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Во время воспроизведения DM2 и MVD2 Бог сети полностью отключает собственные HUD, сбор сетевых фактов, диагностику и коррекции, Стража, Щит джиттера и Network Lab. Выбранный режим не переписывается и снова доступен после завершения воспроизведения. Форматы демок и сетевой протокол не менялись.
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Эмблема подсистемы «Бог сети» Q2PRO-X.
«Бог сети» — это часть Q2PRO-X 1.6 Final by ly, которая помогает понять, почему сетевая игра иногда ощущается плохо. Она наблюдает за соединением, переводит измерения на обычный язык и показывает, что можно сделать. Если вы разрешите, она способна временно применить ограниченное безопасное изменение, проверить результат и вернуть всё назад, если лучше не стало.
Начни с режима диагностики и раздела о первом запуске. Объяснения сетевых терминов собраны в глоссарии в конце руководства.
	
	Главная мысль. Начинайте с режима «Диагностика». Он только наблюдает и объясняет. Он не меняет настройки, не добавляет задержку и не вмешивается в игру.



Как устроено руководство
Основная часть идёт от простого к подробному:
1. За две минуты включаем безопасное наблюдение.
2. Учимся читать общий статус, цвета и короткие сообщения.
3. Разбираем шесть вкладок большого обзора.
4. Находим нужный сценарий: высокий пинг, рывки игроков, потеря пакетов, фоновая загрузка или зависание компьютера.
5. Только после этого знакомимся с дополнительными возможностями и автоматикой.
В конце находятся приложения для тех, кому нужны все настройки, консольные команды и устройство системы. Их не обязательно читать, чтобы пользоваться «Богом сети» каждый день.
	
	О скриншотах. На снимках показана конкретная пользовательская конфигурация. Значения ползунков на них помогают узнать экран, но не всегда совпадают с заводскими значениями. В тексте рядом всегда указано, что включено по умолчанию.
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В обычной игре вы видите одну цифру пинга. Она полезна, но не отвечает на все вопросы. Два матча с одинаковым пингом 40 мс могут ощущаться совершенно по-разному: в одном всё плавно, в другом соперники дёргаются, выстрелы реагируют неровно, а связь иногда замирает. Причина может находиться в интернете, на сервере, в фоновой загрузке домашнего компьютера или даже в кратком зависании самой игры.
«Бог сети» собирает эти признаки в одном месте и помогает разобраться в четырёх вопросах:
Что происходит? Соединение ровное, пинг скачет, теряются данные, сервер отвечает неравномерно или зависает сам компьютер.
Насколько вывод надёжен? Данных уже достаточно или наблюдение ещё продолжается.
Нужно ли что-нибудь делать? Иногда лучший ответ — ничего не менять.
Если действие есть, как проверить его пользу? Изменение применяется отдельно, сравнивается с исходным состоянием и может быть возвращено.
1.1. Пример из обычной игры
Представьте, что соперник временами перемещается рывками.
Без диагностики легко начать наугад менять rate, предикты, графику и десяток других параметров. После этого трудно понять, что помогло, а что добавило новую проблему.
С «Богом сети» порядок другой:
1. Система некоторое время наблюдает за реальной игрой.
2. Она проверяет, приходят ли данные от сервера равномерно.
3. Она отдельно замечает, не совпали ли рывки с зависанием вашего компьютера.
4. В обзоре появляется объяснение обычными словами.
5. Если есть безопасное действие, оно предлагается одно, а не списком случайных твиков.
6. После применения результат проверяется. Не помогло — временное изменение возвращается.
1.2. Что система умеет
Показывать реальный путь задержки до сервера и итоговую задержку, которую учитывает клиент.
Отличать ровный высокий пинг от скачущего пинга.
Замечать потери, серии потерь и неправильный порядок прихода данных.
Отделять сетевую проблему от локального зависания Q2PRO-X или компьютера.
Показывать, что делают уже существующие сетевые функции Q2PRO-X.
Опционально замечать устойчивую фоновую загрузку или отдачу компьютера.
Осторожно назвать возможный источник нагрузки: например Steam, торрент-клиент или службу обновления Windows.
Дать конкретный шаг проверки и объяснить, чего ждать после него.
Скопировать понятный отчёт или сохранить пару файлов для тестировщика.


1.3. Ограничения
Она не может сократить расстояние от вашего города до сервера.
Она не может исправить перегруженный или сломанный сервер на другом конце сети.
Она не закрывает Steam, торрент-клиент, браузер или Windows Update.
Она не знает содержимое ваших загрузок и не читает сетевые данные других программ.
Она не превращает плохой интернет в хороший волшебной кнопкой.
Она не является читом и не даёт знания о скрытых игроках.
Она не меняет прицеливание, физику, попадания или правила сервера.
	
	Диагностика может обнаружить проблему, для которой нет подходящего изменения на клиенте. В таком случае стоит проверить соединение или сервер, а не перебирать настройки игры.



1.4. Как применяются изменения
Название «Бог сети» объединяет много сетевых возможностей Q2PRO-X под одним понятным интерфейсом. Но внутри система ведёт себя консервативно: сначала наблюдает, затем объясняет, меняет не более одной настройки за раз и всегда помнит исходное значение.
Если функция выключена, диагностика ничего не собирает и ничего не меняет. Ручные настройки LagHax, предиктов, адаптации пинга и других старых функций остаются такими, какими их выбрал игрок.
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Этот раздел — рекомендуемый путь для первого знакомства. Он не требует консольных команд.
2.1. Подключитесь к обычному удалённому серверу
Можно выбрать сервер в браузере или использовать привычную команду /connect адрес:порт. Для первого знакомства не используйте локальную карту: одиночная игра системой не анализируется, а на локальном deathmatch-сервере функция и её интерфейс по умолчанию скрыты.
2.2. Откройте меню «Бог сети»
Используйте один из точных путей:
Главное меню или меню во время игры → Настройки онлайн-игры… → Сеть и предикт → Q2PRO-X Бог сети…
Расширенные Q2PRO-X → Бог сети
Из современного браузера серверов можно перейти в обзор сети отдельной кнопкой.
2.3. Выберите режим «Диагностика»
В строке «Режим» установите «Диагностика». Это принципиально безопасный режим: он измеряет и объясняет, но не меняет сетевые настройки.
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Актуальное главное меню «Бог сети». Для первого запуска достаточно выбрать режим «Диагностика», оставить «Авторестарт замеров» включённым и открыть обзор сети. Настройки компактной панели находятся в пункте «Статус на экране…».
Строку «Авторестарт замеров» рекомендуется оставить в положении «Да». Эта опция не перезапускает игру и не меняет сеть сама. Если игрок сам изменил важную сетевую настройку, загрузил профиль с такими настройками или выполнил net_restart, «Бог сети» просто забывает замеры, сделанные в прежних условиях, и начинает чистое наблюдение заново.
2.4. Сбор первых измерений
Вернитесь в матч и поиграйте не меньше 20–30 секунд. Лучше двигаться, стрелять и получать обычные обновления мира. На тихом сервере сбор может занять дольше, потому что системе нужны не только секунды, но и достаточное количество реальных измерений.
Первые сообщения «сбор данных» или «наблюдение» нормальны. Это не зависание и не ошибка. Система сознательно не рисует уверенный вывод по нескольким первым пакетам.
2.5. Откройте большой обзор
Нажмите «Открыть обзор сети…». Если вы назначили клавишу обзора, можно использовать её. Клавиша, показанная в меню, относится к вашей текущей конфигурации, поэтому руководство не предполагает, что у всех это обязательно F11.
Начните со вкладки «Сводка». Посмотрите на верхнюю строку состояния и блок «Что делать сейчас». Затем откройте «События» и «Что делать».
2.6. Что считать успешным первым результатом
Успешный результат не обязан содержать исправление. На здоровом соединении нормальны такие признаки:
статус «НОРМА»;
реальный и итоговый пинг выглядят ожидаемо;
сбор данных завершён или близок к завершению;
вкладка «Что делать» сообщает, что вмешиваться не требуется;
нет красных событий;
фоновый трафик серый, если его наблюдение не включено.
	
	Если диагностика сообщает, что вмешательство не требуется, оставь настройки как есть. Повышать чувствительность только ради появления рекомендации не нужно.
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3.1. Главное меню и меню во время матча
Один и тот же вход доступен как до подключения, так и во время игры:
Настройки онлайн-игры… → Сеть и предикт → Q2PRO-X Бог сети…
Страница разделена на понятные группы:
Состояние — режим, открытие обзора, клавиша, поведение на локальном сервере и статус на экране.
Анализ сети — наблюдение за фоновым трафиком и приложениями.
Политика автоматики — насколько осторожно формировать рекомендации и сколько ждать.
Защита и проверка — разрешения, Щит джиттера, Страж соединения и Лаборатория сети.
Дополнительно — отчёты, возврат настроек и ссылки на связанные модули.
3.2. Большой обзор
Оверлей — это большое окно поверх игры. Он не ставит матч на паузу на удалённом сервере, поэтому открывайте его в безопасном месте или в спектаторах.
Управление:
	Действие
	Клавиша или мышь

	Перейти между вкладками
	Tab, Shift+Tab или щелчок мышью

	Прокрутить страницу
	Колесо мыши, Page Up, Page Down

	Перейти в начало или конец
	Home, End

	Скопировать доступный текст
	Ctrl+C или кнопка «Копировать»

	Закрыть без изменения настроек
	Esc или крестик

	Открыть меню настроек
	Кнопка «Настройки» вверху

	Перейти к списку серверов
	Кнопка «Серверы» внизу



3.3. Короткий статус прямо в игре
Если не хочется открывать большое окно, включите «Статус на экране…». Можно показать только полосу из кружков, только текст или оба вида. HUD — это небольшой экранный индикатор, который ничего не диагностирует сам: он отображает уже готовое состояние.
По умолчанию включено «Автоскрытие без проблем». После подключения панель показывает ход первоначальной проверки, затем некоторое время оставляет на экране полностью зелёный результат и скрывается. Обычные периодические проверки продолжаются в фоне, но сами по себе больше не возвращают скрытую панель.
Панель появляется снова только по понятной причине:
обнаружена реальная проблема;
выполнен net_restart;
игрок изменил важную сетевую настройку клиента и включён авторестарт замеров;
установлено новое соединение с сервером.
При реальной проблеме таймер не прячет статус. После устранения проблемы зелёный результат снова остаётся на экране на заданное число секунд и затем скрывается. Открытие большого обзора не должно убирать компактную панель: оба элемента можно читать одновременно.
3.4. Консоль не обязательна
Все основные действия доступны через меню. Консольные команды приведены в приложении для тестировщиков и продвинутых пользователей. Обычному игроку не нужно запоминать имена переменных.
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4.1. «Выкл.» — ничего нового не происходит
Это заводское состояние. «Бог сети» не собирает новую статистику, не ищет проблемы, не проверяет приложения и не меняет параметры. Если отдельно оставлен экранный HUD, он может написать «ВЫКЛ», но это не запускает наблюдение.
Важно: выключение «Бога сети» не сбрасывает ручные настройки старых модулей Q2PRO-X. Если вы сами включили LagHax или адаптацию пинга в их меню, они продолжают жить по своим правилам.
4.2. «Диагностика» — лучший первый выбор
Система наблюдает за соединением, показывает события, объясняет их и позволяет сохранить отчёт. Ничего не применяет.
Выбирайте этот режим, если:
знакомитесь с функцией;
хотите понять причину проблемы без риска изменений;
собираете данные для тестировщика;
играете важный матч и не хотите автоматических действий.
4.3. «С подтверждением» — система предлагает, игрок решает
После достаточного наблюдения может появиться одна карточка действия. В ней указано:
что обнаружено;
что предлагается изменить;
чего ожидает система;
какая возможна цена;
сколько займёт проверка;
при каком ухудшении всё будет возвращено.
Ничего не происходит, пока вы не нажмёте «Применить». После применения доступна команда «Вернуть».
Это рекомендуемый режим для игрока, который уже познакомился с диагностикой и хочет контролировать каждый шаг.
4.4. «Автоматический» — только разрешённые изменения
Этот режим не получает безграничных прав. Перед его включением Q2PRO-X показывает отдельное подтверждение списка разрешений. Автоматика может использовать только те пункты, которые включены на странице «Разрешения».
Даже в автоматическом режиме:
меняется не больше одной настройки одновременно;
сначала запоминается значение игрока;
после изменения выдерживается пауза;
результат сравнивается с исходным состоянием;
при отсутствии пользы или при ухудшении выполняется возврат;
смена сервера, ручное вмешательство или ошибка прекращают эксперимент.


4.5. Короткое сравнение
	Режим
	Наблюдает
	Даёт совет
	Сам меняет
	Кому подходит

	Выкл.
	Нет
	Нет
	Нет
	Тем, кому функция сейчас не нужна

	Диагностика
	Да
	Объясняет состояние
	Нет
	Всем для первого запуска

	С подтверждением
	Да
	Да
	Только после нажатия игрока
	Тем, кто хочет полный контроль

	Автоматический
	Да
	Да
	Только разрешённое и с проверкой
	Тем, кто уже настроил разрешения и понимает цену действий



	
	Никакой режим автоматически не переключает ощущение движения Q2PRO/R1Q2, fixedmove, предикт игрока, предикты оружия или режим и цель адаптации пинга.





[bookmark: Q2PX_S0007]5. Как читать полосу состояния
Полоса — это не процент «готовности Бога сети». Это последовательность этапов. Не каждый этап обязан быть активен: если соединение здоровое и менять нечего, этапы применения и проверки спокойно остаются серыми.
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Компактная полоса состояния в игре. Семь кружков показывают этапы работы; «ТРАФ» справа отдельно показывает нагрузку компьютера.
5.1. Семь кружков
	Подпись
	Полное название
	О чём говорит

	СВЯЗЬ
	Связь
	Есть ли действующее подключение к серверу

	НАБЛ
	Наблюдение
	Накоплено ли достаточно чистых измерений

	ДИАГ
	Диагноз
	Поняла ли система, что происходит

	ПЛАН
	План
	Есть ли безопасное полезное действие

	ПРИМ
	Применение
	Выполняется ли одно выбранное изменение

	ПРОВ
	Проверка
	Сравнивается ли результат с исходным состоянием

	ЗАЩИТА
	Защита
	Нужен ли возврат или ограниченное восстановление связи



5.2. Цвета и значки
Цвет никогда не является единственным источником смысла: рядом есть значок.
	Вид
	Простое значение
	Что делать

	Серый «−»
	Этап выключен, не нужен или ещё ждёт
	Обычно ничего

	Синий «>»
	Этап работает прямо сейчас
	Дождаться завершения

	Зелёный «+»
	Всё в порядке или проверка успешна
	Продолжать играть

	Жёлтый «!»
	Нужны внимание, дополнительные данные или время
	Открыть обзор и прочитать объяснение

	Красный «×»
	Сильная проблема, неудачная проверка или возврат
	Открыть «События» и «Что делать»

	Фиолетовый «S»
	Данные созданы Лабораторией
	Не путать с настоящим интернетом



5.3. Почему «ПЛАН», «ПРИМ» и «ПРОВ» могут быть серыми
Если сеть в норме, нечего планировать, применять и проверять. Серые этапы в таком случае означают не поломку, а отсутствие ненужной работы.
5.4. Что означает «ТРАФ»
«ТРАФ» — отдельный индикатор фоновой нагрузки компьютера. Это не восьмой этап управления.
Серый: наблюдение выключено или первый полный замер ещё не готов.
Зелёный: нагрузка низкая.
Жёлтый: нагрузка повышена, но ещё не признана устойчивой.
Оранжевый: порог превышен, система ждёт подтверждения, чтобы не тревожить из-за короткого всплеска.
Красный: высокая устойчивая нагрузка подтверждена.
Красный «ТРАФ» не доказывает, что именно эта нагрузка испортила матч. Для этого есть отдельная 30-секундная проверка влияния.


