ГОТИКА-2.  Пиршество манчкина.

(by Shche)
Данное прохождение рассчитано на тех, кто считает единственно верным девиз "Игра для игрока, а не для потехи авторов над игроками". Я не собираюсь расписывать ВАРИАНТЫ. К черту "варианты"! С самого начала и до конца игры будем поклоняться простой истине: "БЫСТРЕЕ, ВЫШЕ, БОЛЬНЕЕ!" 

Пройдя несколько раз Г-2 в той или иной роли, я решил написать руководство по наиболее РАЦИОНАЛЬНОМУ поведению в игровом мире. Очень возможно, что какие-то квесты можно выполнить выгоднее, как с точки зрения получаемого опыта, так и с позиций простоты – и буду очень благодарен тем, кто внесет свои предложения по дальнейшему манчкинированию предложенной схемы. :)) shche@yandex.ru
Огромная благодарность г-нy Orest-у за неоценимую помощь в моих скитаниях... 

Немного истории. 

...Для тех кто играл в первую Готику завязка знакома. Повторять ее не буду. Вторая часть - начинается после разрушения магического барьера вокруг Рудниковой долины. Толпы заключенных начали оперативно сваливать оттуда, что не мудрено... Наш же герой очнулся в новой башне Ксардаса - то ли после финальной битвы из Г-1, то ли после торжественной попойки по этому случаю, но – утерявший все свои умения, побитый и ограбленный... И тут же Ксардас, (супернекромант, одна из перманентных достопримечательностей мира Готики) - грузит его заявлением о новой беде: толпы орков во главе с драконами поселились в рудниковой долине и замышляют что-то зловещее... Задача, поставленная нам Ксардасом – проста как пень: полное и безоговорочное уничтожение и тех и других. Если с орками практически всё ясно, то с драконами дело обстоит иначе. Чтобы победить этих тварей, нужен амулет под названием Глаз Инноса, который находится у местных паладинов. Наше первоочередное дело - получить этот амулет. 

Сюжет не ахти какой, но игра затягивает. Вся инфа об игровом мире – так или иначе выплывет в разговорах с местными, так что об этом не будем. А будем мы путешествовать по острову, разделенному на два региона: Хоринис и Рудниковая долина (та самая). Сюжет игры движется по главам. Всего в Хоринисе 3 фракции, к одной из которых мы должны примкнуть в первой главе, чтобы двигаться в следующие. 
Первая фракция - это милиция и паладины: служат королю и Инносу, наказывают всех тех, кто с ними не согласен, и заботятся о руде. Располагаются они в городе Хоринисе. Враждуют с наёмниками... 
Следующая фракция - это наёмники. В основном это бывшие заключённые из рудниковой долины. Полууголовные элементы, опальные генералы и списанные моряки. Основная база находится в районе крестьянских дворов у зажиточного помещика Онара. Отношения с паладинами и милицией – натянутые... 
Третья фракция - это маги Огня. Так называемая община Избранных Инноса. Основная база - в Монастыре (Странный он какой-то, монастырь этот. Выглядит стильно, можно даже сказать - готично, а музон на входе – ну прямо как в резиденции далай-ламы). Маги пользуются авторитетом у паладинов, а наёмники стараются их избегать. Вот именно на этих, избранных, - мы и будем в дальнейшем ориентироваться.

Немного общей информации. 

Без глюков и ляпов не обходится ни одна игра. Пусть Вас не смущает, что в окне статистики (клавиша "b") значатся НУЛЕВЫЕ сутки, а в окне заданий (кл. "N") и загрузки (Esc) – ПЕРВЫЕ. Мы будем пользоваться датой на экранах заданий/загрузки. Т.е. игра начинается в ПЕРВЫЕ СУТКИ. По-моему это справедливо.

Основные атрибуты - это жизнь, сила, ловкость и мана. Тут всё ясно. Тем не менее – про СИЛУ – забудьте. Можете даже, для спокойствия, считать, что ее вообще нет в игре :)  "Сила есть, ума – не надо" – это не наш метод! У нас будет всё наоборот. 

Основные скиллы (умения). 

Умения героя бывают "врожденными" и благоприобретенными. Те, что с самого старта прописаны в его страничке статистики (клавиша "b") – требуют лишь развития. Те же, которые "приобретаются" у населения, - надо тем или иным способом ОПЛАТИТЬ. Обычно это какое-то квестовое задание, затем (иногда) – единоразовый денежный взнос, и, наконец, - 5 ОЧКОВ ОБУЧЕНИЯ (О/О) - практически всегда...  За выполнение квестов и убийство врагов вы будете получать определённое количество опыта. По достижении некоторой цифры вы поднимаетесь в уровне. Напомним, что каждый следующий уровень опыта приносит герою 10 О/О, которые можно потратить на "покупку" нового скилла, или на прокачку уже имеющихся.

1. Владение луком. Врожденное (В). С этого всё начинается, но, слава Инносу - довольно быстро заканчивается,  в отличие от Г-1. Основной атрибут - ловкость. 

2. Владение арбалетом. (В). Аналогично луку, только арбалеты наносят больший урон и имеют чуть меньшую скорость стрельбы. В нашем случае – это ГЛАВНЫЙ ОРУЖЕЙНЫЙ СКИЛЛ !!! Ближний бой, это, конечно, весьма мужественно, но только запасы бутылочек с лечебным пойлом... как бы это, помягче... – несколько ограничены поначалу... Да и в дальнейшем - Вы поймете, что терзать клавиатуру, отбиваясь от стада орков – занятие неблагодарное. Со стрелковым же оружием – всё значительно изящнее и СПОКОЙНЕЕ. О принципах СТРЕЛЬБЫ – расскажем ниже... Что еще интересно: в игре есть три вида оружия ближнего боя, владение которыми требует именно ловкости, а не силы! Шпага, Рапира, и Шпага Мастера. Ими и будем пользоваться... Очень редко. :))
3. Круги магии. Приобретается (П). Умение использовать заклинания определённых кругов магии. Всего их - 6. Скилл только для магов. Нам же, для ПОЛНОГО СЧАСТЬЯ, - понадобится лишь 4 первых круга.

4. Изготовление руны (П). Умение создавать руны с различными заклинаниями. Необходим рунный камень, щипцы и дополнительные  компоненты. Используется на некоем аппарате для создания рун. Все (почти все) формулы заклинаний описаны в библиотеке в монастыре Инноса. В игровом мире кое-где валяются уже готовые руны, а иногда Вам их будут вручать за выполнение заданий (в основном – руны телепортации), но всё это -  мелочь... ГЛАВНЫЕ руны, те, без которых "жить здесь нету никакой возможности" – придется делать самостоятельно. И за технологию каждой - заплатить кровные 5 О/О. Руна "Огненная стрела" – ДОЛЖНА быть изготовлена для продвижения "по службе", тут уж никуда не деться... А вот остальные – по необходимости. Именно поэтому настоятельно рекомендую создать максимум - еще ДВЕ руны. Их ВПОЛНЕ ДОСТАТОЧНО для комфортного существования даже вблизи атакующего тролля или банды скелетов.

5. Алхимия (П). Умение создавать эликсиры из трав. На высшем уровне можно создавать эликсиры, которые перманентно повышают четыре главные характеристики героя. Для этого сначала необходимо обучиться создавать все лечебные эликсиры, либо - все эликсиры маны. И НА КАЖДЫЙ НИЗШИЙ УРОВЕНЬ потратить 5 О/О (всего их будет три). Таким образом – для создания эликсира ловкости Вам понадобится в сумме 20 О/О... Необходимо иметь пустую бутылку и соответствующие травы. Используется на алхимическом столе. Основным компонентом высших зелий является коронное растение. Всего в мире Готики можно отыскать 24 таких кустика. Места произрастания перечислены в разделе "Советы по прокачке".
6. Карманничество (П)... Работает в качестве опции в диалоге с NPC. Основной атрибут – та же ловкость! Чем больше ловкость, тем больше вероятность успешной кражи. Единственный скилл, который приносит ОПЫТ бескровно. Интересно, что количество  опыта за акт карманной кражи растет от главы к главе. Поэтому, при всём великом соблазне разжиться на первых порах мелочью из карманов обывателей – решительно откажитесь от него! Воровство не  средство обогащения, а БЕСЦЕННЫЙ ОПЫТ! Например – в 5 главе за кражу 20 монет из кармана нищей крестьянки дают 250 пунктов опыта, а это – равносильно убийству ОРКА-ВОИНА (!).

7. Взлом замков (П). Используется у сундуков клавишами "вправо-влево". Необходимо подобрать правильную комбинацию. Опять-таки: чем больше ловкость тем меньше вероятность, что отмычка сломается при неудачной комбинации. К сожалению, без этого скилла не обойтись (5 О/О), так как некоторые бутылки с Высшими эликсирами – спрятаны в сундуках с "бесключевым" замком. Да и прочие вещи, в т.ч. – и деньги – тоже достаются оттуда... А вот что радует: в отличие от Готики-1, 100%-я ловкость дает 100%-ю сохранность отмычек.
Всё. Об остальных "умениях" – лучше и не знать ничего :)) Ну, так, для сведения – приведем их... 
8. Обращение с одноручным оружием (В). Влияет на быстроту обращения оружием и шанс критического удара данным оружием. При скилле равным 100 вы всегда будете наносить критические удары. Всего 3 уровня: начинающий(10-29), эксперт(30-59) и мастер(60 и более). Основной атрибут - это сила. 

9. Обращение с двуручным оружием (В). Аналогично. Двуручным оружием наносится больший урон, хотя скорость ниже чем у одноручного. 

10. Кузнечное дело (П). Умение ковать оружие из стали и руды. Необходимо следующее оборудование: кусок стали, щипцы, молоток. Сталь нагревается на огне и обрабатывается на наковальне. 

11. Подкрадывание (П). Абсолютно бесполезное умение, на мой взгляд. Тратить на него 5 О/О – безумие.

12. Охота (П). Умение сдирать шкуры, клыки и др. части тел с поверженных животных. Необходимо для некоторых квестов и для создания некоторых рун с заклинаниями. Но всё это – от лукавого (от Белиара, наверное). Никакой побочный квест по объему ВОЗНАГРАЖДЕНИЯ в очках опыта – не стоит ПЯТИ ОЧКОВ ОБУЧЕНИЯ !!!  Ну, например: один наемник будет втюхивать герою что-то про шкуру Черного Тролля. Да пёс с нею! Жили мы без шкур – и дальше проживем! Тем более, что 500 опыта за этот квест НИКАК не соразмерны с потерей 5 О/О... С черными троллями в стране напряженка...  А что до рун – так уверяю: никакие когти для создания ТРЕХ упомянутых выше рун – нам не понадобятся. 

Умения и атрибуты прокачиваются у тренеров, или повышаются магическими предметами, эликсирами. 

Немного о боевом искусстве. 

