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О
сень… Осень никогда не меняется. За окном унылая погода, всё серым-серо, 
хочется дремать в кресле возле камина, завернувшись в плед. Да вот только 
осень для игровой индустрии – время как раз таки выхода из спячки. И ладно, 
что начинается сезон выставок, ещё и релизы выскакивают один за другим, 

только успевай обозревать. Из десятка рецензий в этом номере только у двух оценки 
ниже восьми. Оно и неудивительно – на поле вышли XCOM 2: War of the Chosen, 
Uncharted: Утраченное наследие, Hellblade: Senua’s Sacrifice, Mario + Rabbids 
Kingdom Battle! Поэтому геймеры в креслах не дремлют, а заворачиваются в плед 
вместе с геймпадами и играют, играют, играют...

Кстати, о выставках. В этом году gamescom совпал с QuakeCon – и нам пришлось 
выбирать, на освещении какого мероприятия сосредоточиться. Мы выбрали QuakeCon 
(что можно понять уже по обложке): на фоне прошедшей Е3 gamescom 2017 оказал-
ся бедным на анонсы. Кое-что, конечно, перепало разделу «В разработке», – но это 
сущие мелочи на фоне 80 страниц, которые мы посвятили Е3 в августовском номере.

А ещё по случаю осени из тёплых стран к нам вернулась рубрика «Игра месяца 
вместе с LG». В этот раз мы подробно говорим о LawBreakers – отличном шутере, 
который вышел в неудачное время. Расчёт, очевидно, был на то, что в игру потянутся 
те, кто устал от Overwatch, – вот только командный экшен от Blizzard так и не успел 
наскучить игрокам. Пока в «брикерсов» народ не спешит ломиться.

В «Спецматериалах» у нас разместились две подборки – странных симуляторов 
и игровых сыщиков. Вторая, пожалуй, очень пострадала от формата десятки: в это 
прокрустово ложе не поместились ни герой L.A. Noire, ни даже сам Шерлок Холмс! 

С приходом осени также вовсю заработал «Железный цех». В его недрах найдется 
статья о том, как на разных платформах обстоят дела с 4К-разрешением, а заодно 
три обзора – на монитор, клавиатуру и мышку. Так что, прочитав этот номер, вы 
узнаете не только, во что стоит поиграть, но и на чём.

И последнее: мы постарались полностью ётифицировать журнал. Почему? Просто 
пришло время. Букву «ё» приходится использовать всё чаще – так почему бы не дать 
ей вольно жить по всему журналу?

Приятного чтения! Следующий номер поступит в продажу 21 ноября.
Евгений Пекло 
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Q
uakeCon  –  едва  ли  не  единственное  в  сво-
ём  роде  мероприятие,  целиком  выросшее 
из  игрового  комьюнити.  Именно  игроки  изна-
чально стали главной движущей силой, и уже 

позднее  к  организации  подключился  издатель.  Это 
проявляется  во  всём,  а  особенно  в  BYOC-зоне  кон-
вента,  явлении  совершенно  уникальном  для  нашей 
индустрии.  BYOC  расшифровывается  как  «Bring 
your own computer»  («Приноси свой личный компью-
тер»).  Эта  зона  занимает  площадь  с  добрую  поло-
вину  футбольного  поля  и  сплошь  заставлена  длин-
ными  рядами  столов,  где  переливаются  красками, 
сверкают  огнями  и  булькают  водяным  охлаждени-
ем  компьютеры  самых  невероятных  конфигураций. 
Их  привезли  с  собой  игроки.  Причем  лишь  самый 

QUAKECON 2017
LAN-ВЕЧЕРИНКА ПОД КРЫЛОМ BETHESDA

АЛЕКСЕЙ ШУНЬКОВ
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мизерный  процент  из  них  живёт  в  Далласе,  осталь-
ные всеми правдами и неправдами везли их сюда – 
кто  из  соседних  штатов,  а  кто  и  с  других  континен-
тов.  BYOC  –  это  как  компьютерный  клуб  на  тысячи 
машин, как живая встреча соклановцев, конкурс мод-
динга и съезд оверклокеров в одном помещении.

В  остальном  QuakeCon  предлагает  посетителям 
вполне  характерный  для  игрового  конвента  набор 
развлечений.  Журналистам  представляется  возмож-
ность  вживую  пообщаться  с  ведущими  разработчика-
ми, геймеры пробуют свежие версии игр от Bethesda, 
производители железа на небольших стендах старают-
ся завлечь публику очередными новинками, а лавочка 
сувениров предлагает широкий ассортимент футболок, 
кепок и прочих брендированных мелочей. n
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Б
ыло бы странно, если б игра со словом «Quake» 
в  названии  не  была  гвоздём  программы 
QuakeCon. И хотя специальных сессий для прес-
сы  там  не  устраивали,  проект  вышел  в  ранний 

Steam-доступ (кстати, платный!), и мы успели неплохо 
распробовать его. 

Три отличия

По  ощущениям,  перед  нами  чистопородная  Quake III 
Arena, игра-легенда, пожравшая тысячи рабочих часов 
в  нашей  редакции  и  видеостудии.  Ни  с  чем  не  срав-
нимая  динамика,  ультраскорость,  аркадная  физика 
и бешеный темп смертей/возрождений на тесных мно-
гоярусных  картах.  Всё  это  было  бережно  перенесе-
но на  суперсовременный  графический движок;  в  пер-
возданном  виде  сохранился  даже  знаменитый  Quad 
Damage. Существенно изменились три вещи.

