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Рифты... Как много в этом слове для сердца гагера слилось!..
RIFTS: Promise of Power
Complete FAQ.
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Часть I. Обзор игры.
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Ну-с, во первых это ролевая игра. Нет. Неправильно. Это ролевая ИГРА. Именно так. Меньшего она не заслуживает. Почему? Попытаюсь объяснить.


Понимаете, дело даже не в числах, не в «габаритах» этой игры. Тут дело намного тоньше, ибо Rifts – форс-мажор, прецедент, если вам так будет угодно. Что есть в настоящий момент «ролевые» на смартфоне? Без разницы, j2me ли это, SIS, или n-gage. Априори — это простое выполнение квестов, линейный сюжет и тысячи монстров, пущенных на мясо. И знаете, Rifts также похожа на эти самые RPG: тут и epic-сюжет в стимпанк-сеттинге, и друзья-предатели, и враги-союзники, и борьба «бобра» с «ослом». Что? Неужто уже зеваете? А вот и зря. Ибо я не сказал самого большого «НО!».


Дело в том, что Rifts заставляет вас не просто играть, а «отыгрывать» роль в этом безумном мире кибернетики и магии. Вероятно, вы не раз слышали такое словосочетание — «отыгрыш роли». Это такая штука, при которой игроки стараются соответствовать образу персонажа. К примеру, есть у вас персонаж «святой человек», «рыцарь» (а такой класс присутствует в игре, кстати) – с огромной положительной репутацией вы вряд ли ради сиюминутной выгоды измените своим принципам и пойдете по кривой дорожке. Вот так и здесь. Только выбор между добрым и злым поступком еще и награждается. Добрый — опытом и хорошей репутацией, злой — большими суммами денег и, соответственно, плохой репутацией. Но это не единственный плюс.


Второй аспект Rifts – это ее невероятное разнообразие. Во всем. Разнообразие квестов, их решений, оружия, экипировки, вариации классов (которых в игре аж двенадцать). Пройдя игру один раз, будьте уверенны, что следующие прохождения будут координально отличаться от предыдущих. Но давайте отвлечемся от моей философской шелухи и, собственно, взглянем на игру.
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Что мы видим? Rifts: Promise of Power — это первая видеоигра, разработанная на основе ролевой вселенной от Palladium Books (это что типа Dungeons & Dragons только с кибернетикой, апокалипсисом, высокими технологиями и прочими «нано»). Это, разумеется, отлично сказалось на геймплее — после трех часов игры вы с уверенностью, «на глаз», так сказать, оцениваете свои шансы на победу и тактику действий. И самое удивительное, что при таком количестве классов (с учетом уникальности каждого) сохранился отличный баланс — ни один из них не может быть профи во всем. Это отлично видно во время боя. К примеру, маг может стрелять из огнестрельного оружия, но получаться у него это будет намного хуже, чем у того же воина (да и выбор оружия невелик — слабаки они по этой части, маги). А воин, соответственно, может стать Battle Magus, но на сильные заклинания его тоже не хватит. Все логично, все гениально просто.
Разработчики обещали нам сорок часов игрового времени. Как ни странно, это не просто сорок часов беготни по уровням. Все это время вы идете по рельсам сюжета, посещая огромные локации Китая, Свободного Квебека, Новой Республики Германии, Северной Америки и Шотландии. В общем, вам будет, чем себя занять, особенно с учетом постоянных боев за возможность передвижения по карте, ибо практически в каждой локации вас будут встречать радушные толпы андедов. Ну, или же представители другого местного зоопарка. А чего вы хотели? Это же постап-мир, мать его!
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К слову о сюжете. Как вы заметили, я начал он нем позже всего, по причине его, кхм, прозаичности, что ли? Сейчас вы сами все поймете. Предыстория такова: «Rifts is set on Earth. An Earth at some point in our future, after a huge disaster has released a bundle of psychic energy that cracked open the ley lines of the world, opening rifts to another dimension and allowing all manner of beasties and things to crawl through and invade the Earth. With these rifts cracking open, the majority of technology on the Earth has collapsed, leading to an almost medieval level of existence for the majority of the population. These shanty towns sit awkwardly alongside the remaining military grade weaponry and technology that some people still hold on to, and the re-awakened power of magic in the human race. If you are resourceful enough, then these are all available to you». 
И все бы ничего, так ваш протеже еще, оказывается, после побега от Дедбоев теряет память (shit!) – по классике жанра. Разумеется, всю оставшуюся часть игры герой мучается по вине гадкой болезни амнезии и глубоко моральных принципов. Вот и весь сюжет. А, да, кстати, в конце вам предстоит победить Великое «TM» Зло или перейти на его сторону. Знаете, это даже не смешно — столь заезженного повествования надо еще поискать. Правда, положение спасает необычная обстановка (ну где вы еще видели мага на фоне протеже — Crazy — с ирокезом?) и отличная боевая система.
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За визуальное оформление игры можете быть спокойными. Просто взгляните на скриншоты (совмещение 2d с 3d — это очень грамотный шаг), а уж возможность поворота угла обзора на 360 градусов просто незаменимая вещь! Правда, при крупных сражениях, где участвует более пятнадцати персон, игра начинает ощутимо подлагивать, но это быстро проходит. А так графика RPOP реализирует все возможности N-gage, что не может не радовать.