Всё обучение "искусству" – это поскорее найти арбалет помощнее, да стрел побольше. Шутка, конечно, но... Хоть мы и собираемся стать в дальнейшем магами, но до этого счастливого момента ведь можно и не дожить... ежели не научимся СТРЕЛЯТЬ. Вот так-то!.. И вот тут возникает парадокс: маг ОБЯЗАН хорошо владеть арбалетом - причем не только на протяжении первой, беззаклинательной, главы, но и впоследствии... Почему? Ответ прост: запасы маны ОГРАНИЧЕНЫ. Магия отлично сгодится нам для узкоспециальных убийств, ну и – в конце-концов – для самого главного поединка, но "рабочие будни" даже самого прокачанного мага – это АРБАЛЕТ и выбор грамотной позиции для арбалетной атаки... Уважаемый мною Orest в своем солюшене с гордостью пишет, что убил пресловутого черного тролля "Огненной стрелой"...  -  а вообще НУЖНО ли это делать? В первой-то главе?!  По моим воспоминаниям - на такую операцию была потрачена примерно ТРЕТЬ СВЕТОВОГО ДНЯ игрового времени. В своих первых прохождениях я тоже повторял эту ошибку, сметая все запасы бутылочек с маной, волшебных трав и собственных нервов...  Ну а выигрыш?  1000 очков опыта?!   Да нам этого даром не надо!  Оставьте в покое бедное животное до 4 или до 5 главы. Пусть поживет. Если Вам уж так понадобилось коронное растение, которое охраняет этот тролль – просто пробегите за ним, хватайте – и уносите ноги... 
В описаниях глав я еще буду подробно останавливаться на тех или иных тактических моментах узловых сражений, а сейчас только добавлю вот что: стрелы и болты летят во врага, ПОКА ИХ ЗАПАС В РЮКЗАКЕ НЕ ИССЯК. Магия же – требует постоянной "подзаправки" ВРУЧНУЮ ! Кроме того – есть несколько  атакующих заклинаний с "подкачкой" (заряд заклинания некоторое время накапливается для большей мощности) – и время на "подкачку" используется врагами для того, чтобы сближаться с героем, или - БЕЗНАКАЗАННО бить его... 
Да, и еще вот что:  не стесняйтесь отступать. Если вдруг по какой-то причине вам нужно делать ноги, то убегать следует небольшими зигзагами, а то можно схлопотать по спине (орки, кстати, бегают быстрее людей). 
Стрелковое оружие и атакующая магия УБИВАЕТ людей, а шпаги и мечи – только доводят их до бессознательного состояния. Не торопитесь убивать поименованных персонажей! Возможно, они еще пригодятся.

Сравнительный анализ боевых показателей арбалетов из Г-1 и Г-2 не так уж и однозначен, как кажется на первый взгляд: к плюсам стрелковых атак в Г-1 безусловно относилось практически 100%-е попадание с первого выстрела на ЛЮБОЙ дистанции в пределах видимости. В Г-2 же попасть на пределе видимости - очень непросто, даже при показателях ловкости, куда больших, чем были достижимы в Г-1. С другой стороны - возможность прокачки арбалета до 100% в Г-2 - означает 100%-ю критичность выстрела. Это ОЧЕНЬ серьезный плюс... 
В полевых условиях (да и вообще – везде, где позволяет дистанция) старайтесь, чтобы ваша атака была превентивной. Если монстры многочисленны и круты – ищите поблизости "ступеньку", на которую вы можете забраться, а они – нет. Если же такой ступеньки не наблюдается – осторожно сближайтесь, и как только в прицел арбалета "поймается" первый монстр – тут же остановитесь и начинайте стрелять. Обычно на пределе видимости для полноценного попадания требуется не менее 10-15 "пустых" выстрелов, а то и больше (зависит от ловкости и типа монстра). Если "пустая" серия очень уж затянулась – попробуйте отпустить клавиши Ctrl и "вперед", а затем возобновить стрельбу. Если и это не помогает (особенно при низком показателе ловкости) – придется подойти чуть ближе. Иногда, так же, помогает смена "пулеметной" стрельбы (постоянно нажатая клавиша "вперед") на одиночные выстрелы (клавиша "вперед" нажимается и отпускается).

Ветераны Готики наверняка заметили, что далеко не всегда прицел "ловит" именно БЛИЖАЙШЕГО к вам противника в группе. Особенно это заметно при нацеливании с возвышений. И самое главное – игра упорно не желает наводиться на ближайшего! Так вот: нацельтесь на любого, затем нажмите Ctrl, а затем – одну из клавиш "вправо" или "влево". Прицел начнет перескакивать по достижимым монстрам. Остановите его на ближайшем – и начинайте стрельбу. Иногда помогает "изменение угла обзора камеры" (то есть - чуть подвигав мышь вперед-назад – можно поймать в прицел ближайшего)...
Еще одна "подляна", которую игра обожает подкидывать: если вы начали стрелять по группе мощных монстров, топчущихся рядом с менее опасными (например орки+волки), то ПЕРВАЯ цель в группе "мощных" (орк), будучи уничтоженной, сменяется ПОЧТИ ВСЕГДА на цель второстепенную (волк)! Даже не отпуская клавишу "вперед" – немедленно нажимайте "вправо-влево", пока не поймаете в прицел более опасного противника, который уже бежит к вам!!.

То же самое творится, когда вы атакуете большую группу одинаковых монстров. Завалив БЛИЖАЙШЕГО – игра переключается чуть ли не на самого дальнего, бегущего к вам. А он-то, как раз, наименее опасен. Немедленно ловите в прицел следующего БЛИЖАЙШЕГО!..

Теперь немного о магии. 

Ниже представлен список заклинаний для каждого круга магии, а также список компонентов, необходимых для изготовления соответствующих рун. Важно отметить, что для изготовления любой руны необходимо иметь рунный камень, соответствующий свиток с заклинанием и научиться у тренера создавать соответствующую руну, потратив 5 О/О на каждую технологию! (из этого следует, что заклинания для рун следует выбирать осторожно). 

Круг 1: 

1. свет(компоненты: золотые монеты) мана 1,создаёт свет над головой главного героя.

2. огненная стрела (сера), мана 5, повреждение 30. Создается ПРИНУДИТЕЛЬНО, по главной сюжетной линии для мага.
3. маленькая молния (горный кристалл), мана 6, повреждение 30. Мура.
4. создать скелет гоблина (кости гоблина), мана 10, слаб в бою, так что не стоит тратиться
5. лечить лёгкое ранение (лечебное растение), мана 5, в игре полно эликсиров для лечения 

Круг 2: 

1. Огненный шар (смола), мана 10, повреждение 60, Вроде бы неплохо, но расчет показывает, что на одного орка тратится 5-6 выстрелов... 
2. ледяная стрела (кварцевый ледник), мана 7, повреждение 40, эффективно против огненных варанов и огненных големов. Но совершенно недопустимые относительные затраты маны (на единицу урона).
3. Создать волка (мех волка), мана 20, длит. 30 игровых минут, обычный волк
4. порыв ветра (уголь), мана макс.50, повреждение макс. 60 , цель отлетает от ветра
5. сон (болотная трава), мана 10, использовать на цель с малым количеством жизненной энергии 

Круг 3: 

1. лечить среднее ранение (лечебная трава), мана 7
2. маленькая огненная буря (смола, сера), мана 20, повреждение 60 нескольким тварям
3. создать скелет (кости скелета), мана 30
4. ужас (страх) (чёрная жемчужина), мана 15
5. ледяная глыба (кварцевый ледник и аквамарин), мана 20, повреждение 2 и замораживает цель на некоторое время
6. шаровая молния (горный кристалл), мана макс. 60, повреждение макс. 180 

Круг 4: 

1. Большой огненный шар  (сера, смола), мана макс. 75 повреждение макс. 300. Мощное заклинание, но с "подкачкой" и неоправданно большими относительными затратами маны. Тем не менее - любой тролль, кроме черного, выносится ДВУМЯ неполными ударами БОШ.
2. удар молнии (горный кристалл, кварцевый ледник), мана 20, повреждение 120. Это – напротив. Замечательный спелл по затратам, но повреждения слабоваты. Собственно – для активной наступательной магии надо выбрать именно одно из этих двух заклинаний (4.1 или 4.2) Тем, кто предпочитает кастовать, а не стрелять – лучше 4.2, тем, кто использует магию лишь в экстренных случаях – лучше 4.1.
3. Создать голема (сердце голема), мана 40, голем неплох, но против толпы орков уступает
4. Уничтожить мертвецов (святая вода), мана 40, повреждение 1000, работает только на мертвых - любой выносится с первого раза, кроме самого главного – он у нас тоже костлявый. На него придется потратиться посильнее... Пожалуй, ЕДИНСТВЕННОЕ заклинание в игре, которое я, не задумываясь и не сожалея о содеянном, воплощаю в руну.

Всё нижеследующее – просто для ознакомления.

Круг 5: 

1. ледяная волна (кварцевый ледник, аквамарин), мана 60, повреждение 2 и заморозка всех тварей в радиусе действия заклинания
2. большая огненная буря (сера, языки пламени (язык огненного варана)), мана макс. 125, повреждение макс. 300
3. Создать демона (сердце демона), мана 50, лорд демонов очень даже неплох в битве
4. лечить сильное ранение (лечебный корень), мана 15... С ума сойти... Зачем это?! :) 

Круг 6: 

1. огненный дождь (смола, сера, языки пламени), мана 60, повреждение 300
2. смертельный удар (уголь, чёрная жемчужина), мана 50, повреждение 500, на многих тварей не действует
3. волна смерти (кости скелета, чёрная жемчужина), мана 150, повреждение 400 всем тварям в округе. Те, кто прошёл 1-ую Готику магом – поймут: отличие этого заклинания от такого же в 1-ой Готике заключается в том, что магу нужно больше времени для того, чтобы скастовать это заклинание, но зато остановить его может только смерть.
4. армия мрака (кости скелета, чёрная жемчужина, сердце каменного голема, сердце демона), мана 60, вызывает толпу скелетов, сражающихся на стороне мага
5. сократить монстров (кости гоблина, клык тролля), мана 100, моментально убивает одного монстра (кроме людей и уникальных тварей)
6. святая стрела (знание, полученное из книги в тайной библиотеке монастыря в пятой главе), мана 50, повреждение 300,  Этим заклинанием Orest выносил главного гада в игре. Я же – отлично обошелся "Уничтожением мертвецов"...
Совсем немного о безопасности.

Сохраняйтесь почаще, и используйте ВСЕ доступные для записи слоты. Даже самые наипропатченные версии имеют множество глюков, некоторые из которых способны подвесить не только игру, но и всю систему. 

Если "влипли" в какое-то место, и не можете выбраться – иногда помогает комбинация Alt+Ctrl+F8.

Для переключения в Windows используйте Ctrl+Esc. Работает нормально :)

И чуть-чуть экономики.

