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Р
азработка игр сложна отчасти тем, что для нее требуются самые разные на-

выки, и определить точный их набор невозможно. Трудно провести какую-то 

четкую границу и сказать: «Вот и все, что нужно знать, чтобы создавать игры», 

потому что, в зависимости от типа игры, чрезвычайно полезными могут оказаться 

любые знания, навыки и интересы, даже самые странные и необычные.

Допустим, даже энциклопедические знания о политике поздней Римской империи. 

Или увлечение экономикой железных дорог XIX века. Или пристрастие к любовным 

романам с их штампами. Голова, забитая всевозможными странными и, казалось бы, 

не имеющими никакого отношения к делу фактами, —  крайне полезное подспорье для 

любого профессионального гейм-дизайнера.

Это верно, даже если игра, над которой вы работаете, напрямую не связана 

с вашей личной коллекцией интересных фактов. Знания об эпохе упадка Римской 

империи помогут создавать не только игры о Римской империи, но и любые игры 

о мирах, где ослабевает центральная власть, уступая влияние местным вождям. Знания 

о железнодорожных магнатах помогут создавать игры не только о железнодорожных 

магнатах, но и о любой отрасли промышленности в условиях бурного экономического 

роста, а также о борьбе между капиталистами и рабочими. Знание штампов любов-

ных романов поможет не только в создании симуляторов свиданий, но и любой игры, 

которая ожидает от игрока эмоциональной привязанности к неигровым персонажам.

Никогда не знаешь, что окажется полезным.

Одна из таких полезных областей знания —  архитектура. На первый взгляд может 

показаться, что архитектура из реального мира не имеет такого уж большого значения 

для гейм-дизайна. В конце концов, уровни видеоигр строятся из полигонов и текстур, 

а не из кирпичей и раствора. Не нужно беспокоиться о том, чтобы строения в играх 

были физически устойчивыми или экономически целесообразными. За несколько 

щелчков мышью можно создать многоэтажные небоскребы высотой в милю, которые 
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в реальном мире разорили бы любого застройщика и рухнули бы под собственным 

весом. Физические ограничения, определяющие по большей части геометрию реальных 

зданий, просто неприменимы к виртуальным постройкам и конструкциям.

Да и цели у игровых уровней иные, чем у реальных зданий. Реальное здание 

проектируют как комфортное место для сна, работы или укрытия от опасности; 

скорее всего, оно не предназначается для демонстрации боевых столкновений или 

соревнований в прыжках. Из реальных зданий и мест часто выходят очень плохие 

игровые пространства. Они слишком открыты и взаимосвязаны, в них слишком мно-

го незапертых дверей и пустых коридоров, слишком много маршрутов, по которым 

можно добраться до одной и той же точки. В то же время они слишком закрыты 

и фрагментированы, в них много тупиков и «мертвого пространства» (dead space), 

где не происходит ничего интересного.

(Впервые я обнаружил это еще в конце 1990-х годов, когда команда оригинальной 

Rainbow Six в качестве «пасхалки» сделала модель офиса Red Storm. Мы подумали, что 

будет забавно бегать и стрелять друг в друга в реальном помещении, где разрабаты-

валась игра. Однако мы быстро обнаружили, что куча соединенных прямыми кори-

дорами кабинетов для одного человека и несколько открытых комнат для совещаний 

представляют собой очень скучное пространство для шутера от первого лица. Уровень 

так и не прошел стадию «грейбокса»1.)

Так почему же знание реальной архитектуры полезно для создания игр?

Ответ на этот вопрос двоякий. Во-первых, хоть пространства видеоигр и не должны 

напрямую копировать реальные, они должны их воссоздавать. Большую часть жизни 

мы проводим в какой-то архитектурной среде и обладаем представлениями о том, 

как должны быть устроены здания, даже не осознавая этого. Мы знаем, какого раз-

мера стандартная дверь, знаем, как двери обычно располагаются по отношению друг 

к другу. Мы знаем, какой длины обычно бывают коридоры и под каким углом обычно 

поднимаются лестницы. Мы знаем, что столовая отличается от кухни и что обе они 

отличаются от заводского цеха.

Реальные здания подчиняются своей тонкой внутренней логике, вытекающей 

из целей, для которых они были спроектированы, и из того, каким образом их использу-

ют. И если здание в игре нарушает эту логику, то такое несоответствие подсознательно 

пробуждает в нас тревогу —  своего рода «эффект зловещей долины». Игровые уровни 

могут отходить от архитектурного реализма, чтобы допускать ситуации, необходимые 

для игрового процесса, но, если они слишком отличаются от реальных, иллюзия ру-

1 Грейбокс (от англ. gray box) — играбельный прототип уровня из примитивов (простых 
геометрических форм). — Прим. науч. ред.
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шится. Начинает казаться, что мы играем не внутри реального пространства, а посреди 

набора произвольно текстурированных коробок.

(Жутковатость неправильного пространства иногда намеренно используется в играх 

ужасов, чтобы создать напряжение. Неестественно длинные коридоры, неестественно 

высокие комнаты, помещения со слишком большим или малым количеством дверей —  

все эти архитектурные огрехи заставляют игрока насторожиться и порождают тревогу.)

