
Отзывы о книге

«Есть много книг о разработке игр, но ни одна из них не говорит 

о  типе мышления, который необходим для успеха. Влад поража-

ет своим взглядом на обучение, своей энергией и психологическим 

настроем, который нужен не только для того, чтобы доводить раз-

работку до конца, но также делать по-настоящему фантастические 

игры, как его собственная DARQ. Его философия очень напоминает 

мне старые добрые времена разработки игр для Blizzard».

Марк Керн, в прошлом —  лидер команды разработки World of Warcraft, про-

дюсер Diablo II и Starcraft

«Чтение этой книги являет собой кратчайший путь к четкому пони-

манию того, как делать инди-игры —  как с творческой, так и с ком-

мерческой точки зрения».

Контан Де Бюкле, гейм-дизайнер Assassin’s Creed  IV: Black Flag, Assassin’s 

Creed Unity, Ghost Recon Breakpoint, Narcosis

«Влад сделал невозможное, добившись успеха уже первой своей иг-

рой. Неважно, кто вы —  абсолютный новичок или опытный инди-

разработчик, —  эта книга станет для вас исчерпывающим руковод-

ством по бизнесу игровой разработки».

Бьорн Якобсен, саунд- дизайнер игр Cyberpunk 2077, Hitman, Divinity: Fallen 

Heroes



«В этой книге прекрасно описан рабочий процесс, что делает ее по-

лезным ресурсом как для игровых разработчиков, так и для творцов 

из других областей».

Пётр Бабено, глава Bloober Team, создавшей игры Layers of Fear, Blair Witch, 

Observer и The Medium

«Если вы хотите зарабатывать играми на жизнь, эта книга прибли-

зит вас к осуществлению мечты. Я наблюдал за тем, как этого достиг 

Влад, и вы тоже можете».

Ричард Гейл, трехкратный лауреат премии «Эмми», режиссер фильма «Ужас-

но медленный убийца с крайне неэффективным оружием»

«Я надеюсь, что эта книга вдохновит людей следовать за своей мечтой, 

несмотря ни на что. История Влада доказывает, что это возможно».

Джон Корильяно, композитор, лауреат «Оскара» и Пулитцеровской премии, 

пятикратный обладатель премии «Грэмми»
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Предисловие

БУДУЧИ ПРЕПОДАВАТЕЛЕМ композиторского факультета в Джульярдской 
школе искусств, я впервые встретил Влада весной 2007 года. Он приехал 
в Нью-Йорк из Польши, хотел стать моим учеником. Он не знал почти 
ни слова по-английски, а того, что знал, было недостаточно для пол-
ноценного общения —  к тому же он страдал заиканием. Он с треском 
провалил письменный экзамен, поскольку не понял ни слова из его 
материалов. Финансово его перспективы тоже выглядели не  ахти. 
Джульярд —  один из самых дорогих музыкальных вузов в мире, а все 
состояние Влада тогда составляло около трехсот долларов.

Казалось бы, что может быть хуже, но ему пришлось снова сда-
вать экзамен по английскому, который он уже заваливал несколько 
раз подряд. Любой другой человек на его месте давно бы сдался или, 
по крайней мере, не стал бы первым делом идти на прослушивания. 
Несмотря на все его проблемы, он привлек мое внимание. Меня впе-
чатлила его целеустремленность. В конце концов я решил, что стоит 
дать ему шанс.

Я не успел опомниться, как Влад выучил английский, сдал экза-
мен, поборол заикание и получил полную стипендию на обучение 
в Джульярде. Так он и стал одним из трех моих учеников. Я удивился, 
что до нашего с ним знакомства Влад изучал музыкальное искусство 
всего пять лет. Вскоре после того, как начались наши занятия, его 
карьера взлетела: крупные оркестры по всему миру начали испол-
нять его произведения. Его невероятную способность к обучению 
можно, наверное, объяснить врожденным талантом. Но если судить 
по тому, что я мог видеть, талант в его истории сыграл незначитель-
ную роль. Тем, кто он есть сегодня, Влада сделали его образ мыслей, 
трудолюбие и целеустремленность.
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После выпуска Влад поехал в Лос-Анджелес, чтобы продолжить 
карьеру кинокомпозитора. К тому моменту я знал, чего от него мож-
но ожидать. Несколько лет Влад работал с известными режиссерами 
и сочинял музыку для крупных голливудских картин. Позже я узнал, 
что, хотя ему и нравилось писать музыку, работа в киноиндустрии 
его утомляла и изматывала. И практически сразу после того, как Влад 
заключил контракт с одним из крупнейших музыкальных издателей 
в мире, он решил попробовать нечто совершенно для себя новое —  
разработку видеоигр.