В мешке ценность предмета является АБСОЛЮТНОЙ, торговцы же за него дадут В ТРИ РАЗА МЕНЬШЕ.
Найденные кошельки не забывайте "развязывать" и вытрясать оттуда деньги (клавиша Ctrl в инвентаре).
Следите, чтобы в порыве алчности не продать квестовые шмотки!!!  Меч Альрика, Кровавые Чаши, Меч Ферроса и т.п. – Обычно на "именном оружии", кроме общих данных - пишется и имя владельца.

Став учеником алхимика Константино – продавайте любые грибы только ему. Он берет их по себестоимости!

Как только проблемы с деньгами в первой главе исчезнут – ПРЕКРАТИТЕ ПРОДАВАТЬ ВЕЩИ. Чтобы не загромождать инвентарь – копите хлам в каком-нибудь доступном сундуке, например – в доме у Константино или в гильдии воров. Дождитесь похода в Рудниковую Долину (гл.2), заберите всё, что скопилось – и там уже продавайте хоть всё - паладину Сенграту (он стоит у самого входа в замке, торгует свитками). В 4 главе его убьют орки – и вам поручат найти его труп. На трупе обнаружатся ВСЕ ПРОДАННЫЕ ЕМУ ВЕЩИ. После этого – можете продавать еще кому-нибудь из местных, например – Энгору, начальнику хозчасти замка. Его ТОЖЕ УБЪЮТ ОРКИ в 5 главе!!!  И опять - всё проданное можно подобрать с тела :))) – Вот вам уже и ТРОЙНАЯ ЦЕНА! 

Иногда в игре происходит неприятный баг: появляется сообщение, что нету денег, хотя в инвентаре их полно. Для профилактики нужно выкинуть деньги из инвентаря (правая клавиша Ctrl) и снова поднять их с земли. 

Советы по прокачке героя.

1. Съев 50 темных грибов – получим +10 к мане навечно. Грибов в округе – полно (темные и мясные). Сразу же начинайте "поправлять" тёмными  подорванную жизнь. Но не упустите момент, когда на экране появится надпись "+10 к мане" и зазвучит приятненькая музычка. После этого питаться грибами ПРЕКРАЩАЕМ НАВСЕГДА, и продаем их своему мастеру Константино по себестомости! Очень важная прибавка к финансам нашим скромным!

2. Съев первые 25 яблок – получим +1 к силе навечно. Не так уж это и нужно, хотя - и не помешает. Поэтому не вздумайте ПОКУПАТЬ яблоки! Но и не продавайте их пока. Когда накопятся первые 25 штук – тогда и пообедаем. 

3. Статуи Инноса, там и сям встречающиеся у дорог – дают при молитве постоянные прибавки к тем или иным атрибутам. Но! а) молиться можно только раз в день. б) эффективная молитва должна быть "смазана" пожертвованием $100. в) эффект молитвы напрямую зависит от фракции, к которой принадлежит герой: будучи нейтралом – добавляется +1 к силе или +4 к жизни, послушники – то же самое, но иногда (редко) возможно получение +4 к мане, и, наконец, маги – получают +4 к мане в любом случае. В каких-то немыслимо редких случаях можно нейтралом или послушником получить +2 к ловкости, но мне это удалось лишь один раз, и больше я уже не старался... А в целом, мой выбор – это, конечно, +4 к мане. Но тут вот какое дело: вступать в монастырь мы будем В САМОМ КОНЦЕ ПЕРВОЙ ГЛАВЫ, а это значит, что несколько первых дней будем молиться  за жизнь... Слухи о том, что всего можно вознести Инносу не более 10 "повышающих" молитв – несколько преувеличены: я молился 12 раз – и стабильно получал прибавки... Проверил 13-й. – Вот тут и наступил предел :)
Однако – в рамках данного руководства "спасение мира" будет организовано не более, чем за 11 суток. Причем "манные" молитвы – можно будет начать лишь с ПЯТЫХ. А в ПЕРВЫЕ, кстати, молитва ничего не дает. Таким образом – 2, 3 и 4 сутки – можно молиться как выйдет. Я предпочитаю – прибавку к жизни.

4. Пиво Корагона. +3 к жизни и +1 к мане навечно. Получить можно ДВЕ кружки. Одну – за долговую книгу Лемара или за кольцо Валентино, а вторую – после возврата ему украденного столового серебра (оно лежит в сундуке, в гильдии воров, вместе с луком Боспера) – см. главу 1.

5. Пожертвования Дарону. На рыночной площади Хориниса околачивается маг огня Дарон, принимающий финансовые вливания в поддержку культа Инноса. Впервые мы с ним столкнемся, когда будем выполнять квест Торбена о благословлении. Это, первое пожертвование – сценарное – и ничего нам не принесет, кроме ласковых слов Дарона. Но впоследствии, разжившись первой тысячей местной валюты, и не примыкая пока ни к одной из фракций – стоит немедленно обратиться к Дарону о новых подношениях Инносу. Схема пожертвований такова: 20 раз по $50. В результате получим навечно: +2 к мане, +1 О/О, +80 к жизни, +25 опыта и +5 к жизни временно (для непропатченных русскоязычных версий - схема другая, менее выгодная).
6. Благодарность воришки Регнару. В ходе выполнения квеста торговца Йору не надо сдавать Регнару в милицию! Тогда, после вступления героя в гильдию воров, - можно в разговоре показать Регнару "воровской знак" – и получим от него +2 к ловкости навечно.

7. Книга "Божественная энергия звезд". Пара экземпляров есть в Хоринисе (Константино, Зурис...). Но прочитать ее надо только один раз. Получим +2 к мане навечно. Проще всего не покупать эту книгу, а побить Константино и вытащить ее из инвентаря (см. главу 1). После прочтения ОДНУ книгу оставьте у себя в мешке. Она понадобится после вступления в монастырь. 

8. Тренировка у Вульфгара. В казармах, между 5 и 7 утра, поговорите с Вульфгаром. Он поднимет навык одноручного оружия на 2%. Бесплатно... 
9. Обеды Теклы. В поместье Онара есть трактирщица Текла, которая за выполнение нескольких заданий, кроме законного опыта, может покормить героя суперсупчиками, дающими +1 к силе навсегда. Задания таковы: 

9.1 Побить местного безобразника Буллко,
9.2 Принести пакет травы от ведьмы Сигиты,
9.3 Освободить кузнеца Беннета из тюрьмы (глава 3), 

9.4 В 5 главе рассказать ей о своей победе над драконами в Рудниковой долине... В итоге  – получим +4 к силе.

10. Молитва за паладинов. В ходе квеста "Работа на общину" будет задание мага Мардука – помолиться за паладинов. Рядом с Мардуком – вход в комнату со статуей Инноса. В диалоге выбираем "молитва за паладинов". После молитвы говорим со стоящим рядом  паладином Сержио. В итоге: +2% к навыку двуручника. Оно нам не особенно и надо, но ведь бесплатно же...

11. Книги Лютеро. Со 2-й главы у торговца Лютеро из верхнего города можно купить ДВЕ книги, после прочтения которых получим +5% к навыкам одно- и двуручников. Книги дорогущие ($5000 каждая), поэтому я покупал лишь ту, которая повышает одноручник, "Оборона южных земель.1", - да и то, больше для страховки, чем по необходимости – в 4-й главе. После прочтения НЕ НАДО ЕЕ ПРОДАВАТЬ СРАЗУ. Потерпите немного. Продадим всё барахло в Рудниковой долине на ГОРАЗДО более выгодных условиях!.. (см.гл.2 и 4)
12. Драконьи корни. Все найденные ДК (кроме первого, для Константино) можно сразу есть – и таким образом каждый раз повышать силу на +1. Хоть она нам и не понадобится особо – но... не выкидывать же?! :)
13. Ну, и наконец – ЭЛИКСИРЫ, дающие постоянные прибавки (Высшие эликсиры). Я предпочитаю эликсир ловкости. Но тут есть одно но! Если для других высших эликсиров сырья в округе достаточно, то ягода гоблина (составляющая эликсира ловкости) – попадается едва ли не реже самого коронного растения! Но это только "на земле", а вот в инвентаре у паладинов и чёрных гоблинов – ягодка эта бывает. Советую почаще сохраняться перед убийством таких персонажей... Лишние ягоды гоблина НЕ ПОМЕШАЮТ! Учтите, что даже ягода сама по себе - увеличивает ловкость на +1 !!!! Ниже я перечислю все места, где можно отыскать и то, и другое. Отмечу и на картах. Объекты 1.1 и 2.1 – придется по квесту сдать Константино, ну а потом уже - выкупить...  (Сокращения: "Х" – город Хоринис, "ТМГ" – таверна "Мертвая гарпия", РД – Рудниковая Долина, ВГ – "верхний город" Хориниса)
Нумерация пунктов соответствует точкам на картах регионов и города. Карты можно "растянуть" и видимость несколько улучшится.
1. Коронное растение




2. Ягода гоблина
1.1 Пень около указателя по дороге из Х в ТМГ
.


2.1 "Поляна Константино", у вост. ворот Х.

1.2 Логово серых троллей у лагеря Грома.



2.2 По дороге от Онара к ТМГ, где кончается озеро.
1.3 Между маяком и портом, на холме, недалеко от Никласа.

2.3 Холм у двора Лобарта. В кустах,  за дольменом.
1.4 Рядом с маяком, над пещерой мракориса.



2.4 Около ТМГ, справа, где стая падальщиков.
1.5 Кладбище в лесу, за двором Секоба, у могилы Веромина Содеа.
2.5 Тропа от Акила к маяку, после лужи, слева.
1.6 Холм у двора Лобарта. Внизу за дольменом, у стены.

2.6 Перед пещерой Черного тролля, справа от входа.
1.7 В пещере черного тролля.




2.7 Спуск от тропы Драгомира к Секобу, рядом с жуками. 
1.8 Дольмен у спуска от Круга Солнца. Ближний к ступеням столб.
2.8 В яме с жуками и мракорисами около сев-вост угла Х.
 
1.9 Там же, пройдя дольмен, паралл. тропе – у дерева чуть слева.
2.9-11 Почти всегда у рыцарей на боковом пирсе и в ВГ,
           


1.10 Заброшенный склеп Онара, полка в левом коридоре.

а так же – у черных гоблинов (случайно).
1.11 Пещера с первым руническим камнем, левый проход.


Со 2-й главы:
1.12 За выполнение квеста Ватраса с письмом.


2.12 РД, по дороге от Диего к руинам склепа.
1.13 Купить у Сигиты.





2.13 РД, под навесом перед большим озером.

1.14 В РД, над пещерой, где сидит Диего.



2.14 РД, пещера гоблинов, недалеко от Маркуса.









2.15 РД, в пещере у Маркуса.








2.16 РД, около Гештата, на тропе вверх.








2.17 РД, шатер у пещеры Керво.

С 3-й главы:

1.15 Купить у Константино.





2.18 Купить у Константино.
С 4-й главы:
1.16 Купить у Константино.





2.19 РД, около одного из ледяных големов.
1.17 Купить у Сигиты.