 

Подводя итог, хотелось бы отметить, что, несмотря на б/у-шный сюжет, все остальное в этой игре сделано не просто хорошо, но идеально. И поверьте мне, романтику-ролевику, вы не найдете более увлекательной RPG на смартах, чем Rifts: Promise of Power. Она нас всех воспитала, знаете ли. 
By Аркадий Т.Н.

Часть II. Описание классов (ООС).
Начальные классы:

Mercenary (Мерк). Самый стандартный протокласс. Специализируется на оружии, соответственно не имеет ни владения магией (Magic), ни владения пси-энергией (Psychic), однако лучше других управляется с пистолетами, винтовками, гранатами и броней. Доступные повышения:
Juicer, Cyborg, Crazy, Headhunter, Glitter Boy, Super Trooper, Cyber-Knight, Battle Magus.
Psionic (Псионик). Этот протокласс женского пола в основном использует свои пси-способности (Psychic). Более высокие классы псиоников даже могут пользоваться магией. Из оружия в основном использует ближний бой (мечи, кастеты и т.п.) Доступные повышения:
Burster, Crazy, Mind Melter, Mystic, Cyber Knight.

Mage (Маг). Этот протокласс использует для боя свои магические способности (Magic). Маги НЕ могут пользоваться пси-энергией (Psychic), да им это и не очень нужно, т.к. магам с их магией открываются очень широкие возможности. Из оружия может использовать пистолеты или легкие полуавтоматы. Доступные повышения:
Line Walker, Battle Magus, Mystic, Dust, Steam.
Повышения протоклассов для Mercenary:
Juicer (Джуисер). У Джуисеров, по своей природе, почти идеальное сопротивление против яда и пси-атак. Сопротивление к магии тоже можно раскачать, и тогда они становятся практически неуязвимыми. Учитывая их силу и скорость, они наносят колоссальный урон в ближнем бою, и поэтому являются незаменимыми в команде. А огромное количество здоровья (800+) позволяет не бояться таких атак как Mind Bolt или Poison.. Из минусов можно отметить очень малое количество AP (Action Points).
Cyborg (Киборг). Почти всю игру у киборга будет всего 6 AP, но это цифру можно увеличить, купив апгрейд TX Combat Computer. В слоты на руках можно прицепить различные пушки, ножи, распылители и т.п. Это делает киборга наиболее стратегическим юнитом в игре, т.к. он может носить с собой сразу 3 типа оружия. Киборг обладает самым высоким количеством брони в игре (500+). Для этого ему нужно апгрейдить свои руки, ноги, тело и даже надевать поверх кибер-броню, но всё это, увы, выльется игроку в копеечку. 
Crazy (Крейзи).  Крейзи – самый “скороходный” юнит в игре. Если ему еще дать в руки какой-нибудь меч, но он покромсает на куски даже самого дальнего врага. И даже после этого, у него еще останется несколько шагов, чтобы уйти обратно, к себе. В отличие от многих протоклассов-бойцов, Крейзи может пользоваться пси-энергией. Иногда, сама по себе активируется способность Going Crazy. При её действии, игрок на некоторое время теряет контроль над персонажем, а атака холодным оружием увеличивается в несколько раз. 
Headhunter (Хедхантер). Его механическая рука позволяет носить с собой одно “экстра” оружие (также как и у Киборга). Одев джетпак, он становится почти настолько же маневренным, как и Крейзи. А с хэир-триггером (Hair Trigger) он получит +4 AP. При повышении уровня, Хэдхантерам дается чуть больше скилл поинтов, чем другим протоклассам, поэтому они идеальны для новичков.
Glitter Boy (Глиттер Бой, ГБ). Глиттер Бой имеет самое мощное оружие в игре (200+), но может использовать его только дважды за ход. Его самая основная заслуга заключается в том, что он обладает высоким сопротивлением против любого оружия и 100% сопротивлением против лазера. Поэтому ГБ является ну просто идеальным пушечным мясом в игре. Одев Boom Gun, он нанесет колоссальный урон врагу за один выстрел, а ударная волна оглушит всех, стоящих поблизости. Как и для многих других роботов, починка и апгрейд ГБ стоят очень недешево.
Super Trooper (Супер Трупер). Супер Трупер является еще одним разносторонним юнитом в игре. Имея доступ одновременно к основному оружию (лазерный меч / тяжелый лазер) и к ракетомёту, Супер Труперы очень эффективны на ближних и средних дистанциях. Способность “Гарпун” позволяет разбивать вражеский строй и расставлять врагов в стратегически выгодном порядке. К сожалению, к концу игры, у Супер Трупера будет наименьшее число брони среди всех бойцов. Апгрейды этого робота также дороги, но из всех роботов он самый дешевый.
Cyber-Knight (Кибер Кнайт). Кибер Кнайтов ценят за их неплохую броню, большое количество AP и за способность Psi-Sword. Надев винтовку или шотган, Кибер Кнайт становится опасным противником, как на ближних, так  и на дальних дистанциях. У них хорошая атака и защита, но единственным минусом является их маневренность. Могут использовать некоторые пси-способности.
Battle Magus (Батл Магус). У Батл Магуса, полученного из Мерка чуть больше AP, чем у полученного из Мага. Однако у последнего больший приоритет в магии. Несмотря на это, у данного Батл Магуса все равно много боевых заклинаний, и более чем достаточно манны. Это идеальный снайпер, из-за того, что у него очень мало брони, но много дальнобойных заклинаний, особенно бафов и дебафов