[bookmark: Q2PX_S0008]6. Вкладки обзора сети
Вверху окна всегда видны название, общий статус и режим. Внизу находятся подсказки управления и кнопки быстрого действия. Наведение мыши на показатель открывает подробную подсказку; эта помощь включена по умолчанию.
6.1. «Сводка» — начать отсюда
Обычному игроку не нужно запоминать каждую цифру. Смотрите на подпись состояния и наведите мышь на непонятную строку.
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Вкладка «Сводка»: общее состояние, сервер, реальный и итоговый пинг, приём и передача.
Сводка отвечает на четыре вопроса.
Куда я подключён
Показываются адрес, понятное имя сервера, карта, мод и протокол. Если сервер ещё не сообщил имя, временно может быть виден только адрес.
Что со связью сейчас
Верхняя карточка говорит «Норма», «Внимание», «Проблема» или «Сбор данных». Под ней находится фраза «Что делать сейчас». В этой строке указано рекомендуемое действие.
Почему показаны два пинга
Реальный пинг — сколько занял настоящий путь после физической отправки данных к серверу и обратно.
Итоговый пинг — что в сумме учитывает игровой клиент, если вы сами включили добавляющую задержку функцию, например адаптацию пинга или Лабораторию.
Если никакой искусственной задержки нет, эти цифры обычно совпадают или близки. Буфер Щита джиттера сюда не добавляется, потому что он относится только к показу других игроков.
Что происходит в обе стороны
Блок «Приём — от сервера ко мне» помогает понять, ровно ли приходят обновления мира и есть ли пропуски. Блок «Передача — от меня к серверу» показывает, как часто и каким объёмом клиент отправляет команды.
6.2. «События» — что система заметила
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Вкладка «События»: карточки обнаруженных состояний и отдельное предупреждение о фоновой нагрузке.
Событие — это не обязательно авария. Здесь могут быть:
подтверждение, что соединение в норме;
высокий, но ровный пинг;
скачки задержки;
потеря или серия потерь;
неровный приход обновлений мира;
локальное зависание клиента;
устойчивая фоновая нагрузка;
ожидание дополнительных данных.
У события есть уровень уверенности:
	Уровень
	Что это значит для игрока

	Недостаточно данных
	Наблюдение ещё не позволяет честный вывод

	Предположительно
	Есть признак, но совпадение может быть случайным

	Уверенно
	Признак повторился и подтверждён достаточными измерениями

	Точно
	Получен прямой факт, а не статистическая догадка



Кнопка «К решению» переводит на вкладку, где объясняется следующий шаг.
6.3. «Что делать» — центр помощи
[image: ]
Вкладка «Что делать»: понятное действие, причина ожидания или честный ответ, что менять сейчас нечего.
Эта вкладка намеренно не показывает десятки советов одновременно.
Возможны четыре нормальных состояния:
1. Менять нечего. Соединение здоровое или безопасное клиентское действие не требуется.
2. Идёт сбор. Указано, какие данные ещё нужны и как продвигается наблюдение.
3. Есть внешняя рекомендация. Например, поставить загрузку Steam на паузу и выполнить сравнение.
4. Есть временное изменение Q2PRO-X. В режимах с разрешением появляется карточка «текущее → предлагаемое», польза, цена, проверка и возврат.
Слова «ждёт» всегда должны сопровождаться причиной: набирается время, нужны дополнительные события, действует пауза между действиями, нет разрешения или предлагаемая цена слишком велика.
6.4. «Модули» — что реально работает
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Вкладка «Модули»: фактическое состояние связанных сетевых функций и наблюдения за домашней сетью.
Здесь собраны LagHax, предикты, Ping Adaptation, NetAutoPort, Щит джиттера, Страж соединения и наблюдение за домашней сетью.
Важное правило: записанное значение и реальная работа — не одно и то же. Например, параметр может быть включён, но не действовать на локальном сервере или в неподходящем режиме. Вкладка старается показывать именно фактическое состояние.
Если нужно изменить отдельный модуль, нажмите его кнопку «Настройки…». Не меняйте несколько модулей одновременно, если пытаетесь сравнить результат.
6.5. «Лаб.» — только искусственные помехи
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Вкладка «Лаб.»: параметры и счётчики намеренно созданной плохой сети.
Здесь нет диагноза настоящего интернета. Лаборатория специально задерживает, теряет или переставляет часть игровых данных для тренировки и тестов. Пока она запущена, интерфейс помечен фиолетовым словом «СИНТЕТИКА», а обычная автоматика не вмешивается.
Если вы не знаете, зачем вам Лаборатория, оставьте её выключенной.


6.6. «Справка» — легенда всегда под рукой
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Вкладка «Справка»: режимы, этапы, цвета, значки и разница между двумя видами пинга.
Справка напоминает смысл режимов, семи этапов, цветов, значков и двух пингов. Она полезна во время первого знакомства и не меняет никаких настроек.
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7.1. Сначала определите: он ровный или скачет
Высокий, но ровный пинг и скачущий пинг — разные проблемы.
Ровный высокий пинг: например, держится около 90–95 мс. Часто причина — расстояние до сервера или маршрут провайдера.
Скачущий пинг: например, прыгает 25 → 80 → 35 → 140 мс. Возможны очередь домашнего канала, Wi-Fi, фоновая передача, неровный маршрут или нагрузка сервера.
Откройте «Сводку» и «События». Смотрите не только на среднюю цифру, но и на человеческое описание разброса.
7.2. Что можно сделать при ровном высоком пинге
1. Убедитесь, что выбран ожидаемый сервер, а не дальний адрес.
2. Сравните другой сервер в том же регионе.
3. Если используете VPN или игровой прокси, сравните маршрут с ним и без него.
4. Используйте предикты Q2PRO-X для более отзывчивого отображения собственных действий, если они подходят вашему серверу и моду.
5. Не ждите, что дублирование команд или Щит джиттера уменьшат географическую задержку.
Ping Adaptation, наоборот, намеренно добавляет задержку. Она нужна для выравнивания условий или тренировки, а не для уменьшения реального пинга.
7.3. Что можно сделать при скачках
1. Включите «Постоянную проверку» фонового трафика.
2. Дождитесь устойчивого результата, а не одного всплеска.
3. Проверьте вкладку «События» на локальные зависания.
4. Если показ других игроков дёргается, изучите Щит джиттера.
5. Если система называет возможную программу, выполните 30-секундную проверку влияния.
6. Меняйте только одну вещь и сравнивайте в том же матче или на том же сервере.
7.4. Чего не делать
Не ставьте случайные сетевые значения из старого форума без понимания.
Не обвиняйте Wi-Fi только потому, что видите джиттер: система должна иметь реальные данные о типе подключения.
Не закрывайте программы по одному имени процесса без сравнения до и после.
Не используйте Лабораторию, если пытаетесь измерить настоящий интернет.
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8.1. Три разные причины похожего симптома
Неровно приходят обновления сервера
Ваш компьютер получает правильные позиции, но интервалы между ними различаются. Тогда модели других игроков могут двигаться рывками даже при умеренном среднем пинге.
Теряются данные
Один или несколько обновлений не приходят. При серии потерь рывок заметнее, чем при редкой одиночной потере.
Зависает сам клиент
Если Q2PRO-X на мгновение перестал рисовать кадры из-за компиляции, диска, CPU или GPU, всё на экране тоже прыгнет. Это не обязательно интернет.
8.2. Порядок проверки
1. Откройте «События».
2. Найдите сообщение о разбросе прихода, потерях или локальном зависании.
3. Если данных мало, продолжайте играть 20–60 секунд.
4. Если подтверждён именно неровный показ удалённых игроков, попробуйте Щит джиттера в режиме «Авто».
5. Сначала оставьте заводской максимум 60 мс и процентиль 95%.
6. Сравните плавность и ощущаемое небольшое отставание моделей.
8.3. Что Щит не исправляет
Он не уменьшает пинг, не восстанавливает потерянные данные и не влияет на серверную регистрацию попаданий. Он лишь делает показ других игроков плавнее ценой небольшого визуального запаса времени.
Если рывок совпал с локальным фризом, нужно искать причину в компьютере или рендере, а не повышать буфер.
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9.1. Отделите задержку отображения от настоящей потери команды
Высокий пинг сам по себе делает ответ сервера более поздним. Предикты Q2PRO-X могут сразу показать часть собственных действий, но сервер всё равно остаётся главным судьёй попадания.
Другая ситуация — сервер прямо сообщает, что не получил одну из команд игрока. Тогда на совместимом Q2PRO-пути может помочь небольшое дублирование команды.
9.2. Что означает «дублирование команд»
Это не копия всего интернет-трафика и не двойной выстрел. Клиент ограниченно прикладывает резервную копию недавней команды движения/действия, чтобы единичная потеря имела меньше шансов её уничтожить.
Автоматика имеет право поднять значение только на один шаг, только при прямом признаке потери исходящих команд и только если дополнительный трафик остаётся в безопасном бюджете.
9.3. Пошаговое действие
1. Откройте вкладку «Что делать».
2. Убедитесь, что карточка говорит именно о потерянных командах, а не о входящих потерях.
3. Прочитайте цену в дополнительном трафике.
4. В режиме «С подтверждением» нажмите «Применить».
5. Дождитесь окна проверки.
6. Если стало хуже или пользы нет, нажмите «Вернуть»; при провале проверки система сделает это сама.
	
	Дублирование команд не является универсальным лекарством от любого лага. Если серверные обновления теряются на пути к вам, резервная исходящая команда решает другую задачу.





[bookmark: Q2PX_S0012]10. Как найти фоновую загрузку Steam, торрента или Windows
Фоновая передача особенно опасна, когда заполняет очередь домашнего канала. Отдача в интернет иногда портит игру даже раньше, чем большая загрузка.
Наблюдение выключено по умолчанию и состоит из двух независимых разрешений:
Постоянная проверка — измеряет общую фоновую загрузку и отдачу компьютера.
Анализ приложений — после подтверждённой нагрузки пытается назвать возможную знакомую программу или службу.
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Меню фонового трафика. «Постоянная проверка» и «Анализ приложений» включаются отдельно.
10.1. Рекомендуемый первый тест
1. Включите «Постоянная проверка».
2. Оставьте заводские пороги: загрузка 1024 КиБ/с, отдача 256 КиБ/с, подтверждение 10 секунд.
3. Поиграйте минимум 20–30 секунд.
4. Посмотрите на «ТРАФ» и вкладку «События».
5. Если нагрузка устойчива, при желании включите «Анализ приложений».
Заводские пороги — отправная точка, а не измерение скорости вашего тарифа. Если у вас очень медленный или очень быстрый канал, позже можно подстроить их.


10.2. Как читать уровни
	Уровень
	Что произошло
	Реакция игрока

	Низкий
	Фоновая передача мала
	Ничего не делать

	Повышенный
	Передача заметна, но неустойчива
	Наблюдать дальше

	Высокий
	Порог превышается продолжительное время
	Проверить источник и влияние

	Критический
	Нагрузка устойчива и очень велика относительно порога
	Поставить передачу на паузу и сравнить матч



Короткие всплески браузера, Steam или Windows не должны мигать красным: система ждёт заданное время подтверждения.
10.3. Что означает найденный Steam или торрент
Это возможный источник с открытой сетевой активностью, а не приговор. Q2PRO-X не приписывает программе точное количество байтов и не утверждает, что она виновата, пока игровые показатели не сравнились до и после.
Если приложение не найдено, общая нагрузка всё равно может быть реальной. Windows могла ограничить доступ к сведениям, программа могла использовать неизвестный путь, а источником может быть другое устройство домашней сети, которое клиент на этом компьютере напрямую не видит.
10.4. Проверка влияния за 30 секунд
1. На карточке нажмите «Проверить влияние — 30 с».
2. Сразу самостоятельно поставьте предполагаемую загрузку на паузу.
3. Продолжайте обычную игру.
4. Через 30 секунд прочитайте результат.
Результаты:
Улучшилось. Нагрузка совпадала с ухудшением сети и после паузы показатели стали лучше.
Измеримого изменения нет. Нагрузка была, но в этом окне не доказано её влияние на игру.
Данных недостаточно. Матч, маршрут или трафик изменились слишком сильно для сравнения в одинаковых условиях.
10.5. Что видит и чего не видит Q2PRO-X
Система может ограниченно проверить системные таблицы сетевых соединений и сопоставить их с известной категорией программы. Она не записывает и не показывает:
содержимое интернет-пакетов;
адреса соединений сторонних программ;
идентификаторы процессов;
полные пути и командные строки;
заголовки окон;
названия скачиваемых игр, обновлений или торрентов.
Данные не отправляются в интернет. Наблюдение работает локально и только пока включено.


[bookmark: Q2PX_S0013]11. Как отличить интернет, сервер и зависание компьютера
Один и тот же видимый рывок может родиться в трёх разных местах. Правильный диагноз экономит часы бессмысленной настройки.
11.1. Признаки проблемы на вашем компьютере
Одновременно падает FPS или замирает весь экран.
Рывок совпадает с компиляцией шейдера, загрузкой карты, сохранением файла или работой диска.
Система отмечает локальное зависание, а сетевые события в этот интервал не обвиняет в проблеме.
На разных серверах симптом повторяется в похожих тяжёлых сценах.
Что делать: открыть HUD производительности, проверить CPU/GPU/диск, фоновые задачи, компиляцию и настройки рендера. Не повышать сетевые буферы только из-за локального фриза.
11.2. Признаки домашней сети или маршрута
Реальный пинг и его разброс растут без падения FPS.
Появляются потери или серии потерь.
«ТРАФ» показывает устойчивую нагрузку.
После остановки загрузки игровые показатели улучшаются.
На нескольких удалённых серверах одного региона наблюдается похожий эффект.
Что делать: проверить фоновый трафик, кабель/Wi-Fi по фактическому типу подключения, роутер, маршрут с VPN и без него, другой сервер/регион.
11.3. Признаки проблемы сервера
Несколько игроков одновременно жалуются на одно и то же.
Один конкретный сервер ведёт себя плохо, а другой в том же регионе — нормально.
Серверные обновления приходят с необычным темпом при спокойном домашнем канале.
Сервер замолкает или отказывает с конкретной причиной.
Что делать: сравнить другой сервер, сохранить отчёт и передать администратору. Клиент не может исправить перегрузку сервера.
11.4. Почему система иногда пишет «неизвестно»
Если зависание игры, смена маршрута и фоновая загрузка совпали по времени, измерений может не хватить для определения причины. Продолжи наблюдение в более спокойных условиях или повтори тот же эпизод.