2.20 РД, у руин Древнего склепа.








2.21-22 Купить у Константино.

С 5-й главы:

1.18-19 Купить у Константино.




Бывает в продаже у Сенграта или Тандора (Замок РД).



1.20 Купить у Лютеро.





Или на трупах Удара, Паркиваля или Орика (там же).

1.21 Купить у Сигиты.















С 6-й главы:

1.22-23 Купить у Ватраса.








1.24 Купить у Милтена.







Готовые Высшие Эликсиры:

Эликсир Ловкости (+5л):  

3.1) 1-я глава, в пещере с жуками, недалеко от входа в поместье Онара. 
3.2) 2-я глава, в конце спуска в РД, справа, на возвышенности с остерами. 

3.3) 3-я глава – купить у Зуриса. 

3.4) 3-я глава, канализация Хориниса, сундук с суперзамком. 

3.5) 3-я глава, купить у Саландрила, после получения квеста Серпентаса о фальшивых бумагах. 

3.6) 4-я глава. Даёт Орик, но только после просьбы о дополнительном снаряжении. 

3.7) 5-я глава, в тайной библиотеке, "Слезы Инноса". 

3.8) 6-я глава, изготавливается самостоятельно по уникальному рецепту ("Драконий напиток"+15л).
Эликсир Духа(+10м):

4.1) 1-я глава. После посвящения в маги, в "личной спальне" героя.

4.2) 2-я глава. РД, Старая башня Ксардаса.

4.3) со 2-й главы – РД, в развалинах Древнего склепа, с тела скелета-мага.

4.4) 6-я глава. Пещеры Индорала, в правой камере заключения, за пещерным троллем.

Эликсир Жизни (+15ж):

5.1 и 5.2) со 2-й главы – РД, руины монастыря, в потайной комнате с демоном.

5.3) со 2-й главы - РД, ледяной сектор, в башенке над бывшей плотиной.
5.4) с 4-й главы – можно купить у Зуриса.
5.5) 6-я глава, Пещеры Индорала, правая камера заключения.
5.6) 6-я глава, Пещеры Индорала, центральная камера заключения.
Маленькие хитрости большого значения.


Используйте с выгодой для себя ЛЮБЫЕ обнаруженные баги (несуразности) игры. Не надо думать, что программа всегда ведет себя благородно по отношению к Вам. Так что – и Вы уж не стесняйтесь... Ну – например: заняв удобную позицию для стрельбы – на какой-нибудь не очень ровной ступеньке – герой изготавливается к атаке (Ctrl) и... Ни с того ни с сего – прыгает вперед, прямо в объятия орочьей шайки. Это что, по-Вашему?  Благородство со стороны игры?? Не думаю... 


Самый мелкий замеченный баг, нужный лишь в начале приключения: жарим сырое мясо на сковороде, при этом быстро-быстро нажимая клавишу "вперед". В результате из 20 кусков сырого – получим 23-25 жареного.

Есть и более полезная, но редчайшая разновидность этого бага. Когда в 1 главе прокачаете ловкость до 90 – посмотрите: если в мешке скопилось 8-11 ягод гоблина – СЪЕШЬТЕ ИХ СРАЗУ ВСЕ, так же быстро нажимая на Ctrl. Мне дважды удавалось получить ЛИШНИЙ пункт ловкости! То же самое – и с эликсирами ловкости!! В один момент 2 главы их будет 13 штук в мешке... Однажды у меня получилось "выпить лишнего" :)))

Попробуйте "пробежать насквозь" какой-нибудь стол – увидите, что герой как бы "завязнет" в нем, и чтобы выбраться – не достаточно движения только вбок, надо обязательно отойти НАЗАД! Так вот: в "природных" объектах Готики есть места, где атакующие Вас монстры "вязнут" точно так же. Очень часто такие ловушки бывают на выходах из пещер, и "неширокие" монстры (гоблины, скелеты) цепляются за них – и дальше преследовать героя не могут. Останавливаемся и расстреливаем гадов! Только учтите, что каждое Ваше попадание в такого преследователя – чуть сдвигает его назад и в одну из сторон. И в конце-концов – "выбьет" его из ловушки! Особенно это заметно на скелетах, расстрел которых – занятие долгое и многотрудное. Так что – будьте готовы к отходу! Игра обожает "отпускать" скелетов из ловушек особенно в те моменты, когда их здоровье висит на волоске. И уж тогда подыхающий обязательно добежит до героя – и в ближнем бою раскромсает его...


В Рудниковой долине – герою очень часто придется забираться на всякие столбики и светильники, чтобы расстреливать толпы орков сверху. Поскольку во второй главе уровень АРБАЛЕТА будет равен 60% - герой начинает стрельбу ПРИСЕВ НА КОЛЕНО!.. И – часто СВАЛИВАЕТСЯ со столбика назад!.. Так вот: прежде, чем нажать Ctrl (изготовка к стрельбе) – осторожно подойдите к самому переднему краю столбика.


Этот же нюанс (приседание) – иногда может сослужить и полезную службу. Например: при стрельбе в порту Хориниса есть участки, перекрытые препятствиями СВЕРХУ. Но когда герой приседает – открывается директриса и становится возможной стрельба по скрытым ранее целям!


Если у Вас достаточно стрел (болтов) – попробуйте начинать стрельбу по большим скоплениям мощных монстров НА ПРЕДЕЛЕ ВИДИМОСТИ. На двадцатом-тридцатом выстреле попадете, а мишень – НЕ НАЧНЕТ ДВИГАТЬСЯ К ВАМ. Так и останется на месте. Именно так я убирал во 2 главе многих элитных орков... К сожалению – данный баг КРАЙНЕ РЕДКО проявляется при стрельбе по стадам глорхов или остеров...


Поскольку доминантным атрибутом для нас будет ЛОВКОСТЬ – озаботимся тем, чтобы СЛУЧАЙНЫЕ источники ее повышения – стали более или менее ЗАКОНОМЕРНЫМИ. К таким "источникам", прежде всего, относятся скопления черных гоблинов. Если есть время и терпение, то можно и НУЖНО добиться, чтобы на каждые два-три их трупа приходилась хотя бы одна ягода гоблина. Тактически это можно решать по следующей схеме: приближаемся к группе из четверых ЧГ на расстояние СРЕДНЕГО выстрела (когда монстрики еще не начали стучать дубинами о землю и пугать нас своим кваканьем). Сохраняемся в слоте №1. Начинаем стрелять. Укладываем первого, а когда они побегут к вам – то и второго. И ТУТ ЖЕ СОХРАНЯЕМСЯ В СЛОТЕ № 2. Добиваем остальных двух – и бежим осматривать трупы. Сначала, конечно – смотрим на два ПОСЛЕДНИХ трупа Если обнаружилась хоть одна ягода, то осматриваем и ПЕРВЫЕ два. Если и на них есть ягода – значит нам КРУПНО ПОВЕЗЛО – и можно считать задачу выполненной. Но, обычно – такого не бывает. Поэтому – save-load-ом надо добиться, чтобы ягода была хотя бы на ПЕРВЫХ ДВУХ ТРУПАХ. Фишка в том, что пока гоблин ЖИВ – его инвентарь СЛУЧАЕН. А на трупе – постоянен! Теперь – загружаем ВТОРОЙ СЛОТ – и так же – добиваемся, чтобы появилась хоть одна ягода на ДВУХ ПОСЛЕДНИХ трупах. Обычно такого расклада можно добиться за 15-20 минут. Немного сложнее с группой из ШЕСТИ гоблинов. Тут придется сначала обеспечить ягоду в ПЕРВЫХ ДВУХ телах, затем – во ВТОРЫХ ДВУХ, и уж потом – в двух последних. На такую комбинацию уходит не меньше получаса... Но игра стоит свеч, ей богу! Всего в Хоринисе есть пять групп черных гоблинов, и еще две – появляются во второй главе. Общее количество ЧГ – около 40. Если удастся выбить из них хотя бы 15 ягод – считайте, что Вы заработали ТРИ ЛИШНИХ ЭЛИКСИРА ЛОВКОСТИ !!! Да и в Рудниковой долине около 25 ЧГ – с них еще десяток ягод – а значит и ЕЩЕ ЛИШНИХ ДВА ЭЛИКСИРА! Плюс к этому – пяток ягод с трупов рыцарей и паладинов... Итого - 30 лишних, но, заметьте – добытых честным и упорным трудом, пунктов ловкости! Неплохо, да?!.. При таком-то "довеске" – можно и не дожидаться докачки ловкости у Диего в 3 главе... И еще совет: если группа гоблинов "смешанная", старайтесь сначала выбить обычных, а после сэйва – черных.

Интересный баг был замечен в пещере в Секторе Пирамид. Там есть 4 голема, которые по задумке разработчиков "оживают" после взятия одного колечка из здешнего сундука. Так вот, сначала приходится расстреливать там ползунов – и однажды я СЛУЧАЙНО попал стрелой в кучу камней, которые в "неожившем" состоянии и составляют голема. Голем материализовался, но остался стоять на месте. Попробуйте таким же образом материализовать остальных, потом вскрывайте сундук, надевайте кольцо и – можно начинать стрелять по тому, который стоит в этой, последней комнате! Голем уже ловится в прицел именно как голем, НО НАПАДАТЬ НЕ СТАНЕТ !!! Будет стоять и безропотно гибнуть. Так же и с другими: подойдите на расстояние среднего выстрела, пальните по куче, голем встанет – поймайте его в прицел и стреляйте. Только близко не подходите... В результате – одна из самых изнурительных схваток в игре станет простой рутиной. Полчаса – и путь свободен!
Стратегия воспитания. Как из героя сделать Героя.

