Killer Instinct
Самый сильный инстинкт это первый инстинкт.

«Писать нужно о том, что ты знаешь лучше всего, либо о том, что не знает никто» 

                                                                                                                    Братья Стругацкие.

Вступление.

  Буду говорить по чесноку. Я считаю себя сильным игроком в KI. Не потому что играю в неё 10 лет, а потому что меня никто не побеждал. Нет, нет, не подумайте, что мой стрик еще не прерывался, просто я не встречал игроков-конкурентов, с которыми играл бы на «полную катушку». А мне охота сыграть на пределе возможностей, и, если поверите, проиграть. Не знаю, почему я хочу проиграть бой и битву, может потому, что считаю себя самым лучшим игроком. Если вас это задело это хорошо, попробуйте меня разубедить. Сделайте меня вторым или последним – мне все равно. Я хочу проиграть. Звучит как минимум странно, но из песни уже слова не выкинешь.

  А почему я это пишу? Да просто хочу рассказать всё, что знаю или попытаться по крайней мере. По словам моего приятеля, я знаю какой-то «секрет» и никому его не говорю. Может секрет в огромном опыте. Конечно, свой опыт уместить на десятке страниц невозможно, но основную накопленную информацию попробую.

  Инстинкт убийцы. F=mc2. Beatles.

KI – это две судьбы. Всё влияет на всё. Каждое движение, каждый вдох и каждое мгновение влияет на результат. Ты не должен ни о чем думать, только действовать по обстоятельствам. 

  Аксиома №1. Играй только тем персонажем, который тебе нравится больше всего. Выбери качество, а не количество.

  Рискну предположить, что в 9ти из 10ти случаев, «твой персонаж» это тот, которым ты играл в первый раз.

  Думаю, все помнят игру Heroes Might of Magic. В четвёртой части можно было в «коняшке» иметь больше одного героя. Если ты получил за бой 1000 опыта, и если у тебя был один герой, значит всё ему, а если два, то по 500 каждому. 
  Если ты будешь играть только одним героем, ты быстро его прокачаешь. Предела не существует. Просто это будет долго, но чем дольше в лес, тем длиннее деревья.
BLOX
Защищаться от боли это рефлекс, а не следствие размышлений.
                            «...Что будут стоять тысячи слов, когда важна будет крепость руки…»
                                                                                                                             Группа КИНО
  Сперва наперво блок.

Да, да, это тот самый блок, который ставить очень легко, а ставить в нужный момент очень трудно.

   Помните фильм Kill Bill? Где-то во второй серии учитель восточных единоборств просил героиню фильма разбить доску с близкого расстояния, с ладонь примерно. Она сказала, что с такого расстояния разбить доску не сможет. «Значит, ты ничего не можешь» - ответил старик.

  Она научилась через не могу и не хочу. И это спасло ей жизнь, когда она выбралась из гроба (!!). Тарантино и этим всё сказано (  

  В игре так же. Да, ты с лёгкостью блокируешь дальний выстрел, прыжок и т.п., ну а что ты скажешь противнику, когда он будет от тебя на расстоянии ладони? Это как битва на ножах в CS. Реакция важнее знаний. В этот момент  включается одна из «изюминок» KI - 
проникающий удар.  

· 1) Проникающий удар. Делается на сильный удар рукой, он же X, он же FP. Противник должен сидеть, желательно, чтобы вы тоже сидели, но можно и стоя. Жмёте назад и вышеупомянутую кнопку и вуаля. Если противник не успел встать, а успеть можно всегда, то он получит удар «за шиворот». Дальше можно связку, а ещё дальше ультру, если, правда, обстоятельства позволяют.  Если вы сидите в блоке (а блок это разумно) и нажимаете на X, то проникающий удар будет чередоваться с ударом по ногам, потому как противник должен встать (естественно в блоке), чтобы блокировать его, потом сесть, чтобы блокировать «низ», и т.д. Но помните, что против фукса нет приёма, если нет другого лома. 
· 2) Псевдо проникающий удар. MP, Y, то бишь средний удар рукой. Только замах без удара, понт, Fake.  Если он есть, значит нужен. 

· 3) Проникающий удар. Удар по ногам. Псевдо проникающий удар. Это три кита ближнего боя. Пойми их, помни о них, комбинируй их и тогда ты помнешь противника как пластилинового человечка. 
Аксиома №2. Когда противник на земле, сиди в блоке, а когда он прыгает – стой в блоке. Потому как если противник на земле, а ты сидишь, то единственное, чем тебя можно будет достать это проникающий удар.

