
Чтобы завершить большинство этапов

и попасть в онлайновые таблицы ре�

кордов, мало тотального уничтожения

всех несогласных. Хэдшоты, трюки,

умение за секунды разделаться с це�

лой бандой и хорошее знание карты �

вот ключики к успеху. 

Бойцовский клуб?
Основной тип одиночной игры в

анонсах описан как всемирный тур по

локациям, в каждой из которых игро�

ка ожидают несколько поединков. За�

явлены пять типов матчей, из которых

наиболее интересно пока смотрится

Time Attack. В гонке со временем пер�

сонаж под тиканье обратного отсчета

должен наматывать круги по "трассе",

населенной толпами врагов. Каждый

убитый в этом режиме прибавляет не�

сколько секунд, чем увеличивает шан�

сы набора проходного балла. Нехватка

целей и доведение процесса до авто�

матизма даже при тщательном отст�

реле дичи игроку не грозит, так как на

каждом следующем круге популяция

вооруженных "парней" полностью

восстанавливается и размещается по�

другому. Остальные типы матчей:

пробежка по контрольным точкам (без

таймера), выживание, штурм и зага�

дочный Run the Gauntlet. Увы, инфор�

мацией по последним трем режимам

разработчики не расщедрились. Раз�

блокированные в ходе турнира карты

можно будет переигрывать на лю�

бом уровне сложности и в любой

последовательности, что должно

порадовать тех, кто не может

не выжать максимум очков

из каждого этапа.

Сплит�скрин на четыре

персоны остается зимовать

на консолях, зато игра по

Сети дойдет до PC версии в

целости и сохранности. По

данным Bizarre Creations

мультиплеер The Club рас�

считан максимум на восемь

игроков. Восемь же сетевых

режимов известны только по

названиям, но, похоже, они бу�

дут представлять собой раз�

личные варианты дэфматча и

захвата флага.

Клуб дыма
Графика на скринах не иде�

альна, но очень хороша. Разра�

ботчики пока еще не успели перебор�

щить с модными эффектами, а на пер�

сонажей не страшно смотреть вблизи.

В демонстрирующем геймплей ролике

можно заметить неплохую анимацию

движений и зрелищные взрывы, от�

правляющие врагов в последний по�

лет. Портит картинку только преобла�

дание серых и бурых тонов в оформ�

лении локаций и противников. Впро�

чем, возможно, это объясняется тем,

что пока Bizarre Creations не стесняет�

ся показать в деталях только сталели�

тейный комбинат в Восточной Герма�

нии.

Создание музыкального сопровож�

дения "Клуба" поручено трем компо�

зиторам, наиболее известным

среди которых является Дже�

спер Кид, чьи мелодии по�

стоянно играют в лысой че�

репушке киллера по имени

47. Другой композитор � Ри�

чард Жакэ � имеет немалый

опыт работы с консольными

автогонками, а PC игрокам

мог запомниться по саунд�

трекам Battlestations:

Midway и последней игроиза�

ции "Звездного десанта". Не

столь известен Крис Чадли, в

портфеле которого пока мож�

но обнаружить лишь музыку

к паре гонок от тех же Bizarre

Creations.

Вот такой вот зреет экшн

от любителей мирных го�

нок. Сеттинг не первой

свежести, вооружение и

враги необычными свойствами не на�

делены. Остается безумный драйв ти�

кающих часов и естественное желание

выбить из недругов больше очков, чем

кто�либо другой.

ННааввииггааттоорр  ииггррооввооггоо  ммиирраа::  До нас
дошли какие
то страшные слухи о
том, что творилось в Зоне (на Зоне? 

прим. ред.) за год до начала оригиналь

ной игры. Кто виноват, что делать и не
пострадали ли от этого всплеска зо


нальной активности поставки водки
"Казаки"?

ААннттоонн  ББооллььшшааккоовв::  Да, дела твори�

лись нешуточные, выбросы, землетря�

сения, группировки как с ума посходи�

ли, войны затеяли... Мы тут уже пере�

нервничали, что продажи "огненной"

упадут, но, слава богу, все в порядке.

Как лечился народ от радиации, так и

лечится. Но заварушку "Стрелок" сво�

им первым походом поднял еще ту. Зо�

на на него так осерчала, что чуть было

не поубивала всех вокруг, выбросами

швырялась направо и налево, аномаль�
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ная активность вообще вышла за все

рамки, так что местечко, я вам скажу,

не самое приятное получилось.

ННИИММ::  Говорят, еще в то время и
артефакты невидимые были?

АА..ББ..::  Много чего в те времена было

не так, как сейчас. Все жестче было,

по�сталкеровски, никаких поблажек.

Бросовые артефакты тогда, как и сей�

час под ногами валялись, вот только

денег за них толковых не получишь �

копейки на поправку здоровья. Если

уж деньжатами решил разжиться, то

тут, будь добр детектор взять, так как

невооруженным глазом толковые вещи

не видно. А раз одна рука занята де�

тектором, то кроме, как с пистолетом

возможности побегать нет. Тут как тут

враги, твари всякие хитрые, места ано�

мальной активности ядами, радиацией

опасные, а значит, хороший костюм иг�

рает очень важную роль, ведь это не

так, что забежал, схватил вожделен�

ный артефакт и вылетел пулей, а по�

том лекарств наглотался, тут еще по�

искать придется.

