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] дии'] рапOrdшт ли 0ни в нsй и tчйqаi?
Во времена разработки DBA online в штате
Wargaming не было и десяти человек, Иван
Михневич, Ярослав Ткачев и Андрей Ковалев
делали программную часть игры, Александр
Яцукевич работал над игровым интерфей-
сом. Женя Кислый, брат Виктора, занимал-
ся серверными вопросами. Виктор, помимо

раэработки, налаживал связи с компаниями-
паблишерами на западе,

'l 
ПOц!пlц выПпали имЕнн0 тdнOЕ на]8анир длfl вiшЕl0

] нпллрнтиваl

Нас объединило увлечение военными страте-
гиями, В основе DBA Опliпе, например, лежат
реально сушествовавшие в определенный
исторический период армии. Перебиралось
множество названий с корнем "Wargame". На-
конец, мы остановились Ha,,Wargaming". Пgр-
вый проект DBA Опl пе - нужно было, чтобы
название компании отражало его .онлайно-
вость", почему не Wargaming.com? все про-
сто, домен оказался занят, а Wargaming,net
свободен, и мы его выкупили.

'l 
fiан ппЕвдвлили твмц длл tвпрй пв[вой иIпы? IliниЕ

! при ее разраЕлтке вtтрЕтилиtt п[дв[дны0 нiмни?
llafi дцмdsтs, !Е illOll{li0 нd]ватh цrпвшttпй?
Во время поездки в США Виктор с бра-
том увлеклись настольной игрой De Bellis
Antiquitatis, или DBA. Этот псевдоисториче-
ский варгейм охватывал периоды антично-
сти и позднего средневековья; играли в него

раскрашенными оловянными фигурками на
массивных столах, густо заставленны террей-
ном. Поклонников было мало, в городе редко
набиралось больше трех желающих поиграть
друг с другом, не говоря уже о международ-
ных турнирах. Для них раз в год организовы-
валась конвенция, куда и съезжались заяд-
лые варгеймеры иэ США, Австралии, Новой
Зеландии - со всех уголков мира. Тогда-то у

п
о прошL_нilргЕипll [в
ДВА ГОМ WOBLD ОF TANKS - ЗНАЧИММ МТА ДЛЯ КАr$lОГО ИЗ МИЛЛИОНОВ
ВИРТУМЬНЫХ ТАНКИСТОВ ПО ВСЕМУ МИРУ, РАЗВЕ МЫ МОГЛИ УПУСТИТЬ ТАКОЙ
ПОВОД СНОВА ЗАЕМТЬ В ГОСТИ В МИНСКИЙ ОФИС WАRGАМING, ПООБlЦАТЬ-
ся с рАзрАБотчикАми и узнАть что-ниБудь новЕнькоЕ о сАмой игрЕ и о
компАнии, ЕЕ созмвшЕй, рАзумЕЕтся. и пЕрвым под нАtлу горячую руку
подвЕрнулся мАйк БЕлтон, с рАдостью отвЕтивщий нА всЕ нАlли вопро-
сы о всЕмирно (/Ец, тЕпЕрь Dt(E точно всЕмирноl извЕстной студии. А
точнЕЕ, тЕпЕрь ужЕ о группЕ компАний WАRGАмING.NЕт, в состАв которой
вхомт нЕсколько комАнд, рАзрАБАтывАюlцих игры, А тАкжЕ ряд прочих
ОФИСОВ ОТ АМЕРИКИ ДО ПАРИ)(A И ОТ ПАРИЖА ДО СЕУЛА,

l ]д[авtтsUйтs! ПOЕдtтавьтвtь. плшалцйtта.

i Майк Белтон: Здравствуйте, Майк Бел-
тон, директор компании Wargaming.net по
маркетингу и пиару,

'J 
ДаsаИт[ r нOдц 0а иtтOрии. Нак, нOlдi. lдр ]аOOди-

J лаtь нопtанда, tтавшая впOtл[дtIвии l]llаtцаlпiпц?

В 1995 году, в N.4инске, пара сryдентов - за-
ядлых геймеров - принялась за создание
компьютерной игры lrоп Age. Двухмерная, с
плоской картой, игра могла похвастаться раз-
ве что увлекательным геймплеем, но оценить
это в ту пору никто не мог. Хотя lron Age так
|J остался любительским проектом, который
поддержала лишь маленькая группа фанатов,
маниакально преданных жанру пошагового
варгейма, это ни в коей мере не охладило пыл
Виктора Кислого и его друзей. Три года спу-
стя они организовали студию Wargaming.

4 стрАнд иrр aпЕ!вь пуaк
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Виктора и возникла идея о компьютеризации
DBA, У авторов правил игры были куплеьы
права на производство, Когда был написан
программный код и разработан интерфейс,
встал вопрос о создании самих юнитов.
DBA online - эIо пилотный коммерческий про-
ект Wargaming, поqтому я бы говорил не о кам-
нях - это была самая что ни на есть отмелы
Практически каждый элемент был в новинку.
Во многом это был вызов для нас; проверка
на прочность, на стойкость. Как правило, игры
того времени ограничивались небольшим на-
бором юнитов, что значительно упрощало
жизнь разработчикам. Мы замахнулись на не-
виданный для пошаговых стратегий набор кон-
тента и понимали, что включить его в релиз-
ную версию в полном объеме - невыполнимая
задача. В первой версии было решено огра-
ничиться двадцатью армиями. Каждая из них

рисовалась художниками вручную - гуашью и

акварелью - фас и вид сверху, Фас использо-
вался, чтобы показать юнит при выборе; вид
сверху - для его отображения на поле боя. Все
карты тоже рисовались гуашью, разрезались,
сканировались и склеивались в одну огром-
ную, Самой главной особенностью игры было
даже не то, что в нее можно было сражаться в

режиме онлайн, передавая ходы через сервер,

Дело в том, что юниты ходили не совсем дис-
кретно (т,е, не по гексагонам или клеточкам).
Клеточная структура стратегии значитель-

стрАнА игр i]гЕцвь п!a]l\

но упрощает саму игру и программирование
геймплея, т.к, фактически это матрица, В на-

шем проекте юниты двигались на некоторые
отрезки и расстояния и могли поворачиваться
на определенные углы. Например, ход мог за-
ключаться в том, чтобы передвинуть юнит на
З см и повернуть его, скажем, на З5 градусов.
Существовала масса правил, описывающих,
как юниты объединялись в группы, как такая
группа двигалась и т,д. Все это было тяжелой
программной задачей,
После выхода DBA Online быстро завоевала
популярhость у фанатов настольной версии,

К тому же она была уласно ,,аддиктивной-:
втянувшись в геймплей, остановиться было
очень тяжело. На первый взгляд, правила ка-
зались простыми, но мере тогоl как ты изучал

их и узнавал нюансы, понимал, что простран-
ство для раэвития тактики и стратегии очень
широкое именно за счет огромных возможно-
стей, заложенных в правила. Однако проект
был недостаточно успешен коммерчески, по-
скольку его аудитор/я оказалась узлой,

\J

'l Д ц Bat цнЕ Пыл0 0IдрльнOр пOш]ршрни0 тOIда? lidн

J вьtгляддл типичныи !аfiOчии д[нь в lЛlаrцаlпlпц,прt в

дliи tO]дания 0вА [лliп[l
Первое время куски программного кода пи-
сались в общежитии или на дому. На завер-
шающем этапе разработки сняли квартиру,
Типичного рабочего дня не было, Все были
студентами, нужно было посещать лекции и

семинарь1, работали, когда позволяло время:

до учебы или после, По мере того как про-
еhI двигался к завершению, -ребовалось все
больше времени, и учеба уходила на вlорой
план, Неслучайно релиз DBA Online пришелся
на лето: на каникулах можно быqо с головой

уйти в разработку.

i

0I вАргЕимOв н ЕАрItишlинtц

'l 
ДdльшЕ Пыла l]ila55il,Is Д55iIllt, ПOчрlчlц вы птп[dви-

1 лиlь в пПлагть пOшdгOвын ва!IЕиlлlOв?

DBA online научила нас тому, что хардкорные
иl ры не привлекут большого количества гей-
меров, а одна из важвейших составляющих
коммерческоlо успеха - низкий порог вхож-

дения (т,е. доступность проекта каэуальному
геймеру) и высокое качество графики в со-
четании с богатством геймплея (достаточным

для того, чтобы заинтересовать хардкорную
аудиторию). lVlы учли все это при разработке
следующего проекта - MaSSive ASSaUlt. Как и

DBA online. оч делался в жанре пошаговой
стратегии, В первую очередь потому, что у
нас уже были отлажены процессы, К тому
же, TBS позволяют организовать геймплей
в онлайне, поскольку не требуют быстрого
соединения, Принцип "главный сервер - кли-
ент" остался таким же, как и в DBA опliпе, Из-
менился сепинг (космический). Упростились
правила - даже ребенок или человек, который
играет впервые, мог без труда раэобраться в

основах геймплея,

Hi-,ji
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] hцднл шлл tO]дiни0 Шi!5iI]Е Д\ýaUlt?

] Рuбоrо, по созданию Massive Assault стар-
товали 1 марта 2002 г., уже в июле месяце
появилась более-менее играбельная версия,
и началось интенсивное тестирование. В
первом варианте MaSSive ДSsаult ландшафт
был абсолютно голым, "лайтбот" (Легкая
Бронированная Машина) больше походил на
полевую кухню, города представляли ообой
простые купола, над которыми вместо гордо

реюцих флагов висели непонятные белые
кинжалы. Al хватало только на несколько хо-
дов, сделав которые, он благополучно "зави-
сал". сетевая часть тоже вела себя капризно,
норовя всякий раз выпасть в WindoWS. Мы
(выкатили- версию на междуtsародный онлай-
новый hонцепт-тест и составили длинный спи-
сок необходимых доработок, Работа нам ними
велась еще около полугода,
Так, например, вплоть до осени 2002 г. тер-
ритория игры состояла всего из нескольких
карт, выглядевших пустыми, как Сахара. Роб-
кие намеки художников на то, что за планету,
где нет ни одного дерева, воевать не хочется,
разбивались о категоричеокие возражения
программистов: .Деревьев в MaSSive ASSaUlt
не может быть, потому что...,, Дальше сле-
довал длиннющий список из не то 100, не то
200 пунктов. Но вот в один прекрасный день
Леша Брагин, который работал над движком,
неожиданно представил на всеобцее обозре-
ние уже знакомые нам планеты, но густо по-
крытые буйно зеленеющей растительностью.
После этого никто уже не представлял карт
без лесов, Со временем планет или карт стало
больше, каждая из них отличалась особыми,
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присущими только ей видами растений. Бур-
ный рост переживал и исhусственный интел-

лект. Из наивного младенца он превратился
в безжалостного врага, не прощающего ни
одной ошибки,
Примерно за месяц до компиляции Gold
Master мы провели массовое двухдневное те-
стирование в местном компьютерном клубе,
и были польщены результатами заполнения
анкет и отношением к нашей игре со сторо-
ны юных геймеров, Помимо внешнего тести-

рования, приложили руку .профессиональ-
ные тестировщики", Требования можно было

условно разбить на две категории - тестиро-
вание этого самого геймплея (т,е. удобности и

эргономичности интерфейса, динамики игро-
вого процесса, обучающей системы, отсече-
ние скучных и сомнительных пуIей развития
проекта и т.д,), ну и, естественно, мы стара-
лись оставить в финальной версии как мож-
но меньше багов, Наконец,9 ноября 2002 г,

игровые сайты были оповещены об открытии
официальной веб-страницы новой стратегии
глобального доминирования Nilassive ДSSаult,

'l Црш 0ПцtлOвлOн цrпgil [li]a5\iUp Aýraljlt?

l Мо, no"rupunr"b слить в одном флаконе две
концепции, которые до этого редко существо-
вали вместе: с одной стороны, это кропотливо
проработанный -умный- походовый варгейм,
а с другой - современный высокопроизводи-
тельный графический движок, 3D-графика и

достойная "оэвучка". Плюс, мы также потра-
тили бесстыдно огромные усилия на баланси-
ровку игрового процесса, убрав все лишнее и

тщательно обработав все углы.

,-,n

7 бOльшцl0 l пПрdпи аUцитO[иl0 ll0нлOннинOвl

t Ла, ЗНаЧИ-еЛЬНО ООЛЬШе, ЧеМ В СЛУЧае

с DBA Опliпе. Благодаря lV]aSSiVe ASSault о
Wargaming заговорили как о компании, соз-
дающей качественный историчный TBS. То
есть, по части имиджа успех проекта оказал-
ся поистине грандиозным| О компании узнали
не только геймеры во всем мире, но и изда-
тели. Даже такие гиганты, как Electronic ArtS,
l\ЛicroSoft, Sony computer Entertainment.

') lЦы ]наЕм,,]т0 дaltlE alvlIpиl{al{t|iи8 tOлцаты в }lpdtip

! иrрали в llla55itl[ А55аlJlt. [ни длйгlвитлльнш плрв-

пиtывалиtь t 8dшIи?

Действительно, была такая история, Амери-
канским солдатам выдавали небольшие ноут-
буки с выходом в Интернет, чтобы они могли
связываться с родными. И некоторые из них
обнаружили, что с помоцью переносных ком-
пьютеров можно играть в Massive ASSaUlt. И

даже писали нам, благодарили за игру.

'J [начала пвд 0пliпЕ. пOrOш Iша55ilJI A55aUIt, п[тOм

| вшв пдинпшвшрпт, Rl5 "0пеOаuия*[агЕатилн,,
llp П[я]н0 fiыл0 t нUл!] дрлdть tтOатргиl0 в !ральн0[1
8!0l!1 рни?

,Щвижок для "Операции "Багратион" начал
разрабатываться задолго до выбора сепин-
га, и изначально по карте бегали роботы из
MaSSive ASSault. После того как на движок уже
можно было посмотреть с точки зрения "для
ЧеГО Же ОН ЛУЧШе ВСеГО ПОДХОДИТ", МЫ РеШИЛИ
сделать стратегию в реальном времени. Вы-
бор сепинга пал на Вторую мировую, Сна-
чала были какие-то идеи, вертящиеся вокруг
американцев, но позже пришло понимание,
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что американцев данная тема интересует не
очень, как и стратегии, и стало понятно, что
надо выбирать более близкие к нам события.
Курск был, Сталинград был, Москву как-то не
хотелось, тем более что наша Родина - Бе-
ларусь, тут можно все сфотографировать,
сделать игру максимально приближенной к

реальности. Глядя на успех стратегий про
Вторую мировую, на роль главного героя
было решено взять танк..Операция "Багра-
тион> стала крутым поворотом по отношению

к предыдущим работам, но мы понимали, что
масштабный ПТS-проект позволит компании
выйти на новый уровень массовости, а именно
зто и было нашей основной задачей,

'l t[цдн0 шЕл прOцрtt ра]!аПOтни? Рittliа[lитЕ [ ilelt|

i ппдпшOнчр,

При разработке упор делался на историч-
ность, хорошую картинку и геймплей.3апи-
сывались звуки с реальной техники, велись
съемки местности, целая команда работала
с архивными материалами, модели техники

делались по достоверным чертежам. Кар-
тинка получилась красивая и сочная - реа-
листичные облака, правильные деревья по
лицензии от SpeedTree, В первую очередь хо-
телось сделать интересным игровой процесс,
Поэтому мы перелопатили историю операции

"Багратион" и выбрали из нее те моменты,
которые хорошо ложились в нашу концепцию
геймплея. На создание проекта нас во многом
вдохновили игры с участием массовых армий,
поэтому встал вопрос о разработке движка,
которьiй смог бы поддерживать большое ко-
личество онитов, Разработкои движка для
массовых баталий занялся Леша Брагин,
Говоря о геймплее, в "Операции "Баграти-
он, вы действительно играете в стратегию, а
не решаете мелкие задачи. Вы должны про-

рывать линию обороны, форсировать берега
flвины и выполнять другие действа. достойные
взгляда с небес, Размер поля боя достойный -
несколько километров, В общем - большие
карты, много юнитов, солидные цели - все по-
взрослому.

'l llЕIчl[цшцl0 fiампаflиl0 и] вЕDtии (0пррации (Па-

J гпатипно длп шltuл вы 8ыOЕjали п0 tOПtтsрннOи

иншциdтивs?

Честно говоря, когда нам предложили сде-
лать "операцию (,Багратион" факультативным
пособием для белорусских школ, мы решили,
что будет как-то неправильно давать детям
возможность играть эа немцев.

'l аыли каfiиsJ0 ]аПа8пыд иtтO!ии. гвяlаt|ныр t !а]-
J !а[отнпй п пшддs[|fiнOй 8iш1,1н иt0?

К начtrу лета 2003 г, игра l\4assive Assault была
в целом готова, и мы уже собирались почивать
на лаврах когда вдруг выяснилось, что игре не
хватает одной маленькой детми, а именно сю-
жета, В креативном отделе был в срочном по-

рядке объявлен аврал, и буквmьно за три дня
замершему от ужаса руководству компании
была представлена готовм история о том, как
поссорились "Ось Добра" (вплоть до переиме-
нования в Свободные Нации в нашем коллекти-
ве ее назывми (осью бобра,) и "Темная Клика".
Нам сейчас сложно судить, насколько удачной
и логичной была эта история. Но ничего друго-
го у нас не было. Мы, конечно, отправили на-
писанную нами сказку на угверждение нашему
американскому издателю (Matrix Games), но его

реакция оказtrось несколько неадекватной. В

стрАнА игр aпЕL]вьLпуat

ответ мы получили наш текст, к которому было

добавлено еще 17 страниц,
Предыстория MaSSive ASSaUlt, как вы, должно быть,
знаете, начинается после окончания Третьей ми-

ровой войны, а безвестный автор от Matrix Games
предложил добавить к ней еце и историю этой
войны, причем со всеми мыслимыми и немысли-
мыми подробностями, где в детыях были описаны
боевые действия славной армии США против "Оси
3ла", Разумеется, нам пришлось отмонить это не-

сколько сомнительное преможение.
Написав сюжет, мы были вынуждены внести
в игру некоторые дополнительные изменения
косметического характера. После общения
с американскими издателями выяснилось,
что ироническое название "ось Добра" (оно

появилось после известного заявления Джор-
джа Буша-младшего об "Оси зла") не вызы-
вает понимания у наших заокеанских друзей.
Просто в американском сознании слово "Ось"
обязательно означает злых дядек, которые
спят и видят, как бы им подорвать основы
американской демократии. Темную Клику так-
же пришлось забраковать, поскольку ни одна

уважающая себя коалиция никогда не назовет
себя таким явно ругательным словом. ShadoW
Clique превратилась в Phantom LeagUe, а в

русском названии ее назвали просто Лигой.

= qфцýtr,

[т вАрItим!в н вАргtимингц

'l 8ы tOПираsтЕtь tl0tдi-ни[чдь 8Е[нцтьtfl в tO]даниЕ

] пппрнтшв t пподвинцlOй 0диfiOчfiOй tOtтавлsющ[й?
Ншtда-т0 в иtlIд!8ьl0 вы tOвO[или t|ашl и 0 Ilлdнан

tдрлатh l1l]i55ilj! ДssdlJlt ], и 0П идЕяш ппрв!iтить (0пЕ-

рациш (баtлiт1,10н) 8нU[s t [щЕ 0дш[й 8ашsЙ f,ТS [r0Еr

0f I]l]at в tЕпиал. BtE ]I0 gщЕ в tилЕ]

Нет, Игровая индустрия движется в направ-
ление онлайн-мультиплеера. Зачем тратить
силы и ресурсы на жанры и форматы, ко-
торые через пару лет окончательно уйдут в

прошлое?
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В начале леiа 2012 года штат сотрудников
Wargaming,net насчитывал около тысячи чело,
век по всему миру. Из них около 400 человек
в l\,4инске, ]50 специалистов в киевском офи-
се (заняrы разработкой World of WarplaneS),
больше 70 работает над морской ММО World
of Warsh pS в Санкт Петербурге, порядка 50
занято в других проектах компании, Совсем
недавно открьлся офис в Сеуле. Есть офисы

Да, мы непрерь вно расширяемся. l\,4ежду собой
мы дже назь ваем Wargaming,net самой быстро
рас-ущей комган/е/ в мире, / 1,о деи.-вителыо
так, И места все равно не хваIает, но мы пока не
нашли в Минске здания, которое полвостью бы

удовлетворqпо всеv нашим rотребнос,ям,

7 ; l,J:l
ai]ilj!i;. ! ]|,,

Конечно, нетl Есть же еще одна цель - пре-
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шлъ
нити находятся и в других странах, например, многие бывшие сотрудники Blizzard (особенно
в Скандинавии и Испании. в Париже) перешли к нам и отлично влились в

''l, ; ,-- ,;, ],:",::, ':,,; ,,:: l, 
колЛекlИВ'

J :,i, ,' ,',i,, ,,,,,,: ,j ''l,,, , :, ,,, ]

К сожалению, Иtаqия - прежде в(его лон- j,,, , , -l , ,',,,
сольнаястрана,Геймерытамнеоченьлюбят ,iiji!Ti jl|,'l];]1:ii] ]liiii],,ij::,il'i:li"
РС, и в Wогld of Tanks ничтожно мало итальян- World of lпfапtгу не будет точно, World of
ских игроков. Starships,, Да, и игроки, и многие наши со

трудники были бы радь услышать анонс игры

li,;,:,,t 
П:l;:|];:!'ifiiii:il,|l:Il'l: |: ii ,,|:i,,,,, пооhосмос,Нопокаеетожендплаtsируем
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БУДНИ ТАНКИСТОВ

пять, чЕтырЕ, три, двА, один - отсчитывм сЕкундомЕр.
ТАНКИСТЫ С ЗАМИРАНИЕМ СЕРДЦА ЖДАЛИ НАЧМА БОЯ, ВЕРЯ,
ЧТО СЕГОДНЯ ИМ ТОЧНО УЛЫБНЕТСЯ УМЧА. НО ОНИ 3НАЛ}l:
врАг хитЕр и ковАрЕн, притАивlлись зА во-о-н той горкой,
ОН ТОЖЕ ГОТОВИТСЯ ПОЙТИ В ДТДКУ. UБОЙ НАЧАЛСЯ!П - ПРОИЗ-
нЕс голос зА кАлlром. мАlцины помчАлись впЕрЕд...

[г ТапНs
((

ИР ТаНКОВ, - МНОГО В ЭТИХ Зву-
ках мя сердца русского сли-
лось. Сколько раз мы сидели в

засаде, ожидая, пока из_за по-
ворота выедет (тигр". сколько
раз ходили в лихие каваерий-
ские атаки на быстроходных

r Мноruе амёримнские ПТ-САУ с башmми
бронироФны отврФпельно. Зато нФпся по
ПОЛЮ КаК УrcРеЛЫе И ОВеШИВаЮТ (ПОДаРOЧШD

нФраво и нмево,

r "встречный бой" начмся,
а не подстеречь ли мне оди-
ночек на пуги к нашей точке

респавна?

БТ. Сколько раз продавливали противника по центру на мо-
ryчих американских тяжеловесах, Сколько раз удивлялись
сумрачности французского гения, выдумавшего фантасти-
чески выглядящие машины. А сколько впереди еще откры-
тий и веселых деньков? И все благодаря команде из слав-
ного города-героя Минска, ныне уже всемирно знаменитой
Wargaming.net, подарившей нам (Мир танков".

Ох уж эта World of Tanks. Задуманная как ММО на па-

ру лет, она внезапно превратилась в проект с миллионами
пользователей, принесший славу и деньги своим созда-
телям. А ведь никто и подумать не мог, что простеньк8 в
общем-то идея - сделать экшн, где в роли главных героев
будуг высryпать не люди с плазмоганами, а Т-34 и "Шер-
маны, - так (зацепит, геЙмеров по всему миру, Хотя подо-
зрения закрались еще в бета-тесте, куда народ приходил
десятками тысяч. Уже тогда играли запоем, вдохновенно, с
выдумкой. Учили новичков находить места мя засад и по-
являться с неожиданных направлений, громко ругilись, на-
поровшись на притаившуюся противотанковую самоходку
или получив снаряд от невидимой артиллерии, и стреляли,
стреляли, стреляли, ,,

На первый взгляд World of Tanks несложна. В стандарт-
ном бою две команды по пятнадцать машин в каждой. Есть
две базы на противоположных концах карты, кто убьет всех
врагов или захватит неприятельский штаб, тот и (папка"
(на все про все четверть часа), Но стоит начать вдаваться в
частности, понимаешь: все гораздо запуrаннее. Да, в боях
низкоуровневых танков часто видишь одну и ry же картину:

доблестные новички сбиваются в стаи и с радостным гика-

в .щтурме, зацитники любят сорваться с
местаи рвануть вперед. Поржение после
такоrо почти нёизбежно,

СТРАНА ИГР СПЕЦВЬ ПУСК
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ньем несугся по кратчайшему пути к заветному флФкку. Но
ДФКе ТаМ НеРеДКИ МаСКИРуЮциеся под "нубов" ветераны,
с первых секунд заниN4ающие выгодные позиции и иадно-
кровно отстреливающие (детеЙ>, забежавших в "Мир тан-

koBD на полчасика в перерыве между школой и фугболом
во дворе. А уж в сражениях, где сходится техника макси-
мального. десятого, уровня с грамотной игрой встречаешь-
ся в разы чаще. Хотя и там так называемые (олени,, из всех
тактик предпочитающие лобовые атаки на укрепленные по-
зиции, присугствуют. Как ни странно, в достаточных коли-
чествах.

Усложняет все и количество карт. Это когда-то мы пере-
считывали их по пальцам одной руки, сейчас счет идет на

десятки. И все они раэные. Есть городские арены, с узкими
улочками и руинами домов, где эа каждым углом может под-
жидать засада. Есть открытые, где можно перестреливать-
ся чуrь ли не между базами. Есть со сложным рельефом -
запуганными горными тропками и холмами, контроль над
которыми поэволяет обстреливать проезжающего где-то
внизу противника. 3апомнить все шючевые точки - эанятие
не мя ленивых. Научиться играть с умом на каждой кар-
те под силу лишь самым упорным и умелым. Хотя не стать
мальчиком мя битья может каждый, но вот как - читайте в

другой статье.
Кстати, режимов теперь не один, а три. Недавно к

стандартному добавили "Встречный бой" и "Шryрм". Во

"Встречном бое" база одна, и изначально она ничейная. 3а-
воюйте ее, и победа ваша. Правда, захват идет небыстро,
особенно если этим занимается одинокий танк, Да и сбить
его можно, попав в наглеца, разъезжающего возле флага. А
eu{e на многих аренах расстояние между точками респавна
в этом режиме небольшое, и сль режима начинает оправ-
дывать его название: танкисты с яростью налетают друг
на друга, в скоротечной схватке сокраlлая численности
команд. Никто не мешает в это время тихо прокрасться к

флаry и начать его, кхм, "брать", но знайте: противный вой
сирены предупредит противника об опасности. Настоящий

л Одна из последних новинок- премиумнФ ПТ_САУ
Jagdтgerc орудием 88 мм.

tll[p[ 8 tддllн
3апуск lrры состоялся летом 2010 rода, так что

двухлетний юбилей она отпраздновала. Текущая
версия пока носит всего лищь номер 0.7.5, осенью
же хдем 0.8.0. До 1.0.0 не меньше года, но мы
никуда и не торопимся. Количество танков давно
перевалило за сотню, на изучение всех уйдут не
месяцы, а годы lесли вы, конечно, не воюете с

утра до вечераl. Причем каждые несколько пат-
чей нам подкидывают новенькие мащины. Жить
становится лучше, товариlциl жить становится

веселее. Найти бы время все пощупать своими

руками.

стрАнА иrр спЕцвьпуск

' ис-7 с ero замечательным v т18 с фугасным оруди-
сочетанием хараfrерисilк с ем - настояций пнаrибаторо.

давних пор и поныне оФает- Убпь коrо-нибудь с одноrо
ся любимцем игроков. выФрела ей - раз плюнуть,

л Готовимся к выстрелу.
Кстати, такой вид прицела

досryпен лишь артиллерий"
ским сАУ.

нАнЕtl4Tt кришцttниЙ цр[н пцшкt - и, п[нА 0нА нt пOцинитtfl,

прOтивник пршI[ нЕ tмO}fiппрЕлятh.

л Если в прицеле вы видите
не враrа, а мый экран -
знайтеi вас посilaла из-
вефн8 проблема окрасноrо

прицела". Самое простое

решение- перезагрузйъ

встречный бой начинается и в случае, когда обе стороны
решают, не мудрствуя лукаво, направиться к базе. С удив-
лением узнают о совпадении мыслей, увидев загорающиеся
на мини-карте красные огоньки, и начинается скоротечная
(или не очень, уж как повфет) перестрелка. Бодрое танко-
вое рубилово, так сказать.

Иное дело "Шryрм" - единственный пока режим, где
перед командами стоят разные задачи. Защитники должны
оборонять базу 10 минр, атакующие - взять ее за то же
время. Вариант "перебить всех", впрочем, оставлен, и к не-
му все сводится минимум в половине случаев. Но вообще

"шryрм" игроками не слишком любим, что понятно - те же
противотанковыё самоходки слабо приспособлены для атак
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на вражеские позиции в лоб. А иначе, если с противной сто-
роны найдется хотя бы пяток грамотных вояк, не получится.
К счастью, после патча 0.8.0 можно будет отказаться от лю-
бого режима, кроме стандартного, Хотя почему такую оп-
цию не ввели сраэу после появления "шryрма" и "встреч-
ного боя", неясно до сих пор. Ну, а как же "Гаражные бои"?
.Исторические сражения"? Мы о них помним и давно ждем,
но, похоже, идеи отложили в долгий яtлик (подробнее чи-
тайте в интервью с разработчиками). Печально, но факт.

На чем же в World ofTanks воюют? Техника деллся на пять
типов. Легкие танки - по большей части юркие и быстрьв, так
называемые <светляки". живут обычно недолго, ведь их зада-
ча - пробежать на вражескую базу и показать ее собственной
артиллерии и всем прочим. А уж дальше по их (засвеry" нач-
нет лупиъ с десяток стволов. Вполне могуг испортить обед
неприятелям, подстрелив тамошние САУ в первые минугы
боя. И неплохо зарабатывают за "подскаэки", получ8 часть
дохода за убийства соратниками обнаруженных супостатов.

Средние танки - основа и хребет любой команды, Могуг
почти все - атаковать, обороняться, разведывать обстанов-
ку. И хотя в мощи огня усryпают ПТ-САУ, в защите - тяже-
лым, а в скорости - легким, сильно по этому поводу не ком-
плексуют. А если начинают грустить, сбиваются в волчьи

Y экипм из майора, капиlа-
нов и старших лейтенантов
возможен, но прокачивать
его до таких званий вы буде_

стаи и втроем-вчетвером забегают к враry на огонек с тыла,
Устраивая настоящий ад в местах своей "кормежки,.

Тяжелые танки - вот настоящая мощьl внушающm трепет
и уважение. Великолепная броня, здоровенная пушка и низкtr
скорость - осноаные ТТХ многих уважающих себя "тяжей".
неспешно полэут к выбранной цели, часто не успевая в тече-
ние боя как-то поменять планы. Если уж выбрil MaUS правый
фланг, на нем и будет обретаться. Попытавшись перебрать-
ся на левый, просто потеряет кучу времени и, скорее всего,
бесславно погибнет по дороге. Скоросъ перезарядки у них
аовы, поэтому бой двух групп тяжельх мащин выглядит од-
нообразно: выезжают из-за углrхолмика, стреляют, прячугся
обратно для перезарядки. Зачем прятаъся? Так ничто ж не
вечно под Луной: замешкаешьсяl получишь плюху от ПТ-САУ

или собрата-тяжа, и туг уж как повезет. Либо выживешь, либо
нет. А если еще и .на ryсли поставят, (читай - ryсеницы по-
вредят), дотянугь до конца боя станет недостижимой мечтой,
Впрочем, что-то я увлекся, о том, как новичкам освоиться с
раэными типами техники, читайте в отдельной статье.

Противотанковые САУ традиционно сильны двумя па-
раметрами: лобовой броней и орудием, Их предназначе-
ние - сидеть в засадах (желательно с маскировочной сетью)
и ждать. А, увидев врага поблизости, врезать ему со всей
дури так, чтобы он зарекся сюда приходить, Увы, с проч-
ностью у ПТ-САУ как-то не очень, борта и тыл редко защи-
щены на адекватном уровне. И любой танк, подъехавший
сзади, справится с бедной самоходкой. Есть и более страш-
ная опаоность - 

(притиркаD. Когда вашу пт-сАУ подпирает

сбоку танк, не дает пошевелиться и начинает методично
обстреливать, шансы уцелеть падают до минимальных (ес-
ли, конечно, ваща машина не с башней, но таких мало). Вся

v кв-2 со своим 152-миллиметровым стволом - гроза не только uмФышейч,
но и машин пOсильнее,

цtлOЕiн цlI4tлhlи

Командир, наводчик, механик-водитель, ра-
дист. заряжаюций - все они могут приобретать
умения и навыки, едва лищь уровеffь владения

основной профессией дOстигнет t00%. Полезных
среди них немало. Так, прокачанная у всех по
максимуму <<Маскировка> позволит скрываться
чуть ли не на ровной местности. <Радиопе-
рехватr) увеличит дальность обзора. <<Шестое

чувство> позволит лонять, обнаружен ли ващ
танк противником. А <(0тчаянный), ускорит пере-
зарядку орудия в почти уничтоженной мащине.
Навыков и умений тут еще много, но изучить
больце трех на человека почти нереально.

< Командир с умением nMacтep на все руки"
заменяетлюбого члена экипilа в случаё гибели
последнёго.

стрдн^ игрEPIDEMZ.NET
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Читать мини-карту - полезное и ценное умение.
Во-первых, обратите внимание на значки. Зеле-
ные - свои, красные - вражеские. Треугольника-
ми помечены противотанковые САУ, квадрати-
ками - САУ артиллерийские, ну, а под ромбиками
скрываются основные бойцы -танки. Причем
число полосок, из которых составлены ромбики,
пOдскахет, чт0 за мащина перед нами - легкая,
средняя или тяжелая. Ну, и смотрите, где това-

риlци просят помощи, и кто кого атакует - легче
будет принять решение, что делать и как жить.

надежда на товарищей, просите помощи! авось, кто-нибудь

разберет наглеца на гаЙки.
И наконец артиллерия. Ненавидимая одними и превоз-

носимffi другими. Из-эа нее игру даrке прозвали World of
Artillery, из-за нее в боевом чате нередки вопли (ненавижу

арry!".,Щоблестные артиллеристы в самом начале боя за-
лезают в укромное место, вмючают специаьный прицел и
начинают методично всаживать (чемоданы, (читаЙ - снаря-
дь0 в проезжающие по полю танки. А так как прилетают (че-

моданы, сверху, где броня у техники не ахти, почти всегда
это приводит либо к смерти, либо к критическим поврежде-
ниям модулей пострадавшего. Но и свои артиллерию нена-
вимт, засоряя чат воплями "Арта спит!", если та никого не

убивает в сржении.
Да, раз уж мы так увлешись рассказом о бое, давайте

углубимся в теорию. Попадание вовсе не означает смерть.
Вы можете услышать надоевшие ветеранам фразы "Рико-
шет, или 

"Не 
пробил", можете снять часть (здоровьяD, по-

врёдить модуль или члена экипФка. Нанесите критический
урон пушке - и, пока она не починится, противник просто
не сможет стрелять. Удачно попадите в ryсеницы - неприя-
тельскую машину остановит, а то и развернет (надо ли по-
яснять, что бить в бок гораздо удобнее, чем в лоб, заlцита-
то меньше!). Снаряд, залетевший на огонек в боеукладку,
и вовсе способен уничтожить технику сразу. Конryзивший
механика-водителя уменьшает скорость и маневренность
врага, а попавший в наводчика - понижает точность. Выс-
ший пилотаж - выкосить весь экипаж противника, превра-
тив танк в бесполезную груду железа. Но это удается редко,
в основном на машинах, в которых сидит по два человека.
Чем сильно грешат те же французы.

О, прекрасная Франция! Толком не повоевав (в июне
1940-го она фактически выбыла из Второй мировой, хотя
до этого считалась едва ли не сильнейшей на континенте),
в World of Tanks она развернулась в полной мере. Десят-

СТРАНА ИГР СПЕЦВЫПУСК

' Иноrда значки обманчивы:
qёгкийD АМх 40 несет бро-
ню мощнее, чем некоторые
тяжелые танки уровнем вьts

шё, Учим мапасть.

t]tl0пш 0I TAI|I{ý

ки моделей, большая часть которых не вышла из стадии
прототипов или появилась уже после ,1 945-го, ждуг всех в

местной линейке техники. Их рлзgр29 .фцшка" - барабан
заряжания, помогающий выстрелить несколько снарядов с
минимальными промежугками. Правда, потом надо уходить
в укрытие и долго перезаряжаться, но благодаря барабану
ваш визави, скорее всего, уйдет в небытие до этого момен-
та. Если напротив не трое-четверо, конечно.

Чем ответят другие? СССР - мощной броней и сильными
(хоть и не слишком точными) орудиями, На советских ма-
ШИНаХ РеШЬНО ИМеННО (ТаНКОВаТЬ. В ПРЯМОМ СМЫСЛе СЛО-

ва - смело идти вперед, прикрывая трусливых товарищей.
А уж встретив в чистом поле ПТ-САУ со словом "Объект" в

названии, лучше развернуться и ретироваться. Успеет она
вас заметить и прислать снарядик-другой, считайте, встре-
ча танкистам с апостолом Петром обеслечена. Советские
модели, по мнению многих, слишком сильны, и разработчи-
ков доке обвиняют, что это основано не на реальных ТТХ,
а на посryлате (у меня дед воевtr,. Ответ на это читайте в

одном из интервью номера.
Немцы, в отличие от советов, хрупки (хотя и попрочнее

французов, но у тех-то есть барабан). Разве что на высших

уровнях арийскtr техника обретает какую-никакую защиry, до
того приходится прfrаться по кустам и отстреливаться отryда.
Увы, легендаРный "Тигр" в иФе сделан каким-то совершенно
не легендарным, усryпая большинfrву аныогов. Но пушки у
германцев хороши: точные и с неплохой скорострельностью.
что и позволяет побецдать в боях. И все же после знакомства
с творениями тевтонской конструпорской мысли становится
непонятно, почему их пришлось гнать до Берлина веником аж
чеъlре года (а с учетом войны на Западе и все шесть), Что на
это можно сказать: тут потрудился всемоryщий баланс. А те,

цtм tилhнtt вАш TAl]}{, Itм дOрO}i{Е tнАрядьl

и пOльшt Bhl пцдtтЕ IрАтитh нА рtмOнт п[tлЕ l ибtли.

л uгочкисu aka uпесочный

Маус, уже не тот. Всю
команду в одиночку не пере-
бьет, да и куппь erc можно
лишь в дни специмьных
акций,

> Древо рфвития танков.
Пока выглядиттак, но скоро
его переделают в более ин-

формативное,
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кому не нравится, обычно получают от сФмтелей проепа от-
вет: .Не играЙте на немецких танках,.

И, наконец, американцы. Их самое заметное отличие -
противотанковые самоходки с вращающейся башней.
Очень интересная линейка развития. крайне рекомендую
попробовать. Пушки ого-го, брони немного, зато от (при-

тирки, почти застрахован. Правда, закругить, бегая вокруг
вас, все равно моryг - вращается башня у такой техники не
слишком быстро, ну, так это же грозит не только ПТ-САУ,
но и тяжелым, а иногда и средним танкам. В целом же зао-
кеанские гости хороши, если не считать ранних уровней. Но
их как раз большинство просто не успевает заметить.