  Riptor – исключение из правил. В прыжке он может стрелять и попасть по ногам, так что будьте бдительны. Мой знакомый, игравший им, назвал такие выстрелы «осквернителями носков». Что вполне логично. Ну вот, вроде бы исключение исправил.

Закрепите вышесказанное практикой. Играйте с напарником так: он пользуется только кнопкой X, а ты только блоком. Если ты простоишь до конца раунда – хорошо, а если закончишь с зелёной полоской – просто замечательно.
  Мы играли так: ожил сам дай ожить другому. Не пользуйтесь добиваниями, ультрами, ультимэйтами. Первый оживший нападает на противника всем, чем умеет, второй только ставит блок. Только когда оба восстали из мёртвых, возможен максимальный адреналин. Правило «золотого гола». Be quick or be dead.
  Так вы прокачаетесь быстрее.

  Ещё одна проблема, с которой ты можешь столкнуться, это когда противник запрыгивает за спину. Он прыгает, ты жмешь назад, он тебя перепрыгивает, и ты уже жмешь вперёд. А вперёд, значит блока нет, а нет блока, значит есть проблема.

  Потренируйтесь как следует вовремя менять стрелки. Пусть ваш напарник прыгает туды-сюды, нажимая при приземлении FK.

     Дышите блоком. 

     Блок это поэзия.

     Блок это ядро,  остальное цитоплазма.

  Помните, что, блокируя выстрелы и подобное, вы всё равно теряете немного жизней. Копейка рубль бережёт, сами понимаете.
АТАКА
Ледяная защита = огненная атака.
Ни шагу назад, только вперёд. =) 
  У Петросяна был стиль ледяной защиты, у Каспарова огненной атаки, а Фишер, вообще, наносил кумулятивные удары, от которых не было защит. Конечно шахматы это не KI, но и в этой штуке есть доля правды.

  Раньше я думал, что приёмы типа «назад-вперёд + кнопка» это атакующие приёмы. Пройдёт много лет, и я пойму, что единственный атакующий приём, имеющийся в игре это прыжок на противника.  Атака это вперёд. Защита когда назад. Если приём включает в себя движение назад, это в принципе не может быть атакой, контратакой может быть (да не может быть, а точно). А когда ты прыгаешь вперёд на противника – это совсем другое дело.

   Начинается раунд. Какой будет ваш первый ход? В шахматах, например, 40 вариантов сделать первый ход. 20 за чёрных и 20 за белых. Разница в том, что в шахматах ходят по очереди, а в KI слитно.

  Слово READY и я уже жму вверх и вперёд. Слово исчезает, а я прыгаю на авось. Могу попасть на выстрел, на контр-прыжок и т.п. – не важно. Это мой стиль и я ему не изменю, даже если 9 раз подряд мой прыжок нейтрализуют. 

  Твой стиль это твоё начало.   
  Для меня прыжок вперёд это как е2-е4.
Почему прыгать это хорошо, а хорошо прыгать ещё лучше.

  Во-первых: потому что если тебя «подобьют», то максимум что тебе грозит - это минимум.
  Во-вторых: приземлившись на противника с ударом, и если этот удар «не в молоко», то можно начать связку с прыжка. А если удар попал в блок, и если ты во время прыжка жал назад, то ты просто будешь «в домике».
  В-третьих, когда ты в прыжке, противник не может увидеть, куда ты жмешь, вперед или назад, вниз или вверх. Исключение – Cinder, его прыжки  за гранью понимания (.

  Неудавшиеся атаки с прыжка (попал в блок) в 95% случаев останутся не контратакованными (ответная связка, как это бывает с приёмами типа «назад-вперёд + кнопка»). А если ты атакуешь с земли (что в принципе невозможно), то в 95 процентах тебе будет «больно». Природа наземных ударов такова: что в один прекрасный момент ты станешь беззащитным, т.е. «откроешься» для противника.

   Прыжок – это, прежде всего контроль. Все зависит от тебя, а не от природы приёмов.
  Шесть кнопок – шесть ударов. Три на ногу. Три на руку. 

Три: слабый, сильный, средний. Чем сильнее удар, тем он «медленнее» выполняется. В воздухе тот же принцип: сильный удар длиться мгновение, а слабый «растягивается» на всё время полёта. Это закон вселенной: где-то убывает, а где-то прибавляется. «Нет худа, без добра», «Кто не рискует, тот не пьёт шампанское». 

