЗ на ЗDS - идеальный стелс-экшн своего време­
ни, а уж насколько хардкорный - и подумать страшно. Что 
ж, у игры Кодзимы нашелся подходящий наследн ик. В The 
Last of Us тоже нет волшебных гаджетов или «Инстинкта";  
жизнь геймеру упрощает тол ько тонкий слух Джоэла, да 
еще удобное управление.  Герой естественно прячется 
(без надоевшего до чертиков прилипания к укрытиям) за 
ящиками и шкафам и ,  на глазок прикидывает угол обзо­
ра врага и старается по возможности не шуметь. Два его 
основных инструмента чертовски просты : бутылку мож­
но бросить и разбить, отвлекая врагов шумом . Швырнув 
кирпич - удаленно оглуш ить, чтобы затем подкрасться 
и захватить или добить. Игра при этом не подсказыва­
ет, каким марш рутом лучше дви гаться, а лучшие сцены 
The Last of Us - это и вовсе кусок открытого мира а-ля 
Crysis или Halo. Вот, дескать, двухэтажный книжный ма-
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газин и переул ки вокруг него - зачи щай. Занимаясь эти м ,  
я чувствовал себя героем Стивена Сигала и з  фильма "в 
оса1;1е". Серьезно,  вот когда хватаешь врага из-за угла и 
перерезаешь горло, или же прикры ваешься им как живым 
щитом и стреляешь в его напарников - это вы глядит со­
вершенно по-киношному, однако не зап рограммировано, 
и в следующем прохождении сцена может стать совсем 
иной. Удовольствия,  классного опыта - более чем доста­
точно. А уж какой в The Last of Us лук - просто физически 
испытываешь кайф, всажи вая стрелу в ничего не подозре­
вающего бандита! 

Уди вительно, но в The Last of Us можно найти немало 
сцен, дословно пересказывающих моменты из главных хи­
тов последнего года, причем не столько зомби-и гр, вроде 
The Walking Dead , а, скажем ,  Tomb Raider. Лук вот, напри­
мер. Или дневники ,  как в BioShock l nf inite. Очевидно, что 
это не плагиат (игра планировалась задолго до того , как 
в продажу поступили конкуренты) . Great minds th ink al ike.  
Достаточно следовать трендам, и такие совпадения неиз­
бежны. Другое дело, что вся The Last of Us - не яркая ис­
кра гениальных идей, а закономерное следствие или даже 
итог всего того, что напридумывали геймдизайнеры в по­
следние лет восем ь. Naughty Dog учла опыт всех значимых 
и подходящих по жанру игр, вроде Alan Wake, и сконструи­
ровала хит, в котором все сделано правильно. Единствен­
ное, чего в The Last of Us нет, так это выбора. Хотя бы в 
специально отведенных для этого нескольких местах, как 
в Spec Ops : The Line и Call of Duty: Black Ops 2. С другой 
стороны, предложенная история такова, что отдавать ре­
шения на откуп геймеру - все испортить. 
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У названия The Last of Us есть еще один подтекст - «МЫ» 
как «АМ-видеоигры». Время от времени звучит мнение, 
что большие однопользовательские игры умирают. Если 
это так, то продажи The Last of Us должны что-то дока­
зать издателям (у игры есть и мультиплеер, но на момент 
написания рецензии он не работал) . Геймерам - тоже. 
Ведь историю The Last of Us невозможно рассказать с ко­
рявыми,  некрасивыми людьми в кадре и скучной шутер­
ной механикой, как бы ни были ген иальны диалоги. Магия 
срабатывает только когда птички ,  взмывающие из-под ног 
Элл и - живые, ручей журчит как настоящий, а анимации 
рукопашных драк могут посрамить даже авторов «Иденти­
фикации Борна». Такие игры нам нужны,  так и запишите. А 
если у вас есть P layStation 3, причины не купить The Last of 
Us отсутствуют. В конце концов, все мы мечтал и когда-то 
о славных временах, когда консоль от Sony «использует 
свой потенциал на 100%». Этот день настал . СИ 
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НЕТ СМЫСЛА ПОВТОРЯТЬ РЕЦЕНЗИЮ АРТЕМА WOPOXOBA (СИ №4/20 1 1 )  НА Wll·BEPCИЮ 
DKC RETURNS, ПОЭТОМУ ДОЛОЖУ, НА МИНУТКУ ВЫСУНУВШИСЬ С САНТИМЕТРОМ ИЗ 
ЯМЫ, КОТОРУЮ Я ВЫКОПАЛ В ПОИСКАХ СРАВНЕНИЙ С ОРИГИНАЛЬНОЙ ТРИЛОГИЕЙ, ЧТО 
DKC RETURNS ЗD - ЭТО ИДЕАЛЬНЫЙ ПОРТ ОТЛИЧНОГО РЕИМЕДЖИНА. ПЛЮС ВОСЕМЬ 
НОВЫХ УРОВНЕЙ! 

Платформа: Nintendo ЗDS Жанр :  actюn. platform 2D Зарубежный издатель: N intendo Российский дистрибьютор: Nintondo 

Разработчик: Retro Studюs, Monster Games Мультиnлеер: со -ар ,  local Обозреваемая версия : ЗDS 

Страна происхождения: США 
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OONHEV HON� ШUNTHV НПUНN� 3 0  

т yr даже объяснять ничего н е  надо . Оопkеу 
Копg eouпtry Returпs - это самая честная 
"девятка•>, которую когда-либо ставили виде­
оиграм . Игра настолько понятна, настолько 
отполирована, настолько набита контентом, 
настолько хорошо чередует тематические 
уровни с проходными,  что ретрофагам вроде 

меня только и остается, что сравнивать ее с первоисточни­
ками .  Не придираться - это важно! - а именно сравнивать. Я 
не говорю, что Данки Конг, дарящий свободу парения в воз­
духе, ускоренный перекат и пару дополнительных сердечек, 
это хуже, чем одноразовый сменщик для прыжков в дли­
ну. Просто в OKeR решили сделать по-другому, а не «Как в 
такой-то части», и именно поэтому я назвал ее «реимеджин» 
(то есть, не римейк первой части , а ее как бы переосмысле­
ние) . Ну подумаешь, превратили Трикси в Дидди , заменив 
косы на реактивный ранец, что с того" .  

Хотя  как чело веку ,  кото р ы й  познавал  в с ю  подно­
готну ю  т р и л о г и и  О о п kеу Копg eouпtry дол г и м и  лет­
н и м и  вечерами на  даче в середине девяностых ,  мне 
есть ,  за что покритико вать те впечатле н и я , к кото­
рым меня п одтал к и в ает о к е R .  Там , в детстве, Дан­
к и  Конг - устаре в ш ая неповоротл и вая развал и н а  из 
п р и м и т и в н о й  первой части . о ке2 - н а и м ощнейшая из 
всей трилоги и (про йдена дважды на 1 02%! ) ,  а Дидди 
и Т р и кс и  - с а м ы й  эффект и в н ы й  дуэт. Кремл и н ги - са­
мые смешные п р оти в н и к и ,  а Капитан К .  Рул в секрет­
ном м и ре - идеал ь н ы й  мегабосс .  П ау к  в кроссовках и 
зелен ы й  п о пугай ,  пл ю ющ и й с я  орехам и - л у ч ш и е  дру­
зья Конгов,  а Фанки - модней ш и й  из неи грабел ьных 
Конгов .  Н и кого и з  н и х ,  разумеется , в новой  и гре нет, 
и это меня чуть-чуть печал ит .  

е жи вотн ы м и  вообще все плохо - даже хуже,  чем 
б ы л о  в о к е :  кроме носорога Р э м б и  кататься не н а  
ко м .  П одводные у п ражне н и я  с р ы б о й - меч Э н гар от­
мен и л и  до рел иза,  попугай  еквокс низведен до ста­
туса заэкранного помощ н и ка ,  а п о  небу в место него 
о безья н ы  летают на  неуп равляемых реакт и в н ы х  боч­
ках . Из-за этого дизай н уровней  л и ш ился изящн ости 
и запутан ности класс и к и  в р оде Bra m Ы e  Scra m Ы e ,  да 
и вообще с верти кал ь н ы м  гей м п леем тут п рактичес к и  
не заигрывают. З а т о  е с т ь  с т а р ы е  д о б р ы е  ваго нетки , 
э п изод с б о ч колаб и р и нт о м ,  уровень в духе второго 
эта п а  eoпtra и переходы на  вто рой план с необходи­
мостью всматри ваться в экран,  чтобы уберечь Данки 
Кон га от трудн оразл ичи м ы х  о п ас носте й .  И поиск се­
кретов - в место п а р ы  бо нус-э кранов  да м онетки ОКС 
нужно отыс кать 5 - 9  кусо ч ко в  п азл а ,  в некото р ы х  слу­
чаях появляю щиеся тол ько п осле в ы полнения  о п ре­
деленного действия - н а п р и мер , сбора всех бананов  в 
п р о п л ы вающей м и м о  цеп о ч ке .  

Н о ,  как я уже отметил ,  надо бороться с фанатом вну­

три себя и объективно отнестись к тому, что в новом оке 

все просто по-другому. При должной фантазии можно 

даже неофициально назвать ее о ке 4 - ведь действи ­

тельно,  отсутствие Кремли н гов и новые возможности 

Дидди как бы намекают на солнечное будущее относи­

тел ьно первой трилоги и .  Хотя банан ы " .  слушайте.  ну за­

чем тихоокеанским божкам залежи бананов семейства 
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<111 Мало того, что Рэмби один 
ездовым животным остался, 
так еще и дают его раза три 
от силы за всю игру! 

� Не всякий догадается, что 
если пролететь на реактив­
ной бочке по всем шарам, 
то откроется секрет. Хотя 
если у вас с собой попугай 
Сквокс, то он предупредит о 
том, что кусочек паэла где­
то рядом. 

Конг? Это ж не пи раты , которые из принципа все под­
ряд тащат. Все джунгли в бананах - ходи да срывай .  

На основе этой п ростой завязки разработч�ки  
сумели  растя нуть погоню на  девять темати ческих 
э п изодо в ,  которые делятся на шесть-семь  уровней 
с боссом в ко н це .  П оследний э пизод, эксклюзи в н ый 
для З D S ,  станов ится доступен тол ь ко после сбора 
всех секретов и п рохождения восьми  дополн ител ь­
н ы х  уровней п о в ы шенной сложност и .  В общем и це­
л о м  тут порядка сотни уровней ,  п р и чем некоторые 
из  н и х  п р идется п р ойти как м и н и му м  дважды - не 
всегда удается соб рать все секреты за один п роход. 
Обнаружить кусочки пазлов помогает тот самый по­
пугай Сквокс, которого за пятнадцать монет продает 
дедушка Крэ н к и .  У старикана вообще ассортимент 
богаты й :  можно накуп ить впрок дополн ител ьных 
жизней или бонусов ,  с кото р ы ми уровень  проходит­
ся б ыстрее. Кроме бонусов п ройти сложный этап 
п о может Супер Конг - м ы  уже знае м ,  что N i пteпdo 
п оследние три года п ихает в свои  и гры вспомога­
тел ьные интерфейсы .  Но Супер Конг не соберет за 
вас слово KONG и не найдет все кусочки  пазла, как 
в ы  п о н и м аете . 

