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С этого момента вы — геймдизайнер, и я хочу, чтобы вы сказали вслух1:

«Я — геймдизайнер».

Это нормально. Вы можете сказать и погромче, даже если вас услышат. В сущности, 
как рассказывает психолог Роберт Чалдини в своей книге «Психология влияния»2, 
если ваше заявление о чем-то слышат другие, вы с большей вероятностью будете этому 
следовать. Поэтому отправляйтесь и заявите в Facebook, своим друзьям, своей семье:

«Я — геймдизайнер».

Но что значит быть геймдизайнером? Эта книга поможет вам ответить на вопрос 
и даст вам инструменты для создания своих игр. Начнем с упражнения.

Bartok: ����� ���
Впервые я увидел это упражнение на встрече с дизайнером игр Малкольмом Рай-
аном (Malcolm Ryan), автором книги «Game Design Workshop», на конференции 
«Foundations of Digital Gaming». Цель этого упражнения — показать, как даже 
самое малое изменение правил игры может оказать огромное влияние на характер 
игрового процесса.

1 Я благодарю своего бывшего профессора Джесси Шелла за то, что попросил меня сделать 
то же самое в аудитории, полной людей. Он также просил об этом читателей своей книги 
«The Art of Game Design: A Book of Lenses» (Boca Raton, FL: CRC Press, 2008), 1.

2 Robert B. Cialdini. «Influence: The Psychology of Persuasion», New York: Morrow, 1993. (Ро-
берт Б. Чалдини. Психология влияния. СПб.: Питер, 2012. — Примеч. пер.)
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Bartok — простая игра с одной колодой карт, которая очень напоминает коммер-
ческую игру Uno. В эту игру лучше играть с тремя друзьями, которые также хотят 
заняться проектированием игр; однако я написал цифровую версию игры, чтобы 
вы могли сыграть в нее сами. Нам прекрасно подойдет любая версия игры, с на-
стоящей колодой карт или цифровая.1

�(-&��"M �'&#(M (�&* BARTOK

�
%����� ����
� 
��� Bartok 	������ � ���	��� Chapter 1 � ���-����� �
�
:

http://book.prototools.net

����

Первым избавиться от всех своих карт.

(���

Вот основные правила игры Bartok:

1. Для игры используется обычная колода игральных карт, из которой нужно 
убрать джокеров, чтобы осталось ровно 52 листа (13 карт каждой масти, от 
двойки до туза).

2. Перетасуйте колоду и раздайте игрокам по 7 карт.

3. Положите оставшуюся часть колоды на стол рубашкой вверх. Это будет ничей-
ная колода.

4. Снимите верхнюю карту с ничейной колоды и положите ее рядом лицом вверх. 
Это будет колода сброса.

5. Далее, по часовой стрелке, начиная с игрока слева от раздающего, каждый дол-
жен побить карту, лежащую сверху на колоде сброса. Если у игрока в руках нет 
такой карты, он должен взять одну карту из ничейной колоды (рис. 1.1).

6. Побить карту в колоде сброса можно картой:

 � Той же масти. (Например, если верхняя карта в колоде сброса — двойка треф, 
ее можно побить любой картой трефовой масти.)

 � Той же ценности. (Например, если верхняя карта в колоде сброса — двойка 
треф, ее можно побить любой другой «двойкой».)

1 Изображения карт для рисунков и цифровых карточных игр, представленных в этой кни-
ге, основаны на наборе Vectorized Playing Cards 1.3, Copyright 2011, Chris Aguilar. Набор 
доступен на условиях лицензии LGPL 3 (http://www.gnu.org/copyleft/lesser.html) по адресу 
http://sourceforge.net/projects/vector-cards/.
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7. Победителем считается тот, кто первым благополучно избавится от карт на руках.

&	. 1.1. =������� ������	 � 
��� Bartok. ' 	��� �
���$

 
���� 
��(�� ����
�� � 
��� �@��@ 
� ���� 

(������� ���%, ����� ���%, 	����� ����, 	����� �
�)

������� ���

Попробуйте пару раз сыграть в эту игру, чтобы почувствовать, что это такое. Не 
ленитесь тщательно перетасовать колоду перед каждым раундом. Игра часто будет 
завершаться с колодой сброса, отсортированной так или иначе, и без тщательного 
перемешивания карт следующий раунд будет иметь результаты, зависящие от не-
случайного распределения карт.

�  Устранение блочности. Этим термином называются стратегии разбиения групп 
(блоков) похожих карт. В случае успеха каждый раунд в игре Bartok завершается с колодой 
сброса, в которой все карты объединены в группы (блоки) по масти или по значению. Если не 
устранить эту блочность (не разбить группы), последующий раунд игры закончится намного 
быстрее, потому что на руки игрокам будут розданы карты, соответствующие друг другу.

Как утверждает математик и иллюзионист Перси Диаконис, семи хороших перетасовок 
достаточно для большинства игр1; но если вы испытываете проблемы, воспользуйтесь сле-
дующими стратегиями устранения блочности.

1 Persi Diaconis, «Mathematical Developments from the Analysis of Riffle Shuffling», Groups, 
Com binatorics and Geometry, edited by Ivanov, Liebeck и Saxl. World Scientific (2003): 73–97. 
Доступна в электронном виде по адресу http://statweb.stanford.edu/~cgates/PERSI/papers/Riffle.
pdf.
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Вот несколько советов по устранению блочности в колоде карт, если обычная перетасовка 
не помогает:

 • сдайте карты в несколько разных кучек, затем перемешайте эти кучки вместе;

 • разбросайте карты на столе рубашкой вверх как получится, затем перемешайте их двумя 
руками, как воду или как костяшки домино, — это поможет разбить образовавшиеся 
блоки, затем соберите карты в одну колоду;

 • сыграйте в игру 52 карты: разбросайте карты по полу и соберите их.

