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тельным портфолио. Словом, настоящая 

коллекция недобрых знаков.

К своему удивлению, проведя наедине 

с The Council несколько вечеров, могу ска-

зать одно: мне как минимум любопытно, 

куда игра двинется дальше.

КНИГА БЕЗ ОБЛОЖКИ

Заочно заклеймив The Council как посред-

ственный и не стоящий внимания продукт, 

я одновременно был прав и сильно ошибся. 

Причём в равных степенях.

Как оказалось, сравнивать её с инте-

рактивными комиксами Telltale не совсем 

правильно. Да, трейлеры и питч разработ-

чиков наталкивают именно на эту мысль, 

но в действительности The Council куда 

ближе к играм Quantic Dream. К Fahrenheit 

и Heavy Rain. К играм, что ведут за ручку 

по сюжетным сценам, но всё-таки позво-

ляют иногда оторвать взгляд от «кина» 

и размять затёкшую пятую точку.

Если вы читали «Десять негритят» 

и «Убийство в Восточном экспрессе» Ага-

ты Кристи (или хотя бы смотрели экраниза-

ции), то настроение и антураж The Council 

тут же покажутся знакомыми. Десять пред-

ставителей мировой элиты, среди которых 

оказались престарелый Джордж Вашинг-

тон и молодой Наполеон Бонапарт, гостят 

в особняке некоего лорда Мортимера – вли-

ятельного английского аристократа. Каж-

дый из них прибыл по личным мотивам. 

Кто-то знаком с другими, кто-то в высшем 

свете новичок. На приёмах Мортимера 

судьбы мира вершатся, по словам одного 

из персонажей, «под литры абсента и тон-

ны непристойных шуток». Неважно, откуда 

и зачем ты приехал.

Главный герой – молодой француз-

ский дворянин Луи де Рише – тоже попал 

на вечеринку. Членство в местном аналоге 

масонской ложи, «Золотом ордене», откры-

вает любые двери. Только вот приплыл он 

не для распития спиртных напитков в прият-

ной компании: его мать, глава (какое совпа-

дение!) «Золотого ордена», пропала без 

вести. Спустя несколько дней после спон-

танного визита на остров лорда Мортиме-

ра. Испарилась на кусочке суши, отрезан-

ном от цивилизации.

Как вы и сами можете догадаться, это 

всё неспроста. Осталось только докопаться 

до правды, лавируя среди лжи и акул голу-

бых кровей.

Я 
испытываю к The Council настоль-

ко смешанные чувства, что бессиль-

но смотрю на эту строку текста уже 

где-то часа три, в надежде подобрать нуж-

ные слова.

The Council вызвала у меня такой 

скепсис, что под его давлением глаза 

вылезли из орбит. Эпизодическое инте-

рактивное кино, вотчина, в которой без-

раздельно (Life is Strange не в счёт) вла-

ствует Telltale Games, из источника нова-

торских идей уже давно превратилось 

в унылое, смердящее ленью болото. Мы 

вроде прошли этот этап, потенциал исчер-

пан. Telltale отточила свой метод до убий-

ственной остроты и уже шесть лет режет 

им каждую франшизу, которая попадется 

под руку.

Сама мысль об очередном «кинце» 

с претензией на качественный сюжет 

и пустотой вместо геймплея навевает апа-

тию, но The Council делает на один шаг 

больше. Она обещает новый подход к игро-

вому процессу, RPG-систему (что?), новый 

взгляд на интерактивный нарратив, интри-

гу и целую галерею проработанных персо-

нажей. Всё это – от никому не известного 

разработчика и издателя с крайне сомни-

THE COUNCIL
ПЕРВЫЙ ДЕЙСТВИТЕЛЬНО ИНТЕРАКТИВНЫЙ ФИЛЬМ

ДЕНИС ПАВЛУШКИН

ОБЗОР
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напоминает The Walking Dead, в другой 

– L.A. Noir, а в третий и вовсе современ-

ные Deus Ex. Где-то за четыре часа (при-

мерно столько длится первый эпизод) вы 

успеете изучить несколько мест преступле-

ния, решить пару головоломок прямиком 

из Resident Evil и побеседовать о двор-

цовых интригах, греясь у камина бок о бок 

с Джорджем Вашингтоном.

