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Готика-1. "Нормальные герои всегда идут в обход!.."
(by Shche)


Огромная благодарность: 

г-ну Darkmaster-у 

и г-же EliseDoolitle 

за неоценимую помощь в создании этого текста...
Данный опус, главным образом, адресован тем, кто считает, что "Сценарий - не есть ЗАКОН, а навязанная извне модель поведения". Мы не собираемся ЛОМАТЬ сценарий этой великой игры. Мы просто немного подкорректируем его, в соответствии с нашими понятиями о справедливости, адекватности и играбельности...


Еще на заре своих похождений в мире Готики - я всегда мучался вопросом: "ЗАЧЕМ разработчики отодвинули плановое появление арбалетов на 4-ю главу, когда, в сущности - всё самое сложное уже ПОЗАДИ?!" Ответа нет до сих пор... Лишь робкое предположение: игрок должен прочувствовать себя "тварью дрожащей", понять - насколько хрупка жизнь героя в мире, кишащем когтями, клыками и кулаками, не говоря уже об остром железе...

Да мы, в общем, и без них это знаем... НО ВСЕМУ ЖЕ ЕСТЬ ПРЕДЕЛ, БРАТЦЫ !.. Почему тем, кто обожает дубасить клавиатуру "в ближнем бою" - здесь разрешено  буквально ВСЁ (ну, то есть прокачать СИЛУ до 100 и найти какой-нибудь убойный двуручный топор - можно хоть в первой главе), а сторонникам ИСКУССТВА стрельбы - фиг?!!  Знаете что, геноссы... - не будем мы подчиняться ТАКОМУ сценарию. И вот наш ответ... э-э... "тлетворному влиянию Запада": НЕ ХОТИТЕ ДАВАТЬ - ВОЗЬМЕМ САМИ. 

И всего делов...
Руководство

Для сведения: всё нижеследующее относится к лицензионной локализации, выполненной компанией Snowball, и выпущенной фирмой "1C". Любые отклонения от канонических русских написаний имен собственных и названий оружия - следует отнести на счет нетвердой памяти автора, за что он и извиняется оптом... И в розницу.
   

Общие рекомендации 
   
Самое главное: сохраняйтесь!.. “Готика” капризна: на одном компьютере идет отлично, на другом - страшно глючит, виснет и вылетает, но великий save/load победит все напасти. Так что сохраняйтесь почаще, в разные слоты, и не пользуйтесь без крайней необходимости комбинацией Alt+Tab, которую “Готика” в принципе поддерживает, но... в общем, вы поняли...
Интерфейс и все, что с ним связано 
   
Интерфейс “Готики” человека неподготовленного способен свести с ума. Хотя через какое-то время становится понятно, что, в принципе, он довольно неплох и где-то даже удобен, хотя и присутствуют отдельные недоработки. Начнем с главного: забудьте про привычное управление типа “выбрал/кликнул”. Все манипуляции с инвентарем и взаимодействие с окружающим миром выполняются только в комбинации с клавиатурой. 
   
Для того чтобы выполнить какое-либо действие, необходимо выбрать (при этом на экране должно высветиться его название) объект (это может быть как предмет, так и персонаж), затем зажать левую кнопку мыши или клавишу “действие” (по умолчанию - это кл. Ctrl). Далее нажимаем “вперед”. Если это персонаж, значит, переходим в диалоговый режим. Фразы в диалоге выбираются клавишами “вперед” и “назад”. Выбор подтверждается кл. Enter. Клавишей Esc можно пропускать неинтересные фразы собеседника.
    
Экран торговли выглядит следующим образом: слева направо - колонка, в которой отображены ВСЕ вещи торговца, далее колонка, в которой отображается то, что вы собрались приобрести, в следующей колонке изображаются предметы, которыми вы будете расплачиваться, последняя - это ваш инвентарь, поделенный на секции-столбцы по видам предметов "оружие" - "броня" - "магия"-... и т.д). Для перемещения между этими колонками пользуйтесь клавишами влево/вправо. Чтобы купить или продать предмет, необходимо сначала его выбрать в столбце клавишами вперед/назад (он подсветится), затем зажать клавишу “действие”. И только после этого, в зависимости от того, в какую колонку его надо переместить, нажать клавишу направления перемещения.
    
Например, вы хотите купить у торговца какую-то вещь. Для этого, нажимая клавиши перемещения между колонками, выбираем колонку с вещами торговца. Затем с помощью клавиш вперед/назад выбираем нужный предмет. После этого зажимаем Ctrl и, не отпуская ее, нажимаем клавишу "вправо". В результате предмет переместится во вторую колонку - к вещам, выбранным вами для покупки. Для того чтобы вернуть предмет в инвентарь торговца (убрать его из списка покупок), необходимо выбрать колонку с предметами на покупку. Затем выбрать из списка вещь, зажать Ctrl и, не отпуская ее, нажать клавишу "влево". 
   
Каждый предмет имеет абсолютную стоимость, прописанную в окне его характеристик, но у вас покупать предметы будут только за половину её. Таким образом, перемещая предметы из инвентаря торговца в колонку для покупаемых вещей и из своего инвентаря в колонку для продаваемых вещей, вы добиваетесь того, чтобы общая стоимость предметов в этих колонках сравнялась или стоимость предметов в колонке для продаваемых ВАМИ вещей была больше. Как только добьетесь этого, нажимаете клавишу Enter, появится меню, в котором надо либо принять предложение, либо отказаться, либо вернуться и продолжить обмен.
    
Если предмет присутствует в некотором количестве, то для перемещения одной единицы используются клавиши вправо/влево, чтобы переместить десять единиц сразу, используются клавиши Delete/PageDown, если же хотите переместить сотню, то комбинацию клавиш Ctrl + Shift, а затем  Delete/PageDown.
   
Чтобы выкинуть предмет из инвентаря, нужно его выбрать и, зажав клавишу Ctrl, нажать клавишу “назад”. 
   
Чтобы надеть на персонажа кольца, амулеты, броню, надо вызвать инвентарь (по умолчанию - Tab). Затем переместиться в нужную секцию, выбрать предмет, зажать Ctrl и нажать “вперед”. Фон предмета станет голубым - это означает, что предмет используется. С оружием поступаем так же, с той лишь разницей, что, помимо голубого фона, в левом нижнем углу появится единица (если это меч/топор) или двойка (если это лук/арбалет). Теперь при нажатии клавиш 1 или 2 герой будет переходить в боевой режим и готовить соответствующее оружие к бою. При повторном нажатии этих клавиш или клавиши "пробел" происходит выход из боевого режима.
   
Заклинания в “Готике” также требуют предварительной подготовки. Заклинания могут быть заключены в рунах или свитках. Свитки при использовании тратятся, руны - нет. Свиткам и рунам необходимо назначить клавиши, подобно тому, как делалось для оружия. Под это отведены клавиши от четырех до нуля. Свиток или руна будут также подсвечиваться голубым фоном, а в левом нижнем углу загорится соответствующая цифра. Причем для клавиши 0 загорится число 10. 
   
Для применения заклинания надо нажать назначенную клавишу. Герой перейдет в режим применения заклинания, затем, зажав Ctrl, нажимаем “вперед”. Если это заклинание мгновенного действия, например "Стрела огня", то персонаж применит его сразу. Внимание! Замечен очень полезный баг: если в момент применения заклинания мгновенного действия нажимать “вперед” очень быстро, то на применение заклинания не тратится мана. Боец с минимумом маны может сколько угодно забрасывать противника огненными/ледяными стрелами. Если же это заклинание, способное заряжаться, например "Огненный шторм", то пока вы удерживаете клавишу “вперед”, будет увеличиваться мощность заклинания. Как только вы отпустите клавишу, наберете максимальный заряд или у вас кончится мана, заклинание применится на том уровне, которого оно успело достичь. 
   
Для заклинаний телепортации/превращения также необходимо какое-то время удерживать “вперед”. Чтобы после превращения в какого-нибудь зверя вернуть себе человеческий облик -нажмите Enter. 
   
Последнее примененное вами заклинание будет “висеть” на клавише 3. 
   
Для того чтобы взбираться на возвышенности и уступы, нужно подойти к ним поближе и зажать клавишу Alt. Если подъем возможен  - камера переместится "вверх". Теперь нажмите и удерживайте клавишу “вперед”. 
   
Если вдруг проснулась тяга к подводному спорту, то запомните, что нырять и передвигаться под водой придется, зажав правую клавишу мыши или кл. Alt и "вперед"...
   
Несколько советов новичку 
   
1) Как заработать деньги. Самый легкий способ обеспечить себя стартовым капиталом следующий: 

подойдите к кузнице, которая находится недалеко от арены, и вскройте сундук - в нем хранятся 20 "сырых" заготовок для мечей и 2 готовых простых меча. Затем в компании с баалом Парвезом - бежим в Лагерь Сектантов (см.гл.1) - и там тоже вскрываем сундук в кузнице: найдем  27 "сырых" заготовок да еще 16 "клинков"

Вместе с заготовками из Ст.Лагеря получается 47 "сырых"... Становимся у печи, и удерживая клавишу Ctrl, быстро-быстро нажимаем "вперед"... Обычно на выходе из печи получается около 60 "раскаленных заготовок". Затем подходим к наковальне и дубасим по заготовкам аналогично предыдущей операции... Имеем до 75 шт. кованых лезвий... Теперь - к ведру с водой - и всё повторяем.  Получаем в итоге около 90 "клинков", да плюс уже имеющиеся - итого  порядка 105 "клинков". Последняя операция - заточка. На выходе с точила получим до 120 простых мечей (обменная цена одного такого меча - 50 кусков руды). С арифметикой суммы сами справитесь? ;).  Если есть время и желание - можно "уполторить" капитал - купив у кузнеца штук 25-30 "сырых заготовок" (40р каждая - в экране торговли имеется всего 7 заготовок, но выйдя и снова войдя в него - увидим, что появились новые пять!). Из 25 полуфабрикатов мне удавалось наштамповать до 60 готовых мечей! - Т.е. фактически вложив 1000р, я получал в итоге чистую прибыль 2000р!

   
2) Как обзавестись приличным оружием. В рамках данного прохождения - перед первым входом в Старый лагерь мы обежим его по периметру, и в числе прочего - посетим пещеру с трупом Нека. Рядом с трупом валяется Малый топор (13dm, требует 7 силы). В принципе - этой штуки достаточно на первые два дня... Войдя в Старый Лагерь, обратите внимание на комнату стражи. Она справа, сразу за спиной стражника, стоящего рядом с колесом подъемника. Вскройте стоящий там сундук (у вас должна быть одна отмычка), и получите лук (28dm, необх.ловкость 14), который вам очень поможет в начале приключений. Что же касается покупного оружия ближнего боя, то если есть деньги - купите Клинок рудокопа (20dm, необх.сила 10) у торговца Фиска.
   
3) Как обзавестись настоящим оружием. Вот это вопрос из вопросов... Увы, в первой главе такое возможно лишь с применением изощренного насилия. Проще говоря - надо основательно подготовиться к последовательной ликвидации двух ключевых фигур во внешнем кольце Старого лагеря - Флетчера и Шакала.
Подготовка состоит: а) в выяснении опорных точек маршрутов их движения, б) составлении графика остановок в опорных точках, и, наконец - в) фиксации окружения в этих точках, а именно - наличия сторонних наблюдающих стражей, прежде всего... Единственно возможный путь "несмертельного" (для нас) изъятия вещей у этих двоих - соревнование в дистанционной стрельбе. Поэтому весь опыт первых дней - потратьте на прокачку ЛОВКОСТИ.
   
4) Как поддерживать здоровье. Самым тщательным образом собирайте все ягодки, цветочки и прочие растения, что попадаются на вашем пути. С некоторых поверженных хищников вы будете получать сырое мясо, которое восстанавливает 10 единиц здоровья (hp). Не ешьте его в таком виде! Мало того, что у вас прорежутся клыки и начнет расти хвост (шутка), так ведь его можно очень просто сделать намного более питательным. По лагерю разбросано несколько сковородок, стоящих на огне; поджарьте на них мясо, и получившееся жаркое восстановит уже 15 hp. Используйте "дублирующий" баг (см. п.1) - и получите жареного БОЛЬШЕ, чем сырого!
Умения 
   
Все умения, доступные нам в “Готике”, можно разбить на четыре группы. Для того чтобы узнать, кто из NPC может обучить соответствующему умению, смотрите таблицу “Учителя”. В некоторых умениях есть две степени мастерства, остальные вы просто знаете или нет. 
   1) Воинские умения. 
   
Одноручное и двуручное оружие. Наиболее тривиальный способ пройти “Готику” - накачать силушку до небес, слямзить в какой-нибудь дальней пещере здоровенный двуручник - и отныне решать все проблемы по принципу "кто сильнее - тот и прав". Это путь варвара. Он ничем не хуже других, но и ума особого не требует, а требует лишь иметь в запасе вторую клавиатуру... так... на всякий случай... Тем более что в конце игры придется действовать магическим двуручным мечом...   Так чё ж зря дёргаться и чё-то там еще учить ?? Чур меня!..
Стрельба из лука и арбалета. А вот арбалет... Это наше всё... К сожалению, даже в рамках данного прохождения - первые дни нам придется бегать с убогим лучком, и лишь пускать слюни на вызывающе-яркую желтизну арбалетного ложа за спиной у Шакала... Ну, ничего... потерпим. И будем учиться и учиться! Выбирать грамотную позицию для стрельбы, учитывать сторонние факторы и т.д. и т.п. И качать-качать-качать ловкость...
Обучаться продвинутым ступеням мастерства в луке - я настоятельно НЕ РЕКОМЕНДУЮ. Пройдет пара суток - и вы просто ВЫБРОСИТЕ лук - за ненадобностью. Единственной проблемой, да и то - вполне решаемой, станет пополнение запаса арбалетных стрел.
   
Кстати, не забывайте, что стрелы и арбалетные болты сразу убивают противника (речь только о людях), а вот мечи, топоры и прочее оружие ближнего боя лишь приводят его в бессознательное состояние. Полежав некоторое время, ваш оппонент встанет и, оставляя кровавые следы, поплетется прочь. Так что, если хотите прикончить врага раз и навсегда мечом, то наведитесь на его распростертое тело и, зажав клавишу Ctrl, нажмите клавишу “вперед”. Наш герой добьет противника самым зверским образом. Впрочем, враги с удовольствием проделывают с нами то же самое при каждом удобном случае.
И последнее: редко, но нам будут попадаться Высшие эликсиры, дающие постоянные прибавки к жизни, силе, ловкости и здоровью. НИ В КОЕМ СЛУЧАЕ не пейте "силовые" и "ловкостные" - до тех пор, пока регулярным обучением не достигните естественного предела в 100 пунктов. Достигнете - пейте на здоровье.... А в противном случае вы в конце игры рискуете попасть в парадоксальную ситуацию: есть свободные скилл-пойнты  - А ПОТРАТИТЬ ИХ НЕ НА ЧТО !!!  - И всё из-за того, что в первые дни "не удержались" и "злоупотребили"  :))
2) Магия. 
   
В принципе, можно завершить игру, используя магию по минимуму (только в свитках), но.. Это всё равно что обед без... э-э... без сладкого. Опять же - любители сойтись с врагом врукопашную - могут вполне законно презирать магию, как таковую. И часами прыгать вокруг тролля, по кусочку колупая его немереное здоровье... А вот я - сладкое люблю. И баста!.. Потому и рекомендую изучить магию вплоть до 4-го круга. Причем - чем раньше, тем лучше! Заклинания в Готике по "энергозатратам" - дешевы просто до неприличия. Даже не прокачивая уровень маны - можно НЕСКОЛЬКО РАЗ, без "подзаправки", использовать один из самых эффектных и эффективных спеллов - "Уничтожение нежити". И потом - колдовство в действии - это весьма красочно! Искры летят!  Шкуры дымятся! Кости гремят! Зомби орут -  прямо таки "на уровне искусства"! - Ну, зачем, скажите на милость, лишать себя таких удовольствий?! ... Правда, с началом шестой главы - надобность в магии пропадает ВОВСЕ, но ведь до нее еще ДОЖИТЬ надобно :) Ну, а если следовать этому прохождению - то сил хватит НА ВСЁ. И арбалет у нас будет мастерский, и двуручник, и магия на - крепком, достаточном уровне.
   
3) Воровские умения. 
Варианты: 1.НЕ ЧИТАТЬ. 2. Принять к сведению. 3. ОЗНАКОМИТЬСЯ И ЗАБЫТЬ.

   
Воровство. - бесполезно. Ничего ценного украсть не удастся.  
  
Взлом замков. Это умение принесет чуть больше пользы. Но вот именно, что "чуть"... "Чуть больше нуля - это почти ноль". Аксиома. А если еще на этот "ноль" тратить ДЕСЯТЬ скилл-пойнтов?! Да пропади оно пропадом!.. Наберем отмычек полный рюкзак - и проблема решится сама-собой... Для того чтобы вскрыть сундук, нужно обязательно иметь в инвентаре хотя бы одну отмычку. Итак, наводимся на сундук, затем, удерживая клавишу Ctrl, нажимаем “влево” (или “вправо”). Если раздался щелчок и появилась надпись “Звучит хорошо” - значит, угадали, теперь пытаемся угадать следующий оборот и так далее. В отдельных случаях может совсем не повезти - сломается отмычка. Вот для того, чтобы свести шанс поломки к минимуму (да и то - 10% неуспеха на уровне "мастер"!!!), и нужно изучать умение “взлом замков”. Замки могут закрываться на семь оборотов, так что запоминайте или записывайте правильную последовательность... Имейте в виду, что некоторые двери можно открыть только ключами, так что не ломайте отмычки зазря. 
   
4) Специальные умения. 
   
Акробатика. Довольно приятное умение, позволяющее быстро передвигаться по местности (особенно важно, когда нужно быстро смыться от какого-нибудь монстра) и допрыгнуть куда-нибудь, сэкономив время и не сломав себе шею... Обучает Бустер в Новом лагере за 10 скилл-пойнтов. Очень советую. ОЧЕНЬ. 
   
Подкрадывание. Бестолковое умение. Идет как необходимое условие для изучения “воровства” - и только. Да еще и герой наш, передвигаясь на полусогнутых ногах, выглядит на редкость идиотски. 
   
Все умения, дающие вам возможность получить какие-нибудь трофеи (шкура, клыки и т.д.), нужны лишь для зарабатывания денег. По-моему, тратить на них драгоценные скилл-поинты просто неразумно. 
   
