Развлекательная газета

Вестник Д-А 

#1.0.0

[image: image1.png]



19.12.2011

 Да, этот вестник был сделан без участия TaJ'а, но, как сказал Вармастер — разве у нас нет своих рук? 

Представляем вам вестник 1.0.0, за авторством:

Strider – Верстка, статья про Портал 2.

Warmaster Red-Bear – Статьи про моды Afraid of Monsters – Director's Cut, 

Cry of Fear, релиз Minecraft 1.0.0, а так же контроль качества.

SoNik_Grey – Статьи про Assassin's Creed 1 и 2.

Dr.Breen – Статья про Postal 3, а так же музыкальная колонка.

Kruger – Статья про Serious Sam III.

Kris Rebel – The Elder Scrolls 5: Skyrim.
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Праздник -

четвертый день рождения Д-А.

 Вот так всегда, мы готовимся, бегаем как ужаленные, а потом приходит он и все заканчивается как всегда водкой... Нет, это не сессия, это  День Рождения Д-А. Как обычно мы начинаем готовиться к нему чуть ли не за полгода, и все равно под конец времени не хвататет. Собственно это человеческая природа перекладывать все дела на последний день, так что удивляться нечему. Все грешны, как говориться, всех на костер. Этот год оказался исключительно исключительным. Люди находящиеся вне нашего общества, сочли бы его мертвым, так как они не догадывались бы о том, что общение наше давно перешло на другие методы комуникации. Но тем не менее, дабы развеять тень сомнений и лишить радости врагов (а еще не всех убили?) мы решили написать этот вестник в попытке прекратить нашу агонию и стать на путь истинный.

(С) Sonik Grey

 Итак, время настало. Он наступил. День Рождения Д-А. Нам исполнилось четыре года, и сейчас пришло время подвести итоги очередного из них. Так как главредактор Вестника TaJ(он же Walkie-Talkie) ушел в долговременный отпуск, пишем вестник сейчас мы: Я (Вармастер),Страйдер и Соник Грей, а также Саурон. И сейчас мы (а точнее все таки я) собираемся подвести итоги последнего года.

 Как говорилось у Соника, Вестник, а в особенности эта статья, готовились в жуткой спешке. Буквально сейчас осталось всего четыре часа до наступления 20го декабря, дня в который когда-то ДДГ создал наш сайт, и мы всем скопом завалились на него, впервые образовав АН как самостоятельную организацию с собственным ресурсом под боком.

  С тех пор прошло четыре года и состав наш сильно поменялся. Информацию о подробной истории (если она вас интересует) ищите в предыдущих версиях,сейчас же пришло время подвести итоги этого года.

 Ну ― с, не будем откладывать.Поехали.

 2011 год прошел спокойно.Даже слишком спокойно.Активность упала почти что до нуля. Не было ничего, ни новостей, ни войн, ни стычек, ни крупных проектов. Даже Портал 2 не смог расшевелить наше уснувшее коммьюнити. Все были в упадке довольно долгое время, играя в игры, да молча в Скайпе. Одно время нас сильно связал вместе Minecraft, свой сервер, Industrial Craft (про них будет дальше), но и это не сильно помогло. Однако даже в таком состоянии мы продолжали общаться, пусть и не так живо.

 И вот так, незаметно, мы провели четвертый год с момента нашего образования.

 Четыре года. Звучит гордо, не находите ли, дорогие товарищи? Весьма выдающийся срок, особенно в интернете. То, что мы протянули столько, я считаю, уже о чем-то говорит. Говорит о том, что мы нереально круты! Не, рилли. Мы сформировали успешное, пусть и не развивающееся активно, но жиснеспособное общество. Да, между нами бывают стычки, как между людьми в ожидании чего-то... или как между родственниками. 

 Но главное то... А что, собственно, главное? Скурим? Жизнь? Троллеркостер? Взаимопонимание. Мы такие разные - успешные политики, гордые титаны одиночества, быдлокодеры и восходящие звезды - и мы вместе. Да. Мы вместе и готовы почти ко всему. Наша задача в том, чтобы и дальше сохранять такую связь. Ведь чего мы стоим поодиночке?

Наше коммьюнити пережило чертовски много событий. После всех войн, взломов, срачей, флеймов и сеансов выливания супчика в унитаз мы получили год тишины и покоя. Вспоминая былые схватки и почесывая раны на спине от предательства, мы провели 2011 год в спокойном, меланхоличном настроении. И это меня радует и пугает одновременно.

 Еще с давних пор было замечено, что Д-А развивается волнами. Месяц затишья ― месяц боев. Три месяца веселья ― три месяца уныния. И я всегда говорил братьям во время штиля ― подождите еще немного, скоро будет жарко. И всегда так и оказывалось ― кто-то (передаю привет Биноклю!) или что-то (передаю привет Чувису и Мафиозе) своими действиями приводили в движение Д-А. И так до следующего затишья. А потом опять веселье. А потом опять тишина...

 И теперь я не знаю, что и думать. Судя по этому тихому году ― следующий, пятый год нашего существования будет бешено крутым. Пристените ремни безопасности! Вармастер, налейте тем, кто успел привыкнуть к размеренной жизни старого пердуна за шиворот топлива из самого большого шланга!

С наилучшими пожеланиями,

Red-Bear

Sonik Grey

Крюгер

TaJ

И немножко Strider.

Assassin’s Creed 

История одного ассасина

 В геймерском сообществе слово ассасин известно и даже более того. В основном благодаря ММО играм, где есть разделение на классы. Но по правде говоря все эти WoW, Линейки и прочие, и прочая, и имя им легион, ни грамма нам не показывают настоящего ассасина. Умение быть невидимым, стрельба из лука, или использование отравленных клинков – на самом деле мишура и обертка, которую надели на воина. За всю историю игр, можно назвать лишь одну игру (до выхода AC) об ассасине – Hitman. Но речь сегодня пойдет не о нем. Игру, о которой пойдет речь, нельзя сравнивать с историей о Сорок Седьмом, ведь общего у них лишь то, что оба героя скрытные убийцы. Все остальное, от мотивов и до исторической эпохи имеют противоположные полюса. 
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 Начнем, пожалуй, из сюжета, который является сильнейшей составляющей игры. На улице 2012 год. Главный герой – бармен и он очень удивлен, когда просыпается в незнакомой обстановке. Его встречает «милейший» ученый и объясняет ему, что Дезмонда (имя бармена),  выкрали потому что корпорации Абстерго позарез нужны воспоминания о его предке, которые заложены у него в генах. И считать эти воспоминания (а Дезмонду так и вовсе пережить) можно с помощью штуковины называемой Анимус. Так что главному герою придется залезать в этот агрегат и переживать воспоминания своего далекого предка ассасина Альтаира. 

Так уж сложилось, что нужный Абстерго участок памяти недоступен и придется начать последовательно добираться до него из более ранних воспоминаний. Далее сюжет медленно, но уверенно окунает нас в средневековье, затягивая с головой до самого конца. Дальше ничего не скажу, за исключением того, что пройти игру до самого конца все же стоит ради того же сюжета. Теперь перейдем к геймплею. Он действительно подходит под слово ассасин. Главный герой умелый убийца, но его главное оружие – скрытность. Одежды ассасина похожи на рясы монахов и они свободно растворяются в толпе не вызывая внимания. Хотя сильнейшим умением является паркур. Умение забраться по стене на крыши и отправиться в быстрое и стремительное рандеву через весь город по крышам, где нет толпы людей, которые будут мешать бегать, или стражников, толкнув которых, вам придется их добивать, или убегать. Безграничная свобода действий, которая из-за однообразных миссий может надоесть, к сожалению. По сути все сводиться к одним и тем же действиям: Дезмонд просыпается, залезает в Анимус; Альтаир получает задание едет в город (один, или два) выполняет три миссии (которые можно разделить на подслушай\укради\проследи\побей\догони) после чего устраняет главную цель и возвращается, дабы его погладили по голове; Дезмонд вылезает из Анимуса и идет спать (хотя может немного походить по лаборатории, почитать почту своих мучителей, или еще что-то сделать, пролив немного света на дела творящиеся вокруг).  Наверняка такая однообразность отбила желание играть у многих. У меня в том числе, но я нашел в себе силы и прошел до конца, ради сюжета и желания услышать оправдания своей жертвы. Ведь перед смертью, наши цели обязательно изливают душу, и порой даже наш герой начинает сомневаться, а действительно ли он преследует благородную цель? Ведь люди что умирают – они действительно люди, со своими мыслями, чувствами, видением мира, из-за которых их и заносят в список мертвых. Ради этого стоит помучиться с однообразными заданиями, дабы услышать и узнать мир под другим углом. 
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Нажмите [X] чтобы убить

 Так какие же итоге подвести? Игра неоднозначна. С одной стороны потрясающая атмосфера средневековья и хороший сюжет, вкупе с оригинальным паркуром и симулятором скрытного убийцы, с другой же стороны однообразность миссий. 

Итог: оригинальная игра, в которую стоит поиграть ради сюжета и перетерпеть нудную середину ради вкусной концовки. 

  Assassin’s Creed 2

Вторую часть многие ждали, неудивительно, из-за сюжета и обещания разработчиков сделать игру более разнообразной. Скажем сразу, обещание они сдержали! 

 Сюжет все так же связан с Анимусом и возвращением в прошлое предков. В прошлой игре нашим протагонистом был Альтаир – ассасин умелый, но мало эмоциональный (неудивительно, с такой-то профессией), живший в средние века XII ст. Во второй же части наш его героя звать Эцио Аудиторе. И жить он будет в Эпоху Возрождения, то есть конец XV начало XVI столетий, в Италии. И жить он будет очень даже весело, ведь он понятия не имеет об ассасинах, зато отлично знает о местах, где можно потратить деньги отца-банкира. Игра начинается накануне событий, которые поставят его на путь убийцы. Шалопай, бабник, забияка, нетерпелив и полон решимости, такими словами можно назвать его, при первой встрече. История Эцио занимает куда больший отрывок времени, нежели история Альтаира. На наших глазах, непоседливый мальчишка превратиться в опытного и хитрого ассасина. Как и в предыдущей игре, сюжет хорош, быть может даже отличный.  Особую пикантность добавляют исторически реальные персонажи, а так же база данных на них. С таким вот подходом реальность\вымысел, можно легко поверить в происходящее. Геймплей претерпел изменений, скрытым клинком можно теперь сражаться и в отрытом бою, кроме того оружие и броню мы можем покупать (появились деньги). Также нам предоставят в распоряжение небольшой городок, вкладывая в развитие которого деньги, мы получаем прибыль и скидки в местных лавках. Из новых девайсов у ассасина появились ядовитый клинок, дымовая шашка, пистоль, а также второй скрытый клинок что позволяет одновременно убить две жертвы. Надо заметить, что все предметы гармонично вписываются в геймплей, как будто сих деталей и недоставало. Ядовитым клинком мы всегда можем отравить жертву и отойти подальше,, пока она не умерла, кстати, она еще будет метаться в бреду, тем самым отвлекая окружающих стражников на себя. Дымовые шашки помогут, как и быстро скрыть от преследования, так и просто отвлечь своих жертв. Пистоль же поможет нам убивать на расстоянии, в отличие от метательных ножей, он гораздо мощнее, но и заставляет прицеливаться некоторое время. Задания стали разнообразнее, больше нет повторений, а если и есть, то каждая из них имеет свои условности что делает задание интереснее. 

 Хотя как говориться, не без капли дегтя в бочке мёда. Разработчики так увлеклись, что отошли в сторону от приоритета скрытности. Если в первой игре скрытность действительно была, если не постоянным, то частым условием прохождения задания, то теперь идет больший уклон на слешер, когда наш герой эффектно расправляется с десятком стражников и спокойно себе уходит, оставив гору трупов. Такой уход от корней немного расстраивает, но лишь немного, ведь игра стала интереснее во всех аспектах. 
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Та ещё распальцовка

Assassin’s Creed Brotherhood

Иногда разработчики любят срубить денег с минимальными затратами. Думаю, вы уже догадываетесь, что из этого обычно выходит…

Главный герой – снова Эцио Аудиторе. Место действия – один (но большой) Рим. Поскольку это все та же игра, я лучше сразу же перейду к нововведениям. Бои стали динамичнее (все больший уклон на слешер и меньший на стелс), теперь появилась возможность совершать цепочки убийств, когда после одного убийства нажатием всего одной клавиши вы убиваете сразу второго противника, а потом еще клик и еще труп и т.д. Появился долгожданный арбалет, стрельба из него производиться как из пистолета, но зато он бесшумен. Появился новый дейвайс, стреляющий во врагом отравленными дротиками. 