Звучит волшебно, правда? Игроде-

лы-мечтатели, витающие (кхе, Питер Моли-
нье, кхе) в облаках, всегда силятся расши-

рить жанровые границы игр своими рука-

ми. Они многое обещают, но мало делают. 

Поэтому первые полчаса игры я буквально 

изрыгал желчь. Наивные, невинные Big Bad 

Wolf. Ну не может такая каша из механик 

работать. Что же вы творите?

Не могу сказать, что это было обман-

чивым первым впечатлением. The Council 

подаёт себя как грандиозное театральное 

действо, но в ней безошибочно узнаётся чья-

та первая творческая работа. Полная недо-

чётов и ошибок, которых можно с лёгкостью 

избежать, если есть бюджет. Которого, судя 

по всему, у Big Bad Wolf было прямо впритык.

Уже по трейлеру видно, что The Council 

смотрится... скажем так, не блестяще. 

Смею вас заверить, что в этом пререндере 

всё ещё очень даже красиво. Мягкое осве-

щение, игра света и тени, цветовая гамма. 

Но вживую игра зачастую выглядит ужас-

но. Рваная, дёрганая анимация, регулярные 

глитчи освещения, «лесенки» из текстур 

(даже на PS4) и букет других графических 

артефактов. Не говоря уже о сомнитель-

ном (хоть и удобном) дизайне интерфейса, 

бесстыдно позаимствованном из... Destiny. 

Неприлично похожий курсор, строение 

меню, прямоугольная геометрия...

Но рожи... Это неописуемо. У The Council 

своеобразный подход к дизайну персо-

нажей. Пропорции лиц у многих из них 

вроде бы гротескные (чтобы «сгустить» 

ПЕРЕКРЁСТНЫЙ ДОПРОС

The Council – это классический детектив, 

тысячу раз реализованный везде где только 

можно. Но детектив с амбициями, глобаль-

ным видением. Представьте себе все меха-

ники и возможные фишки, которые прихо-

дят на ум при словах «интерактивное кино» 

и «детектив». Теперь мысленно запихните 

их в рамки одной игры, и на выходе полу-

чится The Council.

Разработчики из Big Bad Wolf буд-

то пытались сделать ультимативное кино, 

почерпнув идеи из всех более или менее 

значимых проектов последних лет двад-

цати. Тут и кинематографичные катсцены, 

порою длящиеся пять-десять минут, и изу-

чение локаций, деревья диалогов, развет-

влённый сюжет, взаимодействие с окру-

жением, простенькие головоломки, QTE... 

Игра меняет облик как ей вздумается, 

по щелчку пальцев. В один момент она 

ОБЗОР

ИСТОРИЯ ВНУТРИ ЭПИЗОДОВ разделена на главы – отдельные задания. В конце каждого 
игра перечислит ваши успехи, провалы и упущенные возможности. Отличная идея: 
удобно, доступно, по существу. Немного выдёргивает из атмосферы, но всё же

У ДЕЙСТВУЮЩИХ ЛИЦ The Council та же проблема, что разрушила персонажей Mass 
Effect: Andromeda, – глаза. Остекленевшие, широко распахнутые глаза и отсутствие век. 

В них страшно смотреть

Я ЖДАЛ, ЧТО ПОСЛЕ СТАРТА The Council минут пятнадцать 
будет объяснять предысторию, но нет. Пуф – и уже 

напряжённая ситуация с возможностью принять решение. 
Сценаристы не тратят время на ерунду
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рости несёшься прямиком на дно «злове-

щей долины» с пудовыми гирями на ногах.

