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КАРПУША НИКОЛАЙ
Старший Unity-разработчик / Ведущий программист игровых систем
Новосибирск • Удалённо • +7 (923) 242-92-84 • megasuperkarp@mail.ru • redleggames.com

О СЕБЕ
Senior Unity-разработчик с более чем 7 годами коммерческого опыта в Unity и 12+ годами в разработке игр.
Специализируюсь на игровых механиках, архитектуре и сложных игровых системах. Имею опыт создания систем с
нуля, развития существующих проектов, оптимизации высоконагруженных сцен и разработки внутренних
инструментов для геймдизайнеров.

КЛЮЧЕВАЯ ЭКСПЕРТИЗА
GAMEPLAY И AI АРХИТЕКТУРА ПРОИЗВОДИТЕЛЬНОСТЬ И UNITY

Игровые механики
Боевые системы
Utility AI
Тактические системы и формации
Движение · Pathfinding
State Machines

C# · OOP · SOLID
Zenject / Dependency Injection
Модульные C#-сервисы
Factory · State · Object Pool
ScriptableObjects
Addressables

GPU Instancing · Job System
CPU / GPU оптимизация
Unity Profiler
Unity Editor Tools
Timeline · NavMesh · FMOD
Git / GitLab

ОПЫТ РАБОТЫ
Старший Unity-разработчик / Ведущий программист игровых
систем

Сентябрь 2025 —
настоящее время

Team 175 • Veterans: Napoleonic Wars
• Ведущий программист по gameplay и игровым системам; реализовал основную часть игровых механик и систем

проекта.
• Спроектировал архитектуру ядра игры на основе независимых C#-сервисов и Zenject DI; использовал фабрики и

object pooling.
• Реализовал движение, формации, бой, стрельбу, мораль, усталость, артиллерию, заряды, отступление и различные

типы боеприпасов.
• Разработал Utility AI и тактическое управление отрядами; реализовал перемещение и поиск пути для тысяч юнитов.
• Реализовал высокопроизводительную отрисовку большого количества юнитов с использованием GPU Instancing.
• Создал Unity-инструменты для баланса, тестирования механик и производства контента; разработал собственную

систему игрового времени с активной паузой.
• Интегрировал FMOD, Addressables и Unity Input System.

Программист игровых механик и систем В разработке

Team 175 • Новый IP — Samurai Project
• Создал технический фундамент нового проекта на основе архитектуры и систем, разработанных для Veterans;

реализовал DI и базовую систему сервисов.
• Реализовал основу боевой системы и связанные с ней игровые механики.
• Спроектировал и реализовал Orchestrator — систему для задания последовательности игровых действий и их

автоматического выполнения.
• Использовал Orchestrator для создания игровых сцен, событий, перемещения персонажей, появления противников и

боевых эпизодов без отдельной логики для каждого сценария.
• Полностью собрал первый синематик проекта на базе созданного Orchestrator.

Старший Unity-разработчик Июль 2025 — сентябрь
2025

Samustai • Восстановление legacy Unity-проектов
• Восстановил два Unity-проекта после потери .meta-файлов и разрушения связей между ассетами.
• Восстановил сцены, префабы, игровые и боевые механики, материалы, VFX и системные зависимости.
• Исправил критические ошибки запуска и подготовил проекты к передаче следующим командам.

Unity C# разработчик Апрель 2020 — январь
2025

Game Labs • Ultimate Admiral: Dreadnoughts
• Разработал модульный конструктор кораблей, глобальную стратегическую карту и систему баллистики;

перерабатывал игровые механики кораблестроения и ключевые элементы UI.
• Реализовал локализацию на 9 языков, интеграцию Steam API и сериализацию MessagePack.
• Создал Unity Editor Tools для геймдизайнеров; участвовал в прототипировании и технической оценке новых игровых

концепций.
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ОПЫТ РАБОТЫ — ПРОДОЛЖЕНИЕ

Unity C# разработчик Август 2019 — март
2020

NoDeadLineGames • Magnia
• Разработка игровых систем, FMOD и UI; Steam Achievements и оптимизация производительности.
• Локализация на 28 языков; создание инструментов и скриптов для 3D/VFX художников.

Unity C# разработчик Ноябрь 2017 — август
2019

OMG Studio • Несколько проектов
• Physia — игровые уровни, FMOD, GUI, освещение и оптимизация под мобильные устройства.
• Max & Maya — VFX, вода и подводные окружения, анимация и звук.
• Crash KnockDown — FMOD и UI; Gorilla Action / Gorilla Idle Game — AI, UI, звук и управление командой.
• Участие в разработке Physia в рамках командировки в Китай.

Программист-разработчик Январь 2014 — ноябрь
2017

RedLegGames • Разработка инди-игр
• Полный цикл создания игр от идеи до публикации: проектирование игровых механик, программирование,

интеграция графики и звука, портирование, создание трейлеров и другого игрового контента.

РЕЛИЗНЫЕ И РЕЛЕВАНТНЫЕ ПРОЕКТЫ
Veterans: Napoleonic Wars RTS / Тактическая стратегия

Ultimate Admiral: Dreadnoughts Стратегия

Lost Jelly Игра / проект

Magnia Puzzle

Road of Dust and Rust Action / Adventure

Swords And Their Boy Action / Adventure

ОБРАЗОВАНИЕ
Новосибирский государственный технический университет — механико-технологический факультет, технология
машиностроения.
Зимняя школа Академпарка / Alawar — GameDev.
Универсариум / Wargaming — Геймдизайн.

ЛИДЕРСТВО И ДОПОЛНИТЕЛЬНО
• Техническое лидерство, ответственность за игровые системы, декомпозиция задач и взаимодействие с

геймдизайнерами, художниками и VFX.
• GitHub: github.com/DjKarp • Портфолио: redleggames.com
• Рекомендации: Александр Петров, Максим Засов — продюсеры Game Labs.