П оэтому к допол нител ьным жизням не стоит отно­
ситься сн исходительно . Уровни повы шенной сложно­
сти высосал и из меня в общей сложности несколько 
часов, фи ксируя в голове порядок движений от старта 
до бочки ,  си м волизирующей конец этапа.  И да, на по­
следнем уровне я таки «СЛИЛ" 99 жизней, учась прыгать 
по взрывающимся вишенкам и крутя щимся бананам . 
Бол ьшие пальцы потом некоторое время побаливали, 
да и в запястье что-то ныло - в общем,  делайте пере­
рывы,  друзья , пожалейте себя . Хотя вот в детстве, на 
даче, за джойстиком SNES . . .  
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Собстве н н о, и ме н н о  эти в о с п о м и н а н и я  оста н а в ­
л и вал и меня от акти в а ц и и  дополн ител ь н о го куб и ка 
здо р о в ья и л и  э л и кс и р а  времен н ой неуязв и м ости ; 
от запуска н о в о го реж и м а  с каки м и -то там у п р о ще­
н и я м и  и расш и ре н н ы м  ассортиментом - этим пусть 
н о в и ч к и  балуютс я .  Я честно  оты гры вал стар ы й  до­
брый О о п kеу Копg C o u пtry, старая с ь  понять и п р и ­
н я т ь  н о в ы х  проти в н и ков,  н о в ые у м е н и я  ( н у  шлепат ь  
п о  земле ,  п о л о ж и м ,  Данки  и в п р я м ь  р а н ь ш е  у м е л  -
но дут ь ? ' ), н о в ы е  п репятст в и я  и н о вые бонус ы .  Где­
то ко вто р о м у  м и ру я действ ител ь н о  н ачал получать 
удо вольствие ,  а уровень  с н абегаю щей в о л н ой - го­
ворят ,  раз работч и к и  потрат и л и  н а  него больше всего 
времени - око нчател ь н о  убеди л  меня в том, что R etro 
S t u d i o s  и в п р я м ь  сумела о ж и в и т ь  и поднять п отре­
п а н н ы й  флаг  о к е .  

Еди н ственное, что меня напрягл о  - это раздува­
ние контента на  ровном месте.  Ну п редположи м ,  про­
хождение уров ней на время еще можно объя сн ить 
как отдел ьное бл юдо для фанатов-сп идран неров.  Но 
зер кал ьный реж и м ,  открывающийся с п рохождением 
уровня 9-9 ,  в ы глядит как дешевая поп ытка п р одать 
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• Эксклюзивный набор 
состоит из крепких, но не 
запоминающихся уровней, 
собранных по одному от 
каждой из восьми «тем" 

игры. 

OONH[V HON� ШUNTRV ШURN� 30 

нам бол ьше игрового времен и - а главн ое, и менно он 
я вляется п репятствием к п олуче н и ю  2 0 0 %  п рохожде­
н и я . С другой стороны, половина  и гры п р и шлась на по­
и с к  кусочков п азла - а это, как н и  крути,  полностью 
соответствует формуле ОКС.  

Я искренне надеюсь, что несмотря на то ,  чем сей­
час занимается Retro Studios для Wii U, у нее там где-то 
внутри есть устная договоренность с С и геру Миямото 
на реимеджи н  Оопkеу Копg Cou пtry 2. Чтобы с Дидди и 
Трикси, пауком в кроссовках, уровнем с краснеющей во­
дой, полетом на попугае по осиному улью, Фанки в роли 
перевозчика; и я даже согласен на возвращение Тики в 
рол и похитителей бананов - хрен с ними, проживу без 
кремл и н гов, л и ш ь  бы только и гра называлась Оопkеу 
Копg Couпtry Returns 2! СИ 
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SHIN Mf GAMI ПNШ DfVll SUMMDNf R - SDUl HAШRS 

ригинальная Soul Hackers посредством лотереи), хакает систему, чтобы о вышла на родине в ноябре 
1 997-го для Sega Saturп , 
больше чем на полгода от­
став от Fiпal Faпtasy Vl l .  Она 
стала второй игрой в цикле 
Devi l  Summoпer, который, 

SOUl HAШRS ОТЛИЦНО ШНРАНИЛА[Ь - П ДО 
внести свое имя в списки . А в онлайне тво­
рится сущая чертовщина: кто-то наловчился 
воровать души пользователей. Чуть не став 
жертвой этих злоумышленников, герой отправ­
ляется по их следу, причем для успеха миссии 
ему предстоит не только изучить азы демоно­
водства, но еще и три раза побывать в (неда­
леком) прошлом - прожить от лица нескольких 

[ИН ПОР МОЖНО ПРОХОДИТЬ, Н[ ОЩУЩАЯ ШR 

как и, например, Регsопа, придумали в порядке 
эксперимента с формулой основных выпусков 
сериала Shiп Megami Teпsei .  Римейк для ЗDS 

ПРИ пом ТАК, �УДТО ТОЛКА[ШЬ в roPY КАМ[НЬ, 

КОТОРЫЙ ТАК И НОРОВИТ ПОКАТИТЬШ О�РАТНО. 

не настолько кардинально меняет эту легендарную jRPG, 
чтобы о ее возрасте нельзя было догадаться. Лабиринты 
здесь устроены так, чтобы игрок раз за разом бродил уже 
хожеными тропами ,  разгадывая простенькие логические 
загадки, - никаких быстрых пробежек от одной сюжетной 
сценки к другой. Да и сами сюжетные сценки не предпола­
гают, что персонажи отличатся особенным красноречием -
несколько скупых реплик, и ладно. Графика тоже не слиш­
ком изменилась со времен Saturп . И при этом Soul Hackers 
отлично сохранилась - ее до сих пор можно проходить, не 
ощущая себя при этом так, будто толкаешь в гору камень, 
который так и норовит покатиться обратно. 

Легендарным статусом Soul Hackers обязана прежде 
всего тому, что в ней описывается почти-современный мир,  
но нет ни постапокалиптических панорам из основных SMT, 
ни такого акцента на школьной теме, как в Регsопа. Дей­
ствие разворачивается в недалеком будущем, каким его 
представляли себе разработч ики в середине 90-х. Впро­
чем , история от этого нисколько не страдает - напротив,  
приобретает эдакий ретро шарм.  Мол, одна корпорация 
разработала революционный онлайн-сервис, и это не ка­
кая-нибудь текстовая BBS, а самый настоящий виртуаль­
ный город, в котором есть и форумы для общения, и ма­
газины,  и игровые залы,  причем все - с полноценной (по 
внутриигровым меркам) графикой. Жителей некоего япон­
ского мегапол иса бесплатно снабжают мощными компью­
терами и обеспечивают доступом в Сеть, чтобы они могли 
принять участие в чудо-проекте. Главный герой, которому 
не терпится оказаться в числе бетатестеров (их выбирают 
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персонажей финальные ми нуты их жизн и .  Так 
и о событиях из первых рук узнаешь, и воочию видишь, как 
действия в прошлом влияют на настоящее - например, в 
самом первом подобном квесте нужно запаролить устрой­
ство , которое достанется герою впоследствии .  Это отлич­
ный способ оживить повествование, и жаль, что самих пу­
тешествий так немного. 

Характеры большинства персонажей в Soul Hackers рас­
крываются примерно так же, как во многих старых RPG. Ска­
жем,  друзья героя по хакерской группе активно участвуют 
в событиях и часто появляются на экране. О них сообщают 
какие-то ключевые вещи (кто-то трус, кто-то на ножах с от­
цом) и даже показывают, что человек после неких событий 
изменился . И тем не менее, по факту вы узнаете о них очень 
мало, зачастую они просто информируют вас о каких-то со­
бытиях. «Я принес крутой чип». «Ой, нам ставят палки в коле­
са наши враги". «Пароль брать вон там». «Какая жалость, мне 
промыли мозги". Со злодеями дело обстоит не сильно лучше. 
Правда, Soul Hackers, на мой взгляд, как раз тот случай, когда 
история сама по себе не была такой интересной, если бы не 
возможность поиграть в нее. 

У основных SMT Soul Hackers перенимает и пошаговые 
бои, и существовавшую на тот момент традицию остав­
лять герою только одного напарника-человека. Здесь это 
его давняя подруга, в которую вселилась по-детски непо­
средственная и самоуверенная Немисса, потусторонняя 
гостья , чем-то похожая на М иллению из Graпdia 1 1 (и как 
раз ее характер раскрывают весьма старательно) . Прочих 
союзников предлагается вербовать прямо на поле боя сре­
ди богов, божков, мифических героев и существ. Всех их 



1 Шll I 
традиционно называют демонами независимо от но приобрести дополн ител ьных (зачастую 
степени благосклонности к людям,  просто чтобы 
подчеркнуть сверхъестественное происхожде­
ние. Демоны не накапливают опыт в сражениях, 
но их разрешают использовать как расходный 
материал при создании новых помощников. Про­
цесс увлекает не на шутку, хотя и обставлен не 
так удобно, как в более поздних играх семейства 
SMT: например, тут сразу видишь список способ-

НА nf РВЫН nOPAH цуть ли Hf НАЖДАR [ТЬIЦНА 

УоfЖДАП: ПРОЙ [Hf УМНОЩИЙ НОЛДОВАТЬ] 

улучшен ных по сравнен ию с обычными 
версиями) демонов при услов и и ,  что те не 
окажутся выше уровнем , чем геро й .  Это 
довол ьно удобно - как-то такой покупной 
демон сэкономил мне время на пересоби­
рание команды под схватку с боссом .  и B f  РНЫf fMY [УЩНОПИ - шnомощныf 

ностей будущего демона, но не можешь посмо-
треть, что конкретно делает каждый прием. 

При этом на первых порах чуть л и  не каждая стычка 
убеждает: герой (не умеющий колдовать) и верные ему 
сущности - бес помощные слабаки на фоне Немиссы, ко­
торая вдар ит магией по врагу так, что мало не покажется .  
Более того, в полном соответствии с сюжетной рол ью, 
она так и останется одн им из лучших бойцов в отряде 
на протяжении всей кам пан и и .  К счастью, ее присутствие 
не настол ько упрощает схватки, чтобы о демоноводстве 
можно было насовсем забыть, отказавшись от других со­
ратн иков,  среди которых со временем появляются весь­
ма полезные экзем пляры.  Вдобавок Soul  Hackers - одна 
из нем ногих игр на консол и, где при годятся p lay co iпs ,  
монетки, которыми пол ьзователей ЗDS прем ируют за 
пешие прогул ки .  Превратив их в местную вал юту, мож-

НОМАНДНАR nолитинА 
Д е м о н ы  в Soul  H a cke гs п р и н а д­

л е ж а т  к р а з н ы м  ф р а к ц и я м ( за ко н ,  

н е йт р а л ь н а я с то р о н а  и х а о с ) и 

в до б а в о к отс о рт и р о в а н ы  п о ш к а ­

л е  « с в е т- н е й т р ал -т ь м а ». Это н е  

в л и я ет н а  с южет - и г р о ку н у ж н о 

н е п р и с о е д и н и т ь с я к од н о й и з  

ф р а к ц и й ( и л и от в с е х  от к р е с ти т ь ­

с я ) , ч то б ы на ру и н а х  с т а р о го м и р а  

п о с т р о ит ь  н о в ы й , к а к  о б ы ч н о 

п р о и с ход ит в о с н о в н ы х  S M T. Н о, 

н а п р и м е р, д е м о н с зл а й м е н то м 

« з а ко н - с в е т» в о б ы ч н ы х  усл о в и я х 

не м ожет н а ход ит ь с я в од н о м от­

р я де с те м н ы м и с у щ н о с тя м и . 