 Также появились новые возможности, связанные с тем, что наш герой является мастером ассасинов. Мы можем вербовать новобранцев в ряды ассасинов, а потом отправлять их на задания в разные города Европы, или вызывать в качестве подмоги, во время сражений, или сюжетных миссий. Наши ассасины прокачиваются, с каждым уровнем мы улучшаем их оружие или броню, также у них по умолчанию, начинают появляется девайсы вроде дымовых шашек, или арбалета. 

Как и в прошлой части, мы можем вкладывать деньги в недвижимость. Вот только теперь нам придется делать все не через инженера-строителя, а подходить самим к лавке и покупать её. Что является минусом – бежать через весь город в банк, что бы снять деньги, а потом снова через весь город бежать к какой-то захудалой конюшне в самом угле карты… Удовольствие сомнительное. Хорошо, что хотя бы есть система быстрого передвижения – катакомбы (хотя их еще надо купить), а также теперь можно ездить на лошадях в городе. 

Кстати, помимо уже известных лавок лекаря\кузнеца\художника\портного появились здания гильдии где мы можем разместить одну из трех гильдий: наемники\куртизанки\воры, а также можем купить достопримечательности, такие как Колизей, или акведук. Но купить мы можем только на «отобранных территориях». Существуют башни влияния, вместе с её комендантом. Второго нужно убить, а первую сжечь, тогда территория вокруг станет доступной для покупки зданий. За каждую захваченную башню у нас появляется ячейка для вербовки ассасина.

Но главное нововведение игры – это мультиплеер. Теперь можно поиграть в ассасина против живых людей. К сожалению, автор данного обзора не имел возможности в него поиграть. Тем не менее, должен отметить что мультиплеер имеет оригинальные режимы игры и стоит того что бы в него поиграть.
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Охотник легко становится жертвой…

Вроде все… Хотя нет, я забыл сказать о сюжете. В игре много дополнительных заданий, но вот основная сюжетная линия… она коротка до неприличия! Хотя сюжет как всегда интересен с разнообразными заданиями (которые стали разнообразнее благодаря новобранцам-ассасинам). 

Assassin’s Creed Revelations

…или раствориться в воспоминаниях предков.

 Ubisoft всегда отличалась «любовью» к ПК. Уж сколько они защит пихают, сколько плачутся о «плохих и злых пиратах» (которых как бы нет на консолях) . Хотя в то же время другие издатели живут припеваючи используя старую систему лицензий с ключом. Быть может не стоит грохать несколько миллионов в онлайн-защиту, а пустить их на игру? Глядишь и прибыль была, и пираты не так бы свирепствовали. Ведь немалая часть людей, как оказывается, покупает пиратскую версию из-за отсутствия головной боли которая приходит с онлайн-защитой, требующей постоянного подключения к интернету. Но все это отступление имеет лишь далекое отношение к игре. 

 Первое что следует отметить – отсутствие головной боли в виде постоянного интернет соединения. Компания внезапно соизволила благоволить игрокам и даровать им одноразовую регистрацию продукта, без последующих подключений (если конечно вы играете в одиночную компанию, а не мультиплеер). Мелочь, но приятно. 

Кроме того, ждать портирование на ПК пришлось ждать всего-навсего месяц (прошлый раз ждали пол года). Может, вы думаете, что Ubisoft стала добрее, но чует мое сердце, что-то недоброе они затевают для персональных компьютеров…
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 Ладно, ладно, перейдем к делу. Итак, нашему другу Эцио уже немало лет, он теперь наставник всех ассасинов и не смотря на старость он на пике своей формы. Но вот незадача, все враги давно уже лежат в матушке земле и кормят червей и не на кого применять свою форму и стремления. Так что наш герой решает направить свои стопы в древний город Масиаф, где когда-то была крепость ассасинов, и где когда-то жил Альтаир (который оставил после себя библиотеку). Но все оказывается сложнее, библиотека закрыта на пять ключей и их нам придется искать их. И негде попало, а в городе Константинополе. Который если честно очень похож на Рим… Нет, архитектура совсем другая, люди ходят в других одеждах, со стороны кажется что все по другому… но только со стороны. Когда начинаешь играть, то понимаешь, что это все тот же Рим, или Флоренция, или Венеция, или какой-то другой город из предыдущих игр. Механика жителей все та же. Жители ходят по улицам, слушают глашатаев, торговцы стоят за лавками, попрошайки преследуют нас с просьбами о деньгах. Не хватает только менестрелей из предыдущих игр. Возможно это придирка, возможно недоработка создателей, судить уж игрокам самим. В Константинополе будет действовать система башен. Только теперь враги не будут, как бараны смотреть, на ваше своевольное захватывание города, они будут нападать в ответ на ваши башни. Здесь вступает в силу новая мини игра в стиле Tower Defence. Вам дают очки, за них вы расставляете разного рода ассасинов и баррикады, враги бегут, их убивают, еще больше очков, еще больше ассасинов, еще больше врагов… и так до победоносного конца. Касательно башен появился еще один новый аспект – назначения ассасина для работы в ней. Предел развития ваших подопечных вырос из 10 до 15 уровня и кто достиг звания ассасин (то есть 10 левел) может быть назначен для работы в башне. После чего вы пройдете квест за него, где ученик ваш зафейлит какое-то дело. Но не беда, качаете его к 15 уровню и продолжаем вторую часть квеста, за прохождение ваш ученик получает звание мастера-ассасина и коменданта башни, что делает её неуязвимой для атак. 

 Раз уж я затронул тему учеников-ассасинов, то должен её и продолжить. В Братстве мы могли отправлять их на задания, здесь та же история, за исключением некоторых деталей. Теперь города имеют влияние. 

Изначально 100% влияние у ассасинов только в Константинополе, так что придется потрудиться, дабы захватить все города, да еще и поддерживать рейтинг. Зато каждый город приносит прибыль. Хотя, честно говоря, деньги, мало какую роль играют теперь, ведь если пройти все семь квестов мастеров-ассасинов, то мы получаем доступ к лучшему вооружению и броне без траты золотых. Разве что купить расширения сумок для вещей, или арбалет. Или ингредиенты для бомб. Бомбы – это еще одно нововведение. Всего есть три типа – боевая, тактическая и приманка. Боевая – обычная граната, которая взрывается и ранит всех вокруг. К тактической относятся бомбы, что сбивают с толку противников, или мешают им, к примеру, дымовая завеса, или овечья кровь. Приманка – это просто хлопушка, которую мы бросаем для при(от)влечения внимания. Всего существует 300 рецептов этих бомб, с разными взрывчатками, начинками и корпусами. 

Управление теперь претерпело небольших изменений. Раньше все атаки производились левым кликом мышки, после выбора оружия (или просто сразу после выбора предмета, вроде лекарства). Теперь же появилось два экрана выбора оружия – основное и вспомогательное. На оба оружия две клавиши, это добавило некоторого удобства, не нужно во время боя переключаться с кинжала на ножи, или на дымовую бомбу, все можно сделать сразу. 
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 Появился крюк. Им можно цепляться за тросы и быстро перемещаться по карте. Также в бою он добавляет новые возможности и делает паркур быстрее и стремительнее. 

Что я еще забыл упомянуть, так это замену ларьков художников на ларьки книжников. И замену гильдии куртизанок на цыганок. Последнее не удивительно, ведь в Константинополе за подобный разврат голову сносили, а вот цыгане водили там в достатке.

И на засыпку могу сказать, что играть мы будем не только Эцио, но и еще немного нашим старым знакомым Альтаиром. Пять ключей – это пять историй-отрезков из его жизни. Их можно было сделать более развернутыми, сюжет это позволяет, но вот разработчики – нет. Почему они сделали лишь короткие пять миссий, а не пять глав? Наверное лень им было, решив что с игроков хватит и того что есть. 

В результате каждая миссия насыщенна информацией – видно сценаристы старались запихнуть как можно больше информации в эти жалкие огрызки, поняв что развернуться им, не дадут.

Ждете моего заключения?.. Ассасин меняется, я бы даже сказал, эволюционирует, подстраивается под обстоятельства. А в нашем случае обстоятельства – это потребитель.  Игры, где нужно тратить время, сидя в засаде, или ожидая пока мимо пройдет патруль, уже не в моде. Никто не желает тратить время на бездействие. Теперь всем правит динамика и насыщенность, когда каждые пять секунд должно что-то случиться. Разработчикам приходиться подстраиваться под современные потребности, если они хотят продать игру. Тем не менее, в данной игре, как раз найден компромисс, скрытность и экшн сменяются, не успевая надоесть. То есть геймплей все так же предлагает нам играть за ассасина, а не за «воина с отравленным клинком». Сюжет заставляет нас мотаться по городу в ожидании продолжения истории, и мы можем свободно забыть и забить на прочие аспекты игры, если времени у вас мало, а игру хочется пройти. Графика похорошела, лица персонажей прибавили в деталей, да и окружение стало более насыщенным. Особенной похвалы можно удостоить начало, заснеженные горы выглядят обворожительно. 

Спросите где заключение? Да нет его. Я не люблю оценок. В ассасина просто стоит поиграть. 

Sonik_Grey

Minecraft 

С мира по кубу

От indev до 1.0.0

Вступление.

 Майнкрафт. Это название теперь знает почти каждый геймер.Первая игра которая дала почти полную свободу (только вдумайтесь в эти слова!) игроку.Загрузив мир,и начав играть вы вольны делать в нем, что угодно.Повторю еще раз для непонятливых — что угодно. Ну или почти.Основная задача, конечно же, строить и добывать ресурсы, однако размеры локаций, что генерируются случайно и общей площадью в восемь (!) раз превышают площадь нашей планеты, позволяют игроку исследовать мир в практически неограниченных обьемах. Больше месяца требуется на то,чтобы пешком добраться до «края», где генератор ландшафта начинает сбоить,а игра ощутимо тормозит. А если учесть еще и гигантские пещерные комплексы, горные массивы...

 Вобщем в это стоит играть, особенно тем, кому уже успели набить оскомину «рельсы» скриптов, ограничивающие игрока даже в самых продвинутых РПГ последнего времени.

Но как?Кому пришла в голову такая идея?Как она развивалась?Об этом я вам и расскажу в этой статье.
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Самая обычная постройка в Майнкрафте

Начало начал.

 Жил был Маркус Перссон, датчанин, переехавший в Швецию.Был он программистом с ранних лет. В восемь лет впервые разработал свою первую текстовую игру-приключение. Гораздо позже начал работать с языком Java, победил на одном из конкурсов, создав для него несколько небольших игрушек.

 Позже он написал еще одну игру. Она стала началом начал. И называлась она Minecraft Classic.

 Почти ничего общего, кроме текстур и кубичности, она не имела с нынешним, всем известным майнкрафтом.Это была игра в которой рандомно генерировался кусок земли,а игрокам выдавались бесконечные блоки, при помощи которых они могли строить сооружения.Вот и все, что можно было там делать.Казалось бы, кого привлечет такая незамысловатая игрушка?Разве что парочку скучающих от скуки инди-геймеров.Но нет, несмотря на свою простоту, игра приобрела неожиданную популярность.Людям понравилось строить.Кроме того, игра позволяла устраивать несколько забавных миниигр, вроде «столкни другого в пропасть», и тому подобных простеньких занятий.Появились сайты, на которых в виде скриншотов, люди стали выкладывать самые изощренные, и эпические сооружения.А Нотч , тем временем, продолжал работать. Пока-что в одиночку.

Survival Test.

 Тут-то начинается история знакомого нам с вами майнкрафта.У Нотча появились новые идеи. Которые он немедля начал претворять в жизнь.