А все потому, что прокачка поначалу идет весьма бо-

дренько. Кредиты (местна вtrюта) сыплются как из рога
иэобилия, опыта на исследование модулей и новых моде-
лей нужно немного, как результат - изучить ранние машины
просто не успеваешь (если специально не кататься на -лег-
ком тракторе> или МС-1). Лишь на четвертом-пятом уров-
нях все притормживается, и начинаешь входить во вкус
неторопливого изучения техники. Примериваться, сначша
потратиться на рацию или двигатель. Читать гайды на фо-
руме по выбору орудия и проверять на практике выкладки
теоретиков,

Модулей же здесь предостаточно. Каждый танк начина-
ет с так называемого (стокового> состояния, в Минимtrь-
ной комплектации. И разница между (стоком, и "топом,
(комплектацией максимальной) зачасryю вид-
на невооруженным взглядом. Особенно это
касается пушек - иногда стартовые настолько

убоги, что аж плакать хочется. Зато последние
позволят "нагибать,, особенно в умелых руках.
Что интересно - выбор орудия у многих машин
неочевиден. Часто на форуме разворачивают-
ся многостраничные дискуссии на тему, какое

r uтигр" как-то не впечатля-
ет, хотя в умелых рукd спо-
собен наворпь немilо бед.

tпh двt пА]ьl нА pA]l]hн к[нlцж l{ApTbl,

нт0 цпьп вttн EpAtOB или ]АнвАтит

нtприятtльtкиЙ штАп, тOт и dАпкА).

поставить: топовое или стоящее перед ним. Одни с пеной у
рта доказывают, что у топового выше альфа-страйк (одно-

моментно наносимый урон). Другие - что предыдущее луч-
ше за счет бронепробиваемости и урона в секунду. Правы,
как ни странно, обе стороны - все зависит от ваших личных
предпочтений. Пробуйте, выбирайте, и истина вам откроет-
ся.

Хотите ускорить прокачку? Нет вопросов - есть премиум-
аккаунт, приобретаемый за <золотоD - вторую вшюry, на
оплаry которой придется выложить реilьные рублики или

доллары. World of Tanks сделана по модели f2p, но за отно-
сительно небольшую сумму разработчики предлагают по-
лучить на 50% больше кредитов и опыта. Только на первый
взгляд кжется, что это немного. Поверьте, чем сильнее
ваш танк, тем дороже снаряды и больше вы будете тратить
на ремонт после гибели, А уж убивают туг часто, редкая
битва длится полноценные пятнадцать минуг, обычно все
заканчивается за пять-десять. Поэтому премиум-аккаунт
станет неплохим подспорьем, хотя жить можно и без него.
Просто после кФкдого поражения на ИС-7 придется прове-
сти несколько боев на машинах послабее, чтобы накопить
на следующий выезд.

Еще один вариант подзаработать деньжат - купить один
из премиумных танков. которые славятся дешевизной ремон-
та и неплохим доходом, Но усвойте одно простое правило:
премиумный - не значит всесильный. Такие машины обычно

обладают посредственными хараfrеристиками
и предназначены для заработка кредитов, а не

мя (нагибаторства". И зарубите на носу: да-
же если какая-то приобретенная за реальные
деньги техника сегодня убивает в среднем трех-
четырех врагов за бой (иногда бывает и такое),
после папа она может стать никуда не годной.
Ну, любят разработчики бмоваться с харапе-

В ангаре лока пусъlнно, но в но-
вогодние праздники ого украсfr
елочка, а на День Победы - cooтBel
ФвующФ символика.

пцдh t0I[Е!
Прочитали на форуме, что какой-то танк <<нагибает>? Не
обольщайтесь. Пока вы его исследуете, купите и выведете в

топ lчитай - поставите самые лучщие модулиl, мащинку мо-
гут порезать. Разработчики любят пролистывать форумные
темы и изучать статистикуl урезая характеристики слишком

<(крутойr>, по их мнению, технике, К тому хе, есть и скрытые
ТТХ, и даже если в цифрах все останется как есть. на деле ко-
эффициент качества брони упадет, и вас начнут пробивать те,
кого раньще вы бы не пугались и в стращных снах. С другой
стороны: танки, что воюют плохо, удостаиваются пооцрений
от Wаг9аmiпg.пеt. И не забывайте: зависит все не только от
показателей брони или пробиваемости орудия, но и от так
называемой (кривизны рукr. Впрочем, как (rпрямить рукиr> -
тема для отдельног0 исследования.

l4

Вот это я понимаю результат - 7 убитых,
жФь. не моими рvками.
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ристиками танков, любят, этого у них не отнимешь. Хорошо
это или плохо? Трудно сказать однозначно, Да, обидно ви-

деть, как твоего любимого "гочкиса" (трофейного француза,
воюющего на стороне немцев) режуг и режуг, постепенно
низвом до (средней темпераryры по больнице". Но ведь не
менее обидно тем, кого вы когда-то добивали, не давая ни
маейшего шанса пробить вашу броню.

Впрочем, справиться в World of Tanks реально с любым.
Особенно если прийти не в одиночку, а вдвоем-втроем.

Для этого здесь и предназначены взводы. Парочка легких
Т-50-2 наведет на вражеской базе такого шороху, что про-
тивники еU]е долго будуг засоряъ чат гневными воплями
в их адрес. Трио противотанковых самоходок Marder ll на

угрожаемом направлении без труда сведет эry самую угро-
зу к нулю. Главное - померживать друг друга огнем, спа-
сать товарища из беды и не гнаться за фрагами. Помня, что

циферки в графе убитых ничего не значат, вакно, сколько
вы получаете кредитов. И опьlта, конечно, часто именно на
него смотрят те, кто ищет себе напарника не на один вечер,
а навсегда. Хотя до патча 0.8.0 поди угадай, заработан этот
опыт с премиум-аккаунтом (автоматически повышающим

цифрь0 или без.
Мыо взвода? К нашим услугам роты и даже целые ма-

ны. О последних стоит рассказать отдельно: помимо ря-
довых заездов на случайных картах в World of Тапks есть
такая шryка, как "Мировая воЙна". Основа ее - земной шар,
поделенный на зоны влияния (к существующим и сейчас
континентам недавно добавили легендарную Атлантиду,
внезапно всплывшую из океанской пучиньф. Кажда тер-

ритория приносит доход (причем выдают и "золото"!). Со-
ответственно, кто ее контролирует, тот и получает бонусы.
Но желаюlцих-то подзаработать масса, а регионов не так и

много. А тем временем с моря на сушу накатываются новые
и новые орды безэемельных шанов.

Настрелять шеФерых и

больше - крайне почет-
но. За ото дают медаль
.воин,.

"Мминовка"- одна из
самых нолюбимых наро-

дом карт. Именно на ней
бой может затянFься до
последних секунд.

r Мачs (он же .Мышь,) -
никогда на деле не воевФ.
Но в игрё модёли-лрототипы
попадаются на каждом щаry,
особенно у француэов.

ПоФавлю-кая Фереотру-
бу, и сразу "Ягдпантера,
станет видеть дальше.

За право попытать счастья и появиться в одной из точек
высадки проводятся настоящие ryрниры. На форуме кипят
нешуIочные страсти - ведь "Мировая война" это не только
жесточайшие схватки, но еще и дипломатия. Преуспевает
тот, кто и хорошо дерется, и умеет общаться одновременно.
Свежи еще воспоминания о временах, когда альянс кланов
RЕD рвал и метал, выжив из Европы и окрестностей почти
всех конкурентов смешанными дипломатически-военными
методами. Слабых они убивали, а сильным предлагали мир
и дружбу. Впрочем, сиryация развивается непредсказуемо,
и сейчас RЕD уже единолично все не контролирует. Но к
этой теме мы еще вернемся.

И пусь Wdjd of ТmЬ гюl€ t€ бrнlег графиt<оi (именно .сюl<а",

совсе[4 оФро ее уJIуrшФ. Пусъ ТТХ t"€!Jин г]€р€гll/фlв€!ог ра а
рФолr, Пусъ в игре XBaITEtsT неддвгов. Есъ в нqi нq€я rclo\rшк4
заграгиваtо.щя чрсгвтгел#й сrруьlдши, особеrно Mpt<o(oi. Кю
из нас lvожеr спокоfuю проliм мию Ековоrо муJея, ю э€гtr|-I}tr в

F€го хоь qдним гJl€g(ом? Кю trюсобq{ хлад{оФов}ю оfiл,аюя в

rв БТ-7 ши ТЗ4? Кю хоь разок
не пjечтал оGЕтъся в рли кома}lд4ра многотспюti брttированной
маслны? Рдя такл<, ю ffi дя всех кю, и сдёffi "Мир TaHtoB,. СИ

llвцини ttfiя tдш
В бой можно брать расходные материалы и про-
чие полезные штуки. Так, ремонтный комплект
помохет починить поврежденную пушку или гу_
(еницу моментально. Аптечка же вылечит ране-
ного члена экипажа. Порой это помоrает спаGтись
от ненинуемой rибели, но и стоит недешево.
06ычно такими вещами пользуются захиточные
иrроки, воюющие не первый месяц. А вот допол-
нительные постOянные модули лучще ставить
всем и каждомуl особенно если есть свободные

кредиты. l,iаскировочная сеть поможет скрыться
от нескромных взглядов враrа, улучшенная опти-
ка увеличит радиус видимостиl вентилятор под-

нимет умения танкистOв еlце на пятOк прOцентов.
Главное - правильно подобрать комплект, с кото-

рым вы отправит€сь навстречу врагу.

ПТ-САУ сидели, сl4дяг и будут сидеть в
кустd. Такова их нелеrкФ судьба.
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изика - это не только
школьный предмет, но и

то. LTo 4де- нас в бли-
жайшем патче 0.В,0, Как и

в любой заплатке с ноли-
ком на конце, wargaming.
net делает масштабные

изменения в своем танковом экшене, И на сей
ра3, похожеl слово "масштабнь е, употреблено
НеВеРНО, ЛУЧШе ВМеСТО НеГО СКаЗаТЬ "МаСШТаб-
нейшие". Первые дни тестирования физики 2.0
стали настоящим шоком для неподготовленных
геймеров, слышавших о ней краем уха, Какие
там бои? Какие победы? Забудьте - все и каж-
дьLй ринулись проверятьj что же поменялось,

'-',%#.

оставив стрельбу на потом,,Щоходило до смеш-
ного - пуляющих из пушек убивали свои же,
лишь бы они не мешали развлекаться вовсю,
Командь перемешивались (не обращая внима-
ния на принамежность к "красным,, или (зеле-

нь м"). активно бодались на мостах, заезжали в

воду. в общем, делали все то, чего от них ждали

разработчики. Наверняка аналогичная ситуа-
ция сложится и сразу после установки патча,
когда к добровольнь м тестерам присоединят-
ся все прочие, Это будет забавноI

Весело наблюдаtь, как "абравци/ся на мост
MauS доезжает до края и ненадолго замирает.
а потом срь вается вниз под радостные вопли
товарищей по взводу, подпихивающих его с ты-

Ахтунг, ахтунг| В не-

бе-летаюший танк,

lýч

il[Eш1ýt1.1 ,Д

ла, Как танки делятся на две примерно paвHbie
группь. выбирают какого нибудь неудачника,
зажимают его и начинают выяснять. кто сильнее
толкает. Как с горки на полной скорости по оче-
реди прь гают три ИС-7, поспорив, кто пролетит
дальше, Как l\,4c-1 сваливается сверху на ТЗ0,
пытаясь нанести ему хоть какой-то урон, Как
перевернувшись, лежит и умирает Bat chatillion
25t, тщетно надеясь, что его кто-нибудь спасет.
Как орда Туре 59 запрыгивает в озеро, выясняя,
правда ли, что экипажу в воде каюк. В общем,
творился трэш и угар если позволите так выра-
зиться. И даже в конце авryста, когда страсти
несколько полихли, бои все равно остаются на
втором плаве, Уж слишком непохожа грядущая

физика на все, что бь ло до того.
А до того к разработчикам действительно бы-

ла масса во]росов, Почему танк, подьехавший к

краю обрыва, замирtr, упираясь в невидимую
стену? Почему техника не могла взобраться на
почти пологий склон, бесполезно буксуя на ме-
сте? Почему механик-водитель, даже погрузив-
шись в воду вместе с корпусом танка целиком,
оставался живым? Почему края моста, даже
без с I мьнь х пер/л. о. t авtrись непреодоглvои
преградой мя танков, Таких "почему?" на фо-
руме за годы существования игры накопились
десятки, несмотря на то, что ответ на них был
ясен; потому что движок World of Tanks таких

lЛIпгtf, 0г Тапнs
ПАДДЛИ ПАДАЛ/l ПЦАЛИ ПАДМИ ТАНКИ

(миру тднков, нЕмвно исполнилось двд гом, но тЕкуlцдя вЕрсия по-
м лиlль о,7.5. в плАнАх созмтЕлЕЙ ужЕ многоЕ помЕнялось и доБАви-
лось. и тЕпЕрь, в которыЙ уr(Е рАз посЕтив минскиЙ оФис WARGAMING,
МЫ ГОТОВЫ ВАМ ОБ ЭТОМ ПОВЕМТЬ. ПРАВДУ, ТОЛЬКО ПРАВДУ И НИЧЕГО
КРОМЕ ПРАВДЫ!

3аехав на кого-нибудь боком, можно
повредить его. Или себя - это уж как по_

Сейчас он ка-а-ак упщет, И ка-а-ак костей
не соберет, Г]рыгать с моста после введения

физики 2,0 катеrорически не совеryем,

. 1$ф:lffi,1"
1., i}., :,:; i.i-'
.,,:{i;:,

:.ljl,,'"
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возможностеЙ не поддерживш. Правда, особо

ушлые пиар-менеджеры старательно добав-
ляли к этому словечко (пока,, как бы намекая:
однажды все изменится. Что ж, уже осенью
сотни тысяч, да что там. тысячи тысяч геймеров
(общее число зарегистрированных аккаунтов в

"Мире танков" на сегодня около з5 миллионов)
смогуг облевенно выдохнугь: "!ождаись!",

И ryг же начать тренироваться воевать в

новых условиях. Раньше нетрудно бьшо рас-
стреливать врага с горочки, зависнув на краю
обрыва. Теперь это приводит к падению тан-
ка. И самым разнообразным неприятным по-
следствиям, разумеется. У машины может по-
вредиться ryсеница или один из модулей, есть
дже шанс взрыва, если падать с большой вы-
соты, а (очков здоровья, осталось (или бьло)
немного, Наверняка изменятся и тактические
ПРИеМЫ, НаПРИМеР, (СВеТЛЯКИ, Смоryt проска-
кивать там, где раньше их появления не ждали.
Соответственно, жизнь артиллерийских САУ не
станет проще, впрочем, разработчики вольно
или невольно постоянно ее усложняют и так.

К физике приложится и улучшенная графи-
ка, где особое внимание обратят на освещение
и тени, Да еще и часть карт (десять шryк) пере-

рисуют, чтоб они больше соответствовали ре-
альности (ах, какая на некоторых иэ них вода!).
Трудно сказать, насколько это увеличит на-

Не знаю, можно ли будет так карабкаться после окончания
теста, но смотрится забавно.

нитАицhl] нитfi ицы,." ниIдицы!
World of Tanks активно продвигается вперед не только на западном, но и на вос-
точном направлении. Китайский сервер стремительно догоняет по популярности
русскоязычный, тамошние иrроки сражаются все rрамотнее и на встречах с нашими
соотечественниками доказывают, что если упорный житель Дальнего Востока за что-
то берется, он идет до конца. Правда, отдельной ветки китайских мащин в игре ждать
вряд ли стоит. Ну, не сподобилась самая больщая по населению страна мира развить в

годы последней глобальной войны собственное танкостроение. Но тамошних гейме-

ров это не смущает, они способны (fiагибатьD и на советской, и на американской. и на

немецкой технике.

СТРАНА ИГР СПЕЦВЬ ПУСК

грузку на наши ПК, по тесry судить все-таки не
стоит. Не исключаю, что будр в первое время
и лаги, и подвисания миента. А может, и обой-
дется, как знать. Тем более что создатели обе-
щают оптимизировать графику и ввести тонкую
систему настроек. Этому поможет и интерес-
ный факт: в начале авryста 2012-го Wargaming
купила компанию Bigworld, разработчика
одноименного движка, используемого, в том
числе, и в World of Tanks, А значит, есть шанс
избежать самых крупных подводных валунов,
С маленькими же камешками минская команда
просто обязана справиться самостоятельно.

В планах и другие нововведения, скажем,
переработанное дерево танков. Оно станет
гораздо информативнее, а заодно приобретет

функции магазина. Сразу после исследования
машины ее можно будет купить, не перешю-
чаясь в другой раздел внуIриигрового меню.
Кстати, ветки развития разместят не вертикtrь-
но, а горизонтально. Кому как, а мне это боль-
ше всего напомнило древо технологий из по-
шагового стратегического сериtrа Sid Meier'S
civilization. А еще в ангар добавят то, о чем так
долго говорили игроки: улучшенную версию
статистики. Сколько и какого урона вы нанес-
лиl какую часть из него - по чужому засвеry,
все это будет уже в 0.8.0. Я уж не говорю про
прочие параметры, вроде намотанного вашим
танком километража. Плюс будл показывать
доход с премиумом и беэ, так что хвастаться на

форуме достижениями станет возможно и без
проведения математических вымадок.
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А вот и британец, Смотрится красиво, но ка
ков будет в бою - предсказать невозможно

Былистика после введения физики 2,0 не

изменится - снарядь] летают по тем же тра-

}'т ];j]:d

Еще одна "фишка" - камуфляж, "Как, он
же уже давно в ходу?" - резонно спроси кто-
то, Есть, да не тот, Прежние варианты рас-
краски ни на что не влияли, кроме внешнего
вида. Теперь же камуфляж будет давать до-
полнительно 5% к маскировке, Как минимум
для про,иво,а*hовы\ самоходок Jто краиrе
важно, и /м поиде-сq озаботиться поку-коr'
новой "фишки", Правда, покупать надо сразу
несколько комплектов - начиная с 0,В.0, для
каждого -/па vестносIи заlлан/рован свой
камуфляж, автомати_ески сменяемый при за-
ходе в бой. Что приятно - купить раскраску
позволят и за кредиты, и за золото. Но если
желаете оставить ее не на неделю, а навсег-
да - только за последнее, Для любителей же
размалевать свой танк для него начнут прода-
вать эмблемы и надписи (за реальные деньги).
Так что совсем скоро мь увидим толпы машин
с лозунгами "На БерлинI" и "За Родину|".

Наконец, по многочисленных просьбам
игроков нам позволят отключать режимы
"штурм" и "Встречный бой" в случайных бит-
вах, Каждый сам сможет выбирать, куда ему
заходить, а какие варианты оставить на по-
том, И, {онечно же, глобалоныи ]атч не мог
обойтись без новых машин. К существуюцим
добавится еще одна ветка советских ПТ-

Подпереть кого-нибудь и поднять? Да за-
просто, Главное - найти точку опоры|
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ливят <Историческими битвами,, о которых

впервые заговорили еще до релиза, все фана-
ты ВтороЙ мировой скажут сryдии большущее

"спасибо!".
Да и прочих планов у создателей игры

громадье. Так, на глобальной карте рано или
поэдно введуt давно обещанный инститл на-
емников. И все желающие смоryт записаться
на службу к какому-нибудь альянсу, получая
в награду полновесное золото. В качестве
компенсации лидеры кланов смоryт снимать
с провинций повышенный налог, увеличивая
тем самым риск восстаний в регионе. Правда,
мятежи - дело отдаленного будущего. Но уже
сама задумка как бы намекает: на достигну-
том белорусская команда не остановится. И
это прекрасно, ведь жизнь как раз и состоит в

движении вперед. СИ

< Одна из вврсий *МатильдьD. Не с такой

убоrой пушкой, как предыдуцие,

, crusader имеет тех же предков, что и БТ,
Потому и беrает как угорелый.

сАУ, Из их особенностей отметим высокие
скорость и незаметность, отличную лобовую
броню и посредственные пушки. Да, послед-
нее придется по нраву не всем, но идеil, как
известно, недостижим. ,Ща и баланс никуда не

делся, оставаясь одной из приоритетных ве-
щей в World of Tanks.

А после 0.8.0 придет 0.8.1 с долгождан-
ными британцами. Их поначалу ожидается
немного (и ПТ-САУ, как и просто САУ, снова

"в пролете"). Но главное, что нацию, позна-
КОМИВШУЮ НаС СО СЛОаОМ (ТаНК,, НаКОНеЦ-ТО

введут в игру. Правда, монстров времен Пер-
вой мировой ждать не стоит, стартовый танк
в линейке коварных альбионцев - знаменитый

"Виккерс". Тот самый, что стал основой мя
советского Т-26 (и других проектов, вроде
польского 7ТР). А кроме того, вы увидите
почти всю технику с Альбиона, что описана в

нашем материале, посвяlленном истории тан-
костроения. Осталось дождаться патча 0.8.1,

даry выхода которого, по старой недоброй
традиции, разработчики не называют. Впро-
чем, из намеков нетрудно догадаться, что на
не премиумных vаJепtiпе и churchill мы, ско-
рее всего, покатаемся еще до Нового года.

За британцами придут и другие-Wаrgаmiпg
думает о введении японских и китайских ма-
шин (не исмючено, что первых дФке выделят
в отдельную нацию). Готовится "сборная Ев-

ропы,, куда войдут чешские, польские, швед-
ские, венгерские танки. Не забудьте о новой
ветке противотанковых САУ для Германии,
дополнительных французах и американцах,
премиумной технике, В обiлем, мя люби-
телей собирать модельки дел хватит еще на

долгие-долгие годы. А уж если нас осчаст-

вtttл0 нАпIllflдАть, шАк ]АпрАвшиЙtя нА мOп мАlJS дOt]}нАп

д0 fiрАп и нtнАдOлt0 ]АмирАЕт, А пOтOм tpblBAпtя вн14].

впIрtд, ll вIршllllпм ll1lItрtпOртд!
World of Tanks стремительно завоевывает позиции как одна хз ведущих кибердисцх-
плкн. },iноrие чемпионаты, такие, как Wогld cyber баmе5, уже приняли i<llир танковr,
в качестве одного rз rлементов сорЕвнований. 0рганизует собственные турниры и

Wаг9аmiпg, например, <Уральскую сталь>. Причеи призь! становятся все весомей,
а участников - все больше. И это неудивительно, в ближайший rод на поддержку
игры в качестве составляющей киберспорта будут потрачены солидные сункы. Для
тех, кто умеет не только разъезжать по трем десяткам карт World of Tanks, но и по-
беждать, игра становится неплохим меGтом приложения сил. В котором можно и Фан
получить, и кощелек пополнить.
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НЕ МЧИСЬ ВПЕРЕД
Если вы не на танкеr(светляке, (о

них отдельно) - не мчитесь сломя
голову прямо в направлении врже-
ской базы (впрочем, на.светляке,
тоже не стоит, но об этом ниже). В
подавляющем большинсве случа-
ев лихие кавilерийские атаки при-
водят к одному: быстрой и бесслав-
ноЙ гибели вашеЙ машины. Ведь с
той стороны наверняка найдется
пара-тройка умников, засевших в

засаде и ждущих таких вот агрессо-

ров. Но что же делать, если страсть
как хочется "бышро понагибать"?
Как вариант - подговорить товари-
щеЙ по команде и отправиться впе-

ред всем скопом. Это - уже метод,
приводящий к випории. ВрФкеская
команда с высокой степенью веро-
ятности расползется по карте, как
тараканы, и выйм к их бще, вы
найдете там пять-шесть защитни-
ков максимум. При потенциальном
тройном превосходmе это будет
означаъ одно: быструю и безого-
ворочную победу. Увы, мя frоль
прекрасного исхом надо обладать
невероятным даром убФкдения.
Обычно на такие предложения со-
товариlци шипят что-то не слишком
цензурное и уходят по своим делам.
Что ж, создавайте взвод или го-
товьтесь к всryплению в клан. Где,
как не на глобальной карте про-
чувсвовать особенности тактики в

World of TankS?

l шщI

Id
М ТАНКИСТАМ

СТРЕЛЯЙ СТОЯ
Большинство танков не приспо-
соблено мя стрельбы по далеким
целям с ходу.3аветный кружок
вокруг прицела расползается на
пол-экрана, и снаряды летят куда

угодно, только не в цель. И ника-
кие стабилизаторы вертикмьной
наводки не спасают.3ачем тогда
же боеприпасы, особенно на вьн
сокоуровневых танка! где они

поистине бесценны? Не лучше
ли остановиться, подождать, по-
ка прицел закончит сводиться, а
затем отправить снаряд в полет?
Если пшить в белый свет как в
копеечку, умрешь очень быстро,
враги-то не будуг сидеть, разинув
рты. Впрочем, низкоуровневьх ма-
шин это тоже в какой-то степени
касается. Да, урон у них пониже,
но ведь и здоровье не то - меньше
попаданий потребуется. В общем,
если не уверены в своем экипаке и

собственных навыках, лучше оста-
новитесь на пару секунд перед вьts

стрелом. А потом езжайте дilьше
на сближение.

пЕрЕзАря)<Аися
зА углом

Вот едете вы, допустим, на тяже-
лом танке. И думаете: "Я Хык, я
большой, я сильный", Сильный-то,
может, и сильный, но не бёссмерт-
ный, таких в World of Tanks просто
нет. На каждую толсryю броню у
(зеленого, со стороны "Красных"
найдется пробивающий ее ствол.
Вывод? Правильно: не надо стоять
посреди поля, перестреливtrсь с
таким же неподвижным монстром
на другом краю карты. Быстро ста-
нете желанной мишенью мя всех
и каждого, досрочно завершив

участие в сражении (и получив
кучу (лестных, комментариев от
товарищей по команде). Выстрели-
ли во врага - маневрируйте, пока
орудие перезаряжается. А лучше
прячьтесь за угол/скалу, не давая
коварному неприятелю ни едино-
го шанса выстрелить в уязвимый
лючок на вашем корпусе. Да, есть
случаи, когда сознательно придет-
ся отсryпать от этого совета, но
их вы после первой тысячи боев

распознаете сами. Чуть не эабьи
упомянугь: маневрировать или
прятаться за угол нежелательно
для любителей маскироваться.
Движущаяся цель заметнее стоя-
щей, и засевшей в укрытии ПТ-САУ
перемещаться не рекомендую. По
краЙнеЙ мере, до момента, пока ее
не обнаружат.

ш

[[ ТапНs

ЖДИ СВЦЕНИЯ
Мы уже говорили, сведение - шry-
ка важная. Вообще, стрелять до
того, как кружочек перестанет рас-
ширяться/сужаться, не совеryю.
Снаряды и так часто попадают ку-
да не надо - в сторону, в скалы, в

небеса, только не в цель. Если же
жать на левую кнопку мыши до то-
го, как наводчик изготоаится, шан_
сы промазать резко возрастуг. Да,
придется выработать в оебе такую
полезную в жиэни черry характера,
как терпение, но без этого никуда.
Особенно в двух случtrх. Пер-
вый - когда вы играете на машинil
9-10 уровня с мощными пушками,
перезарядка у которых занимает
секунд по пятнадцать-двадцать.
Выстрел uB молоко, в данном слу-
чае дает противнику немаленькую

фору. Успеете ли вы спрятаться
до того, как получите достойный
ответ? Большой вопрос. Второй
случай - артиллерийские САУ. Для
них дождаться сведения не пРосто
вжно, а критично. Разброс снаря-
дов у артиллерии и так велик, не
стоит усуryблять сиryацию несво-
евременными выстрелами. Учитесь
хдать, и сложенные в копилку фра-
ги станл вам наградой.
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трЕтиЙ rод, мк lllы гоняЕмся друг зА другом нА тАнмjх. трЕтиЙ год, мк сидим в лЕсочкАх и )$lEM
нЕосторожных сАлАг. трЕтиЙ год, кАк БЕрЕltil БАзу и сБивАЕ],r зАхвАт. трЕтий год, кАк KGBET}tItin
АРТИЛЛЕРИИ И САМИ ОТПРАВЛЯЕМ ПОДАРОЧКПцtЧЕlЦОДЦНЫll, НО НАС, ТАНКИСТОВ, НЕ СТАНОВИТСЯ ltiEHb-
lцЕ. ЕlцЕ нЕмножко, и сЕрвЕрА отпрАзднуют очЕрЕдной рЕкорд в полirиллионА одноврЕillЕнно
СРАЖАЮlЦИХСЯ ГЕЙМЕРОВ. НЕУЖЕЛИ МЫ ОСТАВИМ НОВИЧКОВ БЕЗ ПОДСКАЗОК? НЕТ, НЕТ И ЕlЦЕ РАЗ HETI
рАссшjкЕм, поможЕм, нАучим. в мЕру своих Gкроillных сил, конЕчно. нЕ исключАю, вЕтЕрАнАм
G дЕGятмми тысяч БоЕв зА плЕчАми нАlли совЕты l/lопут покАзАться БАнмьными. только вЕдь
и вЕтЕрАны когдА-то Были нЕоБстрЕлянноЙ молодЕr(ью. слЕпо тыкАлиGь во всЕ углы нА мртАх,
пытмись понять, кАк вкJtючить прицЕл, уlurирми по соБствЕнной глупости и учились всЕму нА
соБствЕнных оlлиБкАх. А почЕму Бь! нЕ помочь нынЕlлнЕй молодE)ки учиться нА чy)ких?

Хладнокровие - вот то, без чего
поднять процент побед хотя бы до
51 будет крайне сложно. Вот, сиди-
те вы, допустим, на ПТ-САУ Marder
ll в укромном уголке, и тг из-за

угла выползает танк. Скжем, КВ-2
с гигантской пушкоЙ. И с 107о здо-

ровья при этом. Едет он, значит,
на вас, едет, едет, а вы знаете, что
вьютрел у вас будет только один.
Потом советский монстр наведет
свою здоровенную дуру, громыхнет
выстрелом, и все - привет, родным
экипжа пойдет похоронка, Что
сделает в такой печальной сиryа-
ции новичок? Пальнет с испуry в

силуэт на горизонте. И что получит?
Скорее всего, фразу "не пробил!",
произнесенную голосом с небес.
А все потому, что КВ-2 - танк не-
плохо защищенный, стреляя наоб-

ум, вы рискуете удариъ в хорошо
бронированное место. Лучще уж
вьD{даъ пару секунд, прицелиъся
в уязвимую точку и нжать на левую
кнопку мыши тогда, когда вы будете

уверены в успехе, Чем отправлять-
ся в ангар, кляня себя за поспешное
решение стреляъ сразу.

lle у всех машин достаточно снаря-
дов для мпельного боя. Одно де-
ло те, кому в боеукладку положили
шryк сто смертоносных болванок.
Иное - те, у кого запасы .гостин-

цев" ограничены. Даже на первом
советском танке lvС-] есть риск
остаться беззащитным перед трио
<ОДНОКЛаССНИКОВ,, НаГЛО ПРУЩИХ На

вас прямо через поле. А все потому,
что до того вы совершенно не заду-
мывыись о таком завершении боя,
паля через всю карry в любой по-
казавшийся на горизонте силуэт. И
начинми экономиъ, лишь когда на
экране число оставшихся снарядов
подсвечивалось красной циферкой.
Еще хуже на некоторых артиллерий-
ских САУ (например, на Hummel). Им
на роду написано frреляъ почаще,
сразу, как только закончшся све-
дение прицела. Но когда у тебя в

запасе всего ]8 "боеголовок", по-
неволе призадумаешься над смыс-
лом жизни. А заодно и над тем, как
их потратить с наивысшей полюой.
Если не убивая неприятеля кацдым
выстрелом, то хотя бы нанося ему
существенный урон.

lJll[пt[ [Iтдilкý

соВГГ ВоСЬМоЙ:
"свЕги" уlVЕючи

Знаете, кто такоЙ (светляк,?
Нет, это не грубое обращение к
насекомому-светлячку. Это - бьг
строходный (обычно) танк с хоро-
шим обзором. Основная задача
которого - подобраться к врагам
побли)ке и (засветить. их (то бишь
передать по рации точные коорди-
наты каждого). Казалось бы, чего
проще? Где там вржескш база?
Прямо перед нами? Туда прямо
на старте и поедем. Но это - ужа-
сающая глупость, за которую вас
наверняка обзовл обидным сло-
вечком "нубосвет". Во-первых,
(светляк. не должен срываться с
места на первых секундil. Ведь
по его <засвеryD будет лупить ар-
тиллерийскш САУ, а ей нужно хотя
бы полминрки, чтобы найти под-
хомщие кустики и изготовиться
к стрельбе. Во-вторых, на самых
очевидных подходах к базе непри-
ятеля уж наверняка обнаружитоя
ПТ-САУ, а то и две, с хицной улыб-
кой поджидающих вас в засаде.
Да, они моryг не попасть, особенно
по какому-нибудь Т-50-2, Но ес-
ли удача улыбнется неприятелям?
Погибнете бесславно, не принеся
никакой полцзы. Лучше уж подъе-
хать там, где вас не ждл, да еще
и в неожиданный момент, чем с
громкими криками (Я свечу!!!" BbF
валиться прямо на десяток готовых
изрыгнугь снаряды стволов.

ПОN/Н,4 О КУСТАХ СОВП ШFСГОЙ: СОВЕГ СЕДЬМОЙ:
Играете на противотанковой САУ? БУДЬ ХЛМНОКРОВНЬt\l СЛЕДИ ЗА БОЕЗАПАСОN/
Не бойтесь прятаться в кусты, да-
же если вас обзовуг нехорошим
словом (кустодрочер,. И делаЙте
это так, чтобы высовывалось мак-
симум дуло, а корпус оставался
скрыт ветками и листвой. Это даст
вам прибавку к маскировке, а ведь
именно в неожиданности первых
выстрелов ПТ-САУ кроется секрет
их успеха. Обнаруженная само-
ходка станет легкой добычей мя
быстроходных машин или артил-
лерии. Понятно, чем это мя вас
закончится. Впрочем, кусты хо-

роши не только мя доблестных
уничтожителей танков. Там же
вполне моryг схорониться и артил-
лерийские САУ, которым не менее
вакно укрываться от нескром-
ных взглядов. И, как ни странно,
среди веточек иногда симт дФке
РаЗведчиКИr(СВеТЛЯКИ, - ИЗ ТеХ,

что предпочитают не носиться как

угорелые, запугывая своими хао-
тичными перемещениями врагов,
а спокойно стоять и обнаруживать
одного супостата за другим. Но

для этого нужно бьlть не по-детски
хладнокровным.
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УЧИСЬ КАРУСЕЛИТЬ
что такое "карусель"? в реаль-
ноЙ жизни - веселыЙ апракцион
в парке. В World of Tanks - прием,
бесценный мя игроков на быстро-
ходных машинil. Суrь его - в ис-
полюовании собственной скорости
против тяжелых танков или САУ.
Башня у первых и корпус у вторых
вращаются не слишком быстро,
можно начать ездить вокруг них,
постреливая в корпус. Во-первых,
это отвлекает неприятеля от сра-
жения. Во-вторых, есть шанс его
серьезно повредить или вовсе

убить. В-третьих, товариlли жертвы
часто начинают стрелять по вам, а
попадать друг по друry. Только ка-
русельте тихо сатанеющего от соб-
ственноЙ беспомощности "тяжа"
осторожно, Увлечетесь, сделаете
полный круг и попадете ему прямо
в перекрестье прицела. С фаталь-
ным исходом, разумеется. Посему
не забываЙте притормаживать, ес-
ли начинаете догонять вращающе-
еся дуло огромной пушки. В обцем,
рисковый приемчик, эта карусель,
но удовольствия от его умелого ис-
полнения получаешь вагон.

ЗНАЙ КАРТЫ
умом я понимаю, что это очень
важный совет, но последовать ему
до конца пока не получается, Карт
в игре - тьма-тьмущtr (по послед-
ним подсчетам около тридцати!).
Ровных, как поверхность кухонно-
го стола, среди них нет. На каждой
наЙдугся интересньЕ местечки,
идеально подходящие для (игры в
прятки,. А обзор из тех или иных
точек моryr перекрывать холмы и
здания. В общем, чтобы успешно
воевать, надо изучать не только
мапасть, но и места будуцих ба-
тыий. Но это сложно. ,Ща, после
первой сотни битв вы для себя уже
уясните, что на "Маиновке, стоять
прямо на точке респавна смерти
подобно - словите десяток-другой
плюх с той стороны арены. И что
на городских арене от артил-
лерийских (чемоданоsD решьно
спрятаться за многими полураз-
рушенными постройками. Но пока
выучите назубок каждый уголок
каждой карты, пройдет не одна тьts

сяча боев. Если у вас, конечно, не
абсолютная память, коей в помун-
ном мире обладают немногие.

помогАи своиlv
World of Tanks - игра коллеfiивнffi,
а не одиночная. Если вы сражае-
тесь на артиллерийской САУ, не
стоит ехать прямо на вржескую
базу, мечтая самостоятельно "за-
светить, и перебить засевших там
врагов. Скончаетесь, не успев ска-
зать (мама,, Если вы - "светляк",
не занимайте кусты рядом с точкой
респавна, Кто будет показывать
своим затаившихся неприятелей,
если все легкие и быстрые стануг
прятаться по углам? Если вы - тя-
желый танк, да еще и размещенный
вверху списка, не стойте на месте,
помогайте товарищам организо-
вать прорыв. Управляете противо-
танковой самоходкой? Обороняй-
те базу или идите в прорыв вслед
3а.тяжамиD. только "вслед", а не
(впереди' - мало какtr пт-сАУ
обладает хорошим "зрением". На-
конец. если любовь всей вашей
жизни - средние танки, помогайте
своим тяжелым или сбивайтесь
в группы и набегайте на врагов
с тыла или флангов, не давffi им

расслабиться ни на мгновение. Но
главное - не воюйте в одиночку!

оБL]иЙся
С IОВАРИUИМИ

Специаьно мя организации кол-
леýивной игры разрабовики до-
бавили панель быстрых команд.
Обязательно используйге их для
превращения хаоса в порядок. Но
используйте к месту, а не долбите
по первым попавшимся клавишам.
Не надо спамиъ в чат сообцениями

"В атакуЬ, и "На базу!" по очереди.
Все хорошо в меру - сообщите о
своих намерениях что-то сделать
и не гнушайгесь поясншь, через
какие квадраты карты пойдете, На-
верняка после такого вас хоть frо-
нибудь поддержит, особенно если
веюиво преможить это в чате. Ес-
ли же вас зжми враги и скоро при-
кончат, не ждше смерти безмолвно.
Попрооите своих помочь, вдруг по-
нибудь откликнется на опtrнный
призыв? Наконец, если вы играете
на артиллерийской САУ, за несколь-
ко секунд до атаки шавишеЙ "Т" по-
метьте будущую цель. Пусть свои
знают, что вы их прикрываете (и на
всякий случай отойдуг подальше, а
то ведь разрыв снаряда может и по
своим удариъ),
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ЗАРАБОТАЙ НАЖИЗНЬ
Чтобы покупать модули и расходни-
ки, а таже играть на высокоуров-
невьх танках (где ремонт и снаря-
ды обхомтся ой как дорого), надо
зарабатывать кредml. Основных
способов тг два. Первый потребует
единовременного вложения реаь-
ных денегдля покупки премиумного
танка за золото. Естественно, боль-
ше всего приносят премиумные ма-
шины восьмого уровня, вроде КВ-5
или LoWe, но и цена у них соответ-
ствующш (в районе ъlсячи рублей,
а то и выше). Не готовы потратить
столько, купите технику уровнем
поних(е, например, churchill. Полу-
чите сразу и фан, и кредиты, пусть
последние и не в таких количества,
как на ИС-6. Вариант N92 - взять
обычный танк (3-6 уровня) и зараба-
тывать на нем. Времени уйдет боль-
ше, но зато отдаваъ свои кровные
не потребуется. Советовать какую-
то конкретную машину не буду -
берите ry, что лучше подходит под
ваш стиль игры. Скжем, PzKptW
lV, если любите мощньв пушки, или
СУ-26, если обожаете присьлать
врагам (презенты" с небес. Впро-
чем, и еще третий способ - реry-
лярно оплачивать премиум-аккауffi ,

поднимаюций доход на 50% (с ним

даке танки 1 0-го уровня редко ухо-
мт в минус), Останется убедить
себя каждый месяц расставаться с
небольшой суммой.