170 

СЛАоАНИ НА ФОНf НfМИШI. 
Основную кампанию нельзя назвать зу­

бодробительно сложной,  хотя тут, как и во 
многих SMT, легко получить game over, на­

пример, за то, что враги ки нули в героя закл инанием мгно­
венной смерти и оно сработало. Но даже оригинальная 
игра предполагала, что у героя довольно рано появится 
(помимо великой Немиссы) специальная программа, благо­
даря которой удастся сохраняться где угодно. В результате 
случайная гибель не отбрасывает команду настолько дале­
ко назад, как при использован ии только «официальных" 
сейвпойнтов.  Да и качаться сверх нормы не заставляют -
даже когда не пол ьзуешься встроенными в ЗDS-версию 
дополн ительными «Хакам и" и играешь на обычном режиме 
сложности.  С одной стороны,  и так несколько раз лабиринт 
обежишь, пока решаешь очередную логическую загадку, с 
другой - по крайней мере, не нужно постоя нно накручивать 
лишние круги перед комнатой с очередным боссом, стара-
ясь дотянуть команду до нужного уровня . 
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Soul Hackers сейчас может показаться 
нескладной. Мол, показывают страшненькие 
подземелья с видом от первого лица, да еще 
не дают просто командовать потусторонними 
соратниками - сперва нужно завоевать их 
доверие такими приказами, какие им боль­
ше всего по душе (скажем, "добрые" демоны 
очень любят лечить). Большинство демонов 
приручить не так уж долго. Но если не ста­
нешь вообще обращать на условности внима­
ния - союзник взбрыкнет и поступит так, как 
ему заблагорассудится, а то и вовсе сбежит. 
Более того, даже абсолютно верные демоны 
иногда чуть разувериваются в хозяине - ну, 
чтоб скучно не было. Да и всегда легко ска­
зать, что в других, более поздних SMT от­
дельные моменты сделаны лучше: правила 
боев интереснее, скрещивание демонов об­
ставлено удобней. Но для своего почтенного 
возраста она отлично сохранилась, а разноо­
бразные легальные читы, вроде специальных 
программ для портативного компьютера ге­
роя или встроенных «Хаков", - гарантия , что 
дойти до финала смогут не только наиболее 
стойкие. СИ 

Соратники героя по 
хакер-группе The 
Spookies участвуют 
в сюжетных сценках, 
но бок о бок с ним де­
рется только Хитами/ 
Немисса. 

SНIN M(�AMI ПNШ П(Vll SUMMПN(R - SПUl НА[Н(R5 

�ОШАR диnломдТИR 
В е с е л а я о к о л е с и ц а ,  к о т о ру ю 

ч е р е з р а з н е с у т  д е м о н ы в о  

в р е м я  в е р б о в о ч н ы х  п е р е ­

г о в о р о в ,  - это и м е н н о то, ч е г о  

м н е  и н о гда т а к  н е  х в а т а е т  в 

д ру г и х  и г р а х  с е м е й с т в а  S M T. 

Ко н е ч н о, ф р а з ы  п о в т о р я ютс я ,  

хотя д е м о н ы  р а з н ы х  т и п а ж е й 

н е о д и н а ко в о  р е а ги ру ю т н а  

од и н  и тот же от в ет, т а к  ч то н а  

не х в а т ку р а з н о о б р а з и я  о с о б о 

и не пожа луе ш ь с я . Вд о ба в о к, 

то и д е л о  с л у ч а етс я ч т о - н и будь 

з а ба в н о е .  То п од р у г а  г е р о я 

в д р у г  п о д а с т  го л о с, усл ы ш а в  

в д и а л о ге с п отусто р о н н и м го ­

стем с л о в о  g i г l f г i e n d , то в с т р е ­

ч е н н ы й д е м о н в о т в е т  н а « м о я 

л ю б и м а я и г р а  - S o u l  H a c ke гs »  

з а в е р е щ и т, ч т о  о н к а к  р а з тоже 

и г р а е т  в S o u l  H a c k e гs и н а хо ­

д итс я на т о м  с а м о м  м е сте, где 

е м у в ст р е ч а е т ся п е р с о н а ж  с 

и м е н е м  г е р о я . 

Ufннопь мдrшитд 
Д е м о н ы  т р а д и ц и о н н о р а с ­

х о д у ю т м а г н е т и т, ч т о б ы 

п о д д е р ж и в а т ь м а т е р и а л ь ­

н у ю  ф о р м у  в н а ш е м  м и р е , 

и н а ч е о н и п р о с т о  и с ч е з н у т .  

Н о е с л и , с к а ж е м , в S t г a n g e  

J o u г n e y, н у ж н о о ч е н ь  п о с т а ­

р а т ь с я ,  ч т о б ы о с т а т ь с я б е з 

м а г н е т и т а ,  т о в S o u l  H a c k e г s 

л у ч ш е ( о с о б е н н о н а  п е р в ы х  

п о р а х ] с о б и р а т ь  п о л н у ю 

к о м а н ду т о л ь к о д л я б и т в  с 
б о с с а м и ,  а в о с т а л ь н о е  в р е м я  

о г р а н и ч и т ь с я ,  с к а ж е м ,  д в у м я 

д е м о н а м и . 
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Mars: War logs 
ПОМНИТЕ LIONHEART: LEGACY OF ТНЕ CRUSADER, ПОТЕНЦИАЛЬНО ОТЛИЧНУЮ RPG, ЗАГУ&ЛЕННУЮ 
СПЕШКОЙ И НЕДОСТАТКОМ &ЮДЖЕТА? ЭТО НЕ ПЕРВЫЙ СЛУЧАЙ ТАКОГО РОДА, НО И НЕ ПОСЛЕДНИЙ. 
ПОСЛЕДНИЙ - MARS: WAR LOGS ОТ ФРАНЦУЗОВ ИЗ SPIDERS. 

Платформа: PlayStatюn 3, Windows, ХЬох 360 Жанр: srole-playing.sci-f1 Зарубежный издатель: Focus Home lnteractrve Российский издатель: • 1 С-СофтКлаб· 

Разработчик: Sp1ders Мулыиплеер: отсутствует Обозреваемая версия: Windows Страна происхождения: Франци" 

• Главный герой (на первом плане). 

Суров, однако, ничего не скажешь. 

• Этот герой не просто Рой, это ситх какой-то. 

н 
ачинается в игре все прекрасно. Интерес­

ная завязка, суровые концлагерные будни, 

регулярные сражения и побочные квесты 

мешают отвлечься на посторонние дела. 

Разработчикам удалось уйти от класси­

ческой схемы «добрый главный герой мо-

чит плохишей". Наш alter ego непрост, его 

поступки далеко не всегда приводят к приятным послед­

ствиям. Как думаете, стоит помочь солдату, мечтающему 

вернуться к жене и готовому оказать услугу в ответ? Каза­

лось бы, чего тут размышлять, ответ «да"! Что ж, вы своего 

добьетесь и заслуженную награду получите. Но не ждите, 

что попытка превратить бойца в дезертира закончится как 

надо. 

Такой уж это мир, где нет ни белых, ни черных. Злодеи­

наркоманы на поверку оказываются попавшимися на удоч­

ку наркодилера подростками. А верный напарник сбегает, 

бросив вас наедине с жутким монстром и пообещав подо­

ждать у выхода. И броситься за ним, спасаясь от смерти, не 

выйдет. Да, Mars: War Logs - RPG, но RPG линейная. Редкие 

[НРИПАЦ НЕ НУIНЕН? 

Б.U 
ОЦЕНКА 

Каждый уровень выдаются по два очка 

навыков, которые тратятся на умения в 

боевой, магической или стеле-ветке. Увы, 

последняя бесполезна чуть более чем 

полностью: как ни старайся оставаться 

незамеченным, но даже при полной про­

качке удар палкой по голове врага при­

влекает внимание его соратников. Лучше 

сосредоточиться на двух других наборах 

навыков, методично разя противников 

молниями и сокрушительными ударами. 

А стеле ... Стеле оставьте Deus Ех и Skyгim. 

т 

• Броню и оружие можно улучшать, что даже визуально 

меняет их вид. Но крафта все равно маловато. 

побочные задания (обычно выдаваемые подсвечиваемыми 

на карте NPC) не исправляют главного: отклонения в сто­

рону не приветствуются. А выбор пути обычно сводится к 

вопросу «Пойти правым коридором или левым?". С обяза­

тельной засадой, что на одном, что на втором пути. 

Но будем справедливы - побочные квесты порой за­

ключают в себе несколько вариантов решения. С теми же 

подростками-наркоманами нетрудно разобраться прямо 

на месте, получив награду от владельца оккупированного 

ими помещения. Или пойти по сложному пути, найдя того, 

кто продал им дурь, и примерно наказав. Если бы число 

сторонних заданий не было исчезающее малым, из Mars: 

War Logs получилась бы отличная RPG. Пока же, даже 

заглядывая во все уголки, вы вряд ли потратите на нее 

больше 15 часов. Отдельные умельцы, говорят, проходи­

ли и за пять, хотя для такого скоростного забега придется 

обо всем забыть и отдаться главной сюжетной линии. Ну, 

и сложность выставить поменьше, чтоб бои быстрее за­

канчивались. 

Здешние сражения сильно напоминают «Ведьмака 2" -

удары, перекаты и применение магии (не удивляйтесь, на 

Марсе будущего есть заклинания, очень похожие на приме­

нение Силы в «Звездных войнах") идут непрерывным пото­

ком, пока противники не слягут без чувств. Ну, или пока вы 

не отбросите коньки, что случается, если застыть на месте 

и не чередовать удары. Не забывайте, что людей можно (и 

нужно!) ослеплять песочком, а «собак" - атаковать сзади. 

Что блок надо пробивать спецударом, а магией пользовать­

ся не постоянно (иначе закончится местный аналог маны). И 

что поверженных не запрещается добивать, извлекая из их 

тел местную валюту (серум). 

Ощущение незавершенности после финала не пропа­

дает. Вторая концовка не панацея, кажется, что это лишь 

первая часть большой саги. Да, у Mars: War Logs есть шанс 

как уйти в забвение, так и превратиться в стартовый эпизод 

сериала. И мы бы поставили скорее на первый вариант. СИ 
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6 н о м е р о в  - 1194 руб. 
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6 н о м е р о в  - 895 руб. 
,---- 12 н о м е р о в  - 1699 руб. 

6 н о м е р о в  - 1110 руб. 
12 н о м е р о в  - 1999 руб. 

6 н о м е р о в  - 810 руб. 
12 н о м е р о в  - 1499 руб. 

6 н о м еров - 1110 руб. 
12 номеров - 1999 руб. 

6 н о м е р о в  - 599 руб. 
12 номеров - 1188 руб. 

3 н о м е ра - 630 руб. 
6 н о м е р о в  - 1140 руб. 

fgameJland 
ПОДП ИШ ИСЬ! 
sho p .gl c . ru  
8-800-200-3-999 
+ 7 (495) 663-82-77  (бесплатно) 

6 н о м е ров - 775 руб. 
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12 н о м е ров - 1999 руб. 
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6 н о м е р о в  - 1110 руб. 
12 н о м е р о в  - 1999 руб. 

6 н о м е р о в  - 690 руб. 
12 номеров - 1249 р б. 

6 номеров - 810 руб. 
12 н о м еров - 1499 руб. 

Редакционная 
подписка 
lieз посредни в -
зто rарантии 
поnvqении важноrо 
дпя вас жvрнапа 
И ЭКОНОМИИ ДО 40 % 
от РОЗНИQНОЙ цены 
в киоске. 
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l�v iathan : Warsh ips 
ОЦЕНИВАТЬ ПОДОБНЫЕ ПРОЕКТЫ СЛОЖНЕЕ ВСЕГО. ВРОДЕ И ИЗДАТЕЛЬ ИЗВЕСТНЫЙ, И ТЕМА МНОГИХ 
ПРИВЛЕКАЕТ, А В ИТОГЕ ПОЛУЧАЕТСЯ СЕРЕдИНКА НА ПОЛОВИНКУ. СИДИШЬ, ИГРАЕШЬ И ДУМАЕШЬ: 
.ЗАЧЕМ ВООБЩЕ НЕИЗВЕСТНАЯ СТУДИЯ РИСКНУЛА ВЛОМИТЬСЯ В ЧУЖУЮ ВОТЧИНУ? ОНО ЕЙ НДДО 
БЫЛО, ПЫТАТЬСЯ ЗАВОЕВАТЬ ОНЛАЙН?" 