"���!: ��	������� ��������Q �����	��

После каждой пробной игры важно уметь задавать правильные вопросы. Конечно, 
для каждой игры вопросы немного отличаются, но вы можете основываться на 
следующих общих принципах:

 � Сложность игры соответствует целевой аудитории? Игра слишком сложная, 
слишком простая или сложная ровно настолько, насколько нужно?

 � Результат игры зависит от избранной стратегии или от везения? Не слишком ли 
сильно исход игры зависит от случайностей или, может быть, игра детермини-
рована настолько, что после захвата лидерства одним игроком другие лишаются 
шанса нагнать его?

 � Допускает ли игра осмысленные, интересные решения? Когда вы получаете 
право сделать ход, есть ли у вас выбор между несколькими альтернативами 
и насколько интересным может быть выбор между ними?

 � Вызывает ли игра интерес, когда право хода получают другие игроки? В со-
стоянии ли вы оказать влияние на ходы, выбираемые другими игроками, или, 
может быть, другие игроки способны повлиять на ваш выбор?

Мы могли бы задать еще массу вопросов, но перечисленные выше — наиболее 
типичные. 

Остановитесь ненадолго и подумайте, какие ответы можно дать в отношении игры 
Bartok, в которую вы только что сыграли, и запишите их. Если вы попробовали 
сыграть в эту игру с живыми соперниками, используя физическую колоду карт, 
попросите их также записать свои ответы на вопросы и затем коллективно обсудите 
их. Это устранит взаимное влияние на ответы других игроков.

(!������ �����

Как вы увидите далее в этой книге, проектирование игры — это прежде всего про-
цесс.

1. Постепенное изменение правил небольшими шагами после каждой пробной 
игры.
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2. Пробная игра с новыми правилами.

3. Анализ восприятия игры по новым правилам.

4. Проектирование новых правил, которые, по вашему мнению, могут сместить 
восприятие игры в нужном вам направлении.

5. Повторение процесса до появления ощущения удовлетворенности.

Повторяющийся процесс обдумывания изменений в правилах игры, реализация 
пробной игры по новым правилам, анализ влияния изменений на восприятие 
игры и переход в начало процесса для внесения следующих небольших изменений, 
называется итеративным проектированием. Более подробно об итеративном про-
ектировании рассказывается в главе 7 «Действовать как дизайнер».

Например, применительно к игре Bartok, можно для начала выбрать одно из сле-
дующих трех изменений в правилах и опробовать его:

 � Правило 1: если игрок играет двойкой, следующий игрок пропускает ход и берет 
из ничейной колоды две карты.

 � Правило 2: если у игрока на руках есть карта, соответствующая по значению 
и цвету масти (черная или красная) верхней карте в колоде сброса, он может объ-
явить: «Парная карта!» — и сыграть вне очереди. После этого игра продолжается 
с игрока, находящегося по левую руку от игрока, сделавшего внеочередной ход. 
Таким способом игроки могут заставлять друг друга пропускать ход.

Например: первый игрок сыграл тройкой треф. У третьего игрока на руках 
имеется тройка пик, поэтому он объявил: «Парная карта!» — и побил тройку 
треф своей тройкой пик, сделав ход вне очереди, а второй игрок пропустил ход. 
После этого игра продолжилась с четвертого игрока.

 � Правило 3: игрок должен объявить: «Последняя карта!», — если у него на ру-
ках осталась только одна карта. Если кто-то другой сказал эти слова первым, 
опоздавший игрок должен взять из ничейной колоды две карты (чтобы общее 
число карт у него на руках достигло трех).

Выберите одно из предложенных изменений и сыграйте в игру пару раз по новым 
правилам. Затем пусть каждый игрок запишет свои ответы на четыре вопроса, 
предложенных выше. Попробуйте также сыграть, добавив другое изменение (хотя 
я рекомендовал бы вносить изменения по одному и пробовать их по отдельности).

Если вы играете в цифровую версию игры, используйте флажки в экране меню для 
выбора разных вариантов.

� Наблюдайте за неожиданностями в игре. Из-за недостаточно тщательного перемеши-
вания карт или по каким-то другим причинам раунды игры могут отличаться друг от друга. 
Это называется случайной неожиданностью. Вы не должны принимать решений о дизайне 
игры, исходя из таких неожиданностей. Если что-то повлияло на игру неожиданным образом, 
обязательно несколько раз сыграйте пробную игру с этим изменением в правилах, чтобы 
убедиться, что неожиданность не случайна.
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Сыграв в игру с несколькими вариантами правил, проанализируйте результаты 
разных раундов. Загляните в свои записи и посмотрите, как каждый набор правил 
отразился на восприятии игры. Как вы уже понимаете, даже простое изменение 
правил может значительно изменить восприятие игры. Вот некоторые общие ре-
акции на правила, описанные выше:

 � Начальные правила.

Многие игроки считают, что исходная версия игры довольно скучна. Отсутству-
ют интересные варианты действий, и по мере уменьшения количества карт на 
руках количество возможных вариантов развития игры сокращается, из-за чего 
игрок часто может сделать только один верный ход, не имея вариантов на вы-
бор. Игра в значительной степени основана на случайности, и игроки не имеют 
веских причин следить за ходами других игроков, потому что не имеют никакой 
возможности повлиять друг на друга.

 � Правило 1: если игрок ходит двойкой, следующий игрок пропускает ход и берет 
из ничейной колоды две карты.

Это правило дает игрокам возможность влиять друг на друга, что увеличивает 
интерес к игре. Однако наличие двоек у игрока полностью зависит от удачи, 
а кроме того, каждый игрок может повлиять только на игрока слева, что часто 
кажется несправедливым. Тем не менее ходы других игроков вызывают боль-
ше интереса, потому что они (по крайней мере игрок справа) могут повлиять 
на вас.

 � Правило 2: если у игрока на руках есть карта, соответствующая по значению 
и цвету масти (черная или красная) верхней карте в колоде сброса, он может объ-
явить: «Парная карта!» — и сыграть вне очереди. После этого игра продолжается 
с игрока, находящегося по левую руку от игрока, сделавшего внеочередной ход.

