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СРАЖАЯСЬ С КОМПЬЮТЕРНЫМ ПРОТИВНИКОМ, ЧАСТО ВООБРАЖАЕШЬ ЕГО ГОРАЗДО УМНЕЕ, ЧЕМ ОН 
ЕСТЬ НА САМОМ ДЕЛЕ. ОДНАКО СТОИТ ПРИМЕТИТЬ ОПЛОШНОСТЬ, И ИЛЛЮЗИЯ РАССЕИВАЕТСЯ, ВЕДЬ 
ДАЖЕ ШЕДЕВРАЛЬНЫЙ ИСКУССТВЕННЫЙ ИНТЕЛЛЕКТ — ЭТО НЕ РАЗУМ, А ХИТРОУМНАЯ МАСКИРОВКА 
ЕГО ОТСУТСТВИЯ. МЫ ПОГОВОРИМ О ЛУЧШИХ ИИ, ВСТРЕЧАВШИХСЯ В КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГРАХ.



ЛОЖНЫЕ ИИДОЛЫ

СЛОВОСОЧЕТАНИЕ «ИСКУССТВЕННЫЙ ИНТЕЛЛЕКТ» ЗВУЧИТ ВЕСОМО И ДАЖЕ ВОЗВЫШЕННО. ПРЕДСТАВЛЯЕТСЯ НЕЧТО ЗАГАДОЧНОЕ И 
НЕПОСТИЖИМОЕ, НАД ЧЕМ РАБОТАЮТ НАСТОЯЩИЕ ГУРУ ПРОГРАММИРОВАНИЯ, ВЛАДЕЮЩИЕ ТАЙНЫМИ, ПОЧТИ МИСТИЧЕСКИМИ 
ЗНАНИЯМИ. ОНИ НАДЕЛЯЮТ МАШИНУ СПОСОБНОСТЬЮ ДУМАТЬ ПОДОБНО ЧЕЛОВЕКУ!
ОДНАКО ИГРОВОЙ ИИ — ЭТО ВСЕГО ЛИШЬ НАБОР ПРАВИЛ И АЛГОРИТМОВ. ИНОГДА СЛОЖНЫХ, ИНОГДА НЕ ОЧЕНЬ. В КАЧЕСТВЕ 
ПРИМЕРА ВОЗЬМЁМ ИГРУ «НИМ», В КОТОРОЙ ДВОЕ ПООЧЕРЁДНО БЕРУТ ПРЕДМЕТЫ ИЗ КУЧЕК. ИЛИ КРЕСТИКИ-НОЛИКИ. В ОБОИХ 
СЛУЧАЯХ ПРОГРАММА СВОДИТСЯ К ПРОСТОМУ АЛГОРИТМУ: КОМПЬЮТЕР ПООЧЕРЁДНО ПРОСЧИТЫВАЕТ ВСЕ ВОЗМОЖНЫЕ ХОДЫ, А 
ЗАТЕМ ВЫБИРАЕТ НАИБОЛЕЕ ВЫГОДНЫЙ.
ПРИВЫЧНЫЕ НАМ ИГРЫ, ПО БОЛЬШЕЙ ЧАСТИ, УШЛИ НЕДАЛЕКО. СКАЖЕМ, ДЛЯ СТРАТЕГИИ В РЕАЛЬНОМ ВРЕМЕНИ САМАЯ СЛОЖНАЯ 
ЧАСТЬ — ЭТО АЛГОРИТМ ПОИСКА ПУТИ. ЧТОБЫ КАЖДЫЙ ЮНИТ МОГ ПЕРЕДВИГАТЬСЯ И ОБХОДИТЬ ПРЕПЯТСТВИЯ, КОМПЬЮТЕР 
НЕПРЕРЫВНО ПРОСЧИТЫВАЕТ СОТНИ ВАРИАНТОВ МАРШРУТА И ВЫБИРАЕТ САМЫЙ КОРОТКИЙ.
А КАК ЖЕ ПРОТИВНИКИ? ОНИ КАЖУТСЯ СВЕРХМОЗГОМ В ОСНОВНОМ БЛАГОДАРЯ ИСКУССТВЕННЫМ ПРЕИМУЩЕСТВАМ В РЕСУРСАХ И 
ВОЗМОЖНОСТИ УПРАВЛЯТЬ ВСЕМ ХОЗЯЙСТВОМ ОДНОВРЕМЕННО, ОСТАЛЬНОЕ СУТЬ НАБОР ПРАВИЛ ВРОДЕ АТАК ВОЛНАМИ И 
ПОСЛЕДОВАТЕЛЬНОСТИ ПОСТРОЙКИ ЗДАНИЙ. ОПЫТНЫЕ ИГРОКИ ХОРОШО ОБ ЭТОМ ЗНАЮТ И НЕИЗМЕННО НАХОДЯТ СЛАБЫЕ МЕСТА.
НЕСМОТРЯ НА СКРОМНЫЕ НАЧАЛЬНЫЕ ВОЗМОЖНОСТИ, ИСКУССТВЕННЫЙ ИНТЕЛЛЕКТ ВОШЁЛ В ИГРЫ ПОЧТИ С САМОГО ПОЯВЛЕНИЯ 
КОМПЬЮТЕРОВ — НАМНОГО ПРОЩЕ НАУЧИТЬ МАШИНУ ВЗАИМОДЕЙСТВОВАТЬ С ЛЮДЬМИ В РАМКАХ ЖЁСТКО ЗАДАННЫХ ПРАВИЛ, 
ЧЕМ В РЕАЛЬНОМ МИРЕ.