[bookmark: Q2PX_S0014]12. Как работают рекомендации, применение и возврат
Этот раздел особенно важен перед переходом из «Диагностики» в режим «С подтверждением» или «Автоматический».
12.1. Одна настройка за раз
«Бог сети» меняет одну настройку за раз, чтобы сравнить результат с исходным состоянием и определить, помогло ли именно это изменение.
Порядок всегда один:
1. Собрать исходные измерения.
2. Выбрать одно допустимое действие.
3. Запомнить исходное значение игрока.
4. Временно применить новое значение.
5. Подождать, пока переходное состояние закончится.
6. Сравнить нужный показатель и проверить, не стало ли хуже по другим признакам.
7. Оставить временный результат на текущую сессию или вернуть исходное значение.
12.2. Как читать карточку действия
Хорошая карточка отвечает на семь вопросов.
	Строка карточки
	Перевод на обычный язык

	Обнаружено
	Какую проблему система увидела

	Доказательство
	На каких реальных наблюдениях основан вывод

	Текущее → предлагаемое
	Что именно временно изменится

	Польза
	Какой видимый или измеримый эффект ожидается

	Цена
	Чем придётся заплатить: трафиком или небольшой визуальной задержкой

	Проверка
	Сколько ждать и какой показатель сравнивается

	Возврат
	Какое ухудшение заставит вернуть исходное значение



Если какой-то пункт отсутствует или непонятен, не нажимайте «Применить» вслепую. Откройте подсказку или оставайтесь в «Диагностике».
12.3. Кнопка «Применить»
В режиме «С подтверждением» она запускает только указанное временное изменение. Это не сохранение полного профиля и не разрешение на будущие действия.
Во время проверки полоса показывает этапы ПРИМ и ПРОВ. Не меняйте тот же параметр вручную до окончания сравнения: явное действие игрока считается главным и прекращает эксперимент.
12.4. Кнопка «Вернуть»
Она снимает текущее временное изменение и восстанавливает значение, которое было до эксперимента. Смена режима, сервера или сессии также не должна оставлять старое временное управление в новом подключении.
12.5. Кнопка «Оставить»
Кнопка сохраняет только выбранное совместимое значение после подтверждения. Остальные сетевые параметры при этом не записываются.
Если вы просто тестируете, сначала сыграйте достаточно долго с временным результатом. Не сохраняйте значение после одного удачного эпизода.
12.6. Что означает пауза между действиями
После одного изменения система не должна тут же качнуть параметр обратно и снова вперёд. Пауза позволяет соединению успокоиться и не превращает автоматическую помощь в источник рывков. Заводская пауза — 30 секунд.
12.7. Почему действие может не предлагаться
Ещё не набраны исходные данные.
Нужный признак возник недостаточно раз.
Действует пауза после предыдущего изменения.
Для действия не выдано разрешение.
Текущий протокол или серверный режим его не поддерживает.
Дополнительный трафик был бы слишком велик.
Достигнут безопасный предел параметра.
Проблема относится к маршруту или серверу и не лечится клиентской настройкой.
Вкладка «Что делать» должна назвать конкретную причину. Бессодержательное ожидание без объяснения не является нормой интерфейса.
12.8. Разрешения автоматического режима
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Разрешения автоматики. Каждое право включается отдельно; скриншот показывает пользовательские значения, а не обязательные дефолты.
	Разрешение
	По умолчанию
	Что реально разрешается

	Адаптивный LagHax
	Да
	Временно использовать адаптивный режим при подтверждённом росте коррекций

	Дублирование команд
	Да
	На совместимом пути добавить один ограниченный шаг резервирования потерянных команд

	Щит джиттера
	Нет
	Автоматически подобрать только буфер показа других игроков в заданном максимуме

	Автопорт при следующем подключении
	Нет
	Один раз проверить порт перед следующим подключением, никогда не посреди матча

	Страж соединения
	Нет
	Ограниченно попытаться восстановить действительно оборванное соединение



Даже включённое разрешение ничего не делает в режимах «Выкл.» и «Диагностика». Для полного автоматического режима список отдельно подтверждается.


[bookmark: Q2PX_S0015]13. Щит джиттера: более плавный показ других игроков
13.1. Простая идея
Сервер присылает положения игроков порциями. Если порции приходят неравномерно, модель соперника может то замедляться, то догонять. Щит джиттера держит небольшой запас времени только для показа удалённых игроков и благодаря этому сглаживает неровность.
Это похоже на короткий буфер видео: несколько миллисекунд запаса помогают показать последовательность ровнее.
13.2. Что Щит никогда не задерживает
вашу мышь и прицел;
вашего игрока и движение;
вашу стрельбу;
отправку команд серверу;
серверное попадание и коллизии;
подтверждения от сервера.
Он касается только того, где на экране показываются другие игроки.


13.3. Цена плавности
Модель соперника может отображаться на несколько миллисекунд позже. 20 мс — это две сотых секунды. Чем больше буфер, тем легче скрыть сильную неровность, но тем заметнее визуальное отставание.
Поэтому максимум нужен не как цель, а как потолок.
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Настройки Щита джиттера: автоматический или фиксированный буфер, его максимум и чувствительность к редким всплескам.
13.4. Режим «Авто»
Это рекомендуемый первый вариант. Q2PRO-X оценивает неровность прихода данных и выбирает необходимый буфер, не превышая заданный максимум.
Если сеть ровная, фактический буфер может остаться 0 мс даже при включённом Щите. Это правильное поведение: система не добавляет задержку ради демонстрации работы.
13.5. Фиксированный режим
Всегда использует указанное значение. Подходит для контролируемого сравнения или игроку, который уже знает нужный запас. Значение 0 показывает других игроков как раньше.


13.6. Процентиль 90%, 95% и 99%
Термин звучит сложно, но смысл прост:
90% старается сгладить большинство обычных отклонений и меньше реагирует на редкие пики.
95% — сбалансированный заводской выбор.
99% пытается покрыть почти все редкие всплески, поэтому может держать больший буфер.
Представьте 100 измерений, отсортированных от самых ровных к самым неровным. Значение 95% ориентируется примерно на пятое измерение от самого плохого края, не позволяя одному случайному экстремуму управлять всем.
13.7. Рекомендуемая проверка
1. Убедитесь, что событие говорит о неровном приходе, а не о локальном фризе.
2. Включите Щит, режим «Авто».
3. Оставьте максимум 60 мс и 95%.
4. Понаблюдайте несколько минут, особенно в активной перестрелке.
5. Сравните плавность и возможное визуальное отставание.
6. Если цена заметнее пользы, уменьшите максимум или выключите Щит.
13.8. Безопасные сбросы
При телепорте, респавне, смене карты или нового подключения старое переходное состояние отбрасывается. Если истории мало, используется обычный показ, а не выдуманный буфер.


[bookmark: Q2PX_S0016]14. Страж соединения: ограниченное восстановление обрыва
Страж нужен не для обычного высокого пинга. Он вмешивается только когда сервер действительно перестал отвечать, а Q2PRO-X и компьютер продолжают нормально работать.
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Настройки Стража соединения: безопасный порог тишины, число попыток и пауза перед восстановлением.
14.1. Когда Страж может начать работу
Клиент был подключён к серверу.
Сервер молчит дольше безопасного порога или получена точная ошибка связи.
Игра сама не зависла.
Не идёт загрузка карты, файла или подготовка соединения.
Не запущена Лаборатория и не выполняется проверка порта.
Сервер не сообщил понятную причину отказа.


14.2. Когда Страж обязан ничего не делать
Вы сами вышли с сервера.
Сервер сообщил kick, ban, неверный пароль, заполненность или другой отказ.
Идёт обычная загрузка карты.
Молчание объясняется локальным фризом.
Исчерпан лимит попыток.
Страж не обходит решения сервера и не создаёт бесконечное переподключение.
14.3. Порог тишины
Заводское значение 0 означает автоматический безопасный порог, рассчитанный по реальному темпу сервера. Это лучший первый выбор.
Ручное значение задаётся в миллисекундах. Слишком короткий порог может принять обычную паузу за обрыв, поэтому значения ниже одной секунды всё равно ограничиваются безопасной границей.
14.4. Попытки и начальная пауза
По умолчанию допускаются три попытки. Перед первой система ждёт 1000 мс, то есть одну секунду. Следующая пауза увеличивается, чтобы не бомбардировать сервер повторными подключениями.
В HUD и обзоре показываются причина, обратный отсчёт и номер попытки. Кнопка отмены прекращает восстановление для текущего случая.
14.5. Рекомендуемый выбор
Оставьте Страж выключенным, если редких обрывов нет. Если соединение действительно иногда молча умирает:
1. Включите ручной мастер Стража.
2. Оставьте автоматический порог, три попытки и паузу 1000 мс.
3. При следующем случае проверьте, была ли названа корректная причина.
4. Если сервер явно отказал, убедитесь, что повторов нет.


[bookmark: Q2PX_S0017]15. Как «Бог сети» связан с другими сетевыми функциями Q2PRO-X
«Бог сети» не заменяет давно существующие возможности клиента. Он показывает их состояние, учитывает их влияние и в строго ограниченных случаях может временно использовать разрешённый режим.
15.1. LagHax
Что это
Клиент заранее показывает ваше движение, не дожидаясь каждого ответа сервера. Когда серверная правда отличается, возникает коррекция. LagHax помогает сделать такие коррекции менее неприятными и более управляемыми.
Что заметит игрок
Движение может ощущаться устойчивее при сетевых поправках. Это не знание будущего и не изменение серверной физики.
Что вправе сделать «Бог сети»
При отдельном разрешении он может временно включить адаптивный режим, если измерения показывают рост коррекций. После отключения возвращается настройка игрока.
Когда не трогать
Если движение уже ощущается хорошо и нет события о коррекциях, не меняйте LagHax ради одного цвета в HUD.
15.2. Предикт игрока и оружия
Что это
Предикт — мгновенный локальный показ того, что, вероятно, подтвердит сервер: вашего движения, выстрела или связанного эффекта. Благодаря ему управление при сетевой задержке не кажется полностью запоздалым.
Важная граница
Сервер остаётся главным. Предикт не превращает промах в попадание и не видит скрытого противника.
Роль «Бога сети»
Он показывает и учитывает фактическое состояние предиктов, но не переключает их автоматически. Выбор предикта зависит от сервера, мода и предпочтений игрока.


15.3. Ping Adaptation — адаптация пинга
Что это
Адаптация намеренно задерживает исходящие игровые данные, чтобы получить заданный итоговый пинг. Это полезно для выравнивания условий с соперником или тренировки.
Что показывает обзор
Реальный пинг остаётся отдельной цифрой. Добавленная задержка показывается отдельно, а итоговый пинг отражает сумму, с которой работает клиент.
Чего «Бог сети» не делает
Он не включает адаптацию, не меняет её цель и не подстраивает её режим автоматически. Он лишь не путает намеренную задержку с плохим маршрутом.
15.4. NetAutoPort
Что это
Некоторые сетевые пути могут вести себя по-разному при разных локальных портах. AutoPort быстро проверяет варианты перед подключением и выбирает лучший измеренный ответ.
Разрешение автоматики
«Бог сети» может только запланировать существующую одноразовую проверку перед следующим подключением. Он не запускает полный поиск посреди матча и уважает отдельный главный переключатель AutoPort.
Ограничение проверки
Не каждый сервер или домашний маршрут даст заметную разницу. Результат конкретной проверки не является гарантией для всех будущих подключений.
15.5. Дублирование команд
Этот механизм уже объяснён в разделе 9. Он относится к исходящим командам игрока, а не ко всему трафику. Автоматика ограничена одним шагом и бюджетом дополнительной передачи.
15.6. Ощущение движения и fixedmove
Эти параметры сильно влияют на субъективное управление. «Бог сети» может показывать их для контекста, но никогда не переключает автоматически. Игрок остаётся владельцем выбора Q2PRO/R1Q2 и режима движения.


[bookmark: Q2PX_S0018]16. Лаборатория сети: тренировка в контролируемо плохих условиях
Лаборатория предназначена для тестов и тренировки. Она специально портит сеть по заданному сценарию. Это единственная часть, где потеря, перестановка или дополнительная задержка создаются намеренно.
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Меню Лаборатории сети. Все виды искусственных помех по умолчанию равны нулю, а запуск выполняется отдельной командой.
16.1. Когда Лаборатория полезна
потренироваться с пингом 80 или 120 мс;
сравнить предикты в одинаковых плохих условиях;
проверить Щит джиттера на повторяемом разбросе;
воспроизвести редкие потери для тестировщика;
сравнить две настройки с одним и тем же сценарием.


16.2. Что можно имитировать
	Настройка
	Простое объяснение

	Направление
	Портить путь от клиента, к клиенту или оба

	Задержка
	Добавить постоянное количество миллисекунд

	Разброс задержки
	Сделать приход неровным

	Форма разброса
	Определить, насколько часто встречаются редкие большие пики

	Потери
	Намеренно удалить долю данных

	Модель потерь
	Терять одиночно или сериями

	Перестановка
	Иногда доставлять данные не по порядку

	Полоса
	Ограничить искусственную пропускную способность

	Код повторяемости
	Повторить тот же случайный сценарий



16.3. Что такое код повторяемости
Случайные помехи обычно каждый раз разные. Код повторяемости, или seed, позволяет получить ту же последовательность решений и сравнить два режима в одинаковых условиях.
Значение 0 выбирает случайный код для текущего запуска и показывает его. Запишите показанный код, если хотите повторить удачный или проблемный тест.
16.4. Безопасный запуск
1. Лучше начинать на локальном тестовом сервере.
2. Режим «Бога сети» должен быть не ниже «Диагностика».
3. Настройте помехи.
4. Нажмите «Запустить».
5. Убедитесь, что в обзоре написано «СИНТЕТИКА».
6. После теста нажмите «Остановить» и проверьте, что фиолетовая маркировка исчезла.
На удалённом сервере требуется отдельное разрешение и подтверждение для текущей сессии. Лаборатория никогда не должна запускаться там сама.
16.5. Важные ограничения
Сохранённые значения ползунков не означают, что Лаборатория активна.
При внутренней ошибке искусственное вмешательство снимается, а обычная доставка продолжается.
Отключение, смена соединения или закрытие клиента останавливают тест.
Пока Лаборатория работает, автоматические улучшения приостановлены, чтобы не «лечить» намеренно созданную проблему.
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17.1. Что показывать
В меню «Статус на экране…» доступны четыре варианта:
ничего;
только полоса;
только текст;
полоса и текст.
По умолчанию HUD выключен. Включение HUD не обязательно для работы диагностики.
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Актуальное меню «Статус сети на экране»: вид панели, автоскрытие исправного результата, задержка скрытия, расположение, размер, прозрачность, палитра и анимация.
17.2. Автоскрытие исправного результата
Параметр «Автоскрытие без проблем» по умолчанию включён. Его задача — не занимать экран постоянно, когда соединение уже проверено и всё исправно.
Правильная последовательность выглядит так:
1. После подключения панель видна и показывает ход проверки.
2. Пока данных недостаточно, она остаётся на экране.
3. Если проверка закончилась без проблем, все этапы становятся зелёными.
4. Зелёный результат остаётся видимым в течение «Задержки скрытия».
5. Затем панель скрывается, но диагностика продолжает работать.
Фоновый повторный скан, очередной период наблюдения и смена карты внутри того же соединения не являются поводом снова показывать исправную панель. Она возвращается при реальной проблеме, новом подключении, net_restart или локальном изменении критичной сетевой настройки, которое запускает новый чистый замер.
Если проблема появилась после автоскрытия, панель возвращается и не исчезает, пока состояние остаётся проблемным. Когда всё снова стало нормально, начинается новый отсчёт задержки скрытия.
Если отключить «Автоскрытие без проблем», выбранные полоса и текст остаются на экране постоянно. Значение «Задержка скрытия» применяется только при включённом автоскрытии. Заводское значение задержки — 5 секунд; допустимо от 1 до 60 секунд.
17.3. Краткий и подробный текст
Краткий вариант занимает одну строку. Подробный добавляет вторую строку с уверенностью диагноза, активным изменением и буфером показа других игроков.
Для первого знакомства удобен подробный текст. Для постоянной игры на небольшом экране — краткий или только полоса.
17.4. Горизонтально или вертикально
Горизонтальная полоса лучше читается вдоль верхнего или нижнего края. Вертикальная подходит боковой части широкого экрана. Смысл этапов не меняется.
17.5. Якорь и смещения
Якорь — угол или середина края, к которому прикреплён HUD. Смещения X и Y двигают его относительно этого места.
Есть девять вариантов: четыре угла, четыре середины краёв и центр. Заводское положение — снизу справа.
Команда «Редактировать позицию…» позволяет перетащить HUD мышью. «Сбросить раскладку» возвращает положение, размер и прозрачность к заводским значениям.
17.6. Масштаб и прозрачность
Масштаб влияет только на этот HUD. Прозрачность меняет видимость, но цвета и значки продолжают означать то же самое.
17.7. Палитры
Обычная — стандартные цвета.
Контрастная — более резкое различие состояний.
Для дальтоников — цвет подобран так, чтобы различия было легче видеть при нарушении цветового зрения.
Значки «−», «>», «+», «!», «×» и «S» остаются при любой палитре.
17.8. Анимация
Можно выбрать плавную, уменьшенную или полностью статичную. Отключение анимации убирает пульсацию и переходы, но не скрывает информацию.
17.9. Большой обзор
Отдельно настраиваются непрозрачность фона и масштаб большого окна. Подсказки при наведении включены по умолчанию. Если текст кажется мелким, сначала увеличьте масштаб обзора, а не системное разрешение игры.
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Меню «Сервис и модули»: копирование, сохранение отчёта, возврат настроек и переходы к связанным сетевым функциям.
18.1. Когда отчёт действительно полезен
Сохраняйте его после воспроизводимого события:
несколько раз повторился рывок;
появилась подтверждённая потеря;
Страж попытался восстановить соединение;
рекомендация применилась или откатилась;
фоновая нагрузка совпала с ухудшением;
интерфейс противоречит фактическому поведению.
Один случайный скачок без контекста обычно мало полезен.
18.2. Копирование
Кнопка «Копировать отчёт» помещает понятный локализованный текст в буфер обмена. Такой вариант удобно отправить в Telegram или вставить на форум.
18.3. Сохранение
Кнопка «Сохранить отчёт» создаёт два локальных файла:
TXT — читаемый человеком;
JSON — структурированные данные для инструмента или разработчика.
Оба файла описывают одну и ту же сессию и не должны противоречить друг другу.
18.4. Что полезно написать рядом с файлами
адрес или понятное имя сервера;
карта и мод;
примерное время события;
что вы делали в момент проблемы;
какие настройки меняли;
повторяется ли проблема на другом сервере;
скриншот или короткое видео, если дефект визуальный.
18.5. Защита адреса сервера
По умолчанию буквальный адрес сервера в отчёт не включается: используется устойчивое обезличенное обозначение. Если тестировщику нужен точный адрес, можно временно включить соответствующий пункт перед сохранением.
18.6. Что не попадает в отчёт
пароли, rcon и токены;
чат;
содержимое сетевых пакетов;
полный игровой конфиг;
произвольные пути файлов;
адреса соединений сторонних приложений;
идентификаторы и командные строки процессов;
названия скачиваемых файлов, игр или торрентов.
Автоматической отправки в интернет нет. Отчёт создаётся только по вашей команде.
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Этот раздел нужен тем, кто хочет понимать каждую видимую строку, но не хочет начинать с имени консольной переменной.
19.1. Главная страница
Режим
Что меняется: выбирает уровень участия системы от полного выключения до разрешённой автоматики.
Когда менять: «Диагностика» для первого запуска; «С подтверждением» после знакомства; «Автоматический» после проверки разрешений.
По умолчанию: «Выкл.».
Открыть обзор сети
Открывает большое окно с шестью вкладками. Никаких настроек само открытие не меняет.
Клавиша обзора
Позволяет назначить удобную кнопку открытия. Конкретная клавиша на скриншоте — пользовательский выбор, не обязательный стандарт.
Отключать на локальном сервере
Что меняется: на локальном deathmatch-сервере система полностью не работает.
По умолчанию: Да. Одиночная игра исключается всегда независимо от этой строки.
Статус на экране
Открывает настройки компактной полосы и текста, описанные в разделе 17.
19.2. Политика автоматики
Политика определяет не права, а осторожность порогов.
	Политика
	Когда выбирать
	Что ожидать