Это правило часто больше всего влияет на внимание игроков. Любой игрок 
может отобрать ход у другого игрока, поэтому все игроки уделяют больше вни-
мания ходам других. Игра с этим правилом часто вызывает больше эмоций, чем 
игра с другими правилами.

 � Правило 3: игрок должен объявить: «Последняя карта!», если у него на руках 
осталась только одна карта. Если кто-то другой сказал эти слова первым, опоз-
давший игрок должен взять из ничейной колоды две карты.

Это правило начинает сказываться уже ближе к концу, поэтому не оказывает 
влияния на большую часть процесса, однако оно влияет на поведение игроков 
в конце игры. Это может придать игре интересную напряженность, так как игрок 
может вскочить и объявить: «Последняя карта!» — до того, как это сделает дру-
гой игрок, у которого тоже осталась одна карта. Это обычное правило в домино 
и в карточных играх, где цель игрока — сбросить все, что у него есть на руках, 
и помогает другим игрокам нагнать лидера, забывшего о правиле.
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Теперь, увидев влияние разных правил на игру Bartok, можно приступить к вы-
полнению обязанностей дизайнера и улучшить игру. Прежде всего следует решить, 
какой вы хотите сделать игру: захватывающей и драматичной, медленной и не-
торопливой — или придать ей более стратегический характер, уменьшив влияние 
случайностей?

Определив, как должна восприниматься ваша игра, поразмыслите об опробованных 
правилах и попытайтесь придумать дополнительные, которые подтолкнут воспри-
ятие игры в нужном вам направлении. Вот некоторые советы, которые желательно 
помнить, разрабатывая новые правила для игры.

 � После каждой пробной игры изменяйте только что-то одно. Если вы измените 
(или даже немного скорректируете) сразу несколько правил, вам будет сложно 
определить, как повлияло каждое правило. Вносите изменения постепенно, 
и вам проще будет понять влияние каждого из них.

 � Чем более крупные изменения вы вносите, тем больше пробных игр нужно сы-
грать, чтобы оценить их влияние на характер игры. Если вносятся только очень 
тонкие изменения, одного-двух раундов может оказаться достаточно, чтобы по-
нять, как они повлияли на восприятие игры. Но при существенных изменениях 
в правилах понадобится больше раундов, чтобы исключить появление суждений, 
основанных на случайностях.

 � Измените число — и вы измените восприятие. Даже, казалось бы, небольшое 
изменение может оказать большое влияние на процесс игры. Например, пред-
ставьте, насколько динамичнее развивалась бы игра при наличии двух колод 
сброса, из которых игроки могли бы выбирать любую и у каждого на руках 
первоначально имелось бы только пять карт.

Конечно, изменять правила в карточных играх намного проще при игре вживую, 
с друзьями, чем при игре с цифровым прототипом. Это одна из причин, почему 
бумажные прототипы играют важную роль даже при разработке цифровых игр. 
В первой части этой книги обсуждается и бумажный, и цифровой дизайн, но боль-
шинство примеров и упражнений выполняется с бумажными играми, потому что 
развивать и тестировать их намного проще, чем цифровые аналоги.
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Прежде чем углубиться в проектирование и итерации, следует уточнить, что 
подразу мевается под такими терминами, как игра и проектирование игры. Многие 
очень умные люди пытались дать точное определение слову игра. Вот некоторые 
из них в хронологическом порядке.
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 � В 1978 году, в своей книге «The Grasshopper», Бернард Сьютс (бывший в ту пору 
профессором философии в университете Ватерлоо) заявил, что «игра — это 
добровольная попытка преодоления ненужных препятствий»1.

 � Легенда игровой индустрии Сид Мейер сказал, что «игра — это серия интерес-
ных решений».

 � В книге «Game Design Workshop» Трейси Фуллертон определила игру как 
«закрытую формальную систему, которая вовлекает игроков в организо-
ванный конфликт и разрешает его неопределенность в неравноценности 
результатов»2.

 � В книге «The Art of Game Design» Джесси Шелл исследует несколько определе-
ний и, наконец, решает, что «игра — это работа по решению проблем с игривым 
настроем»3.

 � В книге «Game Design Theory» Кит Бургун представил намного более уз-
кое определение игры: «Система правил, руководствуясь которыми агенты 
конкурируют друг с другом, делая неоднозначные, эндогенно значимые ре-
шения»4, 5.

Каждое из этих определений убедительно и по-своему правильно. Но гораздо важ-
нее понимать, какой смысл вкладывал автор в свое определение.
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Кроме краткого определения: игра — это добровольная попытка преодоления не-
нужных препятствий», Сьютс предложил более многословную и точную версию:
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1 Bernard Suits, The Grasshopper (Toronto: Toronto University Press, 1978), 56.
2 Tracy Fullerton, Christopher Swain и Steven Hoffman. Game Design Workshop: A Playcentric 

Approach to Creating Innovative Games, 2nd ed. (Boca Raton, FL: Elsevier Morgan Kaufmann, 
2008), 43.

3 Jesse Schell, Art of Game Design: A Book of Lenses (Boca Raton, FL: CRC Press, 2008), 37.
4 Keith Burgun. Game Design Theory: A New Philosophy for Understanding Games (Boca Raton, 

FL: A K Peters/CRC Press, 2013), 10, 19.
5 Эндогенность присуща или возникает из внутренней системы вещей, поэтому под «эндо-

генно значимыми» подразумеваются решения, которые оказывают влияние на состояние 
игры и изменяют результат. Выбор цвета одежды для персонажа в игре Farmville не является 
эндогенно значимым, тогда как в Metal Gear Solid 4 является, потому что в этой игре цвет 
одежды влияет на видимость персонажа врагам.
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На протяжении всей своей книги Сьютс предпринимает и отражает нападки на это 
определение. Прочитав его книгу, я хочу отметить, что он нашел определение слову 
«игра», наиболее точно соответствующее использованию этого слова в обыденной 
жизни.