УМ В ПРЕДМЕТАХ

В КАЧЕСТВЕ ПРИМЕРА ИГРЫ С ИНТЕРЕСНЫМ ИИ ЧАСТО 
ПРИВОДЯТ THE SIMS, ВЕДЬ ЧТОБЫ ИЗОБРАЖАТЬ 
ПОВСЕДНЕВНУЮ ЖИЗНЬ ЛЮДЕЙ, КОМПЬЮТЕР, 
НАВЕРНОЕ, ДОЛЖЕН ДУМАТЬ КАК ЧЕЛОВЕК.
МЫ ВИДИМ ПЕРСОНАЖА, КОТОРЫЙ ВСТАЁТ С 
КРОВАТИ, ИДЁТ В ТУАЛЕТ, ЧИСТИТ ЗУБЫ И ЗАВТРАКАЕТ. 
НО НА ДЕЛЕ СИМ НЕ ПРИНИМАЕТ НИКАКИХ РЕШЕНИЙ, 
ЗА НЕГО «ДУМАЮТ» ОКРУЖАЮЩИЕ ПРЕДМЕТЫ. ЗУБНАЯ 
ЩЁТКА, УНИТАЗ И ХОЛОДИЛЬНИК «РЕКЛАМИРУЮТ» 
СЕБЯ: ОНИ СНАБЖЕНЫ ЗАПИСЯМИ ОБ УЛУЧШЕНИИ 
РАЗНЫХ ХАРАКТЕРИСТИК. ЕДА ВОСПОЛНИТ ЧЕТЫРЕ 
ЕДИНИЦЫ ГОЛОДА, РАКОВИНА — ДВЕ ЕДИНИЦЫ 
ГИГИЕНЫ, ПОСЕЩЕНИЕ ТУАЛЕТА — ТРИ ЕДИНИЦЫ 
МОЧЕВОГО ПУЗЫРЯ.



ИГРА УМНОЖАЕТ КАЖДЫЙ ИЗ ПОКАЗАТЕЛЕЙ НА СООТВЕТСТВУЮЩИЕ НУЖДЫ ПЕРСОНАЖА И ПЕРЕСЧИТЫВАЕТ ВСЁ 
В ОЧКИ СЧАСТЬЯ: ЧЕМ ДОЛЬШЕ СИМ НЕ ХОДИЛ В ТУАЛЕТ, ТЕМ БОЛЬШЕ СЧАСТЬЯ ПРИНЕСЁТ ЕМУ КОМНАТА ДЛЯ 
РАЗМЫШЛЕНИЙ. УЧИТЫВАЮТСЯ И ПРОПИСАННЫЕ ПЕРСОНАЛЬНЫЕ ПРЕДПОЧТЕНИЯ, И РАССТОЯНИЕ ДО ОБЪЕКТОВ. 
СОЦИАЛЬНАЯ ЖИЗНЬ СТРОИТСЯ НА ТОМ ЖЕ ПРИНЦИПЕ: КОГДА КОМУ-ТО ИЗ СИМОВ «СТАНЕТ СКУЧНО», ОН 
ПРИДЁТ ПОБОЛТАТЬ — ВОСПОЛНИТЬ НУЖДУ.
ЧТОБЫ ЛУЧШЕ ПРЕДСТАВИТЬ СЕБЕ ЭТОТ АЛГОРИТМ, СОЗДАТЕЛЬ SIMS УИЛЛ РАЙТ ПРЕДЛАГАЕТ ВООБРАЗИТЬ 
«ЛАНДШАФТ СЧАСТЬЯ» (HAPPYSCAPE): ПОВЕРХНОСТЬ, НА КОТОРОЙ ВЫСОТА ОЗНАЧАЕТ ПОЛУЧАЕМОЕ НА НЕЙ 
КОЛИЧЕСТВО СЧАСТЬЯ. ПЕРСОНАЖ ВЫБИРАЕТ ЛЮБОЙ ИЗ БЛИЖАЙШИХ ХОЛМОВ И ИСПОЛЬЗУЕТ МАНЯЩИЙ ЕГО 
ПРЕДМЕТ. КОГДА НУЖДА БУДЕТ УДОВЛЕТВОРЕНА, ХОЛМ РАЗГЛАЖИВАЕТСЯ, А СИМ ПЕРЕХОДИТ К ПОКОРЕНИЮ 
СЛЕДУЮЩЕЙ ВЕРШИНЫ.

