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Скажите, вы готовы работать за бесплатно? Вкалывать на 
известную корпорацию без праздников и выходных по восемь и 
более часов ежедневно без оклада только за призрачное обеща-
ние возможных «плюшек» в далёком будущем? Наверняка ваш 
ответ – твёрдое «нет». Но что, если этой работой является игра 
в самом красочном и реалистичном фэнтезийном мире? И если 
MMORPG игры – единственное, что у вас действительно хоро-
шо получается в жизни? А если к тому же рядом с вами будет са-
мый близкий вам человек, для которого виртуальная игра и есть 
настоящая жизнь? Так, может, далёкие призрачные премии, ко-
торые окупят все ваши затраты, и не такие уж недостижимые? 
Рискнёте проверить?
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— Играли ли вы когда-нибудь в «Бескрайний 

Мир»? — собеседование началось с самого неудоб-

ного для меня вопроса.

В требованиях корпорации к соискателям этот 

пункт был прописан однозначно: «Никогда ранее не 

играл в нашу игру». Подозреваю, если бы я ответил 

иначе, мое собеседование так и закончилось бы на 

самом первом пункте.

— А в другие популярные онлайн-игры вы игра-

ли, э… Тимур? — Опрашивающий меня немолодой 

сотрудник кадровой службы, явно уставший к кон-

цу рабочего дня, наконец-то соизволил взглянуть на 

мое резюме и считал имя с экрана.

— Да, конечно. Шесть лет весьма активно зави-

сал в «Королевствах Меча и Магии».

— Зависал… — Жаргонный термин, похоже, мое-

му собеседнику не понравился, мужчина недовольно 

наморщил лоб. — И каковы были ваши успехи в кон-

курирующей игре? Чего вы смогли добиться, Тимур?

Сказать ли правду? Или не стоит такое выдавать 

совершенно незнакомому человеку? Я решил риск-

нуть:

— Я пять лет полностью обеспечивал себя за 

счет игры. Не роскошная яхта и вилла на тропиче-
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ских островах, конечно, но на хлеб и на учебу в кол-

ледже вполне хватало.

— Почему же «конечно, не яхта»? — неожидан-

но рассмеялся мой собеседник. — Топовые игроки 

«Бескрайнего Мира» могут позволить себе и боль-

шее в реальной жизни, чем просто океанская яхта. 

Однако, насколько я знаю, в «КММ» не разрешен 

вывод игровых денег. Вы ничего не хотите сказать 

по этому поводу, Тимур?

Все-таки ошибся, не стоило про это рассказы-

вать. Все? Меня сейчас отправят восвояси? Но со-

беседник неожиданно не стал настаивать на ответе 

и задал совершенно другой вопрос:

— А почему вы ушли из «КММ»? Хотя ладно, 

пропустим этот вопрос анкеты, так как понятен от-

вет: онлайн упал, игроки перетекли в более реали-

стичный и интересный «Бескрайний Мир», денег 

перестало хватать.

Я лишь молча кивнул, так как тут действитель-

но даже нечего было добавить. Давно прошли вре-

мена, когда наш клан собирал по пять и даже семь 

тысяч игроков в ПвП-рейды на чужую территорию 

или на супербоссов. Вчера для штурма вражеского 

замка мы едва-едва наскребли пятнадцать игроков, 

из которых трое были недельными нубами. И при 

этом мы… взяли замок! Единственный еще оставав-

шийся во вражеском клане защитник, похоже, даже 

рад был избавлению от этой обузы и, пожелав нам 

приятной игры, попытался заодно впарить нам свой 

аккаунт, так как собирался уходить в «Бескрайний 

Мир».