Сила и магия 
   

Баланс, баланс и еще раз - баланс! Зачем обучаться магии 4 круга - когда в продаже еще нет рун 4-го уровня?! Или так: ваша сила = 15, в инвентаре есть: булава (25dm, требует силы 20), топор (55/25) и меч (57/50). Простая задачка - ДО КАКОГО УРОВНЯ ВЫГОДНЕЕ ВСЕГО СЕЙЧАС КАЧАТЬ СИЛУ - при наличии 40 свободных скилл-пойнтов, и возможности прокачать ловкость от уровня 70 ?;) Да ясно же - до 25! Зачем нам меч, дающий всего-то на 2 больше повреждений, чем топор - да еще прямо сейчас? А ловкость, доведенная до 100, позволит тут же выпить припасенные Эликсиры ловкости - выгода очевидна!...

Сила - штука приятная, слов нет, но пока в пределах досягаемости не видно убойных двуручников, способных с 3-4 ударов отрубить орка-воина - даже и не думайте связываться с орочьими патрулями в ближнем бою! Сам  магический Уризель, при запредельной силе, в самом конце игры - и то будет БЕССИЛЕН против 5 одновременно нападающих орков. И никакая броня не спасет. Порубят в капусту... 


Но, с другой стороны: вот мы отбили у Шакала топор "Костолом", наша сила =10, а он требует 25... И в ближней перспективе - "нерасстрельные" драки с Лефти, Кирго и Харимом... - Даже думать нечего!  КАЧАЕМ СИЛУ !..  Проще говоря - увязывайте стратегию обучения с грядущими сюжетными событиями. Тогда и Волки будут сыты, и Харимы... целы... :)  Если же перспектива неясна - оставьте 10-20 свободных с/п. Не торопитесь.
Плоть и кровь 
   
Пара слов о том, как сделать игру более “взрослой”: сначала откройте любым текстовым редактором файл Gothic.ini, расположенный в папке \Gothic\system. Найдите в нем строку bloodDetail=2 и измените ее на bloodDetail=3. Играть стало гораздо приятнее.
  
Все, что осталось за кадром 
Здесь, россыпью, все то, чему не нашлось места в прочих разделах руководства и прохождения. 
   
1) Если из-за глюков движка вы застряли в камне, двери или еще где, нажмите Ctrl+Alt+F8 - должно помочь. 
   
2) Трава, которую выращивают в Лагере Сектантов, дает следующие эффекты: "Зеленый новичок" - +5 опыта; "Северный темный" - +10 опыта; "Зов сна" - +2 маны. 
   
3) На протяжении всей игры вам будет жутко надоедать живущий в Старом Лагере придурок по имени Мад. Пройдя “Готику” несколько раз, я на 99% уверен, что от него не будет никакой пользы. Это просто прикол разработчиков, так что прибейте его по-тихому и живите спокойно. 
   
4) Некоторые NPC до определенного этапа игры неуязвимы. Они просто еще не до конца “сыграли свою роль”. Вы сможете убить их попозже.

5) Внутренние двери в правой средней комнате на втором этаже резиденции Гомеза на первый взгляд кажутся неоткрываемыми, однако, если встать к ним под небольшим углом - спокойно вскрываются отмычкой...


6) Многие нерегулярные глюки "лечатся" спуском героя в какое-нибудь подземелье / шахту, и обратным выходом. Или наоборот, если глюк случился в шахте... С появлением рун телепортации - можно применять портал типа "туда и обратно". Тоже иногда помогает.


7) До сих пор - так и не могу составить график появления темплара Гор На Драка у входа в Старую шахту. Ясно одно - понятия "рабочий день" - для него не существует. Раньше меня очень удручало, если я не мог перед первым спуском в Старую шахту обучиться вырезать жвалы ползунов, но получив однажды от Кор Калома за 17 жвал всего 3 микстуры - успокоился... Нет его - и пёс с ним...  Деньги не проблема. Микстур - тоже хватает...

8) В процессе поиска юнитора из руин монастыря - будет момент, когда превратившийся в жука герой пытается пролезть сквозь решетку ворот. Визуально - жук так и не сможет попасть "на ту сторону", но прижавшись с "нашей" стороны вплотную к решетке, и затем нажав Enter - окажемся именно на "той" стороне.
Интро.
   Прежде чем переходить к делу, позвольте изложить предысторию… Итак, некий могучий король одержал победу над всеми врагами своего королевства, кроме диких орков. Война с ними неожиданно затянулась, а для долгой войны нужна руда, из которой создается оружие. Для обеспечения потребностей государства в этом ценном продукте было принято простое решение: все подданные короля, совершившие любое преступление, отправлялись в рудники. И работали там на благо отечества до самой смерти. Чтобы решить проблему побега заключенных, король приказал своим лучшим магам создать вокруг рудников магический купол, сквозь который свободно проходили бы предметы, а вот человеку была открыта дорога лишь в одном направлении - внутрь. Маги что-то напутали и в итоге сами оказались за барьером. Заключенные же, быстро осознав все выгоды сложившегося положения, наладили с монархом взаимовыгодный обмен. За барьер отправлялось все необходимое для жизни, на волю поставлялось оговоренное количество руды. 
   
За какое преступление отправляется в заключение наш герой, остается неизвестным. Церемония зачитывания приговора прервана, и вот мы уже летим вниз, сжимая в руке письмо к верховному магу огня от его братьев с воли. По прибытии на место получаем по физиономии от какого-то дядьки бандитского вида. Спасение приходит в лице немолодого воина, на вид вылитого испанца. Вот здесь, собственно, и начинается игра.
ПРОХОЖДЕНИЕ

Глава первая    "Добро пожаловать в колонию!"
 
Нашего спасителя зовут Диего, и от него можно узнать очень много полезной информации. НЕОБХОДИМО вытянуть из Диего все, что он знает,  для этого - поговорите с ним два раза. 
 
Положение дел таково: мир за барьером поделен на три лагеря. Самый большой и самый сильный - Старый Лагерь, когда-то он был единственным. Живущие в нем продолжают торговать с королем и не помышляют об уничтожении барьера. Заправляющие всеми делами рудные бароны поддерживают порядок в лагере, что делает его лучшим выбором для новичка. Именно в Старом Лагере живут маги огня, главному из которых адресовано пресловутое письмо. Кроме того, в Старом Лагере Диего далеко не последний человек. 
 
В Новом Лагере, по его словам, живут бандиты, которые не желают подчиняться закону. Там царит анархия и право силы. Жители Нового Лагеря отказываются торговать с королем, живущие там маги воды лелеют план освобождения при помощи волшебной руды. 
 
О Лагере Сектантов Диего отзывается с презрением: религиозные фанатики, лагерь которых расположен в середине болота, не добывают руду и все время посвящают курению болотной дури и молитвам своему богу - Спящему. Они верят, что, проснувшись, Спящий освободит их. 
 
Любой новичок должен рано или поздно примкнуть к одному из трех лагерей. Диего, естественно, ратует за Старый Лагерь, но выбор, как всегда, за вами. Предупредив насчет непроходимости барьера, Диего отправится в Старый Лагерь, а мы начнем осматривать местность. Слева, на разрушенной пристани, подберите бутылку пива и кусочек руды  - это местная валюта. Обыкновенные монеты не имеют за барьером никакой ценности, все покупается за руду. Если вокруг вашего героя вдруг начал виться синий дымок, бегите назад. Это значит, что вы подобрались к барьеру, замешкаетесь - станете трупом. 
 
Бегите вслед за Диего, если хотите - поговорите с Орри, который охраняет ворота. От него мы узнаем об иерархии обитателей Старого Лагеря. На самой вершине пирамиды находятся рудные бароны (почти нефтяные олигархи), их охраняют стражи, чуть ниже расположились призраки и, наконец, в самом низу - рудокопы, которые добывают руду и обеспечивают всех остальных. 
 
По пути в лагерь убейте двух мясных жуков, с их тушек возьмите мясо жуков - оно нам еще пригодится. Подберите в заброшенной шахте кирку, вскройте сундуки и вообще собирайте все, что только попадается под ноги. В начале игры каждая мелочь на счету. Поднимитесь наверх, перейдите по мосту. Здесь вас ждет первый Ржавый меч и первый достойный противник - кротокрыс. Разделавшись с ним, снова переходите мост и забирайтесь на самую вершину горы, перебираясь с одной площадки на другую. Перебейте всех монстров, стараясь выманивать их по одному. Будьте особенно осторожны с гоблином. Расправившись со всеми противниками, спускайтесь обратно и бегите по дороге вниз. По пути найдете Старый меч, он наносит больше повреждений, но для его использования требуется больше силы, поэтому наш герой размахивает им не так активно. Какой экипировать - решайте сами. Мне больше нравится ржавый :)

У реки вам повстречаются два охотника из Нового Лагеря. Можно поговорить. Дракс  может обучить вас правильно разделывать тушки монстров (подробнее смотрите в таблице “Учителя”). Второй охотник, Рэтфорд, сообщит о торговце Мордраге, у которого можно приобрести все необходимое по самым низким ценам. Отсюда уже виден мост, за которым находится Старый Лагерь. 

Рядом, на островке - два падальщика. Убить… Возвращаемся на берег - и идем между холмиками. Здесь еще несколько падальщиков - надо убить их прежде, чем это сделают охранники у моста! Шершней справа - не трогать… Переходим мост. Справа падальщик на берегу и пещера с кротами. Убить по одному, собрать в пещере траву…

Дальше идем ПРОТИВ часовой стрелки около стены Старого Лагеря. Убиваем попутных падальщиков… Вот уже и Южные ворота показались. Здесь в горе справа - еще одна пещера с кротами и трупом какого-то Нека. Снимите с трупа амулет и наденьте его! Хорошая защита!.. Рядом валяется хороший топор (13dm, необх.сила 7) - надеваем и его... Собираем вокруг грибы  - особенно нужны адские!
Вот так, около стены, - и обегаем Ст.Лагерь по периметру, убивая падальщиков и кротов. С ящерицами у реки и с шершнями - пока не связываемся. Таким образом - мы вернемся к Северным воротам уже со вторым уровнем!
   Старый Лагерь 
 
Чтобы пройти в Старый Лагерь бесплатно, скажите стражам, что вас послал Диего, в противном случае с вас потребуют десять единиц руды. Если же вздумаете пошутить и скажете, что хотите захватить замок, на вас нападет один из стражей. 

Пройдя ворота, отойдите на несколько шагов, затем нажмите кл."А" (красться) - и проберитесь в караулку в правой стене воротного прохода. Если стражник вас не заметил - вскрывайте сундук (ПлПП) и забирайте оттуда Полевой лук.
Подойдите к Торусу, он стоит у ворот замка. Пропустить вас он отказывается, в замок могут входить только люди Гомеза. Для того чтобы присоединиться к ним, требуется стать своим в Старом Лагере. Каким образом? Все вопросы к Диего. Однако настойчиво приставая к Торусу - можно вытянуть из него его собственное задание: некий Мордраг, торговец из Нового Лагеря, раздражает Торуса до крайности, потому как осмеливается продавать жителям Старого Лагеря то, что у них же и было украдено. Сам Торус не может ничего поделать с Мордрагом так как тот, будучи послом магов, находится под их защитой. Зато нас глава замковой стражи просит позаботиться о том, чтобы Мордраг навсегда исчез из Старого Лагеря. Перед нами встает выбор: либо убить Мордрага (+300), либо попросить его показать дорогу в Новый Лагерь (+250). Воришка околачивается у южных ворот. Если решите, что лучше его прикончить, попросите Мордрага отвести вас в Новый Лагерь и убейте по прибытии к воротам НЛ. Но не думайте, что сделать это будет легко (особенно в начале игры).

Идем к Диего. Сначала - пороемся в сундуке его домика (ПллППП) и соберем кое-что со стола... Болтаем с хозяином. Итак, чтобы вступить в Старый Лагерь, нам нужно добиться благосклонности влиятельных людей. К ним принадлежат сам Диего, Торус... а вот остальных придется определить самостоятельно. Впрочем, мир не без добрых людей. Справа от замковых ворот, у большой лужи во рву стоит домик Граво - бывшего шахтера, который подскажет, кто пользуется влиянием в Старом Лагере. Не так уж много - еще шесть человек: торговцы Декстер и Фиск, затем Скатти, который заведует боями на арене, лучший вор лагеря - Фингерс, а также два “призрака” Уистлер и Слай. Каждому из них придется оказать услугу, тогда мы получим их поддержку. 
Учимся у Диего ловкости (до 30) и берем его задание: нам нужно пройти так называемый “тест на верность”. Заключается он в следующем: надо сходить в Старую шахту, получить у Яна список с необходимыми им вещами и принести его Диего (+750). Смысл проверки в том, что этот список почему-то очень интересует Новый Лагерь и если вы не соблазнитесь возможностью поискать там выгоду для себя с помощью этого листа, значит “тест ” пройден. Узнать расположение старой шахты можно из карты, которую даст картограф Грэхэм. 

Движемся от ворот против часовой, к большой луже, и дальше, к "рынку". Начнем с самого простого задания: Уистлер попросит выкупить меч у Фиска. Сам он не может сделать этого, в силу возникшего между ними недоразумения. Фиск находится в нескольких шагах от Уистлера, на рыночной площади. Выкупите меч за 110 единиц руды и возвращайтесь к нашему “работодателю”. Не забудьте сообщить, что оружие стоило на 10 кусков руды больше, тогда Уистлер возместит вам разницу. Отдаем ему меч - и голос Уистлера у нас в кармане (+200 опыта). 

Возвращаемся на Рынок. Совет: 1) не продавайте "целительные травы" до смерти главы Братства Спящего - И'Бериона; 2) Все время следите за тем, чтобы в рюкзаке были: 5 яблок, 2 бутылки рисового шнапса, 5 пива, 3 батона хлеба и 2 куска сыра. В скором времени эти продукты позволят получить +300 опыта!.. Так, ну - что тут, на рынке? - Если повезет - можно вскрыть дверь на склад Фиска (лППл) - и порыться в сундуках (ПППл, лПлП, ПллП, лллПлл). 
Чтобы получить голос Декстера, нужно добыть ему рецепт снадобья у алхимика из Лагеря Сектантов - Кор Калома. Поторговавшись с Декстером, нужно выпросить на дорожные расходы пятьдесят единиц руды. Украсть рецепт просто, но это потом...

У Декстера же меняем хлам на руду и стрелы.  Идем дальше, против часовой стрелки… Доходим до Южных ворот, покупаем стрелы у Мордрага. Можно расспросить его о Новом Лагере, но пока не просите его проводить вас туда. Можно пожарить мясо - сковородка рядом.

За спуском от Юж.ворот заглянем в каменные развалины - здесь сундук (Пллл). Подальше , у стены "верхнего города" есть останки хижины - там ползают три митбага. Убить и взять мясо!
Еще дальше - будет Арена, здесь напротив входа стоит Скатти. Беседуем. Спрашиваем о боях. Задание Скатти заметно труднее прочих: вам нужно будет победить на арене одного из лучших бойцов всех трех лагерей. Поговорите с Кирго: в дружеской беседе он сообщит, что действительно впечатлить Скатти может победа над Харимом - лучшим воином Нового Лагеря. Впрочем - с Кирго тоже можно подраться, но... Сделать это невозможно без соответствующей подготовки. Оставляем эти подвиги "на сладкое". А пока - обчистим три сундука в домах Харима (ллПП), Гор Ханиса (ллПл) и Кирго (ПлПл) - гладиаторы к этому равнодушны, а вот Скатти сохранность их имущества почему-то сильно волнует :))  Включите режим "А"... Кстати - за своим-то домом он и не следит - далеко. Зайдем и туда (ППлП) - чуть вверх по улице.

Прямо от выхода - бежим на "верхний уровень" внешнего города и возвращаемся к Арене, и еще дальше - ищем кузницу. Вскрываем сундук (ППлПлл) и достаем оттуда 20 "сырых" заготовок для мечей, и два готовых меча. Возвращаемся обратно вниз, к дому Скатти и дальше. 

Где-то здесь живет Фингерс. Его задание особой сложностью не отличается: надо обучиться любому воровскому умению (можно это сделать у него же), и он проголосует за вас (+100). Но - тратить на это 10 скилл-пойнтов… В общем - не советую. Если выполним все остальные задания - нас и без Фингерса допустят к Гомезу… Ну, а если есть охота - обучитесь “взлому замков” . Во-первых, Фингерс ему может обучить сразу (для умения “воровство”  придется предварительно изучить “подкрадывание” у охотника Кавалорна, живущего между Старым и Новым Лагерями); во-вторых, “взлом замков”, на мой взгляд - наименее бесполезное из воровских умений первой Готики :)) 

Идем дальше. Поговорите с местным поваром - Снафом. Он расскажет, что просил Нека (труп которого мы уже обнаружили) добыть ему несколько адских грибов для нового блюда. Теперь Снаф предлагает нам эту работу. Повару нужно пять адских грибов и три куска мяса митбагов. Всё это у нас уже есть. Отдаем - и получаем в награду три рагу и опыт. Отныне можете приходить к Снафу каждый день и получать по три порции. Рядом - дом придурка Мада. Можно зайти, взломать сундук (Пллл), и пришить хозяина, чтобы не лез со своей дружбой...

В сущности - мы уже почти "замкнули" внутренний круг - и вернулись к дому Диего. СНОВА начинаем обход против часовой, но теперь - поднимаемся наверх, к хижинам у внешней стены. Здесь нас может поджидать местный рэкетир Бладвин с соответствующими претензиями. Пошлите его подальше, но не грубо... А рядом - дом картографа. Чтобы получить карту бесплатно, придется слегка “нажать” на Грэхэма.

Продвигаемся дальше. Тут где-то, по пути - будет дом Слая. Он сам подвалит к вам и выдаст задание: один из его людей по имени Нек (тот самый, который уже труп:)) пропал и многие считают, что он переметнулся в Новый Лагерь. В принципе - можно уже и сдать этот квест, но придется амулет Нека отдавать - а он нам пока пригодится больше, чем опыт... Ненадолго оставляем Слая в неведении...

Прямо от дома Слая спускаемся к рынку. ПОКУПАЕМ У ФИСКА "ШТАНЫ РУДОКОПА" - какая-никакая - а БРОНЯ! (500р)

Здесь же - пристаем с вопросами о Братстве Спящего к некоему баалу Парвезу... До этого поселения на болотах можно добраться самому, либо - вместе с означеным баалом. Во втором случае получите дополнительные +200 опыта, так что не пренебрегайте компанией. И еще есть одно преимущество в совместном путешествии, потом увидите... - поэтому божимся, что прониклись табачным духом Спящего и готовы немедленно рвать когти в Лагерь Сектантов. Парвез стартует немедленно, ну и мы за ним...

