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Компьютерные игры давно уже перестали быть просто развлечением. Сегодня это

и мощная индустрия, и возможность заработка для наиболее продвинутых игроков,

и стиль жизни для огромного числа людей, имя которым — геймеры. 

О том, что ждет игровой мир в 2005 году и как создаются игры, рассказывает Александр

Мишулин, креативный директор компании Nival Interactive.

«Хорошая игра –
это прежде всего

Идея»
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Игры каких жанров сейчас наиболее популярны?

Популярность жанра во многом определяется географическим поло-
жением, даже геополитическими особенностями. Например, у нас в
России исторически любят пораскинуть мозгами, поэтому у нас наи-
более популярны стратегии (а квесты так вообще можно назвать чи-
сто русским жанром, так как в остальном мире они занимают очень
нишевую позицию), а, скажем, в США в основном предпочитают иг-
ры, которые не требуют особого вникания и глубокого погружения:
гонки и шутеры. Кстати, шутеры — это, пожалуй, мировой фаворит
среди жанров, очень популярный на всех континентах, в том числе и
в нашей стране. Наверное, это обусловлено тем, что основная часть
игроков во всем мире — все-таки мужчины, любовь к «пострелять»
у которых заложена уже на генетическом уровне. Можно сказать,
что в современном обществе «стрелялки» в какой-то степени заме-
няют нам охоту. 

Сейчас проводятся российские и международные турниры по ком-

пьютерным играм, создана даже Федерация киберспорта. Как Вы

считаете, можно ли отнести компьютерные игры к спорту?

А почему бы и нет? Спорт — это не только физкультура, это стремле-
ние покорить себе данную стихию, это воля к победе, это терпение
и работа над своими ошибками... Являются ведь те же шахматы
олимпийским видом спорта, хотя для них не надо ни развитых мус-
кулов, ни физической выносливости, а только логическое и аналити-
ческое мышление, развить которое порой сложнее, чем нарастить

Насколько популярны игры российских разработчиков на За-

паде?

Сейчас наблюдается значительный рост их  популярности — про-
бившись через непростые рыночные условия в нашей стране,
российская игровая индустрия уже достаточно окрепла, чтобы
составлять достойную конкуренцию западным разработчикам.
У нас всегда была очень сильная база в программировании, по-
этому нет недостатка в квалифицированных кадрах, да и по твор-
ческой стороне игроделия все в порядке — сильна Русь-матушка
на художественные таланты, а особенности национального мен-
талитета позволяют создавать интересные и оригинальные игры.
С каждым годом позиции российских игровых разработчиков все
укрепляются: «Блицкриг», «Ил-2. Штурмовик», «Сталкер» —
лишь некоторые примеры российских игр, завоевавших особую
популярность на Западе.  

Сотрудничаете ли Вы с зарубежными разработчиками игр?

Да, причем весьма активно. Во-первых, в рамках нашей деятельно-
сти по локализации — адаптации зарубежных игр на наш ры-
нок — мы общаемся с командами разработчиков локализуемых
нами игр: консультируемся по некоторым техническим вопросам,
например. Другая форма сотрудничества начата нами сравнитель-
но недавно, но уже отлично зарекомендовала себя — это лицензи-
рование движка игры «Блицкриг» сторонним командам-разработ-
чикам, в том числе и зарубежным. Благодаря возможностям движ-

ка «Блицкрига» для глубоких модификаций он замечательно под-
ходит и для «постройки» новых игр на его основе, в то же время
существенно сокращая время и усилия на техническое воплоще-
ние игры. В России на его основе создаются такие игры, как «Ста-
линград», «Карибский кризис», «Первая мировая», «Койоты»; на
Западе — множество дополнений к «Блицкригу»: «Смертельная
схватка», I и II, «Пылающий горизонт», «Рокот бури», «Восточный
фронт». Конечно, разработчикам, работающим с нашим движком,
при необходимости мы помогаем консультациями и советами. 

Что нужно для того, чтобы создать хорошую игру?

Прежде всего — это Идея, яркая, интересная, оригинальная. На-
пример, в «Блицкриге II» наша определяющая идея — это вопло-
щение настоящей войны:  исторически достоверная по всем пара-
метрам техника, все театры военных действий,  отражение истори-
ческих преимуществ воюющих сторон, достоверные стратегичес-
кие и тактические возможности. Но воплощение этой идеи в
жизнь тоже очень важно — постоянно повышаются стандарты
графики, что, в свою очередь, влияет на атмосферность игры, ва-
жен и интересный сценарий, и, конечно, на уровне должен быть и
основной оппонент игрока — искусственный интеллект. Конечно,
также важны и всевозможные детали, в частности удобство ин-
терфейса и управления для игрока. А вообще, абсолютного ре-
цепта «хорошей игры» нет — ведь яркое творчество и упорный
труд нельзя назвать конкретным рецептом…

«Квесты можно назвать чисто русским жанром, 
в остальном мире они занимают очень нишевую позицию»