	Осторожная
	Важен минимум вмешательств
	Дольше ждёт и требует более сильного подтверждения

	Сбалансированная
	Повседневный универсальный вариант
	Средний темп реакции

	Отзывчивая
	Условия быстро меняются
	Раньше замечает устойчивый сигнал, но не получает новых прав



Заводское значение — «Осторожная».
Минимальное наблюдение
Минимальное время до возможного предложения. Заводское значение — 20 секунд. Одного времени недостаточно: если сервер присылает мало данных, система ждёт и необходимое число измерений.
Авторестарт замеров
Что меняется: если во время текущего подключения локально изменилась настройка, от которой зависит способ обмена с сервером или смысл собираемых цифр, все более ранние замеры отбрасываются. Затем система заново набирает чистую базу.
К таким изменениям относятся, например, новые значения rate, частоты обмена пакетами, адаптации пинга, LagHax, предикта движения и оружия, сетевого порта, а также явная команда net_restart. Обычное колебание пинга или команда, присланная сервером, авторестарт не запускают.
Что видит игрок: в обзоре появляется карточка «Начат новый замер» с причиной, а в HUD — «БОГ СЕТИ | НОВЫЙ ЗАМЕР» и новый прогресс. Это не сбой сети и не переподключение, а служебное состояние чистого повторного анализа.
Если компактная панель ранее скрылась после успешной проверки, такой локальный авторестарт снова показывает её. Обычная периодическая фоновая проверка без изменения сетевых настроек этого не делает.
Зачем это нужно: иначе одно окно статистики смешает данные до и после изменения. Сам переход можно ошибочно принять за потерю пакетов, скачок пинга или регресс.
По умолчанию: Да. Отключать стоит только для осознанного сравнительного теста, когда игрок намеренно хочет оставить в одном окне замеры из двух разных режимов. Для обычной игры это не рекомендуется.
Пауза между действиями
Минимальный интервал между применёнными изменениями. Заводское значение — 30 секунд. Уменьшать его стоит только для осознанного теста, иначе настройки могут оцениваться на переходном состоянии.
19.3. Фоновый трафик
Постоянная проверка
Что меняется: во время сетевой сессии с ограниченной частотой измеряется общая фоновая загрузка и отдача этого компьютера.
Когда включать: при скачках пинга, подозрении на загрузку или для длительного ненавязчивого наблюдения.
По умолчанию: Нет.
Анализ приложений
Что меняется: после подтверждённой нагрузки выполняется ограниченный поиск возможной знакомой программы или службы.
Когда включать: только вместе с постоянной проверкой, если нужен возможный источник.
По умолчанию: Нет.
Порог загрузки
Устойчивая входящая фоновая скорость, после которой начинается предупреждение. Заводское значение 1024 КиБ/с — примерно 1 МиБ/с.
Порог отдачи
Устойчивая исходящая фоновая скорость. Заводское значение 256 КиБ/с — примерно четверть МиБ/с. Отдача выделена отдельно, потому что способна быстро заполнить очередь домашнего канала.
Подтверждение нагрузки
Сколько секунд подряд порог должен быть превышен. Заводское значение — 10 секунд. Короткие всплески игнорируются.
19.4. Разрешения
Подробный смысл приведён в разделе 12. Разрешение — это право на конкретное временное действие, а не команда выполнить его прямо сейчас.
19.5. Щит, Страж и Лаборатория
Каждая ссылка ведёт в самостоятельное меню. Их ручные мастера по умолчанию выключены. Лаборатория дополнительно требует явной команды запуска даже при сохранённых ненулевых ползунках.
19.6. Сервис
Копировать отчёт — текст в буфер обмена.
Сохранить отчёт — локальные TXT и JSON.
Вернуть мои настройки — снимает временное изменение системы.
Сбросить наблюдение — очищает текущую базу и историю для нового сравнения.
Показать информацию — служебный снимок состояния для диагностики.
Ссылки на LagHax, предикт оружия, адаптацию пинга и расширенные сетевые настройки открывают их собственные меню.
Сбрасывайте наблюдение только после принципиальной смены условий, например после переключения VPN или окончания большой загрузки. Не сбрасывайте после каждого короткого пика: тогда система никогда не накопит историю.
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20.1. Всё зелёное, советов нет
Увидел: статус «Норма», этапы связи, наблюдения и диагноза зелёные, план серый.
Понял: активной проблемы и полезного клиентского действия сейчас нет.
Сделал: ничего не менял, продолжил игру.
Проверил: если субъективный дефект всё равно есть, дождался его повтора и посмотрел события именно в этот момент.
20.2. Пинг высокий, но почти не меняется
Увидел: реальный пинг высокий, разброс небольшой, потерь нет.
Понял: вероятны расстояние или маршрут; случайный ползунок клиента не сократит географию.
Сделал: сравнил ближайший сервер, маршрут с VPN и без него, проверил предикты; не включал packetdup как «уменьшитель пинга».
Проверил: сравнил реальные цифры и ощущение на одинаковой карте, а не разные точки случайных серверов.
20.3. Пинг прыгает во время загрузки Steam
Увидел: «ТРАФ» стал оранжевым или красным, возможный источник — Steam, одновременно вырос разброс пинга.
Понял: совпадение подозрительное, но имя программы ещё не доказывает причину.
Сделал: запустил «Проверить влияние — 30 с» и сам поставил загрузку на паузу.
Проверил: прочитал результат сравнения. Если игра не улучшилась, не объявлял Steam виновником только по названию.
20.4. Другие игроки движутся рывками
Увидел: событие о неровном приходе обновлений без локального фриза.
Понял: правильные позиции приходят неравномерно; для показа может помочь небольшой запас.
Сделал: включил Щит джиттера, режим «Авто», максимум 60 мс, 95%.
Проверил: несколько минут сравнивал плавность и возможное визуальное отставание. При заметной цене уменьшил максимум или выключил Щит.
20.5. Игра целиком замирает на секунду
Увидел: остановился весь экран, возможно упал FPS, событие помечено как локальное зависание.
Понял: сетевой интервал загрязнён задержкой компьютера; по этим измерениям нельзя судить только о маршруте.
Сделал: проверил компиляцию шейдеров, диск, CPU/GPU, фоновые задачи и HUD производительности.
Проверил: повторил сцену с теми же графическими условиями. Не включал дополнительный сетевой буфер для лечения фриза рендера.


20.6. Сервер сообщил потерю моих команд
Увидел: точное событие об исходящих командах и предложение ограниченного дублирования.
Понял: речь идёт о резервировании команды, а не всего трафика.
Сделал: в режиме «С подтверждением» прочитал цену и применил один шаг.
Проверил: дождался результата; при отсутствии пользы вернул значение.
20.7. Сервер внезапно замолчал
Увидел: Страж показывает причину, обратный отсчёт и попытку восстановления.
Понял: клиент продолжает работать, а ответа от сервера нет.
Сделал: позволил ограниченную попытку или отменил её кнопкой.
Проверил: при kick, ban, password, full или собственном выходе убедился, что Страж не пытается обходить отказ.
20.8. Нужно потренироваться с плохим пингом
Увидел: обычное соединение слишком хорошее для теста.
Понял: нужна намеренно плохая, но повторяемая среда.
Сделал: на локальном тесте запустил Лабораторию с задержкой и записал код повторяемости.
Проверил: везде видна фиолетовая пометка «СИНТЕТИКА»; после остановки она исчезла.
20.9. Нужно отправить проблему тестировщику
Увидел: повторяемое событие или противоречие интерфейса и поведения.
Понял: одного скриншота цифры может быть мало.
Сделал: сохранил TXT и JSON, приложил видео/скриншот и описал сервер, карту, мод, время и действия.
Проверил: при необходимости отдельно разрешил точный адрес сервера, не публиковал пароль или приватные данные.
20.10. После загрузки конфига снова идёт сбор данных
Увидел: после загрузки личного профиля или ручного изменения сетевой настройки в HUD появилось «Новый замер», а прогресс наблюдения начался заново.
Понял: конфиг изменил одну или несколько критичных локальных настроек. Старые цифры больше не описывают текущие условия, поэтому они намеренно забыты. Это не ошибка конфига и не новая сетевая проблема.
Сделал: оставил «Авторестарт замеров» включённым и ничего не сбрасывал вручную.
Проверил: поиграл ещё не менее 20–30 секунд и дождался, когда новый прогресс наблюдения завершился.
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Почему сбор длится дольше 20 секунд?
20 секунд — только минимальное время. Системе также нужно достаточное число реальных измерений. На тихом сервере, в спектаторах или при частых локальных зависаниях чистая база набирается дольше.
Почему в «Что делать» пусто?
Потому что безопасного полезного действия нет. Это нормально при здоровом соединении, при высоком пинге из-за расстояния или когда проблема ещё не доказана.
Почему режим «Диагностика» ничего не исправляет?
Так задумано: он только измеряет и объясняет. Для ручного применения нужен режим «С подтверждением», для разрешённой автоматики — «Автоматический».
Может ли «Бог сети» уменьшить пинг?
Он может помочь убрать лишнюю локальную нагрузку, выбрать более удачный путь или настроить клиентское поведение. Но физическое расстояние и задержку удалённого сервера он сократить не может.
Добавляет ли система собственные лаги?
Обычная диагностика не добавляет искусственную задержку. Задержку намеренно создают только отдельно включённая Ping Adaptation и явно запущенная Лаборатория. Щит джиттера добавляет небольшой запас только к показу других игроков.
Это чит?
Нет. Система не открывает скрытых сущностей, не целится, не стреляет, не меняет серверную физику и не предсказывает будущие действия противника. Она измеряет клиентское соединение и управляет разрешёнными сетевыми настройками.
Почему после выключения остался мой LagHax или Ping Adaptation?
Потому что это самостоятельные функции со своими ручными настройками. Режим «Выкл.» отключает интеллектуальный слой Network God, а не стирает выбор игрока.
Почему Щит включён, а буфер 0 мс?
Автоматический режим не нашёл неровности, требующей запаса, или ещё не набрал историю. Ноль — безопасный результат, а не поломка.
Почему «ТРАФ» серый?
Либо постоянная проверка выключена, либо ещё не завершился первый полный интервал измерения.
Почему Steam не найден, хотя он скачивает?
Анализ приложений мог быть выключен, Windows могла не дать часть сведений, проверка ещё выполняется или текущая активность не попала в ограниченный снимок. Общий счётчик нагрузки работает отдельно от названия программы.
Почему «ТРАФ» красный, но игра идёт нормально?
Высокая передача не всегда заполняет очередь именно вашего канала. Выполните 30-секундное сравнение; не закрывайте программы вслепую.
Почему Страж не переподключает?
Возможны явный выход, отказ сервера, локальный фриз, загрузка карты, Лаборатория, AutoPort или исчерпанный лимит. Причина должна быть видна в обзоре.
Почему Лаборатория не запускается на удалённом сервере?
По умолчанию это запрещено. Нужно отдельно разрешить удалённый запуск и подтвердить предупреждение в текущей сессии. Такой барьер защищает реальный матч от случайных помех.
Можно ли держать диагностику весь долгий матч?
Да. Система рассчитана на постоянное ненавязчивое наблюдение. Тяжёлые операции не выполняются на каждом кадре, а дополнительный системный анализ включается отдельно.
Нужно ли включать анализ приложений постоянно?
Нет. Он полезен, если подтверждена фоновая нагрузка и нужно предположить источник. Для обычной диагностики достаточно оставить его выключенным.
Отправляет ли Q2PRO-X статистику разработчикам?
Нет. Автоматической телеметрии Network God нет. Копирование и сохранение отчёта происходят только по команде игрока.
Почему адрес сервера скрыт в отчёте?
Это защита приватности по умолчанию. При необходимости точный адрес можно отдельно разрешить перед сохранением.
Работает ли это в одиночной игре?
Нет. Одиночная игра не имеет удалённого игрового соединения, которое нужно анализировать. На локальном deathmatch-сервере полное отключение и скрытие интерфейса по умолчанию также включены.
Что происходит при просмотре демо?
Демо не является живым сетевым подключением. Сетевые действия и автоматические изменения не выполняются. Не используйте воспроизведение демо как доказательство качества текущего интернета.
Нужно ли вручную сбрасывать наблюдение при каждой смене карты?
Нет. Жизненный цикл подключения сам отделяет несовместимые данные. Ручной сброс нужен после принципиальной смены условий в той же сессии, когда вы специально хотите новую независимую базу.
Почему панель снова появилась после автоскрытия?
Нормальные причины — новое подключение, net_restart, локальное изменение важной сетевой настройки с включённым авторестартом замеров или обнаруженная реальная проблема. Обычный периодический фоновый скан и смена карты внутри того же соединения не должны возвращать полностью зелёную панель. Если она появилась без одной из перечисленных причин и в обзоре нет проблемы, сохраните скриншот и отчёт — это дефект, а не ожидаемое поведение.
Что делать, если текст советует открыть несуществующую вкладку?
В актуальном интерфейсе вкладки называются «Сводка», «События», «Что делать», «Модули», «Лаб.» и «Справка». Сохраните скриншот и отчёт: неправильная ссылка — дефект интерфейса, а не ваша ошибка.
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22.1. Когда система выключена
При режиме «Выкл.» нет постоянного сбора, диагноза, поиска приложений, временных изменений или искусственной задержки. Возможен только статический текст «ВЫКЛ» у отдельно оставленного HUD.
22.2. Когда включена диагностика
Короткие сетевые события записываются в ограниченную память, а выводы пересчитываются с ограниченной частотой. Открытие оверлея читает готовый снимок и не начинает повторно анализировать каждый пакет.
Работа с Windows — маршрут, сетевой адаптер и опциональный анализ приложений — выполняется вне горячего игрового кадра. Постоянная проверка и анализ приложений выключены по умолчанию; если они выключены, повторного системного опроса нет.
22.3. Проверенный бюджет и честная оговорка
В принятом пакете разработки сравнивались выключенный режим, обычная диагностика, наблюдение за трафиком и анализ приложений. В этих парных тестах среднее отличие оставалось в пределах строгого бюджета 1% или 0,05 мс на кадр, а устойчивого ухудшения редких тяжёлых кадров не обнаружили.
Это результат конкретной сборки и тестового сценария, а не обещание одинакового FPS на любом компьютере. Если вы видите воспроизводимое падение, нужен одинаковый маршрут, одна демо-сцена, одинаковые настройки и отчёт до/после.
22.4. Справедливость сетевой игры
Все решения остаются на клиентской стороне и не меняют протокол или сервер. Сервер продолжает определять мир, движение и попадания. Модули улучшают диагностику, локальное отображение или безопасную доставку разрешённых команд, но не дают запрещённой информации.
22.5. Ошибка должна приводить к безопасному состоянию
Если идентичность подключения изменилась, данные устарели, очередь Лаборатории сломалась или проверка не смогла доказать пользу, искусственное вмешательство снимается. Новая сессия не должна наследовать временное решение от старого сервера.
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Здесь собраны настройки, которые видит игрок. Имена консольных переменных намеренно вынесены в следующее приложение.
23.1. Ядро и наблюдение
	Название в меню
	По умолчанию
	Допустимо
	Практический смысл