Итак, одна из причин изучать архитектуру, если вы собираетесь разрабатывать 

игры, —  то, что знание архитектуры поможет лучше понимать, как выглядят и функци-

онируют реальные здания. Однако есть вторая и более важная причина: архитектура 

дает нам язык для рассуждений о том, как люди воспринимают пространство, говорят 

о нем и взаимодействуют с ним.

Здания в реальном мире —  не просто утилитарные жилища. Использование про-

странства, расположение в нем —  это способ кодирования смысла. Подъем по широкой 

лестнице к внушительной бронзовой двери несет в себе не такой же смысл, чем спуск 

по темному извилистому проходу к ржавым воротам. Разные архитектурные формы 

порождают разные ожидания. Ограничения, которые они накладывают на наши дей-

ствия и восприятие, оказывают мощное материальное воздействие на наше осознание 

происходящего вокруг.

Основная причина, по которой изучение архитектуры так полезно гейм-ди-

зайнеру, заключается в том, что семиотика пространства1 одинакова для реальных 

и виртуальных зданий. Ради плавности игрового процесса в уровнях можно прибегать 

к нереалистичной планировке, но они все равно так же влияют на восприятие, эмоции 

и ожидания игрока, как и реальные здания, а архитектура как дисциплина имеет гораздо 

более долгую историю, чем гейм-дизайн. Люди серьезно размышляют над тем, как 

строить осмысленные сооружения, уже как минимум пять тысяч лет, если не больше. 

Гейм-дизайн же начал заниматься этим вопросом лишь несколько десятилетий назад.

(Конечно, игры как таковые существуют по крайней мере столько же, сколько 

люди строят здания, а возможно, и дольше. Но до недавнего времени о принципах 

разработки игр никто не задумывался. Новые игры возникали на основе народной 

традиции, создавались методом проб и ошибок и совершенствовались в ходе бес-

численных игровых сессий. Представление об абстрактных принципах гейм-дизайна, 

на которые можно опираться при разработке новой игры, возникло совсем недавно. 

Напротив, о том, как строить здания, люди писали книги, папирусные свитки или 

глиняные таблички на протяжении тысячелетий.)

1 Здесь: язык образов и символов, которым передается информация через окружение 
пользователю. Цель дизайнера — сделать эту коммуникацию интуитивной. — Прим. 
науч. ред.
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Итак, если мы хотим создавать осмысленные и понятные игровые уровни, полезно бу-

дет воспользоваться уже имеющимся массивом знаний о построении реальных пространств.

Данная книга в этом послужит отличным подспорьем. Крис Тоттен постарался 

сконцентрировать знания и богатейший опыт нескольких тысячелетий в доступные 

выдержки. Он предполагает, что у читателя нет познаний в архитектуре, ясно и четко 

излагает такие основные понятия, как профиль, разрез и контур. Он также погружается 

в семиотику пространства и посвящает целые главы тому, как с помощью дизайна 

уровней вызывать эмоции, рассказывать истории и формировать сообщества.

Прокладывая путь по этим важнейшим дисциплинарным областям, Тоттен под-

крепляет абстрактную теорию конкретной практикой. Принципы дизайна он наглядно 

объясняет на примерах из реальных игр и сопровождает их качественными архитек-

турными иллюстрациями. Кроме того, в начале книги он дает краткое практическое 

руководство по самостоятельному созданию таких иллюстраций. В этом —  еще одна 

сильная сторона этой книги. Тоттен не просто объясняет, как использовать простран-

ство для создания смысла; он предлагает для этого исчерпывающую методологию. Он 

описывает не только основные составляющие архитектурного замысла, но и рабочий 

процесс превращения сырой концепции в пригодный для игры уровень.

В результате у него получилась интеллектуально захватывающая и невероятно 

практическая книга, которая передает не только множество полезных архитектурных 

знаний, но и побуждает думать о дизайне уровней по-новому и творчески. Даже я, про-

читав книгу несколько раз и используя ее в преподавании, все еще удивляюсь, что мне 

приходят новые идеи всякий раз, как открываю ее. Еще признаюсь, что эта книга тесно 

перекликается с моим собственным подходом к дизайну уровней в частности и дизайну 

игр в целом. Я давно считаю, что существующая теория гейм-дизайна слишком много 

внимания уделяет тому, что игрок делает, и слишком мало тому, что он думает. Игровое 

пространство состоит не только из взаимодействий и механик. Одновременно с ними 

в сознании игрока существует огромная территория, целый «ландшафт» ожиданий, 

предвкушений и интерпретаций, который также богат и разветвлен, как и задачи, 

которые ставит перед игроком сама игра. Книга рассказывает о непростой задаче про-

ектировать для этого внутреннего, ментального игрового пространства. Тоттен почти 

не затрагивает динамические игровые механики. Вместо этого он сосредоточивается 

на статичной геометрии уровня, которая, несмотря на свою статичность, формирует 

увлекательный игровой опыт. Игровой уровень (как и здание в реальном мире) не дол-

жен быть намеренно «игровым». Он скорее должен вызывать «охоту к игре» в сознании 

взаимодействующего с ним игрока. Тоттен не формулирует этот принцип напрямую, 

но такой подход к пониманию «пригодности для игры» радикально отличается от наших 

обычных представлений об играх и их дизайне.


