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Е
ще с прошлого номера вы могли увидеть некоторые движения: мой кол-
лега Геворг оставил пост главного редактора, но не ушел из индустрии 
и  теперь будет заниматься маркетингом видеоигр. Работу над журна-
лом подхватываю я. Давайте знакомиться. Меня зовут Ян Кузовлев, 

«Игроманию» делаю больше четырех лет. Слово редактора я пишу, конеч-
но, в самый неподходящий момент – сейчас вовсю идет сдача этого номера, 
и, если вы это читаете, значит, все у меня получилось. Это я вверху на кора-
блике в Амстердаме – мы с Александром Кузьменко в командировке смотрим 
на разные инди-игры. Какие – читайте дальше.

Где-то полтора месяца назад мне сказали, что я буду главным редактором. 
Друзья радовались и  осторожно спрашивали, не  сложно ли? Очень много 
людей в социальных сетях поздравляли и тоже задавали вопрос – а как вооб-
ще меняется жизнь, когда ты становишься главредом «Игромании»? Внутри, 
честно скажу, ничего не  поменялось  – никакого драматического надлома 
или торжественного осознания того, что я теперь, как грустный Элайджа Вуд 
с подозрительным кольцом, должен отвечать за все Средиземье.

В плане организации мы работали круто и продолжаем делать классные 
штуки – вы наверняка заметили, как журнал начал ощутимо меняться с нача-
ла года. Лаконичные обложки, строгое оформление и пристальное внимание 
к теме номера. Работа над принтом никогда не прекращается, и это бесконеч-
ная история экспериментов. При Леше я придумывал огромные, многослойные 
рецензии, к которым было много дополнительных материалов, потом с Гевор-
гом какое-то время делали тематические номера (мой любимый – с розовым 
логотипом и орком из Warhammer на обложке; там мы подготовили детальное 
руководство для тех, кто хочет работать в игровой индустрии).

Сейчас тема выпуска – это, как правило, кавер-стори. Рубрики при этом 
меняются, появляется что-то новое и  пропадает старое. Мой коллега Олег 
Чимде, например, придумал рубрику «Гильдия». Тексты в ней всегда непред-
сказуемые и чаще всего выходят за рамки видеоигр.

При этом я понимаю, что всегда есть рубежи, когда появляются люди и гово-
рят, мол, «Игромания» уже не та. Правильно говорят. Вы и представить не може-
те, с чего начиналась история журнала. Его перезагружали несколько раз, меняли 
логотип, по-разному строили диалог с читателем. У разных людей отпечаталась 
в голове та самая, идеальная «Игромания» – для кого-то это обложка со «Стал-
кером» и 2007 год, кто-то начал читать журнал с первого выпуска и бесконечных 
рассказов о сериале «Вавилон-5». Кто-то помнит безумный перезапуск в двухты-
сячных – Катя Синичкина и Геймер тогда совсем с катушек слетели, а иллюстра-
тор Даня Кузьмичев делал безумные скетчи на страницах.

Все меняется, и  я надеюсь, что «Игромания» современного формата 
тоже станет для кого-то ярким впечатлением. Но вот самое главное, что вы 
должны знать об «Игромании». Это труд самых разных людей. Комплексный 
и многоступенчатый. Это колоссальный объем внутренней работы, на кото-
рую не всегда обращают внимание. Знайте, любой журнал – это огромный 
живой механизм, который работает на  самоотверженности, компромиссах 
и человеческом отношении. 

Следующий номер «Игромании» поступит в продажу 26 апреля.

Ян Кузовлев

kuzovlev@igromania.ru l instagram.com/piccadillyjim

Привет!
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ЦЕНТР ВНИМАНИЯ

ОТВЕРГНУТЫЙ ОГНЕМ
ВПЕЧАТЛЕНИЯ ОТ DARK SOULS 3

ЗАХАР БОЧАРОВ

«В
се, ребята, приехали. 
Выходите». PR-менед-
жер компании Namco 
Bandai широко улыба-
ется и  смотрит в  окно. 
Журналисты, собрав-
шиеся поиграть в демо-

версию Dark Souls 3, пытаются угля-
деть из автобуса здание, где они про-
ведут ближайшие несколько часов. 
Но  на полянке у  дороги – только 
католическая церковь с роскошным 
фасадом и красочными витражами. 
На  входе висят баннеры со знако-
мым грустным рыцарем. 