Озвучка вредит погружению в игру 

не меньше. В лучшем случае она прием-

лема. В худшем – просто никакая. Главный 

герой регулярно забывает про тональность 

голоса и настроение, интонации персона-

жей статичны и не меняются на протяже-

нии всего эпизода. Допустим, это можно 

простить разработчикам, списав на то, что 

английский – не их родной язык. Режисси-

ровать чтение диалогов на чужом наречии – 

та ещё работёнка. А вот оправдать плохую 

работу над звуком и музыкой (в игре всего 

два-три трека; они атмосферные, но надое-

дают влёт) уже не выйдет.

Где бы ни происходил разговор, герои 

будут звучать одинаково: нет ревербера-

ции или приглушения звука. Разговоры буд-

то идут в вакууме, где нет никого и ничего, 

кроме персонажей. Я не верю, что действу-

ющие лица общаются между собой. Как 

по мне, так это просто два актёра, бубня-

щие свои реплики в двух разных комнатах, 

даже не видя друг друга.

C’EST LA VIE

Хотел бы я свалить эти придирки на пло-

хое настроение или травму глаз, но нет. 

Эти детали не получится игнорировать 

даже при всём желании. А оно у меня, 

несмотря на все колкости, было. Пускай 

The Council и кричит о своей бюджетности, 

я был действительно заинтригован проис-

ходящим.

Иного от рассказа о паутине замыслов 

высшего сословия и не ждёшь. Возможно, 

взбесившийся принтер Telltale Games, кото-

рому для новой игры нужна только очеред-

образ персонажа). Почти мультяшные, 

как в Dishonored. Но вместе с этим дета-

лизация физиономий, напротив, гиперреа-

листична: морщины, складки, родимые пят-

на и родинки. Всю игру будто общаешься 

с роботами, замаскированными под людей! 

Когда Джордж Вашингтон, на чьем лице 

можно разглядеть каждый дефект кожи, 

смотрит на тебя мёртвым, безжизненным 

взглядом и шевелит губами, как дешёвая 

китайская игрушка, ощущаешь физический 

дискомфорт.

Я бы не обратил на это внимания, если б 

не одно «но»: диалоги в The Council играют 

далеко не последнюю роль. Почти в каждом 

разговоре камера неизбежно выхватыва-

ет лица крупным планом, поэтому хочешь 

не хочешь, но на уродливые ряхи придется 

смотреть 90% игрового времени. Из-за это-

го создаётся чувство, что ты на полной ско-

ОБЗОР

ЭТОТ ШРАМ, изрядно портящий лицо Луи, можно и не получить. 
Некоторые сюжетные развилки напоминают о себе вот таким 
(и не только) косметическим образом. Даже с постоянством всё 
в порядке – чуть позже шрам зарастёт. Жаль только, что аристократы 
никак не реагируют на такое уродство собеседника

В ОСОБНЯКЕ лорда Мортимера бессчётное множество картин, и Луи может высказаться 
о каждой второй из них. Такое внимание к мелочам радует: раз г-н Рише – аристократ, 
то, очевидно, разбирается в искусстве. Причем не просто на словах, а на деле, он 
рассказывает игроку о полотнах

КЛЮЧЕВЫЕ ДЛЯ ЗАДАНИЯ ДИАЛОГИ, определяющие дальнейшее развитие событий, 
обыграны в виде «босс-битв». Собеседника нужно убедить в своей правоте любым 

доступным способом, избегая ошибок. Это занятно и напоминает о подобных ситуациях 
из последних Deus Ex, но интерфейс, честно говоря, не очень элегантный
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ную привязанность к персонажам в попыт-

ке захомутать аудиторию.

В литературной работе The Council есть 

кое-что, о чём многие игроделы позабыли 

в угоду инклюзивности и прибылям, – изяще-

ство. Всамделишная тайна, второе дно, дву-

личие. Сценаристы из Big Bad Wolf крайне 

убедительно воссоздают атмосферу напы-

щенного дворянства и напускной благодете-

ли. В словах даже самого доброжелательно-

го (с виду) персонажа слышатся яд и фальшь. 