Тогда и я окончательно решил — настала пора 

делать ноги из умирающей, не выдержавшей конку-

ренции игры. Безумно жаль было вложенных в иг-

ровой проект немалых денег — когда-то для лечения 
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сестры мне пришлось продать доставшуюся после 

смерти родителей квартиру, и значительную часть 

оставшихся денег я вложил в виртуальную землю 

возле одной из столиц «Королевств». Тогда ежед-

невный онлайн «Королевств Меча и Магии» рос, 

количество игроков с каждым днем увеличивалось, 

и приобретение казалось мне выгодным вложением 

капитала. Кто же мог предположить, что буквально 

через две недели после той рискованной покупки 

никому не известная компания «Бескрайний Мир» 

запустит свои игровые сервера? И что эта новая 

компания всего за три года станет самой крупной и 

богатой корпорацией планеты, перетянув в свой до 

жути реалистичный мир сотни миллионов геймеров 

со всех стран земного шара? Сейчас стоимость моей 

виртуальной недвижимости в «Королевствах» упала 

настолько, что даже не оправдывала бы затраченно-

го на ее реализацию времени.

Сотрудник кадровой службы на пару минут углу-

бился в чтение моего резюме, а потом поднял на ме-

ня глаза и проговорил с улыбкой:

— Паладин-человек триста десятого уровня, луч-

ник-дроу двести семидесятого, маг-полуэльф сто де-

вяностого… Неплохо-неплохо, конечно. Тимур, а вас 

ставили в известность, что в «Бескрайнем Мире» у 

игрока может быть только один персонаж и сменить 

или удалить его невозможно? Только так можно до-

биться должного уровня слияния и сопереживания, 

чтобы воспринимать игровой мир как полноценную 

реальность.

Я лишь молча кивнул. Как же не знать… Именно 

эта особенность «Бескрайнего Мира» меня и смуща-

ла больше всего с того самого момента, как я увидел 

в Сети объявление об имеющихся вакансиях тести-

ровщиков. Дело в том, что в «Бескрайний Мир» я 
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уже пробовал играть. Вот только случилось это три 

с лишним года назад, проект тогда находился еще 

на стадии открытого бета-тестирования и показался 

мне весьма и весьма «сырым». Никакого обучения, 

никаких гайдов и игровых подсказок тогда еще не 

имелось. Прорисовка той местности, куда я попал, 

оказалась лишь схематической, никаких «чарующих 

манящих горизонтов и красочных волшебно-реали-

стичных закатов», как гласят современные реклам-

ные плакаты, в «Бескрайнем Мире» тогда не суще-

ствовало даже близко.

Да я и играл-то всего минут семь — создал се-

бе варвара первого уровня, взял двуручный топор, 

вышел из нубо-локации и прямо возле поселка нос 

к носу столкнулся с летучими мышами-вампирами 

уровня так семидесятого. Слили они меня в секун-

ду, ждать воскрешения в точке респа нужно было 

целый час, а потому я плюнул на такой дисбаланс 

и удалил сырой недоделанный продукт. Сейчас же 

очень надеялся, что та неудачная попытка никак не 

повлияет на возможность моей работы «тестиров-

щиком игровых сценариев», как официально звуча-

ла предлагаемая корпорацией вакансия.

— Что же, Тимур, игровой опыт у вас действи-

тельно имеется, проблем со здоровьем нет, да и по-

ведение кажется мне вполне адекватным. Я не ви-

жу никаких формальных препятствий для работы в 

нашей корпорации. — Мужчина еще раз улыбнул-

ся мне, протянул электронный планшет с какой-то 

опросной анкетой и направил в сторону небольшо-

го зала, где должно было состояться тестирование и 

последующий инструктаж.

Я прошел в зал, достал телефон и, делая вид, что 

фотографируюсь на фоне красочного рекламного 



ТЕМНЫЙ ТРАВНИК. Книга первая

9

плаката с синим водным драконом, отправил сооб-

щение:

«Собеседование успешно прошел».
Почти мгновенно телефон едва заметно завибри-

ровал, пришел ответ:

«Сообщи начальные условия и не спеши. Пробью 
по форумам».