Однако важно также помнить, что это определение было дано в 1978 году. И хотя 
в то время уже существовали цифровые и ролевые игры, Сьютс либо не знал о них, 
либо намеренно их игнорировал. Фактически в главе 9 (в книге «The Grasshopper») 
Сьютс заявляет об отсутствии драматических игр, играя в которые игроки могли 
бы растрачивать свою драматическую энергию (как дети растрачивают физическую 
энергию, играя в подвижные и спортивные игры), даже при том, что именно к этой 
категории относятся ролевые игры, такие как Dungeons & Dragons1.

Однако здесь не хватает сущей мелочи: несмотря на точность определения слова 
«игра», Сьютс ничего не предлагает дизайнерам, стремящимся создавать хорошие 
игры для других.

Чтобы лучше понять, что я имею в виду, улучите момент и сыграйте в фантасти-
ческую игру Passage Джейсона Рорера (Jason Rohrer): http://hcsoftware.sourceforge.
net/passage/ (рис. 1.2)2. Чтобы пройти ее, потребуется всего пять минут, но она 
демонстрирует, насколько увлекательными могут быть даже короткие игры. По-
пробуйте сыграть в нее пару раз.

&	. 1.2. #��� Passage �(����� !����� (����J�� 13 	������ 2007 ��	�)

Определение Сьютса скажет вам, что да, это игра. В частности, это «открытая игра», 
которая, согласно его определению, имеет единственную цель — продолжать играть3. 
В игре Passage цель — продолжать играть максимально долго... Впрочем, не совсем 
так. Теоретически в Passage есть несколько целей, и только игрок может решить, 
к какой из них он будет стремиться, в их числе:

 � забраться как можно дальше вправо, прежде чем персонаж погибнет (исследо-
вание);

1 Suits, The Grasshopper, 95.
2 Игра Passage была создана более десяти лет тому назад, и Рорер долго не добавлял поддержку 

новейших систем. Однако в прошлом я написал ему об этом, и он обновил свою сборку.
3 Сьютс противопоставляет открытые игры закрытым, которые имеют определенную цель 

(например, пересечь финишную линию в гонке или избавиться от карт на руках в игре 
Bartok). Примером открытых игр, по определению Сьютса, могут служить «игры пона-
рошку», в которые играют дети.
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 � заработать как можно больше очков, отыскивая сундуки с сокровищами (до-
стижение);

 � поиск жены (социализация).

Фактически каждая из этих целей в игре Passage может быть целью в жизни, 
и, так же как в жизни, эти цели являются взаимоисключающими до определен-
ной степени. Если вы нашли жену в начале игры, вам сложнее будет собирать 
сундуки с сокровищами, потому что вдвоем невозможно входить в некоторые 
области, куда можно входить поодиночке (зато каждый шаг вправо будет давать 
теперь два очка вместо одного). Если вы решите собирать сокровища, вы больше 
времени будете тратить на перемещения по вертикали и не сможете исследовать 
пейзаж далеко справа.

Решив зайти как можно дальше вправо, вы не сможете собрать много сокровищ. 
В этой невероятно простой игре Рорер дает возможность принять несколько фун-
даментальных решений, которые каждый из нас должен приять в реальной жизни, 
и демонстрирует, как даже самые ранние решения могут влиять на всю оставшуюся 
жизнь. Здесь важно отметить, что он дает игрокам свободу выбора и показывает, 
что их выбор имеет значение.

Это пример одной из множества целей дизайнера, о которых я рассказываю в этой 
книге: обретение понимания на практике. В отличие от художественных произ-
ведений, которые могут стимулировать появление сочувствия к герою, показывая 
читателю отрезок его жизненного пути и принимаемые им решения, игры позволя-
ют игрокам не только понять, к чему ведут принимаемые решения, но и получить 
чувство причастности к результатам, давая игроку возможность и ответственность 
принимать решения и затем показывая результат этих решений. В главе 8 «Цели 
проектирования» мы подробнее исследуем обретение понимания на практике 
и другие цели дизайнера.
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Утверждая, что «игра — это серия интересных решений», Мейер очень мало гово-
рит об определении слова игра (многое, очень многое можно охарактеризовать как 
серию интересных решений, что фактически не относится к играм) и еще меньше 
о том, что, по его мнению, делает игру хорошей игрой. Как дизайнер игр Pirates, 
Civilization, Alpha Centauri и многих других, Сид Мейер считается одним из луч-
ших дизайнеров, и он постоянно создает игры, в которых игроки могут принимать 
интересные решения. Возникает естественный вопрос: что делает решения инте-
ресными? Обычно решение представляет интерес, когда: 

 � у игрока на выбор есть несколько допустимых вариантов;

 � каждый вариант имеет свои положительные и отрицательные последствия;

 � результат каждого варианта предсказуем, но не гарантируется.
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Это ведет нас ко второй из целей дизайнера: создание интересных решений. Если 
игрок имеет на выбор несколько вариантов, но один из них очевидно перевешивает 
другие, тогда фактически никакого выбора нет. В хорошо спроектированной игре 
игроки часто оказываются перед выбором из множества вариантов и сделать вы-
бор очень сложно.
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В своей книге Трейси заявляет, что ее больше интересуют инструменты дизайнера, 
позволяющие создавать лучшие игры, чем философское определение слова игра. 
Соответственно, ее слова: «закрытая формальная система, вовлекающая игроков 
в организованный конфликт и разрешающая его неопределенность в неравно-
ценности результатов» — не только являются хорошим определением игры, но 
и перечисляют элементы, которые дизайнеры могут изменять в своих играх:

 � Формальные элементы: элементы, отличающие игру от других видов интерак-
тивной среды — правила, процедуры, игроки, ресурсы, цели, границы, конфликт 
и результат.

 � (Динамические) системы: методы взаимодействий, развивающиеся в процессе 
игры.

