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ПРЕ ДИС ЛОВИЕ

Никогда не  забуду, как осенью 2006  года оказался 

в коман де, работавшей над первой Assassin’s Creed. 

Особенно запомнилось ощущение принадлежности 

к группе женщин и мужчин, сплотившихся во имя соз-

дания чего-то великого.

Этот проект казался живым существом —  пока еще 

незнакомым мне, но, несомненно, единственным в сво-

ем роде и полным таинственной силы. Не зря третья игра 

серии получила название Brotherhood, то есть «Братство». 

Ведь в первую очередь эта франшиза —  огромный труд

сотен невероятно талантливых и энергичных людей. Со-

бравшись вместе, они добились такого результата, кото-

рый многократно превзошел все, чего они могли бы до-

стичь по отдельности.

Создание видеоигры —  по определению работа кол-

лективная. Чтобы выполнить ее, необходимы множество

разных навыков и разных точек зрения. Но чтобы соз-

дать целую новую франшизу и даже целую вселенную,

чтобы дать этой вселенной расти, развиваться и менять-

ся, нужно кое-что еще —  немного волшебства.

На мой взгляд, это волшебство, нечто неуловимое 

и непредсказуемое, но при этом всегда незримо присут-

ствующее в каждой из частей саги, заключается в одном

простом слове —  семья.
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Ведь все семнадцать с лишним лет своего существова-

ния Assassin’s Creed остается историей семьи!d

В ней очень мало личного эго и невероятно много кол-

лективного. Принадлежность к Кредо  все равно что при-

надлежность к  религии. На  протяжении многих лет 

команды разработки трудились над играми серии в под-

вале Ubiso5  Montréal. И на входе туда их встречала над-

пись: Welcome to the Creed 1.

Кредо с его принципами и его парадоксами, вечная 

вой на между ценностями тамплиеров и ассасинов, раз-

нообразие исторических периодов… Все это зиждется 

на одном основании —  преемственность, наследие, пере-

дача идей из прошлого в будущее!

Что может быть важнее, чем сохранить наследие пред-

ков и прорубить дорогу в будущее для новых поколений?

На мой взгляд, именно эти важнейшие ценности, ко-

торые нужно понимать не умом, а сердцем, смогли объ-

единить вокруг себя воображаемую вселенную, коман-

ды разработки и  фанатское сообщество. Они сделали 

Assassin’s Creed одной из самых плодовитых и многообе-d

щающих франшиз в индустрии.

Я пишу эти строки всего через несколько часов после 

того, как закончил проходить Mirage. В этом проекте уди-

вительно гармонично объединено все главное, что есть

в Assassin’s Creed. Механики из Assassin’s Creed иd Assassin’s 

Creed II сочетаются здесь с наработками (и главным ге-I

роем), характерными для нового поколения игр, и вме-

сте с тем новинка не лишена собственной яркой индиви-

дуальности.

Второй том «Секретов Assassin’s Creed» посвящен 

той огромной работе, которую проделывают команды,

1 «Добро пожаловать в Кредо» (англ.). —  Прим. пер.
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в каждой новой игре изобретая франшизу заново. Я вы-

ражаю огромную благодарность Тома Мерёру, который 

присоединился к тысячам тех, кто трудится во тьме, что-

бы служить свету.

Да здравствует Кредо!

Жан.

Монреаль, 9 февраля 2024 года

Жан Гедон

Координатор производства первой Assassin’s Creed. Начи-

ная со второго эпизода занял должность гейм-дизайнера. 

В конце 2009 года вошел в состав команды бренда, где от-

вечал за контент серии, целостность повествования и раз-

витие франшизы. Став творческим директором Assassin’s

Creed IV Black Flag, которая вышла в 2013 году, он под-gg

толкнул сагу в совершенно новом направлении. Его идеи 

наиболее полно воплотились в 2017 году, в Origins —  од-

ном из  самых новаторских проектов франшизы, в  ко-

тором формула серии была полностью пересмотрена. 

На протяжении более десяти лет Жан Гедон действовал 

в тени и на свету, играя одну из главных ролей в разви-

тии саги Ubiso5 . Если Патрис Дезиле —  «биологический 

отец» Assassin’s Creed, тогда Жан Гедон, со всей страстью 

посвятивший себя франшизе, —  «приемный».
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ВВЕ ДЕНИЕ