ОБОРУДУЙ ТАНК
Когда кредитов на счёry окФкет-
ся несколько миллионов, самое
время подумать, куда их потра-
тить (если вы, конечно, не копите
в данный момент на ИС-7). Луч-
ший вариант - оборудовать лю-
бимый танк полезными модулями.
Так, противотанковой САУ, пред-
почитаюшей стоять в укрытии, не
помешают маскировочная сеть
и стереотруба (увеличивающая

радиус видимости). Машинам, у
которых прицел долго сводит-
ся, точно нужны стабилизаторы
наводки. Для всех окажуrся по-
лезны вентилятор (поднимающий

умения экипажа на 5%) и орудиЙ-
ный досылатель (повышающий
скорость перезарядки пушки).
Последний особенно ценен - в
столкновении двух равных тан-
ков - с досылателем и без - у
первого шансы явно выше, ведь

урон в секунду у него больше.
Кстати, когда кредитов у вас бу-
дет миллионов пять, можно начи-
нать брать в каждый бой расхо-
дуемые модули. Точнее, аптечку
и ремонтный набор стоит возить
и до того (они тратятся лишь при
целенаправленном использова-
нии). А вот 100-оfiановый бензин
или ленд-лизовское масло расхо-
дуются автоматически, на них, не
имея солидных финансов, можно
и разориться.

РАЗВИВАЙ ТАНКИСТОВ
Экипаж надо обучать, превращая
из новичков в ветеранов, Коман-
дир или радист с уровнем владе-
ния основной специальностью в

507о используют своЙ потенциал
лищь наполовину. Поэтому, по-
купая танк, доплатите и возьмите
хотя бы танкистов с 75% обуче-
нием (лучше, конечно, со ]00%,
но это требует золота). Или пере-
садите их с аналогичной машины,
переучив на свеженькую. И прока-
чивайте парней в боях, выдавая им

умения и навыки. Так вы получите
прибавки кхарактеристикам и по-
высите свои шансы на выживание.
Впрочем, рассказывать об этом
подробнее здесь не будем, ищите
на соседних страницах специыь-
ную статью, посвященную разви-
тию своих подопечных.

t/l'Oпш [tTAI|I{ý

УЧИСЬ, УЧИСЬ И ЕЩЕ
рАз учись

И последний совет- играйте поболь-
ше. Ведите себя веюивей, не стес-
няЙтесь уточнять непонятньЕ момен-
ъl у сокомандников или товарищей
по вэводу/ману. И тогда с каждым
боем копилка вашего личного опыта
будет еще немножечко пополняться.
Постепенно вы научитесь определfr ь
опасных для себя врагов и расправ-
лятъся с ними, Прятаться в нужных
местах и атаковать на перспепив-
ных направлениях. Стрелfrь точно
в цель и ровно в тот момент, когда
нужно, В обцем, цз "фрага обыкно-
венного, превратитесь во "фрага
умелого>. А там, чем черт не шупп,

и в наfrоящего профессионала. И на

форуме о вас начнуг говорить с при-

дьханием, восхиlлаясь реплеями по-
следних боев. СИ

"i,...л
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танк с базовым экипа-
жем, Ездит и Фреляет
просто отвратитёльно,

Пптрр0 таннl/Itтшв Пgз tпПани
РУКОВОДСТВО ПО РАЗВИТИЮ ЭКИПА><А В WORLD ОЕ TANKS

ЧТО ЕСТЬ ТАНК? ЕСЛИ БРАТЬ НАУЧНОЕ ОПРЕДЕЛЕНИЕ, МОЖЕТ ПОЛУЧИТЬGЯ ЧТО.ТО ВРОДЕ (БРОНИРОВДННМ rУСЕНИЧ-
НМ БОЕВМ МАlЛИНА, ПРЕИl/lУlЦЕствЕнно с пиДЕчныlti воорy)I(ЕниЕIиD. Если жЕ провЕсти дЕсяток.другой БоЕв
в wоRцD оF TA]lKs, нАчинАЕlль понимАть, что тАнк - это в пЕрвую очЕрЕдь симщий внутри экипA)к. тЕ сдпtыЕ
тоэАРици, от которых зАвисит дмьность связи рАдlиоGтАнции и точность выстрЕлов. виртудльньlЕ чЕло.
вЕчки, БЕз которых ltlIодЕлькА тЕхники никум нЕ поЕдЕт, тяжЕлм млхинА дЕсятого уровня с новичкдlпи
ВНУТРИ БУДЕТ ПРОМАХИВАТЬСЯ ЧЕРЕЗ РАЗ И РАЗВОРАЧИВАТЬСЯ СО СКОРОСТЬЮ ЧЕРЕПДХИ. И ОНД ЖЕ С ОФИЦЕРДlПИ
и GЕржАнтАttи, влАдЕюlцими основной спЕциАльностью нА loo%, продЕIuонстрируЕт совсЕм другоЕ повЕ.
дЕниЕ нА полЕ Боя. потоiltу шьl и рЕlлили нЕмного рАсскАзАть BAi,l оЕ ивАнАх, джонАх и Фрицдхt от которых
в нЕммой стЕпЕни зАвисят вАlци поБЕды и порА)i(Ения. и пусть вЕтЕрАнАlш извЕGтнА Больlлдя чдсть здЕсь
и3ложЕнного, но нАвЕрнякА нАйдутся тЕ, коiлу нАrлЕ ]lrдлEHbKoE руководGтво принЕсЕт пользу.

нАс пятЕро, покА EL]_.IE м,ь вlйЕстЕ
В игре вы можете встретить как машины, внутри которых

сидят всего два "бота", так и те, где их число доведено до
шести, Естественно, если парней в танке всего парочка, тому
же командиру придется выполнять сразу несколько ролей, И
в случае выхода его из строя эффективность действий тех-
ники упадет необычайно резко. Ну, а при гибели обоих ма-
шина остановится, выкинув из боя уже вас, Идеальный же
сферический экипаж в вакууме состоит из пяти человек, что
было з"сперлvенIмьно доказано немцами в годDl войtsь на
их танках, а потом перенято и всеми соперниками гитлеров-
ской Германии. В игре все обстоит точно так же.

Специальностей у экипажа тоже пять; командир, механик-
водитель, наводчик, заряжающий и радист, За что они отве-

чают, нетрудно догадаться по названиям, нам же гораздо
важнее знать, как их обучать. Вариантов четыре, Первый -
-оиобрести базовыr экr-ах (процедшии так назоlваемые
ускорегные курсы, t, Владеl ь осdовной спец/шоtsостью он

будет на уровне 50%, что недопустимо мilо, Поверьте, на-
водчик с 50% косит так, что вь проtrянете день, когда се-
гл за баранку этого пь гесоса, Второи - отправиIь lарней в

"Танковую цколу,, что обойдется в некоторую сумму в кре_
дитах (базовой и, ровой вilю-е). Боты сразч реJко поумнеют,

доведя уровень владения специilьностью до 75%. Третий -
сразу прыгнугь на ,,соточку" (100%), что потребует вложе-
ния реtrьных денег (примерно 1 30 рублей за шассическую
команду из 5 человек),

в uгочкисе, сиtrт sсего двое! поэтому командир отдувается еще и за
остальных. кроме механика-водителя.

(стопроцентныйD экипаж мохет сразу начать прокачивать

z4 стрАнА иrр спЁцвыпуск
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Особняком стоит четвертый способ: пересадить танки-
стов со старой машинь. При этом их придется переобучить

для освоения с новой техники (оставлять необученными не

стоит), потеряв несколько процентов во владении специаль-
ностью. А иногда и несколько десятков, если BbL меняете
класс танка, например, с легкого БТ-2 отправляете ребят на

ПТ-САУ АТ-1. Восполнять потери придется в боях, но, при

должной усидчивости, нетрудно уже к шестому уровню вос-
питать из желторотиков настоящих танковых асов,

На премиумные танки и обратно экипаж пересаживается без потерь в опьts

те, Чем можно и нужно пользоваться.

плпр! тАнкип[в пt] шпАки

чЕIV l,"4HE зАниtvlАтьоя,l
Но что же будет, когда вы достигнете ]00%? Очень просrо:
гоД 3Ваts/еМ LЛеНа Э\ИПа8а -ОЯВИТСЯ ПЛЮСИ^. НаМе<аЮJИЙ.
что на него нужно нажать. Нжмете и увидите список навыков
и умений, досryпных данному типу танкистов. Само собой, их

тоже позволяется члучшать в сражениях, и полная прокачка
займет ой как много времени, Ведь каждый следующий навык,/

умени^ IрАбуе- в два оаза боп"цо or"tTa. чем ]редыдчций.
Поначilу думаешь, что это немного. Но когда начинаешь из-

учать третий скилл, понимаешь - до седьмого-восьмого при-

дется воевать не месяц, а, возможно, дже и не год,

В первую очередь уясните для
себя, что есть умения, а есть навы-
ки. Умения начинают действовать
сразу, как только вы их выбрали,
и их эффективность постепен-
но растет по мере доведения до
1 00%, Навыки же работают только
при 100% и ни секундой раньше,
Соответственно, теоретически
проще вначале изучать навыки,
из-за роста необходимого опыта в

геометрической прогрессии. А вот
когда они начнут давать свой эф-

фект, переходить на умения, тоже
сразу lопччаа пустD небольцо/,
но бонус.

ммФ или большм аптеч-
ки? Что победит - жёланиё
выжить в опасной сиryации
или жадность?

Удачным выстрелом враг может выв€сти из строя члена экипажа, снизив еrо уровень владения
основной специальностью на 50%. При поладании в комакдира, тот перестанет давать бонус всем
своим подчиненным lдостиrаюций 10% при стопроцентном владении собственной специально-
стьюl. Ранение механ[ка-водителя замедлит танк в два раза, а также ухудщит маневренность и

ускорение. Наводчика - уменьщит точность и скорость сведения вдsое. Заряжающеrо - заставит
перезаряжаться в два раза медленнее, А радиста - в те же два раза уменьшит радиус связи. Но

парней мохно вылечить, применив малую {на одногоl и большую lHa Bcexl аптечки. Последняя,
правда. стоит 50 золотых, что составляет около 6.5 рублей.
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Но это - теоретические вь кладки, практически же все
зависит от вашего танка и стиля игры. Скажем, ПТ-САУ
обычно выбирают первым умение "Маскировка>, Iак как мя
них скрь ваться от взоров врага важнее всего. Уже потом
можно начинать баловаться со всякими там.мастерами-
оружейниками" или "Орлиными глазами,, Или, вот, навык
.Шестое чувство,,, позволяющиЙ выяснить, обнаружена ва-
ша машина противником или нет. Скажите на милость, за-
чем он тяжеловесу, идущему впереди колонны на прорыв?
И так понятно, что нашего гиганта рано или поздно (скорее

рано) заметят враги, К чему тогда переводить опыт на изу-
чение этого загадочного чувства?

Сбросить вьryченнье навыки и умения можно, но если хотите сделать это без
потери опыта, придется отдать 200 золотых за одвого бота (примерно 26 рублей)

Вжно еще помнить, что бонусы от умений и навыков мо-
гл суммироваться с плюсами от дополнительного оборудо-
вания, Так, "Ремонт" сtrадывается с полученными от "Ящика
с инструментами, процентами, значительно ускоряя починку
поврежденного модуля, А "Бесконтактная боеушадка" - с
"lV]окрой" боеумадкой", Поэтому для максимшьного эффек-
та стоит использовать и то, и другое, Впрочем, всему есть пре-
дел - и эффективной дilьности, и возможности спрятаться,
Как ни старайся. а остаться незамеченным, находясь в двух
метрах от неприятеля да еще и после выстрела в него, не вы-
йдет, А моментmьно починить сбиryю ryсеницу реilьно, лишь
лспользовав сLаояжение - Vilьlй лги большои рем"омплект.

Как и в случае с аптечками, малый ремкомплект покупается за кредиты,
а большой - за золото даже цены совпФают,

Пl-Я ЗСЕХ И ДЛЯ ЗАРЯЖАЮ ЕtО
Три умения и один навык у нас относятся к обцим - то есть их может изучить каж-
дый член экипажа, Но "может. - не значит "стоит", Полезнь они (особенно умения)
не для всех, многое зависит от выбранного класса танка, да и от самой модели
танка тоже, Важно запомнить, что для трех общих умений учитывается лишь сред-
ний уровень по экипажу. То есть если бойцов в машине сидит трое, у одного из них

"l\,4аскировка" развита на 757о, а двое других ее пока вообце не взяли, прибавка к
везаметности для данного танка будет 25%, а не 75% и не 0%,

Премиум-аккаунт на месяц обойдеlся
в З25 рублей. Но вдни акций можно купить
еrо и яешевле.

Есть один нехитрый план, помогаю-
щий ускорить развитие танкистов.
Если у вацей машины исследованы
вс€ иодули, а также все переходы
на другие ветки техники. она ста-
новится элитной. Д ffад списком
бойцов появится место для галочки
<Ускорить обучение экипажа>. И
тому, кто отстаетотдругих в пр0-
качке. пойдет дополнитольный
0пыт, лрпчем чем меньше экипаж,
тем больше прибавка в процентах
lправда, этот опыт уже нельзя пере-
вести в свободныйl. Если же и этого
мало, берите премиум-аккаунт, уве-
личивающий приход <<экспыr, lKaK и
кредитовl наполовину.

zб

Весь экипщ со 100% "Ма_
скировкой". Пусть попробуют

увидеть меня в этих кустиках|
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Трио общих умений - (Маскировка,, "Ремонт" и "По-
жаротушение" - было введено в незапамятные времена и

сохранилось до сих пор, Что и кому брать? "l\,4аскировка"
оцнозначьо пригодится противотанковым и артиллерий-
ским САУ, а также легким танкам. А вот огромным сараям,
вроде "Мауса, или Е-1 00, от нее толку нет. Зато им по вку-
су "Ремонт' - когда-нибудь вашему -тяжу" все равно что-
нибудь повредят, тут-то вы и удивите противника повы-
шенной скоростью починки. Ну, а "Пожаротушение" - одно
из самых бесполезных умений. Сбить пламя можно и сна-

ряжением t,Огнетушителем,,), и вряд ли вас подпалят еце
раз в течение того же боя, И не забудем про единственный
общиЙ навык - "Боевое братство", дающий +57о к основ-
ной специальности танкиста, а также к 5уо к умениям.

, .Ручной огнеryшитель, будет не лишним, впрочем, как раз сАУ горят ред-
ко, Обычно просто rибнtт,

Еще один навык, (Бесконтактная боеукладка", сра-
ботает разве что на машинах, которые довольно часто
взрываются от критического попадания в боеукладку.
Особенно этим грешит немецкая техника, но не только
она. Дает прибавку к прочности, причем для полноты эф-

фекта можно добавить оборудование "lV]окрая" боеуклад-
ка", Будет ли толк? Будет. Но заметите вы его лишь по-
сле пятидесяти-ста боев, вряд ли раньше, Просто потому,
что удачные попадания враги делают тоже не в каждом
сражении и даже не в каждом втором, Наконец, есть еще

"Инtуиция,. Блаtодаря ней по9вляеIся шачс, ч]о нужrы/
тип боеприпасов уже окажется в стволе при попытке сме-
нить снаряды, Вероятность невысока - ']7%, но с двумя
заряжающими, специалистами по "интуиции", она будет
большей. Впрочем, нужно все это реально мало кому - в

осноаном отдельным артиллерийским САУ и тем танкам,
которые часто бросает в бои с высокими уровнями (чтобы

успеть навредить хотя бы фугасами перед смертью).

Обойдемся и без 
"ИнтуицииD. 

Лучше я заряжаюцему ремонт выдам, бьр

стра починка всегда пригодится,

пятtр[ IАllfiипOв Et] шбАilи

<<Боевое братствоD - нужно ,ли нет? Звучит, вроде, здорово, но учтите:
чтобы это? навык заработал, еrо надо выдать sсеt членам,кипаха без
исключеяия. И, конечн0 хе, чем раньше, тем лучце, по описанным выце
причинам. Да еце и добавить то оборудование и снаряженlе, что усf,лит
эффект: <Улучшенную вентиляцию> или там <<lllоколадD. После этого
вы будете чуть быстрее ездить и чуть точнее (трелять, но микус тоже
ясен: придется отказатьGя минимум от одноrо навыка/умения у вс€х
танкистов. В общем, семь раз oтMepbтel а потом уже режьте, прежде чем

делать своих подопечных закадычными друзьями.

взяли "Боевое братство, всем и первым навыком. так от него точно будет какФ-то польза.

ll

А ведь было бы здорово, если бы "Боевое братство"
работало при наличии у одного члена экипажа. Есть же
паренек, hоторому с количеством навыков и умений со-

всем не повеэло. Всего три штуки их у заряжающего, При-
чем все три - навыки! Лично мне по душе "Отчаянный",
позволяющий перезаряжаться чуть-чуть быстрее, если у
танка осталось меньше '10% прочности. Да, в такую си-
туацию попадаешь не в каждом бою, но когда попадаешь
и встречаешься с похожей машиной. приятно повысить
свои шансы за счет ускорения попадания снаряда в ствол.
А там, глядишь, и за угол спрятаться получится,. ,

Всего три навыка у заряжаюцего,,. Прямо не из чего было бы вь брать,
если б не общие,

стрАнА иrр спЕцвыпуск EPIDEMZ.NET



ДЛЯ НАВОДЧИКА С РАДИСIОМ
От наводчика зависит едва ли ве главное: точность попа-
даний, Вот, например, умение .Плавный поворот башни".
Как только вы начинаете вертеть башней, увеличивается
разброс снарядов и увеличивается время сведения, А с
этим црнным сhиглом подготовить iо"ный воlс,рег вь
смохете бьсIрее. Почtи ьаждыи танк, кроме тех, у KoIo-

рых прицел и так сводится быстро, должен заставить сво-
его наводчика рано или поздно изучить это умение, Да и

многим противотанковым и артиллерийским САУ оно явно
придется ко двору, так как работает оно и при повороте
корпуса тоже, несмотря на название. А вот другое умение,
"Мастер-оружейник,, малополезно, Да, уменьшает раз-
брос при повреждении орудия. Но критический урон пуш-
кам наносяI редкоl разве что если вам не повезло играть

на какой,то особенно склонной к нему технике. Однако
пересчитать -а{ие тан\и легло по пальцаv одноЙ руки.

На "черчилля" поставлю,ка я
.плавный поворот башни", слиш-
ком часто ей приходится вертеть.

Радист - это тот, от кого зависит получение и передача
информации, а информация - наше все, Благодаря нему
мы узнаем от легких танков, где разместились враги, И
благодаря нему же, сами раскатывая на (светляках,, опи-
сываем товарищам обстановку значками на мини-карте.
А что важно для радиста? Правильно - рация, То есть ее
дальность неплохо бь увеличить, Но реально при помощи
умения "изобретатель" это делаешь лишь на низкоуров-
невой технике, у которой слабь е рации. Потом дальность
серьезно вырастает благодаря купленным модулям, и

когда вы и так <слышите, на 700 метров, проку от.Изо-
бретателя" чуть, Аналогичным образом обстоят дела и с
умением (Ретранслятор., повышаюцим дальность связи
союзников, В (песочнице. можно взять, если же планиру-
ете потом отправить этого радиста на какой-нибудь ИС-7,
и думать забудьте|

К двум умениям наводчику добавили еще два навыка,
На мой взгляд, "Снайпер" чуть ценнее, так как позволяет
пусть ненамного (на 3%), но чаще наносить критические
повреждения врагам, Если вь не настроены убить не-
прияlепя с первого вьс-рела (то eclb не ездиIе на лdhои-
нибудь ИСУ-152, например), почему бы не заставить его
помучаться? Пусть почувствует, что такое остаться без
половины )кипа4а, со сломаtsной lуц{ой, повреадечн"lм
двигателем и т,д. и т,п. Впрочем, многие отдадут пред-
почтение "Злопамятному", и в своем роде будут правь,
Возможность дольше (на целых 2 секунды, это, знаете ли,
много) видеть противника в прицеле крайне ценна, Осо-
бенно для противотанковых САУ и тех танков, что изо-
бражают "ПТ с башней.. Впрочем, "светляки" тоже могут
извлечь из него определенную пользу, если предпочитают
стоять в кустах и замечать всех-всех-всех.

оirслаs д]ась. ншод{r. лrчio€ дел0
Чтобы применить "Злопамят,
ногоD, нц0 заметить врага са-
мому, поэтому для артиллерии
навык бесполезен!

z8

Зато умение "Радиоперехват" и вь сокоуровневым ма-
шинам пойдет на пользу. Плюс З% к радиусу видимости -
это только на первый взгляд мизерное значение, На деле
даже 200 метров радиуса оно превратит в 206, и вь чуть
чуть, но раньше вь стрелите в едущего на вас противника,
А уж как "Радиоперехват, придется кстати на.светляках,
с их огромным радиусом обзора, и не передать. Впрочем,
им поможет и единственный навык - "Из последних сил.,
Его преимущество в дополнительнь х двух секундах пере-
даче даннь]х "на Родину" даже после гибели танка, если
радист на тот момент не был ковтужен. Часто именно этих
мгновений не хватает артиллерии. чтобы прикончить за-
мечевных вами неприятелей,

Выбрать между 
"Рциоперехватом" и "Из последних силD, ездя на каком-

нибудь Т-50-2, сложно. Попробуйте сначала взять "PeMoHTD с (Маскировкой",

А потом посмотрите: может, вы и без того достигли предельного рциуса
обнаружения врагов,

стрАнА игр сilЕцвьlп!скEPIDEMZ.NET
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ДЛЯ МЕХВОДА И КОМАНДИРА
Контузят механика-водителя, и все - будем ползать еле-
еле и разворачиваться так же, Он один из самых важных
членов зкипаяа. а с набором умений и навыков может
отать еще важнее. Скажем, при взятом и прокачанном на
максимум "виртуозе" скорость поворота машины увели-
чится на 5Уо. Всем, кто хоть иногда планирует встретить-
ся с врагом в ближнем бою, рекомендую присмотреться
к данному умению, Сколько раз именно такой малости не
хватало, чтобы довернуть в сторону каруселящего врага и

прикончить его. С "Вирryозом" этого больше не произоЙ-
дет. В пару к нему стоит вэять и (Короля бездорожья",
снижающего сопротивление слабых и средних грунтов
при движении, Очень помогает разгоняться или поворачи-
ваться в поездках по болоту.

На хороших дороrах .Король бездорожья, бесполезен, что ясно и из назва-
ния, Но мь ведý не вь бираем, hуда нас забросит в следующей схватке.

Еще одно умение мехвода - "Плавный ход, - уменьша-
ет разброс при стрельбе на ходу (а ло факry еще и снижает
необходимое время на сведение после остановки), Если вы
играете на стоящей в засаде противотанковой самоходке (qа
и на артиллерийской, пожыуй, тоже) оно вам не нужно. А вот

мя танков с пулеметами будет невероятно полезно, Бери-
те, не задумываясь, Если же ваш танк быстрый, но при этом
массивный (как Т1 4), и вам хочется раэвлекаться - подо/дет
последнее умение водителя: "l\,4астер тарана". Сrгь ясна уже
из названия: враг получит при таране больше урона, вы, со-
отsетственно - меньше. С введением физики это будет во-
обще бесценно, особенно в первые дни. Пожалуй, даже не
только мя описанных танков. Наконец, единсrвеhнбlй навык
механика-водителя - "Чистота и порядок>. Он уменьшает
шанс возгорания двигателя, не допуская подтеков масла и
горючего. Полезность сомнительна, по причине возможно-
сти взять с собой ручной или автоматичесhий ol неryшитель,

ГlОдарочному танку "Тетрарх,, любящему кататься по полю
боя, "плавный ход, нужен обязательно. Если вы, конечно,
не собрмись превратить его в ПТ и засесть вукрытии,

Надеемся, э]а информация хоть чутъ-чугь помогла вам ра-
зобратюя в вопросах, связанных с экипажем в World of Тапks.
но помнl,пе: советы посторонних - это прекрасно, однако на-
стояlлеё понимание вФкности умениЙ и навыков прлцет лишь
с опьrом. До вбrр€чи на просюрах <Мира танков>! ФИ

z9

И завершает наш обзор командир. Хотите получить от
него максимум пользы, будьте готовы вложить немножко
реальных денег, Метод прост: изучаем умение (Настав-
gцд" (прибавляющее опыт всем прочим членам экипажа),
как только оно дойдет до 100%, сбрасываем за 200 золо-
та, берем что-нибудь другое, а в качестве второго - снова

"наставника", очень сильно помогает развить соратников
(а в сочетании с -Ускоренным обучением экипала- - и еце
и отстающего от них (главного по танку"). Если же вопрос
опыта вас не волнует, подумайте о "Мастере на все руки),
позволяющему hомандиру заменить павших Iоваришей.
Крайне ценно, коrда из строя выбывает, например, на-
водчик, Или мехвод на и без того медленной технике (типа
Т95). Наконец, третье умение начмьника - "Орлиный глаз".
очень поможет "светлякам, за счет увеличения радиуса об-
зора, Причем в случае поломки приборов наблюдения даст
прирост дальности сразу в 20% (вместо 2% при целых)|

"мастер на все руки, прапически бесполезен на низкоуровне-
вых машина с двумя шенами экип*а, Развечо мехвода за-
менпе, но раз )DK в вас начmи попадаъ, вряд ли это спасет,

Из навыков я бы однозначно выбрал.Шестое чув-
ство", Эта штука покажет, когда вас обнаружил враг (увы,
с задержкой в три секундь0. Правда, важно оно для ПТ-
САУ, артиллерии и (светляковD, предпочитающих пас-

сивно обнаруживать врага. Остальные и так догадаютсяl

что их видят, хотя бы по прилетевшему откуда-то издале-
ка снаряду, А вот второй навык - "Эксперт" - вызывает
смешанные чувства, С одной стороны, информация, какие
модули у противника повреждены, ценна. С другой, необ-
ходимость ее оез{о повышается при слаженtsой игре во
вэводах/кланах. Когда можно подскаэать товарищу, что
вон у того "тигра" временно не работает орудие, поэтому
самое время выехать на него из-эа угла и прикончить. Ес-
ли же играете в одиночку - берите 

"Шестое 
чувство> или

вообще что-нибудь третье.

Загорелась лампочка - о, ужас| Нас за_

метили| И уже не спрячешься,,.
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l бtltтр0 лl lиыrль пр[Otла tEб[ дIрOIц [ fllatthl, или

: il{в пOна,.lалц 0ыли tOMllEll}lя, tT[иT лl| Е[ 80llл[щать

s llll|]llb?

Выход любого продукта, выходящего за рам-
ки традиционных лредставлений о нем, сло-
жившихся в том или ином сегменте рынка,
всегда сопровождается рисками. Когда мы
начинали разработку World of Tanks, со сто-
роны коллег по индустрии часто приходилось
слышать пессимистические прогнозы. Орки
и эльфы - вот что, по мнению многих, могло
принести успех. Ведь, согласитесь, пару лет
назад мало кто мог предположить, что в П/МО
про танки будуг играть миллионы человек по
всему миру, а сегодня это - реальность, Мы
просто делали качественную и интересную
игру, а когда все делаешь правильно, рано
или поздно успех обязательно придет.

ждут чего-то совершенно нового. Нужно было
искать что-то свое, Долго бились над концеп-
цией, было много вариантов и предложений -
не думаю, что есть смысл перечислять все, до
чего мы смогли дофантазировать.
В итоге решили не изобретать велосипед.
3а десять лет компания выпустила с десяток
проектов на военную тёматику (DBA online,
Massive ASsaUlt, Massive Assault Network 1-2,
Domination, "обитаемый остров: послесло-
вие,, (операция "Багратион"", order of War).
3ачем искать что-то принципиально для себя
новое, если можно заняться самым любимым,
чем давно уже (маньячили, - военными игра-
ми? Так мы пришли к идее создания танковой
ММО. Тем более, других реальных подобных
прецедентов в игровой индустрии практиче-
ски нет.

') flрttзttаитеtь чвtтlt0: s дн[, fiOrда ШjOrlil 0f lапПs

! тлльttt на,lала tшздi8iтьtя, Oьl tllE l|E [аttчиты8алн
на tтOль 0rпцшilт!льшыЙ цtпsш?
Успешность игры - и тем более Пl]l\4О - слож-
но определить по истечению короткого от-
рФка времени, так что осознание успешности
приходило постепенно, В концепции проекта
World of Tanks был прописан ряд уникальных
черт геймплея, которые определяли общую
(интересность, проекта мя игрока. Начнем с
формата боя. В World of Тапks это динамичные
РчР-сржения, участвовать в которых можно в
любое время. Скачши шиент, установили - и

в бой. Поиграли, заработали серебро и опыт -
вышли. При этом достижения фиксируются в
статистике и не обнуляются при выходе. Проекг
и простой, и сложный одновременно. Как это?
Научиться играть нетрудно: система управления
досryпна и ребенку. А вот добиться успеха не-
просто - эдесь потребуется и время, и усерд4е.
Еще одно немаловажное достоинство игры -
ее досryпность. Экономика World of TankS по-
строена по системе free-to-play. То есть люди,
играюшие без вложений - это не просто деко-
рации. Да, есть платный контент, но премиум-

Егр ПшлhшЕ таннпв
устАtvи WARGAN/ING о прошлом и БудуL]_lЕNi WORLD оF TANKS

живоЕ оБlцЕниЕ - нЕотъЕ]tllлЕlt м чАсть люБого посЕlцЕния крупной
компАнии. оБсудив историю WАRGАilllNG, шы доБрмись и до круп-
нЕйщЕго lHA дАнный момЕнт) ЕЕ творЕния - прослАвлЕнной WоRLD оF
TAllKs. рАсспросив оБ игрЕ АндрЕя ярАнцЕв, руководитЕля измтЕль-
ского подрАздЕлЕния коiilпАнии.

J ]драstтOUйтЕ! ПOвдtIаOьтЕth, fl 0fl{алUйtтd.

i Меня зовут Андрей Яранцев. Я отвечаю за
глобальное оперирование Мира Танков.

] ПOч[i!ц Ш'аrgilпiпц.пЕt [[шпла tд[лать tOПtтsgltfiUl0

] rпflпальflцш пIШ0? [al{Oi 0на 8идOлаtь 8iм изша-
,lальн0? U fiOr0 ]а[Oдrлаtь идOfl tд[лdIь 0нлапfilfiш[н
п0[ TaBltfi?

Мы хотели сделать отличную ММО-игру, Все
начиналось довольно традиционно. Самое
первое, что приходит на ум о ММО-проектах -
это орки и эльфы. Мы, действительно, начи-
нали делать такой продукт, и все даже хоро-
шо получалось, красиво. Однако в какой-то
МоМент взвесИли все <3а> и (протИв,, а по-
том пришли к выводу. что, вероятно, геймеры

уже устали от появления все новых подобных
ММО-игр, во многом похожих друг на друга, и
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аккаунт, <голдовые> снаряды и расходники не

дают серьезных преимуцеств в битвах. Важ-
нее всего опыт и тактическое мышление. Во
многих frее-tо-рlау-играх есть ограничения по
развитию, когда просто нельзя дойти до опре-
деленного уровня, не заплатив. У нас такого
нет - многие заработали танки максимального
уровня, не вложив ни копейки.
Все это, плюс опыт, накопленный при работе
над другими играми, высокий уровень гра-
фической составляющей и необычный мя
ММО сепинг, поэволяли нам рассчитывать
на успех. Однако честно приэнаться, мы не
ОЖИДаЛИ, ЧТО ИГРа (ВЫСТРеЛИТ> В ТаКИХ МаС-

штабах! В конце 2010-го, увидев, что (Танки,

успешно запустились в России и на Западе,
мы окончательно убедились, что игра и все
ее составляющие (концепция, геймплей, мо-
нетизация, принципы работы с геймерами)
конкурентоспособны и весьма востребованны
на рынке. Было принято решение расширить
вселенную военных игр, дополнив ее само-
летами и кораблями, и объединить в рамках
единого портала - Wargaming.nёt.

роны Wargaming в чужую, по сути, компанию,
что крайне экономически нецелесообразно,
КОГДа МЫ МОЖеМ ПРОДОЛЖаТЬ <ДОПИЛИВаТЬ,

собственную технологию BigWorld.

') [ылх fiанls-r0 ]dПа8шы[ пlOilEllTbl, ttlЕшllьlg lltT0-
: [нш пOlt [а][аПOrfis (lllн[d таliш08)?

Когда гейм-дизайнеры подбирilи списки для
фамилий американских экипажей, помимо
иных источников они использовал английские
телефонные справочники, из которых (копипа-

стили, списки фамилий. только во время вну-
треннего тестирования выявилось, что в список
попала фамилия английского герцога, причем
вместе с тиryлом. Герцоry (выпала честь, по-

работать заряжаюч_lим в "Шермане,.
А еще в игре можно найти некоторых дей-
ствующих сотрудников Wargaming.net. Прав-
да, среди членов экипажа раэных стран, но
однажды мне удалось увидеть экипаж, почти
полностью собранный из наших ребят.

') [ fiаilпil tT[altafi [0льшр 8tЕt0 пOпь]O8ат!лвi tJl'0rld

: 0f Iап[s. Шан дцпlавтЕ, пOч[lllц lltllpllll0 в llHl{?

Относительно данных по отдельным регионам:
на данный момент онлайн составляет более 450
тысяч игроков в России, немногим меньше - по
Китаю, порядка '1 00 тысяч в Европе, и около 30
тысяч - в СшА и Юго-Воfrочной Азии, помимо

"сердца" игрового сообщества World of TankS -
России и стран СНГ - игра пользуется большой
популярностью в Германии и Восточной Евро-
пе: Польше, Чехии и Словакии. После выхода
линейки французских танков выросло число
вирryальных танкистов иэ Франции. Почему
самое массовое коммьюнити именно на терри-
тории СНГ? Ничего странно. Россия, Беларусь,

Btt бOлhшt тАнilш tрш{[IАл0

Украина - это страны, которым особенно близ-
ка тематика Второй мировой войны.

'l lПfiпlпs lз шаr пOOПOвапI пOЕздхть lia Tal|l|al па рд-
! 0плsПtншм tдOвO!л, llaпtrllM[[. Д вOт на llпTaitll0lUl -

sрпд пl. Itтh U filtтаfrtнOй Bs[t[}i нл[Oнта накхв-т0
0шПЕнilOtтп? [tTb нанIрт0 0tO[sшil[пlt 0 tтrлЕ IгЕы
filитрл[Й ПOдilsПЕtfiOХ?

Да, в китайском trиенте есть несколько особен-
ностей, и в Корее они, скорее всего, тоже будуr.
Они обусловлены государственной политикой в

отношении онлайн-игр, затрагивают платежную
систему и систёму лоruнов, но никоим образом
не влияют на геймплей. Он на китайском серве-
ре ничугь не отличается от других серверов. На-
ша непреклоннaя позиция: проеfi World оfТапkS
на всех континентах, на всех сервера и во всех
экономических зонах должен быть одинаковым.
Хараперисruки танков, таблицы доходности,
пробивания и т.д. едины для всех.
Количество танкистов в азиатском регионе по-
ракает темпами своего роста. Играют они на
очень высоком уровне: несмотря на относи-
тельно недавнее появление китайского серве-
ра, агрессивнtr манера игры китайских гейме-
ров зачасryю впечатляет ветеранов World of
Tanks с RU-кластера. Многие команды из раз-
ных регионов реryлярно провомт между собой
матчи мя определения сильнейших, и китай-
ские киберспортсмены хорошо себя в них за-
рекомендовали, став достойным противником
представителям любого другого региона.

') l|ч дцrяали rдвлать 00цчаlOщ[П рЕfl{ипl в rtр[, нап0-

I до[ttл тогп. чтп цш[ [tTb s 08тЕ lihtld 0r ШIаrilапрý?
Обучающий режим появится в одном иэ ближай-
ших обновлений. Нынешнее обучение, к сожа-
лению, почти не помогает разобраться с игрой.
Поэтому мы разрабатываем новый tutorial, где
будуг битвы с ботами. Но когда оно будет вклю-
чено в шиент, пока рановато говорить.

') Ецдрт лl uтдsльш[i ilацхЕл италlя? lllflOt0 лOт llа]ад
J вр пfвщалн rддлать, ll0 тЕпррь чащЕ tпышншь, чт[

llталhffllцы sOйдцт 8 (tfOрfiUш rпl[а>. П 8Едь апЕl|нпн-

tная TElll|lil{i 80Е8ала цli{ тOчн0 п0[0льшЕ шрdшццпfiOй.
Пускай на счету итальянской бронетехники
и больше боев, чем у "французов", но моде-
лей, чтобы создать полноценное итальянское

гршOтал[
] пOч[filц длл Ir[ш выOралI lпrЕilш0 двlil{Oш 8iOli'Orld?
: РdttItlатOпsалхtь лх д[цtllЕ пO[длOхlЕllпfl? ll[ Пыл0

|llgлallllfl шздать 8t[ t нцля tаillOtтOflт[льfi0?

При выборе движка самым важным элементом
была uмногопользовательскаrls составляю-
щая, которая позволяла бы держать большое
количество игроков на одном сервере, вести
большое количество расчетов, правильно и
без задержек передавать данные и т.д. На мо-
мент начала разработки World of Tanks Иа и
сейчас), движков, которые бы отвечали этим
требованиям, почти не было. На рынке доста-
точно клиентских решений, которые не имеют
сервера, но моryт предложить красивую кар-
тинку. Например, СryЕпgiпе 3 или Refractor, на
котором сделана Battlefield, хороши в плане
графики и сингплеера (или мультиплеера, в

котором все считается в trиенте, не на сер-
вере). Bigworld, в свою очередь, обладает
великолепной серверной компонентой, пожа-
луй, лучшей, из известных нам. То есть, если
нужна сильная серверн8 часть - достойных
альтернатив Bigworld нет. К тому же долго-
срочное привлечение сторонних ресурсов по-
требовало бы серьезных инвестиций со сто-
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дерево раэвитие с 10 уровнями, у них, к со-
жалению, недостаточно. Поэтому итальян-
ские танки войдут в состав объединенного
европейского дерева. Хотя это может и из-
мениться. В свое время мы думали, что не
наберем машин для полноценного введения
Великобритании в игру. Но после начала со-
трудничества с Бовинпонским музеем все
изменилось - теперь мы готовим отдельную
ветку английских танков. Без которой World
of ТапkS была бы неполной, в конце концов,
британцы ведь соэдатели этого рода войск.
Быть может, когда мы эаймемся изучением
итальянской техники на углубленном уровне,
решим и их выделить в отдельную ветку,

,l
Ii

l

Временную планку в дальнейшем поднимать
не планируется, поскольку современные тан-
ки - это уже совсем другая идеология в пла-
не боевой ценности - боевые возможности
определяет не только и не столько вооруже-
ние и зацита, сколько качество электронного
оборудования и снарядов, а также качество
взаимодействия.

Бilансировщик предусматривает разброс в два
левела. Нас это устраивает, и никаких измене-
ний в отношение матчмейкинга мы не планиру-
ем, После каждого обновления с выходом новой
техники происходит небольшой "качание> ба-

ланса - это естественно, На данном э,апе виной
тому введение техники '10 

уровня, лихорадочная
ее выкачка, фарм кредитов на артиллерии на ее
покупку. Еще неде ли 2-3, и сицация стабилизи-

руется. Задумайтесь сами: какая техника, с точ-
ки зрения игроков, является самой прибыльной?
Конечно же, АРТ-САУ. Какова основная задача
геймеров после выхода ПТ и СТ '1 0 уровня в пре-
вмируюцем большинстве? Правильно, нафар-
мить опыт и кредиты на ее покупку/выкачку, Это
временная тенденция, не более того.