Кардиналы, советники и правители общают-

ся так, как им подобает: витиевато построен-

ными предложениями и изысканными рече-

выми формами. Они ведут себя соответ-

ственно статусу. Вкрадчиво, обходительно. 

Осторожно. Они совсем не торопятся излить 

душу первому встречному аристократу.

Когда под «глубокими» характерами так 

часто подразумеваются сопливые тряпки, 

подавляющие все свои эмоции до край-

них стадий депрессии и невроза, здорово 

видеть иной подход в действии. Ощущает-

ся контраст. Big Bad Wolf стоит отдать долж-

ное: раскрытие комплексных персонажей 

через их речь, а не эмоции, – это необычно.

Вдобавок взрослый, мрачный и достаточ-

но жестокий нарратив безо всякой мистики 

уже давно занесён в Красную книгу. В боль-

шинстве случаев сверхъестественные и фан-

тастические явления совсем не нужны для 

хорошей истории. Даже если весь сюжет кру-

тится вокруг них, как в Life is Strange, все-

возможные путешествия во времени регу-

лярно кажутся не ключевой частью истории, 

а «костылём» для сценариста. Или суперкле-

ем, который замажет любые сюжетные дыры 

и соединит несочетаемое по первой прихо-

ти. А тут – нет. Никакого волшебства. Только 

аристократические склоки и мастерство сце-

нариста без права на ошибку.

«Круто, что здесь такой мистической 

ерунды не будет», – думал я.

...Ровно до того момента, когда герой 

увидел мистический флэшбек и далее 

руководствовался видением, ничуть в себе 

не сомневаясь.

Всё, с меня довольно. Ты отправляешься 

в помойное ведро, The Council.

ная комиксная или кинематографическая 

франшиза, сделал меня слишком цинич-

ным. Оригинальный сюжет без привязки 

к известной франшизе в интерактивном 

кино воспринимается очень свежо. Ника-

кого cel-shading и заезженных стереотип-

ных персонажей. Наконец более или менее 

новый, ещё не избитый сеттинг с большим 

творческим потенциалом.

Скепсис скепсисом, но я рад, что The 

Council не хочет быть очередной безвкус-

ной драмой. Геймдев имени Дэвида Кейджа 

слишком сильно налегает на эмоциональ-

ОБЗОР

ОСТРОУМИЕ – вещь дорогая и требует усилий. Игра позволяет манипулировать запасом: восполнять, повышать 
максимум или даже на время усиливать себя, гм, не совсем законной химией. Внезапный стресс (когда к горлу приставят 
нож) заставляет Луи нервничать – умения становятся дороже. Перепьёшь химии – исчезнет таймер диалога

КАЖДЫЙ ИЗ ПЕРСОНАЖЕЙ 
обладает своими сильными 

и слабыми сторонами, 
которыми можно 

пользоваться. Это не всегда 
необходимо, но траты усилий 

на особые умения часто 
приносят иначе недоступные 

данные. Слугу можно 
заболтать, бросаясь громкими 

словами, но на политиках 
и советниках такой трюк 

не сработает – нужен иной 
подход
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исходящего. Ваше взаимодействие с игрой 

не ограничивается выбором реплики или 

редким нажатием кнопочки, когда сюже-

ту приспичит вставить там и сям назойли-

вые QTE. Появляется дополнительный слой 

принятия решений. Нужно думать не что 

именно сказать, но как. На что надавить? 

Логика, манипулирование, убеждение? 

Попытаться блеснуть эрудицией, знанием 

истории или религии?

При этом мало просто быть всезнайкой – 

бесконечно выворачиваться из передряг 

при помощи интеллекта не выйдет. Разго-

ворные уловки требуют усилий, а у находчи-

вости Луи есть пределы. Если хочется полу-

чить какую-то информацию, задействовав 

тот или иной метод, нужно подумать, стоит 

ли оно того. Стоит ли расшифровать подо-

зрительное письмо на иврите, чтобы «пере-

греться» и не смочь убедить баронессу 

в своей точке зрения?