 Первой идеей оказалось — сделать ресурсы игрока конечными.Чтобы получить блок, игрок должен был его добыть. Для начала — просто разбив рукой.

 Второй идеей оказались существа. Мобы,проще говоря.Именно в Survival'е впервые появились скелеты,криперы, зомби и...овцы. За их убийство игроку начислялись очки,но пока-что они были бесполезны. Да и оставались бесполезны еще очень долгое время,практически по сей день, пока не эволюционировали во всем знакомую по РПГ «экспу».

 Нотч чуть расширил игровую зону и ,добавив все вышеперечисленные фичи, выложил новый билд, который получил название Survival Test, что значит тестовый режим выживания, проще говоря.Мультиплеера в этом билде не было,но игрокам понравилось.А Нотч продолжил работу над игрушкой, расширяя и улучшая ее возможности.

Indev и Infdev.

С этих версий Майнкрафт начал принимать свое нынешнее лицо.Главные новшества — крафт, возможность добывать ресурсы при помощи инструментов,строить дома,ну и так далее.

 Появился верстак,печка,набор инструментов,незамысловатое оружие, факелы и пара декоративных блоков.Но не это главное.Главным было то,что Нотч добавил ту самую бесконечную генерацию карт, без которой нынешний Майнкрафт не был бы Майнкрафтом.Да, да именно с этого момента общее игровое пространство в игре превышало восемь земных площадей.Радости игроков не было предела, ведь теперь можно исследовать новые локации сколько душе угодно.Снова вернулся мультиплеер.Однако игра опять не стояла на месте.Тогдашний майнкрафт постоянно менялся,Нотч практически каждую неделю готовил обновление, или заплатку, и Infdev, вскоре сменилась версией Alpha.
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Закат

Alpha

С этой версии начинается нынешний,настоящий майнкрафт,которым его все знают и помнят.В него был добавлен последний компонент геймплея — редстоун, красный камень,который позволяет составлять на своей основе логические цепи, управляя при помощи них различными механизмами.Тогда это были только двери и редстоуновые факелы,но уже существующих возможностей красного камня хватало для того чтобы создать целые компьютеры на его основе, что игроки незамедлительно начали делать.Теперь небезызвестный Youtube, буквально завален монструозными механизмами игроков,которые высятся на десятки блоков над землей, и представляют из себя — дисплеи, процессоры,управляющие модули, и все на что хватит фантазии «кулибиных», которые это собирают.

 Здесь же начинается и пик мультиплеерной популярности майнкрафта.Сервера появляются как грибы после дождя, для них же пишутся плагины и админ-моды,появляются самые разные геймплейные фичи,люди наперебой хвастаются своими достижениями в игре.

 Нотч же не перестает работать, и в очередном обновлении добавляет целый новый мир — Nether, или Ад, если по нашему.Фактически он является прямой отсылкой к первому Квейку с его Dimension of the Damned, даже портал до боли напоминает квейковский слипгейт.Новое измерение населено опасными обитателями, среди которых новые летающие мобы — гасты, способные плеваться в игрока взрывчатыми снарядами, а так же пассивные зомби-свинолюды, нападающие только при агрессии со стороны игрока, однако крайне сильные в бою противники.

 С этой же версии начинается и моддерская история майнкрафта.Возможность создания текстурных пакетов,и простого подключения их к игровым ресурсам, не оставила равнодушными художников,которые моментально наклепали более сотни текстурных наборов на любой вкус.

 Программисты же, активно ковыряясь во внутренностях майнкрафта, придумывали всяческие улучшательства, некоторые из которых были взяты Нотчем на вооружение.

В конце концов майнкрафт медленно, но верно преодолел рубеж альфа версии.

С версии 1.3 он официально перешел на стадию бетатеста.

Minecraft Beta.

 Это, наверное, самый длительный период развития игры.И самый спорный.В самом начале бетатеста игра продолжала стремительно набирать популярность, однако приток новых фич серьезно ослаб. Игра «отяжелела», требуя куда большего труда, требовалась отладка и отлов любых багов и ошибок.Версии сменялись одна за другой, зачастую без особых нововведений. Каждое новшество воспринималось игроками чуть ли не как праздник. Нотч реализовал поддержку Ада в мультиплеере, добавил двух новых мобов — волков и осьминогов,добавил редстоуновый повторитель. Количество багов подскочило до такой степени,что в версии 1.6, было аж семь отладочных итераций, игра постоянно вылетала и требовала куда больше ресурсов чем раньше. Но похорошела в графическом плане. Начиная с самой первой беты, система освещения была серьезно улучшена, и более не напоминала о игре давних лет — Doom. Были исправлены и другие мелкие графические баги. Однако работы оставалось — непочатый край.Игра более не обновлялась со скоростью раз в неделю, апдейты стали много реже, часто заставляя игроков ждать месяцами. К версии 1.7 добавилось еще одно, крайне важное новшество — поршни.Поршни позволяли толкать, и подтягивать блоки во всех четырех измерениях, и управлялись они при помощи редстоуна. Это снова подогрело интерес к сложным редстоуновым схемам, теперь можно было изготваливать в несколько раз более изощренные ловушки, скрытые двери и тайные проходы.На версии 1.7.3 все вроде бы снова устоялось,а Нотч обещал огромные нововведения в следуюшей.

 Тут то и начинается спорный отрезок в истории игры. Люди до сих пор спорят на тему, правильный ли путь избрал Нотч. А что если не нужно было так делать? Впрочем что случилось, то и случилось. Остальное теперь придется править моддерам, впрочем дела идут не так уж и плохо.
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Никаких границ, кроме неба

Adventure Update.

К тому времени Майнкрафт еще не вышел из бетатеста,но Нотч, уже готовил следующее крупное обновление.Точнее готовил его не совсем Нотч, а Джеб, программист, которого нанял Нотч, дабы тот помогал ему с разработкой игры.Еще с самой альфа-версии, у Нотча за спиной образовалась небольшая компания, которую он назвал Mojang. И Джеб стал одним из ее членов, фактически вторым отцом Майнкрафта.

Именно он сейчас работает над игрой, тогда как Нотч оставил свой пост главного разработчика этой игры, занимаясь другими проектами своей компании.

 Нотч и Джеб добавили в игру первую ласточку кардинальных изменений — голод. Был еще и опыт, заменя очкам из Survival Test`a, но тогда он по прежнему не имел никакого значения. Однако с этого момента стало ясно, из игры хотят сделать нечто вроде «суперсвободной» RPG. Но никто тогда толком не знал чем это обернется.

 Adventure Update манил всех без исключения, своим гигантским ченджлогом,к несчастью так и не осуществленным на практике полностью до сих пор.

 А ведь многие так ждали,что высоту мира увеличат до 512... Но не дождались.Кроме голода в версии 1.8.1 ничего нового и примечательного в геймплее не появилось.Зато был переписан генератор ландшафта, ставший выдавать куда более реалистичные пейзажи. Пещеры стали крупнее, появились заброшенные подземелья,а на поверхности можно было найти покинутую кем-то давным давно деревню.Их предполагалось населить NPC, которые появились только в релизе, если не считать пререлизных версий, и версий-кандидатов на релиз.

 А тем временем майнкрафт медленно но верно приближался к окончанию своего бетатеста.
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Деревни NPC без самих NPC – Notch style!

Pre-Release,

Release Candidate и 

1.0.0

 Очень долгое время, порядка нескольких месяцев, майнкрафт пребывал в состоянии 1.8.1. Фанаты напряженно следили за твиттерами разработчиков, моддеры радовались отсутствию апдейтов, и возможности покопаться и отладить баланс своих модов,а не клепать заплатки для новых версий со скоростью света.Дата релиза неуклонно приближалась,а Нотч обьявил о том, что собирается провести Minecon в Вегасе, на котором презентует полную версию Майнкрафта.На Minecon были приглашены все именитые моддеры, куча разномастных журналистов.К этому празднику были засняты куча дебильно-шуточных роликов в духе фанатов Minecraft, все занимались тем, что душе угодно, пытаясь скоротать время до долгожданного релиза.

 А тут и Нотч оказал услугу, решив выпускать тестовые версии, которые можно было скачать отдельно и протестировать у себя, опробовав некоторые новшества до окончательного релиза.Тут то и начались главные споры.

 Среди новшеств появился Enchantment (грубо говоря заточка, те кто играли в Lineage 2 меня прекрасно поймут.Улучшение характеристик оружия и инструментво за счет игрового опыта), и огромное количество зелий. Так же наконец то были населены деревни, а в Nether появились адские крепости, и набор новых противников. Майнкрафт стал похож на РПГ куда больше чем раньше,причем на фентезийную РПГ, что очень многим не понравилось.

 Однако Нотч так и не стал ничего убирать, темболее что немногие всерьез начинали сетовать на черезмерную «фентезийность» игры,и игра вышла в нынешнем виде 18.11.1, на Minecon, как Нотч, собственно и обещал. Правда я забыл вам рассказать еще об одном крайне спорном нововведении.

Реки и равнины[image: image12.png]



Конечность, или бесконечность?

 Майнкрафт одно время относился к редкому типу игр, которые ни в коем случае нельзя было пройти полностью. Многие наверное знают знаменитую серию The Elder Scrolls, в особенности недавний Skyrim. Гигантские по обьему локаций и квестов игры, к тому же оснащенные генераторами квестов, так что выполнить все игровые задания невозможно.

 Чуть другая ситуация в Minecraft. Выживание любой ценой в кубичном мире, и было главным квестом и самоцелью этой игры.Бесконечным квестом, который никогда нельзя было пройти, даже умерев ты респавнился на своей кровати,но с появлением еще одного измерения Enderworld, и гигантского босса Enderdragon, ситуация изменилась.Теперь майнкрафт можно было пройти.И у него был конец, который, как и ожидалось, заканчивался титрами.Одна из фишек великой игры своего времени, была безжалостно убита разработчиками. Да, после «финальной битвы» можно играть дальше, скажут некоторые, но все же, атмосфера безграничной свободы была разрушена теми, кто решил все таки добавить в игру такой своеобразный «конец». «Конечный мир», вместе с «конечным драконом», перекочевал в релиз, несмотря на многие,хоть и вялые протесты игроков.

 На этом история версий оригинального майнкрафта заканчивается и начинается совсем другая история.
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Не ходите, дети, в Enderworld гулять...

Альтернативный путь.

 Это история о другом пути. Здесь майнкрафт пошел иначе.Совсем по другому.Благодаря мод-комьюнити и его программистам, майнкрафт все еще не теряет своей популярности, лишь преумножая ее.Ведь есть моды, способные изменить игру кардинально, сделав ее сложнее или проще, или вовсе совсем другой, не тем майнкрафтом, который многие привыкли видеть.

Индустриальная революция.

Один из модов, который стоит внимания, это Industrial Craft, от моддера Alblaka. Он добавляет в игру целую ветку развития, от простой печки-генератора электрической энергии, до продвинутого ядерного реактора, и кристаллических аккумуляторов огромной емкости. Существует этот мод в двух итерациях первая — собственно Industrial Craft, вторая Industrial Craft 2 , соответственно. Первая — чуть по проще, существовавшая еще с ранних стадий бетатеста майнкрафта,но неимоверно популярная до тех пор, пока Alblaka не прекратил ее поддержку на версии майнкрафта 1.7.3,но даже до сих пор в нее играют на некоторых устаревших серверах.

Вторая — не менее популярная по сей день, содержащая в себе много новых геймплейных элементов, таких как уход за ядерным реактором.

 Но это не единственный мод, расширяющий возможности игроков. Есть еще и второй. Buildcraft от SpaceToad. Этот мод, и тот что выше, часто используются в тандеме, поскольку идеально дополняют друг друга. Industrial Craft имеет множество всяких технических фич для игрока и массовой добычи ресурсов, а Buildcraft дает возможность игроку построить самые настоящие перерабатывающие заводы.Ибо в нем появились трубы, двигатели и куча новых девайсов, способных строить, копать , выкачивать жидкости и тому подобное.

 Даже ядерные инженеры из Industrial Craft нашли применения новшествам BuildCraft, делая реакторы небывалой мощи и производительности, ведь теперь стало возможным активное охлаждение рабочей зоны, при помощи подаваемой туда воды.