	Режим
	Выкл.
	4 режима
	Уровень участия системы

	Политика
	Осторожная
	3 политики
	Насколько быстро признак признаётся устойчивым

	Минимальное наблюдение
	20 с
	5–120 с
	Раньше этого действие не предлагается

	Пауза между действиями
	30 с
	5–300 с
	Защита от частого переключения

	Глубина истории
	180 с
	30–600 с
	Сколько недавних событий видно в отчёте и ленте

	Отключать на локальном сервере
	Да
	Нет или Да
	Полностью не запускать функцию локально

	Не показывать на локальном сервере
	Да
	Нет или Да
	Скрыть обзор и HUD, не обязательно отключая сбор



23.2. Большой обзор и HUD
	Название
	По умолчанию
	Допустимо
	Практический смысл

	Прозрачность обзора
	0,92
	0,2–1,0
	Непрозрачность фона большого окна

	Масштаб обзора
	1,0
	0,5–2,0
	Размер текста и элементов окна

	Подсказки в обзоре
	Да
	Нет или Да
	Объяснение показателя при наведении

	Что показывать
	Ничего
	Полоса, текст или оба
	Вид компактного статуса

	Автоскрытие без проблем
	Да
	Нет или Да
	Скрыть панель после завершённой зелёной проверки; фоновые сканы её не возвращают

	Задержка скрытия
	5 с
	1–60 с
	Сколько держать зелёный результат перед скрытием

	Якорь
	Снизу справа
	9 положений
	От какого края считаются смещения

	Смещение X
	0
	−600…600
	Горизонтальная поправка

	Смещение Y
	0
	−400…400
	Вертикальная поправка

	Масштаб HUD
	1,0
	0,5–2,0
	Размер полосы и текста

	Прозрачность HUD
	0,90
	0,2–1,0
	Видимость компактного статуса

	Ориентация
	Горизонтальная
	Горизонтальная или вертикальная
	Строка или столбец

	Текст
	Кратко
	Кратко или подробно
	Одна или две строки

	Подписи этапов
	Да
	Нет или Да
	Названия под кружками

	Палитра
	Обычная
	3 палитры
	Цветовая схема

	Анимация
	Плавная
	3 режима
	Переходы и пульсация



23.3. Фоновый трафик
	Название
	По умолчанию
	Допустимо
	Практический смысл

	Постоянная проверка
	Нет
	Нет или Да
	Общая фоновая загрузка и отдача

	Анализ приложений
	Нет
	Нет или Да
	Возможная известная программа после подтверждения нагрузки

	Порог загрузки
	1024 КиБ/с
	64–65536
	Устойчивый входящий порог

	Порог отдачи
	256 КиБ/с
	16–65536
	Устойчивый исходящий порог

	Подтверждение нагрузки
	10 с
	5–60 с
	Защита от тревоги на коротком всплеске



23.4. Разрешения автоматики
	Разрешение
	По умолчанию
	Практический предел

	Адаптивный LagHax
	Да
	Только временный адаптивный режим

	Дублирование команд
	Да
	Один ограниченный шаг на совместимом пути

	Щит джиттера
	Нет
	Только показ других игроков и не выше максимума

	Автопорт при следующем подключении
	Нет
	Только одноразовая проверка до следующего connect

	Страж соединения
	Нет
	Только ограниченный доказанный обрыв



23.5. Щит джиттера
	Название
	По умолчанию
	Допустимо
	Практический смысл

	Щит джиттера
	Нет
	Нет или Да
	Главный ручной переключатель

	Режим буфера
	Авто
	Авто или фиксированный
	Подбор по данным или постоянное число

	Фиксированный буфер
	20 мс
	0–200 мс
	Запас в ручном режиме

	Максимальный буфер
	60 мс
	0–200 мс
	Потолок автоматического выбора

	Процентиль разброса
	95%
	90, 95, 99%
	Насколько редкие всплески учитывать



23.6. Страж соединения
	Название
	По умолчанию
	Допустимо
	Практический смысл

	Страж соединения
	Нет
	Нет или Да
	Главный ручной переключатель

	Порог тишины
	0, автоматически
	0 или 1000–30000 мс
	Когда молчание можно считать обрывом

	Попыток
	3
	1–10
	Максимум для одного случая

	Начальная пауза
	1000 мс
	250–10000 мс
	Ожидание перед первой попыткой



23.7. Лаборатория сети
	Название
	По умолчанию
	Допустимо
	Практический смысл

	Направление
	Оба
	Исходящее, входящее, оба
	Какой путь намеренно портить

	Задержка
	0 мс
	0–1000 мс
	Постоянная добавка

	Разброс
	0 мс
	0–500 мс
	Неравномерность

	Форма разброса
	Равномерная
	3 формы
	Распределение редких пиков

	Потери
	0%
	0–50%
	Доля удаляемых данных

	Модель потерь
	Независимые
	Одиночные или пачками
	Структура потерь

	Длина пачки
	3
	1–32
	Средняя серия потерь

	Перестановка
	0%
	0–50%
	Доля доставки не по порядку

	Окно перестановки
	2
	2–8
	Насколько далеко переставлять

	Канал
	0, без лимита
	0 или 8–100000 кбит/с
	Искусственная полоса

	Код повторяемости
	1
	0–2147483647
	Одинаковая последовательность случайностей

	Разрешить на реальном сервере
	Нет
	Нет или Да
	Разрешить только запрос подтверждения





[bookmark: Q2PX_S0026]Приложение А. Консольные переменные и команды
Этот раздел не нужен для обычной игры. Он предназначен для точного воспроизведения, тестировщиков и тех, кто уже понимает меню. Начинайте настройку через интерфейс: там видны диапазоны и русские подсказки.
А.1. Основные переменные
	Переменная
	Дефолт
	Диапазон
	Что ей соответствует в меню

	cl_network_god_mode
	0
	0–3
	Режим: выкл., диагностика, с подтверждением, автоматический

	cl_network_god_policy
	0
	0–2
	Осторожная, сбалансированная, отзывчивая политика

	cl_network_god_observe_sec
	20
	5–120
	Минимальное наблюдение

	cl_network_god_auto_rebaseline
	1
	0 или 1
	Авторестарт замеров после локального изменения критичной сетевой настройки

	cl_network_god_cooldown_sec
	30
	5–300
	Пауза между действиями

	cl_network_god_history_sec
	180
	30–600
	Глубина истории

	cl_network_god_local_off
	1
	0 или 1
	Полностью отключать на локальном сервере

	cl_network_god_overlay_local_off
	1
	0 или 1
	Скрывать интерфейс локально

	cl_network_god_report_include_server
	0
	0 или 1
	Включать буквальный адрес в отчёт



А.2. Оверлей и HUD
	Переменная
	Дефолт
	Диапазон
	Назначение

	cl_network_god_overlay
	0
	0 или 1
	Сохранённое открытое состояние обзора

	cl_network_god_overlay_alpha
	0.92
	0.2–1.0
	Непрозрачность обзора

	cl_network_god_overlay_scale
	1.0
	0.5–2.0
	Масштаб обзора

	cl_network_god_overlay_hints
	1
	0 или 1
	Подсказки при наведении

	cl_network_god_overlay_x
	−1
	координата или −1
	Позиция окна по X; −1 автоматически

	cl_network_god_overlay_y
	−1
	координата или −1
	Позиция окна по Y; −1 автоматически

	cl_network_god_overlay_w
	0
	0 или ширина
	Сохранённая ширина; 0 автоматически

	cl_network_god_overlay_h
	0
	0 или высота
	Сохранённая высота; 0 автоматически

	cl_network_god_hud
	0
	0–3
	Ничего, полоса, текст, оба

	cl_network_god_hud_auto_hide
	1
	0 или 1
	Автоматически скрывать завершённый исправный статус; фоновые пересканы не показывают его снова

	cl_network_god_hud_auto_hide_sec
	5
	1–60 с
	Задержка показа зелёного результата перед скрытием

	cl_network_god_hud_anchor
	8
	0–8
	Один из девяти якорей

	cl_network_god_hud_x
	0
	−600…600
	Смещение по X

	cl_network_god_hud_y
	0
	−400…400
	Смещение по Y

	cl_network_god_hud_scale
	1.0
	0.5–2.0
	Масштаб HUD

	cl_network_god_hud_alpha
	0.90
	0.2–1.0
	Непрозрачность HUD

	cl_network_god_hud_orientation
	0
	0 или 1
	Горизонтально или вертикально

	cl_network_god_hud_text_detail
	0
	0 или 1
	Краткий или подробный текст

	cl_network_god_hud_labels
	1
	0 или 1
	Подписи этапов

	cl_network_god_hud_palette
	0
	0–2
	Обычная, контрастная, для дальтоников

	cl_network_god_hud_motion
	2
	0–2
	Без анимации, уменьшенная, плавная



А.3. Фоновый трафик и разрешения
	Переменная
	Дефолт
	Диапазон
	Назначение

	cl_network_god_traffic_monitor
	0
	0 или 1
	Постоянная проверка общей нагрузки

	cl_network_god_traffic_app_scan
	0
	0 или 1
	Анализ возможной программы

	cl_network_god_traffic_rx_kbps
	1024
	64–65536
	Порог загрузки в КиБ/с

	cl_network_god_traffic_tx_kbps
	256
	16–65536
	Порог отдачи в КиБ/с

	cl_network_god_traffic_sustain_sec
	10
	5–60
	Время подтверждения

	cl_network_god_auto_laghax
	1
	0 или 1
	Разрешение адаптивного LagHax

	cl_network_god_auto_packetdup
	1
	0 или 1
	Разрешение дублирования команд

	cl_network_god_auto_jitter_shield
	0
	0 или 1
	Разрешение Щита джиттера

	cl_network_god_auto_autoport
	0
	0 или 1
	Разрешение AutoPort перед следующим connect

	cl_network_god_auto_guardian
	0
	0 или 1
	Разрешение Стража



А.4. Щит и Страж
	Переменная
	Дефолт
	Диапазон
	Назначение

	cl_network_god_jitter_shield
	0
	0 или 1
	Ручной мастер Щита

	cl_network_god_jitter_mode
	0
	0 или 1
	Авто или фиксированный

	cl_network_god_jitter_fixed_ms
	20
	0–200
	Фиксированный буфер

	cl_network_god_jitter_max_ms
	60
	0–200
	Максимум Auto

	cl_network_god_jitter_percentile
	95
	90, 95, 99
	Чувствительность к редким всплескам

	cl_network_god_guardian
	0
	0 или 1
	Ручной мастер Стража

	cl_network_god_guardian_silence_ms
	0
	0 или 1000–30000
	Авто или ручной порог тишины

	cl_network_god_guardian_attempts
	3
	1–10
	Максимум попыток

	cl_network_god_guardian_backoff_ms
	1000
	250–10000
	Начальная пауза



А.5. Лаборатория
	Переменная
	Дефолт
	Диапазон
	Назначение

	cl_network_lab_direction
	2
	0–2
	Исходящие, входящие, оба

	cl_network_lab_delay_ms
	0
	0–1000
	Искусственная задержка

	cl_network_lab_jitter_ms
	0
	0–500
	Искусственный разброс

	cl_network_lab_jitter_distribution
	0
	0–2
	Форма разброса

	cl_network_lab_loss_pct
	0
	0–50
	Процент потерь

	cl_network_lab_loss_model
	0
	0 или 1
	Независимые или пачками

	cl_network_lab_burst_mean
	3
	1–32
	Средняя длина пачки

	cl_network_lab_reorder_pct
	0
	0–50
	Процент перестановки

	cl_network_lab_reorder_window
	2
	2–8
	Окно перестановки

	cl_network_lab_bandwidth_kbps
	0
	0 или 8–100000
	Искусственный лимит канала

	cl_network_lab_seed
	1
	0–2147483647
	Код повторяемости

	cl_network_lab_allow_remote
	0
	0 или 1
	Разрешить подтверждение удалённого запуска



А.6. Команды
	Команда
	Когда использовать

	network_god_toggle
	Открыть или закрыть большой обзор

	network_god_open
	Открыть обзор, корректно закрыв перекрывающее меню

	network_god_open_modules
	Сразу открыть вкладку «Модули»

	network_god_info
	Получить служебное состояние для отчёта о дефекте

	network_god_waitinfo
	Узнать точную причину ожидания или отказа плана

	network_god_diagnose
	Обновить готовый диагноз без искусственной сетевой пробы

	network_god_apply <id>
	Применить конкретное подтверждённое действие

	network_god_undo
	Снять временное изменение

	network_god_keep
	Открыть подтверждение сохранения совместимого значения

	network_god_reset_session
	Вернуть временное значение и очистить базу текущей сессии

	network_god_report_copy
	Скопировать текстовый отчёт

	network_god_report_save
	Сохранить TXT и JSON

	network_god_traffic_check
	Начать 30-секундное сравнение фонового трафика

	network_god_hud_edit
	Перетащить HUD

	network_god_hud_reset
	Сбросить раскладку HUD

	network_god_guardian_cancel
	Отменить восстановление текущего обрыва

	network_lab_start
	Запросить запуск Лаборатории

	network_lab_stop
	Безопасно остановить Лабораторию

	network_lab_info
	Показать параметры и синтетические счётчики



Отладочные переменные предназначены для разработчиков. Не включайте постоянный лог без запроса тестировщика: он не улучшает соединение.