Систематическую прокачку главных умений начинаем - однозначно - с повышения ловкости у Ларса (набережная  Хориниса). Верхний предел учителя +30... После вступления в гильдию воров – повышаем ловкость у Кассии (крестная мамаша местной мафии, канализация Хориниса). Верхний предел учителя +90... В 3-ей главе в Хоринисе появится Диего – у него можно довести ловкость до 100. Это предел ОБУЧЕНИЯ вообще.
Попутно – совершенствуем ВЛАДЕНИЕ АРБАЛЕТОМ у Драгомира (сидит у костра недалеко от таверны "Мертвая гарпия"). Учтите, что для начала тренировок с арбалетом герой должен иметь ловкость НЕ МЕНЕЕ 30. Верхний предел учителя 60%. Так же учтите, что некоторые ступени мастерства в арбалете – сопровождаются ПРИНУДИТЕЛЬНЫМ повышением мастерства в луке. И таким образом на 1 пункт арбалета придется тратить 2 О/О. В 6-й главе арбалет прокачивает до 100% паладин Герион, если он взят в команду корабля.
*** Свято чтим и соблюдаем главное правило первой части: НЕ ВСТУПАТЬ В МОНАСТЫРЬ до тех пор, пока Ловкость не достигнет 90, а Арбалет – 60%... Почему так важно прокачать стрелковые умения до вступления в монастырь? – Да потому, что служителям Инноса ОДИН пункт ловкости обойдется в 2 О/О ! То же и для оружия. 
Не пейте эликсиры ловкости, не ешьте ягод гоблина и не показывайте "воровской знак" Регнару – пока не прокачаете "чистую" ловкость у Кассии до 90... В пору "освоения" Г-2 я отказывал себе во всем вплоть до встречи с Диего в 3 главе – прокачивал у него ловкость до 100 – и только тогда начинал "употреблять". И что же?.. В Рудниковой долине – стрелку с ловкостью меньше 100 приходится совсем не сладко! Бутылки с микстурой – таяли на глазах... Любой орк издевался над героем как хотел... По мишеням на пределе видимости – безрезультатно выпускалось до 30-40 болтов!!! И – ради чего эти муки? 20 О/О за 10 лишних пунктов ловкости уже ПОСЛЕ самого сложного этапа?! А ведь плюнув на эту "докачку" у Диего – можно уже в начале 2-й главы свободно довести ловкость до 115-120 (если приложить усилия по сбору ягод гоблина в Хоринисе), а к середине ее – до 200 (кольцо мастерства + 14 самогонных эликсиров ловкости). И получается, что эффективность стрельбы возрастет на 100% МИНИМУМ. Так зачем же откладывать?.. Логично? ;) Арбалет при ловкости более 200 – валит любого орка, кроме элитного, с одного попадания!.. Ну, что нам еще надо?! :))
Не совершайте карманных краж без крайней необходимости! Только если это требуется для выполнения сюжетных квестов. Кстати: все карманы обывателей делятся по сложности изъятия оттуда денег и прочих ценностей. Так что и не пытайтесь украсть "очень сложный кошелек" при ловкости менее 90. Это вам не Fallout! Тут всё по-честному. Не хватит мастерства – будете пойманы с поличным. И вообще – советую "чистку карманов" оставить на 5 главу. Опыта получите В 10 РАЗ БОЛЬШЕ, чем если начнете в первой. Еще: прежде чем УБИТЬ какого-либо жителя (если есть такая необходимость) – войдите с ним в диалог и попытайтесь утащить кошелек или ключ, или что у него там, в кармане... К сожалению – далеко не у всех персонажей есть что красть. Обычно безымянные NPC – не хранят при себе ничего такого, что можно прикарманить, ну а поименованные – почти всегда "при вещах".

Вскрытие сундуков. Около 10% всех сундуков Готики-2 открываются определенными ключами. Тут придется поискать и пограбить. Все же остальные, "бесключевые" сундуки - отпираются либо голыми руками, либо - отмычками. Увы, по какой-то прихоти разработчиков – опыта за удачное вскрытие отмычкой не дается, в отличие от карманной кражи. Странно, да?.. Обычно я вначале прикупаю у Торбена отмычек 5-6, и с этим набором сохраняюсь перед намеченным сундуком. В принципе – 10 попыток хватит, чтобы расколоть даже самый сложный, восьмиповоротный замок. После этого – перезагружаемся и по записанной схеме вскрываем сундук "чисто"... Уже во второй главе можно довести ловкость до 100 – с помощью кольца мастерства (лежит недалеко от старой башни Ксардаса). Теперь можно продать ВСЕ отмычки, кроме одной. Больше они ломаться не будут.

Прокачку маны начинаем, как только становимся настоящим магом. А именно – каждое утро возносим сторублевую молитву Инносу (+4 к мане). Тренеров маны не беспокоим до 3-й главы!.. Потом мы увидим, что проделать путь от простого послушника до полноценного мага можно МЕНЬШЕ, ЧЕМ ЗА ПОЛОВИНУ СУТОК! 
Кое-что об "источниках опыта".

В первой главе не стоит связываться "на одном уровне" с мощными живыми монстрами до тех пор, пока вы не убедитесь, что ваш арбалет способен завалить цель не более чем с 5 УДАЧНЫХ выстрелов. Вот тут, конечно,  сразу видно: в ЧЁМ арбалет проигрывает магии. Любой нацеленный магический удар поражает противника ровно на положенное количество хит-пойнтов. Арбалетные же стрелы (болты) – на больших дистанциях попадают примерно в одном случае из 10, хотя – чем меньше дистанция – тем больше стрел достигает цели. Кроме того, для не-магического оружия существует понятие критического удара. Т.е. – ДАЛЕКО НЕ ВСЕ попадания будут давать максимально возможный для вашего уровня стрельбы урон. Поясню: во 2 главе я стреляю в элитного орка со средней дистанции – и на первом же выстреле визуально отмечаю убыль его жизни наполовину!  Но из следующих 6 выстрелов в цель попадает только один, да и тот – НЕКРИТИЧНЫЙ. В результате орк с мизерным остатком здоровья успевает добежать до меня и врезать по самое некуда... Кстати, возможно, что такая фишка намеренно придумана разработчиками: если подыхающий монстр успел добежать - то должен ОБЯЗАТЕЛЬНО тяпнуть героя напоследок. Косвенным доказательством – является то, что обычно, после пропущенного героем удара – следующий же выстрел уносит противника окончательно :) 

Несколько особняком – среди живых - стоят ползуны-воины. Твари стремительные, крайне опасные в атаке серийными ударами с двух клешней – не дающими герою прицелиться, да и броней-панцирем Иннос их явно не обидел... Попытка расстрелять  даже одинокого ползуна-воина в пещере - при ловкости менее 100 – обычно заканчивается фатально для героя. Выхода два: там, где это возможно (в секторе пирамид, например) – выманиваем гадов на поверхность, запрыгиваем на достаточно высокую площадку – и уже тогда спокойно стреляем. Там, где это невозможно (пещера с первым рунным камнем) – придется сразу вступить в рукопашную. И, кстати, - за счет узости этой пещеры – ближний бой там оказывается на удивление эффективным.

Неживые подразделяются на собственно мертвых (скелеты, зомби и проч.) и големов всех природных оттенков. С мертвяками всё более-менее понятно: СТРЕЛЫ ПРОТИВ КОСТЛЯВЫХ МАЛОЭФФЕКТИВНЫ ДО НЕПРИЛИЧИЯ. И если зомби или скелета-мага еще можно достаточно быстро расстрелять, то "чистые" скелеты поглощают от 30 до 60 арбалетных болтов, даже при мастерстве арбалета 60% и ловкости 90, и, кроме того – ЧАСТО СПОСОБНЫ ЗАБИРАТЬСЯ НА ТЕ СТУПЕНЧАТЫЕ ВОЗВЫШЕНИЯ, где герой выбирает позицию для стрельбы. В ближнем же бою, до 4 главы - маг бессилен против скелетов. Отсюда мораль: по возможности не связывайтесь со скелетами "на одном уровне" до создания руны "Уничтожить мертвецов". Исключения допустимы только в одном случае: если имеется дефицит опыта для достижения необходимого уровня в первой главе (до вступления в монастырь – см. абзац *** раздела "Стратегия воспитания..."). 

Големы в первой главе: несколько каменных (в пещере у пирамид), и один магический (по дороге к упомянутым пирамидам). Каменные сопротивляются стрелам наравне со скелетами, но НЕ УМЕЮТ ЗАЛЕЗАТЬ НА СТУПЕНЧАТЫЕ ВОЗВЫШЕНИЯ. Поэтому – если есть охота – можно их выманить из пещеры – и расстрелять со второго-третьего слоя большой пирамиды. Но проще – воспользоваться багом (см. "Маленькие хитрости..."). В ближнем бою – никаких шансов... Магический голем – квестовая фигура, до определенного момента его вообще нельзя убить НИЧЕМ. Но при наличии Молота Инноса в руках героя  – выносится с одного удара (см.гл.1). Во второй главе – в Рудниковой долине, кроме каменных повстречаем еще два новых вида: огненный и ледяной. Эти сволочи не так опасны в ближнем бою, как каменный, но умеют СТРЕЛЯТЬ огнем или льдом. В принципе – до 4 главы и их можно оставить в покое. А можно и завалить. С огненным – посоревноваться в стрельбе и довольно успешно: стрелы наносят ему ощутимый урон, а вот ледяного – поначалу ГОРАЗДО ПРОЩЕ УБИВАТЬ ШПАГОЙ – потому, что на дистанции он выстреливает в героя заклинанием "Ледяная глыба", обездвиживает его – и начинает не очень больно, но совершенно безнаказанно дубасить. И довольно долгое время... С появлением же у героя руны "Большой огненный шар" – ледяной голем становится мишенью из разряда простейших.
И, наконец – тролли. Один черный и трое серых в окрестностях Хориниса, еще трое серых – в Рудниковой долине, начиная с четвертой главы. И один пещерный (разновидность серого) – в залах Индорала (6 глава). СТРЕЛАМИ НЕ БЕРУТСЯ ВООБЩЕ. В ближнем бою – маг обречен по определению. Остается лишь атакующая магия... С Хоринисовскими я поначалу разбирался в конце 3 главы, когда постиг 4-й круг магии. Создал руну "Большой огненный шар". И завалил всех четверых в течение двух часов игрового времени (вместе с перемещениями по местности:)). А потом – вообще оставлял их на 5-ю главу... Интересно, что черный тролль, серый у пирамид и пещерный из 6 главы – НЕ МОГУТ преследовать героя. Стой себе, да стреляй... 

Не надо торопиться в следующие главы. Играйте в свое удовольствие, в конце-концов!.. Кто-то гордится тем, что пошел в Рудниковую долину героем 10 уровня. Похвально, конечно, но – что толку от этого?..  Орков смешить?..
Итак, переходим к игре.
ГЛАВА 1 

Важно!  Сначала собираем ВСЁ, что попадается на глаза. Рано или поздно пригодится. Хотя бы – в качестве денег... 

Начинаем мы в новой башне Ксардаса. Он объясняет нам суть дела и отправляет к паладинам за Глазом Инноса в город Хоринис. Поговорив с Ксардасом, ТУТ ЖЕ БЕЖИМ К КНИЖНОЙ ПОДСТАВКЕ, КУДА ОН НАПРАВЛЯЕТСЯ (справа) и читаем книгу (Ctrl). Ксардас разворачивается к другой книжной подставке и читает. Оставив первую книгу – снова вступаем в диалог... После выхода из диалога Ксардас возвращается к ПЕРВОЙ книге, а мы – читаем вторую. ЗА ПРОЧТЕНИЕ КАЖДОЙ получим +25 опыта! Кстати, это будет относиться еще к нескольким книгам на подставках в башне... Бежим на выход, к камину. Справа на камине есть кнопка, которая не подсвечивается и никак не прописана на экране. Нажимаем Ctrl – и решетка в комнате Ксардаса поднимается. Слева от камина берем тяжелую палку – лучшее на данный момент оружие. Возвращаемся в комнату Ксардаса – берем всё из сундука и со столов. Теперь – наверх. Там, на третьем этаже – читаем еще несколько книг, берем ключ со стола и бутылку с комода. Очищаем сундук. Спускаемся на 1 этаж, и забираем, что только можно...