Девушка или холодильник? Пожалуй, 
холодильник!

Голод утолён, пора общаться — 
пирамида Маслоу в действии.



НЕЙРОНЫ И НОРНЫ
ПОРОЙ РАЗРАБОТЧИКИ ПЫТАЮТСЯ СОЗДАТЬ ИИ, КОТОРЫЙ ДЕЙСТВИТЕЛЬНО МОДЕЛИРОВАЛ БЫ РАБОТУ ЧЕЛОВЕЧЕСКОГО 
МОЗГА, НО ТАКИХ ПРИМЕРОВ ЕДИНИЦЫ. НАИБОЛЕЕ ЗНАМЕНИТЫЙ ИЗ НИХ — ИГРА О ПИТОМЦАХ, ПОД 
НАЗВАНИЕМ CREATURES.
В 1992 ГОДУ БРИТАНСКИЙ УЧЁНЫЙ СТИВ ГРАНД РЕШИЛ ПОПРОБОВАТЬ СЕБЯ В РАЗРАБОТКЕ КОММЕРЧЕСКОГО СОФТА. 
ОН ПРЕДЛАГАЛ ПОТЕНЦИАЛЬНЫМ ИНВЕСТОРАМ ИДЕЮ ВИРТУАЛЬНОГО ПИТОМЦА — МЫШИ, КОТОРАЯ ЖИЛА БЫ НА 
РАБОЧЕМ СТОЛЕ WINDOWS. ОНА ДОЛЖНА БЫЛА ПОСТЕПЕННО ОБУЧАТЬСЯ НОВЫМ ТРЮКАМ БЛАГОДАРЯ ЗАЛОЖЕННОЙ 
НЕЙРОСЕТИ.
ПОЗЖЕ ИДЕЯ ПРЕВРАТИЛАСЬ В ПОЛНОЦЕННУЮ ИГРУ О ВИРТУАЛЬНЫХ ПЕРСОНАЖАХ — НОРНАХ. ПУШИСТОЕ СОЗДАНИЕ 
ВЫЛУПЛЯЕТСЯ ИЗ ЯЙЦА, А ЧЕЛОВЕК ДОЛЖЕН ПОМОЧЬ ЕМУ ПОЗНАТЬ МИР: НАУЧИТЬ КАЖДОМУ СЛОВУ, ПОВТОРЯЯ ЕГО ПО 
МНОГО РАЗ И ПОКАЗЫВАЯ НА ТО, ЧТО ОНО ОЗНАЧАЕТ, А ТАКЖЕ ЗАСТАВЛЯТЬ ВЫПОЛНЯТЬ ПРОСТЕЙШИЕ ДЕЙСТВИЯ, 
ПООЩРЯЯ ХОРОШЕЕ ПОВЕДЕНИЕ. ТЕМ НЕ МЕНЕЕ НОРНЫ ЧАСТО ЗАБЫВАЮТ УРОКИ И ОШИБАЮТСЯ — ЭТО И ЕСТЬ 
ОГРОМНОЕ ДОСТИЖЕНИЕ РАЗРАБОТЧИКОВ.
В ОСНОВЕ ИСКУССТВЕННОГО ИНТЕЛЛЕКТА КАЖДОГО ПИТОМЦА ЛЕЖИТ НЕЙРОСЕТЬ ИЗ ТЫСЯЧИ НЕЙРОНОВ, ПОДЕЛЁННАЯ НА 
КЛАСТЕРЫ. КАЖДЫЙ КЛАСТЕР ВЫПОЛНЯЕТ ОДНУ ИЗ ЗАДАЧ: ЧУВСТВА, ФОКУСИРОВКА ВНИМАНИЯ, ПАМЯТЬ И ПРИНЯТИЕ 
РЕШЕНИЙ. НОРНЫ АССОЦИИРУЮТ ДЕЙСТВИЯ С ПООЩРЕНИЯМИ И НАКАЗАНИЯМИ И ДЕЛАЮТ ОБОБЩЕНИЯ НА ОСНОВЕ 
ПРЕДЫДУЩЕГО ОПЫТА, ЧТО ПОМОГАЕТ ИМ ДЕЙСТВОВАТЬ В НОВЫХ УСЛОВИЯХ.
ПОВЕДЕНИЕ НОРНОВ РЕГУЛИРУЕТСЯ ТЕМИ ЖЕ ГОРМОНАМИ, ЧТО И У ЖИВЫХ СУЩЕСТВ, ПОЭТОМУ ОНИ МОГУТ ЖАЖДАТЬ 
ОБЩЕНИЯ И РАЗВЛЕЧЕНИЙ, РАВНО КАК ЧУВСТВОВАТЬ БОЛЬ, ГОЛОД, УСТАЛОСТЬ И ТАК ДАЛЕЕ, — ВСЁ ЭТО ОТРАЖАЕТСЯ 
НА БАЛАНСЕ ХИМИЧЕСКИХ ЭЛЕМЕНТОВ ИХ КРОВИ В СПЕЦИАЛЬНОЙ КОНСОЛИ.