Пресвятой Дэвид Кейдж, да это же 

самый настоящий кризисный менеджмент!

Именно поэтому игра не скрывает интер-

фейс даже во время важных, как в Deus 

Ex: Human Revolution, диалогов. Шкала 

усилия в левом нижнем углу экрана – это 

напоминание о том, что вы, игрок, влияете 

на развитие событий. О том, что вы не зри-

тель, а дирижёр этого оркестра лжи.

ЛЮДИ-МАРИОНЕТКИ

Когда история внезапно начала использовать 

элементы фантастики, я вмиг растерял почти 

весь интерес. Пройду целиком из профессио-

нального долга, поставлю штамп «на безры-

бье сойдёт» и забуду. Таким был план. Про-

летела первая глава, за ней вторая, третья... 

И финал. Первый эпизод закончен. Из любо-

пытства и желания посмотреть, насколько 

правдивы заявления о нелинейности, быстро 

пробежал эпизод снова – уже на PC.

И тут произошло необъяснимое. Гля-

дя на бегущие по экрану титры во второй 

раз, я поймал себя на странной мысли: мне 

хотелось играть дальше.

Это адское варево из механик и литера-

турных приёмов вопреки здравому смыс-

лу отлично удержало мой интерес на два 

прохождения. Я даже забыл о том, что про-

пускать катсцены и диалоги нельзя – тут 

попросту нет такой опции. Это вообще 

как? Почему? Если визуал и звук сделаны 

еле-еле, а сюжет, несмотря на все старания 

Big Bad Wolf, был неинтересен, то почему 

мне хочется играть ещё и ещё?

Дизайнеры The Council, каким бы скром-

ным ни был сюжет игры, великолепно пора-

ботали над главной проблемой интерактив-

ного кино – контролем игрока над нарра-

тивом. Сами разработчики называют своё 

детище RPG с сильным акцентом на исто-

рию, а не наоборот – не «кинцо» с фин-

тифлюшками, чтобы игрок не заскучал.

Рудиментарная ролевая система, в кото-

рой вы постепенно улучшаете умения Луи 

де Рише, трансформирует восприятие про-

ОБЗОР

ВЫ ТОЛЬКО ПОСМОТРИТЕ: за каждое из этих достижений игра поощряет бонусами. У вас есть цель, помимо просмотра 
кино, и она оправдается – умения дорого стоят, и очков опыта никогда не бывает много. Перед сном, до начала каждого 
задания, Луи читает (!) учебную литературу, которая тоже приносит очки!
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потому что некоторые нюансы и тайны пер-

сонажей нельзя узнать, ничего не предпри-

нимая.

Игра не столько тычет вас лицом в экс-

позицию, сколько открывает перед вами 

театральную сценку и предлагает решить, 

что вам интереснее. Какая информация 

обладает большей ценностью? Имеет ли 

смысл быть искренним? Вас регулярно 

ставят перед дилеммой о том, чем стоит 

пожертвовать в поисках истины, или где эту 

истину вообще искать.

И одна эта иллюзия контроля, щемящее 

чувство, что решения игрока наконец-то 

действительно имеют вес, дорогого стоит.

■ ■ ■

Пройдя один эпизод, подводить оконча-

тельные итоги ещё рано. Но, коль спраши-

ваете, подчеркну ещё раз – мне интересно, 

чем всё закончится.

Не из-за сюжета, нет. Не уверен, что 

кого-то, кто на своём веку повидал десят-

ки, если не сотни детективных историй, спо-

собна затянуть интрига The Council. Меня 

больше занимает другой вопрос: как дале-

ко студия Big Bad Wolf зайдёт с игровыми 

механиками.