Он не знал ровным счетом ничего о том, как делаются игры. Ко-
гда Влад объявил мне о своем решении, я полностью его поддержал 
и был рад, что он нашел занятие, которое было ему действительно 
по душе. Меня не смутило, что Влад собирается пойти в совершенно 
новую для него индустрию, для которой он не обладал ни знаниями, 
ни навыками, ни связями. Я уже видел, как он справлялся с таким 
раньше.

Мне приятно, что его игра DARQ выстрелила. Его уникальный 
образ мыслей помогает ему исполнять самые невероятные мечты, 
как бы трудно это ни было. Я надеюсь, что эта книга вдохновит чита-
телей следовать за своей мечтой, несмотря ни на что. История Влада 
доказывает, что это возможно.

Джон Корильяно,
композитор, лауреат «Оскара» и Пулитцеровской премии,

пятикратный обладатель премии «Грэмми»



Введение

НА  МОМЕНТ НАПИСАНИЯ ЭТОЙ КНИГИ я не могу называться ветераном ин-
дустрии. Я выпустил всего одну игру —  она называется DARQ. Изна-
чально я даже не намеревался превращать ее в коммерческий проект. 
Это должно было стать просто новым хобби, которому я уделял бы 
время в промежутках между написанием саундтреков к фильмам. 
Через месяц работы над игрой у меня был небольшой прототип, от-
даленно похожий на то, что DARQ являет собой сейчас. Один друг 
предложил мне соорудить для игры трейлер и опубликовать проект 
в Steam Greenlight. Для тех, кто не застал Greenlight, поясню: это был 
сервис на платформе Steam, где пользователи Steam голосовали за не-
вышедшие игры, которые они хотели бы купить в будущем. Меня 
ошарашило, когда DARQ вошла в первую десятку. «Что будет, если 
я действительно ее доделаю?» У меня не было опыта в программи-
ровании, гейм-дизайне, левел-дизайне, моделировании, текстури-
ровании или анимации. Я ничего не знал о маркетинге, комьюни-
ти-менеджменте, связях с общественностью, юридических аспектах, 
управлении командой, бухгалтерии или бизнесе в  целом. Все, что 
у меня было, —  это сбережения на несколько месяцев и горячее же-
лание изменить свою жизнь.

Три с половиной года спустя DARQ вошла в топ-50 самых вос-
требованных игр в Steam, обойдя многие проекты категории ААА, 
и  привлекла внимание крупных медиа, включая IGN, PC Gamer, 
Forbes и  сотни других. DARQ добилась как коммерческого успе-
ха, так и признания критиков. В конечном счете она выиграла не-
сколько престижных наград, в  том числе победила в  номинации 
«Лучшая игра» в рамках ивента MIX на игровой выставке Pax West 
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и в номинации «Лучший саунд-дизайн по версии зрителей» на Game 
Audio Awards. Она долгое время фигурировала в списках «Популяр-
ных новинок» на главной странице Steam, как и в «Лидерах продаж». 
Уже на следующий день после релиза игра попала в список «Популяр-
ное и рекомендуемое» —  самый большой и важный раздел на глав-
ной странице Steam. И, наконец, вишенка на торте: DARQ заняла 42-е 
место в списке самых популярных игр 2019 года по версии Metacritic.