Повышения протоклассов для Psionic:

Burster (Бёрстер). – Основная фишка Бёрстеров - это их пси-способности Revive и Super Regeneration, а если добавить еще аптечек и MIRR паков, то Бёрстеры становятся отличными медиками. Их заклинания Fire Bolt и Pyrokinesis очень мощные, но к сожалению имеют очень малый шанс на попадание. А вообще, самое крутое заклинание Бёрстера – Super Regenerate, которое оживляет всех своих на достаточно большом радиусе.
Crazy (Крейзи).   Крейзи женского пола страдает от нехватки AP (по сравнению с мужской версией), что делает её менее полезной для ближнего боя. Однако у неё намного больше пси-способностей, поэтому её считают отличным “боевым псиоником”. Как и мужчина, женщина обладает способностью Going Crazy.

Mind Melter (Майнд Мелтер). Майнд Мелтер является САМЫМ могучим боевым псиоником. Заклинание Psi-Shield колоссально увеличивает их броню, Bio-Manipulate дает им превосходство над магами, а Super Telekinesis сама по себе является мощной пси-атакой. А вообще, Майнд Мелтера ценят за способность Mind Bolt, которая напрямую бьет по здоровью, минуя броню.
Mystic (Мистик). Женщина-Мистик имеет чуть меньше AP чем мужчина. Их пси-способности сильнее, а магия слабее. Как и мужская версия, эта является отличным выбором для игроков, которые хотят иметь в команде мага и псионика “в одном флаконе”.
Cyber-Knight (Кибер Кнайт). Тётя Кибер Кнайт не имеет столько атак, сколько дядя, однако у неё намного больше пси возможностей. Она восстанавливает ману быстрее, так как ей приходится больше полагаться на ментальную силу, а не на оружие.
Повышения протоклассов для Mage:
Line Walker (Лайн Волкер).  Лайн Волкер является сильнейшим бафером и дебафером. Такие заклинания как "Invincible Armor," "Superhuman Speed," "Speed Snail," "Magic Rush," и "Negate Magic" очень полезны для усиливания себя и союзников. Атакующие заклинания у них тоже не хромают. Например “Death Word” напрямую убивает врага, не смотря на здоровье и броню (но имеет очень низкий шанс на попадание). Также и них есть уникальная способность телепортироваться, используя Ley Lines, разбросанные по карте. Итого мы имеем героя, который не очень подходит для прямой битвы, но отлично играет свою роль в тылу команды.
Battle Magus (Батл Магус). Батл Магус хоть и не может надевать самую крутую броню в игре, но зато имеет множество дальнобойных заклинаний, поэтому броня ему не очень то и нужна. Некоторые из этих заклинаний являются достаточно неслабыми (paralyze, lightning и т.п.). У Батл Магуса Мага, меньше AP, но больше заклинаний и манны, чем у Мерка.
Mystic (Мистик). Мистик является самым странным классом из всех. Он может пользоваться как магией, так и пси-способностями, но среди всех них почти нету полезных. Основная фишка мистика – многосторонность, для тех, кто хочет иметь в команде мага, псионика и двух файтов. У мужика-мистика  больше заклинаний, но меньше пси-способностей, чем у женщины.
Dust (Даст). Ульта Даста – это заклинание “Fire Quake”, которое является самым разрушительным в игре. Возможность создавать элементалов также является огромным стратегическим плюсом. Единственный минус Даста – это его уязвимость к противоположным по стихии атакам .

Steam (Стим). То же самое что и Даст, только противоположен по стихии. Ульта Стима – заклинание “Tidal Wave”, которая сносит все живое и неживое на своем пути. У этого класса есть много бафов и дебафов, например “Encase Ice”. Так же как и у Даста, у Стима слабость к противоположной стихии. Если скастовать слишком много заклинаний одной стихии, то они начнут кушать больше маны, чем обычно, до тех пор, пока не будет скастовано что-нибудь из другой стихии.
Часть III. Прохождение игры.