Мне хочется посмотреть, как игрок 

сможет дальше влиять на сюжет. Какие 

ещё фортели и чудеса эрудиции выкинет 

Луи де Рише. Как аукнутся мои решения 

в следующих эпизодах, если это вооб-

ще произойдет. The Council невозможно 

не ругать за графику, звук и сильно завы-

шенную стоимость (1349 р. за все эпи-

зоды), но геймдизайн (напомню, в инте-

рактивном кино) как минимум нетриви-

альный. Это необычно, занятно и свежо, 

пусть на каждый плюс и находится обид-

ный минус. Особенно если вы устали от 

Telltale и ищете новизны или хотите рас-

ширить игровой кругозор.

Жду второго эпизода и от всей души 

надеюсь, что разработчики не опустят план-

ку качества. Уж слишком заманчивым был 

сюжетный крючочек в конце. ■

Это всё, конечно, иллюзия, но выпол-

ненная с завидным вниманием к деталям. 

Самая убедительная ложь – это правда, 

из которой изъяты ключевые моменты. Так 

и есть: ваши решения и навыки Луи меня-

ют рассказ совсем слегка, но заметно. 

Важную информацию и некоторые секреты 

при использовании определенных способ-

ностей можно получить раньше, чем игра 

застанет вас врасплох. Другие детали, мас-

штабом поменьше, The Council не выдаст 

вообще. Их нужно откопать самому. Это вы 

проявили хитроумие и предприимчивость. 

Это вы их нашли, а не сценаристы скорми-

ли с ложечки.

На моей памяти The Council – единствен-

ная игра такого рода (не считая, возможно, 

Fahrenheit), в которой сюжетное решение 

ведёт к двум разным последствиям, а не 

вариантам одного и того же происшествия. 

Первый эпизод имеет два абсолютно непо-

хожих финала, и оба, в перспективе, могут 

изменить курс (даже тон) повествования. 

Слова о реиграбельности – не пустой звук, 

ОБЗОР

QTE ЗДЕСЬ С ИЗЮМИНКОЙ. Иногда, пока гости поглощены беседой, Луи 
может отмечать странности и нюансы в их поведении. Если есть нужный 
навык, герой быстро проведёт причинно-следственную связь и поймёт, 
в чём дело, узнав силу или слабость персонажа. Ненавязчиво, полезно 
для геймплея и на сто процентов опционально
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логам и записям. Благо всё к этому распо-

лагает: по каждому предмету в инвентаре 

можно щёлкнуть и посмотреть его пол-

ное описание, а все специфические слова 

и названия в диалогах выделены жёлтым – 

это значит, что о них можно почитать во 

всплывающем примечании.

Но спокойно исследовать мир вам, 

конечно, не дадут: крепость, где в начале 

игры сидит Тило, полнится злобными и не 

самыми умными крысами в латах. Они 

здесь и стражники, и тюремщики: сле-

дят за порядком, охраняют важные объек-

ты и заключённых. А ещё очень не любят 

мышей (особенно, конечно, тех, что убега-

ют из камер и учиняют беспредел). Попа-

дётесь им на глаза – забьют насмерть але-

бардами. К счастью, выдающимся интел-

лектом они не обладают: достаточно 

просто скрыться из виду, залезть в любую 

подходящую по размеру бочку или тум-

бочку – и стражники мигом разойдутся 

по своим делам, будто никакой погони 

и не было.

Как раз за такими прятками и прохо-

дит порядочная часть игры – это, конечно, 

могло бы быстро надоесть. Но создатели 

вовремя суют игроку под нос костюмчики...

МЫ УЖЕ ВИДЕЛИСЬ РАНЬШЕ?

Возможность менять внешний вид персо-

нажа есть почти везде, но далеко не всегда 

костюмы несут в себе практическую функ-

цию. В большинстве случаев окружающим 

NPС всё равно, голый вы, в доспехах или 

в балетной пачке. Но не в Ghost of a Tale! 