Вояж в Болота - не увеселительная прогулка!.. И когда Парвез начнет убивать первую ящерицу - вы поймете, почему решение идти С НИМ ВМЕСТЕ - было единственно верным.  - Ведь ОПЫТ, который ваш спутник выбивает из встречных монстров - кладется в вашу копилку!! Конечно - у баала маршрут определенный, но если вы пожелаете подманить к нему ближних чудищ немного со стороны - он будет ЖДАТЬ - и как только они подползут - начнет их кромсать. Обычно, за время пути, нам совместными усилиями удается повысить уровень героя на одну ступень :)) Особенно желательно "зацепить" стадо ящериц, загорающих на песочке у реки, справа по ходу движения (где-то на полдороге между лагерями) и другую группу их - в начале спуска к болотам - слева от тропы...
   Лагерь Сектантов (он же - Болотный Лагерь, он же - Братство Спящего)
У самого входа вам повстречаются послушник Лестер и гуру баал Намиб (меня просто умиляет высокоученая беседа этих двоих, один из которых, видимо Намиб, тихонько скорбит по "ушедшим временам", а послушник ему отвечает в том смысле, что "Я больше не слушаю всякую трепотню!" :))). Не стоит тратить время на попытки пообщаться с Намибом, гуру разговаривают с необращенными лишь по собственному желанию. Лучше попросите Лестера отвести вас к алхимической лаборатории. 
По дороге - увидите группу вокруг проповедника Йору, и с одним из слушателей, Мелвином - поговорите прямо сейчас. Он недавно перебрался в Лагерь Сектантов из Старого Лагеря, вполне доволен своим новым местом жительства и просит передать это своему приятелю Дасти в Старом Лагере. О! Вот это интересно!  Запомним!..

Как только добежите до лаборатории - снова поговорите с Лестером - и узнаете, КАК можно добиться, чтобы Намиб заговорил с вами... 


Прямо здесь возьмите у Фортуно три пучка болотной травы. Но не курите их!  Они пригодятся скоро!


Поднимитесь по сдвоенной лестнице и пообщайтесь с одним из самых влиятельных людей в Лагере Сектантов - алхимиком Кор Каломом. Алхимик весьма занят, но все же найдет время сообщить, что для вступления в Лагерь Сектантов нужно заручиться поддержкой четырех гуру. Вскройте сундук (ППлП) и вытащите оттуда рецепт лечащего снадобья для Декстера. Кор Калом ничего не заметит - главное, чтобы в комнате не было его помощника Кейна - обычно до 20:00 он отсутствует. Впрочем, мы сюда еще вернемся ночью...

Возвращаемся немного назад по тропе, откуда прибежали на "центральную площадь" Братства. Где-то здесь, около лужи есть невысокий  узенький заборчик, перевалив через который - окажемся в  "цехе переработки". Здесь баал Орун присматривает за послушниками, перетирающими траву. Поговорите с одним из них, Горимом - оказывается, бедняга работает уже двое суток без отдыха. А все потому, что его сменщик Харлок - известный пофигист, который постоянно “забывает” сменить Горима. Придется напомнить Харлоку о его обязанностях. 
Возвращаемся тем же путем... Лентяй разлегся рядом с Фортуно. Убедившись, что слова на него не действуют, доставайте лук, расстреливайте до минимума жизни, а потом - топориком... После того как Харлок дойдет до нужной кондиции и рухнет вам под ноги, подождите, пока он поднимется, и поговорите с ним снова. Кажется, до него действительно "дошло"...

И теперь - снова через заборчик - в "толкушный" цех к баалу Оруну. Ему понравился наш разбор с лентяем Харлоком (+100), и он дает новое задание: отправиться на болота, расположенные за лагерем, забрать у сборщиков дневной урожай травы и принести его Кор Калому. 
В ближней ко входу части болот обнаружится шеф первой бригады сборщиков -  Балор. Он только рад, что ему не придется доставлять урожай самому, и отдает его без разговоров (+100). Можно и нужно выяснить у него имя торговца в Новом Лагере, который " в случае чего" купит траву оптом... Правда, за эти сведения придется отдать Балору 50 кусков руды, зато мы получим дополнительный опыт (+50). 

Идем влево, вглубь болота, по узенькой полоске суши... В трясине маячат какие-то Несси - пока не подходите к ним близко - съедят. А вот встречающихся шершней расстреливаем! И отрываем у трупиков крылышки! Они денег стоят!.. Когда тропинка повернет под прямым углом направо - в самом ее конце найдете вторую бригаду сборщиков. Но их старший - Вайран - не захочет так просто отдавать траву и потребует уничтожить поблизости всех шершней, которые мешают работе. Половину мы уже перебили, пока добирались, а теперь придется от делянки нырнуть в трясину направо - и идти до ближнего островка. Там пострелять, да еще на соседнем островке справа. Дело осложняется присутствием тех самых плезиозавров, или - на местном диалекте - болотожоров, которые курсируют по болоту наподобие авианосцев, и шершни, завидя приближающегося героя - иногда предпочитают отлететь под их "защиту"... Впрочем - болотожоры существа спокойные, медлительные - и если в них не стрелять - то уйти от них можно даже по трясине...

Отстрелявшись - возвращаемся к Вайрану. Получаем вторую половину травы и +500 опыта... Бегом на "центральную площадь"...

Дальше - посмотрите на небо :))  И если ночь продолжается - озаботьтесь "приобретением начального капитала": бежим в кузницу (она справа от лестницы к Кор Калому), вскрываем сундук (лППллл), достаем заготовки для мечей. Всего их там 27 штук "сырых", да еще 16 "клинков". Вместе с заготовками из Ст.Лагеря получается 47 "сырых"... И начинаем изготовление мечей по технологии, описанной в разделе "Советы для новичка", п.1... Время на весь техпроцесс затрачивается порядка полутора-двух игровых часов... Рука очень устает :)))... Да еще можно с кузнецом поторговать, скупить все стрелы, в т.ч. - и арбалетные, сдать хлам...  Глядишь - уже и светает :)) И мы теперь богаты!!

Еще правее кузницы - какое-то подобие амфитеатра, где днем баал Тондрал промывает мозги младшим болотным браткам. Тондралу требуется новый ученик. Поискать его он советует в Старом Лагере. Ночью Тондрал - в домике слева от амфитеатра.

Несем собранный болотник Кор Калому (+100). Меняем у него жвалы ползунов, найденные в кузне - на микстуры...

Кстати! Поскольку наступили новые сутки - можно снова взять у Фортуно еще три косяка! На посошок, так сказать...

Затем - возвращаемся к Оруну. Получаем от него +250 опыта - за шершней, +200 - за доставку травы, и свиток с заклинанием “Сон”...

Снова лезем через заборчик (его точно сюда специально поставили:))) Возвращаемся к выходу из Лагеря - как и пришли. По дороге обнаружится знакомая площадка с кальянами, где днем проповедовал Йору. А ночью - он в домике слева от дороги... В обмен на кое-какие сведения - он попросит травки. Отдайте Йору одну свою "дневную порцию" (+50 опыта), а остальное нам уже и не интересно.


Ну, и наконец - возвращаемся к Лестеру и наставнику его - Намибу... Громко обмениваемся с Лестером заранее условленным бредом о явлении нам Спящего - и баал Намиб потрясен до глубины души (+250). 

Покидаем Болотный Лагерь. Бежим около скал справа, там есть пещера с кротами и вещами, а повыше - пара шершней...

Старый Лагерь 

Здесь пока совсем немного дел, но делать их всё равно придется... На дворе еще темно - и это очень хорошо! Меньше зрителей...

Потому, что где-то в районе кузницы шляется стражник Флетчер. Его маршрут - это примерно от Южных ворот и до Арены. Надо подгадать момент, когда он остановится напротив Арены (около 4:30 - 5:00 утра). Дело в том, что в этом месте на стене нет караульного стражника. И можно начать расстреливать Флетчера. Флетчер стреляет лучше и больнее, но если вовремя скрываться за стенкой домиков, то он не сможет достать героя - и побежит к вам. Когда он приблизится, то спрыгнет на трибуну Арены - и там его можно довольно быстро расстрелять из лука! Можно и по-другому: влезаем на крышу верхних домов. Флетчер, не видя нас - останавливается. Если выстрелить в него отсюда, а потом отбежать из зоны его обстрела - он полезет вслед за героем на крышу, а мы, тем временем, - пробежим вперед, по направлению к Южным воротам - и спрыгнем со стены так, чтобы стоящий наверху Флетчер НЕ МОГ БЫ СТРЕЛЯТЬ ПО ГЕРОЮ. А мы в него - можем! Это трудно, но игра стоит свеч: с тела Флетчера снимается АРБАЛЕТ - залог нашего дальнейшего успешного продвижения по сюжету!

Недалеко от Диего живет некто Грим. Он расскажет о том, что за городом у костра сидит парочка оборванцев, укравших амулет из последнего каравана, шедшего в лагерь. Грим предложит поучаствовать в экспедиции по изъятию реликвии. Это - ловушка. Как только вы подойдете к костру, Грим передаст привет от Бладвина, и все трое нападут на вас. Еще немного опыта... Пороемся в сундуке...

Рядом, на берегу - стайка шершней. Можно попутно оприходовать. 

Возвращаемся в Ст.Лагерь. Бежим поверху на рынок! Прямо у спуска стоит домик, где нет света. Здесь живет Дасти. Передайте ему приветик от Мелвина, и Дасти будет счастлив пойти с вами к Тондралу. Вместе бежим через рынок, попутно - зайдя к Декстеру и сдав ему рецепт Кор Калома.  Декстер доволен, а мы имеем приличный опыт. Меняем хлам на руду и стрелы... Далее к Южным воротам... 
Охрану южных ворот придется подкупить: -100 руды, зато +250 опыта. Теперь Дасти может бежать дальше!..

Лагерь Сектантов

Сначала отводим Дасти к Тондралу, говорим , что "этот человек ищет расположения учителя". Тондрал благодарен (+500).
Теперь через амфитеатр - прямо. Увидите навес, где в окружении троих коленопреклоненных послушников стоит баал Кадар. Упрямого гуру можно “пробить” магией Спящего, то есть применить на одного из его "ближних" заклинание “Сон” (+250). Свиток у нас в инвентаре - спасибо Оруну! Кастуем "Сон" на любого из троих братков. Послушник в обмороке,  Кадар - в экстазе.  Еще один голос в нашу пользу. Кроме того - теперь с Кадаром можно торговать!.. Колечки у него есть неплохие: +5 защиты от оружия, и другое  + 5 защиты от стрел. Берем!

Уходим из Братства, причем надо так подгадать, чтобы быть у Юж.ворот Старого лагеря одновременно со стражником Шакалом...
Старый Лагерь. Ключевой момент.

Почему именно Шакал? Во-первых, потому, что он подонок и вымогатель. Этого уже достаточно... Но, ко всему прочему - у него в инвентаре лежит Тяжелый арбалет (90dm, необх.ловкость 45) и одноручный топор "Костолом" (54dm, необх.сила 25). Сами понимаете, что наличие таких вещей - должно самым роковым образом повлиять на продолжительность жизни их нынешнего владельца...


Обычно Шакал перемещается в Ст.Лагере по маршруту из трех точек: 1) над рынком; 2) верхний уровень у Юж.ворот; и, наконец - 3) начало подъема к Юж.воротам. Вот эта, третья точка, нас интересует более всего.  По опыту нескольких прохождений - здесь он останавливается примерно в 9:15 - 9:30 утра (и возвращается сюда с периодичностью в 1 час). Так что, покидая Болотный лагерь - расчитайте

успеваете вы на "стрелку", или - нет. Если опаздываете - лучше просто побродите по опушке леса на пути и постреляйте там дичь для опыта...


Но - рано или поздно мы-таки застанем Шакала у подъема. Располагаемся так, чтобы Шакал находился в нескольких шагах на левом  траверзе, а прямо перед нами были Южные ворота (см. "Скрин-1" в приложениях). Сохраняемся и достаем оружие. НО НЕ НАПАДАЕМ! Ждем, пока встревоженный Шакал произнесет две ритуальные фразы про оружие, и после этого кинется на нас с топором. И теперь - небольшими перебежками, зигзагами, удираем от стражника в направлении ворот... Учтите, что СЛИШКОМ ДАЛЕКО пока отбегать не надо! Шакал в этом случае поменяет топор на арбалет и начнет стрелять. Нам-то всё равно - что один выстрел из его арбалета, что один удар топором - и герой отправляется на небеса... Но с арбалетом в руках Шакал ПЕРЕСТАЕТ преследовать героя. А это нам ни к чему. ОН ДОЛЖЕН БЕЖАТЬ ЗА НАМИ!!! Так что не очень торопитесь :)) Очень помогает в этот момент "расширение обзора камеры" (колесико мыши)... Пробежав ворота - бегите влево-вверх, туда, где виднеются развалины хибары у реки. В общем - нам надо увести Шакала из поля зрения стражников у ворот...


В развалинах - скройтесь за одной из стен - и доставайте свой арбалетик... Отбегите подальше, и ищите Шакала: к этому времени он остановится и, возможно, станет возвращаться к воротам! СТРЕЛЯЙТЕ НЕМЕДЛЕННО! И лучше всего - на пределе видимости. Тогда даже если он начнет стрелять в ответ - его стрелы не убъют героя мгновенно. И еще вот что: стрел у Шакала немного - когда они кончатся, он вынужден будет перевооружиться на топор - и бежать к вам. Вот тут-то мы его и прикончим!!!


...Пройдя Готику около десятка раз, я готов засвидетельствовать, что эта схватка - является САМОЙ СЛОЖНОЙ во всей игре. Прежде всего - по тактическим показателям. Шакала нельзя убивать на виду у воротных стражей, нельзя убегать слишком далеко, нельзя приблизиться для увеличения точности выстрела... И так далее... В общем - сплошные "нельзя"... НО ЗАТО ПОТОМ!!!... Имея за плечами Тяжелый арбалет - можно совершенно спокойно гулять по миру. Отныне к вам не сможет безнаказанно приблизиться ни один монстр! Орочьи гончие, на стаю которых я однажды сдуру угрохал две сотни стрел (!), выносятся за два-три выстрела! Даже пресловутые глорхи просто НЕ УСПЕВАЮТ добежать до героя, а не то что укусить его...  Нет, что ни говорите - а эти мучения с Шакалом окупаются впоследствии с лихвой...


Предупреждение: в 1-й главе в продаже будет не так уж много арбалетных стрел  (далее - "болтов").  Поэтому тратьте их разумно.  А не на всяких там кротов и падальщиков. Для таких случаев таскайте с собой лук и развлекайтесь простыми стрелами.


Избавив мир от злодея-рэкетира - возвращаемся внутрь Старого лагеря. Возле Могдрага снова пожарим мясо, если скопилось... Скупаем на рынке всю наличную руду (за мечи) и все стрелы. Стрелы, между прочим - это почти "живые" деньги. Продаются и покупаются за 1р.


Далее - к Диего. После всех приключений можно и нужно повысить ловкость до 60! Вооружаемся Тяжелым арбалетом!

Выходим из северных ворот, переходим мост и углубляемся по тропинке в лес, налево. Сверяясь с картой Грэхема - идем в направлении Старой шахты. Перед нами пещера, уходящая на северо-запад. Нам - туда. Только сначала прикончим падальщиков ПРЯМО по ходу от моста, а затем - волков в небольшой яме справа от тропы. В пещере обитают волки  и кроты. Наконец, пещера кончается - и перед нами "Северные Горы" как их тут называют. Если идти по тропе, забирая вправо - то в конце выйдем к искомой Старой шахте...

Старая шахта
Перед входом в шахту обычно стоит темплар Гор На Драк из Братства. Он может бесплатно научить вас добывать челюсти ползунов. Если он здесь - не пренебрегайте такой возможностью, это умение полезное и сулит некоторые выгоды. Ему же может научить темплар, стоящий рядом с торговцем на первом уровне шахты, но уже за один скилл-поинт. Если Гор На Драка нет у входа - иногда помогает такой финт: входим внутрь шахты, торгуем с Сантино на верхнем уровне, и - выходим наружу. Иногда после этого Гор На Драк появляется у входа.
Спускаемся на два уровня. Здесь сидит шахтер Снайпс. Он обещает 10 руды, если мы выманим охранника Аарона подальше от его сундука. Скажите Аарону, что его звал Ян, зачем - неизвестно (+75). Охранник уйдет, Снайпс отдаст нам руду и тут же предложит купить ключ от сундука Аарона. Соглашаемся и очищаем сундук. 
Еще одним уровнем ниже - расположен склад. Охраняет его не страдающий избытком интеллекта здоровяк по имени Ульберт. Угостите парня выпивкой, и он расскажет, что пропал ключ от ящиков, хранящихся на складе. Улберт подозревает, что тут не обошлось без шахтера Алефа. Затем говорим Ульберту, что все остальные охранники наслаждаются жареным мясом, и он пойдет вниз разбираться. А мы -  выбираемся наверх, там - перед лестницей на самый верхний уровень - видим боковую штольню. Здесь и найдёте Алефа. Этот находчивый товарищ работает лишь тогда, когда за ним наблюдает охрана, в остальное время - бездельничает. Расспрашиваем его о ключе. Не скупитесь, заплатите 50 руды, в этом случае, помимо ключа, получите от Алефа кольцо, добавляющее 5 силы. 
Возвращаемся на склад. Забираем все, что можно. И на этом же уровне, чуть внизу - видим толпу людей в красной форме Ст.лагеря.

Впереди всех - Аарон, который весьма недоволен нашей шуткой. Предложите ему ключик от сундука. Получите руду и +75 опыта. Чуть дальше - Ульберт, обиженный, но по-прежнему глупый: дает +75 опыта за простой разговор с ним...

И, наконец - босс Старой шахты, Ян. Говорим с ним о списке для Диего, получаем бумагу и некоторые напутствия по поведению в шахте.

Идем еще ниже. Увидим двух темпларов около штольни, где вдали копошатся несколько ползунов (майнкроулеров). Постарайтесь расстрелять их от левой стены, стобы стражи не мешались... В глубине штольни найдем кольцо +5 защиты от огня.

Спуститесь на самый нижний уровень шахты, где работают орки-рабы и сидят темплары. Видите два прохода, стены которых покрыты слизью ползунов? В левом лежит Костяной лук и кольцо + 5 к ловкости (чтобы добыть его, придется лезть по лестницам). В правом - палица "Крушитель". Ползунов старайтесь убивать самостоятельно. Опыт очень приличный!

Здесь же, на нижнем уровне - у плавильщика Вайпера можно обменять хлам из инвентаря на руду.

И еще одно, последнее (пока) дело  в шахте. Поднимаемся на уровень выше, но не доходя до двоих темпларов - видим еще одну штольню, охраняемую стражем в форме Ст.лагеря. Спускаемся в нее - и расстреливаем троих ползунов. А затем ищем на полу около старого пресса шестеренку. Ценная вещь! Пригодится впоследствии... Дурацкие лесенки на втором уровне здешних каменных бордюров - проходятся, если в конце подъема на правой лесенке быстро нажать кл. "вправо" или "влево"... 

