Миры, краткое описание. Потерянная Гармония.

1. Город. Начинается от дома героя, включает вид на музыкальный замок. Это большой город с морским портом и длинной центральной улицей. Дорога к музыкальному замку перекрыта упавшими деревьями, разрушенными зданиями, поврежденным покрытием, горящими машинами и т.д. Герой должен использовать мощное оружие, чтобы разрушить препятствия и открыть путь. В начале игры у него этого оружия нет, он получит его позже и вернется с ним в город. Море доступно, герой может плавать. Бассейны тоже существуют. Грод включает строения, сады спортивные сооружения, магазины и все конструкции, обычные для большого города. Предполагается, что в нем должно быть несколько мест, узнаваемых жителями крупных городов России. В городе герой должен повстречать кого-то, кто скажет ему о ключе к потерянной гармонии, который записан на бумаге и ее клочки встречаются в разных местах мира. Один находится где-то в шкатулке в доме казака на берегу реки Дон. Герой узнает, как туда добраться - надо найти быструю лодку в морском порту, доплыть до студенческого лагеря в 20 километрах севернее по берегу моря. Там много людей с Дона, они могут помочь и рассказать.

2. Морской порт. Корабли и механизмы. Что-то функционирует и опасно. Герой должен пройти через весь порт, очищая его от психов и найти катер на подводных крыльях. На нем он плывет к лагерю на морском берегу. Компьютер лодки не позволяет отойти на заметное расстояние от берега, поэтому катер атакован с берега и гор сумасшедшими музыкантами. Герой причаливает катер к пирсу лагеря.

3. Лагерь. Герой уничтожает встретившихся сумасшедших музыкантов и общается с нормальными людьми. Вечером он встречает семью возле палатки и костра на горе, в месте называемом Орден. Семья дает ему название деревни, где сохранена часть Гармонии и описывает путь - сесть на поезд в городе, доехать до другого, там найти автобус или что-то другое до деревни. Кроме того, люди дают герою первую ноту гармонии. С ними герой пьет водку и вино до глубокой ночи, изредка отстреливая подкрадывающихся монстров. затем он спит до полудня в палатке с незнакомой девушкой.

4. Утром герой чувствует себя еще слегка пьяным, но воюет с атакующими снизу противниками и защищает своих друзей и новую подругу. Девушка все время рядом, она напугана. Герой защищает ее и идет на Орден, где оставляет ее - там безопасно. Она просит его вернуться. Когда все закончено, один нормальный берет героя в машину и везет в город, прямо на станцию - они должны успеть к поезду, в противном случае игра заканчивается проигрышем. им мешают атакующие барды, в том числе на машнах, на горной дороге. Затем герой едет на поезде до большого города на берегу Дона. В поезде тоже полно музыкантов. Герой расчищает от них пространство, сражается на крыше поезда до темноты. Наконец засыпает в безопасном углу вагона.

5. Большой город. Герой идет по некоторым улицами, очищая все от противников и находит автобусную станцию. Нет автобусов, все повреждены. Наконец, он находит старую ржавую машину. Он едет на машине к деревне, спасаясь от преследования (за ним гонятся на велосипедах) но перед деревней противники повреждают его машину. Герой спасается, уничтожает преследователей и берет один из их велосипедов.

6. Деревня. Мортвые коровы и куры, агрессивные сумасшедшие коты, електрособаки и пчелы. Река и небольшое озеро рядом. Обитатели выглядят дружественно, играют народную музыку на балалайках, но неожиданно они атакуют героя. Он находит телеприемники и радио в домах. Каждый нормальный казак, послушав дребезжащие звуки из приемников, становится сумасшедшим вместе со своей женой. Герой должен уничтожить все электрические устройства здесь. Когда он заканчивает, появляется легкий вертолет. Пилот пытается сказать герою о телестанции в городе, которую захватили музыканты. Последний казак убивает пилота. Герой берет вертолет и летит сам в город