Платформа: Windows Жанр: strategy .turn-based . sc1-f i  Зарубежный издатель: Paradox lnteract1ve Российский издатель: не объявлен 

Разработчик: P1eces lnteract1ve Мультиплеер: до 4 человек Обозреваемая версия: Windows Страна происхождения: Швеция 

• Пока одни супостаты проводили отвлекающий маневр, их 
лидер прорвался к базе. Если за пару ходов не успеем раз­
вернуться, придется начинать сначала (сейвов-то нет) . 

• Силовой щит - однозначный must have для каждого уважа­
ющего себя корабля. Жаль, защищает от выстрелов лишь с 
одной из четырех сторон. 

• Большинство пушек бьет напрямую, и снаряды попадают в 
первую попавшуюся цель. Только дальнобойная артиллерия 
научилась стрелять навесом. 

L eviathaп: Warships - стратегия, явно рассчитан­
ная на сетевую игру, неважно, кооперативную 
или соревновательную. Увы, когда читаешь 
бегущую строку внизу экрана, становится не­
множко страшно за дальнейшую судьбу разра­
бо"Т'Оиков. Жестокие фразы через неделю после 5 . 5  
релиза «На сервере EU-2 сейчас находится 1 

человек" подводят неутешительный итог плоду многомесячных 
трудов. Не радует даже надпись «На сервере EU-2 сейчас на­
ходятся 1 8  человек". Мы-то с вами в курсе, что 1 8  на сервере 
в лучшем случае означает 9 готовых сразиться. А девять - это 
две полноценных баталии. Конечно, бои в Leviathaп длятся не­
долго (если не прятаться по углам и не пугаться при появлении 
загадочных точек на радаре). Но кому будет легче, если сра­
жаться изо дня в день придется с одними и теми же людьми. 

ОЦЕНКА 

Еще печальнее, что с датой релиза тоже не угадали.  В дни, 
когда Navy Field 2 зазвал всех желающих в открытую бету, 
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fiOr НА ПОРОНЕ fiОЛЬШИН НАЛИfiРОВ? 
В бо л ьш и н с т в е  реж и м о в  л у ч ш е с а м о м у 

о п редел ит ь  соста в с в о е г о  фл ота и ко м ­
п л е к т а ци ю  кора бл е й . В а р и а нт о в  у й м а  - от 

спуска на воду куч и м е л к и х судо в с о д н о й 

пу ш ч о н ко й у каждого до в ы хода в с в ет 

еди н с т в е н н о го с у п е рл и н ко р а ,  в о о ру­
ж е н н о го по п ос л е д н е м у  с л о в у  техн и к и . 
З а п о м н ите только о д н о: ч е м  б о л ь ш е м о ­
дул е й н а п и х а ете в к о р п ус,  тем в ы ш е це н а 

в о ч ках.  Да ,  г е н е р а т о р  н е в и д и м о с ти с п о ­

с об е н  ре ш ить и схо д  б ит в ы ,  но с т а вя е го, 

з н а йте, что п о с л е  п е р в о го же в ы стрел а 

вы с а м и се б я д е м а с к и руете. А сто ит се й 

г е н е р а т о р  столько, что п р о ще уси л ит ь  о г­
н е ву ю м о щ ь  п а р о й о руди й, ч е м  тратится 

на ш туку со м н ител ь н о й нуж н ост и . 

найти фанатов военно-морского дела в аналогичных проек­
тах почти невозможно. Конечно, Navy Field 2 посвящен вре­
менам Первой и Второй мировых войн, и зто единственное, 
что выделяет разработку Pieces lпteractive на фоне именито­
го конкурента. Силовые поля , лазеры и футуристический вид 
местных линкоров радуют глаз. Не столько качеством гра­
фики (она как раз ужасна), сколько новизной - аналогичный 
подход культивирует разве что Аппо 2070. 

Но в отличие от последней, о реалистичности (как ни 
странно звучит зто слово в применении к будущему) мы бы 
говорить поостереглись. Leviathaп: Warships совершенно 
спокойно относится к идее «один на всех и все на одного".  
Приготовьтесь к тому, что в кампании придется сражаться 
против десятков судов,  имея под рукой один-единствен­
ный кораблик. Чуть позже, правда, выдадут какой-никакой 
флот, ну, так и супостаты попрут уже не эскадрами, а ар­
мадами .  Наловчившись, вы научитесь вырезать и армады , 
тогда на сцену выйдут целые орды , а там " Там кампания 
и закончится . Четыре дополнительные одиночные миссии 
вряд ли удовлетворят жажду крови, и куда вы отправитесь 
дальше? В онлайн? Так мы уже расписали ,  как там все «Пре­
красно". Похоже, на пиар-кампанию Leviathaп: Warships по­
тратили слишком мало денег. Ну, и на разработку тоже. 

Хорошо хоть, в геймплее все обстоит относительно чест­
но: не успеете развернуться к врагу орудиями, получите па­
ру снарядов в бок, но то же самое касается и противника. 
Неприятельские корабли промахиваются как бы не чаще 
наших (прокачки экипажа нет и не будет) и так же лупят по 
соратникам , если те окажутся на линии огня . Увы, из-за по­
давляющего численного превосходства супостатов им от 
своих достается в разы чаще, чем нам. В какой-то момент 
все это превращается Tower Defeпse с бесконечными вол­
нами набегающих врагов. Чуть позже наваждение рассеи­
вается, но осадок, увы, остается. И возникает нестерпимое 
желание вызвать дам и господ из Pieces l пteractive на ковер 
и честно им сказать: «Такой морской бой нам не нужен" .  СИ 
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Нас часто спрашивают: 
«В  чем преимущество подпи­
ски?» 
ВО-ПЕРВЫХ, это В Ы ГОДН О .  П оте­

ря в ш и е  со весть рас п р остра н и ­

тел и н е  стес ня ются п родавать 

жур н ал за 300 рублей и в ы ш е .  

п одп и с ку 
можно оформ ить 
н а  нашем сайте 

htt p ://s h o p . g l c . ru 

во-втоРых, это удо б н о .  Н е  н адо 

и с кать жур н ал в п родаже и 

бояться п р о м о р гать м о м ент,  

ко гда весь ти раж уже разберут. 

VISA · ·  � f.I Q 

И Г Р Ы  К А К  И С К У С С Т В О  

ПОДПИСКА 
6 меся це в :  
1 2  м еся цев :  

1 1 94 р .  
21 49 р .  

в-тРЕтьих, жур н ал самовы воз­

о м  вам обо йдется всего в 1 35 
рубл ей (тол ько в н а ш е м  м о ­

с к о в с к о м  офисе) !  

ВАЖНО! 
В ы  м ожете заказать н а  s h o p . g l c . ru 

оди н ко н кретн ы й  н о м е р  - как 

н о в ы й ,  так и стар ы й .  Есл и вы 

случ а й н о  п ропусти л и  какой -то 

в ы пуск « С И » ,  о б р атитесь к н а ш и м  

м е н еджерам , о н и  п о м о гут. 

По всем вопросам , связан ным с оформлением 
подп и с к и ,  об ращайтесь по телефону 

и п и ш ите на электрон н ы й  адрес 

8 (800) 200-3-999 (бесплатно) 
s u bscr i be@g l c . ru 
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В ЭТОМ МЕСЯЦЕ НЕОЖИДАННО АКТИВИРОВАЛ ИСЬ ИГРЫ ПРО ЛЮБИМЫХ 
ВСЕМИ ЧЕШУЙЧАТЫХ ТВАРЕЙ: ДРАКОНЫ ЗДЕСЬ, ДРАКОНЫ ТАМ В 
КАЧЕСТВЕ МАУНТОВ И БОССОВ, ТИТУЛОВ И ДАЖЕ ПРОСТО НАЗВАНИЙ 
ДЛЯ ИГРЫ. НАДЕВАЙТЕ ОГНЕУПОРНУЮ ОДЕЖДУ, РЕБЯТА: DRAGON'S 
PROPHET СДЕЛАЕТ ИЮЛЬ ЕЩЕ БОЛЕЕ ЖАРКИМ! 

lin�ag� 1 1 :  
l indv iu r  

LZ.RU 

ЛИНДВИОРАС 
+ Второе дыхание хардкора 
+ Классы возвращаются! 

Если спросИlЪ кого-нибудь из предыдущего 
поколения игроков, какой М МО-дракон им за­
помнился больше всего, то это будет Ониксия 
или Антарас. Правда, первая уже порядком под­
забьгга, зато второй продолжает ЖИlЪ (или вернее 
умирать) четко по расписанию вместе со своим 
братом Валакасом. Печально, но такая же участь 
ждет и третьего босса-дракона: он как раз поя­
вился в игре вместе с обновлением Uпdvior и ста­
нет главной мишенью для всех топовых игроков. 

В Uпdvior разработчики nопьггались возроДИlЪ 
в Uneage 11 угасающий дух былого хардкора. Были 
возвращены 34 класса, каждый со своими пер­
сональными умениями и ролью в группе. Фокус с 
инстансовой прокачки сместился в пользу охотни­
чьих угодий: многие квесты и зоны для этого были 
переработаны, а количество оnьгга, необходимого 
для достижения уроеня, слегка увеличилось. На­
конец, исчез крафт неопознанных и благословлен­
ных предметов, что отчасти возвращает старую 
и многократно превознесенную экономику. А вот 
вернет ли это в игру ветеранов? Навряд ли, ведь 
они и знать не хотят ничего, кроме своего С4. 
Впрочем, я знаю, как это изменИlЪ: нужно просто 
вернуть квест на третью профессию - ведь что мо­
жет бьггь хардкорнее трехнедельного гринда? 

f ursak�n Wur[d : 
Война т�н�й 

FW.ZZIMHOM 

А ТЫ КАЧАЕШЬ ЛИКАНА? 
+ Н овая раса 
+ Два новых подземелья 
+ Новые world-бoccы 
+ Ребалансировка классов 

Казалось бы, что такое 4 месяца? Ерунда. 
А игроки Forsaken World успели известись са­
ми и извести N ival в ожидани и  локализации 
нового масштабного дополнения.  Ну, их мож­
но понять: все-таки в и гре наконец-то появи­
лась новая раса. И не абы кто , а ловкие и не­
обычные Ликаны с умением превращаться из 
человека в волка. П равда, мужчины-оборотни 
могут быть только убийцам и ,  а женщины -
жрицами ,  но форма зверя заметно усиливает 

их возможности . 
Среди других особенностей обновления -

введение двух интересных подземелий-приклю­
чений. «Война Предков», испытание в режиме 
tower defeпce, поможет весело скоротать время 
и добьггь новые обереги. А «Дорога в Ад», на­
против, оmравит в исключительно жесткое со­
ло-путешествие с помощью своих 50 комнат. Их 
придется проходить одну за другой, прогрызая 
дорогу сквозь монстров, которые - вот сюрприз! -
становятся все сильнее с каждым шагом. 

П равда, в остальное время и те, и другие 
занимаются квестингом и крошением мон­
стров, выгриндивая из них проценты опыта. 
Но точеная фигурка красотки на экране зна­
ч ительно оживляет этот процесс. 