Выйдя из башни - идём по тропе. Слева от тропы – гоблин и водоём. Идем чуть левее него, под деревья. Там, в углу, лежит наш первый лук и несколько стрел. Возвращаясь на дорогу – видим мостки в пещеру с гоблинами, которая ведёт к ущелью, где можно встретить нашего старого знакомого Лестера. Гоблинов убить несложно – непрерывно применяя размашистые удары "вправо-влево", но с жуками в соседнем проходе пещеры – труднее. Выманивайте их по одному... Собираем здесь всё, что есть... Поправляемся ТЁМНЫМИ ГРИБАМИ. 

На выходе из пещеры – спускаемся по тропе, попутно собираем травы, бутылочки и немного свитков. В "ущелье Лестера" слева есть 4 молодых волка. И еще один – рядом с Лестером. Вооружитесь луком – и тогда вы сможете понять, где стоят волки – за деревьями их не видно. Заметив ближайшего – берем дубину – и валим его...  После убийства 4 волков – герой достигает НОВОГО УРОВНЯ ОПЫТА! 


В ущелье есть еще молодой шершень и пещера с молодыми крысами, кошельком и ржавым мечом. Посетим пещеру, чтобы потом вообще забыть про это ущелье... Берем с трупов волков и крыс кусочки сырого мяса, но пока не едим их. Их надо пожарить – тогда мясо станет питательнее... Вооружаемся ржавым мечом. Напоследок – поболтаем с Лестером...

Возвращаемся к водоему и - на главную дорогу.  Убив волка и гоблинов идем в скальную арку направо (не упадите!). Если пройти по выступу скалы, чуть влево, до ящиков - найдем еще немного вещей. Не очень ценных, но на первых порах будет силен денежный дефицит... 

Снова возвращаемся на дорогу. Идём дальше, пока не встречаем бандита у пещеры. Говорим ему, что сбежали из колонии. Он предлагает следовать за ним, но это ловушка. Сводим разговор к тому, что узнаём о некоем Декстере, который разыскивает нашего героя. Расплатившись за инфу и собственный портрет – убиваем вымогателя. Поднимаемся по ступеням в пещеру, валим еще двух бандюков, обыскиваем сундук, подкрепляемся темными грибами. Когда съедите первые 50 штук – мана повысится навсегда на 10 ед!.. Просто надо не проспать этот момент :) А вот последующие грибы – будем продавать нашему будущему наставнику, алхимику Константино...  

Доходим до первой статуи Инноса (справа), собираем с нее "святые дары" убиваем трех шершней, идем по дороге прямо – убиваем двух волков, затем вправо, вдоль обрыва – и убиваем гоблина.

Поворачиваем от обрыва направо, туда, где виднеется мужик (Малет) с овцами. Говорим с ним о его проблемах с бандитами. Докладываем, что больше угрозы нет. Первый квест выполнен! После разговора – Малет хватается за серп и бежит в направлении статуи Инноса косить какого-то одинокого волка. Бежим с ним, ждем пока здоровье волка упадет и наносим последний удар. Опыт наш!.. 

Осматриваем усадьбу, куда попали – это владения Лобарта. Он стоит на дороге между домом и бараком. Прежде чем говорить с ним – соберите по пути всю свеклу за заборчиком. Лобарт предлагает поработать на него, тогда он продаст нам первую нашу броню подешевле! Одно из заданий - это как раз собрать свёклу. Уже сделано! Затем – Лобарт отсылает нас со свёклой к своей жене, Хильде. 

Идем в дом. Хильде нужна сковородка. Сковородку можно купить у торговца Кантора, поблизости, на перекрестке. Кантор, помимо вещей, предлагает вам пропуск в город. Взамен он требует оказать ему услугу, о которой скажет потом в городе. Соглашайтесь. Если у вас в мешке нет вина, купите одну бутылку, ну и сковородку, конечно. 

Возвращаемся в дом, но по дороге зайдем на поле чуть левее, там работает крестьянин Вино - он жаждет поправиться. Отдаем ему бутылку вина... Вручаем Хильде сковородку – и бегом к Лобарту. После этих мытарств – он согласен продать броню всего за $30 ("броня" эта – одно название, но - лучше чем ничего)... В сундуке, кроме брони - ничего не брать! Побьют!.. Надеваем броню.

Бежим дальше через поля к виднеющимся башням города. По пути нужно убить еще двух волков и шершней... Приходим к южным воротам в Хоринис. Но пока не входим туда – а идем правее, в ров между городской стеной и горами. Там на земле – кое-какие вещи и растения. Помните, что справа, сверху – на вас могут свалиться 2 крысы. Будьте начеку... Собираем всё, что плохо лежит, добегаем до места, где ров падает в огромную яму с полевыми жуками, и поворачиваем назад.. Немного не доходя до ворот – вспрыгиваем на уступ, идем вдоль стены – и видим место, где она идет "ступенькой". Здесь можно подтянуться на руках (Alt) и забраться в город, минуя ворота! 

Посреди площади за воротами стоит какой-то важный мэн, весь из себя железно-правильный... Зовут его Лотар, и нужно обойти его стороной, чтобы не лез со своими поучениями – время терять... Но если без шуток – то этот разговор может переключить Лотара на площадь "верхнего города" – и это нам пока СОВСЕМ НЕ НУЖНО!..  А можно и поговорить (только потом – перезагрузиться) - узнаем некоторые правила: город разделён на следующие районы: верхний, где проживает лорд Хаген (нас туда не пускают), улица мастеров (собственно, где мы и находимся пока), портовый район (пользуется дурной репутацией), храмовая площадь (там маг Воды Ватрас морочит людям головы своими проповедями), рыночная площадь (куча торговцев) и бараки (основная база милиции, где можно заявить о преступлении лорду Андрэ). Также в городе запрещается уголовщина: убийство, воровство (воруйте так, чтобы никто вас не застукал) и драка (но в портовом районе набить кому-нибудь морду не считается преступлением). Если же вдруг преступление совершено, то следует оперативно бежать к лорду Андрэ в бараки и платить соответствующий штраф, иначе некоторые торговцы отказываются торговать и стража хамит у ворот в город. Лотар также говорит о том, что в верхний район пускают только граждан города. Для того, чтобы стать гражданином, необходимо поступить учеником к одному из мастеров на одноименной улице... Есть также альтернативные варианты. Но они не для нас... 

Как стать гражданином города?.. Всего мастеров в городе 5: торговец Маттео, охотник Боспер, столяр Торбен, кузнец Харад и алхимик Константино. Для того, чтобы стать учеником мастера необходимо согласие ТРЕХ других мастеров. Торбен и Маттео не принимают учеников, поэтому остаются Харад, Боспер и Константино. Дома всех мастеров – рядом, в пределах двух шагов...  

Дальнейшие похождения в городе я буду отмечать временем, потому, что тут очень важно УСПЕТЬ сделать все шаги. Совет: не тратьте время на разговоры – пролистывайте диалоги (кл. Esc)! Содержание заданий потом можно увидеть НА ПАУЗЕ (кл. "N").

16:26... Магазин торговца Маттео (слева). Маттео просит оказать ему услугу: некая Гритта, проживающая у Торбена, задолжала ему 100 золотых. Подряжаемся вернуть... Так же - сдаем ему честно награбленное, но ненужное (в основном – лишнее оружие) - и получаем некоторые деньги... Говорим с ним о городе, об ученичестве и вообще, за жизнь... Снимаем с себя  и продаем Маттео одежду крестьянина. И ПОКУПАЕМ КОЖАНУЮ БРОНЮ ($250). ПОСЛЕ ТОРГОВЛИ В ВАШЕМ МЕШКЕ ДОЛЖНО БЫТЬ НЕ БОЛЕЕ $220 ! 

16:30... Рядом с домом Маттео сидит Регис, говорим обо всем. Выясняется, что Регис подрался с неким Валентино. И еще кое-что... 

17:07...Далее идём напротив, к Босперу. НЕ ГОВОРИМ С НИМ ОБ УЧЕНИЧЕСТВЕ ВООБЩЕ. (иначе этот хмырь не захочет торговать с нами до того, как мы выполним его задание!), но имейте в виду: он даст разрешение, только если вы ему принесёте 6 волчьих шкур. Обучаться у Боспера разделыванию шкур (- 5 О/О) – не надо!  Потом мы их просто найдем... Говорим с Боспером дальше и предлагаем помощь в поисках пропавшего лука (инфа Региса!). – Это задание пока тоже придется отложить.  А вот что откладывать не надо – так это ПОКУПКУ СТРЕЛ ! Купите сотню,  и оставьте в мешке только $120. Зачем? Потом поймете.. (На экране торговли у Боспера всего 50 стрел, но выйдя из "торгового диалога " – и снова зайдя – увидим, что там появились новые 50. И так – столько раз, сколько потребуется)... ВООБЩЕ, стрелы и болты – это УНИВЕРСАЛЬНЫЙ товар Готики, фактически – живые деньги. Потому как и продажа и покупка идет по $1.

Далее говорим с Торбеном (справа от выхода из магазина Боспера). Торбен, как человек  религиозный, хочет чтобы мы получили благословление у богов Аданоса и Инноса. Соглашаемся со всем... Спрашиваем о паладинах...

Теперь – к кузнецу Хараду (через дорогу, увидите – он там что-то мутит в кузнице). По пути будет стоять милиционер Пабло – обегите его пока... Харад хочет чтобы ему принесли оружие орков. Вариантов решения несколько: самый сложный - находим орка, убиваем и забираем оружие, самый лёгкий - находим бесхозный Краш Панч (валяется в пещере, слева от северных ворот)... Спрашиваем о паладинах...

17:26... Далее говорим с Константино (арка справа и вниз от Харада) и безоговорочно получаем разрешение. Напрашиваемся на работу, как будущий его ученик, и берем у него квест: принести ему определённые травы (он даёт список). (Перед тем, как идти искать травы – надо обязательно поговорить с торговцем Зурисом на рыночной площади – и спросить, где Константино собирает их). 

Возвращаемся в дом Торбена (слева от выхода из арки) и пытаемся вытрясти из Гритты должок (без особой грубости), но та божится, что денег у нее сроду не было, и вряд ли предвидятся в обозримом будущем. Что ж – ГОВОРИМ ЕЙ, ЧТО САМИ ЗАПЛАТИМ ДОЛГ ! 

Затем - возвращаемся к Маттео и сдаем ему 100 золотых. Он рад (+100 опыта) и согласен рекомендовать нас остальным мастерам. В диалоге будет строка – именно о других мастерах – по ней-то нам и дадут еще +100 опыта за согласие Маттео. 

Возвращаемся к Гритте и после разговора с нею – получаем еще +50 опыта и бутылочку винца!.. 

17:46... Идём на храмовую площадь и говорим с магом воды Ватрасом. Если ПРАВДИВО ответить на все его вопросы ("драконы-Ксардас-заключенный"), то он бескорыстно благословит нас от имени Аданоса и одарит опытом. У него также можно бесплатно полечиться... 