 � Организация конфликта: способы взаимодействий игроков друг с другом.

 � Неопределенность: взаимосвязь между случайностью, детерминизмом и стра-
тегией игрока.

 � Неравноценность результатов: как завершается игра? Победой игрока, про-
игрышем или как-то иначе?

В книге Фуллертон упоминается еще один важный элемент — постоянная прак-
тика в создании игр. Лучшим дизайнером игр можно стать, только создавая игры. 
Какие-то игры, которые вы создадите, будут ужасными, — я тоже создал несколько 
таких игр, но даже создавая плохие игры, вы продолжаете учиться, и с каждой соз-
данной вами игрой вы будете совершенствовать свои навыки и лучше понимать, 
как создавать хорошие игры.
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Шелл определяет игру как «работу по решению проблем с игривым настроем». 
Это определение перекликается с определением Сьютса и точно так же опреде-
ляет игру с точки зрения игрока. Согласно обоим определениям, именно игривый 
настрой игрока делает игру игрой. Фактически в своей книге Сьютс приводит 
пример, когда два человека вовлекаются в одну и ту же деятельность, но один 
воспринимает ее как игру, а другой — нет. В качестве примера Сьютс приводит 
состязание в беге, когда один бегун бежит, просто потому что желает поучаство-
вать в состязании, а другой — потому что знает, что в конце дистанции находится 
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бомба и ее нужно обезвредить. Согласно Сьютсу, участвуя в одном и том же со-
стязании, первый бегун, принимающий участие ради участия, будет следовать 
установленным правилам, и такой настрой Сьютс называет игровитым, развле-
кательным. Другой бегун, который спешит обезвредить бомбу, напротив, будет 
стремиться нарушить правила, потому что относится к состязанию серьезно (он 
должен обезвредить бомбу), а не как к игре.

Сьютс предлагает использовать термин игровитый настрой для описания отно-
шения того, кто охотно принимает участие в игре. Именно благодаря игровитому 
настрою игроки без возражений следуют правилам игры, даже если есть более про-
стой способ достижения цели (которую Сьютс называет игровой целью). Например, 
цель игры в гольф — загнать мяч в лунку, однако существует много более простых 
способов сделать это, чем бить по мячу клюшкой, находясь в сотнях ярдов от лунки. 
Когда люди имеют игровитый настрой, они придумывают себе сложности только 
ради радости их преодоления.

Итак, еще одна цель дизайнера — поощрять игровитое отношение. Ваши игры 
должны проектироваться так, чтобы игроки с удовольствием преодолевали ограни-
чения, устанавливаемые правилами. Поразмышляйте, для чего существует каждое 
правило и как оно влияет на восприятие игры. Если игра хорошо сбалансирована 
и устанавливает разумные правила, игроки будут получать удовольствие от на-
кладываемых ограничений, а не испытывать раздражение.

����
����� ��� �������

Определяя игру как «систему правил, руководствуясь которыми агенты конкури-
руют друг с другом, делая неоднозначные, эндогенно значимые решения», Бургун 
попытался вытолкнуть обсуждение игр из колеи, куда он попал, по его мнению, 
сузив смысл игры до чего-то более понятного и легче поддающегося изучению. 
Суть этого определения состоит в том, что игрок делает выбор, и этот его выбор 
одновременно является неоднозначным (игрок не знает точно, что получится 
в результате его выбора) и эндогенно значимым (выбор имеет смысл, потому что 
оказывает заметный эффект на игровую систему).

Определение Бургуна намеренно ограниченно и целенаправленно исключает виды 
деятельности, которые многие считают играми (в том числе бег и другие состяза-
ния, основанные на физических навыках), а также игры-размышления, такие как 
The Graveyard, выпущенная студией Tale of Tales, в которой игрок управляет старуш-
кой, блуждающей по кладбищу. Они были исключены, потому что принимаемые 
в них решения лишены неоднозначности и эндогенной значимости.

Бургун выбрал такое ограниченное определение, потому что хотел добраться до 
сути игр и понять, что делает их уникальными. При этом он делает несколько цен-
ных замечаний, в том числе заявляет, что положительное восприятие мало зависит 
от того, является ли некоторое занятие игрой. Даже самая скучная игра остается 
игрой, просто это плохая игра.
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Беседуя с другими дизайнерами, я обнаружил отсутствие единого мнения о том, что 
можно считать игрой. Игры — это сфера, пережившая бурный рост и распростране-
ние за последнюю пару десятков лет, и нынешний взрыв независимой разработки 
игр только ускорил темпы. Ныне еще больше людей, чем когда-либо, с разными 
представлениями и навыками, вовлекается в игровую индустрию; как результат, 
определение сферы расширяется, что по понятным причинам беспокоит некоторых 
людей, потому что это выглядит как размывание границ того, что можно назвать 
игрой. Реакция Бургуна — это выражение его беспокойства, что неукоснительное 
развитие сферы усложнится из-за отсутствия четкого определения границ, окру-
жающих ее.

��S��� ����� ���� ����
����� ���?

В 1953 году в своей книге «Philosophical Investigations»1 Людвиг Витгенштейн 
предложил использовать термин игра в том смысле, в каком он используется 
в разговорной речи, для обозначения широкого круга самых разных занятий, об-
ладающих некоторыми общими чертами (он уподоблял их семейному сходству), 
несоединимыми, между тем, в одном определении. В 1978 году Бернард Сьютс 
раскритиковал эту идею в своей книге «The Grasshopper», настаивая на конкретном 
определении слова игра, которое вы видели выше в этой главе. Однако, как отметил 
Крис Бейтман в своей книге «Imaginary Games», несмотря на то что Витгенштейн 
использовал слово игра в качестве примера, в действительности он пытался донести 
более важную мысль: это слова создаются для определения чего-то, а не наоборот.