Погодите-ка... Вечером, после 
окончания мероприятия, я  подхожу 
к  представителю компании. «Про-

вести тестирование в  католиче-
ском соборе? Чья же это блестящая 
идея?» Довольно кивнув, он показы-
вает на себя: «Мы долго выбирали 
между замком и  церковью. Жаль, 
с замками в Гамбурге негусто».

Оказывается, в  Германии мож-
но снять церковь почти под любое 
событие, это не  противоречит ни 
людским, ни божьим законам. Атмос-
ферность просто зашкаливала: пока 
мы шли под затемненными свода-
ми, органист на втором этаже играл 
заглавную тему из  игры, а  по полу 
стелился дым. 

Зал украшали искусственные 
костры (это же Dark Souls!) и росто-
вые фигуры рыцарей, на  потолок 

проектировалось желто-серое небо, 
а  демо-юниты с  консолями стоя-
ли прямо за церковными лавками. 
Ощущение, что находишься в иной 
реальности, временами достигало 
апогея, и по телу ползли мурашки. 
Неописуемо... 

Нам предстояло тестировать кон-
сольную версию. PS4 и  Xbox One 
было поровну, но большинство жур-
налистов отдали предпочтение пер-
вой. На  каждой из  консолей была 
запущена ранняя сборка с  тремя 
стартовыми локациями: кладбище, 
город и деревня мертвецов. Директор 
серии Хидэтака Миядзаки, хитро улы-
баясь, сообщил, что сложность созна-
тельно занижена: времени всего-то 

ЦЕНТР ВНИМАНИЯ
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ЦЕНТР ВНИМАНИЯ

три часа, особо не разгуляешься. Ох, 
Миядзаки-сан, и  вот это вы называ-
ете щадящей сложностью?! Стены 
этой церкви точно никогда не слыша-
ли столько криков, ругательств и про-
клятий на разных языках.

МОЕ СЕРДЦЕ ГОРИТ
Вступление Dark Souls 3 получи-
лось, пожалуй, самым последова-
тельным и логичным во всей серии. 
Главный герой – рыцарь, которо-
го отверг огонь. Некогда он хотел 
стать одним из величайших власти-
телей этих земель, но силы приро-
ды сочли его недостойным. С  тех 
самых пор он обречен умирать 
и  перерождаться у  ближайшего 
костра, вечно продолжая свой пол-
ный страданий путь. 

Тема огня глубоко метафорич-
на: главный герой одержим желани-
ем поквитаться с  другими власти-
телями, и в то же время его в бук-
вальном смысле пожирает огонь. 

Через трещины в  доспехах посто-
янно сочится пламя, а  в стороны 
летят крохотные окалины. Умерев, 
герой перерождается с  занижен-
ной шкалой здоровья в  теле мерт-
веца. Вернуть человеческое обли-
чье помогает зола – здешний ана-
лог «человечности» из  прошлых 
частей: встречается невероятно 
редко и ценится на вес золота.

Да уж, не  удивительно, что игра 
начинается в  могиле. Лавируя меж-
ду могильными плитами и  изучая 
подсказки на  земле, постепенно 
осваиваешь (или вспоминаешь) азы 
управления. Оно не  особенно изме-
нилось: по-прежнему есть возмож-
ность центровки на противнике, силь-
ный и слабые удары, оборона щитом, 
парирование в последний момент. 

Изменения точечные и  вид-
ны не  сразу: например, выпады 
холодным оружием стали куда про-
ще в  реализации и  теперь исполь-
зуются чаще, а  небольшой кувы-

рок и  солидный прыжок повеше-
ны на  разные кнопки. По  роликам 
можно подумать, что боевая систе-
ма позаимствовала наработки 
Bloodborne и  стала динамичнее, 
но это не совсем так.

Темп битвы и  общий уровень 
сложности больше, чем когда-либо, 
зависят от класса персонажа и его 
умений. Юркие воры, например, 
могут в  нужный момент присесть 
под горизонтальным выпадом про-
тивника и  сразу после этого нане-
сти несколько мощных ударов кин-
жалами. Такой стиль требует пре-
дельной сосредоточенности. 

Рыцари в  тяжелых латах и  с 
двуручными мечами по-прежне-
му неповоротливы, но  крепки здо-
ровьем и  могут врезать оружием 
аж до  искр из  глаз. Маги быстры, 
но  вынуждены держаться на  рас-
стоянии и атаковать широким набо-
ром заклинаний. Между этими 
стандартными сборками имеется 

В ЭТОМ ГОРОДЕ  
больше нечисти, 
чем на любом  
кладбище

ОНЛАЙНОВЫЙ РЕЖИМ 
теперь поддерживает 

не четверых, как раньше, 
а до шести игроков
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