 Связка этих двух модов стоит сейчас на многих серверах,но мы забыли еще один.Имя ему — Red Power.

 Этот мод, как можно было бы догадаться, улучшает редстоун.И главное его преимущество над ванильным редстоуном — то, что теперь все логичесие элементы представляют из себя по «микросхеме» каждый.Больше не нужно строить гейт, или флип-флоп (знающие поймут что это такое, а те кто не знают, могут погуглить) используя драгоценную площадь,теперь все это уместится на один блок.Более того, были доведены до ума редстоуновые «провода», которые теперь можно стало вешать на стены и потолки,так что компактность редстоуновой аппаратуры, и ее функциональсноть увеличилась в несколько раз.Мод также совместим с двумя, что указаны выше, и также часто используется на серверах.
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В заключение.

Эта статья была лишь кратким, и очень небрежным введением в мир и коммьюнити Minecraft. Писав ее, я совершенно сбил пальцы, и наверняка нахреначил с десяток опечаток и  ошибок.Обьем получился немаленьким.В любом случае, несмотря на несколько грустный финал истории версий оригинальной игры в нее все равно стоит играть, чем и займитесь, прочитав эту статью.

 Ну а я, старый дряхлеющий олдфаг, попрощаюсь с вами на этом, и дам отдых своим пальцам. До встречи, с вами был Красный Медведь, читайте только хорошее.

Выход Постал 3

Или страсти с ножницами.

 Начиная где-то с года 2009 играющий народ ждет выхода одной из самых скандальных игр - 3 части Postal. 

Я не буду рассказывать о похождениях безумного Чувака. Все мы играли в постал и знаем все очень даже хорошо. Речь не об этом. Я расскажу лучше о страданиях бедных школьников, не могущих запустить пиратскую копию игры из за отсутствия Кряка. 

Значит. Долго ли, коротко ли, но наконец парни из РВС просохли, выпив абсолютно все пиво на всей территории Штатов, и выпустили наконец игру. Случилось это 23.11.2011. 

24.11.2011 игра появилась на торрентах.

Но поскольку разработчики не дураки, они предусмотрели такой вариант. И появились разные сообщения на форумах Постала, о Кряке, великом спасителе школоты КРЯКЕ:

"Когда ожидается (заколебали какая разница таблетка или кряк?) таблетку скачал игру и установил игру... но без кряка не запускается (Ждемс) если кто нашел кряк то кидайте ссылку суда или в лс."

"Сижу и идиотски-нервно хихикаю. Скачал таблэтку от Скидроу но она запакована ЗипМонстром! Качаю ломалки для ЗМ но и они тоже запакованы тем же ЗМ!!! АААААААААААААААААААААААААААААААААА!!!Я сошёл с умаааа!!!"

"ну чо у людей знакомых нет штоле которые шарят в расшифровке этой?спросите у кавонить".

 Орфография сохранена. Первые дни после выхода П3 доставили мне, как стороннику лицензионных игр, невероятное наслаждение. Я с удовольствием читал посты, как школиё скачало пиратки с торрентов, искало и качало кряки, они не распаковывались или вообще не работали. 

"помоему ее как раз все покупают на ура судя по другим форумам и на торрентах пишут что задолбались ждать и все покупать пошли я вобще на нее денег тратить не собираюсь потомучто я уже ключик от Batman:Arkham City уже купил)))"

 Понятно, да? Не собирается он покупать. Люди тратили время и деньги, чтобы такое вот соплиё бесплатно пользовалось. Ну да, хуй ты угадал, малыш. Не хочешь платить - не будешь играть.

"Так когда же будет таблетка?

Или нам ждать её в конце декабря? =)"

"Блин..и долго ещё таблетку ждать??(((или как?"

 Иногда кто-то, желая постебаться над убогими, выкидывает фейки:

Хиссус: "d e p o si t f i l e s.com/files/zxbsypzn1

проверенный кряк от немцев убрать пробелы в ссылке."

 Остальные отвечают :

"hissus труп твоя ссылка..."

"там какой то тупорылый файл для которого требуется ключ."

"умри спамер. подохни в муках!"

"чтоб тебе черти вилы в анус вставили и три раза провернули..."

"Народ не ведитесь на разводы, выход нормальной таблетки никто не пропустит, будте уверены!"

 Стоило появиться одному разводиле, как их количество увеличилось по экспоненте. Каждый предлагает всевозможную хуиту, в запароленных архивах, набитых троянами, червями и прочей чрезвычайно опасной для компьютера программной херней. А народ хавает. Желание получить игру нахаляву начисто убивает любой здравый смысл. По меньшей мере , один человек ведется на это и качает архивы, один из трех пытается подобрать пароль. И все они изрыгают дерьмо на форумах.

"Не дано сразу выложить заменяемые игровые файлы? Зеленый человечек впаривает запароленный архив, набитый на самом деле вирусами! В бан такого!"

"Кстати, на выше названном сайте то тебя уже забанили за этот якобы кряк. Или за вымогательство денег!"

"Ничего не пашет! Архив под паролем с отправкой смс!"

"Бро, платить за кота в мешке? Нет, спасибо. Скриншоты можно и в интернете найти."

"Выложив кряк быстрее можно получить благодарность! А ты очередной кидала. Не более. А скрины и обладатель игры может сделать, но вот нам то это не поможет. Ключик то не вечный. Так что не гони!

Да и дата регистрации о многом тоже говорит. Ради наживы на сайт пришел."

"Завали хайло школота и пшёл вон отсюда гнида."

"Походу - трындец)

Комп начал лагать невероятно. Я лоханулся по поводу сайта Фогейма, их же офсайт 4гейм.ру) Вообщем хз, чё я там распаковал:D"

"Да это ссылка, лажа проверял лично!"

 А тем временем нормальные люди, купившие лицензию, играют себе в постал-3, и в ус не дуют. И некоторые особо одаренные школотята пытаются и здесь прокатить нахаляву. 

 OXXXO (нормальный человек, купивший лицензию)

27.11.11 21:55 
Как пройти миссию где надо доставить взрывающиеся игрушки? Там ещё надо банду гомиков-байкеров убить. Я гомиков убил а куда идти дальше? 

lulopahomov (наглый школьник)

27.11.11 22:29 
хз дай ключ плиз от игры ее на двух компах октивировать можно а я тебе лицуху assassins creed brotherhood там по сетке играть можно

а по теме обменяемся дойду до того момента можь чем помогу 


lulopahomov

28.11.11 10:04 
блин ребят че вы все ключи зажали я могу еще акк в стиме отдать с CoD:MW3 и Brink скайп pahom3268 


 OXXXO

28.11.11 16:23 
lulopahomov

Нет спасибо. Ассасины меня не интересуют. Бринк у меня есть а MW3 не интересует.

 lulopahomov

28.11.11 16:28 
OXXXO

тебе ключом поделится жалко?? 

OXXXO

28.11.11 16:34 
lulopahomov Не жалко) Просто как говорится такая корова нужна самому) 

lulopahomov

28.11.11 16:38 
OXXXO

не ну ты сам играть продолжишь я просто так поиграть хочу 

 OXXXO

28.11.11 16:41 
lulopahomov

Я же говорю что мне самому нужно. Дам своему другу. 


 lulopahomov

28.11.11 16:46 
OXXXO

давай я активирую поиграю потом когда другу давать будешь я дезактивирую я там такю кнопку видел 


 lulopahomov

28.11.11 16:47 
OXXXO

мне просто попробовать я просто побегать хочу плизз я обещаю дезактивирую 


OXXXO

28.11.11 16:51 
lulopahomov

Нет. Я не верю на слово, тем более по интернету. 


 lulopahomov

28.11.11 16:52 
OXXXO

скайп pahom3268 


 lulopahomov

28.11.11 16:53 
OXXXO

давай я тебе в залог учетку с ассаином оставлю плизз 


OXXXO

28.11.11 16:56 
Нет) Жаль что я не умею души забирать, а то я бы предложил сделку) 


 lulopahomov

28.11.11 16:56 
OXXXO

спасибо большое жмот

 Мораль сей басни такова - покупайте лицензионные игры, уважайте производителя. А если уж пользуетесь пиратскими копиями, то делайте это молча!

Dr. Breen

Управляемые ужасы

Обзор модов Afraid of Monsters и еще не вышедшего в свет Cry of Fear.

Fear is suffering,       

Intimidate to obey!  

Fear is control           

Suffering is hell!        

© Fear Factory : Fear Campaign.

 Итак, сегодня речь пойдет о самых страшных модах в истории модостроения Half-Life. Я говорю абсолютно серьезно,страшнее мода,чем два упомянутые в заголовке, вы попросту не найдете.Все «страшные» моды от других авторов страдают тем или иным недугом,а в основном напрочь отсутствующей режиссурой,и неумением создать необходимую атмосферу.

 Но не будем о грустном.Сейчас мы начнем говорить о буквально лучших из лучших.

Не собираюсь утомлять вас длительными предисловиями,поэтому перехожу сразу к делу.

The Beginning.

 В тихой и спокойной швеции жил был парень по имени Андреас Роннберг.Ему было пять лет, когда он прошел Resident Evil, и двенадцать,когда он сделал свою первую в жизни игру: Vallentuna Police Department.

 Игрушка представляла собой 2d шутер с квестовыми элементами,набитый всевозможными пугалками,и вещичками вроде записок спрятанных в кишках мертвых младенцев.Улицы городка со странным названием Vallentuna были набиты неказисто нарисованными,но вполне натурально смотрящимися зомби,а вы играли за сотрудника полиции (а вы что подумали?).

 Неизвестно была ли у игры некая предыстория,или устоявшаяся вселенная, в которой происходили эти события,но видно было сразу — тут в дело вступил талант.Несмотря на то,что игра так и осталась незаконченной,выглядела она на редкость хорошо, особенно если учесть то,что сделал ее (!) двенадцатилетний подросток .
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Afraid of Drugs

История его первого мода начинается с того,что как-то один из родственников поведал ему о личном опыте принятия LSD. Парень,обладавший живым воображением, принял это как сигнал к действию и воплотил это в два уровня,которые впоследствии заняли место в самом начале его первого мода.Уровни были названы просто и понятно — Nightmare. Так был дан старт первому моду Андреаса — Afraid Of Monsters.

 Главный герой мода — Дэвид Лэзерхофф (David Leatherhoff) двадцатипятилетний парень, нанятый в фармацевтическую кампанию для испытания нового экспериментального типа обезболивающих.Обезболивающее, как водится, имеет побочный эффект, искажая восприятие пациента, до состояния жутких подсознательных кошмаров. Мод повествует о том, как Дэвид бродил по собственным кошмарам, пытаясь выбраться наружу, и к чему это в конце концов привело.

 Будучи первым модом AoM выглядел неказисто,но все же стал популярен. Мрачные коридоры медицинского центра,темные узкие улочки шведского городка, лес, жуткий особняк и последние уровни — порождение больной фантазии простого шведского паренька.

 Все это было приправлено коряво отрескиненными моделями стандартных халфовых монстров,переозвученных на свой лад.

 Что же такого люди нашли в этом моде,спросите вы?

 Первой и главной особенностью мода были все таки монстры.Нет, дело не в отрескиненных под окорочка хаундаях,или блестящих «хромом» буллсквидах,дело в самых стандартных и привычных монстрах любимой всеми халфы — дело в зомби.

 Зомби были переменены кардинально,но без единой строчки кода.Модели были заменены на   переанимированные модели зомбиков из They Hunger, Андреас, интуитивно добился неестественности их движений,ускорив их и заставив руки, ноги, туловище и голову дергаться беспорядочно и под самыми немыслимыми углами. Ускорив анимацию ходьбы он заставил их двигаться крайне быстро,а после — попросту убрал звуки шагов, заменив их на пустые аудиофайлы.
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Не самое приятное зрелище

 Получился монстр — ныне известный как Twitcher (Дерганый),нагоняющий ужас на всех, кто решится поиграть в детище Роннберга.