Александр Мишулин

Должность: креативный

директор компании Nival

ÄÎÂÍÒ‡Ì‰ åË¯ÛÎËÌ Á‡ÍÓÌ-
˜ËÎ Ù‡ÍÛÎ¸ÚÂÚ ‚˚˜ËÒÎËÚÂÎ¸-
ÌÓÈ Ï‡ÚÂÏ‡ÚËÍË Ë ÍË·ÂÌÂ-
ÚËÍË åÉì. Ç Nival ÄÎÂÍÒ‡Ì‰
ÔË¯ÂÎ ‚ 1999 „Ó‰Û Í‡Í ‰Ë-
Á‡ÈÌÂ ÛÓ‚ÌÂÈ «èÓÍÎflÚ˚ı
áÂÏÂÎ¸». èÓÁÊÂ ÓÌ ÔËÌË-
Ï‡Î Û˜‡ÒÚËÂ ‚ ‡·ÓÚÂ Ì‡‰
«ÑÂÏËÛ„‡ÏË», ‡ ÔÓÚÓÏ ·˚-
ÎË «éÔÂ‡ˆËfl Silent Storm»
Ë «éÔÂ‡ˆËfl Silent Storm:
ó‡ÒÓ‚˚Â», „‰Â ÓÌ ·˚Î ‚Â‰Û-
˘ËÏ „ÂÈÏ-‰ËÁ‡ÈÌÂÓÏ.
ëÂÈ˜‡Ò ÄÎÂÍÒ‡Ì‰ Á‡ÌËÏ‡-
ÂÚ ÔÓÁËˆË˛ ÍÂ‡ÚË‚ÌÓ„Ó
‰ËÂÍÚÓ‡ ÍÓÏÔ‡ÌËË Nival
Interactive.
éÒÌÓ‚ÌÓÂ ıÓ··Ë ÄÎÂÍÒ‡Ì‰‡
ÒÓ‚Ô‡‰‡ÂÚ Ò Â„Ó ‡·ÓÚÓÈ —
˝ÚÓ ÍÓÏÔ¸˛ÚÂÌ˚Â Ë„˚. 

Биография
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себе мускулы. В современных компьютерных стратегиях — да и не
только в стратегиях, так как границы между жанрами становятся все
более размыты — без логики и частенько аналитики тоже никуда.
Добавьте к этому еще быстроту реакции, выработку своей такти-
ки — и видно, что компьютерные игры — это действительно совре-
менный вид спорта. Тем более что в турнирах по киберспорту люди
играют не с компьютером, а, как и в обычном спорте, соревнуются
между собой, выявляя сильнейшего. 

Можете ли поделиться ближайшими планами. Чего ждать любите-

лям компьютерных игр?

В наступившем году у нас ожидаются сразу два громких релиза. Во-
первых, это «Блицкриг II» — крупнейший игровой сайт IGN.com
уже включил его в свой список самых ожидаемых игр года. Эта игра
будет интересна не только фанатам первой части, но и всем любите-
лям стратегий, и всем, увлекающимся военной историей. Кроме то-
го, в 2005 году выходит игра «Ночной дозор» по мотивам одноимен-
ной книги и фильма. При ее разработке мы консультируемся с авто-
ром вселенной Дозоров Сергеем Лукьяненко, так как хотим «сказку
сделать былью» — то есть воплотить Иную Москву, дать возмож-
ность всем многочисленным фанатам мира Иных попробовать свои
силы в Ночном дозоре, пусть и виртуально. «Ночной дозор», несо-
мненно, оценят по достоинству и просто любители ролевых игр, кто
не читал книгу и не смотрел фильм, так как в игре будет богатый ар-
сенал магических заклинаний, несколько вариантов линии развития

своего персонажа,  другие ролевые элементы. В ближайшем буду-
щем мы анонсируем еще один наш проект, который, несомненно,
привлечет внимание общественности. Возможно, что в 2005 году
сделаем достоянием гласности и еще одну из наших секретных раз-
работок. Еще из ближайших планов: в апреле пройдет ежегодная
конференция разработчиков игр — КРИ, — в которой мы примем
самое активное участие. Приглашаем всех любителей компьютер-
ных игр посетить наш стенд. 

Какой проект Вы считаете наиболее успешным и интересным?

Очень сложный вопрос — это как спросить у матери, какой ребенок
у нее самый любимый. Про интересность судить сложно, на вкус и
цвет, как говорится. Кто-то любит стрелять из танков, кто-то — вы-
яснять отношения при помощи магии. Успех — тоже понятие весь-
ма растяжимое. Если брать коммерческий успех — то это, несомнен-
но, «Блицкриг»: ведущие позиции в европейских чартах, огромное
количество модов и дополнений к игре, сделанных как профессио-
нальными разработчиками, так и самими игроками, создание игро-
вых сообществ по «Блицкригу» по всему миру. Если же брать успех
«игровой», то на ум приходит Silent Storm и его продолжение «Ча-
совые» — по единодушному мнению игровых критиков, этой игре
удалось возродить угасший было интерес к походовому жанру. Но
мы не стоим на месте, сейчас в разработке у нас новые проекты, ко-
торые, надеемся, завоюют новые вершины. 
Беседовала Оксана Иванова