Здесь от одежды зависит буквально всё: 

от ваших характеристик (скорости бега, 

скрытности и т.д.) до отношения окружаю-

щих. Да, это мышиный аналог Хитмена!

Е
сли вы читали моё превью Ghost of 

a Tale в раннем доступе, то знаете, 

какие большие надежды я возлагала 

на эту игру. В ней всё было настолько хоро-

шо, что даже не верилось: неужели подоб-

ное чудо способна выпустить крохотная сту-

дия SeithCG?

И вот свершилось...

ОСНОВЫ ОСНОВ

Вы – мышонок-менестрель Тило, и вы в пол-

ном одиночестве просыпаетесь в тюрьме. 

Первое, с чем игра предложит взаимодей-

ствовать, – это красная роза; таких будет 

множество. Собирая их, вы открываете 

новые главы в книге, которая рассказывает 

о жизни Тило и судьбах его близких. Напри-

мер, в этих летописях говорится о его супру-

ге, которая сейчас, очевидно, не рядом – её 

надо найти. Именно романтические чувства 

побуждают мышонка выбраться из тюрьмы.

В первую очередь Ghost of a Tale – это 

экшен-адвенчура и стелс. Во вторую – сказ-

ка с глубокой мифологией и чёткими пра-

вилами мира. Но сразу вам почти ничего 

не расскажут, придётся по крупицам вос-

станавливать события былых лет по диа-

GHOST OF A TALE
Я ВЕРИЛ В ТЕБЯ, МЫШОНОК!

АННА БРАСЛАВЕЦ

ОБЗОР

ИГРА ДЕЙСТВИТЕЛЬНО красивая.  
Просто посмотрите вокруг
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приказы, а рядовые солдаты расскажут 

о последних происшествиях (большинство 

из них вы сами и учинили, только тс-с-с!). 

Ну а если вы в костюме известного на весь 

мир вора Долго, с вами охотно поболтают 

мышки-преступники...

Кстати, самое время поговорить о второ-

степенных персонажах!

ЗНАКОМЬТЕСЬ!

Конечно, помимо вас и заскриптован-

ных патрульных в игре есть ещё и впол-

не живые и разговорчивые герои. Тут вам 

и высокомерный учёный, и древний при-

зрак, и парочка мышек-воришек, и лягуш-

ка-пират. Каждый из персонажей второго 

плана играет очень важную роль в истории 

и обладает уникальным характером, мане-

рой речи и поведением.

Например, престарелый заключённый 

пират Керольд постоянно ругается на вас, 

забывает всё на свете и чудачит по пол-

ной. А своего рода «чумной доктор» Фауст, 

проживающий в канализации, использует 

в диалоге заумные слова и относится к вам 

с пренебрежительным снисхождением. При 

этом у каждого из них свои мотивы, о кото-

рых вам предстоит узнать по ходу сюжета.

Советую читать все диалоги и примеча-

ния очень внимательно. В них часто попа-

даются забавные реплики и детали, а ещё 

заложена уйма информации про непонят-

ный окружающий мир.

ОСТРОВ НЕВЕЗЕНИЯ

Мир игры бесшовный, так что в вашем 

распоряжении окажется множество лока-

ций: загадочные и опасные катакомбы, 

зловонные стоки, живописный берег, про-

мозглая тюрьма и ещё куча мест. В любом 

из них можно всюду залезть, оббежать 

каждый уголок, исследовать все входы 

и выходы. Открываются локации посте-

пенно (это обусловлено сюжетом), поэ-

тому к каждой успеваешь привыкнуть 

и минут через тридцать-сорок после захо-

да уже сносно ориентируешься в путаной 

сетке ходов. Карты, конечно, есть – но их 

тоже надо искать.

К тому же даже в знакомых локациях вре-

мя от времени открываются новые короткие 

ходы и невидимые прежде туннели. И это 

очень здорово: по квестам вас частенько 

гоняют туда-сюда по карте, а тропки напря-

мик экономят немало времени.