В 1974 году (между публикациями книг «Philosophical Investigations» и «The 
Grasshopper») философ Мэри Миджли опубликовала статью «The Game Game»2, 
в которой она исследовала и опровергла заявление Витгенштейна о «семейном 
сходстве», не давая строгого определения слову игра, но исследуя причины его 
существования. В своей статье она согласилась с Витгенштейном, что слово игра 
возникло задолго до появления игр, но заявила, что слова, такие как игра, опреде-
ляются не вещами, которые они подразумевают, а потребностями, которым они 
соответствуют. Она отмечает:
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1 Перевод на русский язык доступен в электронном виде по адресу http://filosof.historic.ru/
books/item/f00/s00/z0000273/st000.shtml. — Примеч. пер.

2 Перевод на русский язык можно найти по адресу https://iphras.ru/uplfile/root/biblio/
phan/2017_2/30-56.pdf. — Примеч. пер.

3 Mary Midgley. «The Game Game», Philosophy 49, no. 189 (1974): 231–53.
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В своей статье Миджли стремится понять те потребности, которые удовлетворяются 
играми. Она полностью отвергает идею, что игры являются закрытыми системами, 
ссылаясь на множество примеров, когда игры находят продолжение в реальной 
жизни, и отмечая, что игры не могут быть закрытыми, потому что у людей есть при-
чины для вступления в игру. Для нее эта причина имеет первостепенное значение. 
Вот лишь несколько причин для самого процесса игры.

 � Люди стремятся к организованному конфликту: Миджли отмечает: «Желание 
шахматиста — это не желание абстрактной интеллектуальной деятельности 
вообще, которое сдерживается и встречает препятствия в виде определенного 
набора правил. Это желание определенного вида интеллектуальной деятельно-
сти, которая направляется правилами шахматной игры». Как указывает Сьютс 
в своем определении, ограничивающие правила существуют именно для того, 
чтобы сложностями преодоления этих ограничений вызвать интерес у игроков.

 � Люди желают попробовать себя в какой-то другой роли: мы все прекрасно 
осознаем, что у нас только одна жизнь (по крайней мере, мы не можем про-
живать две жизни сразу), и игра дает нам возможность попробовать прожить 
ее как-то иначе. Например, игра Call of Duty позволяет игроку прожить жизнь 
солдата, а игра The Graveyard — почувствовать себя старой женщиной, так же 
как роль Гамлета позволяет актеру почувствовать себя беспокойным принцем 
датским.

 � Люди стремятся пережить волнение: душевным волнениям посвящены многие 
популярные произведения, будь то боевики, драматичные репортажи из зала суда 
или любовные романы. В этом отношении игры отличаются лишь тем, что игрок 
активно участвует в волнительных перипетиях, а не впитывает их, как это имеет 
место для большинства линейных произведений. Как игрок, вы не смотрите, как 
кого-то преследуют зомби, потому что в игре преследуют вас.

Миджли считает крайне важным учитывать потребности, удовлетворяемые играми, 
чтобы осознать их важность для общества, а также положительное и отрицательное 
влияние на людей, играющих в них. Оба — и Сьютс, и Миджли — говорили о по-
тенциально захватывающих качествах игр еще в 1970-х, задолго до повсеместного 
распространения видеоигр и появления беспокойств в обществе по поводу зави-
симости игроков от игр. Понимание этих потребностей и осознание их движущей 
силы может быть невероятно полезным для разработчиков игр.

$������� ����
� ����
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Как заметила Миджли, полезно поразмышлять над определением слова игра с точки 
зрения тех потребностей, что она удовлетворяет. Она также отметила, что шахма-
тист хочет играть не в любую игру, а именно в шахматы. Придумать всеобъемлющее 
определение слову игра сложно еще и потому, что одно и то же слово несет разный 
смысл для разных людей в разные времена. Когда я говорю, что пошел играть в игру, 
я обычно подразумеваю консоль или видеоигру; однако когда моя супруга говорит 
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то же самое, она обычно имеет в виду Scrabble или другую игру в слова. Когда мои 
родители говорят, что хотят сыграть в игру, под этим подразумевается что-то вро-
де Ticket to Ride Алана Р. Муна (настольная игра, интересная, но не требующая от 
игроков чрезмерной конкуренции друг с другом), а мои родственники под игрой 
обычно понимают игру в карты или в домино. Даже в рамках нашей семьи слово 
игра имеет очень широкое толкование.

Кроме того, значение слова игра постоянно изменяется. Когда создавались первые 
компьютерные игры, никто не мог представить себе индустрию с многомиллиардным 
оборотом, которую мы видим теперь, или фантастический взлет инди-ренессанса, 
который мы наблюдаем последние несколько лет. Все знали лишь то, что компью-
терные игры очень похожи на настольные (я имею в виду Space War), и называли 
их «компьютерными», чтобы обозначить отличие от прежнего значения слова игра.

Цифровые игры эволюционировали постепенно — каждый новый жанр чем-то 
напоминал предшествующие, и попутно расширялось значение слова игра, охва-
тывавшее их.

Теперь, когда художественная форма достигла зрелости, в эту сферу стали при-
ходить дизайнеры из других дисциплин и привносить свои собственные идеи 
о применении методов и технологий, разработанных для создания цифровых игр. 
(Возможно даже, что вы один из них.) Когда новые художники и разработчики 
приходят в эту сферу, некоторые из них создают вещи, сильно отличающиеся от 
того, что мы привыкли считать игрой. И это хорошо; я бы даже сказал, что это 
фантастически хорошо! И так думаю не я один. Международный фестиваль неза-
висимых игр, IndieCade, каждый год ищет игры, раздвигающие границы значения 
слова игра. По словам председателя фестиваля Селии Пирс и директора фестиваля 
Сэма Робертса, если независимый разработчик назовет игрой нечто интерактивное, 
созданное им, IndieCade примет его разработку как игру1.