[bookmark: Q2PX_S0027]Приложение Б. Как система устроена внутри — простое объяснение
Этот раздел необязателен. Он нужен, если хочется понять, почему интерфейс может доверять одним данным и отвергать другие.
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Расширенная архитектурная схема Network God. Она предназначена для разработчиков; ниже её смысл пересказан простыми словами.
Б.1. Один центр фактов
Q2PRO-X не создаёт второй параллельный интернет-клиент. Он ставит короткие отметки в уже существующих местах отправки и приёма: когда команда была готова, когда данные действительно ушли, когда пришёл ответ и когда появился новый серверный кадр.
Б.2. Небольшая история и готовый снимок
Последние измерения хранятся в памяти ограниченного размера. Интерфейс получает уже подготовленный снимок. Поэтому прокрутка вкладки не пересчитывает сетевую статистику и не решает, какую настройку менять.
В инженерных текстах такой готовый неизменяемый набор называют *immutable snapshot*. Для игрока достаточно помнить: это фотография состояния на данный момент.
Б.3. Доктор и планировщик
«Доктор» сопоставляет факты с правилами и формирует диагноз. Отдельный планировщик решает, существует ли допустимое действие. Диагноз не обязан иметь лечение: удалённый сервер и географический маршрут не исправляются ползунком клиента.


Б.4. Контролёр безопасности
В исходном коде он называется Safety Governor. Его бытовая задача проста:
держать только одно изменение;
запомнить старое значение;
не путать разные серверы;
подождать после применения;
проверить пользу и защитные показатели;
вернуть всё при провале.
Б.5. Единый порядок искусственной задержки
Ping Adaptation и Network Lab обе могут намеренно задерживать данные. Они не должны независимо заворачивать один пакет дважды. Внутренний Transport Arbiter задаёт один порядок и одну финальную точку отправки. Это помогает отдельно измерять настоящий путь и искусственную добавку.
Б.6. Отдельная работа с Windows
Проверка маршрута, сетевого адаптера и возможного приложения выполняется редким фоновым заданием, а не в каждом кадре игры. Поздний результат от старого подключения отбрасывается.
Б.7. Почему у подключения есть «поколение»
После перехода на другой сервер старые данные нельзя смешивать с новой игрой. Внутренний номер поколения — ярлык конкретной сетевой сессии. Он не показывается как пользовательская настройка и не требует действий.


[bookmark: Q2PX_S0028]Приложение В. Большой глоссарий игрока
Каждое определение отвечает на три вопроса: что это, как вы это заметите и нужно ли что-нибудь делать.
ACK — подтверждение
Что это: ответ, по которому клиент понимает, что конкретная отправка дошла и была учтена.
Как заметит игрок: напрямую никак; на точных подтверждениях строится измерение реального пути туда и обратно.
Что делать: ничего. Термин нужен только для понимания отчёта.
Авторестарт замеров
Что это: автоматическое удаление устаревшей сетевой статистики после того, как игрок локально изменил важные условия сетевой игры.
Как заметит игрок: увидит «Новый замер», причину перезапуска и новый прогресс наблюдения.
Что делать: ничего; дать системе снова накопить данные. В обычной игре оставить опцию включённой.
AutoPort или NetAutoPort
Что это: быстрая проверка вариантов локального сетевого порта перед подключением.
Как заметит игрок: перед следующим соединением может пройти короткая проба и быть выбран вариант с лучшим ответом.
Что делать: включать только при необходимости; посреди матча AutoPort не запускается.
Baseline — исходная база
Что это: достаточный набор чистых измерений до изменения настройки.
Как заметит игрок: в начале видит «сбор данных» и прогресс наблюдения.
Что делать: немного поиграть и не сбрасывать историю без причины.
Cooldown — пауза между действиями
Что это: минимальное время после одного изменения до следующего.
Как заметит игрок: план сообщает, что ждёт окончания паузы.
Что делать: дождаться; не уменьшать без осознанного теста.
Cvar — консольная переменная
Что это: именованная настройка Q2PRO-X, которую можно менять в меню или консоли.
Как заметит игрок: меню показывает человеческое название, а подсказка иногда содержит техническое имя.
Что делать: предпочитать меню; консоль нужна для точного теста.
Endpoint — конечная точка
Что это: сочетание сетевого адреса и порта, с которым установлена связь.
Как заметит игрок: как адрес сервера имя:порт.
Что делать: проверить, что подключены к ожидаемому серверу. Адреса сторонних программ в отчёты не попадают.
Fail-open — безопасно убрать вмешательство
Что это: при ошибке перестать искусственно задерживать или фильтровать данные и вернуть обычный путь.
Как заметит игрок: Лаборатория или временное изменение остановится, а нормальная доставка продолжится.
Что делать: сохранить отчёт, если это произошло неожиданно.
FPS — кадры в секунду
Что это: частота отрисовки игры, а не качество интернета.
Как заметит игрок: низкий FPS делает весь экран менее плавным и может выглядеть как сетевой рывок.
Что делать: сравнить событие с HUD производительности и не путать локальный фриз с пингом.
Guardian — Страж соединения
Что это: ограниченное восстановление, если сервер действительно замолчал.
Как заметит игрок: увидит причину, обратный отсчёт и номер попытки.
Что делать: включать при реальных обрывах; он не обходит kick, ban, password или собственный выход.
HUD — экранный индикатор
Что это: небольшой текст или полоса поверх игрового изображения.
Как заметит игрок: кружки стадий и короткое сообщение остаются видимыми в матче.
Что делать: настроить положение и размер или оставить выключенным.
Hysteresis — защита от мигания
Что это: для включения тревоги нужен более сильный сигнал, чем для её спокойного удержания и выключения.
Как заметит игрок: статус не прыгает между красным и зелёным на каждом коротком колебании.
Что делать: обычно ничего; дождаться устойчивого результата.
Jitter — джиттер, неровность прихода
Что это: данные приходят через неодинаковые интервалы.
Как заметит игрок: пинг скачет или другие игроки движутся рывками.
Что делать: проверить фоновые загрузки, потери и локальные фризы; при подтверждённом неровном показе попробовать Щит.
Jitter Shield — Щит джиттера
Что это: небольшой временной запас для плавного показа удалённых игроков.
Как заметит игрок: соперники движутся ровнее, но могут отображаться на несколько миллисекунд позже.
Что делать: сначала использовать «Авто», ограничить максимум и сравнить цену с пользой.
JSON
Что это: структурированный текстовый формат, удобный для программного анализа.
Как заметит игрок: сохраняется рядом с читаемым TXT-отчётом.
Что делать: прикладывать тестировщику вместе с TXT; вручную редактировать не нужно.
KiB/s или КиБ/с
Что это: кибибайты в секунду; один КиБ равен 1024 байтам.
Как заметит игрок: единица порогов фоновой загрузки и отдачи.
Что делать: помнить, что 1024 КиБ/с примерно равны 1 МиБ/с.
LagHax
Что это: клиентская система работы с коррекциями предсказанного положения.
Как заметит игрок: движение при сетевых поправках может ощущаться спокойнее.
Что делать: настраивать в собственном меню; Network God может временно использовать Adaptive только с разрешением.
LUID
Что это: внутренний идентификатор сетевого интерфейса Windows.
Как заметит игрок: никак; он нужен коду, чтобы не перепутать адаптеры с одинаковыми именами.
Что делать: ничего. Если термин появился в обычной подсказке, это слишком технический интерфейсный текст.
MAD
Что это: статистическая мера обычного разброса вокруг центрального значения, устойчивая к единичным пикам.
Как заметит игрок: напрямую не обязан; система использует её для честного отличия обычной неровности от всплеска.
Что делать: читать человеческий вывод, а не вычислять MAD вручную.
Median — медиана
Что это: центральное значение после сортировки измерений.
Как заметит игрок: оно лучше типичного среднего переживает один огромный случайный скачок.
Что делать: при подробном анализе сравнивать медиану с редкими медленными значениями.
Netchan
Что это: внутренняя часть сетевого протокола Quake II, которая следит за порядком, подтверждениями и надёжными данными.
Как заметит игрок: только через итоговые события потерь, перестановки или накопления.
Что делать: напрямую ничего; это термин технического отчёта.
Network Doctor — сетевой доктор
Что это: внутренняя логика, которая превращает измерения в диагноз.
Как заметит игрок: карточки «Норма», «Скачки задержки», «Потери» и другие объяснения.
Что делать: читать доказательство и уровень уверенности; сам Доктор настройки не меняет.
Network God — «Бог сети»
Что это: единый центр наблюдения, объяснений и безопасных сетевых действий Q2PRO-X.
Как заметит игрок: меню, большой обзор, HUD и отчёты.
Что делать: начать с «Диагностики».
Network Lab — Лаборатория сети
Что это: намеренное создание задержки, разброса, потерь и других помех.
Как заметит игрок: фиолетовая надпись «СИНТЕТИКА» и ухудшение согласно настройкам.
Что делать: запускать только для теста; после завершения остановить.
Packet — пакет
Что это: небольшая порция данных, которой клиент и сервер обмениваются по сети.
Как заметит игрок: не видит отдельный пакет, но замечает результат их задержки или потери.
Что делать: ориентироваться на события, а не на единичный счётчик.
Packetdup — дублирование команды
Что это: ограниченная резервная копия недавней исходящей команды игрока.
Как заметит игрок: при потере одной отправки сервер всё ещё может получить команду из следующей.
Что делать: применять только при прямом признаке потерянных исходящих команд и приемлемой цене трафика.
p95 и p99
Что это: почти самые медленные значения. p95 означает, что примерно 95 из 100 измерений были не хуже этой границы; p99 — 99 из 100.
Как заметит игрок: большой разрыв между обычным значением и p95/p99 означает редкие сильные пики.
Что делать: не пугаться одного пика; смотреть, повторяется ли хвост и совпадает ли с симптомом.
Ping — пинг
Что это: время ответа между клиентом и сервером, обычно в миллисекундах.
Как заметит игрок: больший пинг делает подтверждённую реакцию сервера позднее.
Что делать: смотреть не только на цифру, но и на её стабильность, потери и маршрут.
Ping Adaptation — адаптация пинга
Что это: намеренное добавление задержки до заданной цели.
Как заметит игрок: итоговый пинг выше реального на величину добавки.
Что делать: использовать для выравнивания или тренировки, не для уменьшения пинга.
Prediction — предикт
Что это: немедленный локальный показ ожидаемого результата собственного действия до ответа сервера.
Как заметит игрок: движение и выстрел выглядят отзывчивее при задержке.
Что делать: выбирать совместимые настройки в меню предиктов; сервер остаётся главным.
Requested, Effective, Observed
Что это: requested — что выбрал игрок; effective — что реально используется сейчас; observed — доказательство, что ветка действительно сработала.
Как заметит игрок: вкладка «Модули» может показать включённую настройку как неактивную в неподходящей сессии.
Что делать: не считать записанное «Да» доказательством фактической работы.
Reorder — перестановка
Что это: пакеты пришли не в ожидаемом порядке.
Как заметит игрок: возможны задержки обработки или рывки; перестановка не равна потере.
Что делать: смотреть частоту и сопутствующие события.
Rollback — откат или возврат
Что это: снятие временного изменения и восстановление исходной настройки.
Как заметит игрок: этап защиты или сообщение сообщает о возврате.
Что делать: прочитать причину; не применять сразу то же изменение вручную.
RTT
Что это: полный путь туда и обратно от отправки до подтверждения.
Как заметит игрок: в интерфейсе обычно назван пингом.
Что делать: не путать с односторонним временем, которое без поддержки сервера точно не известно.
RX и TX
Что это: RX — приём или загрузка к компьютеру; TX — передача или отдача от компьютера.
Как заметит игрок: две отдельные скорости фонового трафика.
Что делать: особенно следить за устойчивой отдачей, способной заполнить домашний канал.
Safety Governor — контролёр безопасности
Что это: внутренняя часть, которая разрешает только одно временное изменение и отвечает за проверку и возврат.
Как заметит игрок: этапы применения, проверки и защиты.
Что делать: напрямую ничего; пользоваться кнопками «Применить» и «Вернуть».
Seed — код повторяемости
Что это: число, определяющее последовательность случайных решений Лаборатории.
Как заметит игрок: одинаковый код даёт повторяемый сценарий помех.
Что делать: записывать код для сравнения в одинаковых условиях двух настроек.
Server — сервер
Что это: удалённая программа, которая определяет игровой мир и принимает окончательные решения.
Как заметит игрок: подключается к адресу, получает карту, игроков и правила.
Что делать: помнить, что клиент не может исправить перегрузку удалённого сервера.
Settle — выдержка после изменения
Что это: короткая пауза, пока переходное состояние закончится до сравнения.
Как заметит игрок: этап применения ещё активен, хотя значение уже изменилось.
Что делать: не судить результат в первую же миллисекунду.
Snapshot — снимок состояния
Что это: готовый набор последних показателей для интерфейса.
Как заметит игрок: оверлей открывается без повторного тяжёлого анализа истории.
Что делать: ничего.
Synthetic — синтетические данные
Что это: помехи, намеренно созданные Лабораторией, а не настоящим интернетом.
Как заметит игрок: фиолетовый цвет и буква «S».
Что делать: не использовать такой отчёт как диагноз провайдера.
Transport Arbiter — арбитр отправки
Что это: внутренний порядок, который не даёт Ping Adaptation и Лаборатории дважды независимо задерживать один пакет.
Как заметит игрок: реальная и искусственная задержки отображаются раздельно.
Что делать: напрямую ничего.
TXT
Что это: обычный читаемый текстовый отчёт.
Как заметит игрок: его легко открыть и отправить в чат.
Что делать: прикладывать вместе с JSON после воспроизводимой проблемы.
UDP
Что это: быстрый тип сетевого обмена, который часто используется играми и сам по себе не гарантирует доставку каждой порции.
Как заметит игрок: напрямую никак; игровой протокол поверх него следит за нужным порядком и подтверждениями.
Что делать: ничего.
VPN и прокси
Что это: промежуточный маршрут, через который трафик идёт к серверу.
Как заметит игрок: пинг и стабильность могут стать лучше или хуже в зависимости от маршрута.
Что делать: сравнивать один сервер с VPN и без него; не считать VPN гарантированным ускорителем.
Verify — проверка
Что это: окно сравнения после временного изменения.
Как заметит игрок: этап «ПРОВ» и сообщение о собираемом результате.
Что делать: играть в сопоставимых условиях и дождаться вывода.
Worker — фоновая задача
Что это: редкая системная работа, выполняемая отдельно от горячего игрового кадра.
Как заметит игрок: проверка маршрута или приложения может некоторое время иметь статус «ожидание».
Что делать: дождаться результата; поздний ответ от старого соединения отбрасывается.
Автоматический режим
Что это: режим, где система сама применяет только заранее разрешённые действия.
Как заметит игрок: этапы плана, применения и проверки могут проходить без отдельного нажатия.
Что делать: сначала проверить список разрешений и понимать цену каждого пункта.
Буфер
Что это: небольшой запас данных или времени перед показом.
Как заметит игрок: движение может стать плавнее, но немного позже.
Что делать: использовать минимально достаточный размер.
Загрузка и отдача
Что это: загрузка идёт из сети к компьютеру, отдача — от компьютера в сеть.
Как заметит игрок: Steam обычно создаёт загрузку, раздача торрента или облачная синхронизация может создавать отдачу.
Что делать: при устойчивой нагрузке выполнить сравнение с паузой передачи.
Интерполяция
Что это: плавный показ положения между двумя подтверждёнными сервером точками.
Как заметит игрок: другие игроки двигаются не ступеньками от обновления к обновлению.
Что делать: обычно ничего; Щит джиттера лишь аккуратно сдвигает момент такого показа.
Итоговый пинг
Что это: задержка, которую в сумме учитывает клиент с разрешёнными намеренными слоями.
Как заметит игрок: может быть выше реального пинга при Ping Adaptation или Лаборатории.
Что делать: проверить, какая добавка включена; не принимать разницу за внезапное ухудшение провайдера.
Клиент
Что это: запущенный у вас Q2PRO-X.
Как заметит игрок: он принимает ввод, рисует мир и общается с сервером.
Что делать: помнить, что клиентские улучшения не меняют серверные правила.
Локальный сервер
Что это: сервер, запущенный на том же компьютере или внутри текущего клиента.
Как заметит игрок: почти нулевой сетевой путь и отсутствие реального интернета между клиентом и сервером.
Что делать: не использовать его для проверки провайдера; Network God локально по умолчанию отключён.
Локальный фриз или stall
Что это: длинный кадр или остановка клиента из-за CPU, GPU, диска, компиляции или другой локальной причины.
Как заметит игрок: замирает весь экран, иногда падает FPS.
Что делать: искать проблему производительности; система исключает загрязнённый интервал из обвинения сети.
Маршрут
Что это: цепочка сетевых узлов между вами и сервером.
Как заметит игрок: два сервера на похожем расстоянии могут иметь разный пинг и стабильность.
Что делать: сравнить другой сервер, провайдера, VPN или прокси.
Миллисекунда
Что это: одна тысячная секунды. 20 мс — 0,02 секунды; 100 мс — 0,1 секунды.
Как заметит игрок: единица пинга и буферов.
Что делать: оценивать вместе со стабильностью, а не только величиной.
Мод
Что это: набор игровых правил и кода сервера, например OpenFFA или OpenTDM.
Как заметит игрок: меняются режимы, команды, счёт и сетевые особенности.
Что делать: указывать мод в отчёте; поведение одной функции может зависеть от него.
Оверлей
Что это: большое окно поверх игры, которое не является обычным консольным текстом.
Как заметит игрок: шесть вкладок Network God.
Что делать: открывать в безопасный момент матча и закрывать Esc.
Откат
Что это: то же, что rollback: возврат временно изменённой настройки.
Как заметит игрок: красная защита или отдельное сообщение о возврате.
Что делать: прочитать причину и сохранить отчёт при неожиданном случае.
Пакетная потеря
Что это: одна порция сетевых данных не дошла до нужной точки обработки.
Как заметит игрок: рывок, пропуск обновления или потерянная команда; иногда единичная потеря незаметна.
Что делать: смотреть направление, частоту и серии, а не только общий процент.
Пачка потерь
Что это: несколько потерь подряд.
Как заметит игрок: обычно более сильный и длинный рывок, чем от редких одиночных потерь.
Что делать: проверить домашнюю очередь, Wi-Fi/кабель по фактам и маршрут.
Полоса пропускания
Что это: сколько данных канал может передать за единицу времени.
Как заметит игрок: при заполнении очереди пинг растёт даже до полного достижения номинальной скорости.
Что делать: остановить большую передачу и сравнить.
Протокол
Что это: правила обмена между клиентом и сервером.
Как заметит игрок: некоторые возможности доступны только на совместимом протокольном пути.
Что делать: не принуждать неподдерживаемое действие; указать протокол в отчёте.
Реальный пинг
Что это: настоящий путь после физической отправки до точного ответа сервера.
Как заметит игрок: строка «Реальный пинг» в сводке.
Что делать: сравнивать с итоговым, чтобы увидеть намеренную клиентскую добавку.
Режим «С подтверждением»
Что это: система предлагает одно изменение, но ждёт решения игрока.
Как заметит игрок: карточка с кнопкой «Применить».
Что делать: прочитать пользу, цену, проверку и возврат до нажатия.
Серверный кадр
Что это: очередное подтверждённое сервером состояние мира.
Как заметит игрок: по этим обновлениям движутся другие игроки и меняется мир.
Что делать: не путать частоту серверных обновлений с FPS вашего монитора.
Соединение
Что это: текущая живая сессия обмена между клиентом и конкретным сервером.
Как заметит игрок: начинается при connect и заканчивается при disconnect.
Что делать: помнить, что новый сервер означает новую независимую базу.
Уверенность диагноза
Что это: насколько достаточно и однозначно подтверждён вывод.
Как заметит игрок: подпись «предположительно», «уверенно» или «точно».
Что делать: не принимать сильное решение по предварительному сигналу.
Фоновый трафик
Что это: сетевые данные других процессов компьютера помимо игрового потока Q2PRO-X.
Как заметит игрок: индикатор «ТРАФ» и карточка нагрузки.
Что делать: подтвердить устойчивость и выполнить проверку влияния.
Шлюз
Что это: первый сетевой узел, через который компьютер выходит в домашнюю или внешнюю сеть, обычно роутер.
Как заметит игрок: напрямую обычно не видит; его доступность помогает отделить локальную проблему от дальнейшего маршрута.
Что делать: при локальной проблеме проверить роутер и соединение до него.