ННИИММ::  Расскажи, пожалуйста, не�
много о главном герое адд�она. Где
служил, за что сидел, давно ли прохо�
дил диспансеризацию, какие татуи�
ровки на теле носит и каких неприят�
ностей ищет?

АА..ББ..::  Главный герой � наемник. Где

платят, туда и идет. Но вот волею слу�

чая оказывается настолько замешан в

одном деле, что надо ему либо пытать�

ся что�то срочно предпринять, либо

ямку себе копать. А в данном случае,

как говорится, выбирать не приходит�

ся. Случилось так, что накрыло его вы�

бросом и зацепило сильно. Выгораю�

щая нервная система � не самый луч�

ший спутник в Зоне и предотвращение

новых выбросов становится первооче�

редной задачей. Ну, а если Зона лупит

выбросами по "Стрелку", чтобы не дать

ему совершить второй поход, то наша

задача, следовательно, � найти и обез�

вредить "Стрелка". Вот и выходит, что

играем мы против главного героя ори�

гинала.

ННИИММ::  Изменится ли как�нибудь
финансовая система, или к концу "Чи�
стого неба" наш герой все так же будет
напоминать победителя передачи
"Кто хочет стать миллионером?" и ум�
рет, попав под очередной гайкопад?

АА..ББ..::  Баланс игры и финансовая си�

стема были основательно переработа�

ны, теперь у игрока есть много вариан�

тов, куда потратить деньги � костюмы,

оружие. "Ширпотребные" стволы, вы�

падающие из каждого встречного стал�

кера�новичка, теперь стоят сущие ко�

пейки и не представляют никакого ин�

тереса. Действительно хорошие стволы

придется поискать, либо же выклады�

вать за них кругленькую сумму. Они к

тому же могут быть улучшены, и же�

лающему получить в свои руки по�на�

стоящему уникальное и мощное ору�

жие придется потратиться на апгрей�

ды. Такое оружие можно и нужно ре�

монтировать, держать в хорошем тех�

ническом состоянии.

ННИИММ::  Подозреваем, что не дож�
демся ответа на этот вопрос, но все
же... Нет, мы имеем в виду не перенос
даты релиза приквела. Нас больше ин�
тересует, сколько у игры концовок?

АА..ББ..::  Не буду кривить душой, пыта�

ясь потешить любителей множествен�

ных финалов � концовка одна. Здесь и

не может быть другого ответа, ведь у

оригинала есть начало и оно одно, а так

как "Чистое небо" � это не адд�он, а

приквел, то и окончание у нее должно

быть одно, совпадающее с началом "Те�

ни Чернобыля". Здесь игроки узнают,

как "Стрелок" попал в грузовик смерти

и что это за татуировка у него не пред�

плечье. Все�таки четких ответов на эти

вопросы в первой игре не было.

ННИИММ::  Какие новые функции по�
явятся у нашего КПК? Правда ли, что,
помимо прочего, там будут установле�
ны "Сапер" и Zuma?

АА..ББ..::  КПК действительно претер�

пел достаточно много изменений. На�

пример, добавлены фильтры заданий,

уменьшено количество разделов, так

что работать с ним будет быстрее и

удобнее.

ННИИММ::  Мы задались целью вспом�
нить хотя бы одного женского персо�
нажа из игры, но так и не смогли спра�
виться с этой задачей. Что стало с де�
вушками�сталкершами? Вымерли в
результате естественного отбора? Уш�
ли в монастырь?

АА..ББ..::  Если сравнить условия, с ко�

торыми сталкивались сталкеры в пер�

вой игре с теми, что в приквеле, то "Чи�

стое небо" еще менее подходящее мес�

то для женщин. Посмотрим, какие из�

менения постигнут Зону ко второму

S.T.A.L.K.E.R.у � того и гляди какие�ни�

будь воинственные амазонки захватят

монолит и будут загадывать ему жела�

ния.

ННИИММ::  С какими новыми группи�
ровками сталкеров нам предстоит
встретиться в адд�оне, и чем они отли�
чаются друг от друга (кроме любимых
цветов и характеристик клановой бро�
ни, разумеется)?

АА..ББ..::  Состав группировок не сильно

поменялся, но сами по себе это не те

группировки, знакомые нам по первой

игре. Теперь они "живые", с колоритно
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обыгранными базами, обычаями и про�

чим. Пересекаться с каждой новой

группировкой будет действительно ин�

тересно, они теперь полноценные уча�

стники игры. 

ННИИММ::  Станет ли присоединение к
одной из групп обязательным пунктом
повестки дня, или все главные задачи
сюжетной линии можно будет решить
в одиночку старым проверенным спо�
собом Save/Load?