И вот я уже сидел в кресле и на экране выдан-

ного мне сотрудником корпорации планшета рас-

ставлял в полях галочки, отвечая на многочисленные 

вопросы о здоровье, семейном положении, судимо-

стях и вредных привычках. Во второй части анкеты 

вопросы оказались совершенно другого типа, явно 

направленные на поиск наиболее близкого по ха-

рактеру пути развития игрового персонажа.

Рядом со мной старательно корпели другие сои-

скатели — преимущественно такие же молодые пар-

ни и девушки, хотя встречались и более старшие, и 

даже пожилые. Я достаточно быстро построил для 

себя представление о собравшемся коллективе. От-

численные за прогулы и неуспеваемость студенты, 

попавшие под сокращение офисные работники, ра-

зорившиеся брокеры, безнадежные игроманы, от-

чаявшиеся найти нормальную работу пенсионеры… 

Если обобщить, вокруг меня сидели неудачники, не 

нашедшие себя в реальной жизни, — именно так я 

охарактеризовал бы собравшихся.

Себя я к неудачникам не относил, хотя готов был 

согласиться с тем, что весьма органично вписыва-

юсь в собравшийся коллектив: мне уже двадцать 

два года, но ни работы, ни постоянной девушки, ни 

денег, ни даже собственного жилья. И вот даже не-

понятно, чего же мне не хватает? Ум вроде присут-

ствует, я с отличием окончил колледж по специаль-

ности «химик-исследователь». Разговор вести умею, 
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привлекательной для девушек внешностью природа 

не обделила, да и занятия спортивной гимнастикой 

не пропали даром. Я легко знакомился с девушками, 

но все мои подружки почему-то рано или поздно 

уходили к другим парням. А если прознавали, что 

на попечении у меня находится неходячая младшая 

сестра-инвалид, то момент расставания случался 

немедленно. Это было досадно, но променять мою 

младшую сестру на этих размалеванных кукол я бы 

не согласился ни за что.

Моей сестренке Валерии было одиннадцать, ког-

да в управляемый отцом «Флайер» на полной ско-

рости врезался пытающийся оторваться от полиции 

угонщик. При столкновении и последовавшем паде-

нии разбитой машины с тридцатиметровой высоты 

погибли мать с отцом, а младшая сестра лишилась 

обеих ног и получила множественные переломы и 

травмы. И хотя полиция признала моего отца неви-

новным в аварии, легче от этого не стало — чтобы 

оплатить лечение Лерки и другие расходы, мне при-

шлось продать доставшуюся по наследству квартиру 

в хорошем районе мегаполиса.

Для сестры я заменил не только родителей, но и 

друзей, психологов и весь остальной мир. Труднее 

всего было сразу после аварии — искалеченная 

Валерия не видела смысла в своем существовании, 

она не раз просила меня достать ей сильнодейст-

вующее снотворное, чтобы уснуть навсегда. Я как 

мог отговаривал сестру от суицида и день за днем 

находил ей новые стимулы жить. Сперва такими 

маленькими радостями были прогулки на улицу. 

Мы жили возле центрального парка, и там было 

хорошо. Но после того, как из-за отсутствия денег 

мы вынуждены были переселиться из центра ме-

гаполиса на окраину, прогулки прекратились по 
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просьбе самой Лерки — сестре было невыносимо 

больно переносить насмешки соседской детворы, 

которая дразнила и закидывала камнями искале-

ченную девочку.

Новой отдушиной, позволяющей на время за-

быть о собственной физической ущербности, для 

безногой девочки стали виртуальные миры компью-

терных игр. Вот только сколь-нибудь ощутимых де-

нег такое времяпрепровождение нам не проносило, 

и даже, скорее, наоборот. Особенно плачевной си-

туация стала в последние месяцы, когда выбранный 

несколько лет назад игровой мир «Королевств Меча 

и Магии» начал откровенно загибаться…

Я встряхнул головой, отгоняя грустные мысли, 

и вернулся к анкете. Достаточно быстро ответив 

на вопросы, остановился на самом последнем пун-

кте: «Желаемая форма оплаты труда». Вариантов 

предлагалось два — фиксированный ежемесячный 

оклад или возможность вывода игровой валюты и 

обмена ее на реальные деньги. В «Бескрайнем Ми-

ре», как и в большинстве массовых игр, разрешен 

был только донат — ввод реальных денег в игру, но 

никак не обратный процесс. Исключение делалось 

только для сотрудников собственной корпорации, 

на которых запрет не распространялся, и выво-

димая ими из игры виртуальная валюта являлась 

оплатой их труда.