(���
После всех этих переплетающихся и иногда противоречивых определений вам 
может быть интересно узнать, почему в этой книге так много внимания уделяется 
исследованию определения слова игра. Должен признать, что в своей повседневной 
практике педагога и дизайнера игр я не трачу много времени на борьбу с определе-
ниями слов. Как говорил Шекспир, как ни назови розу, она все равно будет пахнуть 
розой, иметь шипы и отличаться хрупкой красотой. Тем не менее я считаю, что 
понимание этих определений может быть важным для вас как дизайнера.

 � Определения помогают понять, чего люди ждут от ваших игр. Это особенно 
верно, если вы работаете в определенном жанре или для определенной ауди-

1 Эти слова были сказаны Селией Пирс (Celia Pearce) и Сэмом Робертсом (Sam Roberts) 
во время обсуждения заявок на участие в фестивале IndieCade East 2014 и опубликованы 
на веб-сайте IndieCade: http://www.indiecade.com/submissions/faq/.
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тории. Понимание, как ваша аудитория определяет этот термин, поможет вам 
создавать для нее лучшие игры.

 � Определения помогут вам понять не только ядро определяемой идеи, но и пери-
ферию. Читая эту главу, вы встретили несколько разных определений, данных 
разными людьми, и у каждого было свое ядро и своя периферия (например, 
игры, четко укладывающиеся в определение [ядро], и игры, соответствующие 
ему лишь с большой натяжкой [периферия]). Места, где определения вступают 
в противоречия, могут служить признаком интересных областей для исследова-
ний через создание новых игр. Например, определения Фуллертон и Миджли 
в части классификации игр как закрытых систем подсвечивают ранее неис-
следованную область, которая в 2000-х превратилась в игры альтернативной 
реальности (Alternate Reality Games, ARG), жанр, разрывающий закрытый 
магический круг игры1.

 � Определения помогают яснее выражать свои мысли при общении с другими 
людьми, действующими в этой же сфере. В этой главе больше ссылок и сносок, 
чем в любой другой в этой книге, потому что я хочу дать вам возможность ис-
следовать философские аспекты игры, далеко выходящие за рамки этой книги 
(тем более что в этой книге основное внимание уделяется практике создания 
цифровых игр). Следуя по этим ссылкам и читая первоисточники, вы сможете 
улучшить свое понимание игр.

�	������ ���� <��: ���

В этой книге вы узнаете, как разрабатывать не только игры. Фактически она учит 
создавать интерактивные пространства любого вида. Вот как я их определяю:
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Такое определение преднамеренно делает термин интерактивное пространство 
очень емким. Фактически всякий раз, пытаясь создать подобное пространство для 
людей — будь то игра, сюрприз на день рождения или даже сценарий свадьбы, — вы 
будете использовать те же инструменты, с которыми познакомитесь как дизайнер 
игр. Процессы, описываемые в книге, — это не просто правильный подход к про-

1 Первой масштабной игрой в жанре ARG стала Majestic (Electronic Arts, 2001). После ре-
гистрации игроки в этой игре начинали получать по ночам таинственные сообщения по 
телефону, электронной почте и даже по факсу. Среди менее масштабных игр в жанре ARG 
можно назвать игру Assassin, в которую играют во многих студенческих городках. Игроки 
в этой игре могут совершать «политические убийства» («assassinate») друг друга (обычно 
с помощью игрушечного бластера Nerf или водяного пистолета или даже просто щелкнув 
по фотографии) в любой момент, когда они находятся за пределами учебных аудиторий. 
Один из любопытных аспектов таких игр — они всегда вмешиваются в нормальную жизнь.
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ектированию игр. Они с успехом могут использоваться для решения любых задач 
проектирования, а итеративный процесс проектирования, представленный в главе 7 
«Действовать как дизайнер», является важнейшим методом улучшения качества 
любого проекта.

Блестящими дизайнерами игр не рождаются, ими становятся. Мой друг Крис 
Свейн1 любит говорить: «Проектирование игр — это 1 % вдохновения и 99 % ите-
раций», — перефразируя известную цитату Томаса Эдисона. Он абсолютно прав, 
и одна из замечательных особенностей проектирования игр (в отличие от прежде 
упомянутых примеров с сюрпризом на вечеринке и сценарием свадьбы) — вы полу-
чаете шанс создать свой дизайн, сыграть пробную игру, внести мелкие изменения 
и снова сыграть. С каждым прототипом — и с каждой итерацией по улучшению 
прототипа — вы улучшаете свои навыки дизайнера. Точно так же, достигнув раз-
делов этой книги, где рассказывается о разработке цифровых игр, продолжайте 
экспериментировать, совершая итерации. Каждый фрагмент кода, каждый учебный 
пример в этой книге приводится с целью показать вам, как создавать действующие 
прототипы игр, но каждый пример когда-то заканчивается, и с этого места должна 
начинаться ваша работа как дизайнера. Каждый из представленных прототипов 
можно встроить в другую, более крупную, более надежную и более сбалансиро-
ванную игру, и я призываю вас поступать именно так.
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���B�

Теперь, когда вы узнали чуть больше о проектировании игр и исследовали разные 
определения слова игра, пришло время заняться более глубоким изучением методов 
анализа, которые дизайнеры игр используют для понимания игр и приемов их соз-
дания. В следующей главе исследуются некоторые такие методы, применяющиеся 
последние несколько лет, а глава, следующая за ней, объединяет их в многоуров-
невую тетраду (Layered Tetrad), которая будет использоваться на протяжении 
оставшейся части книги.

1 Крис Свейн участвовал в создании первого издания Game Design Workshop вместе с Трейси 
Фуллертон и много лет преподавал курс с тем же названием в Южно-Калифорнийском 
университете. Теперь он предприниматель и независимый геймдизайнер.
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В этой главе рассказывается о следующих методах:

 � MDA: впервые представлен Робин Ханике (Robin Hunicke), Марком Ле Бла-
ном (Marc LeBlanc) и Робертом Зубеком (Robert Zubek). Название MDA — это 
аббревиатура от «Mechanics, Dynamics, and Aesthetics» (механика, динамика 
и эстетика — МДЭ). Этот метод наиболее известен профессиональным ди-
зайнерам игр и поднимает важные вопросы о различиях в подходах к играм 
дизайнеров и игроков.