Покидаем Старую шахту... Возвращаемся в Ст.лагерь, но уже по берегу реки, на бегу отстреливая попадающуюся живность...

Старый Лагерь.
Перво-наперво идем к Диего и повышаем СИЛУ героя хотя бы до уровня 20. После этого надеваем кольцо Алефа (+5 силы) - и ТУТ ЖЕ ВООРУЖАЕМСЯ топором "КОСТОЛОМА"! Оставшиеся очки (если есть) тратим на прокачку ловкости...

Ну, и теперь - к Южным воротам, к Мордрагу. Жарим мясо и просим его отвести нас в Новый лагерь... Побежали...

По пути вам попадется жилище охотника Кавалорна. Поговорите с ним (Мордраг будет ждать), купите стрелы, если нужно... Обыщите его сундук - найдете вещи и ключ. Теперь зайдите за его домик - увидите пещеру с кротами. В глубине дверь. За ней - два сундука (лП)...

Возвращаемся к Мордрагу, бежим дальше... Как раз перед долиной с волками - справа по ходу будет еще одна пещерка, где ползают  4 крота. Зайдите туда. Найдете Малый топор и пару микстур... Бежим еще дальше... Мордраг за вас будет расстреливать встречных монстриков, а опыт - вам... Только учтите, что он не бессмертен! На моих глазах Мордрага однажды загрызли волки... Так что ему придется иногда помогать! В сущности - теперь наш герой стоит десяти мордрагов, так что не стесняйтесь. Участвуйте в зачистке наравне с ним :))

Добежав до ворот в Новый лагерь - говорим с Мордрагом, получаем опыт, затем быстро отбегаем  подальше назад - и РАССТРЕЛИВАЕМ ЕГО. Снимите с тела вещи, в т.ч. и именное кольцо. Оно скоро понадобится!..

Не заходя в ворота - пробегитесь по прибрежной зоне озера слева. Постреляйте чудищ для опыта... Тут в правом дальнем углу - есть пещера с контрабандистами. Можно расстрелять без разговоров. Соберите вещички...

Новый Лагерь 

Новый Лагерь собрал всех тех, кто не желал работать на Гомеза и умирать за барьером. Свободолюбивые жители мечтают об освобождении, и у них уже есть план. Живущие здесь маги воды собираются взорвать барьер, используя магические свойства руды. Теперь вся руда, добытая местными шахтерами, складывается в огромный холм. Другая половина работяг обеспечивает лагерю еду, вкалывает на рисовых полях под присмотром рисового лорда и его людей. 
   
Итак, мы в Новом Лагере, взору открываются просторы рисовых полей, на которых работают крестьяне (днем)... 

1. Бежим туда, забираемся на самый верхний ярус поля и ищем в правом углу Горацио. Он расскажет вам грустную историю своей жизни. Силы Горацио не занимать, но нас он учить не хочет. Требуется отыскать некую причину - по которой он согласится нам помочь... Поищем...

2. На этом же уровне, недалеко от склада найдите надсмотрщика Лефти. Этот хитрый парень, заметив, что вы новичок, предложит поработать водоносом на полях. Естественно будет показать ему средний палец - и Лефти набросится на нас. Что нам, собственно, и надо :) Чтобы до собеседника дошла вся глубина его заблуждений - придется как следует набить ему морду (+80). Драка сильно осложняется присутствием вблизи вышеупомянутого рисового лорда... Стоит лишь раз врезать Лефти в ответ на его посягательства - лорд тут же бежит к герою со своей косой... Поэтому отбегите подальше вверх, примерно так же, как в случае с Шакалом - и там уже деритесь. Убивать Лефти не надо. Действуйте "Костоломом". После того как Лефти очухается, пообщайтесь с ним еще раз (+300).
Примечание: если вы пришли в Нов.лагерь ночью, то п.2 придется перенести на следующее утро. А Горацио - ночью сидит у костра на берегу, справа от входа на дамбу. (В последних прохождениях у меня так и получалось - прибегать сюда поздним вечером (23:00). Поэтому дальше буду описывать действия именно с учетом того, что на дворе ночь). 
Проходим ворота, беседуем с Ярвисом - и выходим на дамбу. Но сперва поднимемся по лесенке в домик над дамбой и опустошим сундуки (лППлП и ПллП)... Спускаемся... Поговорим с Горацио у костра справа, поскольку уже темно... Здесь же,  с 23:30 можно поговорить с баалом Каганом - дилером  из Лагеря Сектантов, продающим траву обитателям Нового Лагеря. Каган не справляется со своими обязанностями, поскольку второй представитель Братства - Исидро - целыми днями пьянствует в таверне. У Кагана есть для вас задание: раздать десять пучков травы жителям Нового Лагеря. Проведите эту рекламную акцию, соблюдая простое правило - не больше одной единицы травы в одни руки (днем Каган стоит в самом начале нижнего уровня в гроте, слева)

Чуть дальше, на дамбе, стоит Гомер, инженер, которого беспокоит шныг, грызущий основу дамбы. Обещаем помочь.
    
Ну - и теперь входим в огромный грот, собственно - базу Нового лагеря. Начинаем  раздавать болотник с первого левого дома на нижнем уровне, но дальше - идем на верхний. Нас останавливают охранники местного пахана - Ларса. Но пройти не мешают... У самой двери в дом Ларса - пообщайтесь с его телохранителем Роско, скажите, что вас послал Мордраг, упомяните о его кольце. Затем - покажите и Ларсу это кольцо (+250). У предводителя банды есть для вас задание: по достоверным сведениям, у баала Исидро с собой травы на 400 кусков руды. Ларс хочет, чтобы вы принесли ему всю эту руду. Сделаем.... Затем - покажите ему "список Диего" (+250) - Ларс вернет вам немного подправленный вариант... Уходим от Ларса и движемся по верхнему ярусу по часовой стрелке, попутно раздавая болотник. 

Примерно в середине - найдите домик Бустера и обучитесь у него акробатике за 10 скилл-пойнтов. Не пожалеете, ей богу! Умение активируется клавишей Alt  - и герой прыгает  в 2-3 раза дальше, чем будучи необученным! Скорость перемещений заметно увеличивается!

Проходим верхний ярус до конца, упираемся в скалу - и спрыгиваем на нижний. Прямо здесь - найдите охотника Волка, обязательно приобретите ДВЕ КИСТИ ВИНОГРАДА, и выкупите все арбалетные болты! Теперь - бежим по нижнему ярусу в обратном направлении, так же - раздавая болотник страждущим ворам... Пройдя до конца - прыгаем вниз.

Внизу, в центре грота - прохаживается маг Воды Кронос. С ним можно торговать. Есть хорошие кольца. 

Закончив с Кроносом - подтягиваемся на правую стену  - тут стоит одинокий домик, а чуть подальше - еще два в каменной нише. Найдите в левом наемника Горна, поговорите за жизнь и спросите - где можно поселиться? Горн скажет, что можно занять тот самый одинокий домик рядом, если удастся “уговорить” Шрайка, который его недавно занял... Когда Шрайк очнется после э-э... уговоров - скажите ему, чтобы "проваливал" (+200). Вернитесь к Горну и сообщите, что вы обзавелись жильем (+100).
Уходим из грота налево и вверх по тропе от озера... У Нового Лагеря есть собственный источник руды - Свободная шахта. Чтобы добраться туда, идите по этой тропе. Именно на ней, кстати - будет первая ловушка для наших акробатических способностей: сразу после заборчика слева - есть глубокая долина, и если прыгнуть туда - то можно получить серьезные повреждения, потому что разность высот велика!  Будьте осторожны!.. Бежим по тропе до конца, пока не наткнемся на говорливого стражника. Что ж, поговорим...

Спускаемся в котлован, идем справа - на один ярус вниз. Здесь отыщите шахтера по имени Суини, скажите ему, что вы тоже хотите стать шахтером, и бесплатно получите паршивенькую броню - "Простое одеяние рудокопа". Броня - дрянь, но она понадобится для других целей :)

Поднимаемся обратно - но теперь налево и еще вверх. Там будет высоченная лестница на каменный "балкон".  В самом дальнем конце "балкона" найдите наемника Балоро и подрядитесь принести ему много-много еды (те самые 5 яблок, 2 бутылки рисового самогона, 5 бутылок пива, 3 куска хлеба, 2 куска сыра и 2 кисти винограда). В диалоге выбирайте строку "я хочу получить его" - это про некое супероружие, которое Балоро сулит нам в обмен на еду. Ну, наконец условия приняты. Снова входите в диалог и сдавайте квест (+300).  Вот только... никакого "супероружия" у Балоро нет и в помине. А на наши вопросы он снисходительно хамит и вообще ведет себя неподобающе... Этого мы уже не потерпим:  залезаем на крышу домика Балоро, у самой скалы, и оттуда ТРЕМЯ ВЫСТРЕЛАМИ отправляем обманщика в небытие. Обыскав труп - найдем обыкновеннейший "Крушитель", который наивный дядя считал супер-пупером. Ну и ладно. Пригодится для рынка...

Уходим из Новой шахты той же тропой... Бежим до берега озера, прыгаем в воду и плывем к высокой песчаной дюне впереди. На ее вершине найдем шныга - пожирателя плотин, и быстренько исправим его извращенный вкус... С трупа можно снять когти.

Плывем обратно, бежим до мосточка на островок, где стоит таверна. Надеваем на себя "Простое одеяние рудокопа", и в таком виде - беспрепятственно можем пройти внутрь заведения... В комнате за стойкой - поговорим со старым Иеремией, в т.ч. - попросим рассказать о рисовом лорде. Вот так! Теперь - есть с чем идти к Горацио!.. Обыщите здесь сундуки (1 эт. - лПлл, 2 эт.- ПллП и лПлл)

Еще один наш клиент в таверне - пропойца Исидро... Заводим разговор с нестойким последователем Спящего, делаем ему официальное коммерческое предложение - сдать нам всю траву на реализацию за 200 руды. Затуманенный алкоголем мозг Исидро не позволяет ему понять всю выгоду такой сделки, и неразумный баал отклоняет наше предложение, даже несмотря на дармовую выпивку из наших рук!.. Придется грубо вернуть Исидро к реальности и рассказать ему, что Каган уже попросил о его замене. Перепуганный Исидро согласится на наше предложение, и у нас в инвентаре окажется куча травы. Тут же отчитайтесь ему о выполнении (+200). Затем - продайте половину травы обратно Исидро и заберите всю руду. Гут. В этой забегаловке нам больше делать нечего. Выходим и прыгаем через воду к гроту.

Бежим к Ларсу, отдаем ему 400 руды, получаем опыт (+500). Здесь как раз может подоспеть новый уровень - и значит можно у Ларса же прокачать ловкость до 70. Уходим из грота... Если утро уже пόзднее, то на выходе снова обнаружится баал Каган - и ему можно сдать квест о раздаче травы. В награду забираем свитки (Чары, Пирокинез и Телекинез - они самые дорогие). Ну, а если раннее - то бежим дальше...

Точнее - на плотину, и докладываем Гомеру о безвременной кончине безобразника-шныга (+300). 

За плотиной поворачиваем налево, к баракам крестьян. Здесь, у костра и найдем Кагана. Отчитаемся, заберем свитки - и вниз, на поля...

Опять-таки, пока основная масса крестьян не выйдет на поля - Лефти остается безучастным к нашей персоне, поэтому идем в правый угол верхнего поля и обещаем Горацио "разобраться с бандой рисового лорда". В итоге получаем от него +5 к силе!..

Ну - немножко подождем пока, наконец, проснется Лефти - и устраиваем разбор (см. п.1 этой части). После заключительной беседы с Лефти я честно выполняю обещание, данное Горацио: бью морду рисовому лорду и всем остальным его холуям... Увы, кроме опыта за победы в поединках - ничего более не получим. Горацио молчит как рыба об лед, и, похоже, судьба надсмотрщиков его совсем не волнует... 

Покидаем Новый Лагерь, но не через ворота, а под каменной аркой, где протекает речка... Справа по ходу - расстреляем шершней. Затем поворачиваем направо и бежим до мосточка через ущелье (мы здесь уже пробегали вмете с Мордрагом). Спускаемся в ущелье - и идем влево до его конца. Там будет невысокая ступень - и дальше обширный пляж с ящерицами и черными гоблинами. Все расстреливаются из арбалета на ура. Обыщем пещеру, где мыкались гоблины, затем - идем к берегу и валим там одинокого шныга. 

Дальше - вдоль берега вправо, вниз по течению. Доходим до маленького пляжа, где внизу порхает пара шершней, а вверху, за забором, бродит волк. Рядом с волком - вскроем сундуки (ППлП и лППл). Практически мы уже рядом с Северными воротами Старого лагеря...

Но пока светло - займемся зачисткой ближнего сектора "Северных гор". Переходим через мост и идем ПРЯМО, увидим огромный пень, а дальше - начинается длинный подъем, где в прицел попадает парочка глорхов. Забираемся на пень - и оттуда расстреливаем их. Дальше - идем ВЛЕВО вдоль скал. В скальной стене обнаружится пещера с глорхами. Если нервы в порядке - можете расстрелять их с земли, а если нет - забирайтесь на ребристый камушек у опушки леса и стреляйте оттуда. В пещере найдем кое-какие вещички.  

Возвращаемся к началу длинного подъема и идем вверх. Тут уже сложнее: еще две группы из двух глорхов, но никаких возвышений для безопасной стрельбы. Придется проявить мастерство... Идем еще дальше вверх - и перед самым концом подъема увидим справа деревянную вышку и забор. Идем туда и валим двоих бандитов с луками на входе (один на верхней площадке башни). Затем спускаемся  вниз, за забор, и в конце-концов попадаем в логово разбойника Квентина со-товарищи. Все они вооружены Длинными луками - поэтому старайтесь расстреливать их по одному. Обыщите трупы, соберите трофеи... Возвращаемся к вышке с заборчиком.

Если отсюда идти ВПРАВО - то в поле зрения попадает первая стая гоблинов-воинов. Эти расстреливаются достаточно быстро, хотя и с потерями для здоровья... Но вот дальше - будет вторая стая, отплясывающая свои буги-вуги вокруг громилы-тролля. Если начать стрелять по этим гоблинам, то вместе с ними вас начнет преследовать и тролль, а он нам еще понадобится! Поэтому можно собрать вещи и свитки в начале поляны, потом расстрелять столько гоблинов, сколько успеете, а затем - акробатическими прыжками сматываться от тролля. Вот так...

Возвращаемся к реке... Прыгаем на песчаный островок, где в самом начале игры убивали двух падальщиков - и по нему идем вниз по течению. За огромной скалой на пути - будет продолжение островка. Там множество шершней и несколько шныгов. Расстрелять всех. Переплываем на другой берег  и уничтожаем группу ящериц. А еще дальше вниз - одинокого шныга. 

Снова ныряем в воду и плывем наискосок, к песчаной возвышенности СЛЕВА по ходу. Здесь сперва встретим двух ящериц, а повыше - пару глорхов. За пропастью с бревном - можно расстрелять еще одно стадо глорхов, только следите, чтобы они не свалились вниз - иначе потеряете опыт! Ну - и потом спускайтесь обратно к реке, идите мимо мостика вниз - и найдете вход в эту самую пропасть. Там 2х2 глорха - выносятся без особого труда, и в самом конце пещеры сундуки с неким заветным ключом и парой свитков "трансформация в мясного жука". Вот это имущество - храните бережно. Оно нам понадобится в третьей главе... Если начало смеркаться - возвращаемся в Старый лагерь...

А если нет - продолжаем зачистку. Идем к подвесному мосту через реку, переходим на другой берег, слегка чистим лесок вверху (кроты, падальщики), но не углубляемся, а наоборот - спускаемся к песчаной косе на слиянии двух рек. Там расстреляем шершней и отсюда же - двоих глорхов на противоположном берегу. Затем осторожно идем вверх по течению ЛЕВОЙ реки до мостика. Где-то впереди, на нашем берегу - в прицел попадет стая орочьих гончих. Заходим на мостик - и оттуда расстреливаем всех, кто успеет добежать  :)) Переходим по мостику на другой берег и полностью зачищаем лесок на вершине холма, с которого уже виден Старый лагерь (волки, кроты, падальщики)...

Ну, тут уж точно - темнеть начинает. Поэтому бежим-таки в Старый лагерь...

Старый Лагерь. "Посвящение в призраки"
Сдаем Диего список припасов для шахты. То, что он "немного подправленный" - наш друг и учитель замечать не хочет - и одаривает опытом сполна (+750).  Накачиваем ловкость  - сколько можно (мне удается до 100!). 

Затем бежим налево, на Арену, вызываем на бой Кирго, играючи валим его, и - мухой к Скатти. Скатти направляет нас на бой с Харимом. - Да бога ради! Если Харим кажется вам слишком сильным противником - начните бой издали, арбалетной атакой :))  А уж потом - добейте топором... После драки - снова к Скатти. Тот удивлен, впечатлен и умилён нашим проворством... Есть еще один голос за нас! 

Возвращаемся через Рынок, беседуем со Слаем, отдаем ему амулет Нека, но получаем его голос за наше вступление в Старый лагерь.

Теперь - к Торусу. Заверяем его, что Мордраг "совершил свою последнюю кражу". Аллес гут! Теперь нам осталось лишь сбегать к Диего, спросить его о нашем статусе в лагере, выяснить - что можно, а что нельзя говорить Гомезу при встрече, и получить направление на "решающий разговор" с Торусом. Торус не возражает против нашего "зачисления"!.. 

 Ну вот, теперь мы душой и телом принадлежим Старому Лагерю. Наконец-то мы можем войти в замок. В главном здании нас встретит Равен - и после короткого разговора - отведет к Гомезу. Представ перед местным полубогом, сообщите ему, что вам довелось помотаться по всем лагерям и познакомиться со многими людьми. Когда Гомез захочет уточнить, с кем именно - нужно перечислить все персоны, доступные в диалоге, кроме И’Бериона... Затем - Равен примет вас в призраки и выдаст вашу первую приличную броню. И новое задание получим от него же: хотя Старый Лагерь и поддерживает деловые отношения с Лагерем Сектантов, люди Гомеза с недоверием относятся к религиозным фанатикам. Поэтому будем шпионить, пытаясь узнать, что же планируют сектанты.
   
Закруглив разговор - тут же, "не отходя от кассы" - устраиваем маленький беспредел с ба-альшими последствиями... Оглядев "тронную комнату" - приметим стоящего у стола царедворца по имени Шрам. Отбегаем в дальний угол, достаем арбалет - и не стесняясь придворных РАССТРЕЛИВАЕМ ШРАМА просто-таки ДО СМЕРТИ. Ни Гомез, ни его приближенные - на убиение соратника не реагируют практически НИКАК. Только просят "убрать это чертово оружие"... Минутку, сейчас уберем. Только дядьку этого достреляем... Шрам ведет себя еще более странно: только кряхтит от боли, и топчется на месте - даже не делая попыток достать свои страшные (без шуток) орудия... Завалив беднягу - немедленно прячем оружие - и спокойно обыскиваем труп. Вдумчиво балдеем от результата: в наших руках САМОЕ МОЩНОЕ СТРЕЛКОВОЕ ОРУЖИЕ - Боевой арбалет (100dm) !!! ... Меч покойника тоже - более чем неплох, но он для нас пока просто неподъёмен...