7. Телестанция. Надо подлететь на вертолете к большой площади в середине города. Сломанные фонтаны, баррикады и танки. Два больших строения на площади - Управление Железных Дорог Северных Гор и Театр Драмы захвачены музыкантами. Сначала герой должен очистить УЖДСГ - здание полно психов и захваченная телестудия Большой город. Герой 























на его 4-м этаже выдает в эфир превращающие звуки. Во дворе здания 80-метровая железная телебашня с передатчиком наверху. Герой должен ее взорвать. Потом, пересекая большую площадь, герой бежит к театру. Его атакуют противники с разных сторон.

8. Театр. Строение выглядит как гигантский белый трактор начала 20-го столетия (театр Горького в Ростове-на-Дону). Внутри строения много комнат, коридоров, лестниц, залов. В одной комнате герой находит еще несколько нот Гармонии. В здании есть два больших зала - концертный в середине и кинозал позади строения. В кинозале что-то жуткое на экране, герой должен найти и уничтожить кинопроектор. В концертном зале есть место, где нормальные люди превращаются в монстров под действием большого оркестра и усилителей. У героя мало времени, чтобы соединить эти усилители по другому, иначе он тоже становится монстром (и проигрывает). Будучи включенной по другому, аппаратура превращает людей обратно - для этого надо играть известные ноты гармонии. Толпа подхватывает героя и выносит на улицу, там сплошное Ура. Люди открывают баррикады на центральную улицу. Неожиданно выстрелы  с неба убивают нескольких на площади - это барды на вертолетах и музы. Герой должен их уничтожить, ему помогают танки. Но на улицах появляются еще музыканты - они пришли из прежде безопасного места. Герой находит танк и едет на нем в городской парк.

9. Городской парк. Средний парк с аттракционами, барами и несколькими боевыми оркестрами. Герой очищает территорию, но враги все время появлются снова. Они приходят из одного места. Герой находит туалет в дальнем углу парка - Обычный подземный туалет, в но в мужской части открытая дверь с надписью "персонал". За этой дверью огромная подземная станция метро, построенная сумасшедшими музыкантами. Футуристичный ракетный поезд привозит врагов откуда-то. У героя мало времени, чтобы уничтожить прибыших и запрыгнуть в поезд (если он не успевает на первый - ему придется сражаться с другой партией, пока его не прикончат). Развив световую скорость, поезд мгновенно доставляет героя на другую сторону планеты.

10. Перекресток поездов. Поезд останавливается в большом зале, где несколько платформ, туннелей и рельсов для других таких поездов. Герой должен выключить систему управления того поезда на котором он прибыл - иначе поезд уйдет и увезет обратно новую партию музыкантов. Здесь бессмысленно пытаться убить всех противников - они прибывают на других поездах. Сражаясь герой выбирает поезд и и едет в одно из мест - Рок, Джаз, Классика, Военщина, Диско, Поп. На одном из направлений, обозначенном как Фестиваль, поезда нет. Побеждая в каждом из 6 мест, герой возвращается в этот зал и останавливает поезд, на котором прибыл. Только если все 7 поездов находятся в зале, прибывает поезд на Фестиваль.

11. Рок. Мир выглядит, как гигантская скала, с множеством ресторанов, казино, музыкальных (оружейных) магазинов и опасными переходами между ними. Множество ТВ и аудио оборудования. Герой очищает комнату за комнатой. В центре скалы-города стадион где играет рок-банда. Герой уничтожает ее, после чего стадион начинает рушиться, и его конструкции создают Аудзиллу - гигантский орущий монстр. Герой должен уничтожить его перед тем, как вернется на поезд. В мозгу Аудзиллы записан нотный код потерянной гармонии. Причем, герой в первый раз получает код не на бумаге - ноты слышны из головы мертвого Аудзиллы. Герой должен сыграть их возле двери к поезду.