Бегом на рыночную площадь. Говорим с торговцем Хаконом – его ограбили бандиты. Тянем из него всю инфу и обещаем помочь... 

Следующий – торговец Йору. Йору расскажет о том, что его обокрал какой-то карманник. Говорим, что поможем вернуть деньги.

18:02... Теперь - маг огня Дарон, который шляется по площади без дела. За свое благословление - он требует пожертвование во имя Инноса. Соглашаемся. Он роется в нашем мешке, видит, что денег всего $20 – и готов продать благословление за $10 :) Да – без проблем!.. 

Затем беседуем с Зурисом. Узнаем от него – где Константино ищет травы... Вытрясаем из кошельков в инвентаре немного денег.

Рядом, обычно, тусуется Регнару - воришка, который ограбил Йору. Говорим с ним, провоцируем,  и он убегает... Поймаем его позже.

18:24... Идем к раздаче пива...  Слева, у стены гостиницы,  дилерствует кальянщик Абоуин: говорим с ним – и получаем бесплатно 2 яблочных косяка, а затем просим  сделать предсказание. Платим $25 и получаем +100 опыта. Великолепный обмен! :)... 

У прилавков на раздаче - собираем все кружки и спрашиваем милиционера Рангара об орках. В ответ он дает нам инфу. Поим его пивом – и он выдает новую порцию инфы. Этого пока достаточно... 

Теперь – по ступеням к казарме милиции. Но в казармы не идем, а обегаем их слева (в углу у стены казарм лежит кошелек!) и движемся к порту. По пути, под деревом – обнаруживаем сбежавшего Регнару. Вступаем в переговоры. Надо взять у него деньги, но не сдавать в милицию. Он нам еще пригодится... Собственно – на дворе уже вечер, но и сейчас в городе можно провести время с пользой... 

18:56... Прямо от дерева - прыгаем в портовый район. Около второго дома (корабельная мастерская) до 19:00 можно побеседовать с Гравеллом, но позже – он прикладывается к бутылке прямо на улице, или в таверне (чуть дальше), и говорить о делах не захочет. Если удается - сдаем ему часть инфы об орках. Этот квест закончится лишь в 3 главе, так что можно не спешить. Но пока – можно получить часть опыта всё равно, если потом к нему в дневное время обратиться... Рядом живет картограф. Можно приобрести изображения местности :) 

Около причала, напротив таверны стоит и рассматривает море наш старый знакомый – Ларс. Поговорив с ним – получаем 500 опыта – именно за то, что попали в город не через ворота! И СРАЗУ ЖЕ просим Ларса увеличить нашу ловкость. Потратьте все О/О и доведите ловкость до 30. Поговорите с Ларсом за жизнь, но от его предложения сбегать на двор Онара – вежливо откажитесь. Потом сбегаем...

Вход в таверну загораживает пьяный Моэ - и сразу цепляется.  На его трёхэтажную брань – отвечаем еще более многоэтажной  и удираем к портовому крану (он рядом). Перепрыгиваем правую "лапу" крана, и расстреливаем хама до минимально допустимого остатка жизни  (он завязнет в этой "лапе" и приблизиться к нам не сможет). Затем добиваем мечом. Отбираем у бессознательного оружие и шмутки. 

Бежим в таверну. Тут придется заплатить в сумме $12 за некую "специальную" информацию трактирщику Кардифу. Он сведёт вас с Нагуром (сидит тут же, за столом), который предложит некую воровскую работу. Соглашайтесь... 

Тут же, в таверне, с 19:30 стоит местный кент Альрик. Говорим с ним о том, где он живет, об орках  и о драках на деньги, которые он устраивает за складом. Но драться не будем, - лишь согласимся выкупить Меч Альрика у торговца Йору...

 Уходим из таверны – и бежим направо, за таверну, внутрь квартала, к стене "среднего" города. Видим некоего Феллана, размахивающего молотком. Бежим за его дом и там находим мясника Альвина. Он хочет, чтобы мы разобрались с этим самым Фелланом, который стучит день и ночь, и мешает людям. Возвращаемся к Феллану, без разговоров бьем морду, а когда он очухается - проводим воспитательную беседу и - дело улажено. Сдаем квест Альвину. (Если Альвин спит, то его можно разбудить, вбежав в дом, а потом – отойти к порогу – и уже там "поймать" его на разговор, когда он станет прохаживаться по дому... Выбираемся на набережную вдоль стены...

В правом конце набережной найдите склад, заберитесь на поперечную балку справа – и оттуда расстреляйте охранника. Насмерть. Есть 3 уровень!.. В кармане трупа – ключ. На втором этаже - два сундука. В одном из них пачка болотника. Ее не продавать!

Поднимаемся по лестнице в казармы, к Андрэ. Платим штрафы (если нужно), сдаем ему опаснейшего гангстера, похитителя чужих посылок - Нагура и спрашиваем – зачем паладины в городе?... Заодно – подряжаемся оказать ему помощь в поисках гильдии воров.

20:44... Прыгаем со ступеней к раздаче пива. Подряжаемся посыльным к Бальтраму. Продаем ему всё, что можно (нам необходимо иметь в мешке не менее $400)... Здесь же – видим Йору, выкупаем у него Меч Альрика, возвращаем деньги по квесту "Вор". Если время больше часа ночи – Йору и Бальтрам будут на 2 этаже гостиницы... Днем же - все торговцы стоят на рынке... 

Здесь же - снова поим пивом Рангара – и получаем новую порцию инфы об орках.

Теперь идем в трактир среднего города. Говорим с хозяином, Корагоном. Пока спросите его только о Валентино – Корагон расскажет кое-что... Оглянувшись – видим упомянутого Валентино. Выйдите из трактира на лестницу к рыночной площади, и через дверь начинайте расстреливать Валентино из лука. Как только он подбежит к вам – меняйте лук на меч – и забейте его. Валентино противник непростой, но в карманах у него полно денег и КЛЮЧ. Берем всё. В том числе и его трость... Рядышком стоит Ватрас – лечимся у него...  

И бежим к Регису. До 21:30 он у левого входа в таверну кадрит какую-то юницу (или юнца... - ориентация Региса – определяется генератором случайных чисел :)))  А после 22:00 – заливает сердечные неудачи в самой таверне... Он вручает нам кольцо, что-то вроде знака того, кто последним отметелил Валентино. Это кольцо нужно тут же отдать Корагону – и получить опыт, а затем – выкупить его ($100). Колечко непростое: +5 к защите от оружия... Надеваем кольцо (Ctrl в инвентаре).

Теперь – к Торбену. Сдаем ему квест благословления. Он согласен, чтобы герой стал учеником других мастеров. Тут же – просим его научить нас взламывать замки. Он опять согласен – но уже не бесплатно ($200 – можете тоже продать ему что-нибудь, и также, посмотрите, чтобы сотня осталась в запасе). Не торгуясь – платим и обучаемся взлому (5 О/О). Можно купить пару отмычек.

Спускаемся по дороге в порт, но прямо за стеной – поворачиваем в проулок налево и бежим вдоль стены до самого конца. Здесь дом алхимика Игнуса. Он предлагает вам проверить заклинание "Забыть" (для "проверки" избиваем любого горожанина и колдуем на него, когда он только встаёт). Что ж начнем... эксперимент... Начать, кстати, можно с самого заказчика, но без применения заклинания :))  Пока он в отключке – надо обобрать всю его хату и его самого, - найдем ЕЩЕ три свитка. ЭТИ СВИТКИ НЕ ПРОДАВАТЬ!
Идем в дом Константино. ЗАРАНЕЕ устанавливаем готовность заклинания "Забыть" – и с каминной полки расстреливаем  алхимика до минимального здоровья. Дальше – врукопашную... Быстренько обшариваем его инвентарь и опустошаем сундук (лППлП). В числе прочего – в сундуке будет и кольцо Константино. Как только мастер прочухается – колдуем на него "Забвение". Попутно - читаем отнятую у Константино книгу "Божественная энергия звезд" (+2 к мане, читать можно только 1 раз)...

22:30... Теперь к Босперу, закупаем сотню арбалетных болтов. Можете даже часть стрел продать, если денег не хватает.

Бежим к спуску в портовый район. Самое первое здание слева - дом ростовщика Лемара. Напротив входа стоит его подручный  – Мельдор. С этими мироедами будем поступать, руководствуясь революционным правосознанием :) Сначала забираемся на стену позади стража и оттуда потихоньку расстреливаем Мельдора. Далее: там, где прежде стоял Мельдор есть горка ящиков, лезем на них и оттуда  ловим в прицел сидящего в своем доме Лемара. Лемар противник исключительно опасный, но мне всегда удавалось расстрелять его прежде, чем он меня убивал... С тела Лемара забираем его долговую книгу. Еще в доме есть безымянная прислужница капитала – ее тоже расстреливаем – это просто совсем. Вытаскиваем из дома и с тел всё, что можно...  Взламываем сундук (лППлП). Кроме прочего, там есть первая Кровавая Чаша. Берем. И ни за что не продаем ни ее, ни остальные 5 чаш. До поры до времени... Не паникуйте, если кто-то из ближних стражей начнет орать "Алярм!!" и хвататься за сабельку. РАССТРЕЛЯЙТЕ ЕГО. Потом, у Андрэ – в случае чего – заплатим штраф... 

23:15... Возвращаемся к Торбену: отдаем ему книгу Лемара. Торбен радуется, и мы получаем 200 опыта. ТУТ ЖЕ – переходим в экран торговли и ВЫКУПАЕМ эту книгу назад ($100). Оставляем не менее $150 в кошельке!... Можно забежать полечиться у Ватраса.

Теперь к Корагону. Отдаем ему долговую книгу Лемара! Корагон, кроме опыта – одарит нас своим фирменным пивом (выпив которое – получим: жизнь+3, мана+1, навсегда.) И тут же - ВЫКУПАЕМ КНИГУ ($100)...

Возвращаемся в портовый район, к Игнусу. Отчитываемся об успешном эксперименте! Отчет заканчиваем молодецким ударом в лоб, и выбиваем из несчастного еще три свитка заклинания "Забыть". Тоже – НЕ ПРОДАВАТЬ ИХ ни в коем случае!..

23:53... Идем в портовую таверну – тут же нас ловит Кардиф и таинственно шепчет, что за домом торговца рыбой Хальвора нас кое-кто ждет. Оч-чень интересно!.. Здесь же – отдаем Альрику именной меч, а Гравеллу – новую порцию инфы об орках. Есть 4 уровень!

 Теперь налево, мимо борделя - за дом Хальвора (он у самой стены)... Посмотрим... Какой-то мужик (Атилла) говорит загадочно и угрожающе. Это он зря... Убить наглеца – как два байта отослать... Обшарив труп горе-киллера, находим ключ... Надеваем его арбалет!
Рядышком – что-то месит в котле Эдда. Она сварит суп - если в мешке у вас будет рыба... А еще – у нее украли статуэтку Инноса...