   Замечу ещё вот что. Обычные удары у каждого персонажа разнятся по «дальности восприятия» и «зоне поражения». Для каждого удара своя область применения. 

Слабым ударом в полете хорошо прессинговать, сильным контратаковать. 
  Прыжок это пища для размышления и творчества.  
Атакуй с небес.
НОКДАУН

 Ещё один важный элемент в игре. Когда пропускаешь кряду энное количество ударов, то ты просто «вырубаешься» опосля противник сделает с тобой что захочет.  Вырубить противника можно 2 раза. Новая жизнь – новая возможность для нокдауна. Чем сильнее наносимые удары, тем быстрее противник «отключается». Старайся вырубить противника дважды. Как ты понимаешь для этого нужно отказаться от связок (по крайней мере – от длинных). В идеале – откажись вовсе. После нокдауна связки приветствуются. Но здесь всё зависит от твоего стиля игры. 

  ! – см. Shadow move.
ТРОЙКА СЕМЕРКА ТУЗ 
  Как «качественнее разбудить» вырубленного противника? Один удар – мало (исключение COMBO и его размашистый удар).  Связка много, но не безопасно ввиду возможного брэкера. Конечно если у противника 1/6 полоски, то можно и рискнуть сделать связку. Всё зависит от обстоятельств. Но есть оптимальный вариант – «тройка».
  «Тройка» - в основном это Triple, но не обязательно. Главное что соотношение цена-качество на «5+». В тройку заложена одна особенность – ей невозможно сделать брэкер. 
Почти у каждого персонажа есть приём, после которого противник подлетает вверх и удар (выстрел), которым его можно подбить.
                                                Алгоритм тройки.
1. Ударяешь противника, допустим, на сильный удар рукой.

2. Сразу же, удар, после которого противник подлетает вверх.
3. Подбиваешь.

  Вариаций может быть множество, так что импровизируйте. У некоторых персонажей «тройка» выполняется не так, но их подавляющее меньшинство. 

 Кстати, есть связки, против которых брэкер бессилен. Как правило, они короткие. Лучше меньше, но лучше. У каждого должна быть «каменная» связка. Я знал такую у COMBO, но со временем я её «забыл». Может потому что так слишком легко, а может этого требовал мой новый стиль. 
BREAKER
Что бы про него рассказать…вроде бы и нечего, а вроде бы и есть что. Ты можешь не делать его, но знать КАК он делается обязан. Практика вот где собака порылась (
Лично я им не пользуюсь (ну, очень редко). Не потому, что не умею его делать и не потому, что мне не делают связок. Просто я выбрал такую политику по двум причинам
   - первая: учит бдительности, осторожности при игре

   - вторая: исключает вероятность попасться на «зеркальную» связку
Почему приём комбо-брэкер выполняется с участием клавиши вперёд? Если вы знаете ответ на этот вопрос – превосходно, а если нет, то ничего страшного. 
    Дело в том, что у некоторых персонажей есть приёмы-синонимы, которые можно выполнить 2-мя способами: «назад-вперёд + кнопка» и «вперёд-назад + кнопка». Волк, Индеец, Риптор – яркие примеры. Если кто-то из них твой противник, то давай представим, что они делают связку, а ты «сопротивляешься», а так как мы, пока, не умеем читать мысли, то где гарантии, что противник делает связку из повторяющихся приёмов, а не повторяет эти приёмы? Гарантий нет, т.к. визуально удары идентичны. 
  Если жмешь назад – зеркальная связка не грозит тебе, но грозит обычная связка и наоборот, если делаешь брэкер (пытаешься на худой конец), то связка не грозит, но грозит «зеркалка». Приходится выбирать из двух зол. 

  А если сначала пустить зеркалку, а потом обычную связку (вариаций множество), то жизнь может быстро уменьшиться в длине.

   Я выбрал синицу в руках.

Так же существует понятие сдвоенная связка. Это зеркалка и обычная связка в одном флаконе. Делается как одна, а отнимает как две. Знаю одно: её можно сделать у многих
  Вот «формула» за Волка.

   Назад–вперёд + MP, MP, вперёд-назад + MP, MP [небольшая пауза] назад-вперёд +WK.

  Без паузы будет 14 хитов, а с паузой 10 и 4. 
Вся соль в этой паузе, её нужно «оседлать». Почувствовать. Недосол и пересол не канает. Только определенное количество времени. Мгновение.
    Зайдите в практику и найдите эту паузу.