 Зомби превратились в тихие и смертельные ночные кошмары, способные беззвучно выскочить из кромешной темноты, и парой ударов отправить игрока загружаться с предыдущего сохранения. Именно они вкупе с серыми,жуткими уровнями сделали мод невероятно популярным. И тут то Андреас Роннберг, известный всем как Rumpel, решил довести начатую работу до конца.Ему не нравилось то, что остальные монстры не вызывают никакого страха, да и уровни в моде оставляют желать лучшего.

 Так появился Afraid of Monsters: Director's Cut.

Maximum Fear.

Когда «Режиссерская версия» была закончена, Андреасу было всего семнадцать, а мод совсем скоро умудрился схлопотать MOTY 2006 в паре номинаций.

 С тех пор Андреас стал не единственным в своей фабрике страшилок, названной Team Psyskallar. К нему присоединился человек по нику Minuit из Великобритании. Кодер и моделлер, он помог Андреасу воплотить все кошмары в жизнь, благодаря своим умениям.

 Из под его клавиатуры и мыши вышел весь арсенал монстров, который мы видим в Director's Cut. Жуткие твари, не уступающие твитчерам по вызываемому ими в людях животному ужасу. Кровавые Спектры, Инвалиды, Нечто и тому подобные твари теперь населяли преобразившиеся уровни мода. Маппинг с тех пор тоже похорошел. Роннберг переделал все уровни мода, добавив деталей, убрав ненужные элементы интерьера и переработав львиную долю текстур.Благодаря Минуиту же «дерганные» зомби обзавелись возможностью спавниться в случайных местах уровня, так что ты никогда не поймешь откуда тебя ждет опасность.
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 А главное — мод обзавелся четыремя концовками, и нелинейным прохождением.Кроме того, чтобы получить «правильную» концовку, теперь приходилось попотеть, разыскивая зацепки по уголкам игрового мира, в таких местах, где обретаться ой как не хочется.

 Популярность мода снова подскочила до неимоверных высот, однако нашлись люди которым он пришелся не по нраву. Главным их аргументом была вездесущая темнота и запутанность локаций, а также необходимость батареек для фонарика.Фонарь более не был «халявным», он разряжался, и приходилось искать батарейки, дабы он мог выполнять свою функцию.Расточительное пользование фонарем могло привести к тому, что игрок оказывался в темноте один против пары жутких гадов, и оглянуться не успевал, как его размазывали на мелкие кровавые кусочки.

 В результате мод смогли осилить только те, кто сумел пройти первый уровень — больницу, которая превратилась в самое сложное испытание из всех.Испытание нервов и терпения, поскольку приходилось не раз пробежать ее вдоль и поперек, чтобы решить все незамысловатые паззлы, и найти открывшуюся в другом конце дверь, продираясь сквозь толпы монстров (к слову их не так уж и много, но даже трое таких врагов за раз заставят привычного ко всему игрока взвыть).Однако те, что все таки проходили это испытание на прочность, продолжали дальше и провели немало жутких и одновременно приятных часов наедине с больной фантазией автора мода. Чего стоил только особняк со странными анимированными картинами, от многих из которых начинала болеть голова, тошнило, а иногда и рвало.(Ага, привет вайомингский инцидент.)
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 Казалось бы, причем тут HalfQuake?..

Последний же уровень названный Heaven, полностью оправдывал свое «название» в уже известном всем аспекте.Это действительно рай...только своеобразный.

Triumph of Fear

Но непоседа-Роннберг на этом не закончил.Завершив работу над своим первым модом,доведя его до логического конца, он начал новый.На качественно новом уровне.Оставив позади всех, кто пытался сделать что либо подобное, в том числе и самого себя. Cry Of Fear, это в некотором смысле ревизия всех идей, накопившихся в его мозгу, попытка сделать все, и на этот раз на полную катушку. Обьектом истязания по прежнему остался старичок GoldSrc, которому на этот раз ввели добрую порцию стероидов. 

 В ход пошли наработки из всем известной Паранойи, а именно ее графическая часть. Сильно модифицированный рендерер, в который были добавлены водяные шейдеры из MechMod, отображение текстур высокого разрешения, карты нормалей и карты отражений, стал основой для всего. Потом в ход пошел маппинг, карты на этот раз жестко упирались в лимит по детализации,а количество моделей на них порой зашкаливало за все мыслимые пределы.Далее свою очередь взял геймплей.Долой «рембо» таскающих на себе десяток наименований оружия, теперь герой обладает всего лишь инвентарем с двумя слотами для оружия, и тремя слотами под квестовые предметы и аптечки (с подсумками количество слотов под «стафф» увеличивается до шести).Качество самих паззлов серьезно подскочило, теперь мы не бегаем по уровню , нажимая кнопки с малопонятным назначением,а ищем вполне конкретные вещи.Игра стала все больше напоминать одного из идейных предшественников — Silent Hill (как ни странно он оказал больше влияния, чем любимая игра Андреаса — Resident Evil). Из контента были окончательно изгнаны «хвосты» халфы, больше вам на пути не попадется «такая родная железная дверка» знакомая вам по уровням оригинального Half-Life.

 Были добавлены катсцены,записки, и куда более развернутый сюжет.Кроме того серьезно прибавившая в размерах команда добавила к всему прочему еще и кооперативный режим, да еще со своей сюжетной линией.

 Очень неплохо для мода, который делается на голом энтузиазме, не правда ли?

Релиз Cry Of Fear еще не состоялся, однако мод в разработке уже три года, и находится он в состоянии «вот-вот,ну еще чуть чуть».Причем в отличии от печально известной Black Mesa Source, мододелы Cry of Fear не скупятся на информацию, и сообщают о каждом новом аспекте разработки, регулярно снимая подкасты (которых уже аж семь).Правда количества школьников, неистово орущих “Can`t wait” в комментариях, от этого меньше не становится, но хочется верить что все будет хорошо.
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В Багдаде всё спокойно

Epilogue.

 На этой ноте повествование о Андреасе Роннберге и его команде, закончится.Парень на данный момент работает в DICE, и он лично участвовал в свое время в разработке так ожидавшегося всеми Battlefield 3. Сейчас он отдыхает, и ведет работу над своим финальным модом, о котором было написано выше.Далее, по собственным заверениям, планирует перейти на более новые движки, и продолжить разработку собственных игр, возможно уже на коммерческой основе.

 Ну а я, Красный Медведь, на этом завершаю свою работу, и сохраняю будущую статью для нового Вестника.До встречи, народ.Играйте только в хорошие моды и игры.Удачи.

The Elder Scrolls: Skyrim

FUS RO DAH!!!

 Серия The Elder Scrolls по праву является жемчужиной среди всех творений Bethesda. Вышедшая в далёком 1994 году TES: Arena была просто бомбой в игровом мире. В то время это была единственная в своём роде экшн-РПГ с видом от первого лица. Огромный мир для исследования, разнообразные персонажи, интересный мир и захватывающие квесты затянули в новообразовавшийся мир миллионы человек. Для Bethesda это было грандиозным успехом, и, вскоре, в 1996 году свет увидел второй их проект во вселенной, TES: Daggerfall, который и до сих пор поражает своими масштабами.  Мир, примерно равный по размеру Великобритании: около 487,000 квадратных километров, с более чем 15 000 городов, деревень, и пещер, которые можно исследовать. Правда, в игре было много багов и на древних машинах она сильно тормозила, из-за чего игру нарекли «Buggerfall».  В Daggerfall, есть около 750 000 NPC, которые могут взаимодействовать с игроком, по сравнению с приблизительно 1000 NPC в Morrowind и Oblivion. После этого Bethesda на грани банкротства и выпустила ещё две игры в жанре action: The Elder Scrolls Legends: Battlespire в 1997 и The Elder Scrolls Adventures: Redguard — в 1998 году. Только благодаря инвестициям, последовавшим после поглощения студии компанией ZeniMax Media в 1999 году, Bethesda вернулась к жизни. В 2002 году Bethesda выпустила на свет феноменальную TES3: Morrowind, которая ознаменовала собой торжественное возвращение к жизни легендарной серии. Сразу после выпуска Morrowind компания начала работать над TES4: Oblivion, место действия которого происходило в Сиродилле-родине имперцев и сердце самой Империи. Игра получила множество наград и полюбилась игрокам, но, к сожалению, игровой мир Oblivion был не очень интересен для исследования. Анонс следующей игры во вселенной TES сильно взволновал весь игровой мир. Все тогда считали, что Bethesda занята исключительно играми в серии Fallout, но не тут то было!

The Elder Scrolls V: Skyrim.

 Игра вышла 11.11.11, что тоже довольно символично. Вердикт этой игре один-шедевр. Skyrim - это квинтэссенция всего того хорошего, что было ранее в играх серии TES и не только. Это по-настоящему красочный, живой мир. Первое, что бросается в глаза-это обновленная графика и детализация персонажей. У персонажей теперь гораздо больше индивидуальных признаков в виде бород, татуировок, шрамов и прочих деталей. А что касается природы-то это вообще ПУШКА. Горные ручьи, тундры, высокие горы, окутанные туманами, бураны, животные в лесах и драконы, маневрирующие между горами. Мир действительно живёт своей жизнью-что в городах, то и за их пределами. Например, охотники в лесах днём охотятся, а вечером могут пойти и понежиться в горячем источнике. А в городах вообще всё взаимодействует со всем. Дети играют друг с другом, дровосеки колят дрова в точке а, потом переносят их к дому в точке б, кузнец может ругать своего помощника из-за пропавшего молотка, который на самом деле лежит за кузней. И таких проявлений жизни мира можно перечислять на несколько страниц. 
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Красота-то какая...

Сюжет.

 Древние Свитки обещали возвращение драконов и не наврали. Спустя 200 лет после событий в Oblivion, где погиб последний драконорождённый император Мартин Септим. В Империи начался сильный упадок. Этим воспользовался Альдмерский Доминион, который вторгся с островов Саммерсет  на территории Империи в Сиродииле. Война была кровопролитная, но сравнительно недолгая. После взятия Талморцами Имперского Города (Кстати, перед войной они перебили всех Клинков), был заключён Конкордат Белого Золота, по которому всем жителям Империи было запрещено поклоняться Талосу, или Тайберу Септиму, основателю Империи, который был возвышен до божественного уровня. Так Восемь стали Девятью. А теперь опять Восемью. Но, кроме того, родные земли нордов стали зоной влияния Доминиона, что нордам совсем не понравилось. Поэтому Ульфрик Буревестник убил верховного короля, продавшегося талморцам и образовал движение Братьев Бури, развязав тем самым гражданскую войну против Империи и эльфов. Всё это было сказано в Свитках, как предпосылки появления драконов. Вы-как и во всех прошлых играх серии-неизвестный заключённый с великой судьбой, а точнее, на этот раз, вы-драконорождённый, или, по-даконьему, Довакиин. Только на этот раз вы не просто сидите в тюрьме или выходите на свободу, а вас везут на казнь. Да-да. Имперцы поймали Ульфрика Буревестника, и, по воле случая, вы оказались с ним в одной повозке. Так как имперцы-люди занятые, то они не разбирают, кто убил курицу, кто украл сладкий рулет или кто король повстанцев-казнь всем. Но, когда палач уже замахивается над вашей головой, прилетает ДРАКОН, начинается МЕТЕОРИТНЫЙ ДОЖДЬ, гремит ЗЕМЛЕТРЯСЕНИЕ и вы, предварительно отдав предпочтение либо человеку, отправившего вас на казнь, либо повстанцу, сбегающему из города, спасаетесь от дракона и погружаетесь в путешествие по удивительным землям Скайрима. На сюжете остановлюсь здесь, ибо спойлерс маст дай.

Геймплей.