Marv� [ H� ru�s 
MARUELHEROEHOM 

ВСЕ ЧУ ДЕСАТЕЕ И ЧУ ДЕСАТЕЕ 
+ Динамичный геймплей 
+ Разрушаемое окружение 
+ События и 
+ 19 разных героев 
- Мало кастомизации 

Супергерои - они как тараканы: везде и всю­
ду, и наступают по всем фронтам. Вот, теперь и 
на DiаЫо-геймплей замахнулись, и даже с самим 
Дэвидом Бревиком в роли главного разработчи­
ка. Вроде бы задачу "сделать DiaЫo с суперге­
роями» можно считать выполненной - если не 
полностью, то процентов на 80 точно. Во всяком 
случае, изометрия, hack'n'slash и похожая си­
стема крафта уверенно приближают игру к этой 
отметке. Но с другой задачей - сделать интерес­
ный геймплей, увязанный с фантастическим ми­
ром супергероев, - все уже не так однозначно. 

С одной стороны ,  M arvel Heroes отвечает 
всем современным стандартам :  здесь есть 
квесты, модная система динамичных собы­
тий,  приятный крафт и инстансы с трудными 
и самое главное узнаваемыми боссами.  А с 
другой (правда, это мое личное мнение) эта 
М М О  рубит саму идею супергероев прямо на 
корню .  Ну,  попробуйте вообразить мир ,  где 
существует всего 19 типов л юдей : кто-то из 
них Халк, кто-то из них Капитан Америка, а 
кто-то , представьте, Енот. Нет, конечно, там 
где-то еще есть NPC и мобы,  и даже Доктор 
Дум .  Но что это по сравнению с десятком кло­
нов Человека-Паука, у которых по умолчанию 
есть десяток Мэри Джейн? 
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Oragon' s №st: 
В�дьмина Топь 

ON.MAIL.RU 

ВИДИМО, ЧТО-ТО СЛУЧИЛОСЬ 

�ели ввести в поиске Google « Dragoп's Nest 
к . . .  », то он закончит эту фразу словами «Когда 
обновление». И это довольно точно отражало 

настроение людей спустя полгода после старта 
игры: всех интересовало,  ну когда же? А из­
менилась ситуация совсем недавно. Видимо, 
что-то все-таки дрогнуло в суровом кошельке 
Mai l .Ru :  дополнения начали сыпаться одно за 
другим ,  и теперь русский Dragoп Nest намного 
меньше отличается от своих зарубежных вер­
сий.  

За зимне-весенние месяцы в игру была 
успешно введена девочка-инженер, открылась 
Небесная Гавань и появились новые Логова 
для опасных боссов.  А последнее обновление, 
недавно установленное на серверы, принесло 
свежую порцию плюшек. Теперь максималь­
ный уровень остановился на отметке 50, а для 
его достижения в игре появилась новая лока­
ция. В ней аж 5 новых инстансов и 2 Логова -
хватит, чтобы приятно провести пару недель. А 
в сочетании с новыми специализациями ,  кото­

рые заполучил каждый класс, эти две недели 
станут еще интереснее. 
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O ragon' s Proph�t 
WWW.ORAБONSPROPHШUROPEJOM 

ОТ СОЗДАТЕЛЕЙ RUNES OF MAGIC 
+ Неплохой нонтаргет с множеством комбо 
+ Всего 4 класса, но много вариантов развития 
+ Масштабная система личных домов и PvP 
+ Стройный геймплей 

Как только появляется игра с приставкой 
"Dragon", то все ожидают от нее хотя бы нали­
чия всевозможных чешуйчатых питомцев. А вот 
получают обычно какого-нибудь огнедышащего 
босса и, если очень повезет, множество драко­
нов поменьше, которые умеют только умирать 
штабелями. К счастью, Dragon's Prophet - это со­
всем другой разговор. 

Каждого дракона, которого вы встречаете в 
игре, можно приручить. Процесс несложный, а ко­
личество одомашненных ящеров (их в игре около 
300 видов) ограничивается лишь размером стойл. 
При этом каждый новый питомец - это не только 
водоплавающий, летающий и просто резво бе­
гающий маунт, но еще и добьггчик реагентов для 
крафта, а также верный боевой товарищ. 

Из множества же прочих фишек игры осо­
бенно выделяется Фронтир,  локация для личных 
домов и масштабная боевая зона в одном фла­
коне. Здесь расположатся и целые гильдии,  ко­
торые смогут выстроить свою инфраструктуру и 
проводить впоследствии масштабные сражения 
как на земле, так и в воздухе. Правда, итоговый 
результат еще только предстоит увидеть в од­
ном из последующих обновлений, но звучит все­
таки невероятно вкусно. 

КОРОТКО : 

EUE OHLIHE: ОПУШУ 

1 9-я часть космических при­
ключений.  Теперь с улучшенными 

пробками и хакерской мини-игрой . 

ОRАБОНА 

Мне честно хотелось поме­
стить эту игру среди списка того, 
во что стоит поиграть. Не вышло. 

Не стоит. Но желающие все же 
могут оценить вышедшую лока­

лизацию. 

1П 
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п рич и н  
пои rрать 
в Com mand 
& Conq uer  
(Command & Conquer :  
Ti berian Dawn) 

Л Ю & И МАЯ СТРАТ Е Г И Я  И З  НАШЕГО ДЕТСТВА, В О Л Ш Е&СТВО КОТО РОЙ Н Е  РАСС ЕЯЛОСЬ Д О  С И Х  П О Р .  
В ЯНВАРЕ 1 996 ГОДА НАЧАЛСЯ ВАЖНЫЙ ЭТАП МОЕЙ ЖИЗНИ - Н А  ДЕНЬ РОЖДЕНИЯ М Н Е  ПОДАРИЛИ ЦЕЛИКОМ И ПОЛНОСТЬЮ 
МОЙ СО&СТВЕННЫЙ ПЕРСОНАЛЬНЫЙ КОМПЬЮТЕР. С&ОРЩИКИ, ПОМИМО WINDOWS 95, УСТАНОВИЛИ ТУДА КУЧУ ИГРУШЕК, КО· 
ТОРЫЕ Я ТУТ ЖЕ ПЕРЕПРО&ОВАЛ, НО ОКАЗАЛСЯ РАЗОЧАРОВАН - ЗАЧЕМ МНЕ СИСТЕМА С ДВУХСКОРОСТНЫМ ПРИВОДОМ CD­
ROM, ЕСЛИ ВСЕ ПРИЛАГАЮЩИЕСЯ ИГРЫ НА НЕЙ ссВЕСЯТ» ПО 1 0-20 МЕГА&АЙТ И ВЫГЛЯДЯТ, НУ, НЕ ПРОГРЕССИВНО? В ЦЕЛОМ 
С ПК-РАЗВЛЕЧЕНИЯМИ ТЕХ ВРЕМЕН Я УЖЕ &ЫЛ ЗНАКОМ, И ХОТЯ МНЕ НЕ ХВАТИЛО ТЕРПЕНИЯ ПРОЙТИ DUNE 11 ИЛИ WARCRAFТ, 
Я СУМЕЛ ОСИЛИТЬ И DOOM, И COMANCHE, И ДАЖЕ GOBLlllNS МЫ С ПРИЯТЕЛЕМ НА ДВОИХ ОДОЛЕЛИ. 

ч тобы не упустить волшебство 
момента и выжать максимум 
из подарка, я сэкономил денег 
со школьных обедов и пошел 
в единственный на всю округу 
подвал с компакт-дисками у 
станции метро «Профсоюзная" 

(про Горбушку я тогда не знал). Выбор оказался 
не очень-то большой - СО с данными только­
только входили в моду, поэтому я взял сборник с 
крупной блямбой «Лучшие игры 1 995", потому что 
там была демка WarCraft 11 (а позже обнаружились 
НоММ,  Capital ism, Road Warror и другие «спящие 
хиты»). Денег оставалось мало, а крутых игр на 
двух СО сразу было всего штуки три на выбор. 
Колебался я недолго - мужик с очками, в которых 
отразились захватывающие боевые действия, 
заинтересовал меня куда сильнее, чем какие-то 
квесты (там и Тhе 1 1 th Hour на полке был, но на 
четыре диска моих сбережений никак не хватало). 

180 

На задней обложке вместе со скриншотами воль­
готно раскинулись кадры из пререндеренных ро­
ликов, но тогда я об этом еще не знал и принимал 
их за картинки с настоящим игровым процессом. 

К тому времени как иллюзия рассеялась, 
я уже не обижался . Чарующий голос EVA, за­
говоривший сразу после запуска iпstall .exe, 
сопровождал меня целых две изумительные 
недели .  Видеоролики без субтитров я понимал 
через слово, и от того еще загадочнее казалось 
противостояние GOI и NOO - из вступления не 
было ясно ничего, поэтому я выбрал «красных". 
Небольшой брифинг, и сразу - машинки! Солда­
тики! Я тыкал в каждого юнита по отдельности, 
бросая их поочередно в бой на ползущих ко мне 
солдат в песочного цвета униформе, пока слу­
чайно не зажал левую кнопку мыши - на экране 
появилась знаменитая «резиновая рамка", вы­
делившая сразу несколько солдат. Я полез в ин­
струкцию и обнаружил, что отрядам можно еще 

и номера для быстрого вызова присваивать! Да 
уж, это вам не «Дюна", где менеджмент войск 
был сущим мучением. 

Действие развивалось ураганным темпом 
под четкий, мощный индастриал (я и слова-то 
такого не знал!): в первой миссии у меня был ма­
ленький отряд из багги и автоматчиков, который 
должен был отыскать нехорошего политика и 
отправить его в мир иной. Во второй мне дали 
построить целую базу и начать добычу тибериу­
ма. Третье задание окончилось плохо - нашел и 
уничтожил тюрьму - а нежная EVA сообщила, что 
моя миссия провалена. Да, кстати, а что делают 
инженеры?" Ах вот оно что! На всякий случай за­
хватил всю вражескую базу вместе с тюрьмой, 
предварительно зачистив ее от грубой пехоты" .  

В конце концов, едва отдышавшись после фи­
нальных титров, я вновь запустил игру. Но на этот 
раз в приводе крутился второй компакт-диск: ме­
ня ждали еще 1 5  крутейших миссий за GOI". 
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Руии п ротив л�н и 
Главное достоинство Commaпd & 

Coпquer, которое некоторые считают 
недостатком,  заключается в том, что 
любое сопротивление может быть 
подавлено ограниченным ч ислом 
танков. Неважно каких, главное по­
настроить их штук 1 0- 1 5 и бросить 
единым строем на вражеский пери­
метр. Это верно, что два ракетчи ка 
или три гранатометчика могут унич­
тожить один танк,  но когда танков 
реально М НОГО, ни  одна боевая еди-

н�  тольио � а з ы 

Первая же миссия и у GD I ,  и у NOD 
повергает в ступор знающего игро­
ка - и гра заявлена как духовная на­
следни ца Duпe 1 1 ;  так где же тут база 
и куда засылать харвестеры? Потом 
все вроде бы встает на свои места, 
но ненадолго - дизайнеры сделали 
все, чтобы и гра не превратилась в 
бесконечный цикл «отгрохал базу, по­
чистил карту" .  В Commaпd & Coпquer 
есть миссии ,  где нужно управлять 
ограниченным числом юнитов, при-
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10 ПРИЦИН noиrPATb 8 ШММАNО & ШNЦUШ [ШММАNО & ШNЦU[R: TIOIAN OAWN] 

ница дольше одного залпа не п родер­
жится . Снаряд по пехтуре кладется 
кучно,  к тому же отлично справляет­
ся с вражеской техникой и дотами.  
Танки - и остается лишь обвести ра­
мочкой свое бронированное войско 
да выбрать жертву. 