УПАЛ-ВСТАЛ ИЛИ «ЁЖ – МЕНЯ НЕ ТРОЖ»
  Когда ты упал и ещё будучи не вставши, а противник близко или прыгает на тебя, делай этот приём и все будет в ажуре. У каждого перца он различается по эффективности и само собой по последовательности нажатию кнопок. Но в основном  выполняется как брэкер. Как и у кого - ниже.
SHADOW MOVE и HALF SHADOW MOVE
  Первое возможно, если в активе имеется брэкер (исключение вой Волка). Мигающая полоска на линии жизни говорит, что у твоего персонажа появились дополнительные возможности. 

  Советую их не тратить на «тройные подбивания», ну если только очень хочется (
Почему? Возьмём, к примеру, COMBO. Сделал брэкер, подбил тройным ударом. И всё, доп. возможности пропали. Но можно использовать мигающую полоску более эффективно.
   S.M. – это очень быстро и очень опасно. Когда ударяешь, аж экран трясётся – мощь!
Дело в том, что буквально на днях я открыл еще новое в этой игре (глубокая игра!). 
   Раньше я думал, что вырубить противника можно два раза, т.к. жизней две. Типа одна полоска – один потенциальный «выруб». Но когда я вырубил противника обычными ударами, а потом еще вырубил ударом S.M – я не поверил своим глазам. Все это произошло на одной жизни противника. Т.е. теоретически вырубить можно 4 раза, а не 2 как я думал до вчерашнего момента. Это очень важно. И вообще S.M. такой сильный приём, что может вырубить с одного удара. 

   Один брэкер даёт право сделать три или два удара S.M. или один раз подбить тройным выстрелом, но получить больше очков (а нафига они нужны вообще?) – выбирайте сами. Или жизнь или кошелёк как говорится. 

   Существует ещё понятие HALF SHADOW MOVE.

      Его ты можешь сделать, не имея брэкера за душой, то бишь когда угодно. 
Оба этих приёма делаются одинаково. Сначала зажимаешь кнопку, потом стрелки, кнопку отжимаешь.
Его изюминка в том, что когда ты зажимаешь кнопку, нажимаешь назад – вперёд (грубо говоря), ты проходишь маленько вперёд, а уж только потом (когда отожмешь кнопку) сотворишь приём. Это очень маскирует действия. Уметь всем!
Кстати, когда вы делаете связки, то пробуйте так же, сначала зажимать, потом стрелочки, а потом отжимать кнопку:
Пример.
 за Волка.

   Назад–вперёд + MP, MP, вперёд-назад + MP, MP [зажимаешь WK] назад – вперёд + [отпускаешь WK]. Во-первых, концовка будет быстрая (брэкер делать труднее), во-вторых, это будет на 20000 очков больше чем без зажимания. Но это не главное.
Главное то, что появляется возможность сделать связку, которую ты никогда не сделаешь, без зажатия клавиш. «Связка-призрак» - так это можно назвать.

 1. Например, GLACIUS. Если в связке сделать H.S.M. FP-выстрел (как вы помните это четверной выстрел, после которого противник улетает высоко-высоко) и еще подбить тройным кулаком, то можно много заработать. Я набивал за одну связку, больше 80000.
 2. Этим путём можно продолжить связку, которую в принципе «нельзя продолжить». Как вы помните, после какого-то момента противник падает и все (если бы он не падал, то связки были бы бесконечные (). Для лучшего понимания возьмём Волка и его связку: «Назад–вперёд + MP, MP, вперёд-назад + MP, MP, назад–вперёд + MP» - это конец связки. В то же время не совсем. Продолжение - H.S.M.
  Вернёмся к GLACIUS’у. 

«Назад-вперёд MP + вперёд FK (удар головой) + назад MP (MP)». Это семь, дальше нельзя по правилам. Но если вы сделаете H.S.M. FP-выстрел в конце этой связки, то будет замедленный четверной выстрел и это будет одиннадцать. Это сделать трудно, даже если знаешь как, так что здесь от тебя потребуется хирургическая точность.
3. Последняя инстанция связки-призрака у GLACIUS’а это когда связка делится исчезновением (вниз - вперёд WK и одновременно H.S.M. FP-выстрел). Эти приёмы нужно делать почти одновременно, исчезновение чуточку  раньше.