И какое же жуткое наказание нас ожидает за эдакое публичное злодейство?!  А - попробуйте, побеседуйте с любым из присутствующих, - и вам ответят: "На твоей совести гибель одного из наших людей. Следующий проступок будет последним в твоей жизни..." ... Какой ужас... Они даже не подозревают, что "следующим нашим проступком" - будет ПОГОЛОВНОЕ УНИЧТОЖЕНИЕ ВСЕХ ВЛАСТЬПРЕДЕРЖАЩИХ Старого лагеря, включая дорогого товарища Гомеза, не-знаю-как-его-там-по-отчеству... Конечно - до этого им еще жить да жить, но держа в руках Боевой арбалет - у меня не получается смотреть на этих напыщенных болванов иначе, как на будущие трупы. Пусть бормочут что хотят...

Что ж - теперь пришло время ознакомиться с нашими новыми "владениями"...  Начнем со второго этажа главного корпуса. Левая (со стороны входа) комната: сундук (ПлллПллП). Правая - три сундука ПлллллПП (единая комбинация для всех)... Средняя правая - ллллПлПл. Затем - за правой средней комнатой будут две двери с замками: ПлллПл и лПлллП. А дальше - несколько каморок за этими дверями: 2 этаж: ПллППлПП,  ллПППлПП  и  лППллллП; 3 этаж: лППлПллП, ПППллПлП и ПлллПлПП;  4 этаж: лллПллПП и ППллллПл...  Чего только не найдем!.. Бутылки с Высшими эликсирами (постоянные прибавки), амулеты и кольца неслыханной мощи, горы руды и прочего хлама... Эликсиры жизни, ловкости и маны можно пить сразу, но от употребления "силовых"- пока воздержитесь... Не особенно это и надо сейчас...

В нижнем этаже есть склад с оружием, но там дежурит стражник - и следит за воровством пристально. Собственно - ничего особенного там нет, к тому же сундуки здешние пока открыть тоже нельзя. Нужен ключик, а его не будет до 5 главы.
Выходим из главного здания и - направо. На пороге гильдии магов стоит ученик Милтен, отдайте ему письмо СРАЗУ. Увидев письмо, он будет весьма удивлен (+200). Послание адресовано магу Ксардасу, который уже несколько лет как обратился к темной магии. Полагающуюся за доставку письма награду можно выбрать у мага Торреза, который весь день стоит около здания гильдии. Я выбрал эликсир духа... У Торреза же можно кое что купить... Сундуки в спальне магов:   ллПППлПП,   ППллллПП,   ПллПлППП.

Дальше идем в кузницу, вскрываем сундуки (лПлППл и лПлллП), беседуем со Скипом, покупаем у него болты и меняем хлам на руду.


Теперь - в казармы. Для очистки совести пробежимся по комнатам призраков. Осмотр везде начинается с 1-го сундука слева от входа.

Первый этаж:   лПллПП,   лППП,   ПлПП,   лППл,   ПллП,   ллПл,  лППП
Второй этаж, комната 1:   лПлл,   ПллП,   ПлПП,   ПППП,   Пллл,   ППлП

Второй этаж, комната 2:   ПППл,   ПлПл,   Пллл,   ПППл,   лППП,   ллПП

Второй этаж, дальняя комната (за галереей):  ПллП и лППл...  На вопли типа "Эй ты, убери руки!" - не обращайте внимания. 


Выходим из замка. У Диего покупаем Усиленную броню призрака. 

Затем идем в дом Фиска - и потрошим его сундуки (ПлПП, лПППлП, ллллПП и ПППлПллП). Пьем Эликсир ловкости!

Ну, вот, собственно и всё. Можно отправляться на встречу... со Второй главой :))) Бежим в Лагерь Сектантов...
   
На входе в Братство вас встретит Лестер и сообщит, что у первого человека в культе Спящего - И’Бериона  - есть для вас задание... 
Глава вторая    "Пещеры ползунов" 
Идем на Храмовую площадь Братства. Поднимаемся по ступеням Храма, говорим охраннику, что нас прислал Лестер. Проходим внутрь...

Задание И’Бериона звучит следующим образом: для ритуала вызова Спящего требуется достать магический предмет - юнитор. За ним уже был отправлен послушник по имени Нирас, но от него нет никаких вестей... Подряжаемся найти. Обоих :)... В счет аванса - шарим в сундуках Храма Спящего:  ллПлПП,   ллПлППлл  и  ПлПлПП...

При помощи карты, которую нам вручит И’Берион, найти юнитор очень просто. Но Нирас ни в какую не желает его отдавать. У послушника, видимо от "злоупотребления" травкой, случилась мания величия. К нему явился Спящий и сказал, что Нирас будет его единственным слугой, а посему - послушник хочет оставить юнитор при себе. Это его заблуждение легко рассеивается арбалетной стрелой.. 
Прямо с места расправы - бежим немного влево и с обрыва прыгаем в море - так намного быстрее. Плывем вправо и выбираемся к Храму.

Докладываем И'Бериону: за юнитор мы получим +750 опыта и амулет... Теперь к Кор Калому: +250 опыта и кучу руды.
    
У главного алхимика есть новое задание. Снадобья, необходимые для вызова Спящего, требуют большого количества секреции ползунов и несмотря на то, что команды темпларов постоянно охотятся на чудовищ, Кор Калом испытывает недостаток этой субстанции. Он предлагает вам выяснить, каким образом можно добыть больше этой самой... секреции... 
Да!  Забежим-ка в кузницу и закупим болтов! Затем - к Кадару - за новенькими амулетами и микстурами! 

Отправляемся в Старую шахту и находим Яна. Босс шахты весьма удивлен просьбой “указать гнездо ползунов”, но, тем не менее, готов помочь. Услуга за услугу - мы находим Яну шестеренку, с помощью которой можно починить машину, перерабатывающую руду, а он приказывает Ашгану  пропустить нас в закрытую часть шахты, где мы найдем гнездо. Шестеренка уже при нас - отдаем ее Яну. Получив деталь (+750), Ян дает пароль, который нужно сказать Ашгану...  Спускаемся на самый нижний уровень шахты, к решетке с лебедкой...

Однако одного пароля для Ашгана недостаточно, он просит привести несколько темпларов, которые будут сдерживать натиск чудовищ. Двоих воинов Спящего можно найти на этом же уровне, их имена - Гор На Кош и Гор На Вид - последнему придется отдать одну бутылку микстуры. Еще один боец, Гор На Бар, находится на уровень выше. За каждого найденного помощника получим по +250 опыта. Я вызываю их в следующем порядке: Гор На Бар, затем пулей на нижний уровень - и говорю с двумя внизу. Пока они не спеша бредут к месту встречи - я лечу к Ашгану, открываю решетку (+1500), и В ОДИНОЧКУ расстреливаю толпу ползунов, хлынувших из шахты. Весь опыт - НАШ !!! :)) А если дожидаться "помощничков" - то половину опыта отберут они... Да еще и мешаться будут... Вот так-то...
   
Идем вглубь пещеры... Рано или поздно доберемся до королевы ползунов. Прикончив ее (+2000), соберите свежеотложенные яйца. Вот дела! Именно в них содержится уйма пресловутой секреции.  Жвалы ползунов, которые раньше считались основным ее источником, просто отдыхают... Прежде чем покинуть Старую шахту, подойдите к Яну, он даст вам шесть бутылок крепкого пива в награду за подвиг... 

И на самом выходе из шахты обязательно поговорите с Дрейком. Он скажет, что нас желает видеть Торус в Старом лагере...

Но из шахты мы побежим в Новый Лагерь (через арку с рекой). Докладываем Ларсу, что вручили фальшивку Диего (+750). Ларс доволен - и отсылает нас к Горну, за "нашей частью добычи". По пути к Горну навестим Волка, закупимся болтами и рудой, а у Кроноса - можно найти новые амулеты и руны. Покидаем Новый лагерь через ворота... Справа  перебейте народившуюся живность у озера, а затем - пройдите вперед, но не обычной тропой, а ущельем, которое начинается почти у самого берега озера, справа. Там убейте ящерицу и - дальше вперед...

Бежим через домик Кавалорна  - у него тоже можно затариться болтами... 

Чуть ниже поляны, где стоит дом Кавалорна - справа видна дозорная башенка и мостик к ней. А под мостиком - тропа, уходящая в ущелье. Если чувствуете себя уверенно - можно с мостика пальнуть в глорхов, которые топчутся слева от тропы, а когда они прибегут под мостик - спуститесь на тот уступ, где мостик начинается. Отсюда можно достаточно быстро и безопасно их расстрелять. Сходим на эту тропу - и слева видим пещеру. Там кое-какие вещи... Возвращаемся на тропу и идем дальше. Справа, около сундука - ящерица. Ерунда... Еще дальше - песчаный спуск налево, где внизу, у небольшой лужицы ползает шныг, а в пещере рядом - тоже что-то валяется... Если вернуться на тропу - и пойти еще дальше - увидим ворота в действующее оркское капище. Их охраняют два орка-воина, которых, при удачном раскладе можно расстрелять издали, но если нервов не хватает - забирайтесь на скалу слева от тропы (это тяжело, но можно) - и стреляйте оттуда... Внутри капища найдем красиво расставленные микстуры и три сундука без замков, но с приличным содержимым... 

Возвращаемся к домику Кавалорна и теперь  - через северные ворота в Старый лагерь...

У ворот замка говорим с Торусом. Он нами доволен и хочет принять в стражники... Отвечаем, что нас больше увлекает путь магии...

Говорим с Мильтеном в гильдии магов.  Оказывается наша расправа над бедными ползунами произвела сильнейшее впечатление на Корристо - и теперь он готов принять нас в лоно магии Огня... Почему бы и нет?!  Отвечаем на "контрольные вопросы" Корристо ("Да - Иннос - Смирение") и - нас торжественно посвящают в волшебники-практиканты, с выдачей фирменного халатика цвета "бордо". Одёжа - куда лучше тяжелого доспеха призрака... Если есть свободные скилл-пойнты - можно тут же изучить первый круг магии (10 с/п)... Новые соратники одаривают нас вещами и ласковыми словами... Лепота...

Кстати! И у Торреза появились новые амулеты, микстуры и руны!  Можно поторговать!  То же самое и с оружейниками: в кузнице замка купите болты у Скипа. Обменяйте хлам на руду... Закончив шоппинг - бежим в Лагерь Сектантов...
   
Наша добыча действительно обрадовала Кор Калома (+2500), и неприятный старикан предложил нам в качестве награды на выбор: руну с заклинанием “Свет”, оружие, Эликсир жизни (+5 к здоровью), Эликсир духа (+5 к мане), или 100 руды. Лично я предпочел ману. 
   
Но, вопреки всем нашим стараниям, пресловутый ритуал вызова пока еще не может состояться. Образовалась новая проблема: нерадивый послушник Талас был ограблен черными гоблинами, и в руки этих мерзких созданий попал альманах, в котором объясняется, как правильно использовать магическую силу юнитора. Придется объяснить гоблинам, что они были в корне неправы, и вернуть сектантам книжицу. К пещере гоблинов вас отведет Талас; кстати, стоит потребовать с него руду за наши услуги. 
Внутрь пещеры Талас не пойдет - останется “прикрывать тылы”... Справиться с гоблинами нетрудно, арбалетные болты убивают их на раз. Альманах валяется в одной из пещер (за его прочтение получим +50), не представляю, правда, зачем он понадобился гоблинам... 
Возвращаемся к мосту, беседуем с Таласом, он убегает в лагерь.  А мы туда пока не пойдем... И если до темноты осталось время - можно  популять в монстриков для вящего опыта... Обычно я зачищаю лес по дороге из Болотного лагеря в Старый, стараясь уложиться до 22:00...

Несите книгу Кор Калому (+2500). Теперь, когда собрано все необходимое, ритуал, наконец, состоится. Как стемнеет - приходите на площадь перед Храмом Спящего и всё увидите собственными глазами... 
Мда, результаты ритуала трудно назвать впечатляющими: И’Берион почти мертв, Кор Калом в бешенстве, а физиономия орка в видении и вовсе приводит в замешательство... Переходим к третьей главе... 
      
Глава третья    "Артефакты древней силы" 
Когда И'Берион грохнется наземь - зайдите по ступеням наверх и поговорите с Кор Ангаром ... 

Глава темпларов - похоже, единственный человек, не потерявший после ритуала способность рассуждать здраво - предлагает  нам отправиться на проверку старинного капища орков. Посланный туда отряд темпларов под руководством баала Лукора  не подает никаких вестей. Кор Ангар просит нас выяснить, что с ними случилось...

Делее: в кузницу за болтами, а затем к Кадару за микстурами, амулетами и рунами (особенно нас интересую руна "Телекинез")...
   
До моста в землю орков нас должен довести Талас, а вот дальше придется топать в одиночку. Только сначала посетим зеленый склон вверху и справа от моста - там ползают стада ящериц. Много опыта - и почти задаром... 

Возвращаемся к мосту и переходим его... Здесь вам впервые придется столкнуться с орками; будьте осторожны, не позволяйте им нападать парами или группами. Хотя... наш арбалет завалит здешних орков-разведчиков еще на бегу... Чтобы войти в пещеру, нужно повернуть колесо подъемника. В первом зале тщательно обыскивайте мумии в гробницах, в них попадаются отличные снадобья и вещи... Часть ниш загорожены решетками, открываются они переключателями, в нахождении которых неоценимую помощь окажет заклинание “Свет”. 
В одном из залов видим интересную картину: пятеро орков атакуют баала Лукора и вся эта компания нарезает круги с бешеной скоростью. Не лезьте на рожон, атакуйте орков сзади, пользуясь тем, что их внимание сосредоточено на служителе Спящего. За спасение жизни Лукора получим +750 опыта и дальше будем изучать подземелье вместе... 
Из зала, в котором мы спасли баалу жизнь, выходят три прохода, начнем с правого. В конце прохода две пещеры, одна перегорожена решеткой. Поднять ее можно, нажав переключатель запрятанный на стене второй пещеры. На полу обнаружится обрывок пергамента. Вторая его часть лежит в зале, в конце среднего прохода. Сложив обрывки, Лукор заметит, что это напоминает ему орочье заклинание... По пути обратно баал поймет, что это заклинание “Телепортация”. 
Левый проход выведет вас в большой зал, где помимо обычных орков есть более грозный противник орк-воин. Лукор определит место, где нужно использовать свиток, ставьте его в активный режим в инвентаре, колдуйте "орочий портал" - и вас перебросит за стену. Крутите  колесо подъемника и впустите Лукора. В одной из комнат на каменном постаменте лежат чьи-то останки и Меч смерти. При виде этой картины баал сойдет с ума (нестойкая психика у этих последователей Спящего) и набросится на нас... Придется Лукора ликвидировать (+500)... Кстати - тут начинаются интересные баги. Убив ЧЕЛОВЕКА топором - после того как он очнется - можно снова убить его арбалетом и получить еще опыт!!!
   
Вернитесь к Кор Ангару, сообщите ему положение вещей (+2000)... Но главного темплара в данный момент более всего беспокоит состояние И’бериона. Духовный лидер сектантов очень плох. Чтобы его спасти, требуется пять самых сильных целительных трав. Если у вас в инвентаре нет нужного количества растений, отправляйтесь на болота, туда, где работают сборщики травы. Я - отправляюсь В ЛЮБОМ СЛУЧАЕ, и даже не столько за травами, сколько поохотиться на болотожоров. Оччень увлекательно, знаете ли... И опыт колоссальный! Только одного из них - придется пощадить! - Нам понадобится живой болотожор в 4 главе...

Возвращаемся с лекарством (+1500), но И’берион уже мертв. Кор Ангар сообщит, что перед смертью гуру пришел в себя и прошептал, что Спящий - это зло, а настоящий путь к свободе знают маги воды. Взбешенный этим, Кор Калом с несколькими сподвижниками покинул лагерь и отправился искать свой собственный путь к Спящему.
    
Кор Ангар не из тех, кто усомнится в словах своего лидера. Он отдает нам ключ от сундука Кор Калома, в котором лежат юнитор и альманах, и просит нас помочь магам воды в осуществлении их планов освобождения. Кроме того, наш инвентарь пополнит руна мгновенной телепортации в Лагерь Сектантов, что, как вы понимаете, в будущем позволит сэкономить уйму времени. 
Бежим в Старый лагерь. Сдаем Равену квест "Большие планы Братства". У Корристо изучаем магию вплоть до 3-го круга.  После этого - у него же - покупаем "Облачение Высших магов Огня". Переодеваемся, закупаемся у Торреза (если нужно) микстурами, а у Скипа - болтами...
   
Теперь отправляемся в Новый Лагерь. На входе нас встретит Горн, который уже наслышан о наших подвигах. По его мнению, нам прямая дорога к Сатурасу - Верховному магу Воды. Но для этого нужно получить разрешение на разговор у нашего знакомого Кроноса. 
   
Находим Кроноса; кажется, его действительно впечатлил наш рассказ, особенно новость о том, что Спящий - демон (+250). Нам дано разрешение на разговор с Сатурасом и выдан пароль: “TETRIANDOCH”... Ну - и торгуем с ним, вещи новые появились!

Забежим попутно к Волку за болтами...  От его дома движемся вправо и наверх. Здесь вход в резиденцию магов Воды...

Скажите пароль охране у входа и получите еще +250 опыта... Сатурас тоже не останется равнодушным к нашему повествованию. Кроме того, верховный маг воды был весьма доволен тем, что мы принесли ему альманах (+500) и юнитор (+800). Однако для проведения в жизнь планов Сатураса и компании нужно собрать все пять магических юниторов, использовавшихся в свое время для создания барьера. Вы, кажется, уже догадываетесь, кому поручат эту почетную миссию? Для ее успешного выполнения Сатурас выдает карту с указанием мест расположения юниторов и свиток телепортации в его покои. Можно порыться в сундуках в комнатах магов (лПлПлП, ППлППл, лллПлП и лллПлП), а в библиотеке - прочесть весьма поучительные журнальчики "Арканум Голум" вып. 1 и 2. Все книги после этого можно продать...
    