12. Джаз. Герой в западноамериканском городке 30-х годов. Он видит сражения мафии и учителей. Мафия использует автоматы Томсона и ретро автомобили. Но музыканты сильнее и побеждают. Если герой вмешивается в сражение - его атакуют с обеих сторон - мафия воспринимает его как музыканта. Затем герой должен идти по улицам и авеню, заходить в магазины, бары, рестораны и очищать их. Ему попадается старый приемник, играющий несколько нот - ничто не говорит, что это ключ к поезду и часть потерянной гармонии - но герой имеет возможность вернуться к приемнику, если не запомнил ноты.

13. Классика. Поезд доставляет героя на станцию обычного метро (Театральная). Ночь покрывает центр известного города. Пустые улицы, машины, светофоры. Здание Большого Театра и музыкальные магазины вокруг. В одном из зданий коридоры, большие комнаты, и танц-залы с зеркалами. Здесь можно встретить много маленьких противников. Они не очень сильны, в одиночку, но могут атаковать толпой и быть очень опасны - вместе они создают хор. Здание Большого Театра тоже оккупировано. В нем есть живые нормальные артисты, причем они могут воевать против чужих при помощи инструментов. Герой прорывается у сцене. Повешенные балерины, сумасшедшие солисты, злые учителя. Возле сцены большой симфонический оркестр сидит в яме и ждет. Солист появляется на сцене и орет. Когда герой побеждает его, другой более сильный солист появляется с другой стороны. И так, пока герою не удастся закрыть сцену занавесом - для этого надо найти и включить механизм. После этого солист взрывает сам себя, оказавшись в замкнутом пространстве. Несколько нот написаны пламенем на сцене - это другая часть гармонии.

14. Военщина. Единственный путь из поезда - через крышу и люк в земле. Снаружи война - Пушки, взрывы, пламя, стрельба, камуфлированный транспорт и солдаты. Разрушенные здания, река со взорванным мостом и лодками. Герой чужой для обеих сторон - солдат и сумасшедших музыкантов. Но он на стороне солдат, на их берегу реки. Он видит тяжело раненого солдата, который просит "добей меня, мужик". Когда герой добивает его - голова солдата благодарит его. Герой должен переправиться на другой берег и найти штаб монстров - там будет продолжение гармонии. После уничтожения штаба появляется большой марширующий оркестр с разными барабанами - герой не должен сражаться с ним, он не может победить, ему надо спасться на свой берег. Солдаты уже не стреляют в него, а танки бьют по оркестру. Герой должен вернуться на поезд.

15. Попса. Высокая башня из стекла и бетона с запертыми дверями наружу. Башня - собственность концерна средств массовой информации. 40 этажей - студии звукозаписи, видео и фотография, радио, офисы, гостевые холлы, комнаты отдыха, бары, церкви, охрана и т.д. На самом верху офис вице-президента. Он был солистом и очень сильный. Когда герой побеждает, он находит компакт диск. Надо найти проигрыватель, усилитель, динамики, собрать их, и получить следующий ключ с диска.

16. Диско. Середина 70-х, ночь. Везде огни, большие диско дансинги иногда с нормальной музыкой и людьми. Цветомузыка, Герой должен очистить это от психов и найти мелкьнкую, но мощную диско группу с разными инструментами, включая барабаны. Видео камеры, цветной свет везде вокруг. После победы герой получает нотный ключ, как часть гармонии.