   На словах выглядеть будет так: связка бум-бум-бум, потом неожиданное исчезновение, появление за спиной противника и  четверной выстрел (!!!!). Противник улетает, а ты наслаждаешься красотой. Вторая половина связки это SUPER COMBO стоимостью 40000. Кажется это самый «дорогой» SUPER, который я видел. Можно подбить тройным кулаком и будет MASTER оцениваемый в 55000.  
  Это есть у всех, так что копайте. «Тот, кто ищет миллионы весьма редко их находит, но тот, кто их не ищет, не находит их никогда»
* На джойстике удобнее делать всякие небылицы (
Вот вроде бы основные правила движения. Теперь поговорим о «автомобилях»
                             «…в гараже стоят машины: Волга, Чайка, Жигули – от какой берёшь ключи?» 
      Из детской считалки

ТАЧКИ НА ПРОКАЧКУ
  В начале знакомства с игрой «мой автомобиль» походил на инвалидку, сейчас напоминает McLaren F1. 
  У меня было достаточно времени освоить всех, но акцент, конечно же, был на боксёре. Не знаю, почему я выбрал боксёра, а мой брат индейца – это была наша судьба. Мы прокачивали по пять персонажей, но больше играли своими «боссами». Прошло время, мой брат выбыл из гонки. У него началась эпилепсия, и сильно ухудшилось зрение, ему пришлось отказаться от телевизора. Об этих возможных болезнях, писали в таких белых книжечках, которые были в каждой коробочке с кассетой. Там советовали играть не больше 30 минут в день. Или делать перерывы как минимум. Но тогда это не имело значение. Тем более в книжечках не было русского языка, и мы просто не знали об опасности, а если бы и знали, то вряд ли это нас остановило.  Мне пришлось взять его половину и продолжить путь.    
   Расскажу то, что считаю нужным и если ты найдешь хоть капельку нового, то всё это не зря.
«ДЕСЯТИКРЁСТОК»
                                                     или коротко о главном
«…если хочешь как я
это значит не надо за мной

у каждого из нас своя колея

выбирайся своей колеёй»

            Из песни Высоцкого
                                   SABREWULF
«Тройка»:  Назад FP   +   вперёд MK   +  назад-вперёд FK.

 «Ёж»: назад-вперёд MK
Вообще назад-вперёд MK очень хороший приём. У нас его называли ПВО – уж очень хорошо расправлялся с прыгунами (
  Когда сделал этот приём, не переставай жать вперёд, потому что:

· назад MK – отмена

· назад FK – прыжок

· назад WK – кувырок

   На все случаи жизни, так сказать.

Воет на луну, после чего приём назад-вперёд + WP, MP, FP, WK приобретают дополнительный оборот. Но помните – дополнительный оборот это + 2 удара, значит их уже четыре. А если ударов больше или равно трём, то брэкер имеет место быть. Так что поосторожней с этими кувырками.

  И ещё. Если ты начинаешь вперёд-назад + MP, то дополнительного оборота не будет (даже если полоска горит на жизнях). Так что комбинируй возможности.

  Т.к. назад-вперёд и вперёд назад + MP в результате дают одинаковое (если нет брэкера, и если не выл на луну), то зеркальная связка должна быть в твоём арсенале.

  Вообще волк оптимальный во всех отношениях. Небольшой его минус в относительно медленных приёмах назад-вперёд +…P 
   Помнится как один из моих знакомых игравший им, дошёл до экстрахардового аркадного Идола и…стёр его в порошок. Он просто делал что-то вроде «зеркалки», для Идола это был «вальс смерти». Он просто не ожидал такой наглости и поэтому быстро откинул копытца. Замечу, что знакомый только начал играть в KI. Новичкам везёт.
GLACIUS
   Меч, от латинского слова GLADIUS. Далее гладиатор, мол, меченосец. А, как известно, их заставляли драться за свою свободу.  Ничего не напоминает ?)
  Вообще все эти имена давно уже стали нарицательными. Они выражали сущность бойца.
   Ставлю десять против одного, что T-1000 послужил основой для его создания.

«Тройка»: FP   +   укол (вперёд-вниз-назад WP) + вниз-вперёд FK. Беда в том, что если жертва падает в середине раунда, то вниз – вперёд  FK не достигнет цели из-за своей медлительности и тем, что бьёт снизу, а не сбоку как у волка, хотя может я что-то не так делал.   А вот если то же самое сделать в углу/конце раунда, то 100 пудов в цель попадёт.
 «Ёж»: вниз-вперёд MK.
  S.M. – WP выстрел.

 То, что исчезает и появляется за спиной, безусловно, его козырь. Хорош в сочетании с уколом, предварительно пустите WP выстрел для «заметания следов».