Другое дело ,  что готовить такую 
армию - долго, а враг дремать не лю­
бит, и будет постоянно проверять на 
прочность вашу защиту. П оэтому лю­
ди половчее строят разнородные во-

чем целью может быть не только по­
иск и уничтожение всех врагов, но 
и ,  например, захват объекта любой 
ценой. Есть задания ,  где у вас в под­
чинении один коммандо со снайпер­
ской винтовкой и бесконечным запа­
сом С4;  забавно,  что в одной такой 
миссии вы не знаете, какое именно 
здание нужно взорвать - приходится 
действовать по наитию.  В одной мис­
сии у вас есть начальное войско,  ба­
за и некоторое количество денег, но 

йска, используют тактику засланного 
казачка (ах, этот чудной AI середины 
девяностых - я потом весь WarCraft 
на " казачке" прошел), и щут уязвимо­
сти в периметре и забрасывают инже­
нерный десант, проводят оптимал ь­
ные атаки минимальным числом и на 
глазок определяют, достанет танк до 
электростанции или п ридется вызы­
вать вертолеты . Наверное, для этих 
расчетливых людей и существует ле­
вая часть ползунка «скорость игры".  

нет завода по добыче и переработке 
тибериума - приходится крепко по­
думать, каким должен быть состав 
штурмовой групп ы .  

При  этом н е т  никакого раз­
нобоя и цирковых номеров, как в 
StarCraft 1 1 .  Меняется только масштаб 
подконтрольных войск, а конкретные 
тактики строить и жить помогают вне 
зависимости от того, что у вас под ру­
кой - десяток «Мамонтов" или пятер­
ка автоматчи ков.  

101 
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�о гатый ионт�нт 
Кривая обучения Commaпd & 

Coпquer близка к идеалу. Когда я для 
этой статьи проходил и гру вот уже в 
четвертый или пятый раз в жизни ,  я 
поймал себя на том, что первая по­
ловина кампании была позади уже 
в первый вечер. Зато последующие 
миссии планомерно отбирали у меня 
все больше и больше времени .  Это 
понятно: в начале и гры и карты, и вра­
жеские базы,  и возможности и грока в 
целом невелики.  Впоследствии поле 

боя увеличивается в несколько раз, 
вражеские базы укутываются в бетон 
с понатыканными везде ракетными и 
крупнокалиберными башнями ,  а от­
стройка собственной крепости длит­
ся чуть ли не до самого конца задания 
(вертолетов мало не бывает) . 

Более того, пятнадцать миссий -
это так, кандидатский минимум.  Как 
и в Duпe 1 1 ,  новую миссию можно вы­
брать из нескольких представленных. 
Кликать можно куда угодно - вы все 

Правы�  против прав ильных 

В конфл и кте Duпe 1 1  п р и н и мали 
участие благородные Атрейдесы,  
коварные Ордосы и злобные Хар­
конен н ы ;  в WarCraft столкнулись  
цивил изован н ы й  народ Лордаерона 
и грязные зеленокожие варвары из 
Аутленда - таки м вот би п оля рным 
был тогдашний  и гровой тренд. Ты 
либо хороши й ,  либо плохо й .  В худ­
шем случае - еще и зеле н ы й .  

C o m m a п d  & C o п q u e r  слегка скри­
вил эту парадигму. G loba l  Defeпse 
l п i t iat ive утверждает, что борется 

с мировым тер роризмом и спасает 
л юдей - но стоит л и ш ь  ООН засо­
мневаться в действиях G D I ,  и вот 
уже порезан бюджет, и секретный 
спутн и к  военного назначения ,  ко­
торым так интересуются журнал и­
сты ,  не запустить. В свою очередь 
Brotherhood of NOD деклари рует 
единение ,  мир и братство через под­
ч и нение ,  насил ие и, впоследстви и ,  
трансгуманизм - честная тотал итар­
ная структура, не скрывающая сво­
их  целей и методов .  

равно н е  узнаете, в ч е м  заключается 
задание, пока не запустите его. Но 
можете придерживаться принципа 
«брать только сверху и справа•>, что­
бы впоследствии ,  года через два-три ,  
вернуться и пройти по нижним левым 
миссиям - это будет во МНОГОМ абсо­
лютно новая игра. И не забывайте, 
что есть и вторая кампания,  причем 
в отличие от большинства RTS, две 
одинаковые карты вы в них не най­
дете. 

Разумеется , все н а м н о го слож­
нее.  Руки п о  л о коть в крови у всех,  
и м етоды решения  п роблем тоже 
н е п росты е .  В Commaпd & Coпquer  
сто р о н ы  п о з и ц и о н и руются в чер­
но-белом свете ,  но впоследств и и ,  
особенно с появлением третьей 
сто р о н ы ,  интересы м о гут варьи­
роваться . Впрочем ,  с и м пати и раз­
работ ч и ко в  были о ч е в идны с са­
м о го начала:  во всех Commaпd 
& C o п q u e r  кан о н и ч н о й  сч итается 
концовка з а  G D I .  
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ш nрицин noиrPATb в ШММАNО & ШNQUfR [ШММАNО & ШNQUfR: TIOIAN OAWN] 

. . .  и [ЛDBD  nыло «ТИfi�РИУМ» 

Так начинается сага длиной в пят­
надцать лет и восемь и гр (не считая 
дополнений) :  в 1 995 году в район реки 
Тибр упало небесное тело.  Метеорит 
принес с собой споры неизвестного 
вещества, которое тут же принялось 
распространяться по всей Земле. Оно 
обладало удивительным свойством :  
будучи высаженным н а  поверхности ,  
вещество всасывало и кристаллизо­
вывало различные полезные иско­
паемые.  Материал назвали по месту 
его первого обнаружения - тибериум 

Они живы� !  

Издательство Virg iп ,  сделавшее 
ставку на мультимедиа в The ?th 
Guest и победившая с оглушитель­
ным успехом ,  почему-то пожалела 
денег на перспективный стратегиче­
ский хит. Джозеф Кукан, нанятый в 
качестве штатного актера озвучения 
Westwood Studios, в итоге превра­
тился в режиссера видеороли ков 
Commaпd & Coпquer.  Бюджет и гры 
был не настолько крупным,  чтобы на­
нять голливудских актеров, поэтому 
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(на самом деле,  тиберий ,  но в те годы 
мало кто озадачивался русским язы­
ком) . 

Вещество оказалось в высшей 
степени интересным для ученых, но в 
то же время высокотоксичным (имен­
но поэтому пехоте нельзя бегать по 
тибериумному полю). Для сбора ми­
нерала были сконструированы специ­
альные комбайны,  которые сдают ве­
щество на особые заводы по выжимке 
кристаллов в полезные ископаемые.  
Тибериум - это то , что находится 

на фоне статистов (им и  были самые 
фотогеничные сотрудники студии) 
Кукан с его десятилетни м  опытом 
п рофильной карьеры словно стал 
центральным героем в театре одного 
актера. Даже впоследстви и ,  когда в 
С&С 3 ему приходилось делить экран­
ное время с Майклом Айронсайдом ,  
Дженнифер Моррисон,  Джошем Хол­
лоуэй и Тришей Хелфер, он н ичуть не 
уступал и м  в мастерстве. Сыгранный 
и м  Кейн не только стал ключевым 

в центре и гровой вселенной ,  нося­
щей офи циальное название Tiber i u m  
U п iverse. В п е р в о й  С & С ,  позже полу­
ч и вшей подзаголовок Tiber iaп Dawп 
(«Тибериумный рассвет») мы мало 
знаем о тибериуме,  а наше вни ма­
ние сфокуси ровано на конфл и кте 
G D I  и N O D .  Впоследствии м и нерал 
становится главной загадкой се­
р и и ,  которая раскрывается лишь в 
заключ ительной и гре  - Commaпd & 
Coпquer 4: T i ber iaп Twi l ig ht («Тибери­
умные сумерки») .  

лицом «Тибериумной вселенной»,  н о  
еще и подарил Джозефу строчку «Са­
мый постоянный актер видеоигровой 
серии" в Книге Рекордов Гинесса. 

Кроме полутора часов «ЖИВЫХ» 
роликов в и гре есть и аля поватое CGI 
в духе заставок к и грам того времени .  
Удивительно,  что издатель поскупил­
ся и на количество компакт-дисков -
на два СО еле втиснулись пережатые 
видеоролики и плотно перепакован­
ный саундтрек. 
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Индуприальный марш 
Н еорди нарный и разнородн ы й  

музыкальный  талант Фрэнка Клепа­
ки встал вровень с высоким каче­
ство м  игры. В Commaпd & Coпquer 
основную тему задает и ндастриал ,  
но также можно услышать нотки 
хип-хопа,  фанка, инди-рока,  тяже­
л о го металла,  эмби ента, даже «По­
лет  валькирий»  там зачем-то есть. 
С кучным саундтрек С&С назвать ни­
как  нел ьзя , п рактически каждая ме­
лодия - хит .  Отсутствие ремиксов на  

8 � ЕVд -
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Цифровая озвучка уже встреча­
лась в и грах в виде отдельных слов и 
целых фраз, но длинное предложение 
«Whi le you ' re wait iпg please col lect the 
reg istratioп card апd seпd it i п» ,  про­
изнесенное идеально ч истым жен­
ским голосом во время инсталляции 
игры, просто повергло в благоговей­
ный восторг. EVA (Electroпic Video 
Ageпt) - боевой интерфейс, совме­
щенный с базой данных - не обладал 
особенным интеллектом,  но его озву-

Remix Overc locked тамошние масте­
ра обосновы вают тем ,  что работать 
с эти м и  трекам и бесполезно - их  по­
п росту некуда улуч ш ать,  зато очень 
легко все испортить. 

К сожалению,  в последствии 
Фрэнк начал зан и м аться откровен­
ным самоповтором (He l l  M arch З?  
Да камон ! ) ,  но что написано и м  в 
ранние годы - того уже не отнять. 
Я до сих пор бережно храню аудио­
диск с луч ш и м и  компози ция м и  из 

чение было одной из самых примеча­
тельных фишек Commaпd & Coпquer. 
Впоследстви и  EVA тоже стала важной 
частью «Тибериумной вселенной».  

Если бы Киа Ханцингер, подарив­
шая свой голос боевому интерфейсу, 
не ушла из игровой индустрии,  она на­
верняка бы заняла достойное место в 
списке гик-богинь, но увы, по иронии 
судьбы именно Commaпd & Coпquer 
подарил ей несовместимую с карьерой 
личную жизнь. Вот как это было (со 

офици ального издан ия Commaпd & 
Coпquer :  Commemorative Edit ioп . 

Добродушные музы канты из 
B l izzard Eпterta iпmeпt отдал и 
дань уважения коллеге: на диске 
Warcraft 1 1 :  Веуопd the Dark Portal 
присутствует скрытый танцевальный 
трек,  в котором Билл Ропер произно-

J сит фразы из игры,  приговаривая « 1  
am medieval m а п ! »  - это такая паро-
дия на композицию (1 Am) Mechaпical 
Мап из Commaпd & Coпquer. 

слов Ханцингер): «Один важный эпи­
зод случ ился в 2002 году на верши­
не  Stratos phere Tower в Лас-Вегасе. 
Я стояла со своим коллегой , во вре­
мя учебы в колледже проводи в ш и м  
бессон ные ночи за С & С .  М ы  стояли 
на самой верхушке, смотрел и на 
ночной город, и он вдруг поп ро­
сил меня произнести « lоп Саппоп 
Ready» ,  чтоб как в и гре .  Я произнес­
ла ,  и через несколько л ет м ы  поже­
нились" .  
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д�DЖИТ[Я � одряциом 
К выходу третьей номерной части 

и гры E lectron ic  Arts внезап но расще­
дрилась и позвол ила всем желаю­
щим с качать Command & Conquer :  
Тiber ian Dawn совершенно бесплат­
но. Это фактически развязало руки 
сообществу, ведь оно не  только чти­
ло память о прекрасных днях,  но и 
уважало копи райт. Через год вышел 
первый патч , который расширил 
мул ьти плеерные возможности игры ,  
исправил кучу  мелких о ш и бок,  до­
бавил миссии  из допол нения Covert 

Operat ions ,  позволил игре без л и ш ­
них  ужим о к  запускаться на Windows 
Х Р  и увел ичил доступное разреше­
ние  экрана.  