ЗАПАХ СВЕЖИХ ТРУПОВ
ДО СИХ ПОР МЫ ОБСУЖДАЛИ ТИХИЕ И СПОКОЙНЫЕ 
ИГРЫ. КАК НАСЧЁТ ШУТЕРОВ? В НИХ ИИ ДОЛЖЕН 
ПРИНИМАТЬ РЕШЕНИЯ НЕ ПРОСТО НА ХОДУ, А НА 
БЕГУ. И ПУСТЬ ЗДЕСЬ КОМПЬЮТЕРНЫЕ ПРОТИВНИКИ 
НЕ РАСТУТ И НЕ РАЗВИВАЮТСЯ 
(ПРОДОЛЖИТЕЛЬНОСТЬ ИХ ЖИЗНИ ЧАЩЕ ВСЕГО 
ИЗМЕРЯЕТСЯ СЕКУНДАМИ), НО ОНИ ДОЛЖНЫ 
СОСТАВЛЯТЬ ДОСТОЙНУЮ КОНКУРЕНЦИЮ ЧЕЛОВЕКУ. 
ИЛИ ХОТЯ БЫ НЕ КАЗАТЬСЯ СЛИШКОМ ТУПЫМИ.
В РАННИХ ШУТЕРАХ ВРОДЕ WOLFENSTEIN 
3D И DOOM С ИСКУССТВЕННЫМ ИНТЕЛЛЕКТОМ ВСЁ 
БЫЛО ПРОСТО: МОНСТРЫ ПОВОРАЧИВАЛИСЬ В 
СТОРОНУ ИГРОКА, БЕЖАЛИ К НЕМУ И СТРЕЛЯЛИ, КАК 
ТОЛЬКО ОН ВХОДИТ В КОМНАТУ, — ВОТ И ВЕСЬ 
АЛГОРИТМ. В QUAKE ИХ ПОВЕДЕНИЕ УЖЕ СТАЛО 
ДОСТАТОЧНО СЛОЖНЫМ, ЧТОБЫ ИГРУ НАЧАЛИ 
КРИТИКОВАТЬ ЗА ПЛОХОЙ ИИ.



