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«И
громир», уже во второй раз совмещенный с Comic Con Russia, отгу-
лял четыре положенных дня, и можно подвести какие-то итоги.

Выставка выросла. Как в количественных показателях (в этом 
году ее посетило еще больше людей и цифра, надо сказать, пря-

мо-таки безумная для наших широт – 162 000 гостей!), так и в качественных. 
Признаться, после увиденного в прошлом году я не ожидал, что несколько 
десятков тысяч человек смогут всего за час проникнуть в первый павильон 
«Крокус Экспо». Оказалось – запросто. И организаторы полны решимости 
в следующий раз сделать проход на «Игромир» еще комфортнее.

Второе качественное преображение – количество звезд мирового уровня. 
В рамках Comic Con Russia публику развлекали Энтони Дэниелс, знамени-
тый по своей роли C-3PO в «Звездных войнах», Альфи Аллен из «Игры пре-
столов», Саммер Глау («Светлячок») и Триша Хелфер («Звездный крейсер 
«Галактика»). Страшно представить, что нас ждет в будущем.

Едем дальше. Публика стала более разнообразной. Благодаря тому, что 
одновременно с «Игромиром» проходит Comic Con Russia, которому на этот 
раз досталось уже два зала с отдельными сценами («Злодеев» и «Героев»), 
в «Крокусе» можно было увидеть в разы больше девушек. Причем девушек, 
которые зачастую читают наш журнал, разбираются в играх, с удовольстви-
ем стоят в очередях и могут поддержать разговор на нетривиальную тему.

Для меня это, пожалуй, главное (и самое приятное) открытие выставки. 
Конечно, всем, кто следит за мировыми тенденциями, известно, что доля 
игроков женского пола неуклонно растет. Но одно дело – изучать сухие стати-
стические сводки очередного исследования, другое – воочию убедиться, что 
играми увлекается множество прекрасных дам. Всей редакцией шлём лучи 
любви девушкам, которые прямо сейчас читают эти строки.

Наконец, в этом году «Игромания» постаралась выжать из «Игромира» мак-
симум в плане покрытия. Мы организовали совместный стенд с Thermaltake, 
где по традиции можно было купить сувенирную продукцию, принять участие 
в веселых конкурсах и пообщаться с редакцией. Мы устроили стриммерскую 
зону, откуда три дня выставки в прямом эфире на Twitch брали интервью 
у иностранных и отечественных разработчиков, телезвезд, известных виде-
облогеров и менеджеров российской игровой индустрии. На таком уровне мы 
ничего подобного еще не делали – и мы очень благодарны вам, дорогие зри-
тели и читатели, за то, что вы проявили интерес к нашим трансляциям. Если 
бы не вы, ничего этого бы не было. В следующем году постараемся учесть все 
ошибки и осветить «Игромир» еще лучше.

Наконец, постарались дать ответы на давно назревшие вопросы в рамках 
встречи с редакцией. Для тех, кто не смог на ней присутствовать, мы подгото-
вили запись встречи – она ждет вас на диске, как и полноценные репортажи 
с каждого дня выставки.

На этом я с вами прощаюсь до следующего номера и бегу играть в новых 
«Героев» (Might and Magic Heroes VII, если официально)!

Следующий номер поступит в продажу 24 ноября.

Геворг Акопян

gevorg@igromania.ru l vk.com/gevakopyan l instagram.com/gevbrave

Всем привет!
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lade & Soul в  чем-то  похо-
жа  на  каждую  из  игр,  кото-
рые  делала  или  издавала 
NCsoft. Например, здесь мож-
но парить, как в AION, – даже 
включается  режим  сколь-

жения  по  воздуху  тем  же  двой-
ным  нажатием  пробела.  Но  пока 
остальные  корейские  MMO,  вклю-
чая  игры  NCsoft,  вестернизируют-
ся, Blade & Soul остается вызываю-
ще азиатской. Причем это та Азия, 
которая  изображается  в  кунг-фу 
боевиках  и  на  тематических  вече-
ринках в ночном клубе. Все расхо-
жие штампы и архетипы бросаются 
на нас с первых же минут: бамбуко-
вые рощи, мудрые учителя, роскош-
ные  халаты  с  трехметровой  длины 
рукавами,  злодеи  и  трусы,  чудес-
ные возвращения из мертвых, ото-
шедшие от дел бойцы, которые бро-
саются  спасать  мир,  –  абсолютно 
все,  что  всплывает  в  воображении 
по  запросу  «Древняя  Корея»,  рано 
или поздно встретится на пути. 

Скоро Blade & Soul выйдет в Евро-
пе  и  Америке,  за  ними  последует 
русскоязычная  версия.  В  Азии  про-

ект  оказался  более  чем  успешным, 
на  195  китайских  серверах  играет 
почти 20 миллионов. К тому же ори-
гинальная  боевая  система  позволи-
ла Blade & Soul стать одной из кибер-
спортивных дисциплин – что далеко 
не  типично  для  MMORPG.  Чем  же 
она  так  примечательна,  если  спу-
стя целых  три  года после корейско-
го  релиза  ее  собрались  импортиро-
вать  в  Европу,  Америку  и  Россию? 
Мы  расскажем  –  первые  подробно-
сти  о  запуске  и  локальных  особен-
ностях Blade & Soul получится прочи-
тать только у нас. 