[bookmark: Q2PX_S0029]24. Карманная памятка
1. Первый запуск — «Диагностика».
2. Поиграйте минимум 20–30 секунд; на тихом сервере сбор длится дольше.
3. Начните со «Сводки», затем откройте «События» и «Что делать».
4. Пустой план на здоровой сети — хороший результат.
5. Меняйте одну настройку за раз.
6. Высокий ровный пинг не равен потерям и не лечится случайным буфером.
7. Щит джиттера касается только показа других игроков.
8. Красный «ТРАФ» — повод сравнить, а не автоматическое обвинение программы.
9. Лаборатория всегда должна быть помечена «СИНТЕТИКА».
10. Страж не обходит kick, ban, password, full и собственный выход.
11. После воспроизводимой проблемы сохраняйте TXT и JSON.
12. Если сомневаетесь, вернитесь в «Диагностику»: она ничего не меняет.
	
	Итог. Сила «Бога сети» не в обещании волшебно исправить любой интернет. Он заботится об игроке иначе: отделяет факты от догадок, объясняет проблему понятными словами, показывает цену действия, сохраняет ваш контроль и проверяет, стало ли действительно лучше.



Серверная частота
Откройте «Настройки → Настройки онлайн-игры → Серверная частота…». Это частота получения состояния игрового мира, а не FPS отрисовки. Поддержка повышенной частоты на сервере позволяет чаще получать положения противников и события. Скорость игры, физика движения и темп стрельбы не меняются.
«Адаптация к частоте сервера» (cl_serverfps_adapt) по умолчанию выключена. Клиент запрашивает привычные 10 обновлений в секунду. Включение разрешает согласовать повышенную частоту и точную шкалу времени с совместимым сервером. Обычный сервер продолжает работать в своём прежнем режиме. Смена настройки во время игры отправляет новый запрос без переподключения.
«Желаемая частота» (cl_updaterate) по умолчанию равна «Максимум сервера» (0). Можно выбрать 10, 20, 30, 40, 50 или 60. Сервер выдаёт делители своей частоты: например, запрос 40 при серверной частоте 60 Гц даёт 20 Гц, запрос 50 — 10 Гц. Пока адаптация выключена, сохранённое предпочтение не используется и не стирается. Обе настройки глобальные для всех модов.
«Показать состояние соединения» открывает консоль с результатом protocol_info. При запуске клиента консоль показывает сохранённый режим. При включении или выключении адаптации сразу печатается изменение настройки клиента, затем, после ответа сервера, — фактическая частота соединения. Запрос и подтверждение различаются: клиент не объявляет запрошенную частоту установленной до ответа сервера.
После подключения консоль выводит одну строку с адресом, портом и фактической частотой: [188.225.33.164:27912] Частота соединения: 60 Гц. Для обычного соединения показываются 10 Гц. Запрошенная повышенная частота не считается установленной до подтверждения сервера. Подробные сведения доступны через protocol_info; дополнительные сообщения появляются, если смена частоты ещё ожидается или не подтверждена. При запуске и изменении настройки явно сообщается, включена или выключена поддержка частоты сервера выше 10 Гц.
«Бог сети», LagHax, сканер порта и сглаживание камеры учитывают согласованную шкалу времени. Демозапись остаётся совместимой со стандартным форматом 10 Гц, демки воспроизводятся с обычной скоростью. «Бог сети» при воспроизведении DM2 и MVD2 по-прежнему не работает.
Если сервер прислал неподдерживаемую частоту, клиент просит 10 Гц и приостанавливает продвижение времени мира до подтверждения. Если ответа нет в течение двух секунд, соединение завершается с объяснением. Если сервер проигнорировал обычное переключение настройки, консоль сообщает, что запрошенная смена частоты не подтверждена.
Для разбора проблем есть cl_serverfps_debug: 1 включает подробные сообщения согласования, 0 выключает. Диагностика действует только в текущей сессии, по умолчанию выключена. Обычные сообщения о режиме и соединении от неё не зависят.
Исправления 1.6 Final
Network Lab сохраняет реальные сетевые измерения отдельно от искусственного эксперимента. После «Стоп» задержанные пакеты ещё относятся к эксперименту; реальная история возобновляется после подтверждения новой команды, отправленной уже после остановки. Поэтому искусственная задержка и потери не остаются в обычной диагностике. Реальные потери соединения продолжают учитываться.
При включённых cl_serverfps_adapt и cl_serverfps_send_adapt и подтверждённых более 10 Гц Бог сети показывает тот же рабочий лимит отправки, что использует клиент. Сохранённый cl_maxpackets не меняется. Подробности доступны в protocol_info. AutoPort проверяет фактическую привязку выбранного клиентского UDP-порта; другой резервный порт не считается успешным результатом.
Сглаживание движения других игроков на повышенной частоте не требует включения Бога сети. Если включён его Jitter Shield, дополнительный визуальный сдвиг применяется к той же истории полученных позиций.
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KOpPOTKOro secnnecka.

HACTPOWUKW KOHTPONS...

I COBLITUR U AMATHO3bI

Kawxpnas KapTouka — Ob6HapyXeHHOe cOCTOfHMEe ceTWm. Hasenwm MbWb HAa e€& 3aronosok, YUTOBH NOHATSL, YUTO S9STO S3SHaAaYWT ¥
YTO penarTsb .

| CoepmHeHme B8 HOpMe TOYHO

B TexyuweM OKHe HabnwpeHMa aAaKTHMBHBIX nNnpobneM HerT

K PELWEHUKO

Tab Bknanpkwm | koneco

npokpyTka | Ctrl+C konumposaTse | ESc 3aKpuTh CEPBEPBHI KONMUPOBATDL COXPAHWUTSDL





image7.jpg
v -

e .

Q2PRO-X Bor cerTwm HOPMA

Ceopnka CobbiTHA

A

®OHOBAS HATPY3KA CETHM

YposeHb
3arpyska / oTpava

NoapTeepXaeHa ycToWuueasn

BO3IMOMHBIA MCTOUHMUK

OTkpown «3arpysku» Steam,

BnuaHume Ha wmurpy

Uro penaTe

nocrTaes

NPOBEPUTbL BNUAHWUE — 30 C

HACTPOUKN KOHTPONSA. ..

UTO AENATH

CeTbs B NOpAAKEe: 3aMeps NONHbE,

Ceryac MeHATbL Heyero:

C noaTe.

HabnwnpeHwnwe He

Mopaynwu

3arpyskKky Ha

BMewnesaTbLCA He

Hawno

NOABMTCA KaAapToOuKa C OBbACHEHWMEM M KHONKOM

YNPABNEHMUE

CocTtonHMe

AKTMBHARA 3aMeHa
NpuMeHeHO / OTKauyeHo
NpuumnHa

npuMeHUMTb | U BEepHYTSH

K

COXPaHWUTG®

E'sc

nNas.

BbicoKan ¢doHOBAaA Harpyska.

npoénemsl,
«NpuMeHUMTbL». MNYCTOW CNUCOK

3aKpLITSH

naysy «

Cnpaska

KpUTHuyecKkan
18 / 263 Kub/c

OHa MOXeT nosBbWATHL

Steam

NUHT ,

CpaBHM coCcTOAHWME 4Yepes 20-30 ceKyHA.

BNMAHME BO3IMOXHO

BO 4TO.

KOTOPpYW McCNnpaswuna

HabnwpeHune
HeT

o / o

6asa rortosa

nNnpoaponNXaw CcCpasHeHHKe

66 HacTpowka. Korpa

XOPOWMK 3 HAK.

Hawnpneér

AXMNTTEep M NOTepwM NakKeToOB.

— 3pnecs

CEPBEPbI

KONUPOBATSDH

COXPAHUTH

HACTPOUKK X
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Q2PRO-X Bor cerw HOPMA C NOATB. HACTPOUKN X

Ceopnka CobbiTHA Uto penarTe Mopynmw Nas. Cnpaska

Ioououul HATPY3KA CETH

YposeHb KpuTHUyeckasn

3arpyska / oTpauva 17 s3Kub/ ¢

NopTeepXneHa ycToWumMBan BHCOKaAaa poHOBAA Harpyska. OHAa MOXET NOBLIWATL NUHI, AXWMTTEpP M NOTEepWU NaAKEeTOB.
BO3IMOXHBIA MCTOUHMUK Steam

OTkpon «3arpyskum» Steam, nocTaeb 3arpysky Ha nNaysy M CpPaBHM COCTOAHMEe yepes 20-30 ceKYHA.

BnuaHue Ha wurpy YyXyAWeHMEe WUrpol He M3IMEpeHo

NPOBEPUTbL BNUAHWUE — 30 C

HACTPOUKMN KOHTPONSA. ..

I Ping Adaptation

CocToaHMeE bYyHKUMA OTKNWUYEHaA

HACTPOUKHWN. . .

I NetAuvutoPort

CocToaHue bYyHKUMA OTKNWUYEHaA
HACTPOUKHWN. ..

CocToaHUe bYHKUMA OTKNWUYEHaA

Bydbep / nopoxek 0 Mmc / O

BnMaeT TONLKO HA NOKAa3 YNAaNEéHHBLIX MIFrpPOKOB.

HACTPOUKHN. . .

I Connection Guardian

CocToaHMUE BKNIWUYEH: CNeaMT 3a COEAMUHEHHUEM
NocnepHas oyeHka c60W BLIN KpaTKOBPEMEHHbHM — BMEWAaTENbLCTBO He NOHapo6unocsk
NOoNBITOK BOCCTAaHOBNEHMUSN 0

HACTPOUKHN. . .

I TBOM KOMNBWTEP M [NOMAWHARA CETHL
Tab eknanku | koneco npokpyTka | Ctrl+C konuposaTe | Esc 3akKkpeTh CEPBEPSGBI KONMUPOBATDL COXPAHWUTGDB
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Q2PRO-X Bor cetwm

HOPMA C NOATSH.
Csopnka CobbiTHA UTo penarTe Mopaynwu nas. Cnpaska
I NETWORK LAB — CUHTETMUYECKWE NOMEXWK
dYHKUMA OTKNWUYUeHa. 3anyck — KHonkow «HACTPOUKWU NABOPATOPUU...» Hu¥Xe.
Kon nosTtopsaemMocTum (3epHO) 0
HanpasneHue oba
3anepxkKa 0 Mmc (+0 Mc pasbépoca)
NoTtepwn 0 % (cnyyaWHbe OAMHOUHBE)
NepecTaHoBKaA 0 % (okHO 2)
Nonoca 0 kbps
HACTPOUKWN NAGBOPATOPUWM. ..
I CUETUMKNKM
PeweHun / noTepb / 3apepxex o/ o / o
Ouepens 0 nakeTtoe / O 6awrT
Tab eknanku | kKoneco npokpyTka | Ctrl+C konuposaTse | EsSc 3aKkpbTh

CEPBEPDI

KONUPOBATSDH

HACTPOUKN X

COXPAHUTH
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Q2PRO-X Bor cetwm HOPMA C NOATB.