Для бол ь ш и нства это было вы­
ходом из небытия . Несмотря на то , 
что Ед раздавала Gо ld-версию игры 
(перевы пуск с п оддержкой Windows 
95  и 640х480) , и гре было к чему 
стремиться . Новые версии комью­
нити-патча п р и несли возможность 
внедрения своей локализаци и ,  экс­
кл юзивные миссии  из версий для 

t Помним ,  люnим ,  ждQМ во з в ращQния  
Для л ю б ителей  « о бъект и в -

н ы х  достиже н и й »  п р и в еду н е ­
м н о го стат и с т и к и  п о  C o m m a n d  & 
C o n q u e r :  T i b e r i a n  D aw n .  Д в е н ад­
цать н а град,  в к л ю ч ая « Л у ч ш и й  
злоде й "  и « С а м ы й  э кзоти ч н ы й  
ж а н р  д л я  N i n t e n d o  6 4 » . Н ес к о л ь -
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к о  з а п и с е й  в Кн и ге Рекордов  Г и ­
н е с с а ,  в кл ю ч ая « С а м ая п родава­
е м ая видео и гр а  в м и р е "  ( н а  тот 
м о м е н т) .  М етакрити к :  9 4  б а л л а  от 
ж у р н а л и с то в ,  8 .  7 от и г р о к о в .  

А е щ е  в Command & Conquer есть 
двухдульные танки Mammoth . 

N64 и PS Опе ,  а также редактиро­
вание объектов и гры - короче ,  ищи­
те п о  кл ючевому слову Command & 
Conquer Project 1 .06 .  

Учтите: п атч подыгрывает - на 
разрешении 1 024х768 вся карта ску­
коживается до масштаба п олутора 
экранов,  и все передвижения врагов 
видны как на  ладо н и .  А в девяносто 
шестом -то , и грая в 320х200,  я каж­
дую м и нуту на радар тревожно по­
сматривал ! 

А еще в Command & Conquer 
есть ядерные ракеты и орбитальный  
ускоритель ионов .  

А еще в Command & Conquer есть 
отсылки к Первой м и ровой ,  Библии 
и операции " Буря в пусты не» .  

Что стоите? Бегом качать! СИ 

lBS 
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TOTOORIA HELMOND 
Косплеер: Akira Hime 
Любимые игры: Ar Tonelico 1 1 :  Melody 
о! Metafalica, Atelier Totori: The 
Adventurer о! Arland 
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что ему поручили написать сценарий для фильма, который це­
ликом и полностью посвящен Росомахе. Перечитав комиксы, 
Дэвид начал работу над сюжетом, позволив Хью Джекману (без 
участия которого фильма, наверное, и не было бы) немного по­
менять характер и реплики своего персонажа. Как и следовало 
истории о Логане, сценарий вышел слишком мрачным, но, увы, 
он был переписан, чтобы картина могла получить возрастной 
рейmнг PG-1 3. Режиссером приквела стал Гэвин Худ, получив­
ший ранее Оскар за криминальную драму «Цоци». 
Биография Росомахи в фильме во многом схожа с ориги-
нальной историей из комиксов, только теперь у Логана свод- • так логан погиб в ultimate 

ный брат - Саблезубый, с которым со временем отношения вселенной. 
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РОШМАХА. 

сильно портятся - вплоть до кровавой вражды. Прозвище же 
Логан получил из индейской легенды о любви Росомахи и Лу­
ны, услышанной от своей девушки. Важную роль в сюжете 
играет знакомый по второму фильму Уильям Страйкер, кото­
рый в рамках проекта «Оружие Икс» модифицирует Логана. 
Росомаха сбегает, узнает о планах Страйкера и пытается ему 
помешать. В конце адамантиевая пуля, выпущенная Страйке­
ром, попадет в мозг Логана, лишая его всех воспоминаний. 
В фильме «Люди Икс: Первый класс» Логан появился всего 
лишь в одной забавной сцене, где он, выпивая в баре, па­
раллельно раскуривая сигару, посылает тогда еще молодого 
Ксавьера куда подальше. 
Не за горами новый фильм, который тоже целиком и полно­
стью будет посвящен Логану. За основу взяты ком сы Фрэн­
ка Миллера и Криса Клермонта, где показана жизнь Росомахи 
совсем с другого ракурса. Росомаха стал много ПИ1Ъ, ввязы­
ваться в драки и бесцельно прожигать жизнь, проклиная свой 
дар. Но все меняется, когда он встречает свою старую знако­
мую, Юкио. Логан и его подруга отправляются в ЯпоtИО, ГРfд 
начинаются новые приключения : Росомаха по собственной 
воле теряет бессмертие, от которого давно хотел избавmъся. 
и оказывается втянут в историю, полную интриг и опасностей. 
Но сможет ли он оказаться победителем и выжить, на что без 
бессмертия шансы ничтожно малы? 
Съёмки начались в конце июня 201 2 года и продлились о 
середины ноября. Актеры и режиссеры довольны получ в ­
шейся картиной и обещают нам невиданный ранее вариант 
экранизации комиксов. Обратить внимание стоит не только 
на Джекмана, но и на русскую актрису Светлану Ходченко­
ву («Метро»,  «Благословите женщину» и еще дюжина сери­
алов). Светлана сыграет Вайпер, очень умную девушку-хи­
мика, специализирующуюся на ядах. Изменится характер 
героя или нет - остается только гадать. Фильм с отличной 
сценарной основой, великолепным главным героем и пре­
красным актером, который стал его живым воплощением, 
внушает надежду. СИ 
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его помещают в пластиковую тюрьму, но о "хэппи-энде" мож­
но забыть, так как концовка намекает на сиквел . 
Джекман отлично сыграл Росомаху: вечно недовольный, 
хамоватый и озлобленный на всех волк-одиночка запомнил­
ся даже тем,  прежде и не слышал об этом персонаже. Сам 
Джекман про Логана сказал следующее: "Я думаю, что Ро­
сомаха - это герой вопреки собственному желанию. У него 
есть своя тайна, некие трагические воспоминания , которые 
повлияли на развитие его характера. Это то, что привлекает в 
Логане и зрителей, и меня как актера. Его интересно играть. 
Росомаха - один из самых противоречивых героев комиксов. 
В нем постоянно борются две стороны его натуры: человече­
ская и животная».  
Пока Джекман набирал 1 О килограмм мышечной массы для 
второго фильма, сценаристы написали три десятка историй, 
одну из которых выбрал Сингер. Многое для сценария было 
взято из комикса Х-Меп: God Loves, Мап Ki l ls .  Нетрудно дога­
даться, что Магнето всё же удается сбежать, но он не строит 
очередной план по уничтожению мира. Напротив, он предла­
гает Ксавьеру и его ученикам объединиться против Уильяма 
Страйкера, который является новой большой угрозой для 
всех мутантов. Логан знает, что Страйкер как-то связан с его 
прошлым, но не может вспомнить подробностей. 
Увеличенный бюджет хорошо отразился на фильме: эффекты и 
драки стали куда качественнее и зрелищнее, на гриме для акте­
ров тоже экономить не стали. Но самое главное, что сценарий 
удался на славу. В ленте хорошо показана подозрительность 
американцев по отношению к мутантам, которую легко сравнить 
с царившей в начале нулевых ксенофобией, связывающей на­
циональные меньшинства и мировой терроризм. 
После впечатляющего успеха второй картины последовала 
третья. Процесс создания фильма пошел по стандартной 
схеме: еще больше бюджета, еще больше фансервиса за 
счет новых актеров и, следовательно, персонажей. Сингер 
решил снимать «Возвращение Супермена", поэтому кресло 
режиссера занял Брэтт Рэнтер, подаривший миру «Красного 
дракона• и два "Часа пик". Брайан предлагал перенести да­
ту начала съемок, что позволило бы мастеру поработать над 
обеими карП1нами,  но, увы, ему отказали.  
Смена режиссера не пошла на пользу ленте: сюжет слишком 
упросП1лся, сделав ставку на одну большую драку в финале, 
а характеры персонажей сильно изменились - Росомаха стал 
более чувствительным и мягким.  Многие герои оказались 
почти не удел , от Ангела и Зверя ожидали большего, неже­
ли бесполезное мелькание в кадре. Всемогущая Джина Грей, 
ставшая Фениксом, мощнейшим существом за всю трилогию, 
почти весь фильм бездействовала. По сравнению с другими 
экранизациями «Людей Икс" «Последнюю битву» критика 
встреП1ла весьма прохладно. 
В октябре 2004 года Дэвид Бениоффу улыбнулась удача. Будучи 
большим любителем комиксов, он был просто счастлив узнать, 
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З НАЕТ, 
УМ ЕЕТ, 
П РАКТИ КУЕТ. 

Росомаха обладает двумя врожденными 
способностями, которые и определяют его 
как мутанта - когти и способность к реге­
нерации. Если бы не это, Логан не пережил 
чудовищную операцию с нанесением ада­
мантия. Поначалу исцеляющий фактор был 
не таким сильным и позволял затягиваться 
лишь мелким ранам. Позже сценаристы 
развили эту способность до того, что от 
Логана осталась лишь маленькая капелька 
крови, которая со временем собралась 
в полноценного Росомаху, восстановив 
даже адамантиевое покрытие. Сильные 
транквилизаторы не всегда действуют 
на мутанта, и даже перенапряжение не 
вредит мускулам. В записях Ксавьера о 
сильных и слабых мутантах говорится, что 
единственный способ убить Росомаху - от­
рубить ему голову и хранить её некоторое 
время подальше от тела. Но из-за адаман­
тиевого покрытия сделать это невероятно 
сложно. В ultimate-вceлeннoй Халк ото­
рвал голову Логану, что не убило послед­
него. Однако в ultimate-выпycкax Логан 
все же умирает. Магнето удалось извлечь 
скелет Росомахи из тела, что привело к 
гибели, казалось бы, неуязвимого мутанта. 
В классической вселенной такая расправа 
всего лишь вывела бы Логана из строя. 

Несмотря на вес в 1 36 кг (без адамантия 
Логан весил около 90 кг), этот герой может 
поднимать объекты, которые тяжелее его 
в два, а то и в три раза. Но сила Росомахи 
столь велика, что он вполне способен под­
нять в воздух и прицельно метнуть целый 
автомобиль. Логан в прекрасной физиче­
ской форме, и вполне способен распра­
вится практически с любым противником. 

Росомаху можно отравить, но яд его не 
убьет. Сам Логан жаловался, что для хоро­
шей пьянки ему приходится вливать в себя 
невероятно много спиртного. У Росомахи 
пара острых клыков, с одинаковой легко­
стью пробивающие и человеческую плоть, 
и твердую древесину. Живя с волками, 
Логан развил зрение, слух и обоняние, 
став настоящим хищником, который может 

любые металлы и камни, за исключением адамантия 
и вибрания. У Логана нет отверстий для когтей: каж­
дый раз, когда они выходят наружу, им приходится 
разрывать плоть, вызывая боль, к которой он давно 
привык. Забавный факт: длина когтей Росомахи око­
ло 30 см. Получается, когда когти «внутри", Логан бу­
дет физически не способен сгибать руку, не поранив 
её. Но он об этом не знает и спокойно игнорирует 
эту особенность своей анатомии. 

РОШ 

Повалить Логана - задача не из легких да­
же для Саблезубого и противников разме­
ром побольше. Однажды Росомаха попал 
в эпицентр взрыва - от него остался лишь 
скелет, но он все равно продолжал стоять 
на ногах. Выносливости Логану тоже не 
занимать - он запросто может пробежать 
пару километров, даже не сбив дыхание. 

