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«Мои игры –
это создание
новых событий»

Что такое компьютерные

игры? Одни считают их

спортом, другие — беспо-

лезным, а часто и вред-

ным времяпровождением.

У нашего гостя, директора

Кубка России по компью-

терным играм, своя точка

зрения на этот счет.

ÄÌ‰ÂÈ é‰ËÌ, ‚ËˆÂ-ÔÂÁË‰ÂÌÚ
îÂ‰Â‡ˆËË ÍÓÏÔ¸˛ÚÂÌÓ„Ó
ÒÔÓÚ‡ êÓÒÒËË, „ÂÌÂ‡Î¸Ì˚È ‰Ë-
ÂÍÚÓ ééé «àÌÙÓ-ùÍÒÔÓ», ÔÂ‰-
ÒÂ‰‡ÚÂÎ¸ Ô‡‚ÎÂÌËfl îÓÌ‰‡ ‡Á-
‚ËÚËfl Ë„Ó‚˚ı ÚÂıÌÓÎÓ„ËÈ Ë ˝ÎÂ-
ÍÚÓÌÌ˚ı ‚Ë‰Ó‚ ÒÔÓÚ‡, ‰ËÂÍ-
ÚÓ èÂ‚Ó„Ó ÍÛ·Í‡ Ë èÂ‚Ó„Ó
˜ÂÏÔËÓÌ‡Ú‡ êÓÒÒËË ÔÓ ÍÓÏÔ¸˛-
ÚÂÌ˚Ï Ë„‡Ï (2004 „Ó‰), äÛ·Í‡
êÓÒÒËË ÔÓ ÍÓÏÔ¸˛ÚÂÌ˚Ï Ë„-
‡Ï 2005.

Биография
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Как родилась идея проведения Кубка?

О! Это уже история! Хотя и сравнительно недавняя, как и сам кибер-
спорт в нашей стране.

Полтора года назад наша компания «Инфо-Экспо» выполняла
ряд работ, связанных с выставкой «ИнфоКом» по заказу Минсвязи.
Мы тогда впервые провели турнир по компьютерным играм в рамках
выставки одновременно в пяти городах (Нижний Новгород, Екате-
ринбург, Новосибирск, Краснодар и Москва), да еще и с финалами в
онлайне. Все получилось очень масштабно, интересно. Например,
церемония награждения проходила в режиме видеоконференц-свя-
зи между всеми городами с демонстрацией на огромных экранах.
И конечно же, при организации этого турнира мы получили уникаль-
ный опыт, который решили приумножить. Тогда-то и возникла идея
проведения всероссийских турниров с финалами в выставочных
центрах в период проведения крупнейших телекоммуникационных
выставок. Мы провели переговоры с Федерацией компьютерного
спорта России, с выставочным комплексом «Экспоцентр», с Мини-
стерством информационных технологий и связи и договорились о
проведении весной 2004 года Первого кубка России по компьютер-
ному спорту (финал — май, Экспоцентр, выставка «Связь-Экспо-
комм-2004»), осенью — Первого чемпионата России по компьютер-
ным играм (финал — октябрь, «Крокус-Экспо», «ИнфоКом-2004»). 

Договорились и сделали! Все получилось, и получилось здорово! 

Считаете ли Вы компьютерные игры спортом? Ведь распростране-

но мнение, что они достаточно вредны.

Во-первых, начну с того, что в марте прошлого года председатель
Госкомспорта России Вячеслав Фетисов подписал Приказ №26 о
признании нового вида спорта (компьютерный спорт) и внесении
его в Перечень видов спорта, признанных в Российской Федерации. 

Во-вторых, хочу заметить, что компьютерных игр тысячи. Состя-
зания же проводятся всего лишь по нескольким дисциплинам, кото-
рые жестко регламентированы, с отработанными правилами на меж-
дународном уровне и организованным компетентным судейством.

Ну и в третьих, я считаю, что просиживание за компьютером сут-
ками и занятие компьютерным спортом — это разные виды актив-
ности, противоречащие друг другу. 

Насколько успешным предприятием можно считать Кубок?

Если сравнить Первый кубок и Кубок-2005, то мы можем сказать, что
это явление развивается. Прибавилось количество регионов и уча-
стников. Почти без замечаний оформлена документация соревнова-
ний (протоколы, медицинские справки). Площадь, на которой про-
ходил финал, увеличилась в три раза! (Зал №1 павильона №7 Экспо-
центра — это 3 000 квадратных метров.) Соответственно, увеличи-
лось количество техники, оборудования, технологических решений,
расширилась содержательная программа. 

В рамках Кубка прошло несколько классных мероприятий. 
Для посетителей, болельщиков и участников мы провели уни-

кальный игровой фестиваль «Цифровой Маршрут», в котором наши
партнеры организовали интерактивные познавательные и развле-
кательные действа, на которые отдельные увлеченные приходили по
три дня подряд. Про фестиваль рассказывать могу часами, но лучше
увидеть самому. Для специалистов же проводился круглый стол:
«Информационные технологии и молодежь: Правовые, социальные,
нравственные и психологические аспекты». Могу сказать, что состав
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«Сфера». Знаю, это была интересная встреча. Ведь интерес
к этому игровому миру растет постоянно.

Ваш проект невозможен без компьютера и доступа в Интер-

нет. А какими устройствами пользуетесь Вы сами? 