Как можно судить по  названию этой книги, добиться успеха 
может уже первая ваша игра. Звучит амбициозно, но многим раз-
работчикам это все-таки удавалось. Что понятие «успешной игры» 
означает лично для вас? Я начал скромно и хорошо знаю, что это 
такое  —   жить в  постоянном страхе, что вот-вот закончатся день-
ги. Мне знаком стресс, когда тебя выселяют из квартиры, и я знаю, 
каково это —  быть неспособным купить еду и предметы первой не-
обходимости. Считаю ли я, что релиз DARQ получился успешным? 
Абсолютно. Все-таки я  покрыл все расходы через несколько дней 
после выпуска. И пускай DARQ проигрывает в популярности таким 
хитовым инди-играм, как Minecraft  или Stardew Valley, она подарила 
мне такое ощущение финансовой безопасности и контроля над своей 
жизнью, которого я никогда не знал прежде. Ну и, помимо прочего, 
она позволила мне продолжить заниматься тем, что я теперь люблю 
больше всего, —  делать игры.

В этой книге я поделюсь с вами тем, чему научился, разрабатывая 
DARQ и не только. Если бы кто-то подарил мне эту книгу в самом на-
чале моего пути, она сэкономила бы мне как минимум год времени. 
Во время разработки я допустил приличное количество стратегиче-
ских ошибок, так что было бы неплохо тогда иметь пособие о под-
водных камнях.

Однако помните, что эта книга не рецепт успеха. Главный ингре-
диент такого рецепта —  вы: ваша готовность много работать, идти 
на жертвы, приобретать новые навыки, вырабатывать новые при-
вычки и идти на просчитанные риски. Именно эти вещи в совокуп-
ности сделают вашу первую игру успешной. Я здесь для того, чтобы 
показать вам этот процесс и поделиться опытом нескольких лет.
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Настрой

ВСЕ НАЧИНАЕТСЯ В  ГОЛОВЕ. Парадоксально, но  для того чтобы стать 
успешным разработчиком программного обеспечения, вам первым 
делом нужно перепрограммировать свой разум. Так, чтобы он стал 
вашим партнером, а не врагом-саботажником. Скорее всего, вы вы-
росли не в идеальной среде, где уверенность в себе, саморазвитие 
и самодисциплина внушались бы вам с младых ногтей. Возможно, 
у  вас есть привычка откладывать дела на  потом, вы неспособны 
к  долгосрочной концентрации и  имеете другие повадки, пагубно 
влияющие на благосостояние. Оглядываясь назад, я понимаю, что 
весь успех, которого мне посчастливилось добиться, был результатом 
правильного мышления. Конечно, есть и другие факторы, но именно 
правильное мышление создает фундамент для успеха. Если вы не ве-
рите, что ваша первая игра сможет стать успешной, то вряд ли даже 
попытаетесь. Если вы сомневаетесь в себе на каждом шагу, то как 
вы заставите других людей поверить в вас? Если вы ничего не ждете 
от первой игры, то как вы можете ожидать, что к вашему проекту 
серьезно отнесутся покупатели и СМИ? Формирование правильно-
го мышления —  это первый шаг к достижению любой долгосрочной 
цели. Создание игры —  долгий изнурительный марафон, а не забег 
на короткую дистанцию. Оно займет много времени. Чтобы пройти 
через эту мясорубку, вам понадобится каждая крупица уверенности 
в себе, а также набор полезных привычек. Эта глава научит, как вы-
работать в себе правильный образ мыслей, который поддержит вас 
на всем пути.
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ОПРАВДАНИЯ

Каждый из  нас способен на  невероятные вещи, но  большинство 
предпочитает делать самый минимум. Вы замечали, что у вас всегда 
есть деньги, чтобы не пропасть, но не более того? Почему большин-
ство из нас страдает от недостатка средств, здоровья, счастья и са-
мореализации? Дело в убеждениях, которые мешают нам раскрыть 
свой потенциал. Они заставляют людей отказываться от своих амби-
ций еще до того, как они предпримут какие-то усилия. У вас когда-
нибудь были мысли такого рода: «Я не открыл свой бизнес, потому 
что у меня ничего никогда не получается»? Или «Я слишком плохо 
знаю математику, чтобы научиться программировать»? Или «Я ни-
чего не понимаю в маркетинге, поэтому мои игры и не продаются»? 
Вы не можете выиграть битву, если ваш разум заставляет вас сдаться 
еще до того, как она началась.