,)

t
, ]ii ']']: ilil.

Богатый выбор карт - одна из составляющих
интересного геймплея, а реryлярное их появ-
ление - дополнительный стимул продолжать
опачивать скилл и вырабатывать новые такти-
ческие приемы,

,l

!
Да, документ с концепцией режима (Историче-

сhих сражений,, уже l огов. В ближайшем вре-
мени начнется разработка. Но мы пока не гото-
вы ответить на вопросl какими они будр после

появления. Есть несколько вариантов. lt4ожно
сделать просто случайные бои с ограничения-
ми по годам выпуска танков, но вряд ли это по-
нравится игрокам. Или же заранее созданные
битвы с четко определенным набором техники.
В любом случае, торопиться не будем. У нас

уже есть определенный опыт за плечами, ког-
да игроки требовали новых режимов, мы ввели

"Шryрм" и "Встречный бой", отчасти принятые
коммьюнити негативно (особенно первый). И те-
перь приходится добавлять гмочки, позволяю-
щие геймерам отшючать их и заходить только в

стандартные бои, Как бы то же самое не вышло
и с "Историческими боями".

Главный приоритет сейчас - "Гаражные бит-
вы, и (Исторические сражения", остальным
займемся позже.

?

ll ;i:

Не переборщили, Постичь МО арты не так,
то просто. Это самый беззащитный в ближнем
бою класс техники.
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'I НsмfiOr0 0 пцшнаfi - да8ны!л-дiвш0 rOsO[илOtь 0

J _прш гивоlаннпвын п!цдияк lia Па]q flOд цпOi8лрl|нglи
fil [а la jЕнитни в lЛJOrld 0I IllaIOlallpýl. BtE Tali х 0rTa-

лOtь шi падии 0Пtцfliд[fiшя?

В ближайшем будущем противотанковых ору-
диях под управлением Al не планируется. Воз-
можно, появятся, но не скоро.

'l 
Д sтOрая ляfiЕifiа нрlllЕцних ПТ-tЛU - миФ llли [ли-

J н{айш[Е ацдцщр['l qsш 0fii ПцдЕI х[O[ша?

Не миф, но и не ближайшее будущее. Ори-
ентируемся на следующий год, Основными
плюсами альтернативной линейки немецких
ПТ-САУ станут мощные орудия.

'lЦdп0 tльlшfihl illал[Лы,,lTI i08[тtfiиg таннх - tafllыg-
! tапtыs. Цтu говпOит flo ]тOшц п080дц tIатиtтика'l Вы

sрдь liа8Еtrllяна Ер tOfи!аЕтЕ.
Сбором и анализом игровой статистики в ком-
пании занимается чуть ли не целый отдел. Ес-
ли факт нарушений баланса выявляется, мы
обязательно его исправляем. В целом же, мы
считаем, что игра сбалансирована хорошо,
и говорить про преимущество одной школы
танкостроения над другой не стоит.

'IfitTaTli, а шilifis пнни П[льш[ 8tst0 лшПgмы вамн

! лицнш] А etTb наншиJ[ вllUтрgшнхй trЕйтilfir п[пцлflD-

нOtти тЕftниliи 8 lrJаIцашiпц.пst?

У каждого сотрудника - свои личные пред-
почтение в отношении классов и наций. Рей-
тингов мы не составляем. Хотя лично я пред-
почитаю советские машины, а руководитель
Wargaming.net Виктор Кислый любит "наги-
бать" на "Маусе".

'l lls плаfiи[цsтЕ пO]вOлllIь lltpOшaM [тllлнlчать чат

! rамиtrt, но пользцпtь tтn[0llllиMll шЕIOдаrilи?

Нет, чат отключать не планируем. Но думаем
его переработать, введя мя игроков воэмож-
ность частично самим фильтровать пользова-
телей, ведущих себя не совсем адекватно.

'l Bbl вtвrда выrтцлали ]а paBEllпB0 tgйшр[08 8

] (rпиOg TafitlOB). н0 PtTb, tнi!{[lll, лOль][8атOлtt|{ifl

ls0дliФllliацfi п ш шшц[наfi!и пOOбитнR, пOзвOпff l0щаfl

тOчнЕ[ 0пЕЕдЕлflть, s наliUш тOчкц Talllta tтtrsлять. бц-

дЕт0 чт[{0 fl!sдп[пllllпlать прOтl|в UtIall0El|Blлll8 8[?

Нет, мы не планируем системно бороться с та-
кими шкурками. ,Щело в том, что у нас появляют-
ся свои камуфляжи, что делает использование
самодельных шкурок не совсем рентабельным,
так как, установив самодельную шкурку, игрок

рискует повредить trиент со всеми вь[екаю-
щими отсюда последствиями. Кроме того, та-
кие шкурки с зонами пробития, на наш взгляд,
не дают пользователям существенных преиму-
ществ. Стоит обладателю модифицированного
шиента столкнлься с опытным игроком, как
он отправится в ангар. Да и мы всегда хотели
иметь побольше модов мя World of ТапkS, так
что пока все останется как есть. Дже эа попу-
лярную модификацию "оленемер" никого нака-
зывать не будем, хотя есть те, кто жаловался,
что она оскорбительна для других игроков,

') Тан лtt цttl ttцltlяа <патчgвая tOпша))? fiы8а[т, <]i-
J платла> п9авит нв BtE 0ш[ПнU, ]ат0 дOаавляsт Ещр

па[U [д}lнхц [0[нЕтвfiillнl. Ипх ]т0 дOл0 qOtти, flы-
татьtя ЕыпOлllить tTaIOE 0ПOщаltнр l{at,l0T !sцлflрfiOr[
выllцtlli пiтчрi?

8tt бOльшЕ тАнн[8 tрш{[тАл0

В случае free-to-play геймеру не надо вкла-
дывать деньги, значит, играть он будет лишь
до тех пор, пока ему действительно интерес-
но. Добротная релизная версия - это толь-
ко полдела. Проект на 100% состоящий из
статичного контента может привлечь игро-
ков на старте, но неспособен долгое время

удерживать их интерес. Поэтому постоянный
приток нового контента и фич - важнейший
элемент любой успешной free-to-play ММО.
,Щля нас обновления World of Tanks - это не
просто фиксы отловленных багов в сочетании
с новым контентом. Это постоянный диалог с
коммьюнити, способ развивать проект в соот-
ветствии с желаниями игроков.

] [rTb таltая ФOаза: 
(tтаOый дрUt лцчш0 шO8ык дOцн).

: Д длfl Bat I0fl{s [дпfi fЕйш00, прOЕЕдш[й 8 иt0s r0-

дьl, цЕfiil8[ двUн 8qOрi прllш[дшllll ll[вхчfi[в]
Мы высоко ценим наше коммьюнити, не раз-
деляя игроков на тех, кто с нами со времен
альфа-теста, и тех, кто в World of Tanks всего
пару месяцев. Конечно, ветераны, позволили
нам развить проект на начальном этапе, и мы
благодарны им за это. Однако мнение старо-
жилов учитывается наравне с мнением тех, frо
пришел позже. Именно такой массовый фид-
бек помогает нам решить, в каком направлении

развивать проект, какие фичи делать в первую
очередь, а от каких отказаться или отложить,

'I Нвtдатв давшп ]dilOдliла 00чь 0 80]illOlfiнOtтя

l прOршода золпrа t alltlaцllTa tla аннаUнт. ТЕпррь ]т0

0Еальн0, н0 лишь длff fiлан08, РядOsыril иIв0lliш ]тOй
(Фишии) fi{даIь нЕ iТOиТ?

После длительных испытаний и тестов данной
опции было решено не вводить ее в игру. l\i]ы

уделяем огромное внимание безопасности ак-
каунтов, и если злоумышленник все же получит

fiСТРАНА ИГР СПЕЦВЬ ПУСК
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досryп к учетной записи игрока, возместить
потери будет сложно, Да и само появление та-
кой возможности увеличит число мошенников,
пытающихся взломать чужие аккаунты.

'l Д ttдвш r ацвциоtlшпl, на tlOTOпbli illOil{н0 вьliтаЕлRть
! ноttцшlныл мпдцлtt, вы п[на fiЕ uтП[Otили?
На данный момент было решено отложить идею
проведения внуrриигровых аукционов из сооб-
ражений безопасности. Возможно, мы вернем-
ся к ее рассмотрению позднее, когда сможем
быть уверены в абсолютной защите всех задей-
ствованных в процедуре игровых аккаунтов,

] 8fl[рsди - liпллршциnllllаff llаflт[чliая lltpa. Д шаfi ша-

! tчsт наtтшльндгп BaprElillla t lш}lнllатlOрilшfi?

World of Tanks Generals будет досryпна как
через браузер, так и в качестве trассической
настольной карточной стратегии. Но о ней вам
еще расскокуг отдельно. Мысли насчет вар-
гейма с миниатюрами реryлярно посещают нас,
сейчас этот вопрос в проработке, ведь хочется
сделать действительно качественную игру.

'l Цтл tttatttcTв пш лшвшдц tр[пи пattfia]OB, tдЕ tлавllьlмх

! гврояlпtl вькцпашт тdнilfi? ll0tда lilдать llнlltи tз пЕцатхl

В целом, мы планируем ежемесячно выпу-
скать по одному изданию фантастических

1ц

рассказов о танках. И первая книга иэ этой
серии запланирована к выходу осенью это-
го года, ее главным героем станет немецкий
танк "п/аус". точнее сроки называть не буду,
но очень хотелось бы презентовать книгу уже
на "Уральской стали".

'I 
0attl{atttttTp п 0sнппдаfi lлlOrld If ТапП5. llанilмн и]

] tttttt ltolttaпдa гпЕднтtя а[льшр BtIr0?
Говоря о количестве регистраций, 18 января
2011 года количество зарегистрированных
пользователей на русскоязычном игровом
сервере (World of Tanks" превысило один
миллион. Рубеж в два миллиона World oJ
Tanks преодолела в конце мая 2011 года, а в
конце 201 1 года количество зарегистрирован-
ных пользователей по всему миру достигло ] 8
миллионов, то есть аудитория проекта вырос-
ла более чем на 1 б N4иллионов пользователей
всего за семь месяцев. В апреле 201 2 (спустя
год с момента релиза проекта на 3ападном
рынке) в мире насчитывалось более 24 мил-
лионов (танКистов,.

В Книге Рекордов Гиннеса нам принадлежит
рекорд91 31'l игроководновременнонаодном
ММО-сервере (цифра была зафиксирована 23
января 201 1 года). На самом деле, мы жалеем,
что подали заявку так рано. Пока шли пред-

варительные переговоры, количество игроков
продолжало стремительно расти - и всего че-
рез пару недель зафиксированный пик соста-
вил более 1 20 тысяч геймеров. А когда "Кни-
га, с рекордом на 2з января 201 1 года вышла,
на российском сервере онлайн был больше
] 50 тысяч. Последний же пик был зафиксиро-
ван 18 августа 2012 на RU-кластере и соста-
вил 458 842 игрока. Уверен, что это далеко не
предел (тем более с появлением физики 2.0)!

'l [rть ц ваt лланы п[ ]авв[ваfiи[l fiOgilва,lвfifiьlil

] !рrнпнов пtttpa? Плх цlt{s 8tE li 80]дЕ иr0ашl s lil0rld
0f Тапk5?

Безусловно. Сейчас мы активно работаем
в Южной, Юго-Восточной и Центральной
Азии (в Сингапуре, Малайзии, на Филиппинах,
и в Таиланде). На очереди - Южная Америка.

] А fiан шs ДO[шfiа и Индlя? 0rрOпlвыs T[Op}|TOpllH, Iдр

: нав[рt|яна fiайдцтtя t8Oи Фанаты (IаfifiOв).

И в Африке, и в Индии слишком мал процент
тех, кто не только заинтересуется World of
Tanks, но еще и имеет хороший компьютер и
качественное интернет-соединение для запу-
ска игры. Так что пока эти территории оста-
нугся вне нашего внимания.

') ПлаfilрцЕт[ вьlпUrfiать ll0р[O[чшы[ sOрtиl| в тЕ[
J tT0attaн, tдр ин н[ Пыл0'l [tл[ да, т0 ПUдцт лll вы-

даllы и!i [аладатЕлRIи tlOвыЕ п[!lllllцм{аllllи?
Планируем выпуск коллекционных подароч-
ных изданий. С золотом, премиум-кодами,
другими подарками, Но когда они посryпят в

продажу, трудно сказать.

') lil0rl0 0f ТапНs прЕiltитрльll0 пOOsращартtл в 0дllц

! ttз вgдцщиil ниOsOrпOtrтllвllыil дtltцIплlfi. НаниЕ

Iц[нхры satll 0tOП[fiн0 дOрOrи и [0чрмU? Т[Uдfi0 Пыл[

пD[двипIь нOsцl0 lrOц в нlп[OtпOtrт'l

На самом деле не очень трудно, потому что
сам по себе формат боев и атмосфера.Мира
танков, отлично подходит мя киберспортив-
ных состязаний. Единственной сложностью,
пожалуй, является организация оффлайн-

финалов команд для боев .1 5 на 1 5 человек".
Не у каждой киберспортивной площадки най-
дется достаточно компьютеров и места мя
таких соревнований. Поэтому мы уменьшили
размеры команд до 7 челоsек, и сейчас боль-
шинство ryрниров проходит именно в форма-
те "7 на 7".

стрднА игр опЕLlвыпуск
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8tt I[лhшt тАнн[в шOilOтАл[

С момента релиза World of Tanks прошли де-
сятки чемпионатов, На текущий момент мы со-
трудничаем с различными киберспортивными
лигами. WcG, ESL, ФКс России, Starladder,
AsusOup, Techlabs - это далеко неполный спи-
сок наших партнеров, с которыми мы плани-

руем расширять сотрудничество в будущем.
Особо хочется вьЕелить международный ryр-
нир "уральская стшь". который мы проводим

уже во второй раз. Это замечательная воэ-
можность как мя наших игроков (сразиться
с лучшими командами со всего мира, завести
новых друзей, посетить танковый музей), так и

для компании (пообщаться с геймерами, полу-
чить обратную связь, поделиться планами).

] Шак дцttаЕтs, tilOльн0 лOт антllвilOП шl]нil [цдOт 0т-
] [чщOшttlOrldOfТапК?
Список предложений и пожеланий от деве-
лоперов, гейм-дизайнеров и коммьюнити по-

ра издавать отдельной книгой. А если учесть,
что в разработке еце три проекта (World of
Warplanes, World of Warships и браузерная
World of Tanks Generals) - можно выпустить
многотомную саry. Мы, однако, предпочитаем

радовать игроков в первую очередь обновле-
ниями, а не книгами.
Если серьеэно. у нас уже готов детальный
план по обновлениям мя World of Tanks на
ближайшие пару лет. Будет новый контент (за

британскими танками последуют их (восточ-
ные" собратья из Китая и японии, появится
Европейское дерево), игровые режимы (,,Га-

ражные боиu, uИсторические битвьп,), будем

раэвивать "Клановые воЙныD, и конечно, ни

одно обновление не обойдется беэ новых
карт. Мы предпочитаем не огранивать рам-
ки существования игры, ни десятью, ни даже
двадцатью годами. Для нас world of Tanks -
своего рода бесконечный проект.

') liтп автпр_знашвнttIOt0 ш!пtа (llTT[> lilан т[льш[,

: та[ tЕа]цJ? [tIb лl 0rраfillч[llllл ша Еr0 п0llillIll0liltЕ
в 0аillкаil 0дfiOr0 пfiт!Dвью?

SerB (Сергей Буркатовский), конечно. Огра-
ничений никаких, на самом деле, многие (сре-

ди которых и автор) уверены, что в случае
с КТТС - чем больше, тем лучше.

] llB nпlтвtь, чтч lllhrld 0r ШirрlапЕs н t]u0rtd 0f
! liJarSfihs 0пяilш чаtтt llt00ll[B, паньш[ пtro80дпs-

шхн в (lllшрs IаilfiOв> [t0 t[00 tв0[0дшOв вDЕilя?
Мы рассматриваем трилогию игр, как единое
пространство с прозрачным и легким перехо-
дом польэователя от одного поля сражения к
другому: на земле, в небесах и на море. Для
этих целей служат единый аккаунт, единый

"золотой" кошелек, возможность переводить
свободный опыт из проекта в проект. И конеч-
но общий дух: объединяющая идея бодрого

рубилова на железных машинах. Поэтому от-
вет (нет,, перетекания аудитории мы не боим-
ся, более того, думаем, что найдутся ценители
всех трех игр одновременно.

'l tпаtlП0 sаil ]d пштsO[tны0 l tlдgрш{аIsльfiы0
i птврты.
Вам спасибо. 3аходите почаще. Gll
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Витрина

ОБЗОР НОВГЙШИХ N/АШИН ВОЙНЬ

нАстм момЕнт, кото-
РОГО ВСЕ ТАК ЖМЛИ! С
ВЫХОДОМ ОБНОВЛЕНИЯ
в сАмУю кlUlУЖGКУЮл ММо
ВСЕХ ВРЕМЕН И НАРОДОВ,
WoRLD оF тАNкs, Были до-
БАВЛЕНЬl СРЕДНИЕ ТАНКИ,
А ТАКЖЕ ПРОТИВОТАНКО-
выЕ сАу lo уровня. ,lrlы
провЕдЕм крАткий экс-
КУРС ПО ЭТИМ НОВЕНЬКИМ,
свЕжЕвыкрАlцЕнным мА_
lлинАм войны, А зАодно
ВСПОМНИМ ПОТРЕПАННЫЕ
ВРЕМЕНЕМ И БОЯМИ ТАНКИ-
вЕтЕрАны.

:,н
i u"no.rn\r-l

Максиммьные значения характеристик в
массе (средние танки, тяженые танки, ПТ
СА' выделены цветной подложкой

tрtдllпи тдlllft т-БZд

Новый советский средний танк Т-62А
пришел на смену народному любимцу,

"таракану, т-54. Как это ни странно, но
новый "топ, больше похож на приземи-
стый и "округлый" китайский туре 54, чем
на своего предшественника, И это при том,
что (китаец" создавilся как раз Как trон
Т-54. С другой стороны. благодаря такой

форме корпуса гораздо выше вероятность
промеа противника.,Ща и в случае попа-

дания владелец Т-62А может оставаться
спокоен - скорее всего, снаряд пройдет
вскользь и не нанесет никакого вреда. К
сохалению, и3-за приземистости корпуса
новому СТ пришлось пожертвовать лобо-
вой броней. Теперь она составляет всего
1 02 мм, вместо 120 мм уТ-54. Ктому же, во

"лбу" танка теперь расположены баки, так
что совеryю заранее прикупить огнеryши-
тели. Броня бортов таше была понижена
на 5 мм по сравнению с предшественни-
ком, Если вы не любитель коллекциониро-
вать вржеские снаряды у себя в корпусе,
то совеryю воспользоваться хорошей бро-

ней башни танка. Просто старайтесь не
подставлять под удар корпус, а frрелять
из укрытия, высовывtr лишь башню. Рас-
смотрим теперь самую существенную ха-

рактеристику средних танков - скорость.
Как это ни прискорбно, но в сравнении с
Т-54 скорость таже упала ýOкйч против
56 км/ч), зато была увеличена скорость по-
ворота, что поможет нам при езде в сilле
(пьяного мастера,, (в простонародье зигза-
гами). Что же нам дали в награду за все эти
адские мучения сдырявым корпусом? Про-
сто шикарную пушку! Высокш точность на
ходу в сочетании с большим уроном и вьts

сокой скорострельностью компенсируют
недостатки ходовых качеств танка, И все
эти хараперистики можно и нужно улуч-
шить при помощи следующих модулей:
стабилизатора вертикальной наводки Mk1,
орудийного досылателя и просветленной
оптики. Таким образом, Т-62А вряд ли по-

дойдет мя эасвета вракеских танков в на-
чале боя, зато прекрасно высryпит в роли
их уничтожителя.

iпfп
Прочность: ] g50 НР

Iljасса/лр"^дельная tJ;lcca: З7 0 1 З9 В т

Экипаж] '], КоliандJэ ]]ипца (рад/ст;2 Наз!J!|,
З Мехарик воц/тепЕ ; ЗаояжаюLциir

Подвижность

lt"4ощность двигателя: 580 л с
lй;]кaипiальная скорость: 50 км,/ч

cK.Jpocтb поворота: 56 грqд,/сек

Скорость поворота башни: 48 град/сек

Бронирование

Бронировавие корлуса в мм: !об ]02 бср,а 75

корма J5

Бронировави0 башви в MIi] лоб 240 боt]та 16]

когrма 65

Воорухение
Орудие: ]0С NlNl Д 54ТС

Боекомплект: 50 ш-
yDol];2a0 400 НР

Бронепробивае[tость: ]98 ЗЗ0 M[r

cKOl)Oc гр(rlьноо ь: 9 09 в5 aтр/vин

Об]ор: 400 м

ДаJ]ьяость связи] 850 м
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iпf0
Прочностьi 2 500 НР

Массrпредельная масса: 60 02./ 66 З r

Экипаж: ] Командиl] экипryа (радист]i 2 Наводчик

З Механи(водиlель 4 ЗаряжаOций

Подвижность
П,4оцвость двигателя: 750 л a,

Максимальная скорость: 43 км/ч

Скорость ловорота: 26 град/се(

Скорость ловорота башни: 22 гсад,сек

Бронирование

Бронирование корпуса в ммi !об '].10 борта ']60

корма ] 00

Бронирование башни в мм: лоб 250 борта 200

корма ] 70

Воорухение
Орудие: ] 22 мм Д 25Т

Боекомплект: З0 шт

Урон:29З 4ВВ НР

Бронепробиваемость:'] З'] 2'] 9 мм

Скорострельность: 5,45 вь стр/мин

Обзор| 400 м

Дальность связи: 720 м

т
,ч

ТяllltЛhlП TAllll: 1lt-4

Если последние полгода вы сидели
в танке и пропустили обновление 0.7.3.,
то знайте: теперь ИС-4 стал танком ] 0

уровня. По сравнению со старой вер-
сией танка, в новом была улучшена
прочность. пушка и скорость. Главный
плюс этого советского танка и основ-
ная причина того, что его перевели в

десятый уровень, - это его корпус. И

здесь не столько важна сама толщи-
на брони, хотя она, к слову, шикарна,
сколько важен угол нашона. У ИС-4
он просто огромен, На данный момент
единственный способ пробить ИС-4 в

лоб практически наверняка - стрелять
по нижнему бронелисry. Там толщина
брони немного уменьшена, да и угол
наклона существенно меньше. К сча-
стью для всех владельцев советского
.монстра,, этот небольшоЙ участок
брони выцелить чрезвычайно трудно,
особенно если танк находится в дви-
жении. Башню оставили прежней. у нее
все те же огромные показатели брони

и все тот же простреливаемый на ура
пулемет наверху. Зато любые огрехи
брони покрывает прочность танка. И
если раньше,,эдоровье, было един-
ственным суLцественным миьусом этой
махины, то теперь у вас в шкtrе проч-
ности есть (место> для борьбы с груп-

пой врагов. Если что, у вас будет время
и возможность дать..сдачи" своей пуш-
кой. Вооружение же у ИСа неплохое.
Оно хоть и усryпает по показателям

урона своим братьям по уровню, зато
обладает большей скорострельностью,
что помогает в бою с несколькими про-
тивниками. Изменение скорости танка
не впечатлило, ИС-4 в этом плане как
был середнячком, так и остался, Все-
таки тяжелым танкам скорость не так
вжна, как броня и пушка.

(
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Прочность:2 ]50 НР

Масса/предельная масса: бВ ]9,i 70 Е5 т

Экипаж: 1 Командир экипыа; 2 Наводч4к] З, L4ехаtsиr

водитель] 4 Заряжающий: 5 Заряжающий (рщист)

Подвижность

Моцность двигателя: ] 050 л с
Максиммьная cKopocтbi 50 км/ч

Скорость поворота: 28 град/сек

Скорость поворота башни: 25 грiц.-сск

Бронирование

Бронирование корпуса в мм| ,rоб ] 50 борта ] 50

корма 70

Бронирование башни в мм: лоб 240 борта ] В5

корма 94

Вооружение

Орудие: ]З0 мм С 70

Боекомплектi З0 шт

Урон: З68-61З НР

Бронепробиваемость] 1 95-З25 мм

Скорострельность: 4.ЗВ вь стр/миts

Обзор: 400 м

Дальность связи: 720 м

Некогда старший брат ИС-4, а те-
перь его ровесник, ИС-7 обладает
прекрасными покаэателями лобового
бронирования, а таше углов нашона
брони. Но ИС-7 обладает точно таким
же недостатком, что и ИС-4 - тонким
нижним бронелистом, Этим могуг вос-
пользоваться противники, учитывая и

то, что попадание в нижний бронелист
зачасryю приводит к взрыву боеком-
плекта. Борт и корма защищены плохо
из-за ниэких уровней нашона брони.
3ато -семерка" обладает неплохой
скоростью и маневренностью. Если
вы РаЗОВЬеТе НаВык командиРа "Ше-
стое чувство., позволяющий узнать о
нацеливании на вас врага, то благода-

ря прекрасной подвижности танка вы
сможете быстро уйти от выстрела. Так-
же совеryю прикупить для ИСа модуль
(стабилизатор вертикальной наводки,,
что позволит улучшить точность при
стрельбе на ходу. Точность для ИСа
очень важна. ведь долгая перезарядка

делает промах просто непозволитель-
ной роскошью. Чтобы хоть немного по-
мочь заряжаюlлим, следует купить ору-

дийный досылатель крупного калибра и

установить вентиляцию третьего шас-
са, улучшающую все показатели экипа-
жа. Хотя точность и скорость переза-

рядки танка подкачали, пушка у ИС-7
имеет большие показатели разового
урона. Стройте свою тактику в соответ-
ствии с этим. Никогда не.ryляйте- по
карте в одиночку. Из-за долгой пере-
зарядки любой средний танк сможет
зайти вам в тыл и уничтожить, стреляя
в незащищенную корму. В общем и

целом, ИС-7 получился этаким <амери-
канским танком, - ужасная броня бор-
тов кормы, но очень хорошая пушка.
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Объект 268 - одна из самых инте-
ресных противотанковых САУ десято-
го уровня. Мучения с медлительным
семьсот четвертым (объедком) оста-
лись в прошлом: теперь мы можем
вовремя развернугься на обходящий
нас средний танк или, отстрелявшись,
быстро уйти в укрытие, избежав.сда-
чи". А отстреливаться есть чем - 1 52-
миллиметровый М64 обладает самой
высокой точностью, бронебойностью
и скорострельностью в сравнении с
орудиями других ПТ десятого уров-
ня, К сожалению, без недостатков не
обошлось. Практически никакое бро-
нирование танка зачасryю становится
причиной <сливов, в боях, так что го-

товьтесь читать отрицательные выска-
зывания в свой адрес немного чац]е,
чем раньше. Чтобы этого избе)€ть,
не забудьте переквtrифицировать не
только бойцов, перекочевавших в но-
вый танк из объекта 704, но и самого
себя. Старайтесь всегда находиться

под прикрытием союзников. Если же
прямого столкновения с врагами не из-
бежать, то используйте по максимуму
(РИКОШеТНОе, СтРОеНИе КОРПУСа, ДО-
ставшееся, по-видимому, от ИС-8.

(
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Е-50 ДUSf.М (украл, у своего пред-
шественника, Е-50, не только назва-
ние. У нового танка показатели брони
корпуса и скорости таже аналогичны,
При этом на целых 400 единиц повы-
шена прочность, что позволяет новому
СТ составить неплохую конкуренцию
тяжелым танкам противника. Этому
способствует и просто отличная пушка
с дикими минугными показателями уро-
на, превосхомщими многие ТТ. Урон,
бронепробиваемость, скорострель-
ность, точность, скорость сведения -
все на высоте. Прекрасные показатели
пушки позволяют владельцу бороться с
врагами как на дtrьних, так и на ближ-
них дистанциях, А ведь эти показатели
можно еще и улучщить, используя та-
кое оборудование, как стабилизатор
вертикальной наводки мя улучшения
стрельбы на ходу, орудийный досьиа-
тель для увеличения скорости переза-
рядки и просветленная оптика мя уве-
личения дистанции, на которой можно

заметить противника. Если вы люби-
те быстрые и мощные танки, то Е-50
Ausf.M - ваш выбор.

iпfп
Прочяосты ] 950 НР

lйассrпредельвая масса: 50 97 / 5З 9 т

Экипаж: '], Командир экипща (радист); 2, Наводчи(

\,4ё,d-l}.вол/,е о 4 )ооо-оо_/иi''оро,оо-r,

Подвижность
lйощность двигателя: Вm л с
Максимальная скорость: 4В кмlч

Скорость ловорота: 30 град/сек

Скорость поворота башвиi 26 гDад/сек

Бронирование

Броilирование корпуса в ммi лоб ] 20 борта 60

юl]ма 50

Вооружение

Орудиеi 152 мм М61

Боекомплектi 35 шт

Урон: бЗ8 ]06З НР

Бронелробиваемость | 227 -З79 мм

Скорострельность: З,5З выстр/мин

Обзор; 400 м

Дальность саязи: 7з0 м

iпf0
гlрочность: 2 05о НР

Массrлредельная масса; 62,З1 / 67,0 т

Экипаж: '] Командир экипыа; 2, Наводчик З

V..",/, воц/," " J, D"д/ .ар"-ёюц1/

Подвихность
Мощность двигателя: ] 200 л с,

Максимальная скорость: 60 км/ч

Скорость поворота: 44 граФсек
Скорость поворота башни: З0 п]ад/сек

Бронирование

Бронирование корлуса в мм; лоб 120; борта 80
кOрма В0

Бронирование башни в мм: лоб ]В5 боотаВ0

корма В0

Вооружение

Орудие: ]0 5 сm KWK 45 U52 AUSi К
Боекомплект: 4В шт

Урон: 293-4ВВ НР

Бронепробйваемость: 20З-ЗЗ8 мм

Скорострельность: 6,25 вь стр/мив

Обзор: .100 м

Дальность связиi 720 м

EPIDEMZ.NET



Создатели "Мышонка" (как ласко-
во наэывilи его немцьD явно не по-
скупились на броню - лобовая целых
20 см (вы только представьте)! Здоро-
вьём (Мышь> тоже не обидели - целых

3000ед. (в 1.5 раза больше, чем у боль-
шинства ТГ)! Башня так вообще непро-
биваема. При мне (вирryально) это чудо
науки и техники выдержало стрельбу
двух САУ, трех 

"тяжейD 
и среднего тан-

ка, и вышло из битвы против тяжей и

среднего танка победителем (правда.

дilеко герой не уехм - его победу
омрачило попадание снаряда САу в
лоб). Пушка у MaUS таже на уровне, по
своим показателям практически ана-
логична хилому, по сравнению с ним,
седьмому ИСу. Единственноё, чего не
хватает огромному монстру - это ско-
рости. Если мимо (мышкиD пронесся

врФкескиЙ СТ, то владелец (тяжа, мо-
жет не сомневаться - на него уже на-

целены большинство врФкеских арт.
Поэтому совеryю всегда находиться в

Прямой конкурент "грызуна" Е-100,

добавленный в игру с обновлением 6.6,
проигрывает собраry в броне бортов
и общей прочности, но выигрывает в

скорости и поворотливости за счет
уменьшенноЙ на 43 тонны массы. Су-
щественное преимущество в скорости
(30км/ч против 20км/ч у MauS) позво-
ляет при необходимости уходить от
выстрелов САУ и заходить противнику
в тыл, а увеличение поворотливости -
больше не бояться юрких противников.
Во всем остальном же, включая внеш-
ний вид, Е-100 очень похож на Maus.
На мой взгляд, Е-1 00 - отличный выбор

для тех, кому понравился Маус, но от
покупки удерживала его массивность и

неповоротливость.

надежном укрытии, если вы не хоти-
те распроститься со своим железным
монстром и платить огромные деньги
за его выкуп. В общем, Maus - просто
гроэа всех Тт и Пт, но в одиночку ему
не справиться с шустрыми СТ из-за
меменного поворота башни и точными
САУ из-за своей мемительности.

}

iпfп
Гlрочность: 2 500 НР

l\Лассrпредельвая масса: ] 29 69 / ]50,0 т

Экипмi ] Комfrдr'р эмгW; 2, НФодчик] З, Механик

водлоfо 4 Рdд1. ,5 Ъроы уи:о JdрWю]/и
Подвижность
Мощность двигателя: ] 2m л,с

Максимальная скорость; З0 км/ч

Скорость поворота: 20 град/сек

Скорость поворота башни: ]В град./сек

Бронирование

Бронирование корпуса в мм: лоб 200; борта 1З0;

корма ]50

Бронирование башни s мм: лоб 250; борта ]50;

корма ]50

Воорухение

Орудиеj '] 2,В cm KWK 44 U55

Боекомплект] 42 шт

Урон: 36&61З НР

Бронепробиваемость: 1В5 ЗOВ мм

Скорострельность: 4,2 вь стр/мин

Обзор: 400 м

Дальность связиi 720 м

iпfп
прочность: з 000 НР

Массrпредельнм масса: ,]88,98 
/ 192,9 т

Экипы: 1 Командир эмлща; 2. Радист З, Меюник-

вод/ .гь 4 l-овод-/. э ]аро-о rл б ?аро-аю-/й

Подвихность
l\Лощность двиrателя: 1 75О л с,

Макоиммьная скоросты 20 км/ч

Скорость поворота: ,]5 
град/сек

Скорость поворота башни: ]4 гра4/сек

Бронирование

Бронирование корпуса в мм: лоб 200] борта 18б;

корма 1 60

Бронирование башни в мм: лоб 240 борта 2,]0

корма 210

Воорухение
Орудие: ]2 В сm KWK 44 У55
Боекомплект: 68 цт
Урон: З68-61З НР

Бронепробиваемость: ]В5 З08 мм

Скорострельность: 4 0З вьстр/мин

Обэор| 400 м

Дшьность связи: 720 м

ТяllltЛhlП TПllll: t-l[П
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iпfп
Прочностьi 2 200 НР

Массrпредельная Maccai ] ЗЗ,94 / 150,0 т

Экилаж: ]. Командир экипilа 2 Наводчи(; З

lv.,с-l,.вод/тб о J Рdдl,]"р".ао_/r'
6 ЗаряхаOций

Подвижность

Мощность двигателя: 1 200 л.с

tйаксиммьвая скорость: З0 км/ч

Скорость поворота] 1В град/сек

Скорость поворота башниi 20 гр4q/сек

Бронирование

Бронироваяие корпуса в мм| лоб 200 борта 120

корма 1 50

Воорухение
Орудие| 'l 7 cm РаК46

Боекомплект: 24 l т

Урон: 788-131З НР

Бронепробиваемость| 224 З74 мм

Скорострельность: 2 ЗЗ вьстр/мин

Обзор: 400 м

ДФьность связи: 72О м

JagdPz Е-1 00 - это, не побоюсь это-
го слова, самый мощный танк в игре.
Огромные показатели бронирования

"лба", пушка С СаМЫм ЗвеРСКИМ УРОНОМ
за всю историю World of TankS позволя-
ют ему стать заменой некогда лучшему
в этом показателе ТЗ0. В среднем пуш-
Ка на (панцире" наносит целую 1000
единиц урона, что позволяет уничто_
жить MaUS всего с трех выстрелов! Со-
гласитесь, это чего-то стоит. За такую
пушку чуду немецкой мысли пришлось
заплатить перезарядкой в 25,75 сек,
что вкупе с отслствием башни делает
танк легкой добычей мя юрких СТ. К
счастью, создатели JagdPz Е-100 по-
заботились о броне своего детищаl

правда, сделали это несколько стран-
но - броня кармы выце брони бортов
на целых 30 единиц. С другой сторо-
ны, недогадливые владельцы СТ будл
стрелять по более защищенной корме,
что позволит вам продержаться до при-
хода на помощь союзников. Играть за

,/\

(н
} урбgрр5

\,/
Новый американский средний танк

М48А1 с уверенностью можно назвать

"недо-тт". Несмотря на свои отличные
характеристики среднего танка, их с
успехом перебивает всего один типич-
ный недостаток тяжелого танка - про-
сто огромный размер, Посудите сами:
у танка хороший обзор в 420 метров,
но его массивность не позволяет вести
пассивную слежку за противниками,
сидя в кустах. О быстром прорыве на
баэу к врагам под градом снарядов то-
же можно забыть, ведь, унаследовав
размеры корпуса от тяжелого танка,
мы не получили его защиry. Единствен-
ное хорошо защищенное место амери-
канца - лоб - не выдержит снарядов,
посланных из танков-одноuассников.
Максимальной толщины брони башни в
178 мм мя этого явно маловато. В то
Же ВРеМЯ СИЛЬНО ПОРаДОВаЛа (тОпОвая.
'1 05-миллиметровая пушка (эмки,. При
довольно неплохом наносимом уро-
не до 390 единиц здоровья и просто

новую ПТ нужно очень аккуратно, ведь
засесть в кустах и стрелять с дальних
дистанций у вас вряд ли получится из-
за низкой точности и высокой замет-
ности (согласитесь. куст с торчащей
сверху крышей и вылезающим вперед
(стволом. сМотрИтся несколЬКо по-
дозрительно), а на близкой дистанции
можно словить множество снарядов от
быстрых танков.

