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Н
а протяжении всего года мы вместе с  торговой площадкой G2A.com 
радовали вас внушительными скидками на ожидаемые хиты. Благодаря 
нашей акции можно было с большой выгодой обзавестись Grand Theft 
Auto V, Fallout 4, Batman: Arkham Knight и Star Wars Battlefront, а в этом 

номере – скидочный код на долгожданный Deus Ex: Mankind Divided (подумай-
те о том, чтобы оформить предзаказ).

Игры у нас купили десятки тысяч читателей. Спасибо всем вам. Для нас это 
новый опыт, в России подобные проекты прежде не делал никто, и мы очень 
рады, что вы отреагировали на эту акцию с энтузиазмом. Постараемся приду-
мать в новом году что-нибудь не менее масштабное и привлекательное.

Но скидки – не единственный приятный сюрприз. Напомню, что в январ-
ском и февральском номерах за этот год были постеры-календари с места-
ми для наклеек G2A. И мы пообещали, что разыграем игровую консоль сре-
ди тех, кто соберет все без исключения наклейки на плакате и пришлет нам 
подтверждающую фотографию. Победитель сможет выбрать любую консоль 
нынешнего или предыдущего поколения. Мечтали об Xbox One – будет Xbox 
One. Хотите Nintendo 3DS – легко!

И вот торжественный момент настал  – начинается конкурсная часть. 
Ждем фотографии ваших постеров с  полным набором наклеек по  адресу  
post@igromania.ru в  письмах с  темой «Год с  G2A». Имя счастливчика 
мы определим случайным образом во время розыгрыша в  прямом эфире 
на  нашем Twitch-канале (twitch.tv/igromania  – обязательно подпишитесь, 
там происходит много интересного). Точное время и  день трансляции мы 
сообщим в следующем номере и на всех основных площадках «Игромании», 
так что следите за анонсами.

Участвовать в  конкурсе могут жители РФ и  других стран СНГ, но  приз 
доставляется только по территории России. Однако никто не мешает вам ука-
зать адрес друзей или родственников, а потом забрать у них консоль самому.

Теперь про новый номер. Он вышел невероятно богатым на крупнокали-
берные хиты, и потому раздел рецензий сильно разбух (а мы и рады). Вы най-
дете здесь «вердикты» по всем актуальным релизам: Need for Speed, Halo 5, 
Yakuza 5, Metal Gear Online. Увы, Call of Duty: Black Ops III разминулась 
со сдачей номера на какие-то часы, и рецензия не успела попасть в печать. 
Ожидайте въедливый разбор в январском выпуске!

Но, конечно, главная жемчужина номера – рецензия на Fallout 4. Шесть 
страниц! Именно столько места понадобилось редактору Артемию Козлову, 
чтобы подробно обосновать довольно неожиданную оценку. О том, ради чего 
стоит обязательно поиграть в Fallout, но почему это не лучшая игра в мире, 
вы можете узнать на соседних страницах.

Но рецензия  – далеко не  все. Мы не  могли по  случаю такого важного 
(и редкого) события, как выход нового «Фолла», не развернуться на полную. 
Вас ждут путеводитель по Пустоши, история сериала и десятка малоизвест-
ных фактов о  процессе разработки. А  в качестве достойной кульминации 
темы номера – весьма любопытные размышления Евгения Пекло о возмож-
ном родстве двух знаменитых игровых вселенных, Wolfenstein и Fallout.

Надеюсь, что материалы нынешнего номера помогут вам проникнуться 
этим сложным, многослойным произведением и полюбить вселенную Fallout 
так, как любим ее мы.

Следующий номер «Игромании» поступит в продажу 22 декабря.

Геворг Акопян

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

Привет!
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ЦЕНТР ВНИМАНИЯ

FALLOUT 4
ИГРА ПРО ВСЕ

АРТЕМИЙ КОЗЛОВ

И
гры Bethesda всегда 
особенные. Их можно 
ругать за тысячу раз-
ных вещей, причем 
каждый раз практи-
чески за одни и  те же, 
но это никогда не име-
ло особого значения. 

Эта студия делает то, чего никто 
больше так не  делает. Их игры  – 
даже не  игры, а  миры, в  которых 
можно застрять на  сотню часов, 
просто гуляя, смотря по  сторонам, 
собирая травки и  читая книги про 
похотливую аргонианскую деву. 

И потому Fallout 4 было очень 
трудно не  ждать. В  ней было лег-
ко сомневаться, да. Но  однажды 
оказавшись в  этой постъядерной 

Пустоши, мало кто не захочет вер-
нуться обратно. В  общем, теперь 
мы едем в Бостон. 