Собственно, именно ради этой возможности 

я так стремился получить работу при корпорации 

«Бескрайний Мир». Ведь понятно, что таким жал-

ким неудачникам, какие собрались тут в зале, ни од-

на вменяемая организация не станет платить бога-

тые оклады. Зато законная возможность переводить 

игровые деньги в реальные… Чем черт не шутит? 

Вдруг мой персонаж сможет добиться богатства в 
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игре, это сразу бы решило и финансовые проблемы 

в реальной жизни. При этом мы с сестрой прекрас-

но понимали, что на одного счастливчика приходят-

ся тысячи тех, кто ошибся в выборе и, в поте лица 

вкалывая на корпорацию, в итоге не заработает да-

же минимального оклада. Но это был наш общий 

осознанный выбор.

Меня толкнула сидящая рядом немолодая пол-

новатая тетка с внешностью типичного бухгалтера. 

Тетка дошла до вопроса про «харизму» и громким 

шепотом спрашивала у соседей по залу, что это во-

обще такое. Я не расслышал, что ей ответил сидя-

щий с противоположной от меня стороны парень, 

изо всех сил старавшийся при этом сохранять серь-

езное выражение лица, но тетка неожиданно густо 

покраснела и стала строчить на планшете текст со 

скоростью принтера, прикрывая написанное левой 

рукой. Я покачал головой — нет, мне с такими од-

нозначно не по пути, — и решительно поставил га-

лочку напротив пункта «вывод игровой валюты».

Все, выбор сделан. Назад пути нет. При этом я 

старался отбросить мысли о том, что на банковском 

счету у меня сейчас не просто нет денег, а висит 

просроченный кредит, на который капают штраф-

ные проценты. Если в ближайшие недели не по-

гасить хотя бы часть долга, мою карту банк может 

заблокировать. Да и хозяйке за аренду комнаты мы 

с сестрой задолжали уже за три месяца, она уже не-

сколько раз грозилась нас выселить. Без стабильно-

го оклада будет очень и очень трудно…

Но я снова решил рискнуть, как тогда при покуп-

ке игровой недвижимости в «Королевствах Меча и 

Магии». Вот только на этот раз на кону стояла даже 

не двухкомнатная квартира в престижном районе 

мегаполиса, а все, что у нас с сестрой осталось.
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*  *  *

— Итак, внимание! — На небольшой сцене по-

явился элегантно одетый смуглый мужчина с куче-

рявыми темными волосами. — Меня зовут Алек-

сандро Лавриус, я директор специальных проектов 

корпорации «Бескрайний Мир». Именно в рамках 

одного из таких проектов и были открыты вакан-

сии тестировщиков игровых сценариев, отрабаты-

вать которые будете именно вы. Да что с микрофо-

ном-то?

Действительно, микрофон издал мерзкий скре-

жещущий звук, от которого у меня свело зубы. Ис-

пуганная молодая ассистентка директора проворно 

выбежала на сцену, поправила закрепленный у во-

ротника Александро микрофон и поменяла на нем 

какие-то настройки. Директор проводил подчинен-

ную весьма недовольным взглядом, обещающим де-

вушке большие неприятности, и продолжил:

— О, сразу нужно было так. Итак, сперва не-

большая вводная часть. Виртуальный «Бескрайний 

Мир», в котором вы окажетесь, и на самом деле со-

здан весьма обширным. Не бесконечным, как мог-

ло кому-то показаться из названия игры, но все же 

весьма и весьма просторным. По площади он уже 

сейчас не уступает реальному земному, так что путе-

шествовать и открывать новые интересные локации 

можно практически бесконечно. Сейчас в «Бескрай-

нем Мире» обитает порядка двухсот сорока милли-

онов игроков, и это количество продолжает увели-

чиваться на два-три миллиона в месяц. Казалось бы, 

наша корпорация должна гордиться достигнутым 

результатом и почивать на лаврах, но у руководства 

постоянно имеются все новые и новые грандиозные 

планы, так что развитие игрового проекта идет пол-
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ным ходом. Однако департамент планирования уви-

дел определенные риски в среднесрочном будущем, 

и директорат согласился с оценкой угроз.

Основных проблем видится две. Первая из 

них — несмотря на обилие в «Бескрайнем Мире» 

всевозможных рас с их уникальными свойствами, 

семьдесят восемь процентов игроков выбирают 

гейм плей за людей. Явный дисбаланс. А если учесть, 

что еще семнадцать процентов играют за разно-

образных эльфов и полуэльфов, а три процента за 

дварфов, то мы получаем самую настоящую пробле-

му — на долю всех остальных доступных для выбора 

рас, а таких более сотни видов, приходится лишь два 

процента игроков.

Причин возникшего перекоса множество, не по-

следняя из которых — у потенциально новых игро-

ков практически нет перед глазами положительных 

интересных примеров игр за непопулярные расы. 

Зато все игровые форумы пестрят подробнейшими 

гайдами по людям-паладинам, лесным эльфам-луч-

никам, дроу-магам и полуэльфам-ассасинам. Нет 

ничего удивительного, что новые игроки боятся не-

проверенных путей и выбирают именно те расы и 

классы, игровые задания по которым и пути разви-

тия давно детально изучены во всех подробностях. 

В результате в «Бескрайнем Мире» появляется оче-

редной человек-паладин, эльф-лучник или дроу-не-

кромант, которыми и так уже переполнен игровой 

мир. У наших пользователей справедливо теряется 

чувство собственной уникальности и интерес к иг-

ре, когда они ежедневно встречают скопированные 

по шаблону аналогичные персонажи.

Вторая проблема — выбор места обитания. Пе-

ред игроками простирается поистине бескрайний 

мир, который при необходимости может быть еще 
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расширен. Однако даже существующий ресурс аб-

солютно не востребован — девяносто процентов 

игроков проживают в нескольких крупных городах-

мегаполисах или поблизости от них. Причин такой 

скученности также много, но прежде всего эконо-

мическая — в города стекаются ресурсы, в городах 

крутятся деньги, в городах имеются банки, в кото-

рых игроки могут безопасно хранить сбережения. 

Поэтому, несмотря на высокие цены на жилье и ре-

сурсы, игроки все равно стремятся жить в городах. 

Миллионы созданных талантливыми дизайнерами 

красивейших локаций со своими уникальными за-

даниями и обитателями стоят невостребованными, 

и при этом мы фиксируем растущее недовольство 

игроков, что «все давно изучено, нет ничего нового, 

становится скучно».

Зачем я это вам рассказываю? Как многие уже 

наверняка сообразили, никто из вас при распределе-

нии не получит расу человека или эльфа, не станет 

очередным рыцарем или лучником. Да и возникнете 

вы в игре в таких глухих дебрях, откуда добраться до 

обжитых мест будет весьма и весьма проблематич-

но, к тому же подобный переход будет однозначно 

неодобрительно рассматриваться нашей корпора-

цией. У всех вас старт игры будет альтернативным, 

рассчитанным на встречи с опасностями и трудно-

стями, и это неспроста. Как показывают результа-

ты наших тест-групп, именно успешное преодоле-

ние сложностей и испытаний для игроков является 

тем якорем, который затем прочно удерживает их 

в игровом мире. Со временем мы надеемся сделать 

именно такие стартовые локации для всех новичков, 

и одной из ваших задач как раз является проверка 

возможности выживать и прокачивать персонаж в 

достаточно суровых условиях.