Во время разработки DARQ многие люди говорили мне, что они 
тоже хотят делать игры, но по разным причинам не могут этим за-
няться. Правда же в том, что обстоятельства никогда не будут иде-
альными. Нельзя сделать игру, не встретив препятствий. Наоборот, 
преодоление препятствий и столкновение с трудностями —  это часть 
пути к любой долгосрочной цели, в том числе и создания игры. Ваши 
обстоятельства не улучшатся до тех пор, пока вы не возьмете на себя 
полную ответственность за свои действия. Когда вы позволяете труд-
ностям преграждать путь к  мечте, вы добровольно отказываетесь 
от контроля над собственной жизнью. Игра в жертву, может, и дает 
недолгое утешение, но  не  поможет улучшить ситуацию в  целом. 
Не прячьтесь от своих желаний за выдуманными ограничениями.

Вы скажете, что ограничены вовсе не собственными действиями 
и что нечто действительно мешает вам долететь до звезд, но позволь-
те рассказать немного о себе. Я родился в Беларуси. Окруженные бед-
ностью, пессимизмом и безысходностью, мы с семьей в конце концов 
смогли переехать в Польшу. Тогда никто из нас не знал польского 
языка. В последующие годы я столкнулся с едва ли не самыми боль-
шими трудностями, какие бывают. Развод моих родителей был одним 
из самых токсичных и разрушительных в мире. Не стану вдаваться 
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в подробности —  упомяну лишь, что новость о разводе попала в за-
головки местных газет. За годы эмоционального насилия и потрясе-
ний у меня развилось сильное заикание. Настолько серьезное, что 
попытка выговорить всего одно слово занимала у меня 30 секунд. 
Иногда мы не могли вовремя оплатить коммунальные услуги: воду, 
электричество и газ, —  и нам их отключали. Зимы были невыноси-
мыми без отопления. Уснуть получалось только в нескольких слоях 
теплой одежды.

Мать в конечном счете бросила меня, а вскоре после этого умер 
отец. Оказавшись в худшем кризисе моей жизни, я поставил себе 
цель стать успешным композитором. На  тот момент я  занимался 
музыкой всего пять лет. Я знал, что должен что-то сделать —  да что 
угодно, —  чтобы улучшить свое положение. Я был в шаге от голо-
да и потери дома. Поскольку терять мне было нечего, я обратился 
в американское консульство за визой. План был наивным: я хотел 
пройти прослушивание в  самую известную музыкальную школу 
в  мире  —   Джульярд. Она находится в  Нью-Йорке, так что нужно 
было придумать, как туда добраться. Я не только не знал ни слова 
по-английски —  я не мог купить билет на поезд до американского 
консульства. Но я не позволил этому остановить меня. Заняв немно-
го денег, я поехал в Варшаву на собеседование для получения визы. 
Интервью прошло нелепо: я не знал английский и вообще двух слов 
не мог связать, так как заикался. Шансов было мало, тем более что 
американский консул не говорил по-польски. Но как только я про-
бормотал «Дж… Дж… Джульярдская школа», консул неожиданно 
одобрил мое заявление на визу. Я не понял, что он сказал, но, думаю, 
было что-то вроде: «А, Джульярд! Я раньше тоже занимался музы-
кой». Чистая удача, но так бывает, только когда вы действуете.

Я одолжил у знакомых еще денег и купил билет на самолет до Нью-
Йорка. Вооруженный тремя сотнями долларов и большим запасом 
безрассудства, я покинул Польшу и очутился посреди Манхэттена. 
Я  прилетел для того, чтобы осуществить мечту, и  был готов сде-
лать все. На следующее утро я уже проходил прослушивание, чтобы 
учиться у лауреата «Оскара», Пулитцеровской премии и пятикратно-
го обладателя премии «Грэмми» —  композитора Джона Корильяно. 
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Я провалил тест на знание музыкальной теории, поскольку не пони-
мал английского. Экзамен по английскому, понятное уж дело, тоже 
провалил, причем несколько раз подряд. Казалось бы, единственным 
разумным выходом было опустить руки и отступить. Но я так не сде-
лал. Это был период невозможной борьбы —  чтобы рассказать всю 
историю, нужна отдельная книга. Несмотря ни на что, Джон Кориль-
яно принял меня в ученики, а школа предоставила полную стипен-
дию. Конечно, везение и здесь сыграло свою роль. Но на этот раз оно 
стало возможным благодаря настойчивости, упорству и преодоле-
нию страха перед неудачей.