огромной бронебойности, пуцка обла-
дает скорострельностью в 7,5 выстр/
мин, При времени сведения 1.7 сек раз-
брос на '100 м составляет 0.35 м. С та-
кими характеристиками танк успешно
выполняет роль снайпера. Он способен
точно стрелять из-за укрытия благода-
ря лучшим среди средних танков углам
вертикальной наводки, а таже быстро
переходить из обороны в атаку (или же
наоборот), используя неплохие ско-
ростные характеристики.

iпfI
прочность: 2 00с нР

МассаL/лредельная масса: 47,] 7 / 50 З5 т

Экипаж: ] Командирэкигща;2 Наводчик З

Механик-водитель 4 ЗаряжаOцийlрад/aт)

Подвижность

Моцность двигателя: 8]0 л.с

l\,4аксимальная скорость: 45 км/ч

Скорость поворота: 50 гра4/сек

Скорость поворота башни: 42 граq/сек

Бронирование

Бронирование корпуса в мм: лоб ]'l0 борта 76

корма З5

Бронирование башни в ммi лоб']7В борта 76] корVа5]

Воорухение
Орудие: 90 mm Gun М41

Боекомплект: 60 шт

Урон (,,топ" пушка): ]ВO-З00 НР (Зg0 НР)

Бронелробиваемость (,,топ, лушка): ']З0,2]6 мм (26В мм)

Скорострельность (.,топ" пушка): ]0 0 вьстр/мин

(7 5 вьстр/мин)

Обзор:420 м

Дальность связи: 7,]5 м

EPIDEMZ.NET
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Масса/предельN;rя м!сса: 5З 76 / tjO 0a т

Экйfrаж: ], КомаЕди! э(lеа (оадист] 2 Навaд!п

З Механ/к всдитеl5 . За!яжаюц/й

Подвихность
lj!!]i1.1 i, i]в!гат.пi В75 n.c

il,]aIal,JaljlEBi]я a]ioiJJ:j.E: зi {мiч

cKcpoclb ill)Ёaрот]] З0 градiзgц

Сkорос,aь поворотa ;a!]|]l1 З2 гt]ад/aек

Бронирование

Бронирование корпуса s 1,1rLl] !сб 254] aорта 7Б

корма ЗВ

Бронирование башни в Hiji лоб 20З; бсрта ]27:

корма 70

Вооружение

Орудие: ']20 mm GUn М5Е

Боекомллект:42 шт

уоон: З00 500 НР

Бронепробиваемосты 202 ЗЗб Mii

СкорострельЁосгь] 6,0 вь стрlиrн

Обзор] 400 м

Дальность свяэи| 745 V

т1-10Е5 заменил собой танк т30
в обновлении 0.7.2. Обладатели Т30
жаловались на корпус танка. который
был, мягко говоря, дырявый, как сито.
И это в тяжелом-то танке| Видно, что

разработчики прислушиваются к по-
желаниям игроков. За адские мучения
при игре за ТЗ0 все обладатели танка
бесплатно получили в свои ангары но-
венький Т1 1 0Е5. И уж тут-то грех жа-
ловаться на лобовую броню, состав-
ляюцую целых 254 мм в корпусе и 203
мм - в башне. Такая защищенность
танка позволяет вести активную так-
тику, смело вступая в бой с противни-
ком. Этому способствует и довольно
(компактный. профиль т1l0Е5, бла-
годаря которому противникам гораз-
до труднее по вам попасть. Приятно
у дивили и скоростные характеристи-
ки этой боевой машины. Танк очень
динамичен: быстро поворачивается
и ловко преодолевает "забеги" на

Т,110Е4 легко спугать с тяжелым
танком. Тем более что скоростные
характеристики, поворачивающаяся
башня и моlлная пушка придают ему
некоторое сходство с Т30, когда тот
был еще ТТ. Тактика игры таже ана-
логична. Из-за тонкой брони кормы
и боков Т1l0Е4 очень легко простре-
ливается противниками 8-10 уровней.
А лоб хоть и обладает высокими (за-

ЩИТНЫМИ. ХаРаКТеРИСТИКаМИ, НО ТОЖе
имеет свои слабые стороны (например,
нижний бронелист). Поэтому, сидя за
данным танком, старайтесь стрелять из

укрытия и не соваться в пемо. Пушка

у американской ПТ неплоха: высокий

урон и огромнtr бронепробиваемость
позволяют нанести серьезный вред
противнику всего с одного выстрела.
Нанести больше выстрелов по одно-
му противнику не позволяет ужасно
долгая перезарядка и низкая скорость
сведения.,Ща и вряд ли какой против-
НИК РИСКНеТ ВЫСУНУrЬ (НОС, ИЗ УКРыТИЯ,

дальние дистанции. Пушка также не-
плоха, её точность, скорострельность
и бронебойность позволяют нанести
ощутимый вред противнику. С такими
качествами владельцы танка получа-
ют неплохое преимущество на откры-
тых местностях, где отстрелявшемуся
ТТ или ПТ будет очень легко зайти в

тыл и выпустить весь боезапас в не-
защищенную корму. Из недостатков
танка стоит отметить (хлипкую> бро-

ню бортов и кормы, а также неудач-
ное расположение боеукладки и ко-
мандирской рубки, Поэтому советую
заранее запастить полевой аптечкой
и малым ремкомплектом. Ну и на вся-
кий пожарный можете захватить огне-
тушитель. Из модулей я бы советовал
установить улучшенную вентиляциюl

стабилизатор вертикальной наводки
и орудийный досылатель крупного
калибра.

Е

(н

\ urou.no

\,___r'

Г]роч!ость: 2 00С НР

lt4а.сiпр-"дельная л4асса: 64 0З / 67 С т

Э(ttl]ая] ] Комаtsд/р экиt&а iрадист] 2 Навсдчик:
,V",d/-.Bo ..а а|.,о\ |/ )t.., /j
Подвижность

I,,4.rul!ocib двиr аiелt: 875 л,a

a\,,iаксil[]ilльвilF aкороaть: З5 км,'"

Скорость лоsоirота: 28 рш/сек
Скорость поворота баш,]rr: ] 8 :рФ/сек

Бронирование

Бронироsави0 корпуса в [!i,l: лоб 254 бсрта 76

корма ЗВ

Воорухение
Орудие: ]55 mпl АТ GUn Т7Е2

Боекоillллект:27 цт
Урон: 63В ]06З НР

Бронепробиваемость: 22] Збg мм

Скорострельность: 2,97 9ьс 0/мrl
Обзор: 40С м

Далыость связи:745 м

получив такую солидную дозу урона.
Существенным плюсом этого амери-
канца является поворачивающая баш-
ня, являющаяся роскошью среди Пт.
Она, хоть и поворачивается всего на
90 градусов, часто спасет вам жизнь на

узких городских улочках. Чтобы немно-
го преуменьшить недостатки пушки, ку-
пите орудийный досылатель крупного
калибра и усиленные приводы наводки.
В дополнение к ним можете взять про-
светленную оптику.

ПТ-tДЦ: ПlПt4

EPIDEMZ.NET
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i|Ijii]:::i;lJiпf0+т11oE3,кaKиeгoбpатт110E4,сoз-вepнyгЬcянaэадвбeзoпаcнoсть..Щаи

:]||]]]]]]I Yата/п:е.1:jщФ 
масса: 74 7З / 7В,O_т l i:i :lч":]:*::li :,ji1,1 лоjщ!о :,,11боlее 

луомым кусочком мя арты,

;;llr::::l :Y::::,].:"::i:,:Ч:i:]1*::l|';iТ:::: . l :n:::::_:::1": :Jj:"TT:] 1,:y"J* быть лучше мемительного
i:::]:::::::I З Механик,водитель;4 Заряжающий;5. Заряжающии | даря установке дополнительной брони (топа,?

;lllllllllllll Подвижность | ,un* nonyrrn лучшую лобовую защиry,
!!!!!!!!!!i!!l МощностьдвигаIрля:о1 | но это не мОгло не сказаться на его
;;;;::;;;;lll] МаkсиммьнФскоростьi26км/ч ] скоростных хараперистиках - макси-
;;;;llll;l;lll Скорость поворота:26 град/сек ] ммьна скорость составляет всего 26

:;!:ii]!i!ii1l ::::::l"_:::л*-" 
*шни:26 гра!,/сек ] 1y1":jl_i"лllyl']1: ,l"лj5З,lч"#?1нее такого слона, как JagdPz Е-100. На

;:;;;;;;;;;;;l ;;;;;;ouun"" *oonr"a в ммi лоб 305 борта 76 ] ;;;";;;""";iro*",iJpr*""u" ,r"r"
i:::::::::::l KopMaJb | и средняя скорость немного выше, чем

i!;;::!:;;:;il Вооружение i v ,,"оr*r" С*оро"rо поворота танка

;!::]]]];;;;il орудие: 155 mmATGUnT7E2 | ,uo" 
"rрадаеr, 

но это нё очень кри-

;;:i:::::iilil Боекомплект: 27 пт i тично при неплохоЙ скорости поворота

:iii:iiiiiiiil Урон:6ЗВ ]ОбЗНр | башни, Пушка у .Е3. по своим харак-
:::i:iiiiiiiil Бронелробиваемость:22] з69мм | теристикам аналогична собраry "Е4.,
:::::::::::::l Скоросlррльносгь: , Д' во , о vz, | но обладает немного лучшей скоро-

iiii:,iiiliill Дальносгьсвязи: 'д'ч | точно такая же. как и у "Е4.: прячем-

iiii:::::::::l ] l ся за укрытием и стреляем по врагам.

iii!!!i!iii:il ] l Из-за-укрытия ny"r" 
"" 

лезть, ведь

iiiiij:illrl -- ,,.{\

iiiiiiiiiii:i (,'Ш,н\

...'.i.''...:l 

- 

l \'t-/ 
tрtдн}lПТДНll:ШДтtllдтltшtl25т

:::;iiii:ii]il-|'iпf0ЦсBаtсhatillon25tМнoгИeтанкo-yлyчшeннyювeнтИляцию,cтaбИлизaтop;;;;::;;:i:iil | Прочность:]ВОOНР | воды уже знакомы - некогда он был вертикальной наводки и просветлен-

iiiii||i|iii'il | ;;;";;ouo"n""u"Macca:2448/280T | ;;';;;;;;-;;"";;. перейдя на нуюоптику,"#;;;;;Ьdt;;;;;-
iii:!i:iii;;;l | Экилм:].Командирэкипща(радист,заряжающий] | новыЙ tлевел,, танк получил увеличе- летелиточновцель.
iiiiiiiiiiii:l | 2 Навадчик(заряжаOций] З N,4еханикводитель | ние запаса прочности и совершенно
iiii:;i:iii;;l I noo""i"o"," | ;;;у;;;-у.Ъ;;Ъ;;"r" маленький
:::i;iii:::::l | мощпо"rод"".аr"ля:720л,с. l "Баrчат,, засrа"п"п других бояться, то
::::;::::iiiil I N4аксиммьная скорость: 65 км/ч | теперь он просто ввергает противников
:::::iiii!:i:l | С*оро"rопо"ороrа:42гр44lсек | " у*ас. НоЬая пушка обладает проби-
iii:iiiiiiiiil | с"орос,оповоротабашни:,в-оdо | ваемостьюдо29Омм.Этопозволяетеё

i|iilliiiiiiil | Ьронировавиекорпусавмм:лф60 боt]та40 кормаЗ0 | спину, рискуя получить несколько сна-

iiiilliiiiilil | Бронироваяиебашнивмм:лаб50 бортаЗ0 корма]5 | рялов от щедрых ""p1*"I,,,а_стрелять
iiiiiiiiiiiiil | Вооружение l издалека Прямо В слоб>. тем более что
iiiiiiii:ii::l | Орудие: l lr-, теперь "Батчат" сводится гораздо бы-

iiii!|iiii;iil | ьоекомплект: зб ш, l стрее, чем р"""r". ib"*o"ro стрельбы
ilii;iiiiiiiil | урон (,,топ, лушка): ]вO.з00 нр {з90 нР) l на ходу таше подросла, что не может

:iiiiiiiiiiiil | Бронепробиваемость(llтоп,пушка),]2В-2]Змм | не радовать. Единственные, кто оста-
::::iiiiiiiii] | (259мм) l нугся недовольны, - это игроки вра-

:i:iiiiiiiiiil | с*оро.,р"попо"rо{,.топ"пушка)j25вьстр/мин | *Ъс*оИ команды, Барабан у "Батчата"iiii:i::::i::I | (,] 5вьстр/мин) l с новой пушкой уменьшится на 1 сна-
::::iI | обзор:4ОOм l ряд, но его вполне хватает. чтобы на-iiiiiiiiiiii;l |л-""""*"*-,r,о" lН;;';й;;;уjо'zйоуро""."р"".

Прочность: ] В00 НР

мIассrпредельная масса: 24 48 / 28 0 т

Экилм: ]. Командир экипща (радист, заряжающий)

2 Навадчик (заряжаOщий] З N,4еханик водитель

Подвижность

Мощность двигателя: 720 л,с.

Il4аксиммьная скорость: 65 км/ч

Скорость поворота: 42 гр44/сек

Скорость поворота башни: ЗВ град/сек

Бронирование

Бронировавие корпуса в мм: лф 60 боt]та 40 корма З0

Бронироваяие башни в мм: лаб 50 борта З0 корма ]5

Воорухение
орYдие: 90 mm Fз

Боекомплект: Зб шт

Урон t,топD лушка): ]ВO.З00 НР {З90 НР)

Бронепробиваемость (,,топ, пушка): ] 2в_2] з мм

(259 мм)

Скорострельность {,.топ" пушка)j 2,5 вьстр/мин

('] 5 вьстр/мин)

Обзор: 400 м

Дмьвость связи: 750 м

iпf0
Прочность: 2 050 НР

Массrпредельная масса: 74,7З / 7В,0 т
Экипаж: ] Командир экипilа (радист); 2 Наводчик:

V.,"-z..водл,о,ь 1 ]dр.-dю _лl.' ,ар".аа .д|

Подвижность
Моцность двигателя: 875 л.с

МаксиммьнФ скоростьi 26 км/ч

Скорость поворота: 26 град/сек

Скорость поворота башни: 26 гра!,/сек

Бронирование

Бронирование корпуса в ммi лоб 305 борта 76

корма ЗВ

Вооружение

Орудие: 155 mm АТ GUn Т7Е2

Боекомплект:27 пт
Урон: бЗВ ]06З НР

Бронелробиваемость: 22] З69 мм

Скорострельность: З,4] вь]сто/мин

Обзор| 400 м

Дальность связи: 745 м

EPIDEMZ.NET
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АМХ 50В - самый противоречивый танк
из всех, когда-либо представленных в
World of Tanks. С одной стороны, мы
имеем 120-миллиметровую пушку с
барабаном на 4 снаряда, высокой бро-
непробиваемостью и неплохим уроном
в 300-500 НР. С другой стороны, броня
бортов и кормы у этого танка состав-
ляет всего 30 миллиметров, и это не
опечатка| Вы только вдумайтесь, фран-
цузский танк десятого уровня может
пробить дже МС-1! Так что если один
И3 ВаШИХ ПРОТИВНИКОВ (ПРИТаЩИЛ, С

собой во взводе МоСьку, то вам лучше
сразу сдаться в плен без боя - целее
будете. К счастью, лоб у "топового"
француза не такой фарфоровый, тол-
щина брони составляет 170 мм. Так
что, мой вам совет, никогда (слышите,
НИКОГДА) не давайте средним танкам
пройти вам за спину. Иначе все, наста-
нет jour du Jugement dernier! Но есть
у тонкой брони и свои плюсы. Звание
самого быстрого танка десятого уров-

НЯ ДОСТаеТСЯ "ТЯжу" ДМХ 50В. Да, со
своей скоростью в 65 км/ч он опере-
жает дФке Е-50 AuSf.M. К сожалению,
использовать тактику средних танков
(быстрый прорыв на базу противника
вопреки всему и вся) не удастся из-за
огромного силуэта, да и стаryс тяже-
лого танка слишком солиден мя этого.
Так что лочаще пользуйтесь укрытия-
ми и выставляйте напоказ противнику
только бронированную башню, пусть
любуются|

(н
\ uoou."o r,

ПТ-tДЦ: дпI!1-50 t0tш П55]

АМХ-50 Foch (155) обладает одной ха-
рактерной национальной особенно-
стью, которая так выделяет его среди
всех остальных ПТ десятого уровня.
Как вы, наверное, уже догадались, у
него есть барабан. В нем всего три сна-
ряда, зато каждый из них несет с собой
нёимоверный урон до 1 000 НР! С такой
пушкой можно за 15 секунд "разо-
брать" здорового .мышонка>, но учти-
те, что всего три выпущенных снаря-
да - и вы останетесь наедине с толпой
вооруженных до зубов головорезов на
целых 44 секунды. Так что экономно
расходуйте патроны и прячьтесь в ку-
стах при первых признаках опасно-
сти - силуэт позволяет. Кажется, танк
создавался для профессиональных
карманников: напакостить, убежать и
спрятаться он умеет лучше всех. Если
же вас все-таки обнаружат, то тоже не
беда. Танк обладает неплохой броней и

высокой рикошетностью, Но и здесь не
обошлось без слабых мест. Таковыми у

ПТ являются нижний бронелист, верх-
ний бронелист ниже орудия, пулемет и

дальномер на крыше. Из оборудования
на французскую ПТ лучше всего по-
ставить приводы наводки, улучшенную
вентиляцию и просветленную оптику
либо маскировочную сеть на выбор. К
сожалению, досылатель на танке не-
досryпен, так что долryю перезарядку
придется терпеть и дальше. СИ

iпfп
прочностьj 2 000 НР

Iиассrпредельная масса: 62,2] / 68,0 т

Экипаж: '] Командир экипща (за]яжающий)

2 Навадчик iзаряжающий): З, [4еханик-водитель;

4 Радист {заряжаOщий)
Г|одвижность

[йощность двигателя: ] 200 л с,

Максимальная скоростьi 65 км/ч

Скорость поворота| З2 град/сек

Скорость поворота башниi З2 град/сек

Бронирование
Бровирование корпуса в мм: лф']70 бор-аЗ0; кормаЗ0

Бронирование башни в мм: лоб ]00 боOта 50;

корма З0

Вооружение

Орудие: ]20 mm SA Ziб

Боекомплект: 56 шт

Урон: З00 500 НР
Бронепробиваемость: 200 3З4 MNl

Скоросгрельносты 2 0 BbcTp/M/r

Обзор: 400 м

Дальность связи: 750 м

iпfп
Прочность: ,] 

В50 НР
Массrпредельная масса:57,6 /59 56 т

Экилм: ]. Командир экипыа (радист); 2, Наводчик

З Механик водитель 4 Заряжаюций

Подвихность
l\Лощность двигателя: ] 200 л.с

Максимilьная скоросты 50 км/ч

Скорость ловорота: З0 град/сек

Скорость поворота башни: 26 гра4/сек

Бронирование

Бронирование корпуса в мм: лоб ]В0 борта 50;

корма 50

Вооружение

Орудие: ,] 

55 mm SA 58 АС
Боекомплект: З0 шт

Урон: бЗВ ]06З НР

Бронепробиваемость: 220 З66 мм

Скорострельность: 1,25 вьстр/мин

Обзор: 400 м

дальность связи: 750 м

EPIDEMZ.NET
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ГЕНЕРАЛЬСКИЕ ЗАБАВЫ

А ВОТ ВЫ, УВАЖАЕМЫЕ ЧИТАТЕЛИ, ЗНАЕТЕ, ЧТО ТАКОЕ
КОЛЛЕКЦИОННЫЕ МРТОЧНЫЕ ИГРЫ (ККИl, MAGIG: ТНЕ
GATHERING, нАпримЕр? нЕт? тогм мы вАм сЕй-
чАс PAccKAjrt(EM и о них, и о чЕтвЕртом проЕктЕ
WдRGдм|NG - игрЕ WoRLD oF тдNк GЕNЕвдLS. м? что
Ж ПОДЕЛАТЬ, ВСЕ РАВНО РАССКАЖЕМ. КТО, В КОНЦЕ
концов, Если нЕ мы?

На бой дается 15 мин}т, не успеете, по- Защитный взвод принима.
бедит тот, кто нанесет больше урона. Или хо- ет на себя урон, наносимый
дивший последним в случае равенства цифр, шта6-кваDтиDе,
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оллекционные карточные
игры.,. Сколько же времени
мы с друзьями потратили на
них. Искали редкие карточки,
вскрывtr десятки дополни-
тельных наборов с аккурат-
но обрезанными кусочками

картона (aka бустеров). Составляли из карт
колоды. Бились по специальным правилам на
интерес и в ryрнирах. Этот вид досуга из го-
да в год становится популярнее и в мире, и на
постсоветском пространстве. Да и на компью-
терах он поселился давно и прочно - кто не
слышал о ".Щемиургах", РС-адаптации Magic:
the Gathering или консольной Еуе of JUdgement:
Legends? Вот и в Wargaming подумали: а поче-
му бы нам не сделать свою карточную игру? И
лучше не одну, а две.

Да-да-да, под World of Tanks Generals под-

разумевается сразу два проекта, пусть и схо-
жих по механике, Один - браузерный. вто-
рой - настольный. Соответственно, в первом
карты - лишь картинка на экране, во втором -
реальные изображения на вполне себе реаль-
ном картоне. И если бои прохомт по одной и

той же схеме, то система получения карт раэ-
лична, В настольной версии придется покупать
наборы, куда войдет все нужное мя игры (с

простенькими картами и с продвинугыми вер-
сиями мя тех, кто решил заняться Generals все-

рьез). В компьютерной (точнее, компьютерно-
планшетной) - прокачивать деревья машин,
наподобие тому, как это делается в World of
Tanks. С тем же максимальным десятым уров-
нем техники, что и у старшего собрата.

Будуг, конечно, и премиумные танки (за

ТРаДИциОННОе (ЗОЛОТО,, Не КОНВеРТИРУеМОе,

правда, между Generals и остыьными проек-
тами компании). Но будуг и ryрниры, где эти
танки выдадуг в качестве награды за победы (а

то и просто за участие). Однако что это мы все

СТРАНА ИГР СПЕЦВЬ ПУСК

о будущем, давайте о настояlлем. В дни, когда
вы читаете эry статью, возможно, уже начнется
очередной этап тестирования. И чтобы вам не
ПРИСОеДИНЯТЬОЯ К НеМУ (ВСЛеПУЮ,, МЫ НеМНОГО

расскажем об игровой механике,
Что главное мя каждого настоящего гене-

рала? Кто сказш "красивые погоны"? Двойка,
товарищ, главное - не звездочки и лампасы, а
штаб. Мозг армии, где принимаются судьбо-
носные решения и откуда раздаются приказы
боевым единицам. В игре испольэуется поле 5
на 3 иетки, и штабы противоборствующих сто-
рон располагаются в левом нижнем и правом
верхнем углах. Беречь свои "офисы" надо как
зеницу ока, их гибель означает моментальное
поражение. Штаб-то прекрасно (виден, всем
юнитам, и артиллерия наверняка вдарит по не-
му при первой удобной возможности. Да и на-
земные отряды не преминуг добежать до этого

до[/ика и немножечко подпортить настроение
засевшему внлри вирryшьному командиру. В
общем, недоглядите - и кто-то отпразднует по-
беду, вы же останетесь о носом.

Но штаб в одиночку ничего не сделает, он
лишь выдает ресурсы да стреляет по любой
цели на скромную единичку урона. Для полно-

ценной войны нужны отряды, которые и соста-
вят основу колоды карт. Отряды эти будр свя-
занными с World of Tanks (вы без труда узнаете
любимые П,4С-1 или СУ-26), потому их типы
скопированы у старшего товарица: в наличии
три шасса танков (легкие, среднйе и тяжелые),
противотанковые и артиллерийские САУ, У
каждого - своя стоимость в ресурсах, показа-
тели урона и брони. Естественно, чем дороже
боевtr машина, тем она сильнее, хотя грамот-
ное сочетание легкой техники с картами прика-
зов и взводов тоже способно принести победу.
Тл уж все зависит от выбранной тактики.

Впрочем, давать советы пока рановато, по-
тому вернемся к нашим танкам. Каждый тип

r Неиспользованные ресурсы сrорают -два хода копить, а
потом вывести на поле КВ-220 не полгlится.

< НекоторФ техника не только воюет, но и даёт дополнпель.
ные ресурсы, Потеряете ее - и ваща экономика ослабнет.
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имеет свои особенности. ПТ-САУ всегда бьют
первыми, имея шанс уничтожить врага до его
выстрела, Легкие танки передвигаются на две
шетки Иибо на одну по диагонilи) и после это-
го атакуют. Средние - на одну по прямоЙ и ата-
куют. Тяжелые - если двигались и стреляли, не
отвечают на врФкеские удары. Понятно, что те
же легкие усryпают тяжелым в плане характе-

ристик, но их достоинства сполна искупают не-

достатки. Ведь именно они смогл (подсветить,

отряды противника мя ваших атак или дже за-
блокировать его базу, Последнее совсем страш-
но - выставлять новые танки дозволено лишь на
три trетки, прилегаюцие к штабу. Стоит не-
приятелю окружить его своими юнитами - все,
приехtrи. Придется их как-то убивать, прежде
чем воссоздавать бронированный кулак.

Но уничтожать врагов в ближнем бою необя-
зательно. Естьу нас и самоходнffi артиллерия, ли-
хо стреляющая через все поле. И карты приказов,
наносящие прямой урон танкам или дже штабу.
А среди приказов - засады, вымадываемые воз-
ле поля в закрыryю. Пусть противник помучается,
гадffi. что там? то ли (почти) безобидный вариант
с единичкой урона, то ли что-то страшное, момен-
тально останавливающее всю атаку.

Чугь не забыл. есть и четвертый тип карт -
взводы, Они на поле не появляются, размеща-
ясь рядом с ним, но все равно могуt,изменить

л Отдельвое "спасибоо разработчикам за обецание лро-

давать в настольной версии фиксированные наборы карт.
Не лридется выбрасывать кучу денег в поисках уникilьного
танка, попадаюцеrося в одном бустере из сотни,

r В браузерной версии после битвы попавшую.на мадби-
це, технику надо ремонтировать, И чем выше карта ло уров-
ню, тем дороже обойдется починка,

проигрываемый бой в вашу пользу. Скажем, до-
вем урон, наносимый штабом, с одного до двух.
Правда, много таких карточек быть не может,
каждого типа (защитного там или атакующего)
одновременно лишь по одной шryке. .Ща и их
стоимость, сравниIrая с ценой тяжелого танка,
не даст забить всю колоду взводами.

К слову, о колоде. Она состоит из 30-40 карт,
причем одинаковых (например,.Тигров,) позволя-
ется положить не более трех. И в настольной. и в

браузерной версии можно будетдержать несколь-
ко вариантов на все случаи жизни. Для ryрниров,
боев с новичками, тестов и прочего. Чего-чего, а

ryрниров точно планируется много, ведь вся сугь
ККИ в напряженном противостоянии умов. До со-

ревнования, при сборе колоды, и во время его -
при передвижениях и атаках противника.

Что ж. замечательно, что Wargaming не кон-

центрируется только на экшена, делtr игру и

мя тех, кто любит планировать и рассчитывать
кФкдый свой шаг. Надеюсь, это только первая
ласточка, и скоро мы увидим не только ККИ, но
и варгейм с миниатюрами танков и макетами
зданий. А то и целую серию разнообразных на-
столок и браузерок. СИ
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(iIllIPil j]hl) l1рOТин (Впиl]hl>

(генералы)) - не первая русскоязычная коллекционная карточная иrра по теме
Второй мировой. До них была ((Войнаr, и поныне выпускаюшаяся компанией (<Пра-

вильные игры>). Правда, у творения wargaming огромные щансы уложить на лопатки
потенциального конкурента. Во-первых, за счет огроиной аудитории поклонников
(1.1ира танков>, среди которых наверняка найдется пара тысяч желаюlцих подвигать
карточки в онлайне или вживую. А, во-вторых, потому что <(Война), в последнее вре-
мя почти не лоддерживается разработчиками, увлекшимися другими делами.
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жена: "И что ты нашел в этих танках?". Угово-
рил попробовать сыграть бой. Третий день не-
чего есть, и с работы раньше меня стала прихо-
дить, чтобы компьютер занять. А у нас же еще
дети растуг,.,

Ушел в дущ, не закрыв клиент. Уже выхом из
душа, слышу звуки боя, жена решила поиграть.
С воплями: "Мшыш, ты мне всю стаry заsа-
лишь!" - подбегаю к компьютеру и вижу, как
жена на СУ-26, имея в копилке б врагов, по-
следним снарядом убивает последнего про-
тивника, снимая 89% захвата базы. Итог боя:

"Воин", "Защитник", "Медаль Фадина"., , После
этого она с невозмугимым видом встает из-за
стола и со словами 

"фигня 
какая-тоD садится

вязать очередную кофточку для дочки,

После того как жена решила сыграть и тараном
раздавила два вражеских танка, получив ме-
дilьку.Камикадзе", как-то боязно давать ей
мючи от машины.

Wаf ш<д). #L

Интересно что

т

@
/1

0"ё
т

l Фронция сильно нервничает,/ когда кто-то берет его

@Ф
ryg
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Iпнни[Jь_l "_шцтflтБРАТЬ ДЛЯ ВАG САМЫЕ ИНТЕРЕСНЫЕ ЦИТАТЫ ИЗ ДВУХ ЦИТАТНИКОВ В СЕТИ,
понятныЕ нЕ только TEill, кто проводит в WoRLD оF тАNкs дни и ночи.
А РАЗБАВИЛИ ИХ МИНИ-КОМИКСАМИ ОТ ИГРОМ KETTUKLAANI НА ТАНКОВУЮ
тЕмАтику, понятными в пЕрвую очЕрЕдь опытным тАнкистА]tll. читАйтЕ,
НАСлАжмйтЕсь, GмвйтЕсь. вЕдь с1лЕх продлЕвдЕт жизнь.

Но бой двух ДМХ 40 можно смотреть чосоми

фъ

пв

Жена сказала: "Оryчи сына от этих дурацких
игр,. Решил поинтересоваться, во что сын
играет. Теперь у меня Maus, а у сына ИС-7.

Объявление о приеме на рабоry: "Требуются
экскурсоводы в танковый музей, Требования:
возраст 25-30 лет. энание танковой истории.
Игроки в World of Tanks принимаются без со-
беседования".

Ни однаженщина не получаетстолько внимания,
сколько получает ворвавшийся на базу Т-50-2.

3вонок жены мужу:
- Как дела, что делаешь, что кушil?
- Хорошо, делаю уборку, нtrепил пельмешек -
отварил и съел,,,
- Что, технические работы на сервере?..

flиалог по жизни:
- У нас на заводе все играют в (Танки".

- А что завод производит?
- Ничего. Я же сказil - все играют в (Танки".

На официальном сайте World of Tanks сверху
надпись: (бесплатная ММО-игра". И первая но-
вость: (сделай платеж от $90 и получи ,.,>.

-.----------.-
Сын (3.5 года) вечером спрашивает у матери,
смотря на дом напротив:
- Мам, а почему только в одном окне свет горит?
- Может, там кушать готовят. Или игрушкиуби-
рают (намекая).

- Или в "танки" играют,,,

WаТщod. #

В квартире две лоджии, из меньшей оборудовал
себе летний кабинет. Хорошо - окошко открыто,
можно курить, звукоизоляция неплохая, играю
не в наушникахl а с колонками. Три недели на-

зад сосед сверху пришел, спросил, что у меня
за звуки и взрывы, получил объяснения и попро-
сил по ночам потише. Десять минуг назад снова
приходил, спрашивш, что лучше ставить на СУ_
8 первым - сетку или досылатель? Снова сделал
погромче - цду соседа снизу, будет взвод.

Если не о чем поговорить с другом, подсади его
на World of TankS.

Клану требуются новые игроки, Требования:
умение всryпить в клан.

Переигрш в "Танки" - это, когда приходищь s
танковый музей и знаешь больше экскурсовода.

+
Если начнется Третья мировая война, доста-
точно будет к российскому танку Т-90С под-
trючить шавиаryру с мышкой. А дальше вете-
раны World of ТапkS сделают все сами.

#
Вчера вечером, набравшись с товарищами в
честь предстоящего отпуска, зачем-то зашел в

"Танки". А погода у нас стоит жаркая, и един-
ственная отрада в доме * вентилятор. И вот
посетила меня тогда замечательная идея: как
же это мои танкисты в такую жару и без венти-
ляторов? Ну, и купил я своим тяжелым танкам
по вентилятору. Хватило на семь шryк, Все, что
копил на ТЗ0. А ведь вчера вечером это каза-
лось такой гениtrьной идеей.

СТРАНА ИГР СПЕЦВЫПУСКEPIDEMZ.NET



КВ-1 эалезает в разрушенный фонтан на город-
ской карте и заявляет: "С днем десантника!",

----------------
Крик души в чате: (Люди, подскажите, как
играть за красных? А то зеленые все время
ПРОИГРЫВаЮТ,,

На ry же тему: "Люди, прикиньте, меня только
за левую команду и кидает>,

Еще один крик души: "Я женат уже 10 лет. И

все у нас с женой было хорошо до недавнего
времени. Но в последнее время я увлекся ком-
пьютерными играNlи и часто играю ночами. Из-
за этого наша интимная жизнь стма хуже. l\,4ы

с женой были у семейного психолога, он нам
преможил разнообразить наши сексуыьные
отношения. Сказм, что было бы неплохо, что-
бы я наряжмся в своего любимого компьютер-
ного героя, Подскажите, пожалуйста. где мож-
но купить костюм Т-34-85?",

Wdтu,4<il. #э

Девушка выдilа: "World of Тапks - это когда
суровые мужики на суровых бронированных
МаШИНаХ СУРОВО, ,, ПРЯЧ}ТСЯ ПО куСТИКаМ,.

На японском сервере большим уважением
пользуются самоуничтожившиеся игроки.

----------------
начало боя. человек пишет

держитесь, я за подмогой!".
жается !

Старт боя - какая-то перестрелка у нас на базе,

два тимкилла подряд. Вопрос от противников в

общий чат: .Мы вам не мешаем?,.

Начинается бой. Стоят суровые танки, диалог
в общем чате:

-Амнеl5лет.
- Ничего, Просто умри героем!

снова начало боя. "светляк" М5 зметает на

базу противника и героически погибает с во-
плем, "Да у них ryг гнездо|!!".

СТРАНА ИГР СПЕЦВЬ ПУСК

' -,7- Fомоry реUить контрол,сые
/ по MdTeMoTJKe

f, Ilo-
) 8в.

в чат: "пацаны,
И,., самоуничто-

После серии тимкиллов вопрос от противника:

"У вас там революция?".

#
Сорок лет прокачивtr Моисей умение (Король

бездорожья".

--------------|_-
Беларусь вышла на первое место в мире по
экспорry танков.

--------------
Круговорот игроков в "Мире танков":
]. Новички ничего не понимают и ryпо пруг в

лобовую атаку.
2. Любители уже хитро занимают позиции, с ко-
торых можно обстреливать тех, кто ryпо прет в

лобовую атаку,
3. ОпьLтные еще хитрее прячугся там, откуда

удобнее всего расстреливать тех, кто ждет тех,
кто ryпо прет в лобовую атаку.
4. И только Профессионмы знают, что все
тактики уже сотни раз применялись, и поэтому

ryпо пруг в лобовую атаку, надеясь на авось.

Wdтцruil #4

Играю на американском сервере. Сидим в "Ма-
линовке,, начшо боя, с места срывается (свет-

ляк, и по краю поля врывается на вржескую
базу. Куролесит там 3-4 минлы, наконец уми-
рает, Засвет - супер! flумаю: "Есть и у амери-
канцев опытные игроки,. И тл мертвыЙ "свет-
ляк, выдает в общиЙ чат: "Uchites svetit urody".

#

В конце боя в живых остшись две артиллерий-
ских СДУ Hummel (,,шмель" по-немецки). У обо-
их закончились снаряды, и они старательно,
с упорством таранят друг друга. И т}т кто-то
начинает комментировать: -ЗдравствуЙте, до-
рогие друзья! Я - Николай Дроздов - и сегодня
в программе "В мире животных" мы с вами бу-

дем наблюдать спаривание шмелей в их есте-
ственной среде обитания",

У ИС-7 остается 3% хитов. Его добивает свой
М6. И пишет: .Сорри, думал, не пробью".

снова "Мминовка":
ИС-4: Я меменный, я на базе останусь.
СУ-1 4: А у меня перезарядка долгtr, я стрелять
не буду.

dв

тАннипhl шцiп

(МалиновкаD, в чате сообщение от КВ-1, попав-
шего вниз списка: ,.Если увидите трясущийся
куст с дулом, знайте: меня там нет".

_
На тесте физики сообщение в общий чат: "А
может, давайте ради прикола нормальный бой
проведем?".

_--------------
Убитая артиллерийскtr САУ подстрелившему
ееАN4Хlз75:
- Ты как тл вообще оказался?

- Стреляли,,.

+
Во время отсчета перед боем:

- Девушки есть?
- У меня нет.

Боевой чат:

- Прикройте арry|
- Папа в ryалете. А что такое арта?

Командный чат:

- z спiJr ht,zпz''| vj;tn z yf ,fpt gjcnj.

- Коварный план. Но, боюсь, мы не сможем его
выполнить,.,

"l\,4алиновка", начало боя, дишог:
АМХ 1 3 75: 3а Родину, за Сталина!
Tiger ll: Гитлер капуг!

И еще раз она же:

- Мужики! Прикройте| Я у церкви оборону займу!

-Давай-давай,,, Там и шадбище рядом,,.

Середина боя. Т-50 на всей скорости врезается
в союзный КВ-2 и взрывается,
КВ-2: Такого я еще не видела. Ты прямо как
мой эять, который перепугал газ с тормозом и

снес ворота у нас на даче!
Т-50: Нина Петровна, это вы?!

Боевой чат:
PzKpfW IV: Эх, жаль, скоро в школу.
СУ-1 00: Наконец-то школота учиться уйдет!
PzKpfw lV: Вообще-то не учиться, а учить. Я

учитель,
СУ-1 00: Ребята, мочи PzKpfW lV, он наша глав-
ная цель!

Начао боя, в команде противника немецкие
танки и одинокий КВ. Диалог:
- Сколько фрицев собрilось, но КВ лишний.

- Спокойно, это Штирлиц.

"пагорки". В команде противника пять (амери-

канцев" Т32. Комментарии в общем чате:

- Пять ТЗ2 собираются в один Т1 60,

- Ага, а пять Т160 собираются в один Т-800 и

идр искать ,Щжона Коннора,

ИСУ-1 52 из засады: (Гады! Вместо того чтобы
на меня их выманивать, вы их убиваете!".
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Снова в команде много (американцев". Крик
одного из них: (Янки, на вржеской базе нашли
нефть, она нам нужна!".

---------_t--
В командном чате:

- Кто-нибудь, выманите (Тигра"!

- Кис-кис-кис.

#
Ничто не предвещало поражения, пока един-
ственная наша артиллерийская САУ не спроси-
ла: "Есть ли в команде трезвые?,,.

-=_.-Перед боем в "Эрленберге":
- Перекройте мосты!
- А также захватите почry, телеграф и вокзал!
- А зачем эахватывать почry, телеграф и вокэал?
- Иди историю учи.

--------------
Обе команды слились, остались по одной ар-
тиллерийской САУ.,Щиаог:
- Как решать будем?
- По старинке.
- А1|

- Промах!

-+.о-

Товарищ с ником "Кр}той ногибатор. пишет в
чат: (я вообще никогда не слышу (Не пробил!".
Тл же получает кучу комментариев:
- Звук вшючи!
- Проблемы со слухом. К доктору!
- Поменяй звуковую Kapryl
- Не слушай их! Они злые. Давай, мя начmа,
попробуем просто научиться попадать, ,,

WtT ur,t<,od #
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В чате:

- На чем лучше фармить деньги?
- На работе.
- А честно?
- На двух.

Общий чат:

-,Щва дебила * это сила.
- Три дебила - это взвод!

Независимо от того, какие у вас достижения в
World of Tanks, любой, чьи достижения лучше,
считает, что вы нуб. А тот, у кого хуже, - что
вы задрот,

Командный чат:

- ,Щаю свет!
- Лучще б ты воду горячую дал, вторую не-
делю нет.

Карта 
"Прохоровка,l диалог ме)цу <,Тигром" и

мной:

- Ненавижу эry карry!
- Историческая память?

снова в чате:

- Пацаны, какая ветка развития самая лучшая?
- Работа-дом-семья.

"Вестфилд", в деревне бодаются наши и вра-
жеские (тяжи,. Кв-2 со 152-миллиметровой
пушкой парой выстрелов убивает два союзных
танка подряд. И пишет в чат: "Наводчика под
трибунш отдам, скотину!",

В общем чате: "В прошлом бою мы подвер-
глись психологической атаке противника! ПТ-
САУ поехма в раш по центру задним ходом!..

+
Играем на тестовом сервере, быстро прокачи-
вая все танки, Ротный бой на "Утесе>, в коман-

де десять "маусов". Ради фана решаем ехать
по низу одной толпой. И вот толпа толстопу-
зиков толкается на въезде в ущелье. И кто-то
комментирует: "Видел бы эry картину Гитлер,
плакш бы от счастья".

+
В бой заходят П/]аuS (10 уровень) и Leichttraktor
(1 уровень) во взводе. (Маус, (трактору.: (Ну,
показывай, который тебя обидел?".

-+--t-Главный недостаток таких танков, как Т-54,
ИС-7 и Maus, заключается в том, что их нет в
моем ангаре.

_...-------_о--
Когда-то Наполеон Бонапарт сказм одну
умную фразу: "Для ведения войны мне необхо-
димы три вещи: во-первых - деньгиl во-вторых -

деньги и, в-третьих - деньги!., Но, кажется, он
совсем забьш про свободный опыт,

+
Начав прокачивать французские танки, я понял,
почему Гитлер так быстро захватил Францию.

из новостей: "разработчики посетят многие
города России". Комментарий: "А можно при-
гласить только тех, кто режет арry?".

А вы знали, что World ofTanks оставляет школь-
ные столовые без денег?

Из чата:

- Бойтись миня я в прошлам баю питерых убил,
- Орфографией?