В игре шесть вариантов костюмов. 

Стандартный, наряд менестреля, состо-

ит из шапочки с колокольчиком и простого 

верёвочного пояса. В нем вы просто мышь. 

Остальные комплекты нужно по кусоч-

кам собирать на локациях. Обыскивать 

надо буквально каждый угол, потому что 

в любом сундуке и на любой пыльной полке 

может лежать элемент желаемого костюма. 

Новый сет – новые возможности!

Многие наряды Тило надо собрать 

в любом случае: от этого зависит продви-

жение по сюжету. Например, в латном 

доспехе туповатые крысы примут вас за 

своего. Конечно, они никогда не переста-

нут удивляться вашему росту, но все рав-

но будут общаться как с равным: крыси-

ный главнокомандующий начнёт отдавать 

ОБЗОР

ЧТОБЫ СПАСТИ ЛЮБИМУЮ,  
мыш готов стать кем угодно. 

Даже кровожадным и грубым 
капитаном пиратского корабля

ЧТОБЫ ПОЛУЧИТЬ эти славные доспехи, придется постараться. Но оно того стоит!
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ка при взрыве способна устроить пожар, 

обвал и множество других локальных 

катастроф.

Кроме того, по ходу игры можно изучать 

и улучшать навыки. Хотите сильнее бро-

сать предметы? Хрупкая, но умелая мыш-

ка Фаталь научит. А может, хотите падать 

с высоты на все четыре лапы и не терять 

лишнего времени, потирая ушибленную 

попу? Тоже не проблема! К тому же за 

выполнение заданий Тило будет получать 

опыт и поднимать собственный уровень. 

А чем выше уровень, тем крепче здоровье, 

которое одновременно отражает выносли-

вость: сможете выдержать больше ударов 

и дольше бежать без передышки.

ПОРЦИЯ МЫШИНОЙ ОТРАВЫ

Признаюсь, я фанатка Ghost of a Tale. 

Но как бы я её ни нахваливала, рано или 

поздно всё-таки придётся с замирающим 

сердцем рассказать о недостатках проекта. 

А их с релизом появилось немало...

Начнём с локализации: разработчики обе-

щали добавить русский язык – и сдержа-

ли слово, но, увы, не до конца. В переведён-

ных текстах встречаются ошибки, а в некото-

рых очень важных документах сбиты то ли 

шрифт, то ли кодировка: вместо букв лишь 

ряд квадратиков. В общем, локализация есть, 

ИНТЕРЕСНЫЙ ПОВОРОТ

Тило нужно осилить множество разноо-

бразных сюжетных и побочных заданий – от 

захватывающих до самых скучных. В основ-

ном его просят что-нибудь найти и прине-

сти (как вы уже поняли, внимательность 

в GoaT – самое важное качество игрока), 

но иногда приходится умело врать, красть, 

сочинять песни и стихи, раскрывать заго-

воры и даже сражаться! Хотя Тило всеми 

силами избегает применять грубую силу, 

да и оружия у него никакого толком нет, он 

всё-таки способен дать отпор.

Тут и там по локациям раскиданы 

пустые бутылки, палки, баночки со сли-

зью и взрывающиеся шишки. Их-то мы 

и используем в критических ситуациях. 

Например, бутылкой можно оглушить кры-

су, забывшую надеть шлем. А если раз-

бить банку со слизью, враг неминуемо 

поскользнётся. Киньте палку в стену – тог-

да она шумно треснет и отвлечет внима-

ние от ваших передвижений. Ну а шиш-

ОБЗОР

ИНОГДА  
милейшая игра 
становится пугающе 
таинственной

УДАР БУТЫЛКОЙ по голове не убивает крысу, но на какое-то время выводит её из строя ЭТО КТО? Чумной доктор? Сумасшедший ученый? Нет, все тот же Тило!

ТИПИЧНЫЙ БАГ из сырой релизной версии: корабль 
уплыл, мыши остались