ПЕРВЫМ ЖЕ ШУТЕРОМ, ЗАСЛУЖИВАЮЩИМ В ЭТОМ ПЛАНЕ 
ВНИМАНИЯ, СТАЛ HALF-LIFE. ТАМ БЫЛИ И ДРУЖЕСТВЕННЫЕ 
ПЕРСОНАЖИ, И СРАЖЕНИЯ, НЕ ЗАВИСЕВШИЕ ОТ УЧАСТИЯ 
ИГРОКА, И ПРОЧИЕ НЕТРИВИАЛЬНЫЕ ВЕЩИ. ЧТОБЫ СДЕЛАТЬ 
МИР ЖИВЫМ И ПОДВИЖНЫМ, РАЗРАБОТЧИКАМ 
ИЗ VALVEПРИШЛОСЬ НАПИСАТЬ ОГРОМНОЕ КОЛИЧЕСТВО 
СКРИПТОВ. НАПРИМЕР, СОВСЕМ НЕДАВНО 
ОБНАРУЖИЛОСЬ, ЧТО У ПЕРСОНАЖЕЙ И МОНСТРОВ В 
HALF-LIFE ЕСТЬ ОБОНЯНИЕ: СВЕЖИЙ ТРУП В ТЕЧЕНИЕ 
ТРИДЦАТИ СЕКУНД ИСПУСКАЕТ ЗАПАХ, И ЕСЛИ, НАПРИМЕР, 
НЕПОДАЛЁКУ БРОДИТ БУЛЛСКВИД, ТО ОН НЕПРЕМЕННО 
ПРИБЕЖИТ ПОЛАКОМИТЬСЯ. ЛЮДИ ЖЕ, ПРОХОДЯ МИМО, 
ЗАМЕТЯТ, ЧТО ПАХНЕТ НЕ ОЧЕНЬ.



ВРАГИ МАСТЕР ЧИФА

ПО-НАСТОЯЩЕМУ ИНТЕРЕСНОЕ ПОВЕДЕНИЕ КОМПЬЮТЕРНЫХ ПРОТИВНИКОВ ПОЯВИЛОСЬ В ИГРЕ HALO: К 
ПРИМЕРУ, КОГДА УМИРАЕТ ЛИДЕР ОТРЯДА, ЕГО ПОДРУЧНЫЕ МОГУТ СМЕКНУТЬ, ЧТО ДЕЛО ПЛОХО, И 
РАЗБЕЖАТЬСЯ. К ТОМУ ЖЕ ОНИ СТАРАЮТСЯ ДЕЙСТВОВАТЬ СООБЩА, ДАЖЕ ЗОВУТ ДРУГ ДРУГА НА ПОМОЩЬ.
В HALO 2 СОЦИАЛЬНАЯ ЖИЗНЬ СОЛДАТ КОВЕНАНТА СТАЛА ЕЩЁ БОЛЕЕ СЛОЖНОЙ БЛАГОДАРЯ СИСТЕМЕ, ЧТО 
ПОЗВОЛЯЕТ ПРОТИВНИКАМ ВОВЛЕКАТЬ ДРУГ ДРУГА В ДЕЙСТВИЕ. РАБОТАЕТ ЭТО ПРИМЕРНО КАК В SIMS: ИИ 
ОДНОГО ПЕРСОНАЖА ОПРАШИВАЕТ ОСТАЛЬНЫХ, НЕ ГОТОВЫ ЛИ ОНИ ПОМОЧЬ, И ТЕ СОГЛАШАЮТСЯ, ЕСЛИ НЕ 
ЗАНЯТЫ. НАПРИМЕР, ЧЕЛОВЕЧЕК ВИДИТ ПРОЕЗЖАЮЩУЮ МАШИНУ И ПРОСИТ ВОДИТЕЛЯ ПОДОБРАТЬ ЕГО. ТО ЖЕ 
КАСАЕТСЯ И ДИАЛОГОВ: ЕСЛИ ДВА СОЛДАТА СМОТРЯТ НА ЧТО-ТО ОДНО, ОНИ НАЧНУТ ЭТО ОБСУЖДАТЬ.
ОКАЗАЛОСЬ, ЧТО ПРЕДСКАЗУЕМОСТЬ — ЭТО ОЧЕНЬ ВАЖНО. «ЕСЛИ Я ПОДБИРАЮСЬ К ПЕХОТИНЦУ И 
ВНЕЗАПНО НА НЕГО НАПАДАЮ, Я МОГУ ОЖИДАТЬ, ЧТО ОН ИСПУГАЕТСЯ И УБЕЖИТ. БУДЕТ НЕПРАВИЛЬНО, ЕСЛИ 
ОН БУДЕТ УБЕГАТЬ ТОЛЬКО В ПОЛОВИНЕ СЛУЧАЕВ, — ЭТО ПОМЕШАЕТ ИГРОКУ СТРОИТЬ ПЛАНЫ. МЫ РЕШИЛИ, 
ЧТО ДЕЙСТВИЯ ДОЛЖНЫ БЫТЬ ПРЕДСКАЗУЕМЫМИ, А ИХ ПОСЛЕДСТВИЯ — НЕТ. ПЕХОТИНЕЦ ВСЕГДА БУДЕТ 
УБЕГАТЬ, НО КУДА ИМЕННО ОН УБЕЖИТ, ИГРОК НЕ ЗНАЕТ», — РАССКАЗЫВАЕТ КРИС БАТЧЕР, ПРОГРАММИСТ, 
ОТВЕЧАЮЩИЙ ЗА ИИ В HALO.