Начнем, пожалуй, с самого ближнего к Новому Лагерю юнитора. На его местоположение указывает нижний левый луч звезды. От ворот Нов.лагеря - по тропе вправо-вверх. Прибыв на место, обнаружим там Милтена, который разыскивает орочий амулет, но не может один справиться с нежитью, охраняющей артефакты. Поможем друг другу. Смело входите в склеп, подождите, пока скелеты всей толпой ломанутся за вами, и не менее смело убегайте назад. Тупые монстры накинутся на Милтена, которому это все как комариные укусы, а мы перебьем их, заходя сзади и сбоку. Оставшегося в одиночестве хранителя сокровища  уничтожьте при помощи свитка Милтена “Смерть нежити” (+1500). Обыскиваем труп хранителя, находим ключ, вскрываем здешние сундуки (ллП). Милтен получил амулет, мы - юнитор, все довольны...

Здесь мы на некоторое время прервем поиски и займемся тотальной зачисткой так называемых "земель орков". Прямо за склепом - видна пещера в скале, там вещи кое-какие, а СЛЕВА от пещеры - бродит по лужайке мракорис. Приветствуем его. Далее - за ним видим тропу, уходящую в теснину, перед которой топчутся забавные зверушки - кусачи. Запомним это место, но сейчас сбегаем налево, к берегу озера. Там полно ящериц, а на пляже - шершни и шныг. Возвращаемся к стайке кусачей, расстреливаем - и осторожно движемся в теснину. Вот и первый орк показался. Ну, одного-то можно уложить без вопросов. Но вот дальше - будет группа из четырех орков-воинов. Этих просто так не пройдешь, даже с нашим арбалетом. Поэтому забираемся на каменный уступ справа - и оттуда их потихоньку убиваем. ЗАПОМНИТЕ ЭТОТ УСТУП. Если пройти вперед, то слева увидим еще парочку орков, а справа - дозорную каменную башенку. Забирайтесь на фундамент этой башни, проходите вперед - и увидите четверых орков, а чуть подальше впереди - огромную свору орочьих гончих. Всё это богатство можно расстрелять с этой позиции. Так же - справа приметим новую стайку кусачей, а чуть подальше - вторую дозорную башню. Начать надо с орков или кусачей, а уж потом - заниматься гончими. Иначе не разберетесь, кого убили вы, а кто - сожрал друг-друга...

ТЕПЕРЬ ВОЗВРАЩАЕМСЯ на тот уступ, где расстреливали первых орков, в теснину. Если забраться на него - и пройти НАЗАД, по направлению к склепу, то рано или поздно увидим, что здесь скалы поднимаются наверх очень удобными ступенями. Забираемся по ним до вершины и...  Что же видим? Да это же вход в Подземный орочий Храм, только "с высоты шершневого полета"!! Тем не менее - если немножко поискать удобное место - можно отсюда РАССТРЕЛЯТЬ ПОЧТИ ВСЕХ ОРКОВ во внешнем дворике Храма. Их тут штук 20, не меньше... Если же пройти немного вправо поверху скал - то можно спрыгнуть на стену, разделяющую дворики (около врот) - и отсюда расстрелять остатки орков-воинов во внешнем кольце, и всех - во внутреннем дворике. Теперь прямо со стены - идет пологий спуск во внутренний дворик, - но вправо от ворот. Там еще два орка-воина, но это уже мелочь... А вот дальше - уже покажутся строения самого Храма, которые охраняются храмовыми бойцами орков. Это еще более жуткие гады, нежели орки-воины, но и их довольно просто расстрелять со ступени перед площадью. Теперь можно спуститься на площадь, разделенную аркой на две части - и увидим, что в части, ближней к храму - что-то колдуют четверо орков-шаманов. Расстрелять их на пределе видимости - при нашей ловкости - раз плюнуть... Теперь можно, в спокойной обстановке - полазить по пещерам. В правой найдем побольше имущества, в левой  - поменьше, зато - свиток телепортации в Подземных Храм!.. Посреди внутренней площади запомните колонну, вокруг которой плясали шаманы. На ее верхушке статуэтка. Она нам пригодится потом...

Теперь возвращаемся к воротам внутреннего дворика, забираемся на стену и ищем место - где спрыгнуть во внешний. СПРАВА от ворот увидите обломок дерева. При известной сноровке - можно забраться на его верхушку и оттуда расстрелять пятерых орков-воинов, охраняющих вход на мост... По мосту - переходим на равнину, и видим слева вторую дозорную башню, возле которой паслись кусачи. Но сейчас мы пойдем направо и вниз. Первой нам встретится огненная ящерица. Убивается издали легко. Но еще ниже - пятеро остеров (остер - усиленная модификация глорха). Впрочем - если удачно забраться на высокий камень, примерно там, где до этого ползала ящерица, - то их можно отсюда спокойно расстрелять... Ну - справа теперь стена скал, а далеко впереди, за маленьким озером, видна высоченная башня. Ее время еще придет, а пока - расстреляем кусачей на тропинке внизу слева, затем быстро забежим на противоположный склон этой тропы и продвинемся к озерцу под башней. Здесь в прицел попадают следующие пять остеров у самой воды, которые с обрыва, где мы находимся, выносятся совершенно безболезненно... Возвращаемся на тропу, вновь переходим на склон, где ползала огненная ящерица, но движемся к дозорной башенке на холме. Зайдя на ее цоколь, увидим прямо перед собой пятерых орков. Расстрелять отсюда всех - не составит особого труда.  Спрыгиваем с цоколя НАПРАВО - здесь не ушибемся, и идем вниз, к оврагу с тропой. Спустившись почти к тому месту, где тропа выходит из оврага наверх - найдите на "своем" склоне ступеньку, и по ней идите вправо, по обрыву над тропинкой. Внизу слева покажутся очередные пять остеров. Их можно зацепить отсюда, а потом, когда они побегут к вам - самим перейти назад, туда, где тропа выходит из оврага наверх, к дозорной башне - и уже здесь быстро расстрелять. Тут же можно спрыгнуть на тропу - и вернуться по ней вниз, до того места, где паслись последние остеры. Чуть выше по этому склону - увидим стадо кусачей. Ну - эти выносятся проще простого... Подойдите к их трупам и осмотритесь. Здесь два каменных ущелья - одно уходит наверх, а другое - направо, к той самой высокой башне. У входа в это ущелье - обнаружим чей-то прах, кое-какие шмутки и Старый Топор. Очень скоро этот топорик станет нашим новым оружием ближнего боя, и еще чуть позже - мы вернемся к этому ущелью, чтобы выполнить новое задание Сатураса...

Вот. Ну - отсюда сейчас можно идти обратно, к тропе в овраге, либо - наверх, к высокогорному озеру. Сходите лучше поверху - ознакомьтесь. Полюбуйтесь Затопленной Башней в этом озере... Запомните ее...  А потом - спускайтесь по каменному склону влево, до появления в прицеле очередного орочьего патруля. Этих можно расстрелять с высокого уступа СПРАВА от спуска...

Теперь - идем на то место, где стояли орки. Осматриваемся. Видим две тропы. Одна уходит влево-вниз по широкому склону, а вторая - вправо-вверх, между скалами. Нам - наверх. Идем, пока не увидим впереди огромный серый склон с двумя ищейками. Когда они отыщут свою смерть - поворачивайте назад - и идите еще выше по каменной тропе... Там нас поджидает одинокий орк-охотник, а еще выше - обозначатся руины старого орочьего Храма. Тоже запомним!.. У подвесного моста - еще один орк-охотник...

По мосту переходим на противоположную сторону... Здесь полно ищеек, но по сравнению с орками - это пустяки... ОБЯЗАТЕЛЬНО посетите пещеру справа по ходу движения. В этой пещере есть каморка, где лежит Орочий молот. Он нам ОЧЕНЬ пригодится в самом скором времени!.. Идем еще дальше - и видим развилку. Налево - спуск к мосту на Старое орочье капище, там мы уже порезвились, а направо - большой каменный мост через реку, и на нем - мостовой голем. Вооружаемся Орочьим молотом и начинаем непрерывно бить супостата... Голем даже не успевает ответить ни разу. Полминуты - и он рассыпается на составляющие... Орочий молот не продавать до 6 гл!

Прямо за мостом обнаруживаем Лестера... Вместе идем наверх, к развалинам Горного форта... Отстреливая гарпий, внимательно обыщите первый этаж, начиная с ЛЕВЫХ комнат. В этом случае Лестер будет рядом с вами, а это очень серьезная поддержка!.. В одном из сундуков обнаружится нужный нам ключ. Дерните рычаг на стене, откроется потайная комната. Пока Лестер "обслуживает" прибежавших оттуда - скелетов, мы сходим туда - и несколько бутылочек, восстанавливающих ману и здоровье, - наши. На втором этаже откройте ключом сундук, отдайте Лестеру документ, который он искал, а сами с балкона второго этажа зацепите Телекинезом юнитор, лежащий на постаменте статуи и сбросьте его на землю перед ступенями... Третий и четвертый этажи можно обойти ради дополнительного опыта и вещей (ллППлл)... 
Возвращаемся... идем мимо пещеры, где нашли Орочий молот - влево, до подвесного моста... идем мимо руин Храма вниз по тропе... В самом конце спуска, после склона, где убивали двух первых ищеек  - надо найти каменные ступени, уходящие вниз, в глубокое и мрачное ущелье. Спускаемся на самую нижнюю - и оттуда расстреливаем свору орочьих гончих. Спрыгиваем, идем влево, в гору. Там увидим одинокого орка-охотника, а на самом гребне подъема, недалеко от левой дозорной башенки - вторую свору гончих... Выстрелив в любую из них - бегом к той ступеньке внизу, с которой спрыгнули сюда. И снова оттуда расстреливаем всё, что прибежит... Обыщем пещеру рядом... 

Если от этого места идти вправо - то выйдем к Южным воротам Ст. лагеря. Забежим к Корристо и обучимся 4 кругу магии. И хватит! Ей-богу - магия более высоких кругов нам просто не понадобится... Выходим на мост к Старой шахте и - вперед.

Следующий юнитор нам поможет получить Диего. На этот артефакт указывает левый луч звезды. Здесь мы уже были - беседовали с глорхами и гоблинами-воинами... Диего встретит нас на входе в этот самый каньон и предупредит, что впереди нас ждет тролль. Настоящая громадина, которой не страшны самые лучшие стрелы и самое убойное оружие. Тем не менее Диего готов отвлечь его внимание, предоставляя нам возможность найти выход из этой ситуации. На помощь придет найденный здесь ранее свиток с заклинанием “Уничижение”. Используйте его на тролля, и страшное чудовище превратится в небольшого монстрика, который убивается двумя ударами (+2000). Всемогущий Диего также починит сломанный подъемный механизм. Осталось перестрелять гарпий в пещере слева - и юнитор наш!

Прямо здесь, после всех разговоров с любимым учителем - тратим 20 скилл-пойнтов на прокачку СИЛЫ! Если все идет по плану (21 уровень, сила=45), то набранная величина силы позволит герою вооружиться уже Старым Топором!.. 10 с/п оставляем до 4 главы.
    
На пути к юнитору, указанному верхним лучом звезды, нас встретит Горн. Его огромный топор нам очень пригодится. Кроме того, Горн приведет нас к складу, укрытому в горных пещерах. - Здесь мы уже были, но придется пробежать еще раз. И уже вытащили отсюда "ключ из пещеры под руинами монастыря", без которого юнитора нам не видать как своих ушей, и пару свитков с заклинанием “Превращение в мясного жука”... Возвращаемся наверх... Следуя за Горном, по стволу упавшего дерева перебираемся через пропасть и выходим к стенам заброшенного монастыря. Решетка, однако же, закрыта на совесть. Но тут отличную идею подает наш приятель. Он говорит, что, похоже, внутрь могут проникнуть одни жуки. Попробуем!.. ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ: в этом месте игра глючит: ДО превращения в жука - сквозь решетку видны семь глорхов. ПОСЛЕ превращения и открытия ворот - количество глорхов уже колеблется в интервале от 0 до 7.  Естественно - нас больше устраивает 7, поэтому перед превращением сохранитесь... Итак, используя свиток, превращаемся в жука. Проползаем сквозь прутья решетки или под стеной справа и возвращаем себе человеческий облик (нажав Enter). Крутим лебедку, впускаем Горна... Выманиваем на него всех окрестных глорхов и наблюдаем "гладиаторские забавы"... Опыт - все равно нам идет...  Слева проход, прорубленный в скале, выведет нас к пьедесталу, но тот пуст... Ищем другую пещеру, правее. Идем до конца по тоннелю, уходящему вниз. Здесь стоит сундук, в котором еще один юнитор. По возвращении во двор нас ждет приятный сюрприз - молодой тролль. Опять же - пусть Горн с ним разбирается (+1000 опыта). 

После заключительной беседы с Горном - прямо отсюда телепортируемся к Сатурасу... Радости его просто нет предела. За три юнитора мы получаем по +3500 опыта, а за последний и вовсе +4000. Кроме того, специалист по зельям Риордиан выдает 20 различных бутылочек, среди которых будет несколько повышающих характеристики. А Кронос - при встрече вручит 1000 руды (не забудьте спросить!)... 
   
Сатурас же просит нас еще об одной услуге... Впрочем, третья глава подошла к концу... (23 уровень, 30 свободных скилл-пойнтов)

Глава четвертая    "Ксардас"
   
Итак, у Сатураса есть все необходимое для того, чтобы взорвать накопленную руду и уничтожить барьер. Осталось последнее препятствие: сил шести магов воды недостаточно для такого глобального мероприятия, так что придется просить помощи у коллег, изучающих противоположную стихию. Нам поручается труднейшее задание: отправиться к магам огня и убедить их помочь в разрушении преграды, стоящей между колонией и остальным миром. Учитывая, что жизнь магов за барьером трудно охарактеризовать иначе как “отличная”, задача перед нами стоит и в самом деле непростая.
Ну, естественно, прежде чем отправиться в путь - сходим к Риордиану и заберем наградные Эликсиры. У него же можно докупить простых микстур... Затем - к Волку за болтами, и, наконец - к Кроносу за причитающейся нам рудой и рунами "Огненный шторм" и "Шаровая молния"...

На дамбе нас встретит глава наемников - Ли, и поведает грустную историю своего изгнания... Тоже мне - удивил... Знал бы ты, товарищ генерал, НАШУ историю - зарыдал бы... Бежим к Ст.лагерю, через домик Кавалорна.

У Кавалорна неожиданно застаем гостя - Скорпио! Что заставило его покинуть замок - остается непонятным, но у нас появилась отличная возможность стать МАСТЕРОМ арбалета. Что мы и делаем (30 с/п)... У него же покупаем амулет +20 к ловкости, а у Кавалорна - арбалетные болты... Бежим к ЮЖНЫМ воротам Ст.лагеря. По пути - расстреляем двоих человечков в форме стражи - справа, у прохода в "земли орков"...
   
Напротив южных ворот нас встретит Диего. Его рассказ кажется невероятным, но жизнь часто преподносит еще и не такие сюрпризы. Шахтеры, работавшие в Старой шахте, случайно наткнулись на подземный источник; вода, хлынувшая в забои, смыла опоры, и своды шахты обрушились, похоронив под завалами всех, кто не успел выбраться наружу. Не секрет, что власть Гомеза держалась, образно говоря, на руде. Лишенный источника прибыли, правитель Старого Лагеря задумал дерзкое преступление: напасть на Свободную шахту, принадлежащую Новому Лагерю, перебить всех, кто там находится, и таким образом лишить жителей Нового Лагеря источника необходимого минерала. Маги огня выступили против этого отвратительного замысла и были убиты людьми Гомеза. Ворота в Старый Лагерь закрыты, и пробраться внутрь просто невозможно. Все, кому поведение Гомеза пришлось не по нутру, покинули лагерь: наш знакомый Милтен предупреждает путников у северных (главных) ворот Старого Лагеря,  а Скорпио... ну, теперь понятно - почему он перебрался в хижину своего приятеля Кавалорна.
В такое время друзья должны держаться вместе, поэтому Диего просит нас передать Горну и Лестеру просьбу о встрече. Передадим...

Если до сих событий вы с гордостью носили красные цвета Старого Лагеря, то после того как вы подойдете к воротам (каким именно, не имеет значения) вашего бывшего дома, вас обвинят в предательстве. Изгонять из Старого Лагеря вас будут с применением самого разнообразного оружия, так что готовьтесь дать достойный отпор. Кстати, стражами, охраняющими южные ворота, руководит Бладвин. Думаю, вы с большим удовольствием всадите пару стрел в своего “хорошего” знакомого... 
Телепортируемся к Сатурасу. Здесь обнаруживаем Горна. Передайте ему просьбу Диего о встрече (+1000).

Затем “обрадуем” Сатураса - сообщим ему, что маги огня были подло убиты (+1000)... Сатурас в отчаянии, и с горя хочет принять нас в гильдию магов воды. Соглашаемся. Получаем Облачение магов Воды бесплатно, но тут же покупаем Облачение Высших магов Воды.  Защитные свойства этого костюмчика - куда лучше!.. Продолжаем разговор... - Теперь у Сатураса есть только одна надежда - Ксардас. Этот маг был самым могущественным среди создателей барьера, он контролировал и направлял действия своих собратьев... 
Если вы доставили по назначению письмо с воли, то уже знаете, что Ксардас обратился к некромантии и покинул своих коллег. Его башня стоит посреди орочьих земель, и, по словам Сатураса, ни один их посланник не возвратился оттуда. Подходы к обители Ксардаса защищают ужасные магические создания, убивающие всякого, кто будет настолько глуп, что приблизится к жилищу могущественного некроманта. Единственный совет, который может нам дать Сатурас - изучить книги, хранящиеся в библиотеке магов воды... Уже изучено!.. 
Выходим из ворот Нов.лагеря - и направо, к озеру. Переплываем и попадаем в "земли орков"... Бежим вверх, через знакомую теснину, мимо дозорной башенки - к той долине, где мучались с остерами. Отсюда Башня Ксардаса уже видна... но вот незадача - в узком  каньоне, в начале которого мы нашли Старый Топор, нас ждут три голема, защищающие покой Ксардаса. Первым будет Каменный. На первый взгляд он кажется неуязвимым, но это только для тех, кто не удосужился прочесть книги. Каменный голем отлично разбивается молотом, главное - бейте не переставая... Впрочем - мы уже практиковались на Мостовом големе - так что опыт есть. Подберите сердце каменного голема... Следующий на очереди - Ледяной голем. Удар "Огненным штормом" - и еще одно сердце у нас в инвентаре... Последнее препятствие - Огненный голем. Для него худший враг - водяные заклинания - бьем его "Шаровой молнией"... Теперь у нас есть все три големовских сердца. 
Входим в башню. На первом этаже нас встретит огненный демон, его задача - следить, чтобы попасть к некроманту могли только достойные кандидаты. Свою профпригодность можно доказать, отдав сердца поверженных големов (+2000 за три сердца). Взамен получим руну телепортации, с помощью которой можно попасть в предбанник рабочего кабинета Ксардаса... Сундуки на первом этаже - ПллППП (оба).