Дома модинговый ПК — красный Ferrari от Desten Computers,
заправленный «Стримом». С собой — ноутбук Toshiba, флэш-
ка, телефон Siemens M65, в автомобиле hands free, ручка и
блокнот.

Как Вы думаете, можно ли совмещать занятия «реальным»

и «виртуальным» спортом?

Именно такое совмещение и есть залог успеха в киберспорте.
Вот очень показательный пример. Призер Кубка этого года
Иван Кобзев, аспирант Иркутского государственного универ-
ситета по специальности «психология». Увлекается йогой, за-
нимается бегом, плаванием, большим теннисом, регулярно по-
сещает тренажерный зал. 

Скажите, а Вы сами играете в компьютерные игры?

Мои игры — это создание, конструирование новых событий.
Событий, с помощью которых в увлекательной форме можно
продемонстрировать широкой аудитории последние достиже-
ния технологий. Люблю работать с разными целевыми аудито-
риями, решать нетривиальные задачи.

участников был очень авторитетным, вопросы обсуждались актуаль-
ные, да и итоги обсуждения интересные. Среди важных идей выдви-
нуто предложение о создании центра экспертизы информационных
ресурсов, часть участников круглого стола проявили желание стать
членами экспертных групп.

Необычным событием стало проведение Юбилейного сетевого
турнира «20 лет TETRIS», на который по нашему приглашению из Си-
этла прилетел автор игры Алексей Пажитнов. Стоит рассказать чита-
телям, что в день открытия турнира автору самой популярной игры
на планете была вручена специальная премия Gameland Award «За
вклад в развитие игровой индустрии». Эту награду вручал директор
Департамента стратегии построения информационного общества
Министерства информационных технологий и связи Олег Бяхов.
А затем Алексей Пажитнов и Олег Бяхов устроили великолепное
шоу, сыграв показательный матч в тетрис с демонстрацией на боль-
ших экранах и увлекательными комментариями.

Словом, финал Кубка-2005 — это больше чем завершение все-
российского турнира. Это многозадачное событие, которое стало
интересным и важным не только для геймеров и болельщиков, но и
для специалистов, представителей власти, наших партнеров и, ко-
нечно же, огромного количества посетителей. 

Кто может принять участие в Кубке? Как ведется отбор и формиро-

вание команд?

В финале Кубка могут принять участие граждане от 14 лет, прошед-

шие отборочные соревнования в своем регионе, затем занявшие
первое или второе место на полуфинальных соревнованиях в своем
федеральном округе. Как раз по результатам полуфиналов и форми-
руются сборные команды федеральных округов. 

В этом году география участников финала была очень широкая.
Прилетели ребята из Петропавловска-Камчатского, из Калинингра-
да, Мурманска, Якутска, Иркутска, Екатеринбурга и других, более
близких к Москве городов. Впервые в соревнованиях приняла учас-
тие сборная команда Чеченской Республики, больше половины ко-
манды — айтишники из чеченских правительственных структур. 

Ко всем, кто приехал на финал, у нас отношение как к победите-
лям. Поэтому мы вместе с нашими партнерами каждому участнику
финала приготовили подарки. Не забыли и про организацию вече-
ров. Каждый день киберспортсмены имели возможность участво-
вать в специально подготовленной культурной программе от мос-
ковской организации партии «Единая Россия». В первый день для
ребят была проведена обзорная экскурсия по Москве. Во второй ве-
чер ребята с удовольствием провели время в развлекательном ком-
плексе «Фэнтази Парк», и в последний вечер они побывали в Мос-
ковском дворце молодежи на мюзикле «Кошки». 

Какие отечественные онлайновые игровые проекты Вы считаете

наиболее интересными?

В рамках Кубка компания NIKITA провела встречу пользователей и
разработчиков многопользовательской онлайновой ролевой игры
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«Просиживание за компьютером сутками и занятие
компьютерным спортом — это разные виды активности»

ç‡‚ÂÌÓÂ, ÒÎÓÊÌÓ ‚ÒÔÓÏÌËÚ¸ ÍÓÏÔ¸˛ÚÂÌÛ˛ Ë„Û, ÍÓÚÓ‡fl Á‡-
‚ÓÂ‚‡Î‡ ·˚ Ú‡ÍÓÂ ¯ËÓÍÓÂ ÔËÁÌ‡ÌËÂ, Í‡Í ÚÂÚËÒ. ã˛‰Ë ÔÓÒË-
ÊË‚‡ÎË ˜‡Ò‡ÏË ÔÂÂ‰ ÏÓÌËÚÓÓÏ, ÛÍÎ‡‰˚‚‡fl ‚ ÍÓÎÓ‰ˆÂ ÔflÏÓ-
Û„ÓÎ¸Ì˚Â Ù‡„ÏÂÌÚ˚. à 20 ÎÂÚ ÒÔÛÒÚfl ˝Ú‡ Ë„‡ ÊË‚‡, ‡Á‚Ë‚‡ÂÚ-
Òfl Ë ‚Ë‰ÓËÁÏÂÌflÂÚÒfl. ç‡ÔËÏÂ, ÒÚ‡ÌÓ‚ËÚÒfl ÚÂıÏÂÌÓÈ.
На снимке изобретатель тетриса Алексей Пажитнов и дирек-

тор Департамента стратегии построения информационного

общества Мининформ связи Олег Бяхов.

События
Вечный тетрис
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