ЕЩЁ БОЛЕЕ ИНТЕРЕСНОЕ ПОВЕДЕНИЕ ДЕМОНСТРИРУЕТ АРМИЯ 
ДЬЯВОЛЬСКИ ХИТРЫХ КЛОНИРОВАННЫХ СОЛДАТ 
ИЗ F.E.A.R.. КОНТЕКСТНАЯ ИНФОРМАЦИЯ В ИИ ВРАГОВ 
ПОЗВОЛЯЕТ ИМ НЕ ПРОСТО ДЕЙСТВОВАТЬ СООБЩА, НО 
ПРИКРЫВАТЬ ДРУГ ДРУГА, ПРЯТАТЬСЯ ЗА УКРЫТИЯМИ ВРОДЕ 
СТОЛОВ И КНИЖНЫХ ШКАФОВ, ОТКРЫВАТЬ ДВЕРИ, ВЫБИВАТЬ 
ОКНА, И ТАК ДАЛЕЕ.
НО ДАЖЕ САМЫЙ ЗАМЫСЛОВАТЫЙ ИИ В ШУТЕРАХ УМЁН 
ТОЛЬКО ПРИ ХОРОШО ПРОДУМАННЫХ УРОВНЯХ. НЕМАЛАЯ 
ЧАСТЬ «МОЗГА» ПРОТИВНИКОВ ОПЯТЬ ЖЕ ЗАЛОЖЕНА В 
ОКРУЖЕНИЕ: ДИЗАЙНЕРЫ УРОВНЕЙ ПРОПИСЫВАЮТ ВЫГОДНЫЕ 
ДЛЯ СТРЕЛЬБЫ МЕСТА И ТОЧКИ УКРЫТИЙ. НУ И КОНЕЧНО, ПРИ 
ТЕСТИРОВАНИИ ВЫЯВЛЯЮТСЯ СЛУЧАИ, КОГДА ПРОТИВНИК 
ВЫБИРАЕТ НЕДОСЯГАЕМУЮ ЦЕЛЬ И ПЕЧАЛЬНО УПИРАЕТСЯ В 
СТЕНУ. ВОТ ТАКОЙ ВОТ ИНТЕЛЛЕКТ!



РАЗРАБОТЧИКИ ПРИДУМЫВАЮТ ВСЁ БОЛЕЕ КРАСИВЫЕ МЕТОДЫ ЗАСТАВИТЬ НАС ДУМАТЬ, ЧТО МЫ ИМЕЕМ 
ДЕЛО С РАВНЫМ ПРОТИВНИКОМ. В КОМПЬЮТЕРНОЙ ГРАФИКЕ ПОДОБНЫЙ ОБМАН НАЗЫВАЕТСЯ «ДЫМ И 
ЗЕРКАЛА», И ТОЧНО ТАК ЖЕ, КАК КОМПЬЮТЕРУ НЕ ПОД СИЛУ РЕАЛЬНЫЕ ОПТИКА И ФИЗИКА, НЕ МОЖЕТ 
ОН И ВОССОЗДАТЬ ИНТЕЛЛЕКТ ЧЕЛОВЕКА. ПРИХОДИТСЯ ИДТИ НА УЛОВКИ.
ВПЕРЕДИ ТЕМ НЕ МЕНЕЕ ВСЁ ТО ЖЕ НЕПАХАНОЕ ПОЛЕ. ДА, МОЖНО ОБОЙТИСЬ И ПРОСТЫМИ 
СКРИПТАМИ — ИГРАТЬ ВСЁ РАВНО БУДЕТ ВЕСЕЛО, НО КРУТОЙ ИИ ПОЛНОСТЬЮ МЕНЯЕТ ИГРОВОЙ 
ПРОЦЕСС. УЧИТЫВАЯ ПОСЛЕДНИЕ ДОСТИЖЕНИЯ В ОБЛАСТИ НЕЙРОСЕТЕЙ, МОЖНО ОЖИДАТЬ НЕ 
ПРОСТО УЛУЧШЕНИЯ РАЗУМА ПРОТИВНИКОВ В ИГРАХ, НО И ПОЯВЛЕНИЯ СОВЕРШЕННО НОВЫХ МЕХАНИК.