Поскольку до первого семестра оставалось еще полгода, мне нужно 
было придумать, как выживать в Нью-Йорке до того, как я смогу за-
селиться в общежитие Джульярда. Это было трудное время: я узнал, 
что такое настоящий голод, и был близок к тому, чтобы стать бомжем 
на улицах Бруклина. Но в конце концов годы, казалось бы, непре-
одолимых препятствий привели меня к главной возможности моей 
жизни —  учиться у одного из известнейших композиторов в мире. 
С  началом учебного семестра началась и  моя карьера музыканта. 
Пока некоторые студенты усердно посещали вечеринки или запоем 
смотрели сериалы, я тратил каждый лишний час на совершенствова-
ние навыков. В результате крупные оркестры по всему миру играли 
мою музыку, еще когда я был студентом.

Несколько лет спустя, уже имея на руках диплом бакалавра, я от-
правился в  Лос-Анджелес, чтобы подписать контракт с  крупным 
агентством киномузыки, с которым работали Джон Уильямс и Эн-
нио Морриконе. Кажется, на тот момент я был самым молодым их 
клиентом. Кстати о заикании: после долгого исследования и боль-
ших усилий оно стало почти незаметным. А что насчет моего ан-
глийского? Когда я впервые приехал в Нью-Йорк, то не знал на этом 
языке ни слова. Теперь же я делаю вещи, которые когда-то казались 
невозможными, например выступаю с публичными речами и делюсь 
своей историей через эту книгу. Я мог бы бесконечно оправдываться 
своими невзгодами. Голодающий сирота без гроша в кармане, неспо-
собный связать двух слов, —  прекрасный образ. Никто бы не усо-
мнился в  моем праве влачить жалкое существование наполовину 
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дееспособного человека. Все же мне удалось превратить все препят-
ствия в возможности.

Пусть вы не можете контролировать все, что с вами происходит, 
но  вы можете контролировать значение, которое этому придаете. 
Вам решать, помеха ли ваши обстоятельства, или скрытый подарок 
судьбы.

НАЙДИТЕ СВОЮ ЦЕЛЬ

Я был на ранних этапах карьеры кинокомпозитора, когда впервые 
открыл для себя разработку видеоигр. Тогда я был убежден, что на-
шел любимое дело —  создание музыки для фильмов. Можно сказать, 
что я неплохо с этим справлялся, тем более что я только что выпу-
стился из школы искусств. Но все же, если бы я оценил степень сво-
его рвения и заинтересованности по десятибалльной шкале, оценка 
была бы не больше восьми. Я смотрел на мечту писать музыку для 
фильмов сквозь розовые очки. Мне казалось, что нет ничего лучше. 
Используя принципы, описанные в этой главе, я сумел эту мечту во-
плотить. Вскоре мое имя стало появляться в титрах голливудских 
фильмов. Однако прошло не так много времени, прежде чем я по-
нял, что не люблю сочинять кинопартитуры. Хоть мне и нравилось 
писать музыку, необходимость сотрудничать с другими людьми из-
матывала. Кроме того, я все еще испытывал большую финансовую 
неопределенность. Заказы на саундтреки довольно нерегулярны. По-
стоянный страх, что у меня в любой момент могут кончиться деньги, 
усугублял разочарование в собственной мечте. Лишь спустя время 
я смог признаться себе в том, что просто недостаточно сильно этого 
хотел, а потому не прикладывал достаточно усилий, чтобы добиться 
успеха как композитор. Я делал все удовлетворительно, но не блестя-
ще, и я беру на себя полную ответственность за это.

За каждую крупицу успеха я заплатил упорным трудом, готовно-
стью идти на жертвы и решимостью. DARQ не была исключением. 
Сделать так, чтобы моя первая игра добилась как коммерческого 
успеха, так и признания критиков, —  одна из самых трудных задач, 


