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М
не умные люди сказали, что вступительное слово редактора 
всегда должно быть одинаковым: берешь какое-нибудь важ-
ное событие из индустрии, потом проводишь параллель с тем, 
что сейчас происходит. Идея неплохая, получается вроде тол-

ково и интеллигентно, но несколько фальшиво. Как будто дистанци-
руешься от аудитории и ставишь себя на несколько ступенек выше.

Давайте за игры лучше пообщаемся. Я  вот прошел Dark Souls 3, 
а потом на кураже пробежал еще раз Bloodborne. Наконец-то добрался 
до «Каменных сердец» и залпом закрыл Uncharted 4 – вновь почувство-
вал себя живым. Год назад примерно в это время за неделю одолел 
того самого «Ведьмака» за 70 часов – почти без сна, еды и компота. 

Вот уж действительно крутая игра! Хотелось постоянно обсуждать, 
делиться комментариями и копать интернет, а не получалось, потому 
что играл в дебаг-версию задолго до выхода.

Совсем другая ситуация с  Dark Souls 3, которой мы поставили 
десятку. Тут получилось ворваться в  инфополе  – и  там все неодно-
значно. Лично я в восторге, а снобы и поклонники хватаются за голову 
и вопят, что новая игра слишком неадекватная: костры рядом, слиш-
ком много фансервиса, мы играем в  это уже непонятно какой раз. 
Иногда Dark Souls сравнивают с Call of Duty – дескать, каждый выпуск 
одно и то же, надоело уже играть, не возникает чувства первооткры-
вателя, как раньше.

Нужно ли оно вам? Смотрите: CoD под лирику Дэвида Боуи отправ-
ляется в космос и параллельно запускает ремастер Modern Warfare, 
который люди ждут намного сильнее, чем новую игру. Тут, по-моему, 
змея пожирает свой собственный хвост, люди одновременно хотят 
нечто новое, но с радостью предпочтут поиграть в ремастированную 
версию. Вой стоит оглушительный: надоело про будущее, давайте 
про прошлое. В продуктовой промышленности, кстати, делают умнее 
и выпускают не один-два товара, а целую линейку – чтобы неприкаян-
ная душа точно нашла что-то себе по вкусу.

Когда мне надоедает играть, я возвращаюсь к бэклогу, в котором 
десятки игр, и выбираю какой-нибудь другой жанр. Становлюсь адеп-
том Nintendo, обращаю внимание на мобильные игры, начинаю экспе-
риментировать. Ну а что, светлая игровая индустрия жива не только 
сериями про авантюристов и хмурых космодесантников.

Ну и немного про журнал. Мы продолжаем эксперименты с графи-
ческими материалами – хочется, чтобы в каждом номере были кра-
сивые развороты. Постеры делаются такие, чтобы хотелось со всей 
силы повесить у себя дома или на работе и не снимать ни в коем слу-
чае. Официальным саундтреком к сдаче прошлой «Игромании» был 
последний альбом группы «Кровосток», сейчас это Tool – 10 000 Days. 
Когда у  Мэйнарда выйдет новый альбом  – точно не  сегодня. Зато 
сегодня вы точно прочитаете наш свежий выпуск.

Следующий номер «Игромании» поступит в продажу 21 июня.

Ян Кузовлев

Привет!
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ЦЕНТР ВНИМАНИЯ

A
rkane Studios признала 
каноничной «хорошую» 
концовку Dishonored. Ту 
самую, ради которой игро-
ку приходилось постоян-
но гасить в  себе жажду 

мести и  действовать скрытно, оглу-
шая своих противников или вовсе 
не попадаясь им на глаза.

Чума в  Дануолле была купиро-
вана, а  несправедливая власть  – 
свергнута. Эмили Колдуин садится 
на трон и начинает свое правление. 
Корво становится ее советником, 
его честь восстановлена. Чужой так 
и остается потусторонним наблюда-
телем, не  вмешивающимся в  люд-
ские дела.

В мире воцаряется добро, спра-
ведливость и  покой. Ненадолго. 
С  окончания событий первой игры 
проходит пятнадцать лет. Корво 
по-прежнему самый близкий друг 
Эмили, но  сама девочка измени-
лась. Теперь ей двадцать пять, она 
стала отражением своего настав-
ника, фундамент ее личности  – 
образ и  ключевые решения Корво, 
которые она впитала, еще будучи 
ребенком. Отпрыску голубых кро-
вей очень скоро придется лишиться 
спокойствия и, подобно Будде Гау-
таме, узнать, что же происходит за 
стенами дворца. 

Буквально в самом начале игры 
Эмили и Корво оказываются в эпи-
центре заговора, который станет 

отправной точкой Dishonored  2. 
Герои встают спина к спине – здесь 
игроку предстоит решить, с  чьей 
точки зрения он увидит историю. 
Миссии Корво и Эмили будут одина-
ковыми, но изменить свое решение 
нельзя до самого конца игры.

Несмотря на внешнюю важность 
подобного выбора, он кажется оче-
видным. Dishonored 2  – это бене-
фис Эмили Колдуин. Она красует-
ся практически на  всех артах, ее 
показывают в  трейлерах, про нее 
разработчики говорят очень мно-
го, взахлеб, страстно. В  свое вре-

мя Кен Левин называл Элизабет 
из  BioShock Infinite своей доче-
рью  – мол, настолько близкой она 
ему стала. Здесь история очень 
похожая. Пусть об этом и не говорят 
напрямую, не покидает чувство, что 
Dishonored 2 – игра именно об Эми-
ли. А Корво? Корво никуда не делся 
и  продолжает играть важную роль, 
но ведущая партия в этот раз не его.

В КАРНАКЕ  
ВСЕГДА СОЛНЕЧНО
Только начальная и  заключитель-
ная миссии игры проходят в Дану-

ЦЕНТР ВНИМАНИЯ

ЛОКАЦИИ 
очень выросли вверх, 

но с телепортацией 
перемещение 

по ним не столь 
уж затруднительно

ДА-ДА, 
это тоже скриншот
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