17. Фестиваль. Поезд возвращает героя в его родной город, в городской парк на берегу морской бухты (на заднем плане, за бухтой цементные заводы). Вечер с прекрасным закатом. Ничто не предсказывает беды. Нормальные люди ходят по берегу под высокими пальмами в свете фонарей и заката. Настоящая музыка играет где-то - голос объявляет ежегодный музыкальный фестиваль в открытом концертном зале. Когда герой подходит к залу, все неожиданно меняется. Это ловушка - в зале люди тоже превращаются в монстров и выходят с другой стороны- почему их не видно в городе. Герой не может просто подойти к сцене. Ее защищает солист с мощным микрофоном. Необходимо сначала отключить линии питания - их несколько в разных местах. Однако, они не видны легко среди веток деревьев. Обесточенный солист может быть уничтожен, но герой атакован снова. Выстрелы идут из отверстий кинопроектора, на задней стене зала. Герой находит будку киномеханика и уничтожает противника. Он включает проектор и видит на экране изображение пустыни с миражем древнего города. Неожиданно несколько птиц, летавших в вечернем небе, пролетают сквозь экран и уносятся в сторону миража. Герой подходит к экрану и попадает через него в пустыню.

18. Экрана сзади нет. Кругом пустыня. Вроде песчаной пустыни, но песок белый, дюны сделаны из сахара. Какой-то небольшой древний каменный город недалеко. Поломанный джип, скелет. Пчелы. Герой идет к городу, но земля вдруг начинает трястись. Два аудзиллы атакуют город. Герой должен спешить - в центре города стоит вертолет, но к нему нет прямого пути - надо пройти через подземный лабиринт. В лабиринте прячутся обычные жители, а на поверхности в городе музыканты, но они воюют против аудзилл и не позволяют тем быстро разрушить город. Аудзиллы подбираются к центру и если им удается уничтожить вертолет - то игра проиграна. Без вертолета уничтожить аудзилл невозможно - герой должен атаковать каждого монстра сзади головы - там кнопка, причем по ней надо ударить вертолетом. Будучи выключен, аудзилла получает поражения от музыкантов и взрывается - его осколок повреждает вертолет и тот летит неуправляемо и падает далеко от города. 

19. Магнитофон. Герой в пустыне возле гигантского катушечного магнитофона, как из середины 80-х Его высота сравнима с высотой 30-ти этажного дома. Катушки вращаются и лента движется с левой на правую. Магнитофон не воспроизводит, но записывает. Он крадет звуки со всего мира. Когда лента закончится, мир потеряет все привычные звуки и музыку. Невозможно обойти магнитофон - дюны высоки и герой соскальзывает с них. Герой должен проникнуть внутрь магнитофона. Огромный пульт управления валяется рядом, но он сломан. Путь в магнитофон лежит через его переднюю панель, но единственное отверстие наверху - это счетчик ленты. Герой должен добраться до него, перепрыгивая по ручкам, кнопкам и, даже спускаясь по магнитной ленте, рискуя погибнуть в блоке головок. Ему приходится подниматься потом на катушке, у него только один шанс правильно с нее спрыгнуть. Внутри магнитофона ему приходится ходить по проводам, карабкаться вверх и вниз по деталям, проходить через движущиеся части сверху вниз, где находится источник питания. Внутри магнитофона есть музыканты, надо с ними сражаться. Когда герой добирается до блока питания, он должен разбить стеклянный предохранитель. магнитофон выключается и герой может пройти наружу, через заднюю стенку магнитофона. Герой шагает и вываливается с высоты в воду.

20. Лагерь порт, город, музыкальный замок. Сзади нет магнитофона - высокая скала, обрывающаяся в море. Герой узнает место где-то рядом с лагерем, откуда он начинал. Он видит пирс, но не может до него доплыть - стая пираний. Единственный шанс выжить - выплыть на берег. Пройдя вдоль скалы, герой находит речку, участок дороги и одноместный моторный дельтаплан. Он может взлететь (но может и разбиться) и приземлиться на пирсе. Сильный боковой ветер этому не способствует. В лагере он находит старика, который дает моторную лодку. Герой возвращается в город, его преследуют на скоростных лодках барды и рокеры, герою приходится сражаться на воде. Наконец, герой попадает в порт, находит машину и едет к концертному залу. Он защищен мощными силами последних врагов. В замке герой находит музыкальное оборудование и играет гармонию, которую он собрал. После этого проигрывается кино с финалом, описанное в сценарии.
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