  Ещё можно исчезать, когда лужей прёшь на противника, и появится сзади. Не знаю как делается. У самого случайно получалось, комп делал. Если ты знаешь как делать ЭТО безумство – дерзай.

       Есть у меня один знакомый, который равнодушен ко всем играм вообще, ну не любит играть, хоть тресни.  Я его убедил, что ему понравится KI и что он сможет. Ему понравилось и он смог. Пользовался он необходимым минимумом – кнопкой FP (. Он побеждал игроков, которые пользовались большим количеством кнопок. Главное стиль. 
Запомните простую истину, Иглесиус (как мы его называем в шутку) маэстро ближнего боя. 
THUNDER
«Тройка»:  вперёд – вниз – назад MP + выстрел 
 «Ёж»: вперёд – вниз – назад MP. Если попал в цель, то непременно стреляй. Колючий, однако, ёжик у него - два удара. 
  Этот парень весьма неплохо держит дистанцию. У меня две причины так думать: управляемые выстрелы и очень «короткий» удар вниз FP, который является спутником проникающего удара. 

  Чем больше выстрелов ты сделаешь, тем лучше.

   Прыжок хоть куда  +  вниз – назад FP  и он устремится вперед. Или сначала делаешь вперёд – вниз – назад  FP, а потом назад – вниз – вперёд FP   - тоже сильный аргумент. Кстати, если ты выполнил первую половину маневра и попал в блок противника, то не отчаивайся падать «мёртвым» грузом, пытайся сделать продолжение, только теперь вперёд – вниз – назад FP, как в обычном прыжке. – Очень неожиданно выглядит.

   На MP можно делать зеркалку. Проблема в том, что этот приём состоит из трёх ударов (по мне это минус), следовательно, брэкер будет чаще.   
  В упор вперед FP – двойной порез. Очень сильно. Можно + «Тройку»
Мне кажется у этого героя смещён «центр тяжести». Чего-то сильно не хватает, а чего-то в избытке. 

ORCHID
«Тройка»:  FP + вперёд – вниз – назад FP + выстрел
 «Ёж»: назад – вперёд FK. Самый «колючий» из возможных.

Назад – вперёд …K – три удара (брэкер), да и медленно к тому же.

Если противник на противоположной стороне, то пускай медленный выстрел и кошку (H.S.M.). Наверное, одна из единственных атак с земли. Кошка кусает первой, противник не отвечает, т.к. защищается от выстрела, который будет вторым. 2 копейки, что ж, довольно таки неплохо.

  Вблизи тоже опасна, как GLACIUS, только удар вниз FP немного помедленнее. 
Ещё стоит отметить про удар вперёд – вниз – назад MP. После него обычно следует MK (сильно ещё FP – брэкер вроде бы не берёт). Но постойте! Попробуйте так: 
«вперёд – вниз – назад MP + [вперёд WP + назад WP] + MK» - этот алгоритм можно выполнить трижды «без потери клиента», но чертовски трудно выполнять, пальцы изломаете. В этой связке слабое звено кнопка MP – три удара. Так что если научишься делать эту связку «с закрытыми глазами», то будешь вознаграждён. Противник брэкер сможет сделать (если получится), только в промежутке MP.

   Так я и не сумел добраться до заветных 48 ударов, но отгадка была где-то рядом. Когда-то я думал что 39 – это мой предел, а оказалось что нет. Главное не останавливаться на достигнутом. Всё что можно измерить, можно улучшить. 
SPINAL
«Тройка»:  Вниз FP (держишь назад) + вперёд FP + вниз FP
 «Ёж»: вниз – вниз + кнопка. Ну, это больше похоже не на ежа, а на игру прятки (
Вниз FK – очень неожиданная подсечка.
      Назад WP – непробиваемый магический щит, преобразовывающий выстрелы и подобное в черепки, которые можно выпускать. Один всегда оставляйте, дабы делать двойной оборот «бенгальского меча» - назад – вперёд MP или вперёд – назад MP.

   С подсечки можно начинать связку, не помню только как.

  Вниз FP – самый медленный удар, но и самый дальний.

  Вперёд – вперёд (второй раз удерживать) + FP – бег. Нажмешь назад и MP – меч, нажмешь назад FK – подсечка.