 Прокачка была довольно сильно изменена. Здесь можно найти все те же знакомые названия навыков, но концепция уже иная. Теперь скакать по холмам в надежде повысить уровень акробатики – бесполезное занятие, так как акробатики больше нет. Можно, конечно, сказать об упрощении ролевой системы, однако, по сути, большинство параметров осталось на своем месте, попросту найдя жесткую привязку к игровым расам. Формула же «развивай то, что хочешь, делая то, что хочешь» достигла своего пика. Хотите стрелять из лука – будьте добры, тренируйтесь. Никто не позволит вам, достигнув очередного уровня при помощи торговли, прокачать навык стрельбы, например. Уровни достигаются за счет повышения навыков, которые, в свою очередь, повышаются в том случае, если вы ими пользуетесь. По достижении нового уровня нам предлагают повысить один из трех параметров: здоровье, выносливость или магическую энергию. Кроме того, нам выдается ровно одно очко. Каждый навык (двуручное оружие или алхимия, к примеру) имеет свое дерево перков, на получение каждого из которых в свою очередь придется потратить как раз одно такое очко.Большая часть квестов решается путем сражений. В этом плане Skyrim – лучшая игра всей серии. The Elder Scrolls никогда не славилась изысканной боевой системой – здесь же все наконец-то было приведено к должному уровню. Конечно, тут вы не найдете длинных комбо и сложных приемов, однако боевка отрабатывает свое предназначение целиком. Bethesda здорово потрудилась над анимацией персонажей – то, чего от нее ждали ну очень долго. Небольшое нововведение – добивания на манер Fallout, однако здесь они не слишком часты. В целом же оружие ближнего боя, к примеру, действует так же, как и раньше. А вот поведение луков изменилось: стрелять из них стало не так просто, и для того, чтобы лучник потягался с каким-нибудь танком, вооруженным двуручником, придется потратить не одни сутки на прокачку. Оружие, как и раньше, можно зачаровывать и заряжать – теперь это умение вынесено в отдельную ветку. Основная новинка боевой системы – возможность использовать магию наряду с одноручным оружием. Получилось очень удобно: мечники и маги будут довольны. Кроме того, вместо оружия на вторую руку можно повесить другое заклинание или такое же – в последнем случае его сила удвоится. Кастовать магию можно и как прежде - при помощи свитков.Skyrim также представляет абсолютно новый вид волшебства. Это так называемые «крики» - последовательности слов драконьего языка, при помощи которых герой может проделывать самые разнообразные вещи. Здесь и простое отталкивание противников, и пламя с заморозкой, и замедление времени, и ускорение, и даже возможность рассеивать или вызывать бурю. Крики играют очень важную роль в сюжете – именно с их помощью древним нордам удалось одолеть драконов в первой войне с ними. Для их использования не нужно тратить магическую силу – со временем они перезаряжаются самостоятельно, в зависимости от своего уровня. Слова драконьего языка для криков разбросаны по всему Скайриму. Найти их предстоит самостоятельно. Но прочитать их с древних стен – еще половина дела. Для того чтобы новый крик стал доступным, на него нужно потратить ровно одну драконью душу. Где ее взять? Конечно же, отобрать у дракона. Эти создания, поднятые из могил Альдуином, отважно бороздят северные небеса, бросаясь на Довакина при виде одного его рогатого (у кого как) шлема. Схватки с ними не так часты, но полны пафоса и красоты. Драконы в Skyrim получились действительно суровыми созданиями. Некоторые из них, впрочем, могут пасть под вашим клинком довольно быстро, но некоторые заставят попотеть.             
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Жутко красиво

Атмосфера.

 О атмосфере и окружающем мире. Графика в игре потерпела кардинальные изменения и стала очень сильно радовать глаза, прямо до слёз. Вода, туманы, горы, камушек, деревце, муха и бабочка-всё стало просто MAXIMUM GRAFON. Алсо, сравнивая пц и консольные версии, убожество графики консольной версии бросается в глаза мгновенно. То есть, играть только на пц. Атмосфера передана просто максимально правильно. Скандинавы, поигравшие в игру врятли заметили бы разницу между ирл и игрой. Вселенная The Elder Scrolls всегда была знаменита своими подземельями. Здесь над ними работала отдельная команда с целью избавиться от их однообразности, присутствующей в предыдущих частях. Что ж, в подземельях эти парни знают толк. Почти каждое из них теперь является маленькой жемчужиной дизайна. Особенно это касается сюжетных катакомб, в частности двемерских. Двемерские руины Скайрима с их механизмами, трубами и холодным металлическим освещением выбили бы слезу у самого бедняги Ягрума Багарна. Душа, душа на каждом шагу, а в локации с заброшенной двемерской обсерваторией ее концентрация и вовсе зашкаливает.

 Из минусов можно заметить неудобный интерфейс и убогую систему диалогов. Насчёт интерфейса. Вы, наверное, привыкли, когда всё в удобном окошечке, открываемом одной кнопочкой, где сразу все вкладки-инвентарь, магия, задания, всё как на ладони. А тут не так всё просто. Теперь всё на разных кнопках это раз, никак не оформлено это два и порой глючит или тормозит это три. Насчёт диалогов. Диалоги здесь до убийственного просты. Все всё говорят прямо и на чистоту, не как раньше - 

с кучей разветвлений и прочими интересностями. Теперь есть только одна ветка диалога на каждый объект вопроса, если она вообще будет. Да и поговрить тут с неписями толком не о чем. Яркий пример - это найм компаньонов. 

 Когда в Fallout New Vegas или в Fallout 3, которые тоже почти - разнообраные квесты и интриги, у каждого из них была своя точка мнения на всё происходящее и на самого ГГ, то тут достаточно подойти к нужному человеку и сказать: «Го со мной», на что беседковкие проекты (Fallout 3-полностью заслуга беседки), у компаньонов была длинная история, тот отвечает: «Ок, го». При этом у персонажа может совсем не быть индивидуальности или какой-либо истории.

Квесты.

 Квестов здесь море. Многие из них находят вас сами, но гораздо больше предстоит отыскать самостоятельно. Помимо основной сюжетной линии, в игре есть несколько побочных. Вы ведь не забыли, что в Скайриме идет гражданская война? Имперские легионеры отлавливают сепаратистов и рубят их головы, а сепаратисты, в свою очередь, режут имперцев. Выбрать, кто здесь прав, а кому гореть, предстоит вам, однако выбор этот будет не так прост – свои мотивы есть у каждой из сторон. 
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ГРАФОН.

 В основе своей квесты выполнены в традиционной манере. Многие из них связаны с подземельями, некоторые выполняются за двадцать минут, а некоторые растягиваются на часы. Четко видна страсть разработчиков прятать самое интересное в таких местах, куда нарочно не придешь – эта замечательная традиция была заведена, кажется, еще в Daggerfall. Никуда не делся и юмор: здесь есть и презабавнейшая встреча с безумным даэдра Шегоратом в голове неадекватного императора, и квест о последствиях вашей пьянки в таверне, после которой вы просыпаетесь на другом конце карты, и задание от бежавшего сиротки, в котором бедняга просит прирезать свою воспитательницу из детдома. Множество интереснейших текстов можно вычитать из разбросанных по всему королевству книг: от простых легенд и стихотворений до экскурсов в историю. Некоторые из них, к слову, раскрывают весьма интересные аспекты вселенной, в частности связанные с двемерами. 

 Традиционно в игре присутствуют линейки за различные гильдии. В итоге, как и раньше, можно возглавить, к примеру, Соратников в Вайтране или Коллегию Магов в Винтерхолде, которы, кстати, был практически уничтожен по их вине. Никуда не делась и Гильдия воров – отыскать ее, впрочем, как всегда непросто. Здесь традиционно есть свои интриги, внутренние конфликты и тайны, разгадывать которые предстоит вам. Система Radiant Story, как и обещалось, изо всех сил вносит разнообразие в случайно генерируемые квесты. Что ж, это ей удается: несмотря на одинаковые фабулы заданий, игра, в отличие от предыдущих частей, старается отправлять нас в новые неизведанные места.   
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 Подводя итог, скажу своё мнение. Skyrim — на самом деле эпохальная игра и она наверняка останется в памяти геймеров на многие годы или десятки лет. На данный момент это, возможно, лучшая РПГ когда-либо созданная, ну и определённо игра года. Ведь покорить отметку в 650 миллионов долларов для РПГ-это вам не хухры-мухры. Каловдутие нервно покуривает в сторонке. Я раньше вообще не был особым фанатом серии, но после знакомства с миром Skyrim, я подсел на эту игру. Я вообще её не ждал, считал обычным проходняком, но как я ошибался… В общем, всем тем, кто в эту игру не играл-советую поиграть, нет, даже требую, ведь это просто шедевр!

10 из 10, о госспаде, 10 из 10!!!

Kris Rebel

Serious Sam 3: BFE.

Серьезная игра. Когда целого мира мало.

Warmachine

 Признаюсь, многие не верили, не ждали, и даже больше – не знали, считали HD-шное переиздание первых частей последним подарком Croteam. Как будто нет в этом мире таких существ, как Высшее благо, справедливость и DNF (вот его уж лучше бы не было). Короче, старый добрый Сэм вернулся – моложе, жестче, с модной тактической кобурой и солнцезащитными очками, еще не тертый временем, но уже нереально серьезный.

 Поначалу игра не дотягивает по количеству врагов даже до относительно незаселенного Первого пришествия. Ну, скажете мне, что это такое – за пять уровней жалкая тысяча фрагов? Зато гордо выставляются напоказ всякие «Дезерт иглы» и прочие хеклер-унд-кохи. Ой, смотрите, а мы еще и умеем перезаряжаться, какая прелесть! Затем игра дает сначала двустволку, а потом и старый добрый РПГ. Постепенно нарастает сложность, заставляя чаще заранее нажимать заветный F5 – а количество сохранений на уровень ограничено, не перебарщивайте, иначе не получите максимальную оценку. Радуют встречи со старыми врагами, а так же возможность оторвать им головы, глаза и прочие части тела.
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В каирской части SS3 до боли напоминает модные нынче «реалистичные» пострелушки, не будем тыкать пальцами, в которых бравый боец бодро отращивает оторванные руки-ноги, посидев пару секунд в укрытии. Ага. Нубы. Они не помнят тот ураганный темп, когда даже секундная остановка была опасной, и существовали такие вещи, как аптечки. Да-да, вы не ослышались – в «Сэме» есть фиксированный уровень здоровья. А еще аптечки, которые восстанавливают целый один ХП! Какая прелесть. 

 И уже прослеживается новое направление на хардкор, когда не хватает всего – от здоровья и патронов до времени. Да, хорваты больше не рассыпают хелспаки и аммобоксы щедрой рукой перед каждой стачкой – радуйтесь, если хоть одну «десяточку» найдете. Мешает это не особенно, если вы не консолеребенок, избалованный так называемой «риалистичнастию». Хотя… тогда бы вы даже и не стали бы читать эту статью.

Hordes

Постепенно Сэма выпускают из душного, пыльного и серого города на вольные просторы египетских пустынь. Вышеназванный вовсю острит, умеренно зубоскалит, поражает харизмой и носимым арсеналом. Геймер, ты не ослышался – унести можно все, от кувалды до Большой Плохой Пушки! Арсенал востребован – количество врагов растет в геометрической прогрессии. Оскаливаются зубы, пальцы намертво вжимаются в кнопки стрейфа, а правая рука судорожно дергает мышку, выцеливая ублюдков, которые, кажется, всюду. 

 Толпы врагов постоянно увеличиваются. Вам мало скрэпджека с поддержкой клонов? Получите трех скрэпджеков и двух биомеханоидов при поддержке клонов, ракетчиков и скелетов! Кончились ракеты? А С4 вам на что? Правильно кинутая бомба, между прочим, оставляет красного биомеханоида в крайне подавленных чувствах. В фарш, сэр. 

И если уж есть хардкор в эти дни – то вот он, берите, обнимайте и любите. Только помните – он изволит кусаться.

Развалины вокруг радуют глаз, напоминают о предыдущих похождениях. И, разумеется, все можно снести по второму разу, отдавая должное трудолюбивым египтянам. Ах, какая прелесть – пройти по местам боевой славы второй раз, с конца в начало, попутно перестреляв еще десяток тысяч этих инопланетных ублюдков. 

Warhammer

Постепенно игра раскрывается полностью, как дорогое вино. Нам дают почувствовать себя крутым, страшным, тем, кого ненавидят стремительно вымирающие враги. Кстати – о них. Я, кажется, уже забыл, как можно ненавидеть монстра не за живучесть или сюжетную подачу, а за крайнюю мерзость характера и роль в игре. Доходило до того, что я окапывался у ящика со взрывчаткой и с остервенением сносил колонны из-за этих №$#*@ ублюдков. 