Плотный капюшон Эйвор развевается на морозном

северном ветре. Воительница окидывает взглядом

английский пейзаж, раскинувшийся перед ней насколь-

ко хватает глаз. Каждая башня, каждая остроконечная 

колокольня, рассекающая линию горизонта, каждая те-

нистая рощица, каждая мелочь, за которую цепляется 

взгляд, пока я поворачиваю камеру вокруг Эйвор, обе-

щает мне удивительные тайны и приключения. На дворе

самое начало ноября 2020 года. Я —  один из тех немно-

гих, кому выпала редкая удача (и непростая работа) озна-

комиться с  игрой до  ее официального релиза. Я  толь-

ко что взобрался на вершину полуразрушенной башни

Эвингоу, что возвышается над Оксенфордширом. Вели-

колепие игровой зоны Assassin’s Creed Valhalla покорило 

меня. Голова слегка кружится от масштабов игры, кото-

рую мне предстоит сегодня исследовать. И тут в памяти

неожиданно всплывает момент из прошлого. На долю се-

кунды перед глазами встает белоснежный силуэт Альта-

ира, окруженный ослепительным золотым светом, в ко-

тором тонет Дамаск. Вскоре образ тает, а вызванная им

ностальгия сменяется вопросом: как франшиза Assassin’s 

Creed сумела пройти такой путь? Любуясь просторами 

Valhalla с высоты точки обзора, я чувствую то же, что 

чувствовал Бонапарт у подножия пирамид Гизы. И мне 
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хочется воскликнуть: «Ассасины! С высоты этой игры 

тринадцать лет глядят на вас!» 2

Это впечатление оказалось настолько глубоким, что

стало отправной точкой для моего погружения в исто-

рию серии, до такой степени напряженного и богатого

на события, что я до сих пор не вполне осознал, во что

ввязался. Я начал писать эту книгу в попытках понять

и проанализировать удивительный путь, который про-

делала Assassin’s Creed. Чтобы не быть голословным, я за-

ново прошел каждый эпизод саги. А кроме этого много

читал, смотрел, слушал и  даже брал интервью у  созда-

телей и  создательниц 3. Погружаясь все глубже в  про-

шлое, я наконец оказался в самом начале 2004 года, ког-

да руководство компании, опьяненное успехом Prince 

of Persia: � e Sands of Time, поручило маленькой коман-

де из  Ubiso5  Montreal абсурдную, невозможную, тита-

ническую миссию: «Произвести революцию в  жанре 

экшен- адвенчур». И какой бы безумной ни казалась тог-

да эта идея, после четырех лет размышлений, проб, оши-

бок и  напряженной работы, на  свет появилась первая 

Assassin’s Creed, которая действительно перевернула ин-

дустрию видеоигр. Революционный геймплей и впечат-

ляющие технические характеристики позволили игре 

вырваться за рамки характерных для того времени под-

ражаний GTA. Новинка давала пользователям настолько

невероятную свободу действий и передвижений, что ста-

ла образцом для множества других проектов. В 2009 году 

2 Автор переиначил знаменитые слова Наполеона Бонапарта перед

Битвой у пирамид 21 июля 1798 года: «Солдаты! (…) С высоты этих 

памятников сорок веков глядят на вас!» —  Прим. пер.
3 Как и  в  первом томе, источники всех цитат указаны в  сносках. 

Если сноска отсутствует, значит источником является моя соб-

ственная беседа с указанным лицом. —  Прим. авт.
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вышло великолепное продолжение, которое во многом

опиралось на заложенные в первой части основы и окон-

чательно утвердило стандарт для игр с открытым миром,

какими мы знаем их сейчас. Претензия на кинематогра-

фичность повествования сочетается в них с поразитель-

но реалистичным игровым пространством. А сложную

и наполненную разнообразными миссиями сюжетную

кампанию удачно дополняют побочные квесты, которые 

побуждают игроков исследовать территорию и прокачи-

вать персонажа.

Assassin’s Creed добилась оглушительного коммерче-d

ского успеха. Ubiso5  решила этот успех закрепить, и игры 

серии начали бесперебойно выходить каждый год. Чтобы 

поддерживать такой ритм, была запущена сложная си-

стема: команды и студии устроили настоящую эстафету,

делая все возможное ради того, чтобы в срок доставить

пользователям очередную новинку. Несмотря на жест-

кие временные, творческие, а порой и технологические 

ограничения, серия демонстрировала удивительную пла-

стичность: Assassin’s Creed  III стала прекрасным образ-

чиком зрелищной экшен- адвенчуры, а  вышедшая уже 

на следующий год Black Flag могла похвастаться огром-g

ным открытым миром с элементами RPG. Путь франши-

зы был долгим, хаотичным и полным сюрпризов. Я за-

кончил первый том на  событиях 2014  года  —   это был 

поворотный для серии момент, отмеченный, что сим-

волично, одновременным выходом сразу двух эпизодов. 

Одним из них стала Rogue, спешно сделанная всего за не-

сколько месяцев ради удовлетворения простой экономи-

ческой надобности —  выпуска новинки для PlayStation 3 

и Xbox 360, платформ, заставших зарождение серии. Дру-

гим стал куда более амбициозный проект, который сту-

дия вынашивала уже несколько лет и который должен
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был ознаменовать начало новой эры в истории Assassin’s 

Creed.