  Брэкер легко делать. А то, что он умеет исчезать, так это просто чудачество.(
FULGORE
 Вот этот парень точно Mars’ов объелся.
«Тройка»:  
 «Ёж»: назад – вперёд FK. Вперёд вниз вперёд + WP
 Отражает выстрелы, телепортируется, тройной выстрел.
Его могущество в приёме назад – вперёд (не отпускай)…K  +  вниз – вперёд WP.
JAGO
«Тройка»:  
 «Ёж»: вперёд – вниз – вперёд WP
Коричневый выстрел H.S.M. + WP. 

Розовый выстрел S.M. + FP
CINDER
«Тройка»:  FP  +  вперёд – вниз – вперёд FK + подбивание.
 «Ёж»: вперёд – вниз – вперёд WK.
   Он исчезает и этим всё сказано. Будишь играть невидимкой - будишь играть лучше. Мобильный прыжок в сочетании с невидимкой – запредельность. А если учесть, что в прыжке вперёд – вперёд FP, а потом назад FP – смена направления, то вообще слов нет. Вроде бы его «огненная веревка» отнимает больше одной копейки.
  Его фишка это сюрпризы.
RIPTOR
«Тройка»:  FP + удар когтем  (вперед – вниз – назад WP) + выстрел
 «Ёж»: назад – вперёд WK. Вообще если ёж прыгучий, то он неэффективный, только против прыгунов.
   В прыжке стреляет, кувыркается. Очень впечатлительно. 
   «Зеркалка» - вперёд – назад WK и назад – вперёд WK.

  Бежишь на MP и не отжимай вперёд: назад MK – прыжок, назад FP – рыгает огоньком. 
   Длинный прыжок: назад – вперёд FK, если попадешь в блок, пробуй кувырок – очень неожиданно.

  Минусов кроме неэффективного ежа я не увидел. Так что закроем глазки на этот типа «минус» и скажем: «Талантливый мистер Рипи!»
COMBO
Черные трусы и красные перчатки как у железного Майка.
«Тройка»:  держишь назад – вниз, FP (будет апперкот), вперёд FK, потом подбиваешь.  
 «Ёж»: назад – вперёд FK.

 Назад – вперёд (держи) FP. Это бег. Назад FP – остановка. Назад MP – кувырок. Назад FK – прыжок. 
   Жмешь назад дольше обычного, и кувырок будет «двойной». Это два удара, но брэкер сделать можно. 

   Я понял природу этого бойца. И нашел его кардинальное отличие от других «коллег»
Когда я открыл его ящик Пандоры, там был приём назад – вперёд FK. 
До определенного момента для меня это был такой же приём, как и все. Я его делал, но я его не «понимал». Когда я его «понял», мой стиль изменился. Этот приём стал фундаментом моего последнего стиля. Это как в Гарри Потере – ты никогда не найдешь философский камень, если ты его ищешь. Я его не искал, я не мог просто знать, что вообще я ищу. Со временем это открылось мне. Закон равнозначного обмена сработал.  Моя «Зелёная миля» была длиной в десять лет. Я нашел что-то, это как искать иголку в стоге сена. Эта иголка стала верой. Верой в невозможное. 
  Я не специально сделал кошку в воздухе, я не специально сделал приём назад – вперёд FK у боксера в прыжке и тем более я не хотел делать у скелета ультру 19 (это как начать ультру с одного удара). Я давно узнал, что 80 это теоретический допустимый максимум связки. Три ультры за кон тоже возможно. Один раз я видел ультра брэкер. Инопланетянин здавался мне в середине раунда, имея жизни и время. Я знаю, как сделать ультру у динозаврика за 32.  И всё это открылось на супер нинтендо. 

  Есть ещё кое-что, но всё это (с первой по тринадцатую) уже не имеет никакого значения. Я расшифровал «черный ящик» этой чёрной кассеты – вот что главное. 
   Теперь, как говорят англичане - последнее по порядку, но не последнее по значению.

                «…Есть чем платить, но я не хочу победы любой ценой

                                Я никому не хочу ставить ногу на грудь…»
                                                        Группа КИНО
Действительно, эра настоящих игр давно ушла. Сейчас игры с формами, но без содержания. Раньше, когда был денди, игры учили нас выносливости, смекалке, терпению, ловкости. Сейчас же, когда появилось слово  SAVE – всё это нейтрализовано. Игры чтобы убить время – так не должно быть. Коды, читы – для слабаков. Конечно это все судьба, а не мы виноваты. Если в тебе есть вера, ты пройдешь путь, выполнишь миссию. 