В наши руки попадает миниган и пушка – первые в своей убойности средства уничтожения врагов. Вы будете смеяться, но на них тоже вечно не хватает патронов! Особенно на пушку, когда атакуют большие и злые хнумы. Кстати, про врагов. Нам дают почувствовать себя на настоящей войне на истощение, когда в ход идут самые последние средства и самые дохлые солдаты. Неописуемые чувства испытываешь, выкосив очередную толпу клонов рыл в двадцать пять – пятьдесят. Да, с таким разбросом. 
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Уаааааааа!

 Атмосфера, и без того гораздо более мрачная, накаляется. Сбивается в очередной раз вертолет, отбираются стволы, и мы, фактически, голыми руками прокладываем свой путь вперед. Да, мрачен новый Сэм, значительно мрачнее того, образца две тысячи первого года. Ведь на кону не только твоя жизнь и миссия, но и жизни товарищей, союзников, судьба всей Земли. Никто не оказывает поддержку из будущего, не телепортирует заботливо стволы – ты сам по себе.

Apocalypse

И вот она, финишная прямая, когда количество врагов зашкаливает, превышая все возможные и невозможные пределы, становятся востребованными те самые «инстант киллы», а навык перерастает в мастерство, в безумный танец смерти, когда ни одно движение не повторяется, а огонь ведется на все триста шестьдесят градусов, а отступление перерастает в стремительную контратаку – лишь для того, чтобы снова откатиться назад, перебить врагов – и вперед, только вперед!

Да, он хорош, этот новый молодой Сэм, несмотря на все его новомодные навороты. Ведь, если копнуть – он все тот же, задорный, быстрый, адреналиновый. Однозначно, такими были все шутеры, такими они и должны быть. Не интерактивным кином, а непрекращающимся мясом, достойным настоящего мужчины. А мужчины не прячутся по углам и не перекатываются.
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Вердикт: нереально хорошее старое доброе мясо, отлично встряхивающее закисшие мозги.

Видео: 10 из 10, Serious Engine 3.5 рисует отличную картинку – одобрено Минздравом.

Звук: 9,5 из 10, он отличен, но есть такие моменты, в которых хотелось бы лучшего.

Геймплей: 11 из 10. Без комментариев.

Реиграбельность: 9 из 10, и не возвращайтесь, пока не найдете все секреты.

Кооператив: 10 из 10, превосходное безумие.

Мультиплеер: 8 из 10, старое доброе рубилово в духе Q3, но хотелось бы большего разнообразия.

Общий вердикт В. К.: 9,5 из 10, однозначно, шутер года. 

Крюгер.

Portal 2.

Still Alive and Kicking.

 Конечно мое мнение может показаться вам неправильным, ведь я, как фанат портала, могу обрисовать все слишком красиво, но все же - мой обзор продолжения самой необычной игры 2007 года — Portal 2.
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Турель как работник — удобно, но не уволишь.

От обновления до картошки.

 Надо отдать должное валв — Анонсировали игру они достойно. Очень достойно. А началось всё со странного обновления первого портала. В игре на каждом уровне появилось радио с красным огоньком, всё так же играя свою мелодию. Но однажды один любыптный игрок утащил радио с его привычного места обитания и тут понеслось... Кучи людей со всего мира побежали перепроходить Портал, чтобы найти радио и донести его до нужной точки. И в каждом месте радио начинало «шипеть», а потом издавать странные звуки. Некоторые догадливые люди узнали в звуках передачу изображения SSTV, засунули его в программу и уведили катинки. В каждой точке радио на карте была своя картинка, изображающая разные места и предметы, при этом на каждой была отметка Aperture Science и некий обведенный знак.

[image: image28.jpg]



 Подобрав все знаки и соеденив их воедино игроки нашли телеонный номер — адрес BBS, старого протокола передачи данных. Жившие в Америке и имевшие старый телефонный модем стали набирать номер. Страница требовала пароль. Пароль подобрали и увидели необычную картину — там были данные бекапа GLaDOS, и строка состояния. После строки, состоявшей из символов шло обозначение, сколько времени осталось (которое принимало самые немыслимые значений, как, например, «темпловая смерть вселенной»), а дальше шли довольно запустанные ACSII-картинки. 

 Оказалось, что это были концепт-арты Portal 2, и часть из них уже побывала  в игровом журнале GameInformer.  Когда же строка заполнилась случилось неожиданное — ничего не произошло. Почти. Картинки продолжили идти, но теперь без строки про бекап. Так продолжалось несколько дней, пока не случилось то, чего не ожидали — пароль перестал подходить. Буквально через часов после этого в Steam News появилось скромное сообщение об анонсе Portal 2. Однако в тексте анонса были подчеркнута часть букв, которые быстро опознали, как логин и пароль к BBS и подключились обратно. Потом нашли ещё немного данных и на этом все утихло...
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Один из концепт-артов, побывавших в виде ACSII-картинки.

 Утихло, да не совсем. В один прекрасный, хотя и не очень солнечный день случилась презентация, где побывал Гейб Ньювелл, и что-то хотел показать, но на экране за его спиной вылетел Синий Экран Смерти (про который он пошутил «Вот мне награда за работу в Microsoft»), но уходя хитро добавил «Посмотрим, как вы разгадаете это». И разгадали. Синий экран на фоне, когда Гейб стал уходить, подменили другим, где в коде ошибки игроки смогли найти HEX(хекс)-код и перевели его в фразу «Suspend until E3» и дату выставки. До этого момента все продолжали заходить в BBS, но никаких новостей, кроме новых концепт-артов, не поступало.

 Е3 все ждали с трепетом — и не зря. Во время выставки, на презентации другой игры  в действие вдруг вмешался голос GLaDOS, и активировал «сюрприз». Сюрпризом оказался трейлер Portal 2 и Гейб Ньювелл собственной персоной. После выставки телефон BBS закрыли, и со временем всё утихло.

Картофельная истерия.

 После Е3 валв стали уже открыто выкладывать скриншоты и видео Portal 2, поэтому все успокоились и стали ждать релиза. Однако в один прекрасный момент Гейбу перестало хватать денег и он решил заработать на инди-играх. С этого момента началась новая АРГ. 

 В Steam Store появился странный набор — Potato Sack, в который входили несколько инди-игр и логотип которого был очень похож на логотип Portal 2. Скажу честно — историю этой АРГ я немного подзабыл, по этому расписывать её особо не буду. Однако суть была в том, что в каждой игре Potato Sack нужно было выполнить несколько определенных действий, чтобы в профиле в Стиме появилась картофелина. Те, кто собрал 36 этих картофелин получал Golden Potato (золотая картошка). В итоге на сайте Aperture Science нашли страницу с прогрессом активации GLaDOS, где игроки должны были играть в игры Potato Sack, чтобы Портал 2 вышел быстрее. Американцы на сайте ValveARG решили скооперировать людей и систематизировали процесс. Однако это не сильно помогло, и Portal 2 вышел всего на 6 часов раньше (а мог бы на три дня), что с учетом ВалвТайма получилось, что Портал 2 вышел когда его и обещали. Гейб закупился пончиками, а радостные игроки пошли играть. 

 Но всё-таки старания игроков, заработавших Golden Potato не прошли даром. Каждый человек, заработавший Золотую Картофелину получил от Валв подарок — Valve Complete Pack. (я тоже этим воспользовался и выпросил у друга халф-лайф 1)

 На этом ARG закончилась, и все относительно довольными ушли играть в сам Portal 2. Но теперь перейдем непосредственно к игре.

Сюжет.

 Конечно спойлерить я не хочу, хотя большая часть из нас уже давно прошла Portal 2. Так что по сюжету пройдусь кратко. Он отличный(да, я не субъективен). После событий первой части прошло %NINE_NINE_NINE_NINE--% лет, и мы просыпаемся после комы и сразу попадаем в действия. Конечно, желательно это видеть самим, но могу лишь сказать, что активация GLaDOS, которую мы видели в видеороликах — это самое начало. Нас ждет долгое и увлекательное путешествие по заного отстраиваемым тестовым камерам, подземельям Aperture Science, по старым тестовым камерам, по закулисью и индустриальной части комплекса, опять по тестовым камерам, в космосе и прочее-прочее-прочее. Нас швыряет от одного места к другому, друзья становятся врагами, враги — друзьями, скандалы, интриги, расследования... Что-то меня понесло. Так вот. Лучше самому поиграть и оценить, нежели читать мой фанатский бред. Так что перейдем к геймплею:

Геймплей.

 Геймплей со времени первого портала изменился не сильно, порталган претерпел лишь два изменения в пользу консольщиков — появился «зум» и подсвечивание порталов сквозь стены. 

 А вот сами паззлы изменились в пользу размышлений. Мне, если честно, это не очень понравилось, мне больше нравились динамичные прыжки в стиле Portal: Prelude, но каждому свою, а Гейбу — пончики. Большая часть паззлов в первый раз заставляет задуматься на несколько минут, прежде чем решение придет в голову, но нерешаемых там нет. Так что геймплей сильно сложнее не стал, но и не проще. С новыми объектами, такими, как лазеры, кубы, воронки, гели и отталкивающие панели. Ну и панелями с шипами. Немного смертельные, хотя автору ни разу не удалось от них умереть. Так вот, с новыми объектами становится играть интереснее, и вариантов решений становится несколько.
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Мультиплеер.

Мультилпер, а точнее кооператив, меня не сильно порадовал...Сначала. В целом это обычные тестовые камеры, рассчитаные на прохождение вдвоем, все, кроме последней части (ну и ДЛЦ). Последние части — это те же тестовые камеры, но уже имеющие свой сюжет, и небольшую историю. Спойлерить я, опять же, не хочу, поэтому рассказывать не буду (да и пальцы заплетаются уже), но поиграть, опять же, стоит.

Вывод: Новая культовая игра Valve, в которую стоит поиграть

Графика: 8.5 из 10. Сорс хоть и сильно приукрашен, но всё-равно остается сорсом.

Геймплей: 9 из 10. См. Выше.

Сюжет: 10 из 10. Без комментариев.

Анонсирование: 11 из 10. Не зря я о нем расписал две страницы.

Оценка в целом: 9.5 из 10. Всё-таки немного недостаточно до идеала.

На этом я заканчиваю свою статью, руки меня уже не слушаются, мозг кричит, что пора спать, бинокль, чтобы я выкладывал вестник, поэтому я дописываю эту строку, выкладываю вестник и ухожу баиньки. Играйте только в хорошие игры.

Strider

Музыкальная колонка.

Новые альбом металл-групп.

 Доброго времени суток дорогие читатели. В данном выпуске "Вестника" я расскажу Вам о новинках 2011 года. 

 В первые же дни нового 2011 года долгожданный новый альбом выпустила Mechina, группа , играющая industrial death metal, или, называемый некоторыми empyrean metal. Представлять этих парней здесь никому не надо. Альбом получился именно таким, каким его ждали - то есть, отличным. 

Варг Викернес , находясь в тюрьме, понаписал гигантское количество музыкального материала. BURZUM - Fallen (Black Metal) . Очень неплохо, хотя предыдущий альбом понравился больше.

AUTOPSY - Macabre Eternal (Death Metal). Очередной реюнион. Восставшие из небытия AUTOPSY откровенно порадовали. Пять с плюсом.

THE MOON AND THE NIGHTSPIRITH - Mohalepte (Neofolk, Ethereal). Венгерская фолковаягруппа. До сих пор не знаю, на каких они играют инструментах. Супер.

THE PROJECT HATE MCMXCIX - Bleeding The New Apocalypse (Industrial Death Metal). Почему-то в этих парнях я не сомневался. Пять с плюсом.

U.D.O. - Rev-Raptor (Heavy Metal). Как ни крути , а "не растут уши выше головы, не растут"(с). Не подняться старикану Удо выше Accept, никак не подняться. Чего он только не делал, и переносил релиз, и напичкал бонус-треков. Все коту под хвост, ибо стандартный самоповтор изрядно подзаебал. Тройка, причем слабая, и то исключительно из уважения к старикану. 