 � Формальные, драматические и динамические элементы: представлен Трейси 
Фуллертон (Tracy Fullerton) и Крисом Свейном (Chris Swain) в книге «Game 
Design Workshop». Этот метод сосредоточен на применении конкретных анали-
тических инструментов, помогающих дизайнерам создавать более качественные 
игры и продвигать их идеи. Тесно связан с историей киноискусства.

 � Простая тетрада: представлен Джесси Шеллом в его книге «The Art of Game 
Design». Метод простой тетрады (elemental tetrad) предполагает деление игры 
на четыре основных элемента: механика, эстетика, сценарий и технология.

Каждый из этих методов имеет свои достоинства и недостатки, и каждый внес свой 
вклад в разработку метода многоуровневой тетрады, представленного в этой книге. 
Далее они рассматриваются в порядке их публикации. 
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Впервые предложенный на конференции Game Developers Conference в 2001 году 
и формализованный в 2004 году, в статье «MDA: A Formal Approach to Game Design 
and Game Research»1, МДЭ является наиболее широко используемым методом 
анализа в игрологии. Ключевыми элементами МДЭ являются определения меха-
ники, динамики и эстетики; понимание разных точек зрения, с которых дизайнеры 
и игроки рассматривают игру; и предположение, что дизайнеры должны сначала 
подходить к созданию игры с позиции эстетики, а затем обращаться к динамике 
и механике, генерирующим эту эстетику.
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Один из аспектов, который может вызвать путаницу при обсуждении трех под-
ходов, рассматриваемых в этой главе, — это использование одинаковых слов в их 
названиях, потому что каждый подход определяет их по-своему. Вот как они опре-
деляются в МДЭ2:

 � Механика: конкретные компоненты игры на уровне представления данных 
и алгоритмов.

 � Динамика: поведение компонентов механики во время выполнения в ответ на 
ввод игрока и вывод друг друга.

 � Эстетика: желательные эмоциональные реакции, возникающие у игрока, когда 
он взаимодействует с игровой системой3.

(��� 	 ��S� !���� �����  
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Согласно методике МДЭ, дизайнер сначала должен рассмотреть игру с точки зре-
ния эстетики — эмоций, которые, по его мнению, должны испытывать игроки во 
время игры. Определившись с эстетикой, он может вернуться к динамике, поддер-
живающей эти эмоции, и, наконец, заняться механикой, создающей эту динамику. 
Игроки, в свою очередь, смотрят на игру с противоположного конца этой цепочки: 
сначала экспериментируют с механикой (обычно читая правила игры), затем про-
буют динамику, пытаясь сыграть в игру, и, наконец, испытывают эстетику (как мы 
надеемся), которую задумывал дизайнер (рис. 2.1).

1 Robin Hunicke, Marc LeBlanc, and Robert Zubek, «MDA: A Formal Approach to Game Design 
and Game Research», in Proceedings of the AAAI workshop on Challenges in Game AI Workshop 
(San Jose, CA: AAAI Press, 2004), http://www.cs.northwestern.edu/~hunicke/MDA.pdf.

2 Там же, с. 2.
3 Обратите внимание на это очень необычное определение эстетики. Ни один другой под-

ход не определяет эстетику подобным образом. Обычно под эстетикой подразумеваются 
философские понятия красоты, уродства и т. д. Выражаясь простым языком, эстетика 
дизайна — это основная цель дизайна.
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Исходя из этих разных точек зрения, метод МДЭ предполагает, что дизайнеры 
должны сначала добиться у игрока желаемого эмоционального отклика (эстетики), 
а затем вернуться к динамике и механике, соответствующим этой эстетике.

Например, детские игры часто проектируются так, чтобы до самого конца игры 
у игрока оставалось впечатление, что он все делает правильно и имеет все шансы 
на победу. Чтобы породить это впечатление, игрок должен чувствовать, что конец 
игры не является неизбежностью и он может надеяться на удачу на протяжении 
всей игры. Вспомните об этом, когда будете рассматривать макет игры змейки-
лесен ки (Snakes and Ladders). 
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Змейки-лесенки — это настольная игра для детей, появившаяся в Древней Индии, где 
она была известна под названием Мокша патам2. Игра не требует никаких навыков, 
и выигрыш в ней полностью зависит от удачи. Выполняя ход, игрок бросает один 
кубик и перемещает свою фишку на выпавшее число клеток. Первоначально фишки 
находятся вне пределов игрового поля, поэтому если на первом ходе у игрока вы-
падает 1, он ставит свою фишку на первое поле. Цель состоит в том, чтобы первым 
достичь конца игрового поля (клетки с номером 100). Если ход заканчивается на 
клетке, откуда начинается зеленая стрелка (лесенка), игрок должен передвинуть 
фишку на поле, где она заканчивается (например, если ход закончился на клетке 1, 
то он должен передвинуть фишку на поле с номером 38). Если ход заканчивается 
на клетке, откуда начинается красная стрелка (змейка), игрок должен передвинуть 
фишку на поле, где она заканчивается (например, если ход закончился на клетке 87, 
то он должен передвинуть фишку на поле с номером 24).

Расположение змеек и лесенок на макете игрового поля, изображенного на рис. 2.2, 
имеет значение. Вот несколько примеров, почему:

 � Лесенка из клетки 1 в клетку 38. Она дает возможность игроку, у которого выпало 
число 1 в первом ходе (что обычно создает ощущение неудачи), перепрыгнуть 
сразу на клетку 38 и захватить лидерство.

1 C небольшими изменениями взят из статьи: Hunicke, LeBlanc, and Zubek, «MDA: A Formal 
Approach to Game Design and Game Research».

2 Jack Botermans, The Book of Games: Strategy, Tactics, & History (New York / London: Sterling, 
2008), 19.