УПАЛИ БОМБЫ
С Институтом – незримой организа-
цией, возникшей на  руинах реаль-
ного Массачусетского технологи-
ческого института (MIT), – уже при-
ходилось косвенно сталкиваться. 
В Fallout 3 с ним был связан один 
хороший побочный квест, а  правя-
щий Новым Вегасом мистер Хаус 
до  ядерной войны учился как раз 
таки в MIT. 

Теперь, когда мы очутились посре-
ди разрушенного Содружества Мас-
сачусетс (или просто Содружества), 
этот Институт оказывается в  самом 

центре. Среди местных ходит мол-
ва, будто Институт похищает людей 
и  заменяет их синтами  – неотличи-
мыми копиями, роботами наподо-
бие сайлонов из  «Звездного крей-
сера «Галактика» или репликантов 
из «Бегущего по лезвию».

Тему синтетической жизни под-
нимали в  научной фантастике уже 
тысячи раз и еще столько же подни-
мут, но тут интересно, что, задав все 
вопросы, Fallout 4 не  делает ника-
ких выводов сама. Кто-то относится 
к синтам как к инструменту, кто-то – 
как к  преступлению против челове-
чества и науки, кто-то – как к людям, 
а кто-то просто до истерики их боит-
ся. Есть разные точки зрения, их мож-
но принять или не принимать вовсе. 

ЦЕНТР ВНИМАНИЯ

ЖАНР
Экшен, ролевая игра
ИЗДАТЕЛЬ
Bethesda Softworks
РАЗРАБОТЧИК
Bethesda Game Studios
МУЛЬТИПЛЕЕР
Нет
ПЛАТФОРМА
PC, PS4, Xbox One
САЙТ ИГРЫ
fallout4.com

СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ
НЕОБХОДИМО:
Core i5 2,8 ГГц,  
8 ГБ, 2 ГБ видео
ЖЕЛАТЕЛЬНО:
Core i7 3,6 ГГц,  
8 ГБ, 3 ГБ видео
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ЦЕНТР ВНИМАНИЯ

И на  этом фоне крайне кстати, 
что тут больше нет очков кармы, 
карающих за «добрые» и  «злые» 
решения. В  Fallout 3 сценаристы, 
похоже, поняли эту систему пре-
вратно, из-за чего развилки часто 
сводились к выбору между образом 
кромешного мерзавца или свето-
зарного зануды – просто потому, что 
так надо. В  New Vegas вся мораль 
размылась и  смысла в  «добрых» 
и  «злых» очках было все меньше, 
но они продолжали капать вопреки. 
Теперь же карма ушла, вместе с ней 
ушли и  навязанные представления 
о  том, что правильно, а  что непра-
вильно. И это прекрасно. 

Впервые со времен Morrowind 
сюжет у  Bethesda работает вместе 

с  открытым миром, а  не отдельно 
от него. Только это не вполне каса-
ется первой половины игры, потому 
что начинается история с линейной, 
строго направленной прогулки. Вы, 
очнувшись в  бомбоубежище после 
двухсотлетнего криогенного сна, 
идете по следам своего сына – при-
мерно как искали отца в  Fallout  3. 
Эти первые десять, двадцать, может 
быть, тридцать часов могут сильно 
разочаровать. После сумасшедшей 
свободы New Vegas вы вдруг идете 
от контрольной точки к контрольной 
точке, продираясь сквозь запутан-
ные подземелья, и решаете пробле-
мы одним способом или чуточку дру-
гим. Отвлекаться на побочные пору-
чения можно, но в контексте истории 

это смотрится не слишком логично. 
Представьте ситуацию: единствен-
ная мотивация выходца из  убежи-
ща – срочно найти сына, но он вдруг 
резко все бросает и, например, начи-
нает помогать минитменам строить 
село. А  потом снова уходит искать 
сына. Странный.

На самом деле история с сыном – 
это такой чуть неуклюжий повод 
показать, как устроен мир. Вы про-
ходите по  главным достопримеча-
тельностям, знакомитесь с действу-
ющими на  руинах Массачусетса 
организациями, а  дальше Fallout 4 
вдруг вспоминает, что до  нее, ока-
зывается, была практически вели-
кая New Vegas, и наконец-то остав-
ляет вас самих по себе. 

ДАЛЕКО НА ЮГЕ
карты есть зона, 
где уровень радиации 
особенно высок. 
Живут там в основном 
мутанты и фанатичные 
последователи Атома

СИЛОВУЮ БРОНЮ, 
как и всю остальную 
экипировку, можно 
пересобирать модуль 
за модулем. Например, 
усилить защиту от 
радиации свинцовыми 
пластинами или 
прикрепить на спину 
реактивный ранец
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