ДЕВЯТЬ ПАЛЬЦЕВ РУКИ
Мирная  деревня,  ученик,  встав-
ший на путь зла, старичок-учитель, 
жертвующий  жизнью  ради  своих 
подопечных…  История  в  духе  бое-
виков  восьмидесятых  раскачива-
ется  неспешно,  кормит  пафосны-
ми  видеороликами  и  лишь  со  вре-
менем  вспоминает,  что  неплохо 
бы  выдать  нам  оружие  да  обучить 
парочке боевых приемов. До насто-
ящих сложных схваток дело доходит 
совсем нескоро – понять, в чем суть 

здешней  боевой  системы,  удается 
лишь через несколько часов игры.

Прожимая  умения  как  попа-
ло,  можно  довольно  просто  рас-
правляться  с  обычными  врагами. 
Но  достичь  совершенства  в  управ-
лении классом реально лишь через 
систему  комбо.  Вот  мастер  призы-
ва  опутывает  группу  врагов  зеле-
ными  корнями  и,  прожав  в  подхо-
дящий  момент  следующее  уме-
ние, высасывает из них жизнь. Вот 
мастер стихий направляет ледяной 
поток  так,  чтобы  заморозить  сра-
зу нескольких противников, и ловко 
разбивает застывшие тела. Некото-
рые  умения  становятся  доступны-
ми  лишь  в  определенных  услови-
ях:  в  воздухе,  при  опрокидывании, 
во  время  захвата,  в  невидимости, 
по  мере  заполнения  шкал  ярости 
и энергии. Они появляются на свет, 
заменяя собой те, что некогда были 
назначены  по  умолчанию.  Таким 
образом вид панели умений меняет-
ся, подстраиваясь под условия боя. 

Тот,  кто  совершенно  точно  зна-
ет,  что  происходит  с  его  умениями 
и как это использовать, режиссиру-
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СВЕТЛАНА НЕЛИПА
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ет схватку, просчитывает свои дей-
ствия  на  несколько  шагов  вперед. 
Мастер кунг-фу, называемый в про-
сторечье монахом, например, абсо-
лютный  рекордсмен  по  количеству 
комбо и, соответственно, по сложно-
сти игры. На противоположном кон-
це  шкалы  –  малютка-призыватель, 
ошибки  которого  способна  компен-
сировать  его  боевая  кошечка.  Так 
или  иначе,  сражения  напоминают 
простые  трехмерные  условно-фай-
тинги  с  видом  из-за  спины  типа 
Dissidia  или Gundam VS:  сошлись, 
сцепились,  пробили  эпичное  комбо 
с бросками и захватами, снова разо-
шлись до следующей сцепки.

В то же время боевка крепко опи-
рается  на  ролевую  систему.  Выбор 
расы не слишком сложен, их в игре 
всего четыре, и три из них – челове-
ческие. Шэн – обычные люди, Ван – 
люди очень мощного телосложения, 
а Фэн – эдакие «черные вдовы»: жен-
щины крайне привлекательны, а вот 
их  мужчин  никто  никогда  не  видел 

(живы ли они вообще… мы волнуем-
ся). В комплекте, как дань корейским 
традициям, идет раса милых крошек 
Лин – не то детишек, не то зверушек. 
Умения  героев  отчасти  ограничены 
расой. Призывать зверушек-помощ-
ников могут лишь ушасто-хвостатые 
Лины, орудовать огромной секирой – 
исключительно силачи Ваны. Иногда 
жесткая  привязка  расы  сказывает-
ся  на  особенностях  класса:  мастер 
меча  расы  Шэн  или  Фэн  довольно 
сильно отличается от того же масте-
ра меча расы Лин. 

В списке семи классов не нашлось 
ни одного профессионального вра-
ча и ярко выраженного танка. Всем 
приходится  полагаться  на  соб-
ственные  способности  блокиро-
вать удары и уворачиваться от них. 
Урон здесь принято не залечивать, 
а  предотвращать:  например,  боец 
класса мастер стихий может поста-
вить  вокруг  союзников  защитный 
барьер,  мастер  теней  прикроет  их 
дымовой  завесой,  а  мастер  при-

зыва  в  критический  момент 
поделится собственными очка-
ми здоровья.

СИНИЕ ПРОТИВ КРАСНЫХ
Процесс  развития  персонажа 
прорывным  точно  не  назвать. 
От локации к локации,  от дере-
веньки к военному лагерю – вез-
де  стоят  наготове  квестодате-
ли с восклицательными знаками 
над  головой.  Но  излишнее  рве-
ние  не  приветствуется,  на  каж-
дый день выдается ограниченный 
запас опыта. Использовали весь – 
до  нового  уровня  не  доберетесь. 
Неудобно?  Вот  хорошая  новость: 
российские  серверы  обойдутся 
без этой системы. Но даже с днев-
ным пределом опыта вам будет чем 
заняться  –  развивающийся  персо-
наж  поедает  экипировку,  ресур-
сы  и деньги  с  аппетитом  молодого 
бульдозера.

Добравшись  до  определенного 
уровня,  мы  должны  будем  выбрать 
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ЦЕНТР ВНИМАНИЯ

ИГРА СОХРАНЯЕТ  
пафосную серьезность. 
Но иногда нет-нет да 
и подмигнет лукаво: 
дескать, вы же поняли 
шутку?

МЕСТНЫЙ МИР похож не только на Корею. Дизайнеров 
вдохновляли Китай, Монголия, Япония и Вьетнам

РЕДАКТОР ПЕРСОНАЖЕЙ скроен по образу  
и подобию AION

КАКОЙ ЖЕ БОЙ без обилия красочных спецэффектов, что за 
сюжетный ролик без драматических крупных планов!
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