Я понял, что стil задротом. когда мой попугай
стал орать только: (Рикошет!", .|{g прgýцл!.,

"Танк уничтоженl",

Разработчикам очень просто олределить ис-
пользующих бот-программы геймеров. Ведь
действия ботов гораздо сложнее и осмыслен-
нее, чем у 60% игроков,

Теперь, в какую бы игру я ни игрмl если вижу

кусты, у меня ощущение, что наверняка в них
притаилась ПТ-САУ.

Глядя, как срываются в пропасть его солдатыl

Ганнибал пожаел, что не перешел Альпы до
введения физики.

-.--------_t-*
После четырех удачных фрагов на СУ-26 в ча-
те: "THIS |S ДВТДДiЦlIL,,

+
Мы поедем, мы помчимся,
Как олени уIром ранним,
и нечаянно сольемся -
стадом сложно побеждать.

WrТLцod. #ь
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В ход пока идуг лишь неу_

правляемые ракеты, управ-
ляемых же не будет вообще,
Почему? Читайте в интервью
ло соседству.

В разработке сейчас режим

"днгарных войн,, в коlором
можно буде1 сржаться на
нескольких самолета ло
очереди, меняя их по мере вьts

бывания из строя.

lЛlпгtd ШlЛlаtрtапЕs
всЕ только нАчинАЕтся,,,

всЕго год с нЕБольlлим нАзА.q WАпGдмING АнонсировАrlА
WOBLD ОF WARPLAI{ES, И ВОТ УЖЕ ИГРД СТРЕМИТЕЛЬНО ДОБЕr(AЛА
до стАлlии зАкрытого БЕтА-тЕстА. но путь Ей ЕlцЕ прЕдстоит
долгий, рЕАлизовднА лиlль мдлм толим зАдумАнноrо. д
коrм-ниБУдь... когм-ниБУдЬ кGА]lllоЛЕТЫll оБЯ3АТЕЛЬНо ПоПЫ-
тАются поспоРить G кТАНКАМИл...

кА}fiдьlи tAIvI tTАнtт рtшАть, 0пАЕиIь бА][вhlt

пUлtмtтhl или пOмtнять ик нА пцшilи,

прАтh нА пOрт бOмпhl или нtт,

ристиках модулей, но и об их весе. Ведь чем он
больше, тем меменнее самолет. Важнее всего
это проявится в случае с палубными истреби-
телями, которых начнл потихоньку отделять от
обычных, делая из машин, размещавшихся на
аВИаНОСЦах, "сРедниЙ шасс". Успешно справ-
ляющийся с любыми задачами - как с завоева-
нием господства в воздухе, так и со шryрмов-
кой наземных объектов.

А вот сами стандартные битвы (режим "Пре-
восходство,) изменятся не очень - текущий
формат "пятнадцать на пятнадцать, разработ-
чиков более чем устраивает. Да и мятся схват-
ки, несмотря на увеличившийся размер карт,
быстрее, чем в "Мире танков", Что неудивитель-
но - скорости у истребителей повыше, да и пря-
таться на здешних аренах негде. Хотя, скорее,
негде "пока": в будущем ожидается появление
ryстых облаков, зшетев в которые, можно даже
потерять ориентировку. И т}т же натолкнгься
на спешацего вам навстречу противника, тоже
решившего устроить засаду в этом месте.

Результат такого столкновения будет зави-
сеть не только от вашей реакции и умения про-
считывать обстановку, но и от навыков членов
экипажа. Которые, по большей части, не совпа-
дл со своими анmогами в World of Tanks. Хотя
не сомневаюсь, что командир точно так же ста-
нет давать все большую прибавку к владению
профессией, да и синоним "боевого братства",
еще больше усиливающего каждого пилота или
бортстрелка, наверняка появится, И, конечно
же. больше трех-четырех умений или навыков
не изучит почти никто, Банtrьно не хватит опы-
та - ведь прокачка замемяется по мере того,
как член экипажа становится сильнее,

Чтобы получать больше "экспьD,, надо побеж-
дать, Ачтобы побещqать-тренироваться, посему
обучение скоро расширят, превратив его если не
в полноценную кампанию, то в режим, где мож-
но будет неплохо пообтесаться перед суровыми

: i. о одна общая черта у всех
l ': проектов World of есть - схе-
:, '.,"jT, ма .доната., обкатанная На
.| .' '' :-''' |',.'.: World of Tanks, меняться не

.; i |,, :|," будет, И Wargaming.net, и': Persha Studia iнепосредствен-
но занимающаяся созданием

World of WarplaneS) сошлись во мнении: free-to-
play - то. что больше всего подходит их онлайн-
экшену. Причем f2p в щадящем варианте, а не
как в каких-нибудь "Аллодах Онлайн". До сих
пор в (Мире танков, обретаются десятки ты-
сяч игроков, не заплативших разработчикам ни
копейки. И не просто обретаются, а нормально
себя чувствуют. То же самое будет и в World
of Warplanes. Разумеется, не вшадывая реал,
вы замемите свою прокачку. И, конечно же, не
сможете полетать на большинстве премиумных
машин. Но без этого вполне реально обойтись.

Сроки выхода релизной версии проекта по-
ка не названы, туr в ход идет знаменитое вы-
ражение кттс ((как только, так сразу)). Но вот

[[

количество стран, чьи самолеты мы увидим в

день выхода, известно: СССР, Германия, СШД
(эта троица уже есть в ЗБТ), Япония (ее доба-
вят в ближайшие месяцьD и Великобритания
(гордых брипов ждем позже), Однако не у всех
планируется по две ветки техники, японцам, к
примеру, пока обещают только одну. Впрочем,
если цены на самолеты и необходимое число
очков опыта для их открытия останугся на ны-
нешнем уровне, восьмидесяти с хвостиком ма-
щин хватит месяца на полтора как минимум. А
там и нововведения подоспеют - Wargaming,net
славится своим умением органиэовать частый
выход патчей с разнообразными полезными
добавками к контенry.

Однозначно к релизу доработают и модуль-
ную струкryру самолетов. Сейчас можно ку-
пить лишь готовый набор, где оружие и моторы
продаются совместно. В дшьнейшем каждый
сам станет решать, оставить базовые пулеметы
или поменять их на пушки, брать на борт бомбы
или нет. Помнить придется не только о характе-
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Карт пока немного, но к Механикутаранадора-
РелиЗУ их сделаЮт никак ботают, но, в принципе,
не меньше десffи. ювелирный таран рёФен

уже сейчас.

На данный момент сбить пламя маневрировани-
ем не полгlается, но в релизной версии такой
шанс будет,

Mj]ti

7 пока атакоsать цистерны, бронепоезда и лоАки будуг
шryрмовики и истребители, Но мы верим, что рано или позд-
но к ним лрисоединятся и пикировlлики, налодобие Ju,87.

ми, наподобие тех, что использовtrи реtrьные
пилоты. Только не рассчитывайте, что дадуг
сделать собственную надпись, - из цензурных
соображений такtr возможность отключена,

Из прочих интересных фишек отметим
планы по введению перегрузок, влияю[цих на
характеристики экипжа. Сознания, конечно,
пилот не потеряет, но навык владения про-

фессией понизится. А значит, и управляемость
самолетом упадет, позволив противнику вас
быстрее сбить. К тому же, будл учитываться
индивидуальные особенности комплектации -
так, на F-86 Sabre был противоперегрузочный
костюм, значит, и влияние гравитации на летчи-
ка меньше, чем на аса на ПrlиГ-15, к которому та-
коЙ костюм не прилагilся. Кстати, готовьтесь:
членов экипока стануr выводить из строя, По-
падания кусочка свинца в голову человек ведь
не выдержит, правда?

Впрочем, скорее всего, World ofWarplanes на-
берет меньше полюователей, чем .Мир танков".
Просто потому, что освоить полеъl в небе слож-
нее, чем весельЕ покаryшки по земле. Но разве
это повод оставиъ свой любимый Ил-2 в ангаре?
Никак нет, товариши! У нас сегодня боевой вьшет
на цпурмовку вражеского штаба. Вперед, "лqъ-
ющие танки>, нас ждг победы и славаI ý}t

РчР-боями. К тому же, уже идет работа над PvE, бежка в характеристиках у нее невысокtr, и
где в одиночку (или в компании товарищей) нам скромный биплан И-5 вполне способен побо-
предложат поучасвовать в разнообразных мис- роться со старшим товарищем И-16, А уж если
сиях.Посопровождениювжелыхбомбардиров- срФкение развернется ночью (такой вариант
циков, например. Или, наоборот, по отржению создателями тоже рассматривается), шансы
атак этих самых бомбардировщиков. .старичка> резко повысятся,

Если же вам сбивать ботов неинтересно, Кстати,заопределенноеколичествосбитых
что ж, уже описанный режим "Превосходство" выдадр особые значки, рисуемые на фюзеля-
(а, возможно, и некоторые другие) будет ждать же. Так что определить, по перед вами - толь-
своих героев. Главное - не расстраиваться, ко что зашедший в игру новичок или матерый
увидев в команде противника самолеты уровня ас, при одном упоминании имени которого у
на два старше. Такова уж схема, при которой врагов начинают дрожать поджилки, - пробле-
в одноЙ битве, к примеру, сходится техника с мы не составит. Да и вообще своЙ самолет по-
третьего по пятый уровни вмючительно. Раз- зволят разукрасить всяческими изображения-
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Радиус видимости - щтука важная. Во-первых, от неrо зависит, насколько раньше вы
заиетите врага, а значит, подстроите под это свою тактику. А, во-вторых, за обнару-
женных неприятелей дается небольшой бонус. Oт чего зависит этот параметр? 0т мно-
жества факторов: навыков экипажа, погоды, особенностей самолета, местонахожде-
ния и яркости солнца, уровня заметности неприятельской техники, расположенных
между вами препятствий и т.д. и т.п. Впрочем, максимальный предел видимости все
же будет. Но дальность еrо в метрах держится в секрете.

СТРАНА ИГР СПЕLlВЫПУОК ýl
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lЛJпгtfl пf lЛIагрtапЕs
ПОЛЕIЬl НАЯВУ

мой и-rо зАвис в воздухЕ, ожидм сиг-
НАЛА К НАЧАЛУ БОЯ. ПЕРЕД ГЛАЗАМИ РАG-
СТИЛАЛАСЬ ГЛАЛlЬ ЗАЛИВА С ЛЕГКО УГАДЫ-
вАЕмым силуэтом корАБля, рядыlцком
зАмЕрли товАриlци по комАндЕ, изгото_
ВИЛИСЬ К ПРИЕМУ НЕЗВАНЫХ ГОСТЕЙ НАШИ
Аl-зЕнитчики. всЕ прЕдвЕlцАло - дЕнЕк в
виртуАльном мирЕ БудЕт жАркий!

евероятнь й успех, сопровождавший World
of Tanks на протяжении двух лет, заставил
призадуматься не только конкурентов на
ниве онлайн экшенов, Сама Wargaming
тоже сделала для себя далеко идущие вы-
воды, решив: популярную тему надо раз-
виватФ, Оfросы lеимеров гокаJал/ - r'M

очень хочется подняться в небо, И хотя волшебников в сту
дии не нашлось (пеI]евелись они как-то на Земле), желание
клиентов закон, Анонс World of Warplanes не заставил себя
ждать.

Правда, долгое время увидеть игру не бьло никакой
возмоhносlи, в ал"фа-гестер"l брали лrUь готовых -роси-
живать в виртуальном небе сутками, и даже прессе доста-
вались лишь хорошо дозированные порции информации,
Написать на основании которых статью, конечно, можно,
lo Lto + это Ja расс<аз об онлаиts-иtре, clpolo -о чуYr'м
впечатлениям? Хочется-то увидеть все самому. И недавно,
с началом закрытого бета-теста, такая возможность пред-
ставилась и нам, Сразу огорчу тех, кто собрался подавать
заявку: пока здесь нет и половинь задуманного, Хотя глав-
ное в наличии _ сражения и участвующие в них самолеты,
Ну а раз летная модель введена, карты нарисовань, игроки
приглашены, остальное приложится, Благо получается не-
плохо для версии, номер которой 0,З,2.1,

Что есть бой в World of Wагр]апеS? На карте (размером
побольше, чем в .Мире танков") собирается до 1 5 самоле-
тов с каждой из двух сторон, По окончании отсчета времени
они отправляются навстречу друг друry. Здесь-то и замеча-
ешь первое отличие от World of TankS: летательный аппа-

i
Тренировочнье бои быстро теряют свою акryальность. в них

нам всегда противостоят боты первого уровня,

2067м
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В кабине виден летчик, но с парашютом он
не прыгнет, В Wor]d of Warplanes дерутся до
конца. невмно, победного или не очень,

И-16 отличная машина| Вертк8, с не,
плохим вооружением - настоящая мечтамя
тех, кто хочет быстро подзаработать креди,
тов. Дме после вылетов на технике 10-го

УРOВНЯ К (ИШаЧКУ" ХОЧеТСЯ ВOЗВРаЩаТЬСЯ И
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рат - вовсе не то же самое, что бронированная наземная
машина. Оставленный без присмотра "Мессер" будет упря-
мо лететь вперед и вперед, пока не встретится с врагом.
Или с краем карты, где автопилот раэвернет его и заставит
вернл ься на арену. Но до последtsего вряд ли дойдет, про-
тивник не упустит шанс заполучить "халявный фраг". Ведь
стрелять по тому, чья траектория предсказуема, одно удо-
вольствие.

Но в World of Warplanes от геймера требуется гораздо
больше, чем в "мире танков" Мало атаковать замеченную
на горизонте цель. Надо еще и маневрировать, занимая
удобlую rозицию. Лучше Bcelo, конечdо. зайти в хвост и

спокойно расстреливать судорожно мечущегося в панике
неприятеля, Только он ведь почIи наверняка попытается
вас сбросить, маневрами у поверхности воды или между
холмам/, например. Главная о]асность в такой ситуашии -
даже не соратники удираюцего, а,.. вода или земля, Очень
легко забыться, азартно пытаясь добить горящую машину, и

пойти на последнюю встречу с поверхностью, Собственно,
lMeHHo на э-о обь,чно и рассчитывает оказавшийся в неза-
видном положении преследуемый,

Верить в напарников пока дейстsительно не стоит - бои
ид}т хаотично, все увлекаются "собачьими свалками,, охо-

тtм, нт0 прtдпOцитАtт мАнЕврирOвАниш ]Ащитц

и пl-нtвцш мOщь, швtтцtм ипрtпитtли тл}i{tльlt.

тясь за выбранными целями и не слишком обращая внимание
на крики о помощи, С другой стороны, в "|\,4ире танков" до
сих пор сражения в подобном стиле нередки, так что удив-
ляться не стоиг. Все еще будет - и пары. и эскадрильи. дайте
срок, А пока учитесь летать. Летать и, конечно же, стрелять.
Кстати, стрелять здесь тоже надо с умом - пулеметы с пуш-
ками не мог}т выпускать пулиlснаряды непрерывно. Орудия
потихоньку греются, и, расстреляв боезапас без перерыва
на дмьней дистанции, вы рискуете оказаться беззацитным
в ближнем бою, Неприятно? Еще как| Враг-то своей возмож-
ности отомс-ить не упуст/т, Поэтому думаите, думайте и еще

раз думайте, прежде чем нажимать на гашетку,
И не забывайте о рассеивании. Чем дальше неприятель,

тем больше шанс, что даже пуля свернет куда-нибудь в
сторону. Впрочем, всегда можно включить маркер ука-
зания на цель, помогающий вычислить, куда же стрелять,
чтобы нанести урон, И он же покажет, когда начинать по-
сылать противнику свинцовые (подарочки". Незаменимая
штука для любого будущего аса, ведь попасть в движу-
щуюся в трех измерениях модель гораздо сложнее, чем в
привычную к двум.

Просто летать, строча из пулеметов, можно, но есть и

другие способы добиться победы. Желанную викторию при-
ближают не только убийства, но и уничтожение вражеских
объектов, Тут и там по карте разбросаны цели, атакуя ко-
торые, вы двигаете полоску превосходства в свою сторону.
,Щоведете до 1 00% - вуаля, можно открывать шампанское,
Правда, не вся техника одинаково хороша при шryрмовке
наземных целей. Трижды подумайте, прежде чем на И-15
атаковать какую-нибудь цистерну. Пока вы будете взрывать
ее, успеете несколько раз умереть. Ну не приспособлено
вооружение этого самолета мя борьбы с наземными целя-
ми. ЗаIо с воздушными - вполпе.

стрдн^ игр :,tlF I]. , l [.

Сторон в world of Wаrрlапе5 пока три, но даль-
ще будет больше. По заведенной еще (Миром
танков) традиции. у всех у них о(обевности, вы-
ражаюlциеся во аторой линейке техники, кото-

рая у каждой страны своя. Всем выдают только
легкие истребители, а вот тяжелые есть только
у немцев. Что противопоставят этому заклятые
враги из Советского Союза? Штурмовики, в счи-
танные (екунды уничтожающие наземные цели.
Ну а заокеанским rосподам досталась палубная
авиация.
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Борстрелки,,Михыычи' Намини-картенеразбериха:все

есть и утяжелых истребите- машины обозначаются одинаковыми
лей, Под их огонь поп4ать значками. делясь лишь по qвету на сво-
не совеryю, их и чужих.
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Американцам пока хуже
всего - обе линейки само-
летов у них схожи, пмубные
истребители по своим осо-
бенностям от легких отлича-
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Классов техники пока четыре, причем два из них прак-
тически не отличаются друг от друга. И легкие, и пilубные
истребители хороши при сржениях в воздухе в ближнем
бою. Их высокие скорость и маневренность дают шанс да-
же сбросить с хвоста противника, а потом самому поста-
вить его в анilогичное неприятное положение. Не спорю,
назвать их прочными нельзя, легкие машинки погибают от
нескольких удачных очередей из пулемета, что уж говорить
о пушках. Но если вам нравится постоянно быть в движе-
нии, лучший вариант подобрать сложно.

Тем же, кто предпочитает маневрированию защиry и
огневую мощь, совеryем истребители тяжелые. Они сполна
оправдывают свое название, неспешно двигаясь в направ-
лении врага и не стесняясь поливать его свинцом. Легкому
истребителю идти в лоб на тяжелыЙ смерти подобно, шквil
огня просто разорвет мtrыша на клочки. Вот только если
легкий решит уклониться от боя, догнать его будет практи-
чески нереально. Точнее, было бы нереально, если б карты
искусственно не ограничивались в размерах.

Наконец, последний шасс - шryрмовики. Воздушньts
ми сржениями они не занимаются (во всяком случае, до-
бровольно), предпочитая бомбить захламляюlцие землю
объекты красного (читай - неприятельского) цвета. А что-
бы отбиваться от нахilов, желаюlцих сойтись поближе, у
шryрмовиков есть бортстрелок, прозванный геймерами

"Михаыч". 3ашедшему в хвост Ил-2 "ястребку. явно не
понравится, если в него ударит свинцовый град, Хотя ни-
что не мешает помететь с той стороны, где ни (михалыч",

ни курсовые орудия не причинят вам вреда. Неприкрытый
шryрмовик в подобной сиryации обречен, а вь! уже знаете,
что прикрывать кого-то в world of warplanes пока не любят.
Впрочем, заядлых любителей побомбить подобная пёрспек-
тива не пугает - асов пока слишком мало, чтобы из-за них
пересаживаться на другие машины.

Экономику проекта, не мудрствуя лукаво, позаимство-
вали у World of Tanks. За участие в боях пилотам полагается
опь[ и кредиты. За победы больше, за поражения, соот-
ветственно, меньше. Кредиты (aka "серебро' нужны для
покупки модулей и новых самолетов. Последние модели в
линейках стоят миллионы, но накопить на них реаьно: по-

,, ., : ]|1] ],il

Выбирая самолет, смотрите на характеристи-
ки. Не спорю, World of Wаrрlапеs - экщен, а не
симулятор, ожидать от нег0 стопроцентно до-
стоверной физики не стоит. Но такие параметры,
как скорость, скOроподъемность и максималшое
время вираха важны ничуть не меньше, чем в
<(ил-2 штурмовик>). Как ни крути, а реактивная
авиация быстрее винтовой.3ато радиус разво-
рота у Bf.109 однозначно меньше, чем у ile,262.
В общем, выбирать вам, в конце концов, кому-то
нравятся скоростные самолеты послевоенной
эпохи, другие же обожают летать на бипланах,
наплевав на их Gкромные ТТХ.

Карта Эль-Хмуф что-то
напоминает бывФым танки-
стам, И неудивительно, ведь
в ней есть кусочки сразу
трех карт из World ofTanks,

Bf.109 - самый массовый
немецкий самолет, В игре
представлен несколькими
модификациями, как и про-
чие ужё введённьЕ знамени-
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И-16 (поздний) в вариале (тип 28, несет
шесть реапивных снарядов. Жilь, неу-
правляемых, попадать ими по воздушным
целям сложновато,
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ниженная стоимость ремонта позволяет не особо задумы-
ваться о деньгах, Вот когда ее поднимуг до величин, сопо-
СТаВИМЫХ С -ТаНКОВЫМИ-, ТОГДа МЫ И ПРОчУВСТВУеМ На СВОеЙ

шкуре, каково это - пройти весь п}ть до Ла-15 или Ил-40
без премиум-аккаунта.

Опыта пока тоже капает более чем достаточно, но и это
наверняка изменится в ближайшем будуцем. Ведь линейка
развития модулей еще не введена, позволяется лишь купить
готовый набор, заменив базовую комплектацию машины на
среднюю или топовую, Накопил сколько нужно (обычно, не-
много) - и ставь набор, который больше всего нравится. По-
нятно, что при тестировании этот процесс не займет много
времени - пары дней игры хватит, чтобы добраться до тех-
ники 6-го уровня. Недели - до максимilьного десятого. Что
потом? Тренироватьсяl тренироваться и еще раз трениро-
ваться, готовясь к будущим батtrиям. Благо до открытого
бета-теста еще даеко, и времени, чтобы набить руку, более
чем достаточно.

Исследованные вами самолеты и их модули не останлся
в ангаре после грядущего вайпа, Но "прямые руки" никуда
Не ДеНУГСЯ, а ВеДЬ ИМеННО "ПРОКЛаДКа МеЖДУ СryЛОМ И КОМ-

пьютеромD играет в успехе основополагающую роль, Нау-

читесь воевать - и на биплане Р-12 будете сбивать шryрмо-
вики, Нет,. , Туг уж ничем не поможешь. Хотя разработчики
наверняка дадуг шанс и неумелым пилотам рано или поздно
дойти до реактивной авиации,

Впрочем, до окончания ЗБТ еще далеко, и багов предо-
статочно. На картах то и дело появляются графические
артефакты, игра норовит вылететь на рабочий стол и не
пустить нас обратно в уже идущий бой, иногда пропадает
эвук. Самолетов явно мало, модульная система в зачаточ-
ном состоянии, о членах экипажа я вообще молчу. Осенью,
конечно, процесс выпуска патчей ускорится, и к Новому го-

ду вполне можно ждать ОБТ. Однако открытый тест только
добавит проблем - ведь наплыв пользователей создаст не-
ш),точную нагрузку на сервера. Хочется верить, что с ней
справятся быстрее, чем когда-то давно в World of Tanks, Но
в любом случае нас ждет отличная игра. (Бодрое самолет-
ное рубилово-, hоторому не грех посвятить часок-другой в

день. Особенно если вы влюблены в бескрайнее синее не-
бо, в хищные обводы стальных машин и ярость скоротечных
схваток в воздухе.

рА]рАпOтцини нАвtрня|{А дАдцт шАнt дА}i{t нЕцмtлhlм пилOтАм рАн0

или пO]днп дOЙти дп рЕАfiтиЕнOЙ АвиАции.

На базах затаились зенитки, Точность у них
не стопроцентна, но летать над чужой тер-

риторией все же не рекомендую.
Шryрмовик наводит прицел на желанный вражеский объект
и сбрасывает бомбы, Звучит просто! выполнить сложнее, Но

терпение и труд все перетрл.

После релиза Wогld of Wаrрlапе5
станет активно сотрудничать с
<<Миром танковrr. Единый аккаунт
и возмохность переводить свобод-
ный опыт между играми -лищь вер-
щина айсберга. Главное, что режим
борьбы за карту планеты (Мировая
война> станет учитывать дости-
жения не только танковых кланов.
но и пилотских. Так что дружба
мехду двумя проектами Wагgаmiпg
будет крепнуть день ото дня, Вот
только у тех, кто любит воевать на
технике прощлого века, свободного
времени останется еlце меньще.
Ведь придется делить его между
World of Tanks и world of Warplanes.
А там еще и Wоrld of warships по-

доспеет...

Пока связь аккаунтов не работает, но скоро все изменится.
Когда? uKaK только, так сразуD, - хитро улыбаясь, отвечаю]
любимой своей лDисказкой создатели,

б5стр^нА игр aпF вьпYaк
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в БудуtцЕм году АвиАция отпрАзднуЕт юБилЕй - l io лЕт
С МОМЕНТА ПЕРВОrО ПОЛЕТА АППАРАТА ТЯЖЕЛЕЕ ВОЗДУХА.
ЗА ВЕК С ЛИlЛНИМ САМОЛЕТЫ ПРЕВРАТИЛИСЬ ИЗ ЗАБАВНОГО
НЕДОРАЗУМЕНИЯ В НЕОТЪЕМЛЕМУЮ ЧАСТЬ ЖИЗНИ. ОНИ ПЕРЕ_
возят людЕй и туlлАт пожАры, удоБряют поля и рАзыски-
вАют проп^вlлих БЕз вЕсти. и, конЕчно жЕ, воюют. войнА
ПЕРВОЙ ПОЛОВИНЫ ХХ ВЕМ НЕМЫСЛИМА БЕЗ УМРОВ С ВОЗ-
ДУХА, КАК ЗА ДВА СТОЛЕТИЯ ДО ТОГО ОНА БЫЛД НЕМЫСЛИМА
БЕЗ ДРТИЛЛЕРИИ. И ОСОБУЮ РОЛЬ В ГОДЫ ВТОРОЙ МИРОВОЙ
сьlгрАли истрЕБитЕли и lлтурмовики.
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ПЯТНАДL]ДТЬ СОВЕТОВ ЮНЫN/ ПИЛОТАN/

НЕ ЖN/И НА ГАЗ
Зарубите на носу: не надо жать на
кнопку W после завершения от-
счета времени. Эта клавиша вовсе
не означает движения вперед. Са-
молет и без вашего участия пре-
красно летает по прямой, в отличие
от World of Tanks, где танки стоят
на месте в начме боя. В world of
Warplanes кнопка W включает фор-
сФк, то бишь кратковременное
ускорение. Стоит запустить его, и
машина чуrок прибавит в скорости,
В сиryации, когда надо срочно по-
вернугь, не дав враry прикончить
вас, или выйти на лучшую позицию
для атаки пролетающего неподале-
ку неприятеля, форсж незаменим.
Одна беда: запускать его слишком
часто нельзя, после кахдого ис-
пользования надо восстанавливать-
ся. И это еще один довод в пользу
того, чтобы использовать клавишу
W лишь в самых оложных случаях,
Тех, когда без нер уже никак.

остАнови lvгновЕньЕ
Если пользуетесь шавиаryрой, не
забудьте, что кроме мавиши W
есть еще А, D и S (все - в базовой
раскладке, хотя вы их можете по-
менять). Первые две полезны, если
нужно немножко повернугь в сто-
рону, оставаясь в двц плоскостях.
Это очень помогает подправить
чль-чугь сбившийся прицел в ре-
жиме бомбометания. Шryрмовикам
крайне важно попадать в цель, по-
тому им без А и D никак не обойтись.
Наконец, S, которая не раэ спасет
вас в сложные моменты. Чем? Да
тем, что останавливает двигатель,
сооветственно, замемяя скорость
самолета. И автоматически умень-
шит радиус разворота, позволив
быстрее зайти за спину сопернику,
пь[аюцемуся иэбежать справедли-
вого возмездия. А еще так можно
пропуститъ мимо себя увлекшегося
преследователя, несущегося сзади
в нескольких десжах метров и уже
поджегшего вашу машину, Есть, ко-
нечно, опасность, что враг не рао-
считает и врежется в вас на полном
ходу. Что ж, был враг, станет фраг.
Прибыль-то от авиакатастрофы все
равно положена.

НЕ ЛЕЗЬ НА РОЖОН
И вот начинается бой, что обычно
делает большинсво? Правильно:
бодренько так несется к центру
карты на максимальной скорости,
иногда дФке на форсаже. Зачем?
Чтобы быстрее добраъся ryда,
где можно понФкимать на гашетку,
гоняясь за неприятельскими само-
летами. Это, конечно, замечатель-
но - поучаfrвоваъ в "бодром руби-
лове, И популять в Красные точки.
Но давайте разберемся: а надо ли
лезъ на рожон? Ну, вырветесь вы
вперед всех, домчитесь на полном
газу до (линии фронта., а дальше-
то что? С криками: (Мама, их там
пятероllЬ, - понесетесь обратно?
Не успете. Самолет - не танк, у не-
го заднего хода не предусмотрено.
Так и погибнете бесславно, получив

десяток-другой свинцовых подароч-
ков от противников, обрадованных
возможности записать на свой счет
еще один (хilявный фраг", "Что же
делаъ?, - спросите вы. Ну, есhи не-
чем заняться (и вы не на шryрмови-
ке) - набирайте вьюоry.

лггАЙ повьlшЕ,
ЛГГАИ ПОНИЖЕ

В начале боя многие поднимаются
повыше, но зачем? Все просто - с
высоты проще и заходить на цель,
и контролировать ход схватки. Не
зря ж лучший ас Второй мировой
Эрик Хартманн не гнушался этим
приемом, прекрасно понимtr да-
ваемое им преимущество. Подни-
митесь на километр! и станет вид-

но, как под вами разворачивается
срФкение. А заодно поймете, кого
лучше атаковать именно сейчас.
3аодить в хвост, нахомсь над
оппонентом, тоже проще. Только
не увлекайтесь - у всех самолетов
есть предел, выше которого маши-
на свtrивается. Не в штопор, но все
равно на пару секунд управлениё
своей железной птицей потеряете.
Иэучите, до какой высоты реаьно
взлететь, и заставьте себя не реа-
гировать на желание подниматься
дальше. Что интересно, иногда
лучше зilодить на врага, наоборот
,снизу. Как на многие шryрмовики,
у которых бортстрелок_,Михшыч"
прикрывает лишь верхнюю по-
лусферу, Попробуйте полетать на
всяких там лБШ и Ил-2 сами, что-
бы знать, где они уязвимы, а где -
почти неприсryпны.

ll EPIDEMZ.NET



С МЖДlЫМ ДНЕПП В ЗАКРЫТОЙ БЕТЕ WОRLD ОF WАRРLАNЕS ЛЮДЕЙ СТАНО_
ВИТСЯ ВСЕ БОЛЬlЛЕ И БОЛЬlЛЕ. И В ЧАТЕ ЧАСТО СЛЫlЛНЫ КРИКИ О ПО]ilОlЦИ:
(ПАРНИ, 

^ 
ЧТО ТУТ ДЕЛАТЬ?D. А ДЕЛАТЬ МОЖНО МНОГОЕ. ПРОСТО ЛЕТАТЬ. ЛЕ-

ТАТЬ И РАССМАТРИВАТЬ МЕСТНЫЕ КРАСОТЫ. ЛЕТАТЬ И СТРЕЛЯТЬ ПО ПОДСВЕ-
чЕнныiл крАсными огоньмми сАпllолЕтАм. лЕтАть и поБЕждАть, нАко-
нЕц. но чтоБы поБЕжмть, ммо нАдЕяться нА сорАтников, дЕлАюlцих
всЕ зА вАс. нАдо ЕlцЕ и cAмolvly приносить пользу комАндЕ. мк? очЕнь
ПРОСТО - ДЛЯ НАЧАЛА ХОТЯ БЫ GЛЕДОВАТЬ ПРОСТЕЙЩИМ СОВЕТАМ.

l/\l[пL0 0t l/11АлрtАl.]tý

/%
Е|:Е

сlVотри зА своими
В "Мире танков" столкновение т-34
и PzKpfrm lV приводит лишь к сня-
тию части очков жизни с каждого,
В World of Warplanes контакт двух
самолетов почти всегда фатмен, С
отломанным крылом или хвостовой
частью много не нtrетаешь, вот и

отправляется парочка неудачников,

"поцеЛоВавшИхся,, на встречНых
курсах, к земле. Вдвойне обидно,
когда оба - в вашей команде, Ду-
маете, я шучу? Ничль не бывtrо,
в моей практике тестирования был

даже случаЙ, когда из 
,] 

5 самолетов
на нашей стороне целых три пары
соратников ухитрились убиться
друг о друга. Первые двое - на
старте схватки, остмьной квар-
тет - в процессе погони за врагами,
Отсюда морilь: следите за своим
положением в пространстве и за
местонахождением союзников, И

не бросаЙтесь за (хilявным фра-
гом,, если за недобитком гоняют-
ся сразу пять-шесть говарищей,
Супостата подстрелят и без вас, а
вот если вы с кем-нибудь из азар-
тно поливающих его компаньонов
столкнетесь, команда получит -2

очка. То есть на два шага отдmится
от победы. оно вам надо?

БУДЬ ОСТОРОЖНЕИ
Самолет - шryка хрупкtr, оставить
его и на десять секунд - непозво-
лительнм роскошь, Вода и земля
в World oj Warplanes - не меньшtr
опасность для аэроплана, чем вра-
жеский огонь. А иногда и большая,
особенно когда вы в азарте гоняе-
тесь за неприятельским истреби-
телем, решившим уйти от смерти
по каньону, Любая скtrа, некстати

расположившtrся на пли, станет
надгробием нерадивому пилоry.
Поэтому летать на мtrых высотil на
пересеченной местности (между де-

ревьями, зданиями, скшами) лучше
максимilьно осторожно. Секундная
потеря концентрации ведет к возвра-

щению в aHl ар, потому de отвлекаЙ-
тесь на посторонние раздрФкители.
Впрочем, этот приемчик можно при-
менить и в обратном направлении,

убегtr от преследователе/, Высший
шик - заманить пару-тройку врагов,

эашедших вам в хвостl в точку, где

летать крайне сложно. А потом, ма-
неврируя, заставить их покончить с
собой, врезавшись в портовый кран
или в некстати подвернувшийся дом.

НЕ ЖГИ ПАТРОНЬ
Здорово было бы непрерывно
стрелять из пушек и пулеметов, за-
ставляя удирающего от вас врага
лихорадочно метаться в поисках
выхода иэ сиryации. Но есть два
нюанса, Во-первьх, если между
вами и неприятелем вuинивается
соратник по команде, огонь лучше
на время остановить, За попадания
по своим клиент игры выписывает
штраф в очках опыта и кредитах
(изредка даже превышающий до-
ход за бой). А, во-вторых, никакое
оружие не выдерживает постоян-
ного нажатия на левую шавишу
мыши (или гашетку джойстика),
Пушки и пулеметы перегреваются,
и лучше стрелять наверняка, чем
пмить в белыЙ свет. Стрелять тог-
да, когда расстояние до противни-
ка минимально, и есть уверенность,
что очередь не пропадет вryне.
Увы, конкретных советов насчет

дilьности открытия огня дать не

рискнем - это самое расстояние у
каждого самолета свое, Летайте и

экспериментируйте - и знание обя-
зательно придет с опьLтом,

БЕЙ С УПРDКДЕНИЕМ
Разработчики любезно подсвечива-
ют нам кружочком точку, в которую
надо всаживать очереди, чтобы
попасть в неприятельский само-
лет, Точка эта редко совпадает с
силуэтом вржеской машины, что и

понятно - та ведь все время в дви-
жении, в отличие от танков в wоrld
of TankS, частенько замирающих на
секунду, чтобы пульнуrь наверняка,
А значит, придется приучиться на-
водить прицел не на корпус пресле-
дуемоЙ техники, а ryда, куда она по-
падет в мгновение столкновения с
пулями/снарядами/ракетами, Осо-
бенно это вжно в последнем слу-
чае - управляемые ракеты в world
of Warplanes пока не завезли (и

вряд ли завезл, а неуправляемые
отличаются невысокой точностью,
Не эря в чате часто видишь вопро-
сы в стиле: "кто-нибудь уже сбивм
ракетами?". Поверьте, это petrbHo,
хоть и сложно. Подсказки созда-
телей не спасл, придется самому
определять, с каким упре}(цением
отправлять Нурсы в их короткую,
но наполненную впечатлениями
жизнь, Зато уж если попадете, мало
противнику не покilется.

l1стРАнА игР (]ПЕЦв! ПуСli EPIDEMZ.NET
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НЕ БОЙСЯ ТАРАНА
Тарана бояться - в небо не ходить.

"последний довод летчиков, в
World о{ Warplanes невероятно дей-
ственен. Понятно почему - об этом
мы уже говорили в совете четвер-
том. Но там речь шла о случайных
столкновениях, теперь скilем и о
специальных. Когда оправдан та-
ран? Так как растратить все патро-
ны нереально, остается два других
случш. Первый: когда вы уровнем
ниже противника и не уверены в
том, что сможете с ним справиться.
Лучший выход - забрать его на тот
свет с собой, не дав расстрелять
себя и принеся хоть такую полюу
команде. Второй: когда остшось
ПРОЦеНТОВ ДеСЯТЬ (ЗДОРОВЬЯ,,

враги все ближе, и шансы выжить
стремятся к нулю. Останется пу-
стячок _ рассчитать траекторию
так, чтобы она пересема пль
движения потенциальной жертвы.
Сумеете - и на раш счет запишуг
сбитого (на его, впрочем, тоже), и
можно будет со спокойной душой
отправляться в ангар.3ная, что

ремонт пока недорог, и таран себя
обязательно окупит,

,.-

cEN/b рАз отмЕрь
ОДИН ВЬБЕРИ

У каждого самолета есть базовые
ТТХ, а таше набор модулей, со-
ставляющих ry или иную конфиry-
рацию, Казilось бы, чего проще -
выбираем последнюю в списке и
наслаждаемся процессом. Ан нет.
Вот, И-16 (поздний), например,
Почему-то "тип 28, смотрится го-

РаЗДО ПРеДПОЧТИТеЛЬНее, ЧеМ "ТИП
29". За счет шести неуправляемых
ракет, которые можно всадить как в

наземную цель, так и в воздушную,

Да, вы уже знаете, что попасть раке-
тами в движуцуюся технику крайне
сложно, умение придет к вам не в

первом бою и, возможно, даке не в

двадцать первом. Но зато как при-
ятно сбить зарвавшегося (мессера"

с одного попадания! Другой при-
мер: шryрмовик ТШ-,1. Последние
комплеfrации у него не содержат
бомб. Приходится уповать лишь на
пулеметы, а их одних мя уничтоже-
ния наземных целей как-то ммо-
вато. Особенно если сзади за вами
гонится парочка истребителей, воз-
намерившихся порвать шryрмовик
на британский флаг. В общем, вни-
мательно смотрите, какие варианты
премагают разрабоЕики. И выби-

райте по собственному вкусу, веря,
что скоро можно будет самому вы-
брать произвольную, а не заданную
комплепацию.

ВИДЬ СIРЕЛОЧКИ
В бою по экрану ryда-сюда полза-
ют стрелочки двух цветов, что ста-
нут вашими верными помощника-
ми на долгие месяцы. Они бывают
красными и оранжевыми, Точнее,
оранжевой, она всегда в гордом
одиночестве указывает на по-
следнюю атакованную цель. Тогда
как красные показывают распо-
ложение в пространстве прочих
вражеских самолетов. Обратите
внимание, это - как раз тот слу-
чай, когда размер имеет значение.
Чем больше стрелочка, тем ближе
к вам машина противника, то есть
выще и уровень опасности. Ког-
да экран заполняется большими
красными треугольникамиl стано-

вится как-то не по себе. В голову
поневоле закрадывается мысль,
что всем им нужно одно - ваш
любимый Ил-2, стремительно ле-
тящий в ласковые объятия эемли-
маryшки. Чтобы не допустить та-
кого безобразия, смотрите еще
на мини-картуl где показано, куда

устремились враги. И в опасных
ситуациях на максимальной ско-
рости отходите в сторону своих, А
вдруг помогут?