Великий маг сразу определит свое отношение к идее Сатураса. “Забудь о горе руды и займись Спящим,” - говорит он. Ксардас хорошо знает историю культа Спящего. Все это началось давным-давно, когда шаманы одного из орочьих племен вызвали демона, чтобы завоевать вражеское племя. Некромант даст новое задание: найти орочьего шамана, изгнанного своими соплеменниками, и получить от него все сведения о Спящем. По словам Ксардаса, ключ к уничтожению барьера спрятан где-то в Подземном Храме Спящего... Шамана можно найти в развалинах Старого орочьего Храма, на горе к востоку от башни Ксардаса... Обязательно купите у Ксардаса руну "Уничтожение нежити"!.. 
Чтобы выбраться из башни Ксардаса - заберитесь на маковку (прямо на выходе из кабинета, слева) , пройдите до четвертого рога по часовой стрелке, спрыгните вниз, на площадку горы - и по уступам скал спуститесь на тропинку (см. Скрин 3.1 и 3.2)... Сначала пойдем направо, мимо озерца - и там, за оврагом - найдем склон с тремя огненными ящерицами... Нечего им тут... ползать... 

Затем - возвращаемся мимо башни к развилке и бежим налево, до тропы в овраге - и вверх, до перекрестка у дозорной вышки, где мы расстреляли вчера орочий патруль. И дальше вверх, по знакомой тропе - до руин Старого Храма орков. Мы на месте.
    
На наших глазах разворачивается жаркая схватка, искомого шамана атакуют несколько храмовых орков. Поможем священнослужителю, и благодарный шаман по имени Ур-Шак станет нашим другом. Он поведает нам продолжение истории Спящего (Крушак - по-орочьи): вызванный демон вышел из-под контроля, вырвал сердца у шаманов и проклял всех, кто строил его храм. Все они теперь стражи в Подземном Храме Спящего. Орки стали поклоняться демону и приносить ему жертвы. Ур-Шак был изгнан за то, что выступил против жертвоприношений. Орки надежно закрыли вход в храм; чтобы пробраться туда, не сражаясь с целым орочьим поселением, нужно найти Улу-Мулу  - старинное оружие. Несущего Улу-Мулу не атакуют орки, поэтому оно нам просто необходимо... Хотя... Вот, как раз и не обязательно! Охрану ворот Подземного Храма - мы УЖЕ перебили в третьей главе! Так что будем работать по созданию Улу-Мулу лишь заради большего опыта...  Для нас его может сделать товарищ Ур-Шака, орк-раб в Свободной шахте, откуда много лет назад бежал и наш новый друг (+1000)... 
Ур-Шак может дополнить нашу карту (если она есть в инвентаре), нанеся на нее орочьи земли. Прощаемся...

Вооружитесь Орочьим молотом, отыщите переключатель на одной из разрушенных стен (справа от входа), нажмите его - провалится пол, и вы попадете в подземелье, в котором можно заработать лишнюю тысячу очков опыта за Каменного голема. Чтобы выбраться наверх, нужно будет опустить колонны переключателями и забравшись на них (на колонны то есть).
    
Лестер, как вы помните, остался в Горном форте изучать старинные манускрипты. Прямо отсюда, из руин Храма, через подвесной мост, бежим в форт, чтобы поставить Лестера в известность о готовящейся встрече (+1000)... И стоило так стараться? Лестер изъясняется загадками и вообще не проявляет заинтересованности по поводу готовящегося события. Впрочем, это уже не наше дело...

Вооруженные знанием, телепортируемся к Ксардасу (+1000) и получаем новое распоряжение: любым способом найти путь в Подземный Храм Спящего. Это значит - придется идти в Свободную шахту. Собственно - в Храм бежать можно хоть сейчас, но - сюжет есть сюжет, да и потом приключение в Свободной шахте - позволит нам освоить кое-что новенькое... Чтобы не бежать на своих двоих, телепортируемся к магам Воды. В кабинете Сатураса находится Риордиан, который теперь будет нас бесплатно лечить. Он же передает просьбу Горна о встрече. Наемник ждет нас на пути к шахте. Кстати, после неизбежного разговора с Сатурасом квест "Ксардас" попадет в невыполненные.
    
Бежим по тропе налево, к шахте... В начале ее встретим Горна и троих наемников. Горн посвящает нас в детали плана, придуманного Ли. Требуется неожиданно контратаковать захваченную шахту. Эта почетная миссия возложена на нас двоих. Ну что же, мы рвемся в бой, получаем +1000 опыта и ключ от Свободной шахты, начинаем двигаться к месту назначения, и тут Горн вспоминает, что нас хотел видеть Волк. Вернитесь и поговорите с Волком. Он хочет создать новую броню, для этого ему нужны пластины панцирей ползунов, обитающих в Свободной шахте. Волк быстренько обучит нас, как избавлять дохлых ползунов от их “брони” (не забудьте эту строку в диалоге!).

Снова бежим в шахту... Обыщите тела, усеивающие ее окрестности, найдете много лечащих снадобий, а на трупе Окила  - секиру Глас воина. У ворот Свободной шахты нас, по идее, должен был встречать еще один старый знакомый - Шакал, но прах его - еще с первой главы гниет недалеко от южных ворот Старого лагеря :)). Поэтому - только три стража... Ключом откройте дверь домика рядом со входом и поверните колесо подъемника. Внутри против нас объединенными силами выступят стражи и ползуны-воины... В этом месте игра страшно глючит: иногда, расстреляв ближайшего стражника - мы неожиданно можем получить топором по кумполу - от Горна!! Поэтому приходится делать так: дождаться, пока Горн убежит косить врагов на нижний уровень, спокойно расстрелять ближних стражников на своем, собрать вещи с трупов, а затем - ВЫЙТИ из шахты и снова зайти. И тут же приказать Горну остаться здесь! Дальше мы и без него справимся... 

Спрыгиваем от входа на нижний уровень - и идем вниз... Уничтожая ползунов, не забывайте собирать пластины их панцирей (необходимо набрать 15 штук). Нам попадется пещера, где стены покрыты слизью ползунов - она выведет нас к ступеням вниз-вверх. Вот тут-то, после них, на небольшом помосте сидит друг Ур-Шака - Таррок (+2000). Его укусил ползун, и он медленно умирает от яда. Чтобы потенциальный создатель Улу-Мулу не помер у нас на руках, нужно отыскать бутылочку Орочьего снадобья. Таррок потерял ее, спасаясь от чудовищ...

Расстреляв ближних ползунов - идем к помостам впереди, но дойдя - спускаемся вправо-вниз. Здесь еще два ползуна, но эту проблему решить несложно. Гораздо сложнее найти бутылку, потерянную здесь Тарроком. "Включайте" заклинание "Свет" - перебирайтесь через камень направо - и здесь, на полу - найдете заветное пойло и какую-то левую книжку...  
Возвращаемся к Тарроку и отдаем лекарство (+2000). Спасенный орк готов сделать Улу-Мулу, но до этого нам придется кое-что подсобрать снаружи... Если быть точным, то требуются: клык тролля, рог мракориса, язык огненной ящерицы и зуб болотожора... 
   
Вот теперь - идем на помост, уходящий наверх - тут одна дорога, так что - не заблýдитесь. Попадающихся стражей и призраков складываем в штабеля, а рудокопов можно не трогать... В одном месте, там, где две маленькие лесенки вверх охраняют два стража - на стене висит недостижимый амулет, который легко забирается телекинезом. Впрочем - не такой уж он крутой, амулет этот... Где-то в самом конце пути будет еще одна яма с ползунами - не забудьте про них... Собрав с трупов вещи и пластины - с панцирей, выходим из шахты...

Телепорт к магам Воды. Теперь стал доступен сундук в правой первой комнате - ПллППл... Затем - сбегаем к Волку и отдадим ему собранные пластины. Волк обещает "к завтрему" сделать из них суперброню...

И еще зайдем к Ларсу - повысим силу на все доступные с/п (20)... Взамен Старого топора теперь можно надеть что-нибудь покруче...

Начинаем искать сырье для Улу-Мулу... Телепортируемся в Лагерь Сектантов - и расстреливаем оставленного единственного болотожора. Вырываем у него зуб... От выхода из Братства - бежим в лес наверху: где-то в середине его пасется мракорис. Извини, лошадка, нам нужен твой рог... Чуть дальше, в центре леса - отыщите тропу в каменном овраге. Она идет от реки у Старого лагеря к морскому пляжу. Нам - именно на пляж. Здесь ползают семь огненных ящериц, которые безопасно расстреливаются с останков кораблекрушения. С трупов вырезаем языки... Теперь - можно телепортироваться в Новый лагерь, а можно и пробежаться мимо Старого, - в общем, нам надо в район Старой шахты. Я обычно пью напиток ускорения и бегу через холм у слияния рек, постреливая по пути народившихся монстриков... У северных ворот Старого лагеря уничтожаю воротных стражников... Беседую с Милтеном и - через мост к Старой шахте... Забавный глюк здесь замечен: по идее ворота Старого лагеря должны быть закрыты. Обычно так оно и бывает, но однажды - они, почему-то, оказались открытыми :)) Соблазн был велик, но... Я не стал отклоняться от сюжета...
Тролль найдется недалеко от Старой шахты, за огромным камнем, разделяющим дорогу... В общем - ничего сложного.  Плюньте в него один раз "Огненным штормом", потом - забирайтесь на камень в нижней части - и оттуда уже добивайте... С трупа выдираем клык...

Теперь - возвращаемся к Тарроку, он соберет Улу-Мулу (+10000). Выходим из шахты - и попадаем прямиком в пятую главу. 
   

Глава пятая    "Хранители портала"
   
Лечимся у Риордиана. Затем - навестим Ли: он наградит нас за удачную атаку на шахту - +500 опыта и руна “Огненный шторм”.

Теперь потревожим Волка: посмотрим, что он там намутил с броней. - Очень неплохая штучка получилась! - Броня из панцирей ползунов (характеристики см. в таблице 1 раздела "Статистика"). Для БЛИЖНЕГО БОЯ - получше, чем Облачение высших магов Воды, но от магических атак - почти не защищает. Будем МЕНЯТЬ одёжу, в зависимости от боевых обстоятельств...

У Кроноса купим пару колец, повышающих ману (+10 и +15) и крутой защитный амулет (15/15/10/8)...

И, наконец - зайдем к Ларсу и прокачаем силу до упора (у меня получилось до 85). Вооружаемся топором Глас воина.
Выбегаем из ворот Нового лагеря - и через озеро - к памятной теснине, откуда мы "с заднего хода" проникали во двор Подземного Храма. Но сейчас мы пойдем "понизу", потому, что в связи с новой главой произошел некоторый респавн и у дозорных башенок появился орк, несколько гончих и кусач. Разобравшись с ними - делаем "круг почета" по орочьим землям, а именно: от дальней дозорной башни сбегаем вниз, в ущелье - там гончая объявилась; затем вернемся к дальней башне и пойдем вниз по тропе в овраге - здесь новый остер и пара кусачей... Уже у самой Башни Ксардаса, у нижнего озерца - еще один остер. И, наконец - поднимаемся направо  по склону к мосту в Подземный Храм - здесь вылупилась новая огненная ящерица (не забудем вырвать ее поганый язык :))...

Перед мостом стоит Ур-Шак. Он объяснит, как можно проникнуть в храм Спящего. Есть два способа: телепортация (свиток уже у нас в инвентаре), или применить на входе специальную статуэтку, которой поклоняются орки... Свиток нам еще пригодится, поэтому выбираем второй вариант. Открываем ворота (лебедка справа), бежим на внутреннюю часть храмовой площади. Достаем телекинезом статуэтку на верхушке колонны, отпираем ею решетку (рычаг слева от входа)... Мы в Подземном Храме Спящего... Готовьте руну "Уничтожение нежити" !..
   
Переходим пропасть по сломанной колонне. В следующем зале нас будет ждать толпа скелетов и скелет-маг, который их постоянно вызывает. Учтите: скелет-маг способен вызвать ЧЕТЫРЕ группы скелетов - так что если нужен дополнительный опыт, не убивайте его сразу. Но ни в коем случае не позволяйте ему вызывать ПЯТУЮ группу!!! После этого игра рухнет, причем настолько основательно, что последний сэйв перестает работать... И еще: в инвентаре скелета-мага есть свитки заклинания "Призвать скелетов" - ОЧЕНЬ ПОЛЕЗНАЯ ШТУКА, в свете будущих встреч с Верховными шаманами Спящего!!!  Для полного счастья нам понадобится ТРИ таких свитка...

Слева, на арке, есть небольшой переключатель, нажимаем его - поднимается решетка. Стоит сделать пару шагов вперед, как решетка опускается, и на нас бросаются два скелета, до того запертые в камерах. Разобравшись с нежитью, нажмите переключатели в обеих камерах; решетка впереди поднимется, и мы попадем в зал с тремя столбами в полу. Их нужно повернуть в следующем порядке: средний, левый, правый. После этого нам продемонстрируют несколько открывшихся проходов. Вообще, следите за тем, что вам показывают, очень внимательно, так как храм Спящего - весьма запутанная локация. Входим в следующий большой зал, тут еще один скелет-маг со-товарищи...

Распылив всех - забираемся на "дверной косяк" слева - там лежит бутылка с отличным эликсиром! Спрыгиваем, нажимаем переключатель слева в стене, проходим дальше и поворачиваем столб слева (правый столб - ловушка, если повернете его, начнет опускаться потолок). Колонны выстроились так, что по ним стало возможно пройти дальше. Но не торопитесь... 
Вызовите троих скелетов на подмогу, переоденьтесь в Одеяние мага, нацепите побольше амулетов защиты от магии - и пройдите еще дальше прямо... Здесь нас ждет первый из пяти шаманов, вызвавших Спящего. Весьма неприятный собеседник этот Varrag-Hashor (я не рискну писать имена шаманов по-русски, придется вам довольствоваться английским вариантом). Обездвиживает героя "пирокинезом"... Но - наши помощники-скелеты его забьют в две минуты!.. За уничтожение шамана получим +8000 опыта. Обязательно снимите с тела меч (Clefter of Worlds) и руну. Не вздумайте залезть на алтарь - это ловушка, сверху опустится колонна и расплющит в лепешку. Снадобья, зависшие в углу пещеры, можно легко достать телекинезом... Ну, и еще вот что: трое скелетиков поддержки нам более не нужны - поэтому распыляем их, и получаем законный опыт :)) Чтобы выбраться из пещеры, воткните меч шамана в изображение демона на полу...

Здесь я обычно ухожу из Храма, потому, что появились 20 свободных скилл-пойнтов (надо пробежать до выхода, благо - он недалеко). И уже вне Храма - телепортируюсь в Новый лагерь... Лечимся у Риордиана, докупаем микстур (если надо), сдаем всё барахло, что набрали со скелетов... Теперь к Кроносу - и повышаем ману на 5 пунктов... И, наконец - к Ларсу. Доводим силу до 100. Тут же пьем все скопившиеся Высшие эликсиры (у меня было 2 "Вытяжки превосходства" (сила и ловкость +4) и 4 Эликсира силы (сила +3))... Неплохо, а?! ;)

Бежим к Подземному Храму, вначале - той же дорогой, а добежав до "памятного уступа", поднимаемся по нему - сразу во двор Храма.

В Храме подходим к колоннам, которые нам показали в инфо-мультике. Теперь по ним поднимемся в следующее помещение, слева - проход в скале, справа - проем, охраняемый храмовым стражем и закрытый черной каменной плитой. Поднять ее можно, нажав на кнопку в арке. Здесь ждет своего часа второй шаман - Varrag Unhilqt. Вновь призываем скелетов, переодеваемся и так далее (см.выше)... Будучи не менее неприятным собеседником, чем его собрат, Varrag Unhilqt также подлежит уничтожению (+8000). Снимаем с его тела: меч (Blade of Time) и руну "Молния". Скелетов-помощников ликвидируем за ненадобностью... Выбраться из этой пещеры будет потруднее. Для этого нужно залезть на возвышение, подождать, пока внизу откроется решетка и исчезнут шипы, затем спрыгнуть вниз, в гробницу. Обязательно обыщите все мумии, в них спрятаны снадобья (сразу пьем все!). Нажмите на зеленый камень посередине саркофага - путь к свободе открыт.
Чтобы найти третьего шамана, придется спуститься в подземный проход и бежать все время направо (это если смотреть от входа в храм). Тут храмовые ползуны, а в конце - храмовые орки и враждебные скелеты... Третьего священнослужителя зовут Varrag-Kasorg. Подготовка к бою с ним - аналогична предыдущим... Он выйдет поприветствовать вас после того, как будут повернуты все три столба (+8000). От него останутся меч (Blade of Light) и руна. Для того чтобы выйти, придется снова воткнуть меч в пол. Кстати! При вращении столбов вы впервые столкнетесь с враждебными демонами - будьте внимательны!.. Оставшихся после всего скелетов-помощников тут же распылим для опыта...
   
По подземному проходу возвращаемся обратно. Идем в комнату, пол и стены которой стали красными от крови умерших здесь несчастных. Нажимаем маленькую кнопку и открываем маленькую комнатку, в которой будем пережидать опасность. Стреляем в большую каменную кнопку, и бегом в укрытие. Ждем, пока исчезнут шипы и опустится противоположная стена, подходим поближе и видим за опустившимся камнем еще одну кнопку. Расстреливаем ее и получаем доступ в соседний зал. Расположенные здесь столбы следует повернуть в следующем порядке: левый (дальний), правый, средний. Если будете поворачивать в неправильном порядке, ждите в гости огненных демонов. Между прочим, за каждого дают по +600 опыта, так что... Здесь я, обычно, задерживаюсь надолго: иду к среднему столбу, поворачиваю, и тут же вытаскиваю оружие (какое - решайте сами, мне больше нравится арбалет): два-три выстрела - и демон валится на пол... К слову - и тут порой случается глюк: иногда демоны НЕ ГЕНЕРИРУЮТСЯ ВООБЩЕ. Вроде бы - радоваться надо, но... Помогает в этом случае УХОД из Храма на волю, а затем - возвращение в ту же комнату... Генерация восстановлена :)) В общем, я убиваю демонов до тех пор, пока не сделаю ТРИ полных уровня (около получаса требуется)... Комната завалена крылатыми тушками, сердце радуется...
   