Во-первых, оружие. Классический арсенал – Railgun 
и Rocket Launcher – остался демонстративно нетрону-
тым, но некоторые другие пушки переработали. Место 
гранатомёта, к примеру, занял «Тройник», стреляющий 
россыпью разрывных зарядов, а BFG и вовсе убрали.

Во-вторых, набор чемпионов. Если в классическом 
Quake III персонажи отличались разве что скинами, то 
теперь у каждого свои характеристики здоровья и бро-
ни,  разных  размеров  хитбоксов,  а  главное  –  особое 
умение,  уникальное  для  каждого  героя  и  требующее 
долгой перезарядки.

В-третьих,  в  игру  перекочевала  вся  система  соци-
ально-декоративных элементов, которую игровая инду-

стрия вынашивала последние два десятка лет. Развёр-
нутая визуальная настройка каждого  героя, призовые 
ящички со случайными украшениями, «распайка» всего 
ненужного на осколки, покупка за осколки всего недо-
стающего,  онлайновый  магазин  и  так  далее.  Словом, 
попробуйте мысленно скрестить Quake III c Overwatch 
и Hearthstone и получите довольно ясное представле-
ние об этой части игры.

Обо всём остальном мы расспросили Тима Уиллит-
са,  главу студии  id Software и творческого директора 
Quake Champions.

Культурный контекст

Сейчас уже есть Battlefield, Call of Duty, CS:GO, 
Overwatch и так далее – командные шутеры 
на любой вкус. Чем Quake Champions принципиаль-
но выделяется на их фоне?
Тим Уиллитс: Quake Champions – это оригинальный 
арена-шутер, где всё решает навык игрока. Он постро-
ен  на  наследии  Quake.  Например,  у  нас  есть  режим 
«Дуэль», только для двоих игроков, такого нет больше 
ни в одной подобной игре.

Многие говорят, что жанр арена-шутеров мёртв. Как 
вы собираетесь возвращать интерес аудитории?
Тим Уиллитс: История частенько развивается цикла-
ми.  Арена-шутеры  популярны,  сейчас  выходят  очень 
крупные проекты в этом жанре, так что я пока не стал 
бы хоронить его. Если вы делаете хорошую игру – люди 
будут в неё играть. 

QUAKE CHAMPIONS
ЛЕГЕНДЫ НЕ УМИРАЮТ

АЛЕКСЕЙ ШУНЬКОВ, ЛЕВ ЛЕВИН

ЭТОГО ПОМЯТОГО  
жизнью парня зовут Визор. 
И ещё он русский
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В Quake Champions есть очень знакомые звуко-
вые эффекты, которые местами напрямую взяты 
из Quake III Arena. Значит ли это, что игра предна-
значена в первую очередь для ветеранов серии? 
Тим Уиллитс:  Действительно,  мы  создавали  Quake 
Champions  так,  чтобы  её  полюбили  те,  кто  играл 
в  Quake  III  и  Quake  Live.  Но  мы  надеемся  привлечь 
и новых игроков.

Расскажите, пожалуйста, о новых игровых режимах 
и о том, как изменились старые.
Тим Уиллитс: У нас есть новый командный режим – 
Sacrifice.  Он  похож  на  сочетание  режимов  «захват 
одного  флага»  и  Domination.  Это  актуальный  кибер-
спортивный формат для Quake Champions. Затем у нас 
есть классические Deathmatch – личный и командный. 
Ну и тот самый режим Duel, битва один на один. Здесь 
вы  выбираете  себе  трёх  чемпионов,  по  одной  жизни 
у каждого, и сражаетесь по раундам.

В Quake Champions уже есть одна классическая кар-
та – Blood Covenant, ремейк арены из Quake III. Най-
дётся ли в новой игре место другим картам из про-
шлых частей серии?
Тим Уиллитс: Да. Мы, конечно, создаем и новые кар-
ты,  однако  обещаем  не  забыть  несколько  любимых 

фанатами  арен  –  например,  Blood  Run.  Но  класси-
ческие  локации  мы  переосмыслим,  чтобы  они  лучше 
подошли для новой игры.

Значит ли это, что все карты из Quake III со време-
нем попадут в Champions? Мы вот очень любим кос-
мическую карту The Longest Yard…
Тим Уиллитс:  Ну,  начнём  с  того,  что  не  все  кар-
ты в Quake  III были хороши, – я разрабатывал многие 
из них, можете мне поверить. (смеётся) Но самые попу-
лярные арены мы обязательно перенесём в новую игру. 
Правда,  не  сразу.  Скажем,  космические  карты  вроде 
The Longest Yard будут слишком сложными для новой 
аудитории. Так что мы сначала дадим игрокам освоить-
ся с тем, что уже есть, а потом добавим и такие арены.

С одним из обновлений вы добавили в Quake 
Champions новое оружие – «Тройник». Оно отда-
лённо напоминает гранатомет по принципу рабо-
ты. Будут ли в игре появляться другие новые пуш-
ки? И что, к слову, с плазмоганом? Не планируете 
его добавить?
Тим Уиллитс: «Тройник» отлично подходит под ситуа-
ции, где вы использовали бы гранатомёт, но нам пока-
залось,  что  у  него  больше  тактических  преимуществ. 
Мы  смотрим  на  разные  типы  оружия,  но  в  данный 

ЛУЧ СВЕТА  
в тёмном царстве. Для Quake 
это обычно трассер от рейлгана 
или разряд шафта

ПЕХОТИНЕЦ ИЗ DOOM  
всё так же брутален, 
великолепен и безжалостен
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