зАни\лАйся
своиl\л дЕло\i

ХХ век стал столетием узкой специ-
ыизации, что коснулось и авиации.
Уже в Первую мировую самолеты
поделили на истребители и бомбар-
дировщики, во Вторую же массово
использовмись другие подвиды
летательных аппаратов. В World of
Warplanes это тоже отржено. Но
не все понимают, что перед каждым
типом машин стоят конкретные за-
дачи (несмотря на напоминания
прямо перед боем). Истребители
(особенно легкие) должны гоняться
за вржескими самолетами, не да-
вая им ни мгновения передышки. Ar
68, вознамерившийся расстрелять
дом из пулеметовl выглядит как ми-

нимум смешно, Ничугь не меньше,
чем шryрмовик ТШ-З, вообразив-
ший себя асом. Лучше сразу опре-
делитесь, кем вы хотите быть и как
предпочитаете играть. Тогда и вик-
тории (с сопутствующими опытом и
кредитами) придуг, и товарици по
команде буд}т восхищенно лисать
в чате: .Ну, братан, ты даешь!".

стрАнА игр спЕ!вь]пVaкEPIDEMZ.NET



Ей
@i
кжБ*
Ёfi#r
faЕ-{
*l
iii;l

w _
r]i,lE

СIVЕНИ УПРАВЛЕНИЕ
Первое, что должен сделать пилот,

решившийся использовать шавиа-

ryру (или trавиаryру + мышь) - сме-
нить расшадку кнопок, Разброса-
ны они настолько неудобно, что
хочется сказать парочку не самых
цензурных слов в адрес разработ-
чиков. Не верите? ПопробуЙте, не
меняя расположения шавиш, поле-
тать на шryрмовикil боев двадцать,
Быстро почувсвуете все проблемы
такой расстановки. Когда управле-
ние движением идет стандарпыми
WASD, бомбовый прицел вшюча-
ется по нжатии y, а смертоносный
груз сбрасывается при помоци В,

добиъся успеха в деле раэруше-
ния бронепоездов и радаров почти
невозможно. Зато если придвинуrь
trючевые кнопки поближе к тем са-
мым WASD, у шryрмовика появит-
ся шанс. И это касается не только

данного типа самолетов, но и тех
истребителей, что оснащены раке-
тами, например. Запускать НУРС
гораздо удобнее клавишей Е или Q,

чем стандартной R.

СТАНЬ ПОЛЕГЧЕ
Думаете, вес самолета в игре для
гмочки? Как бы не так, он влияет в

первую очередь на скорость, Шryр-
мовик, иэбавившийся от смертонос-
ного груза, чль-чугь ускоряется.
Может, это и незаметно невоору-
женным глазом, но прирост скоро-
сти есть, Да, в случаях, когда вас
преследует трое-четверо, экстрен-
ный сброс бомб не спасет - тихохо-

ду сложно уйти от ЛаГГ-3, дже не
испольэующего форсж. Не говоря
уже о реаfrивных истребителях с
их бешеными темпами жизни. Но
иногда дФке маленькая прибавка
к циферкам спасает от погибели.
Например, если вы летите над вра-
жеской бmой. до отказа забитой
зенитками. Уменьшение веса по-
зволит чугь-чугь ускориться, убере-
гая от пролетевшей мимо очереди.
Хотя еще вжнее этот метод мя
тех самолетов палубной авиации,
что оснацены бомбами. "Михшы-
Ча" У НИХ В НаЛИЧИИ НеТ, ПРОЧНОСТЬ

корпуса невысокш, вывод ясен:
лучше быстренько атаковать на-
земную цель, а потом, став полеNе,
ввязаться в бой на вирже, И будет
вам счастье.

tsE CVol Dи -]^ Coll-_ll
Непреложный фаю: если долго смо-
треть на солнце, а потом отвести
взгляд, зрение вернется не сразу.
В World of Warplanes солнце и вовсе
опасно. В его слепящих луче вра-
га видно плохо (в основном, благо-
даря подсвечивающей рамке), а так
как самолет - существо мtrенькое
и хрупкое. умереть можно с одной
очереди, Впрочем, еще опаснее
дым. Во-первых, на картах попада-
ются места, где что-то горит, и стоит
залететь в облако ryстого дыма, как
вы на какое-то время перестанете
видеть, что творится впереди. Так
недолго и столкнугься со своим или
со стрелой портового крана, напри-
мер. А, во-вторых, дже дым соб-
свенного подбитого самолета ме-
шает обзору в некоторых ракурсах.
Приходится менять приближение,
чтобы разглядеть, что творится под
или над вами. И это только начало -
в ближайшем будуцем придется
следить еще и за облаками, в кото-

рьй будл скрываться хитроумные
пилоты, устроившие засаду, А там и

до введения отвратительных погод-
ных условий с соответствующими
последствиями недалеко.

иtрАЙ в своЕ
УДОВОЛЬСТВИЕ

на какой бы машине вы ни летми
в World of Warplanes, помните об
одноЙ простой вещи. Это - всего
лишь игра. Мы пришли в нее. чтобы

расслабиться после трудноЙ не-

дели, отдохн}ть, получить толику
адренilина и удовольствия. Не на-

до орать товариlцам в чате, что они
нубы, если пуги их пересекугся в

первые секунды с фатtrьным исхо-
дом. В конце концов, та же участь
может постигнугь и вас. Не надо
переживать, если сбили - сегодня
вас, а завтра - вы. И не бойтесь
поржений - за ними обязательно
придуг победы. От винта!
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РЕПSНА STUDA О СЕБЕ И WOBLD Ot= WARPLANES

МЯ МНОГИХ АНОНС WORLD ОF WДRРLДNЕS НЕ СТМ НЕОr(ИМННОСТЬЮ. ПО-
чЕму? м потоlчlу, что из нАмЕков сотрудников WАRGАмING.NЕт, рАзБро-
САННЫХ ТУТ И ТАМ ПО <TA}lKOBOlUlYl ФОРУМУ, МОr(НО БЫЛО ДОГАДЦТЬСЯ: У
проЕктА woRLD оF TANKs скоро появится lилддщий БрАтик. Gюрпризом
СТАЛО ДРУГОЕ - ТО, ЧТО ЗА РДЗРДБОТКУ ВЗЯЛДСЬ НЕ ГОЛОВНМ МИНСКМ
СТУДИЯ. ОНА ОТМЛА ЗНАЧИТЕЛЬНУЮ ЧАСТЬ РАБОТЫ СВОИМ КОЛЛЕГАМ ИЗ
укрАины, из комАнды с говоряlцим нАзвАниЕм рЕRsнА sTUDlA (вхом-
lцЕй в группу коillпАний WАRGАмING.NЕт). ЕстЕствЕнно, готовя спЕци-
мьный выпуск, мы нЕ могли упустить случАй поБЕсЕдовАть с прЕд-
СТАВИТЕЛЯМИ ОБОИХ КОЛЛЕКТИВОВ ОБ ИХ СОТРУДНИЧЕСТВЕ. И, КОНЕЧНО
жЕ, вдоволь о грядуlцЕIlл онлАйн-экlлЕнЕ WoRLD оF WARPLAI{ES. втором,
но нЕ послЕднЕм в нАрождАюlцЕмся свмвйствв qWoRLD оFл.
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l Дr.*""rдр 3езюлин: 3дравствуйте: !
Александр Зезюлин, менеджер проекта World ' , 
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of Warplanes, компания Wargaming. ВБ: Подавляющее большинство сотрудников
Влад Белозеров: N,4еня зовут Влад Бело- заядлые геймеры, многие - фанаты авиаси-
зеров, я руководитель отдела 3D-графики в муляторов с многолетним стажем, так что в
Persha Studia. World of WаrрlапеS летают почти все.

I :,'|:..,.,| ||:

ВБ; На сегодняшний день команда Persha
Studia насчитывает свыше двухсот человек и

постоянно растет, В компании работают спе-
циалисты. имеющие многолетrий опыт в раз-
личных областях геймдева: программисты,
гейм-дизайнеры, художники, специалисты по
звуку, менеджеры и офисный персонал. За
долгие годы коллектив компании стал боль-
шой и дружной семьей. Многие сотрудники
не только работают, но и отдыхают вместе.
Летом ездим на шашлыки, зимой - большой
компанией катаемся на лыжах.

7Б

.:]] i,]i-]l .:

ВБl Persha Studia была включена в цикл про-
изводства контента для проекта World of
TankS. Wargamin9 заказывал у нас ЗD-модели
танков и игровые ассеты. Решение делать
проект World of Warplanes вместе сняло
как минимум один технологический риск: у
Wargaming уже сложилось представление о
том, как мы привыкли работать, а мы оэнако-
мились со структурой их производственного
цикла. Кроме того, у Persha Studia был солид-
ный опыт работы в индустрии и большой штат
профессионалов.
А3: Мы знали: эти ребята сделают красиво,
качественно и в оговоренные сроки.

ВБ! У PerSha Studia десятилетний опыт разра-
ботки компьютерных игр. В прошлом мы со-
трудничали со многими крупными компания-
ми, такими как Electronic AdS, Sony, Activision,
codemasters, Midway и т.д. Работали как аут-
сорсеры, делали свои проекты,

,I
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ВЬ, wo,to ot TanKs y"ra"ou"n поuо,й 
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чества не только для компании, но и в масштаба
всей l\4МО-индустрии. Мы столкнулись с высоки-
ми ожиданиями еще на самых ранних этапах раз-
работки, и тень успеха World of Tanks преследует
нас до сих пор, Это своего рода вызов мя всей
команды: сделать игру уровня World of Tanks, а
лучше - нечто еще более интересное.
АЗ: В сумме на Альфу и 3акрыryю Беry мы по-
лучили более одного миллиона зtrвок. При этом
все, кто подал заявку на 3БТ, попадуг в ифу до
старта открытого теста.

,,l
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ВБ: Нарушений NDA было немного. Альфа-
тестеры и тестеры Закрытой Беты - это, по
большей части, дисциплинированные и адек-
ватные люди, желающие помочь проекту.
АЗ: Да, были случаи "сливов" видео на
YouTUbe, стриминги, обзоры геймплея. Обыч-
ное наказание для нарушителя - блокировка
аккаунта. А поскольку аккаунт у нас единыи
с WoT - это могло быть очень болезненным
событием для активного игрока.

,l
l

ВБ: Проект постоянно эволюционирует. До
сих пор в сети можно найти старые скриншо-
ты альфа-версии, и они принципиально хуже
текущей картинки. За период, прошедший
с глобального альфа-тестированияl в игре

появилось множество новых фич. улучшений
игровой механики,
А3: ,Щобавлю, что реryлярно выходят контент-
ные обновления, добавляющие новые карты и

самолеты. Кроме того, идет постоянная рабо-
та по улучшению качества рендера, игровой
физики, управления и т.д. и т.п.
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АЗ: Разные аспекты игры историчны по-

разному, Возьмем, к примеру, внешний вид
самолетов, Каждый самолет проходит череэ
МелКое "сИто" приеМКИ Продюсеров, Исто-

рических консультантов. К каждому мы не-
однократно придираемся, чтобы он был по-
хож на Tol что можно увидеть в хрониках, на
чертежах из архивов. Но при этом, игровые

условности вполне могут потребовать от нас
засунуть в конкретную конфигурацию само-
лета мотор, который на этом самолете не сто-
ял (а использовался только, скажем, на более

миллиOн, миллиOн, миллиOн лtтцинOв

,l
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Оa, Дu, u первую очередь как консультанты
и тестеры. Мы активно работаем с западным
коммьюнити, в среде которого много пилотовJ

сотрудничаем с музеями по всему миру, ста-

раемся выслушать критику как специалистов,
изучающих архивы, так и летающих прямо
сейчас военных и гражданских пилотов.

пll l/lллl/l 0н лЕтчинOв
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A3l Реактивная авиация появилась как раз
к концу Второй мировой. Нам кажется ин-
тересным проиллюстрировать в игре весь
период развития авиастроения от 30-х и

вплоть до 50-х годов прошлого века. Дви-
гаясь вверх по дереву развития, игроки
увидят, как неуклюжие хрупкие бипланы
пРевРатИЛИСЬ В ЖеЛеЗНЫХ ОГНеННЫХ "аВИа-
МОНСТРОВ,, ПОХОЖИХ На Те, ЧТО МЫ ВИДИМ

в небе сегодня. Что до преимуществ, во-
первых, лучшие машины конца 40-х гг. ХХ
столетия были очень даже боеспособны;
во-вторых, реактивные самолеты будут
сражаться в небесах с себе подобными,
подходящими по уровню.
ВБ: Конечно, авиация высших уровней бу-

дет иметь несколько лучшие характеристи-
ки, однако пропасти между поздними вин-
товыми и раннимц реактивными самолетами
не будет, Выигрывая в скорости, реактив-
ные самолеты обладают меньшей маневрен-
ность. Так что исход боя будет во многом
зависеть не от машины. а от умений игрока,

В левом нижнем углу на
стене - рендер японског0
самOлета, кOтороrо еще нет
на сайте. Во всяком случае,
не было, пока мы готовили к
печати это интервью.

старшей модели). В этом случае художники

работают над тем, чтобы нестандартная де-
таль идеально вписывалась в общий дизайн
самолета. Как если бы ее ставили инженеры
на реальном заводе, а не художники в редак-
торе, Такие условности могут быть везде, но
мы не можем позволить им сломать общую
атмосферу, оцущение реалистичности про-
исходящего.
Что касается тактико-технических характе-

ристик, это отдельный вопрос, связанный с
балансом игры, игровыми классами, ролями
самолетов в проекте. Здесь условностей все-
таки больше. Мы стремимся к тому, чтобы в

боях сталкивались самолеты, которые были
историческими противниками. Но при этом не
хотим заставлять игрока мучиться на откро-
венно плохих моделях, А в истории, как вы по-
нимаете, были разные периоды, Когда-то пре-
восходство оказывалось на стороне техники
одной страны, когда-то - совсем другой. Это
для нас непозволительная роскошь. Поэтому,

да, тактико-технические характеристики бу-

дут отличаться от исторических. Но у каждой
машины или пушки будет своя четкая роль в

игре, приблизительно соответствуюцая ее
месту в реальной военной истории,

,l
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iЬ, В Worta of Warplanes уже представлена
авиация США (в том числе и палубные ис-
требители), машины LuJtwaffe и самолеты
Красной армии, Вместе со стартом открыто-
го бета-тестирования в игре появятся само-
леты Имперского флота Японии. К релиэу же
каждая нация получит по две ветви из числа
истребителей, тяжелых истребителей, палуб-
ных самолетов и штурмовиков, После выхода
проекта мы планируем дополнять националь-
ные деревья новыми ветвями и вводить но-
вые нации.
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u*" много раз говорили про футури-

стический FSU из ветки американских палуб-
ных самолетов. Эта "тарелочка" не успела
отме -/-ься в рАалонь х сраже-иях l была B"t-
тес*ена более цустрои реал,/вго/ авлац/еи,
но у нас в игре она себя еще покажет! Также
много любопытных машин будет на последних
ypoBHqx прокачкr немецкой и японско/ ве,"и,
где нам приходится - по понятным причинам
опираться на прототипы. Виртуальным пило-
-аv встретятся / стелсоподобнь,й сhоро.тнои
Ve 262 гС lll. и J7WЗ, "ак будто приге,евций
из япоts.hого aHr'Me, У сове,ов loae найдАI-
ся чем ответить на этот футуризм,.Летаю
ций утюг" Ил-20 и натуральный шапл Ил-40
..отутюжат, любую базу настоящим ракетно-
пчшечным шквалом|

A3l Это вам только кажется, Уже сейчас у па-
лубников больше НР (хитпоинтов) и тяжелее
вооружение, чем у их соперников из ветки
легких истребителей. l\,4ы и дальше продол-
жим делать из палубных самолетов что-то
вроде универсального смешанного класса.
Подвесил бомбы на старте, отработал по на-
земной цели - и добро пожаловать на роль
"танка. в "собачью свалкч"I

ВБ: Уже сейчас карты имеют разные раз-
меры для разных классов техники, Карта, на
которой бипланам пришлось бы сближаться
минут пять-семьl слишком тесна для реактив-

ных машин последнего 1 0-го уровня. Средний
размер карты примерно ,13 на 13 км. Этого
вполне \ватает для машиr средних уровней
и мя маневров, и для боя, и для скрытного
прохода. Специально уменьшать длитель-
ность боев не планировалось, однако World of
Warplanes более динамичная игра, чем World
of Tanks: в воздухе совсем другие скорости,
собьтия разворачиваются намного быстрее_
Битвы в закрытом бета-тесте, как правилоl

длятся не более пяти-семи минут,
А3: Различия в ведении боя в World of
WаrрlапеS и в World оf Tanks основань на осо-
бенностях реальных танковых и воздушных
сражений. Сравните относительно неторопли-
вый танковь]й бой: машины с достоинством
месят грязь, ищут укрытия, стараются при-
Lелиться тцатель*ее, В небе вы дейс-вуеlе
решительно и без пауз: постоять в кустах или
за скалой самолет не может, Не получится
И НесКоЛЬКо сеКуНд (выцелИватЬ. уЯЗВИМую
точку на вражеском самолете - нужно реаги-
ровать быстро, учитывая при этом запас вы-
соть и скорости. Кроме того, для успешного
боя в World of TankS достаточно удерживать
в голове несложную 2D-KapTy, а в World of
WаrрlапеS этого уже мало - игроки контроли-
руют ЗD-пространство, что гораздо сложнее.

7

,)

l

i", auo"r, исходя из запросов баланса и по
мере появления в игре новых фич, Сейчас
бортстрелки и наземные орудия реализованы
только в первой версии. Они будут координи-
ровать огонь, реагировать на маневры машин
в воздухе, смогут менять тактику применения
оружия в зависимости от цели, И конечно,
на точность стрелка будут влиять угол атаки
противника, его уклонения и резкие маневры
защищающегося самолета.

A3i Напротив, согласно статистике, штурмо-
вики и тяжелые истребители выбирают доста-
loLHo час-о. Все дело в инlересуюлей и-рока
роли в бою,.Д,ля штурмовки, к примеру, подхо-
дя, че только [турVовик/, И ,ялеqьй истре-
битель, и палубник, и даже некоторые легкие
машины могут успешно работать по наэемным
целям. При этом им придется чем-то пожерт-
вовать, чаще всего маневренностьюj а значит,

хуже проявлять себя в воздушных боях,
ВБ: Мы сейчас активно тестируем игровой ба-
ланс с целью выявить места, где можно что_либо

улучJито. Наша задача - да I ь возможность геи-
мерам выбра-ь та{ои вид техни\и. который ]ри-
дется по вкусу лично им и их стилю игры,

АЗ: Торпедоносцы под очень большим вопро-
сом. Что им делать в пустыне, или над горами?
Пикируюцие бомбардировщики еще даже не
заявлены в игре, давайте не будем забегать
так далеко вперед.

?

?
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А3: Из уже показанных в игре самолетов мож-
но наэвать Аэрокобру (Bell Р-З9 Airacobra),
которая присутствовала на этапе альфа-
тестирования в двух конфигурациях: амери-
канской и ленд-лизоаской, В целом же - ожи-
дайте анонса, мы не спешим рассказывать
о премиумных или акционных машинах. Всему
свое время|

,l
I

А3:,Щаже неуправляемые ракеты - страшное
оружие в умелых руках, Я реryлярно привожу из
вылета на Ме 41 0 в топовой комплектации один-
два фрага, сделанных при помощи 210-милли-
метровых ракет. Да и наземным целям от ракет-
ного удара становится нехорошо. Аесли сделать

ракеты управляемыми или самонаводящимися?
Это станет читерским оружием победы, слабо
зависяцим от умения игрока.

ВБl Сейчас активно идет работа над PvE
режимом, большего мы сказать пока, к сожа
лению, не можем.

'/-rлЧýсý.

АЗ: Без комментариев. Ночные бои еще не
были показаны на тесте или анонсированы
как разрабатываемый режим.

,I

l

А3: То, что вы видите в закрытом бета-тесте
в качестве тренировочного режима, - просто
возможность быстро освоить новыи самолет.
Основные тренировочные режимы будр реали-
зованы в рамках обучения игрока, летной шко-
лы. Целая серия уроков будет вшючать в себя
учебные бои, где вы сможете повоевать в разных
сценариях и отследить свой прогресс в умении
проходить каждый из них. Разнообразие ботов
в тренировочной комнате таше запланироsано,
но мы не собираемся делать их интересными
или слишком умными. За умным противником
приходите в настоящие бои,

ВБ: Эта игра действительно другая, но так и

должно быть - это новые впечатления, новое

управление, новые навыки, Воздушные бои

имеют свою специфику, но от этого они толь-
ко более захватывающие, не правда ли?
А3: Практика показывает, что порог вхожде-
ния может оказаться относительно высоким.
И мы работаем над тем, чтобы обеспечить
комфортные условия для новичков, Во-
первых, будет реализован режим обучения, о
котором уже сказано выше. Проходить учеб-
ные задания необязательно, но за успешное
завершение каждого урока игрок будет пре-
мироваться, Кроме того, мы работаем над
миссиями, которые, не будучи частью tUtorial,
подготовят игрока к встрече с другими гей-
мерами в РчР-боях, Эти миссии, по нашему
замыслу, должны проходить в формате PvE,
возможно, с участием игроков-союзников.

,l
l
i", 

"ou.u 
скажу, что единого поля боя для

World of Warplanes, World of Tanks и World of
Warships не будет. Причин несколько, На-
пример, размеры карт - танкам просторно,
самолетам - тесно. Или, например, баланс -
представьте себе поединок любого танка с
линкором. Так что сражения в каждом про-
екте будут неэависимыми от других. Если же
говорить об интеграции проектов - игроки
смогут пользоваться преимуществами обще-
го аккаунта, распоряжаясь единым общим
кошельком игрового золота и пулом свобод-
ного опыта. На уровне -Глобальной войны. -
клановых сражений за контроль над терри-
ториями - кланы из разных проектов смогут
оказывать услуги друг другу. Например, тан-
ковый клан сможет приобрести у самолетно-
го авиаудар.

,l
l

А3; Вряд ли, Мы рассматриваем вариант вы-
нужденной посадки в течение боя, но и это
может поsредить атмосфере проекта. Если
введем его, то некоторые типы повреждений.
такие как, например, пожар, со временем ис_
чезнут сами. Но самолет уже не будет таким,
как до повреждения.

А3: Таран станет интересней, Уже сейчас
возможен "ювелирный, таран, при котором
атакующий самолет остается в живых, а про-
тивник разваливается на куски. Мы будем

развивать эry часть игры. чтобы таран стал
оружием не камикадзе, но умелых героев,

hL: 1Fч;я:.-{
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над этим идет постоянно, l\,4ы ста-
оаемся lайти баланс, l озвопqющии получ/то
максимум удовогьствйя от иl ры.

,)

I

i3, Буд"a 
"rд"о, 

Пока что мы доводим до совер-
шенства текущую статичную модель окружения,
вtrючаюцую в себя направление взгляда пило-
та, влияние на видимость облаков и солнечного
света, В ближайших планах - классовые бонусы
к незаметности на разных высотах и фонах (ре-
льеФа), .Щинамичная погода? Даваите сначала
разберемся с ]Ам, что сделано сейчас,

,,l

l
ВБl Наша игра не содержит сцен насилия, в
ней страдает только техника,

,I

I

АЗ; Практически никогда не сбивают. Но
мысль сделать повреждения от заградитель-
НОГО ОГНЯ ДЛЯ 

(СВОИХ> естЬ.

,)

I

ВБi Умения будут реализованы, они будут не-
сколько отличаться от имеющихся в танках на

данный момент.

Продюсер - тоже в чем-то геймер, но сейчас Сергей Илю,
шин не играет, а работает,

АЗ: Безусловно, ждать несколько лет не при-
дется, Прокачка экипажа - в самых ближай-
ших планах разработки. Но появляться она бу-
дет не одним большим патчем, а постепенно.

,I

l

А3: !евушки-пилоты будоражат и наши фан-
тазии. Но пока без комментариев,

,l
l

ВБ: Наша задача - дать игрокам полную
свободу выбора вариантов управления, чтоб
каждый выбрал для себя самый удобный.
Возможно, добавятся еще некоторые специ-
альные устройства.

,)

I

ВБl В игре будет воэможность кастомизиро-
вать внешний вид самолета, включая выбор
камуфляжа, различных эмблем и т,д. Эмблем
будет много, будет из чего выбрать,

,l

| ВБ: Этот вопрос еце не решен,

,I

I

АЗ: Планы грандиозные, Сейчас идет запись
голосов для системных сообщений. lV]ы по-
добрали интересных характерных актеров,
чтобы у воздушного боя была своя звуковая
карlина. Также пишется оригинальныи са-
ундтрек, первые две мелодии вы уже можете
услышать в игре, они динамически изменяют-
ся в ходе боя и позволяют понятьJ что проис-

ходит с самолетом в частности и развитием
схватки в целом,

,I

l
О", *о.о, мы только ввели отображевие по-
вреждений на самолетах, одному из самоле-
тоа забыли добавить в патч текстуры повреж-
денной поверхности, И вот, гордый пилотЛа-9,
советского легкого истребителя восьмого
уровня, несся в бой, сшибая с небес всех со-
перников, Но после первого же повреждения
его самолет по частям превращался в скеле-
тик, Текстуры исчезали, и к концу боя пилот
сидел практически в воздухе, верхом на про-

Тестерь за работой, Ло-
вят и ловят баги,

свечивающих костях самолетной внутренней
структуры,
ВБ: Когда мы только тестировали тараны, была
возможность подхватить и возить на себе под-
битый вражеский самолет. К концу боя в воз-
духе летали уже не бипланы, а черте-сколько-
планы с торчащими во все стороны крыльями.

,)

I

i", Оuл , в World of Тапks, деньги не дадут
преимущества в бою, Но покупая премиум-
аккаунтl игроки получат несколько большую

скорость развития.
А3: У нас принципиальная, жесткая позиция
по поводу использования реальных денег в
игре, Геймер, который платит деньги, получа-
ет ускоренную и более комфортную прокачку,
но купить победу он не может. Это касается
и расходников, и наличия премиум-аккаунта,
и обладателей премиумных машин. Премиум-
ные машины не обладают неуязвимостью или
перевесом в боевых характеристиках - это,
как правило, редкие и необычные модели,
которые не укладываются в дерево прокачки.
Премиум-аккаунт дает больше игровых кре-
дитов и очков опыта по итогам сражения, но
не более того. Боевые успехи зависятl в пер-

вую очередь, от нааыка пилота.

,l
l

ВБ: Конечно! У нас будет активная работа с
сообцеством игроков, Нам важно получать
обратную связь и поддерживать контакт с
геймерами, Чемпионатов однозначно будет
много, проект вообще очень подходит для ки-
берспорта ввиду безопасности от взломов и
того, что в нем очень многое зависит от ма-
стерства играющих.

,l
l

ia, 
'u 

n"norooo,* рынках - обязательно побьем.
Но в целом по миру такой задачи не стоит. Мы
стремимся к равномерному развитию всех про-
дуктов в рамках игровой вселенной Wargaming.
С этои uелью будеI введен едиrыи для всех про-
ектов аккаунт, единый золотой кошелек и про-
чие общие сервисы вокруг и внугри игры.

?
ВБ: При соэдании такого крупного проекта,
безусловно, изучаются другие игры про авиа-
цию, различные решения, Однако наш про-
дукт достаточно своеобразен и имеет свою
специфику.

ВБl Мы работаем в одной индустрии. Конеч-
HoJ мы в курсе деятельности и, можно сказать,
подталкиваем друг друга вперед. Максималь-
ную пользу от этого получают игрокиl в конце

концов.

,,l

l
i", anu.oouor, вас эа интерес к World of
Warplanes,
АЗ: До свидания!

?
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кораблеЙ своя специфика.
Огромные размеры металли-
ческих исполинов обязывают
разработчиков сделаъ и карты
им под c],alтb: 50 на 50 шломе-
тров - вот примерные раэмеры
арен в Wor|d of WаБhiрs. По ним

поначалу бум рассекаъ сум лишь двц стран -
США и Японии. Что и неудивпельно, именно
этим государсвам довелось больше всех сра-
жатюя на море в годы Второй мировой.

А как же Германия с ее мощным подводным
флотом? Да никак. В эскадренных боях подво-

дньЕ лодки участие принимaци редко, предпо-
читая охотитьоя на конвои и одиночек. Но для
подобньх развлечений есть великолепньй се-
риал Silent Hunter, World of WaБhips же скон-
центрируется на больших сражениях. Тех, где
постоянно звучит Фохот выстрёлов главного
калибралинкоров, хомг в лихиеторпедные ата-
ки эсминцы, а авианосцы поддерживают все это
великолепие своими крьиатыми машинами.

Собственно, только что я перечислил поч-
ти все типы кораблей, что ждуг нас в игре. Но
даваЙте остановимся на них подробнёе. Глав-
ными у нас стануг линкоры (а так)(е линейные

< В отличие от рФьносil,
бои эатяmвФь не плФиру-
Фся, Вряд ли на слгбйную
схмтку отведtd больце
чФерти часа.

крейсера) - многотысячетонные махины с ужа-
сающими стволами, идущие в центре любого
боевого строя. Именно они способны одним
залпом лопить эсминец или серьезно повре-
дить авианосец. Именно им под силу пережить
несколько таких залпов от своего коллеm с
противоположной стороны. Линкоры до конца
Второй мировой символизиров€ши морскую
моlль постоившей их державы. И даже один
такой корабль на ходу демонстрировал: имею-
щая его страна - серьезный противник, стоит
подумаъ, прежде чем с ней связываться.

Следом за ними по огневой мощи и брони-
рованию им крейсеры - тя)келые и легкие. Их
задача - уничтоr€ть легхие силы противника
И СЕlМИМ ХОДИТЪ В аТаКИ На (ОДНОМаССНИКОВD.

Стая крейсеров вполне может затоптать и лин-
кор, тем более что некоторым из них вымва-
лись торпедньЕ аппараты. А торпеды, скажу я
вам, шryка опаснaý, Два-три удачных попадания
этоrc оружия не переживет самый крупный про-
тивник. Впрочем, гораздолучше крейсеров с за-
ддчей их эапуска справляются эсминцы -третий
тип техники в World of Warships. Эти маленькие
и юркие кораблики способны за пару минуг на-
пакостить так, что никакому гиганry не по силам.
Если до)(ивуI до этою славного момента: мруг
они как мци, но своими телами загорФкивают
путь к старшим товари|цам. Кстати, крейсера и

эсминцы будуг выполнять и еце одну миссию _
зацищать своими зенитками авианосцы от на-
падений самолетов противника.

Авианосцы - краса и гордость любого со-
временного флота, но еше во Вторую мировую
они сполна проявили свою мощь. Крупнейшие
морские баталии 40-х годов прошлого века не-
мыслимы беэ участия истребителей, торпедо-
носцев, бомбардировщиков. И размещались
все эти аэропланы не только на наземных аэ-

lЛIшгtd шГtЛIаtsl.tiрs
НАМ Н!)КНЫ ТАКИЕ КОРАБЛИ

tБОГ ТРОПЩУ ЛЮБПТр _ И3ВЕСТНОЕ ВЫРАЖЕНИЕ КАК НЕЛЬЗЯ ЛУЧlДЕ
подходит к сЕгодняlцниш дняt urARGAiill{G. сдЕлАв нАзЕшныЕ
тАнковыЕ БАтмии, коlf,пшия оБрАтилА свой взор снАчАJtА в
нЕБо, А потом и нА окЕшскую глАдь. и скоро мы увидиli нЕ
только WоRLD оF wАRрLАilЕs, но и WoRLD оF WARsHlPs, зАвЕр.
lЛАЮlЦУЮ ЧАСТЬ ТРИЛОГИ1l qWOBLD ОFв.
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родромах, но и на палубах авианосцев. Вспом-
нить хотя бы Мидуэй: что значимого сделал в

сражении хоть какой-нибудь линкор? Ничего, в

общем-то. Само сражение. по большей части,
и есть описание атак авиации, удачных или не
очень. Вот и в World of Warships вокруг баталий
"плавучих аэроflромов. в значительной мере
будет строиться тактика. Наподобие того, как
это обстоит в World of TankS с артиллерией.

Отстратегических решений, принятых коман-
диром авианосца, станет зависеть многое. Ведь
ему разработчики позволят определять состав
авиагруппы (сколько, напримерl в нее вмючить

торпедоносцев, а сколько - истребителей при-
крытия), а таше порядок выхода самолетов в

небо. Ошибется - и прикрывать своих (и себя в

том числе) будет нечем. Верно определит время
и направление удара - обеспечит победу коман-
де. Впрочем, это не значит, что все остальные
будуг бить башуши и, разинув рты, наблюдать
битвы в небеса. Каждый сможет принести
пользу, и дже атака одного-единственного
уцелевшего эсминца на беззащитный авианосец
иногда приводит к виктории. Вообще, сшадыва-
ется впечатление, что командная работа в World
of Warships будет гораздо вакнее, чем в остilь-
ных игра .World of,,. Но насколько это правда,
увидим после старта закрытого бета-теста, до
чего еще далеко.

Как же будет комплектоваться коллектив?
Нет, вовсе не по принципам World of Tanks -
набираем по пятнадцать участников с каждой
стороны и забрасываем их в бой. Здесь на сто-

l/1l0пш 0t l/IlАпýнlр5

рону выдается десять слотов, при этом в один
слот может поместиться один линкор/линей-
ный крейсер/авианосец, два легких или тяже-
лых крейсера и квартет эсминцев. Плюс будет
ограничение на количество однотипных судов
в бою. Скажем, столкновения десятка авианос-
цев с сорока эсминцами стануг немыслимы по-
сле окончательной отладки бtrансировщика,
Команды окжугся примерно равными по си-
лам, и исход противостояния в первую очередь
будет зависеть от личного мастерства и умения
продумывать свои ходы. Как оно, собственно,
и было в крупнейших морских сражениях про-
шлого века,

В чем сугь боя? Список режимов пока не

раскрывается, но уже ясно, что как минимум
два анilога (танковых, рано или поздно поя-
вятся. Во-первых, это стандартный бой, где у
каждой противоборствующей стороны есть
своя "база" (совершенно невжно, как она бу-
дет называться в игровых реалиях), и надо либо
перебить всех врагов, либо захватить неприя-
тельский штаб. Эдакий аналог team deathmatch
+ captUre the flag, если хотите. Во-вторых, вари-
ант, где (базая одна, и обе команды стремятся

}lНOtДА кOрАбЛи бЦдЦТ ПрАIЦIh 0Т dАШшOТOЬ)

[гипlли пт 0дн0l0 пOпАдАния], нл цдщt - прпгlп

пOлццАть пOврЕ}i{дtнил.

л Матросов на пмубd пока не видно, И не будет- от нихt по
разным причинам, решили отказаться.

v ИзначФьно иrра назывмась Woild of Battleships, но по-
том ее переименовми в world ofWarships. Явно с намеком
на имя uwargaming.netu.

нт[ Ehl?
Кто вы, разработчики World of
wагshiрs? Питерская студия (Ле-
ста>, отметивщаяся такими страте-
гияии, как <(Аrрессия>, (днтанта>
и (<имперхя: смутное времяrr. А еще
хзвестная по ]<Стальным монстрам>>
с продолженхем <(Союзники)r. Игре,
совмещающей в себе черты гло-
бальной стратеrии, RTs х экшна. Где
можно было планировать дейGтвия
оrронной страны в баталиях на
Тихом океане и параллельно управ-
лять крейсером в отдельно взятом
сражении. Последнее, видимо, и за-
ставило минчан, создавщих World of
Тапk5 и иlцуlцих партнеров для раз-
работкr морского аналоrа (Танковr),

обратить внимание на коллектtв
из Санкт-Петербурга. 0тныне по
праву входящего в группу компаний
waгgaming.

Ну и что, что корабль rо-

рит? Это ничего не значит,
пожарные команды имеюl
хорошие шансы слравпь_

8]

Красив корабль, навсегда ухошщий на rлу-
бину. Дже жмь его как_то становпся,

стрАнА игр спЕцвьiпуск
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Большие корабли стануr
чаФо бm по цёлям, об-
наруженным мФенькими,
или вовсе самолетами.

Евd

получить над ней контроль. Наконец, уже захо-
дила речь и об анilоге до сих пор не введенных
в World of Tanks (гаржных битв". Где каждый
игрок будет составлять список кораблей, с ко-
торыми и отправится в сракение. При гибели
первого судна придется выпускать на арену
второеит.д.ит.п.

Естественно, дело не ограничится только
случайными схватками. В разработке систе-
ма, аналогичнm (взводам, из "Мира танков.,
и все желающие играть вместе с друзьями на
постоянной основе это желание с легкостью
реtrизуют. А еще нам стали известны подроб-
ности сржений на глобальной карте. Помни-
те, Wargaming.net обещала, что все три игры
свяжуr через режим (мировой войны"? Так
вот, теперь ясно, как это будет выглядеть. Не
стоит ждать, что танки, самолеты и корабли

встретятся на одних и тех же картах в жар-
ких батilиях. Согласитесь, поединок .Тигра.
с "ямато" выглядит как минимум смешно. На-
земная бронетехника не причинит серьезного
вреда своему оппоненry, а морской исполин

устанет пытаться попасть по этой букашке,
Зато trаны смоryг заtrючать между собой
договора, помогая друг друry, Скажем, если
морской шан Destroyers решит подружиться с
танковым Nagibators, то получит от последнего

КАК И В (ТАНКАН), МН[tИЕ tЦДА ЕЦДЦТ

dППрOtнЬl>) в иГрt п0 ПрOТOIиПАМ,

никшдА в дЕЙпвитЕлhн[пи нЕ вOtвАвшим.

усиление своих портов при атаке враждебных
сил, В свою очередь NagibatorS приобретуг цен-
нейшую способность - артиллерийский удар по
вржеской бронетехнике в момент атаки при-
брежной провинции.

Короче говоря, звучит заманчиво. Предвижу
еще больший рост интереса к "Мировой войне.
после вхождения World of Warplanes и World of
WarshipS в силу. О, сколько нас ждетдоговоров,
как возрастет роль тайной дипломатии и пре-
дательских ударов в спину. Кланам придется

РаСШИРЯТЬ УЖе ИМеЮЩИеСЯ .МИНИСТеРСТВа ИНО-

СТРаННЫХ ДеЛ, И ПОСТОЯННО ДОКаЗЫВаТЬ СВОЮ

состоятельность партнерам по шьянсу. Вопрос
только в том, когда все это начнется - на дан-
ный момент лишь ясно, что ждать релиза World
of Warships в 2012 году бессмысленно. Игра на
ранней стадии готовности, и даже глобальный
мьфа-тест еце не начался.

Но довольно о грустном, вернемся к желез-
ным махинам. Вы уже знаете, чем будет управ-
лять командир авианосца. А как же остальные?
Сразу огорчу - зенитную артиллерию и вспо-
могательные мелкие кtrибры отдадуг на откуп
стрелкам-Аl. Не будет такого, когда вы выстре-
лите из главного калибра и ryг же переUючи-
тесь на зенитный автомат, отбива нападение с
воздуха. Задача капитана линкора - определять
точку, куда изрыгнр свой огонь башни, а не вы-
полнять обязанности рядовых матросов.,Ща-да,
именно точку, а не конкретную цель. Корабли
(как и самолетьD редко стоят на месте, значит,
вжно верно рассчитать упреждение и попасть
туда, где окжется супостат в момент столкно-
вения со снарядом. А не ryда, где он был в мо-
мент, когда произошел выстрел. Впрочем, не
исtrючено, что нам подскажуг, куда надо бить -
как в закрытой бете World of Warplanes.