Csopnka CobbiTHA YUTo penarTs

I ®OHOBAS HATPY3KA CETHK

YposeHb
3arpyska / oTpauva
®oHOBLIW TpadhuK 3aMeTHO

HACTPOWUKWN KOHTPONSA. ..

I UTO 3TO TAKOE

Mopaynwu

BLHIPOC M Npubnu¥aeTcs K

Nab.: Cnpaexka

noebileHHAn
12/ g 50 Kuwe/c

sapaHHoMy nopory. Network God npoponwxaeT HabnwpeHwe.

Bor cetTwm Habnwpaert 3a coeauMHeHMeM, OobBbvAcCHAEeT nNpobnemb CNOBaMM MU — TONLKO C TBOEroO paspewWeHWUN — UUHWUT UX.
OH HMKOrpa He Tporaert npwuyen, cTpenbby M nNnonapaHWMa. BolKnNwWYeH — 3HAUWUT He nenaeT Boobwe HWUUero.
NopckKkaska: HasenwWm MbiWb Ha NW6BOW nNoKasaTens, B NWEOW BKNaaKe — BCNNLIBET nNnoapobHOe oO6bACHEeHWUE.
I P EXUMBI
OvarHocTwuKa TONLKO M3IMepaeT M obvAacHAeT
C nonpTeepXAeHMEM npeanaraeT M XAET KHONKY «NpUMEHMUTbL»
ABTOMATHMUEGCKHUHN MeHaeT TONbLKO paspewéHHoOe, nNpoeBepseT, OTKaTuBaAEeT
I 3TANGI HA NONOCE COCTOSHUSA
CBSA3b ecTb NW cCOenNMHEeHWEe KM KaKoe OHO
HABNWAOEHWE Habop NnaHHLX nNnepen NWELIM peweHUEeM
OAWATHO3 UTO MMEHHO He Tak
PEWEHMUE eCTb NW UTO NPENNOXMTESL
NPAMEHEHWE M3IMEeHeHMUWEe BHOCKUTCSA
NPOBEPKA cTano nu nyJdwe
3AULNTA CTpaX CoOeaAWHeHMA
Y 300pOBOWM CeTHM aKTWBHL Tonsko CBSA3b, HABNWAOEHWE, OUWATHO3 wu 3AULMNTA — oOCcTanbHbBIE YUECTHO OTALIXAKT.
I UBETA M 3HAUKM
- 3Tan cewWyac He HYXeH KU XAaérT
>] stTan paSoTaeT npaMOo celyac
+] BC@ B nNnopaaKe MNWU NpoOBEepeHO
!|] BHMMaAaHMe: perpanpayvMa MNKM OXMDaHMUe
X| npo6nema, nposan nNnposBepKM WUNKM OTKAT
S ddrvoneToBLHA — NaHHLIeE co3naHL JlabopaTopuMen, 9TO He HacToawasn ceThb
I ABA NUHTA
Tab Bknanku | koneco npokpyTka | Ctrl+C konuposaTb | EsSc 3aKpbTh CEPBEPHI

KONUPOBATSDH

HACTPOWKKN X

COXPAHWUTSDL
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DonHoBbIM Tpaduk

IMposepka paboTaer BeCh MaT4, HO TOJBKO KOTAA BKJIIOUEHA 31€Ch.
OHa HHUYero He 3aKPbIBAET U HE OIrPAHUUYUBAET m TOJLKO U3MEPSIET U OOBSICHSET.

INocTrossHHBIY KOHTPOJIBL

INocrosinHas nposepka (G) [Ha

Amnammus npuiokeHuu (G) [a

IMopor sarpysku (Kub/c) (G) 1 1024
IMopor ormauu (Kub/c) (G) 1 256
IMonrBepxkaenue Harpysku (c) (G) 1 5

Kaxk yurarte pesynabrar

Steam/TOppPeHT/OOHOBICHHS = JIUILIEL BO3MOKHBIH HCTOUHHMK C OTKPBITBIM CETEBBIM KaHATOM.
TouHBIA BUHOBHUK He 00BsABIsAETCs 0e3 OKA3aTeNIbCTB; agpeca U COOePKUMOe He COOMPAIOTC.
ITpoBepurs BausiHMEe m 30 C
OTKpBITH aHATHS...

IMocrosiHHO U3MepsTh POHOBYIO 3arpy3Ky M OTAAYY BO Bpems ceTeBou ceccun «bora cetus. [1o ymonuanuro
BBIKJIIOUEHO: HET MOBTOPHOTO onpoca aganrtepa. [Ipegynpeskaenue tpedyer yCTOAUMBOU HArPy3KH U TaCHET C
3aePIKKOHU, TOSTOMY OOBIUHbIE BCIUIECKH HE MHUTAIOT.
cl_network_god_traffic_monitor: 0=BpIikiI. (M0 ymonuanuro) | 1=noCTOAHHBIA KOHTPOIb
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Paapemel-mﬂ ABTOMATHKH

G4y’ paspelmeHus IleI:ICTBYlOT TOJIBKO B aBTOMATHYE€CKOM pPeXKUumMe.
Ka)K,uoe HU3MEHEHHE MPOBEePAeTCA U OTKAThIBAETCs, €CIN JyYllle He CTaIo.

Yro paspelieHO MEHSATH

Apantusubii Laghax (G) [a

IyGnupoBauue komang (G) Ha
lur pxurrepa (G)  Ha

Asronoprt nipu cnen. nogkmouenuu (G)  Her
Crpax coepunenus: (G) [a

INoaTBepkneHue

npOBepI/ITb U BKIIIOUUTH aBTOMATHKY ...

Hukorna He MeHSIOTCS camu: OLLYIIIEHHE ABMKEHUsI, PUKCUPOBAHHOE JBUKEHUE,
OPEeAUKT UTPOKa U OPYKHS, afanTalys MUHTa.

Paspeminure BRIIOUATh NPUHATHIN aJanTHBHBIA pekum Laghax Ha ceccuro, moka pacTyT KOppeKLuU
npenckasaHus. TBOst HACTPOHUKA BO3BPALIAETCs MPU OTKIIOUEHUH.
cl_network_god_auto_laghax: O=3anperurs | 1=paspemuts (o ymoa4aHHUIO)
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Mur nxurrepa

[Nokas Opyrux UrpoKOB 3aLepPKUBAETCS HA HECKOABKO MHITUCEKYHJ,
4ToObI HEPOBHASI JOCTABKA HE PBa/ia MX OBUIKEHHE.
TBoM Urpoxk, crpenbba U NonagaHust He 3aTParuBalOTCs.

OcHoBHOE
I ur mxurrepa (G) Her
Pexxum Gydepa (G) Asro
@ukcupopansb 6ydep (mc) (G) =} 1 20
Makcumanssbii 6ydep (mc) (G) ¢ 0 1 60

IMpouentuns pasdpoca (G)  95%

CrnyxebGHoe

Jlor cobpitur (G) Her

Bxiarounts wut. PaGoraer, noka «bor cetu» He BbIK/IIOUEH; MPU BbIKIIOUEeHHOM «bore ceTu» Huuero ue
Oydepusyercs.
cl_network_god_jitter shield: 0O=BbIiki. (M0 ymMonuanuro) | 1=BKIL.
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Crpax coeguHeHHUsT

BoccranaBniuBaeT coeguHEHUE, TONBKO €CIIH CEPBEpP 3amMoayanl,
a urpa npu 3Tom paboTaeT HOPMAaIbHO.
Kux, Gan, naposib 1 TBOW COOCTBEHHBIH BbIXOJ, HE BOCCTAHABIMBAKOTCI HUKOTAA.

OcHoBHOE

Crpax coegunenus: (G) [a

IMopor Tumuas! (mc) (G) B ] 0
I[Nonerrok (G) ¢ B 1 3
Hauanenas naysa (mc) (G) =i} 1 1000
CnyxebHoe

OTMeHUTh BOCCTAHOBJIEHHE
Jlor cobprtur (G) Her

BK)'IIO"II/ITI) CTpa)Ka. B dABTOMATHYECKOM pe)KnMe €ro MOJKET BKIKYHUTH U COOTBeTCTBYlOIJ.Iee paapeme}me.
cl_network_god_guardian: 0=BbIki1. (m0 ymoauyaHuoo) | 1=BKJ.
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JlaGopartopus cetu

Co030a8T UCKYCCTBEHHBIE TOMEXH, UTOObI MPOBEPUTH HACTPOUKH.
IMoka naboparopus paboraer, craryc momeuen kak CUHTETUKA,
a aBTOMAaTHYECKHE U3MEHEHHsI He MPUMEHSIIOTCSL.

Ynpasnenue

I 3anycruth

OcraHoBUTB
IMokazare nadopmaumo

Yro umMuTHpPOBATH

Hanpasnenune (G) O06a
3agepxka (mc) (G) I 1 0
Pas6poc sagepxku (mc) (G)
®Dopma pasbpoca (G) PaBHomepHas
orepu (%) (G) B 10

Mogens noreps (G) HesaBucumbie
Hnuaa nauku (G) 1
INepecranoska (%) (G) 1

OxHo nepecranosku (G) )
Kanan (x6ur/c) (G) 1 \

[ole]]

IMToBTOpsiemocts

Kox nosropsiemocru (zepno) (G) 11

Paspewurs Ha peansHOM cepBepe (G) a
Jlor coObrtui (G) Her

3anycrure nabGoparopuio ¢ HacTporkamu Huke. Ha peansHOM cepBepe cHauasa COPOCHT U HUKOTAA He
3amyCcKaeTcs: cama.
command: network_lab_start
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Craryc ceTu Ha 3KpaHe

IMonoca = sTanbl paboThI: CBA3b, HAOTIOAEHHUE, AUATHO3, TUIaH, TPUMEHEHHE, MPOBEPKa, 3aLLUTa.

LIBeT 1 3HAYOK = COCTOSIHHE BTANA: CEPBIA «m>» KAET, CHHUM «>» PabOTaET, 3eIEHBIN «+> B MOPSAAKE, KENTHIA «

1

.

OxkHo 0630pa

» BHUMaHHe, KPACHBIH «X» npobrema.

[MpospauHocTs 06zopa (G) | 1.00

Macirab o6sopa (G) ¢ 0 0.95
He nokaseiBaTe Ha iokansHOM cepBepe (G) [a
IMoxckasku B 063ope (G)  [Ha

Bun

INognucu sranos (G) J[a
Uro nmokassiBate (G) TIlomoca u Tekcr
ABtockpriTue 6e3 npodiem (G)  [Ha
3agepxka ckperrus (0 (G) = 110
Opuenranus (G) TopusoHranbHas
Tekcr (G) Tlompobuo

Pasmernenue

Sxops (G) CBQEXY crpaBa

Cmemenue no X (G) 1 =346
Cmemienue o Y (G) ¢ B 1 26
Macurra6 (G) =]} 1 0.85
IMpospaunocts (G) B 1 0.60

PenakTHpPOBaTH MOSULUIO...
C6pocuTh packiagky

Yuraemoctb

IManutpa (G) OObruHas
Anumanusa (G) TIlnasBnHas

Henpospaunocts ona okHa o6sopa.
cl_network god overlay alpha: 0.2 .. 1.0, mo ymonuauuio 0.92
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CepBuc u moxyimu

JledcTBUS U OTUETDI

Komuposats oruér

CoxpaHHUTBE OTUET
BepHyTh MOM HAaCTPOHKH
Copocuts HabmoaeHuEe

JuarHocruka

I['nyGuna ucropuu (c) (G) B 1 180
Anpec cepsepa B otuéte (G) [a
Jlor coGbrrui (G) Her

IMokasare nadopmaumo

CyliecTByoiayue MOIyIu

Laghax...

IMIpenukT opyxkus...

Apanrauus nuHra..

CeTb: pacIIMPEHHO U CKAHEP IMOPTOB...

Komupyer rexyimui oTyér Ha BLIOpaHHOM sI3bIKE B Oydep oOmeHa.
command: network_god_report_copy
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Q2PRO-X NETWORK GOD — TO BE

OaviH Bnasenel, Bceli ceteBoit ontummsaummn. LagHax, npeauktsl, Ping Adaptation, NetAutoPort, Jitter Shield, Guardian n Lab ctaHoBATCS €ro BHYTPEHHUMU NOAMOAYAMMU.

( B
~ ~
EAMUHDBIN TNMYBOKUU MOAYJ/Ib NETWORK GOD NETWORK GOD OVERLAY
1- EAVHDbIWA CEOP ®AKTOB * xuBble real / adapted / effective
Transport Command lifecycle Server timeline Locall+ Session ka3 TEAY:
send - wire - receive input - cmd — datagram snapshots - frame gaps main/render/physics stalls ® MPOKPY4NBaEMbIN XypHas;
seq - ack - drop - reorder wire — acknowledgement suppressed - nodelta server - protocol - mod .
® Current — Proposed — Applied;
® naysa v BblAeNeHune TeKCTa;
2 - NETWORK INTELLIGENCE CORE .
* KonuposaHue B Bydep;
OAWH IMMUTABLE SNAPSHOT | LATENCY LEDGER: real + adapted + lab + effective + presentation | HEALTH MODEL I EVENT RING * TXT + JSON export;
T * Apply, Undo, Clear.
N J
3 - PEXXMMbI ~ =
OFF DIAGNOSIS GUIDED APPLY FULL AUTOMATIC NETWORK LAB COBMECTUMOCTb
zero-work fast path ToNbKo HabatopaeT nAaH NPUMEHsET UrpoK apply — verify — keep/rollback synthetic impairments.
1 ® cepBep W NPOTOKOJI He MEeHAKTCA;
4 - MO3T: DIAGNOSIS ENGINE — POLICY PLANNER — SAFETY GOVERNOR - PROFILE / ROLLBACK SANpMbATBIe N PEAVKTEL COXpaAIOTCH;
MpuumHa + GakTbi ‘ Current — Proposed Tcrepesvc - settle time OpHa npaska 3a war * LagHax ocraéres local-view
+ ypoBeHb yBEepeHHOCTU 3ddeKT u puck conflict matrix - fail-open npoBepka u oTkat MexaH13MoMm;
i e Jitter Shield meHseT Tonbko remote
5 - BHYTPEHHMUE NOAMOJAY /I NETWORK GOD BIEsSHtation: )
A
Movement Timing Movement Predict o o
SR | R wemwee s ” :
fixedmove / waits step smoothing 3KCK/THO3UBHBIE COCTOAHUA
NetAutoPort. ’ L Packet Optimizer J ‘ Jitter Shield J ‘ Connection Guardian 'Nem_l.ork [E1) o AutoPort scan cTaBUT aaanTuBHble
pre-connect / live rate - pps - dup remote world only retry - restore ping - jitter - loss. MOAMTUKY Ha nay3y;
! ® nocne scan coﬁwpaercﬂ CcBEXUI
EAWHCTBEHHbIA BHELWWUHWA UHTEPOENC: Mode - Snapshot - Diagnose - Apply Plan - Rollback - Export paselilie
® Lab-notepu nomeueHsi synthetic;
l UFPOK ) s Movement — Predict — Packet Optimizer — Netchan — Datagram Pipeline ey CEPBEP ® Autopilot He «ieunT> cobcTaeHHbil Lab.
& Receive — Netchan — Local LagHax / Remote Jitter Shield S BE3 USMEHEHUHA . 4

( Cy6rexaHsie Q2PRO/R1Q2 feel  step modes nputaanexar Network God, Ho aBTOMaTWKa He NEPEK/IIOUaET WX 683 MPAMOTO Pa3speLLeHitA UTpOKa.