Логан тот еще Дон Жуан: об этом сви­
детельствует количество его отпрысков. 
Правда, далеко не все дети любят своего 
блудливого папашу; большинство своих 
наследников Логан убил самолично. 
Оказавшись в теле Питера Паркера, Росо­
маха подкатывал к Мэри Джейн с непри­
стойными предложениями, но совратить 
шестнадцатилетнюю школьницу Логану не 
удалось. А на перечисление всех его попы­
ток завоевать Джину Грей не хватит места 

Ума Логану не занимать, он отлично сооб­
ражает в экстренных случаях, знает не­
сколько языков, а на войне проявил себя 
как отличный стратег. Росо"аха не боится 
ответственности, и даже если ему что-то 
не нравится, следует своему wоральному 
кодексу. 

Характер у Логана крайне скверный. Он 
предпочитает одиночество, но обстоя­
тельства часто вынуждают его работать в 
команде, где он часто грубит и действует 
по-своему, но при этом не желает своим 
друзьям зла. Если Логан точит на кого-то 
зуб, то лучше обидчику сразу выкопать се­
бе могилу, ибо рано или поздно Росомаха 
выйдет на охоту. 

ствующими на планете, однако в схватке 
забывает про них, двигаясь как попало, не 
боясь попасть под удар. Росомаха мастер­
ски стреляет, хотя предпочитает холодное 
оружие. Также Логан прекрасно осведом­
лен о болевых точках и методах психоло-
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РО[ОМАНА НА fiОЛЬШИН JHPAHAH 
Логан появлялся в мультсериалах про Человека-Паука, Мсrnте­
лей, Людей Икс, в полнометражке, посвящённой проrnвостоя­
нию Росомахи и Халка, и парочке аниме. Известным на весь мир 
Росомаха стал благодаря мультсериалу Х-Меп: The Animated 
Series, который шел с 92 по 97 год. В 2000-м состоялась пре­
мьера первого фильма про людей Икс, где Логана сыграл Хью 
Джекман, за которым эта роль закреплена и по сей день. 
Права на экранизацию были куплены еще в далеком 1 994 
году, и в те времена проектом интересовался сам Джеймс 
Кэмерон. В итоге ранее стремившийся избегать мэйнстрима 
режиссер Брайан Сингер в 1 996 году подписал контракт, но к 
съемкам приступил еще очень нескоро. 
Изначально Логана должен был играть Дугрей Скотт («Мис­
сия невыполнима 2." «Хитмэн"), но из-за затянувшихся съе­
мок М12 он был вынужден отказаться от роли.  Помимо него 
рассматривались кандидатуры Мела Гибсона, Рассела Кроу, 
Хью Джекмана, Эдварда Нортона и Киану Ривза. Джекман 
тогда был не самым известным актером,  что, по слухам, и по­
могло ему получить роль. Когда его утвердили, актеру каж­
дый день в каждую свободную минуту приделывали когти и 
заставляли заниматься в зале, чтобы тот привык к когтям и 
чувствовал себя с ними свободно. 
Было написано около двух десятков сценариев, каждый из 
которых создавался с нуля, но над окончательным вариантом 
помимо режиссера поработал также небезызвестный Дэ­
вид Хейтер. В ленте рассказывается о противостоянии двух 
бывших друзей - Чарльза Ксавьера и Эрика Леншерра, из­
вестного также как Магнето. Эрик уверен, что обычные люди 
- тупиковая ветвь эволюции, и человечество должно уступить 
место представителям более совершенной формы жизни -
так называемым мутантам, поэтому он собирает единомыш­
ленников и готовится к захвату власти. Ксавьер же уверен, 
что люди и мутанты могут существовать в мире, поэтому он 
открыл школу для мутантов, где учит их контролировать свои 
способности . В конечном счете плохие и хорошие парни (и 
девушки!) сражаются, Магнето терпит поражение, после чего 
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..,. После того как руковод­
ство Marvel запретило изо­
бражать комиксных героев 
курящими, Логану, наверное, 
стаnо совсем грустно. 

• Логан обречен жить. 
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XIX век, восьмидесятые. В Канаде, в про­
винции Альберта, в поместье семьи Эли­
забет и Джона Хоулеттов родился второй 
ребенок, которого пара решила назвать 
Джеймсом. На самом же деле отцом маль­
чика был пьяница и дебошир Томас Логан, 

Пьяный Томас Логан, изгнанный из по­
местья Хоулепов, вернулся за Элизабет и 
застрелил пытающегося защитить супругу 
Джона. Это зрелище спровоцировало у 
юного Джеймса Хоулетта первое проявле­
ние мутации: из тыльной стороны ладоней 
вылезла na три когтя, и переполненный яро­
стью юноша набросился на убийцу, лишив 
своего настоящего отца жизни. Мать, решив, 
что «Зверь» доберется и до неё, покончила 
жизнь самоубийством. Не в силах больше 
оставаться в родном доме, Джеймс бежал в 
Британскую Колумбию и, чтобы скрыть свое 
происхождение, он назвал себя Логаном. 

В предцверии Второй мировой Росомаха 
и Капитан Америка бок о бок сражались 
против фашистов. Война разгорелась со 
страшной силой, и Росомаха был вынужден 
примкнуть к канадской армии. На службе 
Логану повезло встретиться с самим Ником 
Фьюри и уничтожить не один десяток высо­
копоставленных офицеров в концлагерях 
на территории Польши. В одном из лагерей 
находился Магнето, так что, можно сказать, 
что он обязан Логану жизнью. 

Вьетнам и не только. Логан помогает Фью­
ри, затем родителям Питера Паркера, ко­
торые были тайными агентами. Логану не 
везет, и он попадает под снежный завал, 
из которого нельзя выбраться. Ему при-

После нескольких лет, проведенных со 
стаей волков в лесу, Росомаха предпринял 
еще одну попытку жить по-человечески. 
Он влюбился в индианку Серебряную 
Лису, которая ответила ему взаимностью. 
Однако мутант Виктор Крид, известный 
также как Саблезубый, чувствуя схожесть 
с Росомахой, взялся вредить ему, чтобы 
доказать свое превосходство, и на день 
рождения Логана преподнес тому оспода­
рок" - изнасиловал и убил Лису. Разъярен­
ный Логан напал на врага, но оказался 

После войны Логан стал опять колесить 
по свету, выполняя различные поручения, 
став одним из самых лучших агентов. Ро­
сомахе пошел шестой десяток, но тогда он 
еще не подозревал о том, что так хорошо 
выглядеть и драться в таком возрасте 
он может только благодаря своему дару 
регенерации.  Затем Росомаха женился, 
овдовел и был проклят могущественными 
колдунами, что мутанта не особо обе-

Логана поймали люди из п�:юекта "оружие 
Икс", промьи�и ему мозrи, стерли память и 
подвергли модифицированию теоо, гюкрыв 
кости скелета неразрушимым металлом ада-
мантием. Но обезумевшему от ярости Логану 
удалось вырвался на свободу. Память Логан 

Первая мировая война. В рядах канадских 
войск на полях Бельrnи Логан проявил себя 
как выдающийся тактик и смелейший из бой­
цов. Влиятельt1ые люди завербовали героя 
в спецотряд под названием "Бригада Дьяво­
ла». Мутант ударился в христианство, опять 
влюбился, но командир отряда убил девушку 
и избил Логана, повредив ему глаз. Росомаха 
тогда не знал о своей регенерации и думал, 
что глаз заживает сам собой, что так устро­
ены люди. После войны Логан оmравился в 
Китай, затем, морально окрепнув, поехал в 
Японию, где учился у мастера Огуна боевым 

Логан стал частью программы "оружие 
И кс" вместе с другими мутантами, среди 
которых оказались внезапно ожившая 
Серебряная Лиса и Саблезуб, с которым 
пришлось помириться во имя общего 
дела. Ученым удалось выявить механизмы 
столько высокой способности к регенера­
ции Логана и воспроизвести их на благо 
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НЕ ГЛАВНЫЙ ГЕРОЙ. 
Может показаться забавным, что дебютировал Росомаха не в 
собственном комиксе и даже не в Тhе Х-Меп, а в Тhе lпcrediЫe 
Hulk. В 60-х популярность изданий Marvel в Канаде стала ра­
сти , и поэтому Лен Вейн, тогдашний сценарист комиксов про 
Халка, предложил ввести в повествование канадского пер­
сонажа. Вначале встал вопрос об имени новичка. Выбирать 
пришлось из двух вариантов - Барсук и Росомаха. Затем 
персонажу начали придумывать сверхсилы, отталкиваясь от 
характеристик животного, в честь которого и назвали героя . 
От идеи «Росомаха - мутировавшее животное» отказались, 
что, пожалуй, к лучшему. В конце 1 80 выпуска «Халка» на тер­
ритории Канады на зеленого гиганта нападает облаченный в 
желтый костюм человек в маске, с торчащей из каждой руки 
тройкой когтей. Читателям сообщают, что незнакомца зовут 
Росомахой). Неудивительно, что 1 81 номер имел успех! Ро­
сомаха и Халк столкнулись лицом к лицу в жестокой схватке, 
в которой главному герою пришлось несладко. В итоге Халк 
врезал кулачищем противнику по голове, и тот бездыханным 

ЛЮДИ ИКС - ПОЖАЛУЙ, САМЫЕ 
ПОПУЛЯРНЫЕ ГЕРОИ ИЗДА· 
ТЕЛЬСТВА MARVEL ПОСЛЕ ЧЕ­
ЛОВЕКА-ПАУКА. ЭТО СООБЩЕ· 
СТВО НАСЧИТЫВАЕТ ДЕСЯТКИ 
РАЗЛИЧНЫХ МУТАНТОВ, НО 
БЛАГОДАРЯ СПОСОБНОСТЯМ 
И ХАРИЗМЕ САМЫМ ЗАПОМИ· 
НАЮЩИМСЯ СРЕДИ НИХ СТАЛ 
РОСОМАХА. ЭТОМУ ПЕРСОНАЖУ 
ПОСВЯЩЕНА ОТДЕЛЬНАЯ СЕРИЯ 
КОМИКСОВ, ПРО НЕГО ДЕЛАЮТ 
ИГРЫ И СНИМАЮТ ФИЛЬМЫ. 
ДАВАЙТЕ ЖЕ ПОБЛИЖЕ ПОЗНА· 
КОМИМСЯ С ЭТИМ НЕЗАУРЯД· 
НЫМ ГЕРОЕМ. 

упал на землю. Зеленый гигант (а с ним и читатели) решил, что 
Росомаха мертв, и последовал дальше по своим делам. 

Спустя пару лет целый и невредимый Росомаха появился 
в The X-Men. Если кто и мог ему навредить, так это авторы ко­
миксов, которые не до конца были уверены, стоит ли вводить 
в команду мутантов такого персонажа. Но благодаря пись­
мам фанатов Росомаха, подобно Человеку-Пауку, получил 
свое место под солнцем, затмив других персонажей. Логан 
уже тогда обладал весьма скверным характером. В команду 
мутантов его привела не жажда справедливости и не желание 
спасать человечество от периодически нависающей над ним 
угрозы,  а милое личико Джины Грей, приглянувшейся Логану, 
возжелавшему взаимности от талантливой телепатки. Тогда 
еще о прошлом Логана сценаристы не задумывались. 

В первом выпуске Giant Size Х-Меп рисовавший обложку Гил 
Кейн неправильно изобразил маску Росомахи, но его работа так 
понравилась художнику выпуска Дейву Кокруму, что новый вари­
ант маски было решено оставить. Носит её Логан и по сей день. 
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