Отдельные крейсера с эсминцами получат
в свое распоряжение еще и торпеды. Есте-
ственно, их тоже придется запускать с упре-

Топлива и боеприпасов
авианосцам выдадуr
на определенное число
самолетовылетов. А уж
как их распределfrь -
решать капитану.

мilt в пOпт цддр1{,lд [0л[дllllд
Систему повреждений обещают сделать интуитивно понятной, но в то же время се-
рьезно проработанной. Все части корабля, имеющие бронирование, окажут влияние на
полет ударивщеrо в борт и пробившеrо его снаряда. EcTecTBeHHol учтут и разнообраз-
ные случайные факторы, так что удивляться, если ващ крейсер внезапно взорвется
после первого же накрытия, не стоит - были ведь и в истории аналоrичные примеры.
Но чаще придется лищь страдать от повреждений того lли иного ключевоrо отсека. А
ух как с этим справляться, мы сегодня уже рассказывали.

84
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ждением, но так как делается это обычно с
меньшего расстояния, чем выстрел главного
кыибра линкора, попасть будет проще. Хотя,
так как управление движением своего стально-
го монстра тоже в наших руках, возможность
увернуться от торпеды никто не отменял. Ес-
ли, конечно, вы ее не пропустите в пылу боя,

увлекшись перестрелкоЙ с вражеским "Бис-
маРком, или "Худом".

Иногда корабли будуг страдать от "ваншо-
19з" (гибели от одного попадания), но чаще -
просто получать повреждения. А так как борь-
бой за живучесть доке на эсминцах занимtrась
отдельная команда, значит, и мы сможем по-
чинить вышедший из строя модуль прямо в

бою.,Ща, отремонтированный отсек заработает
с меньшей эффективностью, но, согласитесь,
лучше иметь чуrь медленнее стреляющее ору-
дие, чем не иметь ничего. И лучше расчистить
часть полетной пшубы, чем в разгар сражения
остаться без возможности эапускать и прини-
мать самолеты. Ожидаются на судах и пожары,
с которыми станр бороться специыисты. И
пока командоры ведуг свою битву, безымянные
герои в недрах корабля будуг вести свою, пусть
без выстрелов и взрывов, но все равно не ме-
нее вакную.

Эффективность действия всех служб лин-
кора или эсминца поставят в зависимость от
навыка владения специальностью соответ-
ствующих офицеров, Которых, само собой,
позволят прокачивать, как в том же "П/]ире
танков,. Правда, какими будуr умения и на-
выки, пока неизвестно. Но в том, что офице-
ру, отвечающему за живучесть, предложат
аналог.ремонта,,, нет никаких сомнениЙ, Как
и в том, что офицеру-артиллерисry позволят
несколько улучшить точность или даже нано-
сить критический урон по отдельным модулям
неприятеля. Естественно, команду разрешат
пересаживать с корабля на корабль, доведя

По двум цёлям сразу огонь rлавным кмибром обычно не
вели, неэффепивно. Скорее всего, в иФе такого мы тоже
не увидим.

от первых линкоров ХХ века до супероружия
вроде.Ямато,,

Напомнят о прародителе (World of Tanks)
и ветки развития, начинающиеся с первого и
заканчивающиеся десятым уровнем. Как и в

"Танках", многие суда (построят> в игре пО

прототипам, никогда в действительности не
воевавшим, При этом время,,старта. каждой
ветки сместится аж в начало прошлого столе-
тия, Так, линейку развития линкоров у Велико-
британии откроет знаменитый ",Щредноуг", во-
шедший в строй в 1 906 году, за десять лет до
появления первой "лохани" на полях сражений
во Франции. Хотя завершится все примерно в
те же сроки - вскорости после финала Второй
мировой. Перехода в эру управляемых ракет
и тактического ядерного оружия создатели не
планируют. По понятным причинам - слишком
сильно изменилась война на море, чтобы пы-
таться впихнугь тактические схемы первой и

второй половины века в один и тот же проект.
А еще World of WarshipS планирует покорить

наши сердца чудесами графики. Бои на море
с появлением пороховых орудий стilи не-
вероятно красивы, и ХХ век - не исtrючение.
Разрывы снарядов, поднимающиеся ввысь
столбы воды, кильватерные следы кораблей,
пылающие пmубы авианосцев, пикирующие с
небес самолеты, закаты и рассветы, наконец.
Сами понимаете, будет на что посмотреть, да и
World of Tanks обещает в ближайших обновле-
ниях доказать: движок Bigworld еще не дошел
до совершенства. К тому же, покупка произ-
вомщей его компании позволит Wargaming и

подчиненноЙ еЙ питерской сryдии (Леста,, за-
нимающейся непосредственно вопросами раз-
работки, сказать новое слово в корабельных
онлайн-экшенах. И лищь один вопрос мучает
мечтающих выйти на гигантских судах в бес-
крайнее синее море: "Когда?",., СИ

л И все-таки жмь, что подводных лодок не будет. Здорово
бьло бы вдарить сейчас в этот борт парочкой торпед и уйти
на глубину.

' В начае играбельными стануг лишь США и Япония, Но по-

том к ним добавят Великобританию, Германию, Российскую
империю/СССР, Итilию, Францию,.,

л Скорость прокачки обеU{ают сделать примерно

равной World ofTanks, и годами идти к линкорам
10-ro уровня не придется,

п80Ilьl, tIO[льl, tт[[льl
Поменять одну пущку в бащне
после исследования орудий но-
вог0 типа не получится. Wогld of
Warships позволяет ставить лишь
новые системы цепиком, полностью

убирая старые. Поэтому если ре-
щите на своей ((дйове> установить
более схльные орудия, все стволы
сразу превратятся в улучщенные.
Естественно, как и в world of Тапk5,
это будет требовать немаленьких
денег. Но с системой заработка вы

уже заочно знакомы - мы неиало
говорили о ней в статьях про ((Тан-

ки> и (саиолеты>. Участвуйте в

боях, получайте кредиты, меняйте
модули. Коротко и ясно.
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л Данила Волков - продюсер со стороны сryдии разработ-
ки wоrld ofwarshipý.

l ]дDiвtтsцiтр! П[рдtта8ьт[tь, пOlff алцПtта.
! Данrла Волковз Привет! Меня зовуг Да-
нила Волков, продюсер со стороны сryдии
разработки проекта World of Warships.

') РаttшашrIЕ, наш t0O[алаrь BillItTg sаша fiOtlашда?
: Ц[tl fiлlоq[вьl[ шт[цдшпнr ]апrшалrtь д0 tTapTa

trаПOт fiад tiJOrtd 0f ttldrsllim?
Костяк команды World of Warships - люди с мно-
голетним опьпом работы в игровой индустии.
Это ветераны сryдии Lesta, которые выпустили
такие игры, как (Днтанта", Pacific Storm, Elements
of War и множество других проепов. В связи с
работой над World of Warships. за последний год
команда увеличилась вдвое. Большой проект
предполагает не только численный рост компа-
нии, но и профессионализм ее сотрудников. Мы
растем, но мы таже продолжаем делать ставки
на специilистов от индустрии; на близких нам
по духу людей, которые готовы к работе над
игрой ААА-масса. Помимо (игроделов,, у нас
работает целая команда специаистов видеоин-

8[

в
зАlvолвиlv мыО МОРЕ БЕСКРАЙНЕМ

о двух игрАх WARGAMllilG шы спросили, но кАк шожно Бьlло уttустить
трЕтью? ту сАttllую, гдЕ в шорЕ Будут уходить линкоры и эс]Ulинцы, гдЕ
АвиАносцы Будут оБмЕнивАтьGя умрАltllи с воздl,]н и нЕ БудЕт никАких
подводных лодок. отвЕтить нА нАlл рЕзонныЙ вопрос кпочЕму?в (А зАод-
но 1,1 нА дЕсятки дРУгих вопРосов} люБЕ3но соглАсился мнилА волков.
ИНТЕРВЬЮ С КОТОРЫШ ВАШ И ПРЕДСТАВЛЯЕМ.

] U ваt аOлtщая tтцдlя? ПвOsOдflI лх s0 tOтрUднllнll

: вDЕilя tO8ilЕп[0 пOtлЕ 0аПOIьl?
Сейчас в компании работает более 100 че-
ловек. Собраться вместе таким количеством
очень сложно, если это не специальное кор-
поративное мероприятие. Но, поскольку все
мы немного больны компьютерными играми,
это серьезная почва и мя неформального
общения, Например, не всегда со своими дру-
эьями, не испорченными геймдевом, можно
обсудить новые игровые тайтлы или спецэф-
фекты в кино. И, тем более, особенности их
создания. Поэтому периодически мы выбира-
емся небольшими компаниями просто прове-
сти время вместе. Но, как можно догадаться,
во время таких встреч разговор всегда может
перейти в рабочую плоскость.

] Д вы лlчнп h вашl ll0лл[rr] tOOrOа0I[tь [ tвOfOд-
: fi0[ вп[illя хOдхIь на fi[раПляfi п0 tlO[яш s lilOrld
0f lilаrsПiп5? Iш чаr08, прOв!дЕllllыll llад ш]даllll[lll
rr!ы, r П[] I0r0 хвата[т?

Мы уже это делаем! Не так давно у нас появи-
лась праfiика ежедневных "плеЙ_тестов". Под
эти цели в офисе выделены две специально
оборудованные комнаты, где по вечерам мы

уотраиваем морские баталии. С одной сторо-
ны, это рабоч8 необходимость: мы должны
держать руку на пульсе разработки и постоян-

ппрO[hl п0

дустрии. Именно с видеопродакшна в 1991 го-

ду началась история нашей компании, которая
продолжается вот рке 21 год.

] Нан вы tчrтаOт[, пOqltiц rlrЕilш0 вашOliц I0ллрнтr-
i вц дOвЕрнлп 0а]рапOткц цlOrld 0f ttlaбпips?
Причин несколько. Во-первых, Lesta Studio -
один из крупнейших российских разработчи-
ков компьютерных игр. Я абсолютно не пре-
увеличиваю: в этом году мы отмечаем свое
совершеннолетие. За это время мы успели
попробовать себя во множестве жанров, вы-
пустить проекты для основных платформ и по-
лучить за них престижные награды. Но основ-
ной специализацией компании стали игры на
военную тематику, в том числе военные ММО,
а также проекты о морских баталиях середи-
ны ХХ века. И я думаю, что такой опыт сты
еще одной причиной того, что разработку
World of Warships доверили именно нам. Тем
более, где еще делать игру про корабли, если
не в морской столице России?
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] ilЕ ПOilтOtь tOздавать tтOль ltlаtшта[ньlfr прO!нт,

] ц ш[т[р[I0 шаsцршflша ПUдЕт 0rрOillшiя ацдlт[[ия?
Ведь t[рди fi рд fl аПдsтtя llршал0 tll1,1Tl|ll0ш, 8[]IиOlfi ll0,

дilll0 t [Iлl!чныlтlll пO]нiнltяllll| в MOItl{Oltl дЕл[.
Аудитория - это как раз то, ради чего соз-
дается проект, и ее масштабы нас скорее
вдохновляют. Необходимость предугадать и

учесть множество самых разных мнений. сде-
лать игру захватывающей и комфортной для
каждого - очень интересная для нас задача,
Иначе мы бы не стали за нее не браться. А кри-
тика - это всегда хорошо. ,Щля нао это стимул
взглянугь на вещи под другим углом, и бояться
тл нечего. Мы открыты к преможениям и за-
мечаниям со стороны наших игроков. В конце
концов, именно мя них мы уже больше года
занимаемся разработкой World of Warships.

'l 8ы UlttB 0лшttли, нак Пцд[т 8ьlrлffдрIь аfiалOt аfirа!а
: х] lil0rtd [f тd[[5? и, fitTiTl, шаш вы Et0 назO8ЕтЕ:

пп[t, прl|чiл, п[0I?

Как раз сейчас мы находимся на стадии жар-
ких споров и обсуждений на этот счет, так
что пока у меня нет четкого ответа. Но я мо-
гу с абсолютной уверенностью обещать, что
в этом "аналоге ангара, игрока будуг ждать
суперкачественные корабли, Без шуток, до
World of Warships кораблей с такой же высо-
кой степенью детализации не было ни в одной
игре. И, по нашим прикидкамl в ближайшие 1 0
лет не появится.

в[пр[thl п[ l/ll[пш ш l]lJдп5нlрý

') [ИOшЕтg tна]атt, t наfiиfi fiODа[лgй fiаqfiцтtя лllшЕПшl ра}
] витttя разнын rт[ан? ltпil да, т0 п[,l[filц lltl[l|н0 t [lх?
Мы пока не пришли к единому видению линей-
ки развития. Конечно, у нас есть определенные
планы и схемы, Но в процессе создания игры
нам приходится вносить в них правки, менять
некоторые корабли местами, как того требует
игровая логика. И чтобы не обманывать чьих-
либо ожиданий, я бы не хотел сейчас называть
конкретные типы. Точно моry сказать, что
линейки у всех наций будут начинаться с так
называемых .учебных, кораблей. управлять
которыми достаточно просто.

') ПOльш0 вt[r0 tцдOв }l tнOль[0 tтpaн планltпц[тtfl в

! DЕлilзfiOi вsпtип'l д в Фиl|альн[Л?
На старт проека мы планируем две нации:
Японию и СШA Выбор был для нас очевиден:
именно эти страны по праву считаются самыми
мощными морскими державами эпохи Второй
мировой войны. В дilьнейшем мы планируем

расширять географию проепа анilогично World
of Tanks. Это означает, что через какое-то вре-
мя после релиза мы обязательно дадим игрокам
возможность побороться за морское господсво
на кораблях Германии, Англии, Франции, СССР и

других наиболее влиятельных флотов мира.

lЛJOild 0ГlШа[sПlрs
но тестировать последние версии игры. Поэто-
му у нас есть определенный регламент, чтобы
не отвлекать людей от работы. П/ы привлекаем
коллег из разных отделов: нам необходимо по-
нять, как воспринимают World of Warships лю-

ди разного возраста, пола, интересов. Однако
крики типа (Ну, еще один боЙ! Последний|", го-
ворят о том. что для большинства плей-тесты
давно вышли из разряда рабочей задачи.

') [rть в шашвi rтцд[н прOш[ttпOнальньlЕ illOпяfiх?

] Плl. MпtttBT, пппrтп 0цдетs ппlвлвнiть тановыш н

IaПOTafil]
Мы работаем с несколькими исторически-
ми консультантамиl в том числе достаточно

известными в среде поклонников военно-
морской истории. Это люди, которые не
просто разбираются в истории и устройстве
боевой техники, но и на практике знают, что
такое корабль. Например, один из наших со-
трудников имеет звание капитана второго

ранга, Помимо работы над проектом, он ре-
гулярно проводит для нас лекции по истории

флота, развитию мирового кораблестроения
и тактике ведения морских сражений. Именно
благодаря личному опыту выхода в моря, его
мастер-классы получаются очень живыми и

эмоционmьными, Такая подача может стоить
множества книг.

,..{!l
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l Д[ ilанOr0 rOда шl t0ПlDа[тЕtь дOsOпl lltr0pll0 в lr![?
! Верхняя временная граница - 5О-е годы ХХ
века. Во-первых, именно такой период выбран
мя всей серии .World of,,, и с нашей стороны
было бы неправильно выбиваться из концеп-
ции единой игровой вселенной, Во-вторых,
эти годы действительно стали самыми про-
дуктивными для военной промышленностиl

в том числе и корабельной. Именно данный
исторический период породил самые инте-
ресные и знаменитые экземпляры военной
техники, которые мы стараемся тщательно
воссоздать в World of Warships.

'I lla l{al{ltE Ilпы п[дЕлrт[ нOOа[пl? [,lрil 0t0[0llшOtTlt

l l задачtt в Ешtо нандOtп ll] lltlfi?
Очень интересный вопрос. К классам кора-
блей мы относимся особенно бережно, уделяя
огромное внимание их дизайну. В игре будет
четыре шасса: линкоры, крейсера, эсминцы
и авианосцы. Главная особенность World of
Warships в том, что в зависимости от выбора
класса, игрок будет получать абсолютно раз-
ный геймплей не только по динамике и темпу,
но даке по жанру. Например, ведя бой на тя-
желом, практически непотопляемом линкоре,
вы получите очень размеренный геймплей.
Любители маневренности и высоких скоро-
стей, скорее всего, отдадуг предпочтение
быстроходным эсминцам. Игра за авианосцы
вообще переносит нас в жанр BTS, где ты дол-
жен мгновенно продумывать и решизовывать
стратегию мя целой группы техники - в данном
случае, корабля и самолетов. Таким образом,
World of Warships - это в своем роде несколько
игр под одним названием. Как я и говорил - мы
стараемся учесть самые разные интересы.

88

J П[д8OдfiыЕ лOдilil ввOдl!ъ llE плаlll|[UIIЕ? Д пOц[шU?

; Подводные лодки не очень хорошо вписы-
ваются в концепцию линейного боя, а у нас
игра как раз об этом. Они слишком медлен-
ные и неповоротливые, поэтому для вве_

дения их в игру нам пришлось бы, с одной
стороны, жертвовать очень многими гейм-
плейными моментами, а с другой, букваль-
но изобретать велосипед, чтобы ими было
интересно играть против других классов, Я
не говорю, что подлодки - это абсолютно не
подходящая тема для компьютерной игры.
Но они намного выигрышнее будут смотреть-
ся в рамках отдельного тайтла, а в World of
Warships им не место.

] Раз в lrDЕ пOflвяпя авllанOtцы, ]llачllт, t l|lllllll п[l,|-

] дцт х tdillOлIIы. ЛртатЕльньlм}l аппа!аIаill ПцдЕт

пOлl|[tIьl0 цпраsляIь Д|? ll Itлl да, т0 qOt| пцд[т s ]I0
B[plll[ пllltlllaTbtfl taш rЕПшЕр?

Нет, у нас будет реализован стратегический
режим, в котором самолетами будет также
управлять сам игрок. Получается своеобраз-
ная игра в игре. Пока артиллерийские шассы
устраивают пальбу на воде, авианосцы разы-
грывают тактические партии в воздухе.

'l ([ltшiрш), (ll[slli), (лilат0> - ц8l|дl|tll lllы Bt[ ]тп
! лвrsпдаршыл [0[а[лl? llaIlE д[цrlЕ ]ilамOшilтtlЕ

tUдi пOявятtfl на пр[tтOраfi til0rtd 0f tilarýllip5?

Конечно! Будьте уверены, ни один известный
корабль (особенно иэ реально суцествовав-
ших) не пройдет мимо нас. 3а примерами от-
носительно других морских легенд ходить
далеко не надо, Как раз сейчас в соседней
комнате на воду спускают USS lowa - культо-
вый американский линкор.

'l НitfiOльfi[ TTll fiOраПлЕй 0цдцI tOOтsЕтtтвO8ать llll
] аналпгам в 0ральltшйtttтODlr?
Нужно помнить, что мы делаем игру. То есть
продукт, который должен, в первую очередь,
приносить удовольствие, Если мы сделаем все
как в жизни, то полный ход корабли будут на-
бирать несколько часов, стрелять мы будем
в l оризонт, не видя цели, и попадать по ней с
вероятностью 1 %. Если реализм не усложняет
геймплей, мы переносим его максимально точ-
Hol с вниманием к мельчайшим деталям. При
необходимости выбора между историзмом и

фаном игрока, решения всегда принимаются в
пользу второго, Это не значит, что мы идем по
легкому пуги. Если для получения интересного
геймплея нужно сделать (как в жизни,, мы идем
на очень сложные и трудоемкие решения.
Например, мя решизации такои вжной детали
морского боя, как сона свободного маневриро-
ВаНИЯ", НаМ ПРИШЛОСЬ ОЧеНЬ МНОГО ВРеМеНИ ПО-
тратить на систему бmлистики и все множесво
ее параметров. Траекория выпущенного снаряда
зависит от высоты его полета и учиъlвает такие,
казшось бы, сумасшедшие фапоры, как плот-
ность и влакность воздуха. Теперь, в результате
офомных трудов, это умеют делать и снаряды
кораблей World of Warships. В итоге иФок полу-
чит решисilчные дальности стрельбы, а урон от
выстрела будет зависеть от угла входа снаряда.

7 fiанOr0 ра]шЕDd fiaITbl lllдцт llat [ [il0rld 0f tUarSlli[s?

. аинального решения по этому вопросу сеи-
час нет, Размер карт, на которых играем мы
сами, - 60х60 км. Но мы экспериментируем и,

возможно, в какой-то момент в игре появятся
карты большего размера.
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') [цдцт лп на fiaITafi ]llal{[lUlblp п0 ll|0rld 0f Тапk5 l
] l/lhrld If lilarplaпpl цчdtтш[?

Да, мы обязательно приготовим пару "пасха-
лочек". сейчас я не буду лишать игрока радо-
сти обнаружения таких приветов от разработ-
чиков, Пускай это будет сюрпризом!

'l llafi наtч[т 0ПцчаlOщЕt0 lЕfi{lпrа - 8ы пOпl[fllsтs

J игDпнаlп uгвшttтьtп s нOвOш для ttllfi Iпl[[?
Конечно| В проекте будет реализовано все
необходимое для комфортного вхождения
игрока в геймплей. Мы постараемся сделать
обучающие миссии максимально интересны-
ми. чтобы процесс ознакомления с игрой не

был похож на школьную зубрежку,

'l llaшlp pEltlllil|ы пOflsятtя s [i|0Il0 0f lJllatýlliOs? пцд[т
: лх t[Oдl нlfi lt]t?
Пока все анимание мы уделяем исшючительно
PvP и ставим перед собой цель отшлифовать
этот вид боев до идеilьного состояния. Как
можно догадаться, на этом поприще у нас пока
очень много работы. Так что РчЕ-режим, если и

будет введен. то явно не в ближайшее время,

'l IMOil{pltl лl шьl п[цчitтв[8ать в ll]вOtтllы!i l!tTOпl|-

] чstfilil [аталltл8? ДтанOвать П[[л-ilа[П0!, нап[ltillрр,

ltлlt tOазllтьtя п[и lиl!дUiЕ?

Игровые карты - это реальные исторические
локации, которые имели ключевое значение в
морских боях первой половины ХХ века. Од-
нако пока точно не решено, будет ли в World
of WarshipS реализована некая реконструкция
конкретных исторических битв,

'l [[аfitsнlл rтанчт п[0ll0дltть ll на l5, шal! s (llllpE

J таннп8>, ttлtt ltlв вы olдадlтs п[sдлOцтЕнl[ дtrцtим
цrtлам?
НесмоIря на то, что мы выстраиваем,ейм-
плей по аналогии с World of Tanks, специфика
кораблей порой диктует свои условия, Напри-
мер, необходимость управления самолетами
при игре на авианосцах усложняет игровой
процесс, Поэтому мы все еще находимся в по-
иске оптимального распределения сил. Тесты
покажут, какое соотношение будет наиболее
интересным, Сейчас обсуждаются самые раз-
ные варианты: от 12х12 до 21х21.

'l [пl Пцдцт длttтьtп дOльш[, чЕпl в lJll0tl[ 0f IапНs,

! lлtl tttp, ttаш[шOшт, пtsllьшЕ] ]т0 80дь ill[0E, тцт BtE

[Едll[ ]dllанчltвалOtь 0ыtт0[.
Вы правы, маневры на кораблях, особенно
тяжелых, занимают больше времени, чем на
танках, Мы не можем игнорировать это от-
личие, поэтому, скорей всего, игровая сессия
будет действительно длиннее, чем в World of
Tanks. Сейчас она мится 20 минут, и на дан-
ном этапе разработки такой лимит кажется
нам оптимальным, Но мы не собираемся за-
тягивать геймплей! Правило соблюдения ба-
ланса между реалистичностью и комфортом
игрока действует и в этом случае.

] Н[trаалl ]ачitтцнl l|мOюI tt€tliOлbll0 0пцдих/ПашЕll

! l даillg tпOtOПны BEtTll 0t0llь п0 0а]ныIп цЕлffil.8ы
0TOa]llT[ ]т0 8 lltпE, и Еtлl| да, т0 ilаfi?

Базовый геймплей предполагает, что игрок
будет управлять всеми башнями главного

ЕOпршhl п[ tJ1lOпш [I l/\JАпýнlрý

калибра одновременно. Однако я уверен.
что после сотни-другой боев некоторые
игроки смогут стрелять по нескольким це-
лям одновремеhно. По крайней мере, я уже
видел парочку таких умельцев на наших
плей-тестах.

'l Нашlр вхды ПOЕ[рl|пdt[8 плdнllрцртtя в8Еtтп?

1 Боепрrпu"оu будет не просто MHolo, а

очень много. Корабль - это очень сложная
сущность. Он оснащен сразу несколькими ти-
пами вооружения, а число пушек достигает в

среднем полусотни. Помимо этого, самолеты-
истребители, с их опцией атаки с воздуха, то-
же можно назвать разновидностью снарядов.
Главные калибры, универсальные калибры,
ПВО, торпеды - все типичные разновидности
снарядов будуr даны в распоряжение игроков
World о{ Warships с одной лишь целью - во
всех смыслах замочить противника!

'l qт0 шаtцsт пазпцшаЕш[r[ [нDцlllрl|lя? lll0il{ll0

J rрпвнятt t ]ЕltlлЕх дlшllli fiа ПЕр[ц, lldпрlltlЕ0? Плп

па]tрOпl}tть 8раlllgtliцш ПsIsгOвцш Патап[ш?

Стопроцентной уверенности у меня пока нет.
Но мы понимаем, сколько удовольствия при-
носят такие, казалось бы, мелочи, напрямую
не относящиеся к геймплею. Внимание к дета-
лям - один из первых показателей реалистич-
ности игры и добросовестности ее разработ-
чиков, Оба этих фактора являются ключевыми

для нас, поэтому с большой вероятностью мы

дадим игрокам World of WarShipS возможность
просто крушить все на овоем пути.
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l @шЕl

') ftTb вшзшпшшшть прппраttlть нвпрrятвльсttttП
: fiODапль?дшю]шыП?

Конечно! Как и в случае с окружением, такие
вещи приносят огромное удовольствие во
время игры. Учитывая, что именно это главная
цель нашей работы, мы просто не имеем пра-
ва игнорировать эти фичи. Только, в отличие
от World of Tanks, при столкновении тяжелого
корабля с легким, последнему, скорее всего,
придется возвращаться в ангар. Это то, что
мы называем (вдумчивое морское топилово..

') llallxilll [шПЕilfiOtтлшl ПцдЕт 0Пладать шOд[ль
! ппв[siltдрfiнй? Цтп ilаtчЕт ппll|iр0[ ll ]dтOпл[l|lя
0ItEll08?
Главная особенность модели повреждения
корабля в количестве, так называемых Hit
Locations. Их у корабля в разы больше, чем
у танка. Это дает нам возможность реализо-
вать и пожары, и затопления корабля - при-
чем даже по частям. В остальном модель по-
вреждения корабля будет аналогична модели
World ofTanks. Только, боюсь, любителям по-
стрелять по лючкам придется отвыкать: ло-
пить линкор попаданиями в небронированные
надстройки не получится.

] В л[OцЕttЕ fOп [шльll[ пOчlfirIь пO8trЕlllд0llпыЕ 0I-
] tршr/мOдUлl? llлх чт0 пOлOildлOth, т0 ll0л0lllалOtь'l

Игрок сможет отремонтировать технику, но
система расходников World of Warships будет
немного отличаться от танковой. В world of
Tanks большинство модулей - будь то орудие
или двигатель - представлены в единствен-
ном экземпляре. В нашей игре геймер может
попасть в сиryацию, когда у его корабля вьн
шло из строя, скажем,'14 зенитных пулёметов
из 42. Поэтому игроку в World of Warships при-
дется научиться принимать мгновенные реше-
ния, а таюке искать альтернативные подходы,

') llашtlв ltlодцлl пlпнп0 [UдЕт п0lll[llпть lla t0Oltll
] fiOпdOляfi?

В основном. в качестве сменных модулей
будет высryпать вооружение, Те, кто видел
боевые корабли, поймг наш выбор. Порой
они бывают настолько перегружены пушками
всех мастей и калибров, что не видно палубу.
Из-за такого обилия оружия большинство мо-
дулей будл устанавливаться на корабль груп-
пами. Например, зенитные пулеметы, число
которых может доходить до полусотни, мы
по одному менять не дадим. Мы ценим время
своих игроков.
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') lшlпаltt tt вlп rппшПнпrтl пшвлttяlпт lta цtп[llll в tpa-
: шрillяil? llhш[т, вы цllt0 t0I08ьl liа]8iть па[ц{рOПшц

qлрfi08 ]шltпiшsП r п[l[Еtlr п[lttl[!ы ril цill[[lП?
Как и в World of Tanks, экипаж корабля обяза-
тельно будет влиять на успех сражения, Но го-
ворить о команде еще очень рано. В первую оче-
редь, мы разбираемся с корабельным железом,
до людей же очередь дойдет немного позже.

] Д,lI0 наtч[т вып[аllваllllя tцдOв 8 0[дЕ0 s ФаlilЕ[rх?
J С этим все замечательноl Если игроки за-
хотят - обязательно построятся в ордер!

'l PartшatttttTB, ппtttалцitта, пOдOOПil[Е [0 l]ilEfi E[Ili
! пOr0дшьlli цtлOвrй п sлrflнrl lll lla П0l.

К сожыению, изменений погодных условий
не предвидится. По крайней мере, мя релиз-
ной версии игры есть целый список фич, кото-
рые мы посчитали намного более значимыми.
Исключение мы, скорее всего, сделаем мя
ryманов. Они будл влиять на видимость. Все
же студия разработки находится в Питере, и
мы не можем преуменьшать значимость этого
погодного явления.

'l ilаfili! пцдрr ]ilачЕllltg 0адфOв 0 00ш? [tть лll плillы
] дOпавхть s lrOц rаilOлOIы-ра]вЕдчl|llll для pal|ttOtд

0[хiDцfllЕшlл пDOтпsilхна?

Как и в реальном бою, радары будуг помогать
в обнаружении вражеских сил, Самолеты-
разведчики, которые таше будр передавать
данные о расположении противника на ко-
рабль, у нас не просто в планах, а уже в пол-
ноценной разработке,,Щело в том, что прак-
тически у всех линкоров и у большого числа
крейсеров середины ХХ века были самолеты-
раэведчики. Это как раз тот случай, когда
мы не можем закрыть глаза на историческую
особенность и не отобразить ее в игре.

] lllшllшpal| t 0TOOпaшlollllIil пiltыlt llpatllBblfi ill0-
] прнтпв 0пя, ltаппдOпl[ UшlЕ ltпЕl0цЕr0tя в ti'Orld 0f
lilarsni!s, п[явlтtя s хrOЕ?

Мы активно дискуrируем по этому поводу, и

рассматриваем возможность включения та-
кого функционала.

') llaшttu варlанты цпOаsлрlillп нO!аПляilllt вtl прЕд-

: пOшит0 пr0[наil?
Я бы сказал, что пока мы пробуем разные под-
ходы к управлению кораблем, пытаясь найти
оптимальный. В итоге мы стремимся к тому,
чтобы управление сводилось к двум критери-
ям: максимальным простоте и удобству. Игрок

в World of Warships должен воевать с против-
никами, но никак не с собственным кораблем!

') llаtttпльtlп tлоlttнп 0Uдsт [0slчнц пtsпlтьtfl в |lllOt[d

] 0f u'аrsпi05?

Уже сейчас, на ранних этапах разрабоки, мы
уделяем большое внимание простоте геймплея,

управления, Ul, Эти параметры должны бьъ ин-

ryиfrвно понffiы любому ифоку, даже далеко-
му от морской темаmки, Постоянные плей-тесты,
которые провомгся для разных Фупп людей, по-
зволяют отслеживать и исправлять сложноffi по
мере их пояыения. Наша задача - свести к нулю
время между двумя моментами: когда человек
только сел иФать в World of Warships и когда он
начш получаъ от игры удовольсвие.

] lla чдil ltliOsali вьlпOр дsrfl{fiа длfl lrлы? т[ [раtOты
! l rпsцзФOеfiты, чт0 дЕпl0lltцllрUlOтtfl 8 pOл1lllE

lla 00llцlальнOlil tаПтр, ttll0lli[I наПлюдаIь lla t8[Etl|
lll0lllrOpE llilfiдый?
Выбор движка, в первую очередь, основан на
его надежности и стабильности, На примере
World of Tanks мы убедились, что он может вы-
держивать колоссальные нагрузки: тяжелый
контент в сочетании с невероятно высоким он-
лайном. Для нас это очень важно, ведь сервер-
ных расчетов в World of Warships будет на поря-
док больше. Если говорить о (визуале,, то уже
на текущей стадии World of Warships по уров-
ню детализации моделей, проработке карт и
спецэффектам даст фору многим вышедшим
в релиз онлайн-играм. Я надеюсь, что очень
скоро у геймеров появится шанс убедиться в
этом лично - всегда лучше один раз увидеть.
Но в нашем случае, я уверен, возвращаться в
игру они будут значительно чаtце!

] Dазра[птчlш liJпrld 0f tЦаrItап[s [аsщilOт пOпдllIь
i в шаOlны rамшлртл0 oпtцрfill пllлOтOв. Д sы [а палU-

Пы ilO[яш08 пштаslI0?
Мы такие обещания давать не будем, скорее,
наоборот. Вы можете себе представить, что
происходит с сотнями матросов, когда в ко-
рабль прилетает бронебойный снаряд? Война
войной, но убивать десятки тысяч людей за 20
минут каждого боя мы не готовы.

'l Фн]пчЕtilIi дsltIl0ш пOлн[tтьн} аналOrlq0[ тOilц,
: чт0 ввOдlтtfl пат|iЕil [.8.0 в tilOrld 0т тапПs? ftлl

llET, т0 в ч[ilt Et0 0тлllч}lя?

Несмотря на то, что обе игры создаются на
базе движка BigWorld, физика корабля очень
отличается от физики танка. Для нас очень
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важно реализовать зрелищное и одновре-
менно реалистичное вэаимодействие кор-
пуса корабля с водой. Можно догадаться,
что танки такому не обучены - у игры другие
потребности. Поэтому, как бы сильно мы
ни хотели облегчить себе жизнь и просто
перетащить строчки кода из одного проекта
в другой, мы вынуждены искать свои соб-
ственные решения.

] tpOllli fiаqапа алtOаJ[tта цltt[ 0пDЕд[лЕfiы? Н[тя Пы

] в lTOill tOдц tЕltlsflш tш[цт п0llлавilь 8 шO[flll l|

0!{[illа!{? l| шдUI лll IЕIтЕрllв пOда[lllt 0т t[]датЕл[П?
Некоторым геймерам уже довелось поплавать
на наших кораблях в ходе фокус-тестов. Мы

двФкды приглашали команды опытных игроков
к нам в сryдию, где они в свое удовольствие
устраивtrи морские батаии. Каждый раз мы
очень волновilись перед встречей продукта с
его аудиторией. Но, увидев эмоции ребят, их

увлеченность проектом, мы поняли, что дви-
жемся в правильном направлении. Многие по-
том описывtrи впечатления у себя в блогах,
и они исшючительно положительные. Фраза
(корюшка в кораблики смогла", цитата одного
из игроков, сразу же стала сryдийным мемом.
Что же касается выхода альфа-версии, мы
считаем, что нам некуда торопиться. Мы сами
себе критики, притом очень строгие. Поэтому
игра выйдет сразу, же, как только мы поймем,
что она готова к этому.

'l ПOлцчаI лI на[l[-I0 прЕlttпUщЕtтва п[льjO8аIOлlt,

] вttладываtgщlts[ральilьlOдЕшьrl?
Как и в World of Tanks, мы будем давать воз-
можность купить премиум-аккаунт за реаль-
ные деньги. Это позволяет игроку сэкономить
время, но никак не дает ему преимущество
перед другими.

'l 
Д пOOfillцill-fiOраПлl пOfl8ятtя 8 п[Oдаl|lЕ? lll0шрт, вы

] гптпвы назвать хптп 0bl паDOчнц r] нlfi?
Премиумные корабли будл в обязательном
порядке. Мы не упустим шанс еще раз пере-
дать привет Питеру и постараемся сделать

"Аврору".А за голду дадим игрокам воэмож-
ность стрелять. Холостыми. Может быть, да-
же по Зимнему!

') lla rgПшsр[в lt] fiаfilfl tтраш вы [аtt,|ltтыва[IЕ tвOП

[ п[пдшт в пslвцlо пчЕрsдь?

Wargaming является международной компани-
ей, мы делаем ставки на мировой рынок. И на-
зывание нашей ММО-серии - "World of,, - на-
глядно отражает этот принцип. Правда, есть
интересная особенность. Наибольший инте-

РеС К ВЫХОДУ ИГРЫ ПРОЯВЛЯЮТ ЖИТеЛИ "МОР-
ских держав,. Особенно это касается США,
одного из самых активных участников военно-
морских событий середины прошлого века.

'l 
В ч!м ПUдрт вы[акатьtя tвfl]ь li'0][d 0f ШаrýПiрs t

J д[цrltпl прпрttтаlпlt лlfi[Пнl (lilOrld 0f...).
Во-первых, проекты будет объединять об-

щая экономическая система. Это значит, что
заработав свободный опыт на той или иной
технике в одном из проектов серии World of,

вOпршы п0 illlшш 0t tjllАпSнlрý

игрок сможет потратить его на прокачку тех-
ники в другом. А вот фармить игровую валюry
в World of Tanks мя покупки кораблей или са-
молётов не получится,
Во-вторых, преемственность. World of WarShipS,
являясь третьей частью трилогии, берет у
(старших братьев} самые знаковые наработки:
движок, систему прокачки и развития, общий
сепинг. Но, как можно было понять, во многом
нам приходится искать свои уникальные реше-
ния, которые диктуются историческими и тех-
ническими особенностями кораблей.

'l [ы fiав[!нflfii tлышалп 0П al{O[t[ ilаllц tiЕld z. iliн
J дцпtаsп, пна rшпili[I tOпавl|ть fiOнltцDЕllцlш lil0rlil
0f l'Jarslli[ý?

fla, конечно же, мы слышали о Navy Field 2.
Создаsая проекты в очень схожем сепинге,
мы автоматически становимся конкурентами.
Какой проект вырвется вперед - будет видно
в ближайшее время. Я от лица нашей команды
желаю Navy Field 2 всяческих успехов. П,4ы же,
в свою очередь, будем просто делать все, что
зависит от нас.

'l [паtilПo siill ]а ltllIEOEtllыE ll шд[рl|iатOльньlЕ 0твЕты.

] А вам спасибо за интересные вопросы! СП
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КРАТКАЯ ИСТОРИЯ ВN/Ф

БЕскрАйниЕ морскиЕ просторы издрЕвлЕ мАнили
людЕй. хрАБрыЕ исслЕдовАтЕли нА утлых лодчон-
КАХ ОТПРАВЛЯЛИСЬ ЗА ГОРИЗОНТ, ПЫТМСЬ РАЗУЗНАТЬ,
что жЕ тАм дАльlлЕ, зА водной глАдью. встрЕчдли
тАм других людЕй, дружили и конФликтовми. по-
СТЕПЕННО В ГОЛОВЫ ЗАКРАДЫВАЛАСЬ МЫСЛЬ, ЧТО ДЛЯ
оБороны поБЕрЕжья и нАпАлlЕния нА сосЕдЕй нЕ-
плохо Бы мк-то вооруr(ить свои плоты. нАприlчlЕр,
посАдить нА них воинов с копьями. А ЕlцЕ лучшЕ -
с лумми. тАк зАроr(дАлся воЕнно-морской Флот.
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Для автографов
приходитЕ нА стЕнд компАнии WАRGАшlilG нА выстАвкЕ игрошир с 4 по 7 октяБря в шосквЕ!
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