Путь к сердцу храма перекрывает темплар по имени Гор Боба, один из тех воинов, что ушли с Кор Каломом. Этот самонадеянный тип несет какую-то чушь про то, что всем воинам Спящего даровано бессмертие. Мда, он явно переоценил себя... хотя темплары, которые охраняют храм, очень серьезные противники... Тем не менее, при нашей силе, да с таким-то топором... В общем - три точных удара, и темплар валится на землю. Пока он прочухивается, обираем его, пьем микстуру,  а когда очнется - убиваем из арбалета! И получаем новый опыт!!! 
Входим в дверь, которую охранял Гор Боба. Здесь - два выхода. Прямо нам пока не надо, идем направо.  Храмовые стражи отлично убиваются из арбалета, темплары - топором... Перебив всех врагов, перейдите по балке опоры (справа от входа) - там сундук... 
Здесь же - становимся к сундуку спиной, спрыгиваем вниз, и идем вправо, до момента появления впереди красных отблесков лавы. Теперь справа, в стене - ищите спуск в пещеру. В правой ее части найдется дневник одного из строителей храма, захваченного в плен орками. Он узнал, где хранится меч, которым можно уничтожить шаманов, и готовил побег. В противоположной части пещеры - гнездо ползунов, там можно найти отличный топор Кулак Варвара... Выбираемся из пещеры - и идем еще дальше, к лаве. По балке приходим в огромный зал.
Похоже, комната, о которой было написано в дневнике, находится здесь, прямо посередине. Вот только вокруг везде лава, придется обойти три комнаты с огненными демонами и в каждой повернуть столб. Выдвинется мост, но от этого ненамного легче - шипы на входе убивают без вариантов. Обойдите комнату справа и залезьте в пролом. Внутри четвертый шаман - Varrag-Ruushk, награда за него стандартная - +8000 опыта. Этот убивается топором и без помощи скелетов... От него останутся меч (Demon Strike), посох и руна. Но нас гораздо больше интересует вещщщь, которая лежит на алтаре - Странный меч (его после взятия не видно в инвентаре, но это не страшно)...
Вернитесь обратно - как пришли,  и мимо пещеры, где нашли дневник - пройдите вперед по углублению. В конце его будет огромный зал. Добираемся до столба, расположенного посередине исполинской изумрудной колонны, стоящей в озере лавы, прямо перед нами... Поворачиваем его, и... колонна поехала вниз. Попадаем в мрачнейшее подземелье, бредем по коридору по пояс в воде, до тех пор пока не найдем вожделенный переключатель. Вернее, их тут целых два: левый открывает ворота замка, при этом появляется несколько ползунов, правый просто открывает ворота. Поворачивайте - какой вам больше нравится. Наблюдаем, как открываются ворота замка и поднимаемся обратно (чтобы колонна-лифт поехала вверх, надо нажать кнопку на стене). 
Выбираемся обратным путем... Вот теперь уже, от того места, где убивали Гор Боба - идем вперед. Зачищаем местность от врагов, ОБЫСКИВАЕМ ВСЕ КОМНАТКИ, ГДЕ ОТКРЫЛИСЬ РЕШЕТКИ. Здесь помимо кучи Высших эликсиров лежит топор Кулак тролля (100 dm). Вооружаемся им, и идем дальше - в зал с тремя демонами. А еще дальше - увидим мост, охраняемый темпларом. В конце моста нас встретит главный из шаманов, вызвавших Спящего; наше оружие не причинит ему вреда... Пора сматываться... Уходим, как пришли...

И вот тут обнаруживается, что путь отхода перекрывает невесть откуда взявшаяся нечисть: Высшие храмовые орки, храмовые ползуны, и традиционные скелеты-маги со своими подручными... В сущности - ерунда, надо только вовремя успевать сменить арбалет на топор...
   
Выйдя из Храма - телепортируемся в башню Ксардаса. В процессе долгой беседы с Ксардасом наш герой узнает много интересного. По мнению некроманта, именно о нас говорят древние орочьи пророчества: а именно - что явится некто, дабы навеки уничтожить Спящего. Самое же главное, что мы получим +1000 опыта и волшебник опознает Странный меч. Это древний клинок Уризель, который, по легенде, мог пробить самую мощную броню и разорвать любое защитное заклинание. Но Ксардасу нужно время, чтобы подобрать магические формулы, возвращающие мечу волшебную силу. Мы же займемся поиском других артефактов, которые могут помочь в борьбе со Спящим... 
Начнем с затопленной башни Ксардаса. Добраться до нее просто, мы уже видели ее, и не раз... Набираем побольше воздуха в легкие и ныряем. В башне полно зомби и скелетов, но они неспособны остановить набравшего ход героя. Отпираем ключиком, который дал некромант, сундучки и тихо радуемся жизни. Ведь внутри лежит отличнейшая броня (Древние доспехи) и руна телепортации к магам огня. 
Здесь герой добирается до очередных 70 свободных скилл-пойнтов, поэтому телепортируемся в Новый лагерь и обучаемся у Ли владению двуручным оружием до уровня "мастер"... Ну - теперь всем хана... Сундук в комнате Ли - лПллПП.
Навестим, пожалуй, Старый Лагерь... Убейте ВСЕХ, одетых в форму, кого найдете в замке. Причем, если хотите побольше опыта - сначала орудуйте топором, а очнувшихся - приканчивайте из арбалета :)... Снимите ключи с тел Бартоло (+700) и Гомеза (+1000). С трупа Бартоло можно снять лютню, сыграв на которой, получим целых +10 очков опыта. За телохранителей Гомеза - Скара и Арто - дадут по +800 опыта, так же как и за ближайшего его сподвижника Равена. На теле Скара найдете лучшее одноручное оружие (Меч Скара) и еще один Боевой арбалет. Учтите, что Торус, когда он стоит у ворот, и левый воротный стражник - убиваются только мечом или магией....

Теперь пришла пора освободить кузнеца Стоуна. Идите в казарму, по коридору до конца, затем по лестнице вправо и вниз. По пути нам встретится Буллит, тот самый тип, что врезал нам по морде в самом начале приключения. Вернем должок... Освободите Стоуна (учтите, дверь его камеры можно открыть только ключом Гомеза) и подождите, пока он вернется в кузню (иногда Стоуна глючит, и он в рабочее время начинает ломиться в спальню казармы, а бывает - начинает бегать от героя со скоростью глорха... Глюк лечится телепортацией в любое место, а затем - обратной телепортацией в замок)... Теперь можно выбрать награду за его спасение. Попросите Стоуна улучшить вашу броню, все остальное не столь важно. Обыщите все помещения, вскройте все сундуки (на складе 1-го этажа и в комнате Гомеза)... 

Пробегитесь по "внешней" части Ст.лагеря - и убейте всех, кто оказывает сопротивление (стражи на стене, на рынке, и Скатти)...

Можно возвращаться к Ксардасу... За время нашего отсутствия некромант разработал заклинание, способное вернуть Уризелю потерянную магическую силу (+2000). Нужно лишь  найти источник магической энергии. Гора руды в Новом Лагере идеально подойдет. 
   
Телепортируемся к Сатурасу, и вот удача: рядом с верховным магом воды стоит наш друг Милтен. Уговорить его помочь нам - дело нескольких минут. Пока Милтен бредет вниз - обменяйте весь хлам из Старого лагеря: у Риордиана - на микстуры, у Кроноса и Волка - на руду и стрелы... Больше мы к ним не вернемся... Встречаемся у горы руды, Милтен читает заклинание, мы всаживаем Уризель в магическую кучу чего-то синего ... и получаем меч, восстановивший свою магическую силу (+5000). Начинается заключительная, шестая глава... 
   
Глава шестая    "Логово Спящего"
   
Кажется, Сатурас и прочие маги воды не очень обрадовались тому, что магическая сила руды перетекла в наш меч. Лучше отложим объяснение с ними на потом и телепортируемся в башню Ксардаса. Некромант может вытащить магический камень из рукоятки меча и вручить вам его в виде руны “Волна смерти”. Особого смысла в этом нет, хотя заклинание и крутое, но меч тоже очень неплох. Хотя если вы прокачали магию до шестого круга и накопили много маны, то можете попробовать. Закупимся у него - чем можно...

Теперь в Лагерь Сектантов. Прокачка маны у Кадара и шоппинг. В общем, задача - скинуть весь накопившийся хлам, чтобы не мешался :))

После этого я выполняю квест "Хроманин" (см. "Послесловие"). Никакого отношения к сюжету он не имеет, и опыт нам уже не очень нужен, но... сделаем - ради освоения Уризеля, осознания наших возможностей (когда раздолбаете ДЕСЯТОК одновременно атакующих героя скелетов - поймете - что у вас в руках и что на вас надето!),.. да и просто - напоследок побегаем по миру :))
   
Набегавшись - используем орочий свиток телепортации, переносимся в Храм Спящего и, добравшись до пятого (высшего) шамана по имени Grash-Varrag-Arushat (за которого получим +10000), подберем меч (Blade of Banishment) и руну с его остывающего трупа. 
   
Мы уже почти у цели, в полу пять камней, специально созданных для того, чтобы в них можно было вставить мечи шаманов. В следующем зале нас встретит Ксардас, который специально телепортировался сюда, чтобы сообщить о скором пробуждении Спящего и о том, каким способом можно уничтожить древнего демона. В пяти камнях, окружающих Спящего, спрятаны сердца пяти шаманов. Нужно поднять плиты, их закрывающие, и поразить сердца мечами, отобранными ранее. Оставим в покое потерявшего силы волшебника и идем в атаку. Но прежде проверьте два дальних от нас прохода. Оба в итоге приведут нас к мумиям, внутри которых много-много снадобий, поднимающих характеристики. А именно: 2 Эликсира ловкости (л+8),  1 Эссенция жизни (ж+5),  1 Вытяжка жизни (ж+10),  7 Эликсиров жизни (ж+15),  6 Эликсиров духа (мана+15),  2 Эликсира превосходства (сили и ловкость по +6),  и, наконец  -  7 Эликсиров силы (с+8) !!!

Здесь закоренелые манчкины могут воспользоваться стандартным багом Готики - и "выпить лишнего", быстро-быстро нажимая кл."вперед", во время принятия... Иногда удается... Особенно велика вероятность лишней прибавки силы и жизни (по 7 эликсиров)...

Но даже после "честного"  распития этой коллекции - чистые (без амулетов и колец) статистики героя выглядят просто великолепно:

Уровень 38,  Сила 210,  Ловкость 158,  Мана 187,  Жизнь 711,  Двуручник - мастер,  Арбалет - мастер,  Магия - 4 круг.

Вот теперь мы полностью готовы ко встрече со Спящим, и попадающиеся по пути стражи апокалипсиса нас не остановят :) 
   
Перед Спящим мы увидим старого “приятеля” Кор Калома с несколькими фанатичными послушниками. Становимся на пределе видимости, стреляем в ближайшего послушника и меняем арбалет на Уризель.. Главное - на спугнуть раньше времени Кор Калома. В этом случае Спящий не проснется. Если же Кор Калом разбудит Спящего, тот будет швырять в вас огненные шары, которых нужно избегать, если не хотите умереть раньше времени... Противного старикашку оставим напоследок, выманим его наверх точно так же, как послушников - и здесь покажем заблудшему гуру кузькину мать, почем фунт лиха и где зимуют лобстеры... 
Спускаемся вниз и по-порядку вскрываем колумбарий вокруг постамента Спящего... Каждый раз, когда будете протыкать мечом сердце, позади будет появляться демон-лорд. Будьте готовы!.. 
   
Пронзив пятое сердце, смотрите заключительное видео... И допейте, наконец, свой остывший кофе! :))) 
   

Послесловие.    Самый разочаровывающий квест. 

Я уверен, бродя по миру “Готики”, вы не раз обращали внимание на высокую башню недалеко от места кораблекрушения. Так вот, если от этого самого места проплыть немного вправо, то можно попасть в ее подземелье, набитое скелетами. Прорубившись сквозь их ряды, наткнемся на скелета-мага, с тела которого можно получить непонятную книгу под названием “Хроманин”. После ее прочтения в дневнике появится новый квест (The Stranger). Из содержания тома можно понять, что нам предлагается поискать следующую книгу, а в итоге мы должны получить пресловутый “Хроманин”, который представляет из себя непонятно что. Но что-то оч-чень хорошее.

Вторая книга находится на вершине башни, расположенной в тех развалинах, где вы впервые встретили Ур-Шака. Пройти "непроходимый" подъем второго уровня можно безо всяких превращений в жука - см. Скрин-2.1 и 2.2... Прочтем книгу. (+300). 

Третью часть найти труднее всего. Вспомните, как в самом начале игры мы спускались по тропинке вниз, к месту встречи с Драксом и Рэтфордом. Слева от нас была река, на реке остров с шершнями и шныгами. На острове есть огромный камень, скорее даже небольшая скала. У ее подножия и находится третий том. За его прочтение получим +500 очков опыта.
Четвертая книга лежит напротив рыбацких домиков (слева от входа в Новый Лагерь), на другом берегу. Читаем, имеем +700 опыта.
Пятая часть “Хроманина” обнаружится на пляже, среди обломков корабля. Читаем (+850).
Наконец, шестой и последний том можно найти на трупе, который появится в пещере, где вся эта катавасия начиналась. Прочитав его (+1000), мы поймем, что таинственный незнакомец унес тайну “Хроманина” с собой в могилу. После чего на нас набросятся скелеты.
Скажу честно: хотелось большего!..... Учтите, что следующая книга появляется только после того, как прочитана предыдущая... 

 Статистика 
Таблица №1. Броня 

	НАЗВАНИЕ 
	ГДЕ ВЗЯТЬ 
	СВОЙСТВА 

	Простое одеяние рудокопа 
	Купить у Фиска или получить у Суини, в Свободной шахте.
	Сопротивляемость против: оружия - 10, стрел - 5. Стоимость - 250 руды. 

	Штаны рудокопа 
	Купить у Фиска. 
	Сопротивляемость против: оружия - 15, стрел - 5. Стоимость - 500 руды. 

	Легкий доспех призрака 
	Получить у Равена при вступлении в тени. 
	Сопротивление: оружию - 30, стрелам - 5, огню - 15. Ст - 750 р. 

	Тяжелый доспех призрака 
	Купить у Диего. 
	Сопротивление: оружию - 40, стрелам - 5, огню - 20. Ст - 1200 р. 

	Набедренная повязка 
	Купить у темплара, на входе в Лагерь Сектантов. 
	Сопротивляемость против: оружия - 15, огня - 10. Стоимость - 500 р. 

	Облачение мага Огня 
	Получить у Корристо при вступлении в маги огня. 
	оружия - 40, стрел - 5, огня - 25, магии - 5. Стоимость - 1200 р. 

	Облачение Высшего мага Огня 
	Купить у Корристо после изучения третьего круга магии. С 3-й главы.
	оружия - 50, стрел - 5, огня - 30, магии - 10. Стоимость - 1500 руды. 

	Облачение мага Воды
	Получить у Сатураса при вступлении в маги воды. 
	оружия - 65, стрел - 5, огня - 40, магии - 15. Стоимость - 1950 руды. 

	Облачение Высшего мага Воды
	Купить у Сатураса после начала четвертой главы. 
	оружия - 70, стрел - 10, огня - 45, магии - 20. Стоимость - 2100 

	Облачение мастера Темной магии 
	Получить у Ксардаса после изучения шестого круга магии. 
	оружия - 90, стрел - 20, огня - 60, магии - 30. Стоимость - 2700 

	Доспех из панциря ползуна 
	Сделает Волк после выполнения соответствующего квеста. 
	оружия - 80, стрел - 15, огня - 30, магии - 5. Стоимость - 2400 руды. 

	Древние доспехи 
	Найти в заброшенной башне Ксардаса 
	оружия - 95, стрел - 25, огня - 40, магии - 10. Стоимость - 5700 

	Усиленные Древние доспехи 
	Улучшит Стоун, после того как вы освободите его.
	оружия - 100, стрел - 30, огня - 45, магии - 15. Стоимость - 6000 


Таблица №2. Учителя 

	Гор На Тот 
	Лагерь Сектантов 
	Мана. Сила. Ловкость - (1) 

	Кор Ангар 
	Лагерь Сектантов 
	Сила. Ловкость - (1) Двуручное - 1 (30) 2 (40) 

	Баал Кадар 
	Лагерь Сектантов 
	Мана - (1), 1-4 круги магии. 

	Ларс 
	Новый Лагерь 
	Сила. Ловкость - (1) 

	Волк 
	Новый Лагерь 
	Лук - 1 (10, 50). Лук - 2 (20, 50) 

	Корг 
	Новый Лагерь 
	Одноручное - 1 (10, 30)  2 (20, 80) 

	Ведж 
	Новый Лагерь 
	Воровство - 1 (10) 2 (20) Замки - 1 (10) 2 (20) 

	Бустер 
	Новый Лагерь 
	Акробатика - (10) 

	Сатурас 
	Новый Лагерь 
	Первый-пятый круги магии. 

	Кронос 
	Новый Лагерь 
	Мана - (1) 

	Ли 
	Новый Лагерь 
	Двуручное  - 1 (30)  2 (40) Сила. Ловкость - (1) 

	Скорпио 
	С 4 гл. - около дома Кавалорна. 
	Арбалет - 1 (10, 200). Арбалет - 2 (20, 300) 

	Фингерс 
	Старый Лагерь 
	Воровство - 1 (10) 2 (20) Замки - 1 (10) 2 (20) 

	Скатти 
	Старый Лагерь 
	Одноручное- 1 (10, 50)  2 (20, 150) 

	Диего 
	Старый Лагерь 
	Сила. Ловкость - (1) 

	Корристо 
	Старый Лагерь 
	Первый-пятый круги магии. 

	Торрез 
	Старый Лагерь 
	Мана - (1) 

	Торус 
	Старый Лагерь 
	Двуручное- 1 (30) 2 (40)  Сила. Ловкость - (1) 

	Дракс, Айдан 
	Drax на пути от места старта в Ст.Лагерь. Aidan на полпути из Ст.Лагеря в Новый. 
	Снять шкуру (1,100). Когти (1,50), Мех (1,100). Зубы (1,50) 

	Кавалорн 
	Между Ст и Нов Лагерями. 
	Подкрадывание (10). Лук - 1 (10) Лук - 2 (20) 

	Ксардас 
	Башня Ксардаса. 
	Шестой круг магии (40) 


   Примечание: первая цифра в скобках - количество скилл-поинтов, которое нужно потратить на изучение умения; вторая цифра - количество руды, которое придется заплатить учителю за обучение. Если вторая цифра отсутствует, значит, обучение проводится бесплатно. 
   Стоимость обучения 1-5 кругам магии: 1 круг - 10; 2 круг - 15; 3 круг - 20; 4 круг - 25; 5 круг - 30.
Графические приложения.
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Скрин-1. "Охота на Шакала". Исходная позиция.
[image: image2.png]



Скрин-2.1  "Обойдемся без трансформаций!"
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Скрин-2.2  "Так стоять! Я сказал!.."
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Скрин-3.1  Покидаем башню Ксардаса  без ущерба для жизни.
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Скрин-3.2   До свидания, Ксардас!