«В ближайшем будущем мы анонсируем еще один проект,
который, несомненно, привлечет внимание»

à„‡, ËÏÂ˛˘‡fl Ó„ÓÏÌÛ˛ ÔÓÔÛÎflÌÓÒÚ¸ Ë ÍÓÏÏÂ˜ÂÒÍËÈ ÛÒÔÂı,
ÔÓÎÛ˜‡ÂÚ Ò‚ÓÂ ÔÓ‰ÓÎÊÂÌËÂ. Ç˚ ÏÓÊÂÚÂ ‚˚·Ë‡Ú¸ Ò‡Ï˚Â ‡Á-
Ì˚Â ÔÓÎfl Ò‡ÊÂÌËÈ — ÓÚ ñÂÌÚ‡Î¸ÌÓÈ Ö‚ÓÔ˚ ‰Ó ÄÙËÍË Ë ‚
ÔÓÎÌÓÈ ÏÂÂ ÔÓfl‚ËÚ¸ Ò‚ÓË ÒÔÓÒÓ·ÌÓÒÚË ÔÓÎÍÓ‚Ó‰ˆ‡. Ü‡Ì
ÒÚ‡ÚÂ„ËË ‚ÓÓ·˘Â ÔÂ‰ÔÓÎ‡„‡ÂÚ Ì‡ÎË˜ËÂ Û Ë„ÓÍ‡ Í‡Í ‡Ì‡ÎËÚË-
˜ÂÒÍÓ„Ó Ï˚¯ÎÂÌËfl, Ú‡Í Ë ÒÔÓÒÓ·ÌÓÒÚË ÔËÌËÏ‡Ú¸ ÌÂÓÊË‰‡ÌÌ˚Â
Â¯ÂÌËfl Ë ÔÓÒ˜ËÚ˚‚‡Ú¸ Ëı ÔÓÒÎÂ‰ÒÚ‚Ëfl. í‡Í ˜ÚÓ ˝ÚÓ Ë„‡ ‰Îfl
‚‰ÛÏ˜Ë‚˚ı Î˛‰ÂÈ, ÛÏÂ˛˘Ëı ÔÓÒ˜ËÚ˚‚‡Ú¸ Ò‚ÓË ‰ÂÈÒÚ‚Ëfl Ì‡ ÌÂ-
ÒÍÓÎ¸ÍÓ ¯‡„Ó‚ ‚ÔÂÂ‰ Ë ÌÂ ·Ófl˘ËıÒfl Ì‡˜ËÌ‡Ú¸ ‚ÒÂ Ò Ì‡˜‡Î‡.

Блицкриг II
Вперед, к победе!

é‰ËÌ ËÁ Ì‡Ë·ÓÎÂÂ ËÌÚÂÂÒÌ˚ı Ò Ë„Ó‚ÓÈ ÚÓ˜ÍË ÁÂÌËfl ÔÓÂÍÚ
ÍÓÏÔ‡ÌËË Nival. Ç ÔÓÒÎÂ‚ÓÂÌÌ˚Â „Ó‰˚ Ë„ÓÍ‡Ï ÔÂ‰ÒÚÓËÚ ‚˚-
ÒÚÛÔËÚ¸ ‚ ÓÎË ˜ÎÂÌÓ‚ Ú‡ÈÌÓÈ Ó„‡ÌËÁ‡ˆËË «ó‡ÒÓ‚˚Â». Ä Ó·˙Â-
‰ËÌflÂÚ ÓÌ‡ ÌË ÏÌÓ„Ó ÌË Ï‡ÎÓ ‚ÂÚÂ‡ÌÓ‚ ‰Ë‚ÂÒËÓÌÌ˚ı ÔÓ‰‡Á-
‰ÂÎÂÌËÈ, Î˛‰ÂÈ ‚ÂÒ¸Ï‡ ÒÂ¸ÂÁÌ˚ı Ë ÛÏÂ˛˘Ëı ‰ÂÈÒÚ‚Ó‚‡Ú¸ ‚
Î˛·ÓÈ Ó·ÒÚ‡ÌÓ‚ÍÂ. à„‡ Û‚ÎÂÍ‡ÚÂÎ¸Ì‡ ÌÂ ÚÓÎ¸ÍÓ Ò˛ÊÂÚÓÏ, ÌÓ Ë
ÔÓ‡·ÓÚÍÓÈ ÒˆÂÌ‡Ì˚ı ‰ÂÚ‡ÎÂÈ. ä ÔËÏÂÛ, ‚‡Ï ÔË‰ÂÚÒfl ÌÂ
ÔÓÒÚÓ Ò‡Ê‡Ú¸Òfl ‚ Ò‡Ï˚ı ‡ÁÌ˚ı ÏÂÒÚ‡ı, ÌÓ Ë ÔÓÍÛÔ‡Ú¸ ÓÛÊËÂ
ËÎË Ì‡ÌËÏ‡Ú¸ ·ÓÈˆÓ‚ ‰Îfl Û˜‡ÒÚËfl ‚ ÓÔÂ‡ˆËflı.

Silent Storm. Sentinels
Новые горизонты
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