И вот сейчас мы с вами стоим на пороге этого пере-

ломного момента. Пришла пора исследовать второй пе-

риод в истории саги. Он будет полным потрясений и од-

новременно очень плодотворным. С  2007 по  2014 год,

во времена взлета Assassin’s Creed, уже можно было пред-

угадать два возможных пути, один из которых франши-

за выберет в будущем. Они были настолько разными, что

грядущий момент окончательного выбора можно было

без преувеличения назвать расколом. Безумная гонка за-

ставляла команды создавать как можно более непохо-

жие друг на друга проекты, из-за чего страдало воспри-

ятие франшизы игроками и  возникали сомнения в  ее 

единстве и уникальности. Новое поколение игр Assassin’s 

Creed отмечено серией революций  —   как историче-

ских, так и идейных. Все они несут за собой огромные 

потрясения, кардинальные изменения и  обещания но-

вой жизни. Но не бывает революций без обманутых на-

дежд, внезапных поворотов и катящихся голов… Наше 

с вами путешествие будет наполнено множеством откры-

тий и сюрпризов: мы посетим и шумные улочки Пари-

жа, и растянувшиеся до горизонта пустыни, где прячутся 

зловещие забытые храмы, и окутанный темным дымом

Лондон, и яркие острова греческого архипелага… Мне 

повезло взять множество интервью у создателей и созда-

тельниц франшизы, узнав немало интересного. Я расска-

жу вам обо всем, что меня удивило и поразило, запомни-

лось и вдохновило. Надеюсь, мне удастся вызвать в вас 

все эти чувства и позволить под новым углом взлянуть

на франшизу, в которой ничто не истинно, все дозволено.
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Автор: Тома Мерёр

Тома Мерёр начал писать первые любительские статьи 

о  видеоиграх в  конце 1990-х. Легенда гласит, что свой

первый обзор он накропал в  1994  году для самиздат-

ного журнала, который продавался за  десять франков

во дворе его средней школы. Всерьез его карьера нача-

лась в 2004 году, когда он начал подрабатывать внештат-

ником в  журнале Gamekult. Он проработал там восем-

надцать с  лишним лет, написал около семисот статей

и с одинаковым энтузиазмом брался как за обзоры нико-

му не известных мобильных игр, так и за статьи об AAA-

проектах. Со временем ему стало сложно скрывать го-

рячую любовь к играм с открытым миром и написанию

длиннющих статей. Неудивительно, что в  итоге он на-

строчил целую книжку про Assassin’s Creed!
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

A SSA SS I N ’S CR E E D U N IT Y: 

Х АОС РЕВО ЛЮЦИИ

Итак, Ubiso5  приняла решение сделать серию еже-

годной. Для этого была запущена система ротации 

команд внутри студий, и  новые игры стали выходить

каждую осень. Несмотря то что для управления этим

сложным процессом была создана целая команда бренда,

эпизоды зачастую демонстрировали очень разное, а ино-

гда и противоположное ви́дение саги. Особенно это бро-

салось в глаза в случае Unity, отличавшейся своей кон-

сервативностью. К моменту ее выхода серия двигалась

в  четко определенном направлении, которому новин-

ка противоречила: казалось, она полностью игнорирует

Assassin’s Creed III и Black Flag. И неудивительно: работаgg

над Unity началась за два года до выхода третьей части,

в самом начале 2011 года.

Решение о  старте проекта было принято всего че-

рез несколько недель после выхода Brotherhood. Коман-

да остро нуждалась в перерыве, ведь многие из ее чле-

нов участвовали в разработке двух, а то и трех эпизодов

подряд. В январе начало собираться ядро новой группы. 
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В центре был Винсент Понтбриан, которого за это вре-

мя повысили с простого продюсера до старшего. К нему 

присоединились арт-директор Мохаммед Гамбуз и  Гэ-

лек Симар,   ему досталась должность гейм-директора,

а значит, он должен был отвечать за весь геймплей ново-

го проекта. Внимательный читатель уже заметил отсут-

ствие в этом списке очень важной должности: творческо-

го директора. На тот момент он еще не был выбран, что 

стало одной из  первых особенностей проекта. Однако

и без него маленькая команда взялась за порученное ей

задание, которое Винсент Понтбриан резюмировал так:

«Создать первую Assassin’s Creed, которую можно полно-

стью пройти онлайн» 4. Определяться с сеттингом необ-

ходимости не было, он и так был давно известен. Идею

подал Патрис Дезиле и одобрил Жан Гедон: действие но-

винки развернется в Париже во времена Французской

революции. Стало быть, план ясен. В проекте будет одна

локация —  крупный город —  и один исторический пе-

риод, а также многопользовательский режим, что пред-

полагает наличие нескольких персонажей- ассасинов… 

Ветераны студии, естественно, начали работу над чем-

то вроде клона Brotherhood с  мультиплеером, посколь-d

ку это идеально соответствовало изначальным требова-

ниям. Мало-помалу сформировались идеи для важных 

изменений в геймплее и гейм-дизайне: например, разра-

ботчики хотели улучшить паркур и научить героя спу-

скаться со зданий так же быстро и ловко, как и взбирать-

ся на них. Миссии с наемными убийствами было решено 

4 LEWIS Jonny, «Interview: Assassin’s Creed Unity Senior Producer, 

Vincent Pontbriand», God is a Geek, 6 октября 2014. Ссылка: https://

www.godisageek.com/2014/10/assassinscreed- unity-interview- senior-

producer- vincent-pontbriand. —  Прим. авт.
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КОГДА ВЫСТРАИВАЕШЬ

ФРАНШИЗУ, ПОДОБНУЮ 

ASSASSIN’S CREED, 

ПОЛУЧАЕТСЯ НЕЧТО

ВРОДЕ ЭСТАФЕТЫ

МЕЖДУ ТВОРЧЕСТВОМ 

И ТЕХНОЛОГИЯМИ. 

БЫВАЮТ СЛУЧАИ, КОГДА

ВКЛАДЫВАЕШЬ ВСЕ

В ТЕХНОЛОГИИ, И ИГРА 

ОТ ЭТОГО СТРАДАЕТ, ЗАТО 

СЛЕДУЮЩЕЙ ЧАСТИ ТВОЕ 

РЕШЕНИЕ ОБЯЗАТЕЛЬНО

ПОЙДЕТ НА ПОЛЬЗУ.

разнообразить и  снабдить большим количеством воз-

можных ответвлений.

Однако первое же принятое командой масштабное ре-

шение внезапно перевернуло всю концепцию игры. Вин-

сент Понтбриан вспоминает: «Это случилось на  пер-

вом году разработки. Изначально я хотел, чтобы у игры 

была первоклассная ПК-версия с лучшей графикой, по-

скольку заметил, что появилось много проектов, для ко-

торых ПК-версия стала основной. Мы получили под-

тверждение, что к моменту выхода нашего проекта уже 

появится новое поколение консолей, и решили работать

на него для достижения лучшего результата. А это зна-

чило, что придется отбросить

весь этот мертвый груз и  от-

казаться от идеи улучшать все

подряд. Ведь нужно было еще 

и  сделать версию для преды-

дущего поколения»5. В том же 

интервью, опубликованном 

в  октябре 2014  года, старший 

продюсер говорит, что перед

выходом следующего поколе-

ния консолей для разработ-

чиков наступает творческая 

свобода. На самом же деле все

совсем наоборот, ведь такое ре-

шение означает, что техниче-

ская команда вынуждена будет

заново переработать движок.

И  это при том, что на  новей-

шем к тому моменту AnvilNext 

5 Там же. —  Прим. авт.
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не  вышло пока ни  одной игры: до  релиза Assassin’s 

Creed III оставалось еще полтора года! Позже в личномI

интервью Себастьян Пюэль поделился со мной своим, не-

сколько более реалистичным ви́дением ситуации: «Когда

выстраиваешь франшизу, подобную Assassin’s Creed, по-

лучается нечто вроде эстафеты между творчеством и тех-

нологиями. Бывают случаи, когда вкладываешь все в тех-

нологии, и игра от этого страдает, зато следующей части 

твое решение обязательно пойдет на пользу». Неудиви-

тельно, что именно тогда было решено дать Unity допол-

нительный год на разработку. К осени 2011  года стало 

очевидно: команда никак не управится с таким масштаб-

ным проектом всего за двадцать четыре месяца. Слиш-

ком уж много нужно реализовать сложных технических 

и  творческих задумок. Казалось  бы, главной задачей

на этом этапе должна стать разработка нового движка,

которому позднее дадут название AnvilNext 2.0, однако 

идеи, дополнительно усложняющие проект, так и текли 

рекой. Когда я изучал тот период разработки, больше все-

го меня поразило, что в какой-то момент команда всерьез 

намеревалась развернуть действие не в одном, а в целых 

четырех временных периодах! Предполагалось, что Па-

риж времен Французской революции будет лишь одним

из доступных для исследования открытых миров. Игро-

кам предстояло также увидеть, каким город был в Сред-

ние века, в Прекрасную эпоху (то есть в начале XX века)

и, наконец, во Вторую мировую, когда он был оккупиро-

ван вой сками Третьего рейха. Unity должна была стать

настоящим путешествием во времени. Несомненно, та-

кое решение привнесло бы в проект размах и многообра-

зие. А главное —  окончательно запутало бы игрока.

Несомненно, Unity —   типичный пример того, поче-

му при работе над крупным проектом не обойтись без 