А.Б.: В приквеле сама идея игры не

изменилась, а углубилась, то есть сво�

бода стоит в первых рядах. Присоеди�

нение к какой�либо группировке всего

лишь одна из опций основной сюжет�

ной линии. Война сталкеров идет па�

раллельно, и игрок может поучаство�

вать и повлиять на нее. Изначально все

общение с группировками происходит

на уровне шестерок, они дают ерундо�

вые задания, проверяя на прочность,

но с ростом доверия к игроку, открыва�

ется доступ к ключевым персонажам,

специальному оборудованию и т.д.

ННИИММ::  Расскажи о новых локациях
в игре. Что за места и хорош ли клев?
Водятся ли там знаменитые озероян�
тарские "зомби", а если нет, то кто во�
дится и легко ли будет этих самых ко�
го�то убить?

АА..ББ..::  Все старые локации, попав�

шие в приквел, полностью переработа�

ны, можно начать с того, что сильно

улучшилась графическая составляю�

щая. Но главное в том, что наши ху�

дожники придали Зоне большую ано�

мальность, игра становится все более

"сталкерской".

После анонса "Чистого неба" в ин�

тернете начали встречаться мнения,

что новыми уровнями будут те самые

"вырезанные" локации из первой игры.

Это абсолютно неверно. Все уровни по�

строены заново, если что и перекочева�

ло, так это только идея. Все они будут

необычайно атмосферными, действи�

тельно аномальными, словом, опять же

"сталкерскими".

ННИИММ::  Правда ли, что изменится
искусственный интеллект? В чем это
будет выражаться?

АА..ББ..:: Искусственный интеллект

очень сильно доработан. Появилась

функция обхода динамических препят�

ствий, добавлены различные тактики

ведения боя в зависимости от того, ка�

кое оружие в руках. Добавлена воз�

можность бросать гранаты, и просчет

броска будет честным, а не "по квадра�

тикам", так что теперь возможны брос�

ки и в окна. Лафа закончилась, теперь

воевать придется серьезно. Вообще иг�

рать станет гораздо интересней, так

как NPC теперь понимают, что такое

окно, пролом в стене и прочее. Для бо�

тов по уровню будут расставлены свое�

го рода "подсказки", по которым они

будут знать, что здесь можно стрелять

через окно, а здесь можно вести огонь,

выглядывая из�за стены и многое дру�

гое. То есть искусственный интеллект

теперь будет знать, как использовать

тот или иной предмет на уровне. Но все

действия остаются честными, то есть

искусственный интеллект "думает", а

не просто наверняка знает, что нужно

делать, чтобы попасть игроку в голову.

Только думает он отныне, как человек.

Вот и посмотрим, кто кого теперь.

ННИИММ::  Какие изменения вы плани�
руете внести (или уже внесли) в игро�
вой движок? Только, пожалуйста, не
употребляй таких страшных терми�
нов, как "перпиксельное освещение" и
"паралаксное текстурирование". Наши
читатели после прочтения оных плохо
спят.

АА..ББ..::  Дабы уберечь сон ваших чита�

телей, мы не будем углубляться в тех�

нические подробности движка X�Ray

новой 1.5 версии. Скажем просто, что

графика кардинально улучшена. Те�

перь все, абсолютно все поверхности

"объемные", каждый материал имеет

свои свойства отражения света и т.д. То

есть картинка стала еще более реалис�

тичной, не выходя за рамки настоящих

"сталкеровских" цветов и оттенков. Вы

по�прежнему не встретите голубенькой

водички голливудских фильмов и зеле�

ненькой травки тропических джунглей

� все максимально близко к реальности.

Спешим также порадовать игроков

тем, что новая графика практически не

отразилась на системных требованиях,

однако более точно об этом мы расска�

жем ближе к выходу игры.

ННИИММ::  Появятся ли в адд�оне сред�
ства передвижения кроме своих двоих
или эти фичи вы припасли для
S.T.A.L.K.E.R. 2?

АА..ББ..::  Среди заявленных фич "Чис�

того Неба" есть и одна "траспортная",

такая как "быстрое перемещение". Хо�

телось бы немного разъяснить, как это

будет выглядеть. Это не совсем та, зна�

комая нам по многим играм возмож�

ность. Тут все намного суровее, в сотый

раз употреблю слово "по�сталкерски".

У нас в игре есть небольшая группа

людей, которых называют проводника�

ми. Найти их очень нелегко, да и просто

так показывать известные только им

ходы они не будут. Но это точно внесет

некоторое разнообразие в игровой про�

цесс, не делая его попсовым.

Что касается транспорта, то мы как

считали, так и считаем, что транспорт

вредит настоящему "сталкерскому"

геймплею. В мультиплеере же наобо�

рот, планируем добавить транспорт,

вместе с новым режимом игры.

ННИИММ::  S.T.A.L.K.E.R. 2 � это миф или
очень отдаленная от нас реальность?

АА..ББ..::  Это сложный и немного преж�

девременный вопрос. Предлагаю вер�

нуться к нему позже.

E3
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S.T.A.L.K.E.R.: Чистое небо

➤ Квартирный вопрос портит не только москвичей ➤ По ночам здесь, наверное, аномально много
бомжей

➤ Что это у нас здесь? О, окно!
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