  Помните, на денди была такая игра ниндзя лягушки? Кто проходил её, понимает, что это одна из труднейших игр. Сохраняться нельзя, зона с драндулетами – не шути! У нас сплавился блок питания, но мы с братом её одолели. Злая королева была повержена. 
 Том и Джерри – во второй зоне были улитки, стрельнул по ним и они прячутся, а тебе сто очков. Мой знакомый поставил табуретку ножкой на нужную кнопку и пошел гулять, а когда нагулялся и пришел, жизней было по максимуму. А человека паука? Вторая зона  мрак. Найдешь  очки и всё увидишь. А можно сбить настройку телевизора и тьма приоткроется, обнажив очертания лабиринта – так тоже можно пройти. 

  Для меня с братом не существовало непроходимых игр. Каждая игра принималась как вызов. Пройти до конца, на самом сложном – дело чести. Плавились глаза и блоки питания, но проходить игры до конца это искусство. А оно требует жертв. Я был младшим братом, и по традиции, старший брат «больше воевал». Помню, как мы проходили «буки о’хари». Он, я, по очереди.  Он будит меня ночью с приятной новостью, что продвинулся «еще дальше». Против каждого босса была «своя схема», для каждой игры «свое» время.

    Мой брат «больше воевал», его глаза больше воевали. Дальше он просто не мог идти, и никогда уже не сможет видеть, так как раньше. Он окунулся в музыку. Потом он скажет что «когда речь заходит о музыке, деньги теряют свои ценности и превращаются в бумагу». Да, судьба нас разделила. Он стал моими ушами, а я его глазами. 

     Для меня самыми глубокими играми явились шахматы, Donkey Kong Country 2 и «эта».
В одном из компьютерных журналов я узнал про одного человека, который прошел  Donkey Kong Country 2 до конца. Он собрал все монеты, а значит, узнал все секреты. Он убил последнего босса  дважды – вот это настоящий конец. 

  Как вы помните, там нужно было собрать сколько-то монет DK. Ещё были монетки с рожицей. Собираешь таких пятнадцать, отдаешь Буббе, и он тебя пропускает в зону, где ты можешь найти монетку DK. У меня не хватало только одной монетки DK. Я знал, где её искать, но Бубба меня не желал пропускать. Ведь у меня было 14 монеток, а не 15. Я не смог найти эту монетку. Так она и осталась лежать в этой игре, в одной из карт, в одной из зон, в одном из тайных мест. Можно было сказать себе, что я её прошел на 99 %, но нет, я её не прошел до конца. Я не нашел копейку, которая берегла рубль. Может быть, потом я попытаюсь её найти, и может быть, даже найду. Но это будет потом. 
Но я понял, что хотела сказать RARE своими играми. Это дух Японии. Их традиции – их историю. Это путь самурая. Если ты прошел его на 99 процентов, значит, ты его не прошел. А когда ты пройдешь его, ты поймешь, что одна рисинка весит больше всего золота мира.. Ты будешь есть, чтобы жить, а не жить, чтобы есть.
KI – это путь самурая. Сейчас я могу сказать, что прошел этот путь. Я победил себя. А эта игра «прошла» меня до конца. Я победил в себе инстинкт убийцы, который заставлял меня побеждать. Теперь я хочу проиграть. Но для этого, кто-то должен меня выиграть. Я не боюсь, этого, наоборот это докажет, что совершенству нет предела, а это хорошо. Просто показывать свою силу – это слабость. 
  Фишер ушел непобежденным – это была слабость, потому что он забоялся смерти на шахматной доске. Я тоже должен так сделать, но я этого не хочу, потому что не боюсь смерти в жизни. Не хочу уходить как он. Но больше всего я не хочу еще раз победить кого-то. Это парадокс. KI – это тоже парадокс. «Лучший бой это тот, который не состоялся» - гласит восточная мудрость.
     Когда я закончу эти слова, я сотру эту игру и никогда больше не вернусь к ней.  Я должен похоронить чёрную кассету, оставив только белое, что она мне дала.  
     Все пройденные нами игры были лишь средством, для достижения одной цели – стать самураем. Кто им стал – тот стал. 
   Для самурая честь, защищать своего императора. Я выбрал своего императора, его имя Добро. Я выбрал то, во что верю.
  Теперь это чёрная жизнь. Да, много жизней поплавится и много глаз будут плакать, но Чёрная королева должна пасть. Это её судьба. 
       Лучше сгореть и принести тепло, чем постепенно угасать.
                         «Нас придется убить, чтоб заставить упасть»
                                            Группа HELLOWEEN