DESTRUCTION - Day Of Reckoning (Thrash Metal). После воссоединения в 2000 году и выхода очень качественного релиза в 2003 группа стала штамповать совершенно однообразный, ничем не цепляющий шлак. Послушать и выкинуть. Два. 

MECHINA - Andromeda (Single)(Industrial Death Metal). Не успел народ очухаться от полноформатника, как подоспел этот релиз. Кандидат на "альбом года". Охуенно. Больше нечего сказать. 

NARSILION - Elenna Nórë (Neofolk, Ethereal). Один из самых ожидаемых мной альбомов. Не зря ждал. Кандидат на "альбом года".

MEGADETH - Th1rt3en (Thrash Metal). На удивление хороший альбом. Не ожидал. Пять.

WITHIN TEMPTATION - The Unforgiving (Gothic Metal). Пиздец говно. Нахрен.

ANTHRAX - Worship Music (Thrash Metal). Как ни странно, альбом понравился.

NIGHTWISH - Imaginaerum (Symphonic Metal). Супер. Кандидат на "альбом года"

Это были краткие, короче некуда, обзоры мизерного количества новых альбомов этого года. Но об одном из новых альбомов я расскажу особо. Нет, не о моей самой любимой группе NARSILION пойдет речь, и не о Варге Викернесе. Как-нибудь я расскажу Вам об этих замечательных исполнителях, но не сейчас. А сейчас я расскажу о новом альбоме одной из самых известных групп прекрасной страны Финляндии - NIGHTWISH.

Итак, NIGHTWISH - Imaginaerum.

 Прежде чем рассказать о новом альбоме Nightwish, хочу снова мысленно перенестись в далекий 2007 год. Тогда, когда с таким нетерпением ожидался новый на то время их альбом  Dark Passion Play все ждали от группы едва ли не чуда. В апреле начали появляться синглы, появился и весь альбом , испорченный "овервойсами" - монотонный голос, раздающийся поверх альбома, сообщающий название песен и группы - обычная практика против пиратов в Германии. К слову замечу - с овервойсами альбом слушать нельзя. И вот он вышел. Альбом открыл невероятной красоты и мощи эпик - The Poet and the Pendulum. С каким наслаждением я слушал эту вещь. Я искренне радовался - одна из лучших финских групп не подвела, записав великолепный альбом. Первая песня кончилась, и началась вторая. "Ну чтож, не все коту масленица", - подумал я. - "Наверное, следующая вещь будет, как первая". Увы. Людям свойственно ошибаться. И ошибку относительно этого альбома я осознал лишь послушав его раза два. Невероятно , но факт  - на всем гигантском Dark Passion Play кроме вышеупомянутого эпика просто нечего слушать. Оставшиеся 12 песен представляют собой серую, унылую, скучную массу, влетающую в одно ухо, вылетающую из другого, и не оставляющие в душе ничего. 

 Открывая коробку с новым диском Nightwish, я боялся услышать нечто подобное. Тем более, что мне не понравилась вырванная из альбома «Storytime». Но то, что я услышал, превзошло все ожидания.

 Вновь в записи альбома принял участие Лондонский симфонический оркестр, впервые задействован детский хор, привлечены такие инструменты, как ирландская волынка, флейта, ирландский бубен, разновидность лютни, норвежская традиционная скрипка и т. д. Как и 4 года назад, на большинстве этих инструментов играл Трой Донокли, не постеснявшийся также спеть в паре песен. А господину Холопайнену пришлось основательно потрудиться, чтобы собрать все это в единое целое. Полноценный, исключительно красивый альбом со множеством граней, с выдержанным балансом тяжести и мягкости, экспериментальности и традиций, атмосферы и разнообразности. Группа никогда ещё не звучала столь величественно и живо. После мелодичного вступления как гром грянула  «Storytime», за которой последовала не менее мощная  «Ghost River». Бархатная «Slow, Love, Slow» выглядит, как своеобразная передышка, за которой следует одна из лучших песен альбома - «I Want My Tears Back». «Scaretale» отлично вписывается в контекст всего произведения, даже несмотря на разгульно-цирковое мракобесие в середине песни.  

 И если первая часть альбома, в целом, звучит весьма жестко, то ближе к концу "Imaginaerum" постепенно успокаивается. Нежная «Turn Loose the Mermaids» завораживает своим спокойствием,  «The Crow, The Owl and The Dove» тоже достаточно красива. Но впечатление покоя обманчиво.  «Last Ride Of The Day» подобна грому при ясном небе. Одна из самых лучших и энергичных песен альбома. И, наконец, вот он - «Song of Myself». То, что было заявлено , как эпик, в духе «The Poet and the Pendulum», на проверку оказалось, по сути, полупесней, в которой большая часть отведена декламации. Но это нисколько не уменьшило красоты и величественности этой вещи. Когда кончилась песня, я ждал, не зазвучит ли вновь этот спокойный голос, повествующий, по словам Туомаса, о простом земном, и обладающий своеобразным философским подтекстом, и лишь первые аккорды финального трека «Imaginaerum» возвратили меня к действительности. 

Вот так и пролетает альбом перед глазами, – слушателю словно проводят экскурсию по ярмарке воспоминаний, где встречаются сказочные персонажи, воплощаются в жизнь детские мечты, пробуждаются ото сна былые кошмары. Американские горки, то возносящие к чудесам, к звёздам, то падающие прямиком в цирк ужасов, к пиршеству уродцев, гарпий, пауков и прочей нечисти, которую только может породить сознание впечатлительного ребёнка.

Для таких историй и повествование должно быть соответствующее. И тут Туомасу нужно отдать должное – если голос Анетт на прошлом альбоме мог вызывать негодование по поводу излишней слащавости, монотонности и отсутствия «переплетения» с материалом, то здесь всё великолепно, и вокал госпожи Ользон сливается с музыкой намертво и везде звучит к месту. Марко и Трой на этот раз не испортили общего впечатления, как 4 года назад, а органично вписались в общую атмосферу. 

Что еще можно сказать про этот альбом? Безусловно, он на порядок лучше своего предшественника. Безусловно, он намного лучше всего, что Nightwish записали после 2000 года. Для меня этот альбом один из кандидатов на «альбом года». И это радует. Радует факт, что группа наконец освободилась от желания работать по принципу : «пою самоплагиат - гребу бабло». Радует, что господин Туомас Холопайнен сделал то, что хотел сделать. И я надеюсь, что раз выбравшись из глубины самоплагиатно-денежного омута, группа больше в него не вернется, а следующий альбом Nightwish  станет «Альбомом года» даже для тех, кто не переносит сейчас эту группу. Так держать, господин Холопайнен. 

Dr.Breen, 14.12.2011.

В завершении. Победа.

Закрытие ФПА.

 В тридевятом царстве в интернетном государстве жил да был хороший сайт Death-Alyx.at.ua. Жил да был сайт, горя не знал. Собирались на нем всякие люди, собирались и просто от души веселились. И так они достали бедных АЛ (а кто это? еще одна заблудшая душа? (с)), что они взяли и создали свой сайт. Мол, мы тоже можем! Пусть отсосут злые люди, именующие себя АН. Мы создадим свою культуру ХАлферов, мы засрем весь интернет, мы всем покажем, какие мы крутые! Смерть нашим лбам и ближайшим стенкам!

В общем вы поняли меня, речь пойдет о ФПА. А если подробно - Фекалии Пахнут Аццко. Или, как они сами себя назвали, Федерация Поддерживающих Аликс. Кто такое Аликс - это тошнотворный монстр из игры Half-Life 2. Зачем ее поддерживать и за что ее поддерживать (или периодически подерживать - как правильно я хз, ибо не есть АЛ) я не могу ответить. Почему Федерация - ну надо же как-то назвать. В общем, сайт задумывался как место сбора АЛ. Да, чуть не забыл. АЛ - это не АЛюминиевые огурцы, и не АЛкаши. Это личности, прущиеся по шизофреническому бреду Гейба Ньювелла - монстру Алух Вансе. Среди них есть нормальные люди - такие, как организатор сайта Циник. Но основная масса - это дебильные школотята типа Терана, грозящиеся поймать всех, кто с ними не согласен, и НАБИТЬ МОРДУ.

Итак, Циник и еще два школотенка - Чебур и СиПлюс - склепали сайт . Произошло это 30.05.2008. Я не буду описывать последующие события . Все это есть в истории нашего сайта, и повторяться не вижу смысла. Беда ФПА в том, что он был изначально нацелен на оскорбления. Зависть плохой советчик, а Циник поддался именно зависти. Иначе он вообще не стал бы делать этот сайт. При массе достоинств у Циника был только один недостаток - он не смог организовать находящихся на сайте людей. Чебуру было плевать на все и он слился через месяц. А СиПлюс понял, что Циник ничего путного не создаст. Потому что не умел он создавать контент. Это и было причиной упадка. А потому очень быстро влияние на сайте получили другие люди. 

Приход Чувиса и его друзей мог вывести ФПА на новый и более серьезный уровень. Чувис был, прежде всего, производителем контента. На месте Циника нужно было всячески поддерживать его и помогать ему. Именно Цинику следовало дать ФПА новый курс, возможно ценой бана контролеров. Что за контролеры - два наших бота, что мы зарегали на ФПА для контроля на сайте. Конечно, мы скрывали свою суть. Тадж через своего друга зарегал бота под ником ЛоНеР. А я пришел сам, и до сентября 2008 года присутствовал на ФПА непосредственно. Я мог несколько раз полностью убить сайт - ошибки Циника в настройках модераторов позволяли мне и ЛоНеРу смотреть сайты как администраторы. Единственное, что я сделал - это испортил список запрещенных айпи. Поэтому скоро на сайте появились и другие наши товарищи. 

Возможно, Чувис понял что происходит. Как бы то ни было, он и его товарищи покинули сайт Циника, создав свой очень неплохой проект. Это произошло осенью 2008 года. К тому времени, человек, которому я в сентябре 2008 передал своего бота, резко изменил свое поведение. Он стал набрасываться на людей с неадекватной критикой, и в конце концов приток народа прекратился. 

В мае 2009 года на сайте еще наблюдалась жизнь. Кто-то приходил, кто-то уходил. К осени 2009 года общение почти прекратилось. В начале 2010 года решил выступить с разоблачениями СиПлюс. Но он забыл золотое правило разоблачителя в интернете - без скриншотов слова не значат ничего. А потому я, запросив пароли у школяра, кому я передал аккаунт Торреса, без труда зашел в аккаунт и заткнул глотку СиПлюсу своим грязным сапогом. После этого на форуме сайта наступила тишина. Изредка в чате появлялся человечек со сложным именем xqpuw или как то так. Он писал мессаги и потом их уничтожал. Но в сентябре 2010 ушел и он и чат умер. 

Начиная с февраля 2010 года по сентябрь 2011 были написаны всего три сообщенияна форуме. Их написал юзер Победовод, желая оживить сайт. Но всем было уже наплевать. Людям было не интересно заходить на сайт, где начисто отсутствует контент. Лишь Циник продолжал обновлять новости, тщательно копируя их из Стима. Потом и ему это надоело. Сам ли он удалил сайт, или это сделал Укоз - неизвестно. Известно только, что 30.10.2011 при попытке зайти на сайт система выдала : SITE NOT FOUND. 

Так закончилось существование сайта, вызвавшего одну из самых нелепых и самых веселых интернет-баталий в сообществе любителей Half-Life. 

Ниже привожу ботов и людей, их контролирующих.

Бот                                             Контроль

ЛоНеР                                                  Таджей

       Jay_S-Torres           Dr.Breen (по сентябрь 2008)

Gunner                                                     Ksen

Angelus                               Sonic Grey, Rapid

Leon                                                   Red Bear

FG42                                                 ГО-шник

Rapid                                                      Rapid

Strider                                                   Strider

SiPlus                                                    SiPlus 

(пишу сюда, поскольку в ответственные моменты он всегда поддерживал наших)

 Dr. Breen.

Вот на этой оптимистичной ноте я, Strider, заканчиваю данный номер вестника. Всем удачи, счастья и майнкрафта.

ВЕСТНИК Д-А #1.0.0

20.12.2011