Тем временем – наступают ВТОРЫЕ СУТКИ... Бежим через всю набережную к крану у склада – и за ним прыгаем в воду. Прямо здесь, в основании набережной - у самой  воды увидим дверь. Открываем ее ключом Атиллы и попадаем в канализацию Хориниса.

Сначала идем в левый проход – там, зачистив от крыс темную комнатку, вскрываем сундук, где лежит Лук Боспера и Серебро Корагона (ППллП). Берем... Идем обратно по длинной галерее, собирая у стен кое-какое оружие и напитки... В конце – поворачиваем налево и бежим до места, где стоит какой-то типчик (Йоспер). Он пытает нас о намерениях, немного смущается, когда мы ему сообщаем о безвременной гибели супермена Атиллы – и провожает нас к Генеральной Секретарше гильдии воров - Кассии.

Пока он не спеша куда-то бредет  – бежим прямо, в комнату с сундуками (ПППллП, лллП, лПППлл)... Выходим  назад и сразу направо. Вот и главная "малина" Хориниса... В кресле сидит некто Рамирез, видимо тоже – деловой и в законе. За очистку сундуков – он нам предъявляет, но несильно, в пределах разумного... Рядом дрыхнет бандмуттер, на лицо ужасная и такая же внутри... Но голос - приятный...

В разговоре с Кассией надо попроситься в мафию! Она предложит вам пройти тест на профпригодность: достать Кольцо Константино. – Базаров нет! Вот оно! Уже в мешке... Кассия впечатлена по самое немогу, и торжественно посвящает нас в гангстеры Первой категории. Интересуемся – нет ли работёнки какой... – А есть!  Надо принести ей ШЕСТЬ КРОВАВЫХ ЧАШ... Кроме того – "крестная мама" дает ключ от "потайной" двери.  (Поднявшись отсюда по лестнице и отперев ее – попадем прямо в гостиницу  Ханны). Воспользуемся потом...

Теперь надобно поиметь с Кассии "шерсти клок"... Даже два: обучиться у нее карманничеству, а все оставшиеся после этого О/О потратить на повышение другого, истинно мужского искусства... Кассия согласна позаниматься с нами,  однако - не бесплатно (ужас какой... но – "это не то, что ты думаешь, дорогая":))). Речь идет о росте ловкости,.. и только ловкости, в рамках культурного обмена. В общем - задираем наш главный... э-э... атрибут – насколько возможно (я довел до 40),  и оставляем Кассию отдохнуть от дел ее скорбных.

Вскрываем сундук (лПллПП) и сгружаем туда ненужные документы,   использованные ключи и кровавые чаши, до сдачи их Кассии. 

Вот теперь поднимаемся по потайной лестнице в гостиницу. Выслушиваем поддельное удивление хозяйки - Ханны, отдаем ей (теперь уже навечно) долговую книгу Лемара, получаем взамен опыт и мешочек с ключом. Мешочек нужно "использовать" прямо в инвентаре – и тогда оттуда выпадет ключ.  Он нам еще пригодится.

Теперь в таверну Корагона. Отдаем хозяину именное столовое серебро... Получаем за труды еще кружку "специального" пива.

Если надо - подлечимся у Ватраса... А затем - мухой к Босперу – отдаем ему именной лук... Опыт за него получим потом…
И бежим обратно в порт. По дороге посмотрим, что за страж дежурит у магазина Маттео. Если безымянный – расстрелять со стены. А если это Пабло – то пусть живет. Побеседуем и в разговоре отметим, что наш портрет с надписью "Wanted!" – это какое-то недоразумение...

Теперь можно пробежаться по левому пирсу, уходящему к скалам в море (там тусуются рыцари). В самом конце - развалины домика, где есть  немного пищи - под охраной одинокой крысы... Тут можно и нужно – пожарить на сковородке все собранное ранее сырое мясо... 

Входим в каменную арку. Левее причала с кораблем – небольшой загаженный пляж, там тоже кое-что валяется. С ящерицей можно договориться, стреляя с крыши хижины... Возвращаемся к арке и идем влево по другому причалу, уходящему в море (туда, где кучи ящиков и бочек у скал), там тоже есть вещички – особенно интересуют нас две старинные монеты, лежащие в самом его конце, в обломках ящика... 

Прыгаем отсюда в воду и плывем под еще одну скальную арку направо. Проплыв ее увидим впереди большой остров. Огибаем его слева и выплываем на небольшой пляж, где ползают пять ящериц, а еще одна – может шлепнуться откуда-то сверху. Мужайтесь. Но эта трудность – из разряда преодолимых,  если расстреливать ящериц по одной. Почти в том месте, где мы вышли на берег – прямо, за кустами и плющом отыщем пещеру. Это сокровищница воров. Подойдите к факелу на стене, напротив входа и нажмите Ctrl (Если этого не сделать – шипы на входе в левую комнату убивают). В этой, левой комнате - ломаем сундуки (ПллПППл-дважды). Остальные – вскрываем ключом Ханны. Хватаем все канделябры,  посуду, и пробежавшись по пляжу вправо от выхода - снова уходим в море:))

5:04... Плывем чуть левее порта – и достигаем большого пляжа, опять-таки, с загорающими на нем ящерицами. Прерываем их отдых, шарим в кабинках для переодевания – и плывем к главной набережной, туда, где стоит Ларс. Поднимаемся наверх...

5:44... Бегом к Эдде – отдаем ей статуэтку Инноса, найденную, среди прочего, в сокровищнице воров. Есть 5 уровень!..

Теперь на улицу мастеров, к Маттео – сдаем ему ВСЁ, ЧТО МОЖНО, получаем много денег (надо не меньше $2500). 

Затем к Босперу - и покупаем у него болтов до количества 700 шт., причем денег надо оставить не менее $1500... 

6:48... Бежим в казармы и в дверь направо, в кузницу. Шарим тут (кошелек на полке, оружие, сундук (ПллППП)). Затем -  в левую дверь казарм, туда, где камин, вытаскиваем из сундука квестовое золотое блюдо с надписью "Мария и Онар"... Если Вульфгар начнет приставать к вам – бегите к Андрэ и заплатите штраф. После этого Вульфгар успокоится. 

Спускаемся к Кассии и прокачиваем ловкость до 50... На рынке закупаем у Зуриса все лечебные микстуры.

Говорим с Дароном и жертвуем ему 20 раз по $50. Получаем массу плюсов. (см. "советы по прокачке"). Дарон любит поспать – поэтому, возможно, придется аккуратно встать на пороге дома за прилавком Зуриса и оттуда вежливо "поднять" попика с кровати слева.

7:58 2-х СУТОК:  Уровень - 5, Ловкость – 50, Жизнь – 186, Мана – 16, Арбалет – 10.

Выходим через северные ворота города (у рынка). Слева вы увидите поляну, где, если хорошо поискать, можно найти все травы из списка Константино, за исключением коронного растения (прочесть любой документ можно, выбрав его в инвентаре и нажав Ctrl):

Лечебное растение
Огненная крапива

Трава глорха
Полевое растение

Лечебная трава
  
Огненная трава

Драконий корень
Коронное растение

Лечебный корень

Огненный корень

Ягода гоблина

Убьем всех шершней, крыс и кротов вблизи поляны, и пройдем дальше, в низинку. Примерно там, где ползали кроты - есть пещера с бродягами. Они без труда выносятся стрелами. У одного из них есть ШПАГА. Цепляйте ее на пояс!. На полу валяется Краш Панч – настоящее оружие орков! Собираем всё, а уж тогда – на поиски коронного растения. Его  можно найти, если идти направо по дороге от северных ворот...

 Рядом с воротами, в канаве справа растет болотник. Обязательно сорвите!... Дойдя до первого поворота, вы увидите указатель, а рядом пень, возле которого и найдёте 1-е коронное растение. 

Идем дальше по дороге. Слева будет лестница с гоблином, поднимаемся и – налево по тропе. Встречаем двух крыс, и видим впереди слева скалу. Слева от скалы неширокий уступ - пробегите его до конца. Там лежит кольцо +5 к защите от оружия. Надеваем его (Ctrl). 

Возвращаемся на тропу и по ней - влево.. Перед подъемом увидим справа ущелье с жуками – их можно расстрелять с ближнего к Акилу обрыва. Дальше, на вершине подъема – шершни. Затем – еще дальше тропой вниз, убиваем еще 2 шершней и доходим до перекрестка с указателем "К таверне – К маяку". Здесь еще  два шершня (наверху). Постарайтесь никуда не двигаться с перекрестка, пока их не убьете... Возвращаемся по тропе чуть назад,  и теперь идем направо, к скалам. Убиваем одинокого  волка, - и за ним в скале видим вход в пещеру. Там без разговоров расстреливаем троих бандитов. Открываем сундук, находим там странную рыбу, используем ее в инвентаре, и читаем вонючую записку, узнаем, что именно эти гады ограбили Хакона, и что у бандитов в городе есть сообщник: Хальвор, торговец рыбой. 

Возвращаемся к ступеням и спускаемся на дорогу. Еще выше по дороге, под мостом – логово кротокрысов (4). Собираем валяющееся под мостом и в пещере добро,  и - дальше по дороге. Первая развилка налево после моста – это дорога в монастырь. Нам туда не надо. Идем прямо на стайку падальщиков (около 10 голов) осматриваем местность. На пригорке справа – таверна  "Мертвая гарпия".  Слева и впереди – тропа и рядом с нею стойбище какого-то охотника: горит костерок, сушатся шкурки... пахнет жареным мясцом:). Идем туда!

Знакомимся с охотником. Это Драгомир. Беседуем, узнаем о пропаже его любимого арбалета. Поищем... Далее - за небольшой единовременный взнос ($150) – он согласен учить нас искусству обращения с арбалетом. Повышаем арбалет до 20%... Собираем в его лагере всё, в т.ч. и три волчьи шкурки в палатке. Драгомир к этому индифферентен. Сундуки в палатке: лПлП , ПллПллП.

Заходим за палатку и идем параллельно тропе. Убиваем жуков. Возвращаемся к тропе, но идем параллельно ей по обрывчику. Тут будут волки около статуи (можно попробовать помолиться и добиться прибавки +4 к жизни), затем – с другой стороны - гоблины и жуки...

Идем дальше по тропе на север. Живность, которая нам попадется по обеим сторонам тропы – убивается без труда. Так или иначе – мы без проблем доберемся до статуи Инноса (справа от тропы) – после которой выйдем на берег реки и увидим место какой-то давней бойни. Множество стрел, свитков, висящий на дереве скелет и прочие интересности. Собираем всё – и вдоль берега движемся до большого дерева, где тропа повернет направо и вверх. Здесь нас поджидает банда гоблинов, но они легко расстреливаются. А вот шныг, который ползает у воды – противник опасный... Впрочем – и он выносится за три-четыре точных выстрела, но кусается куда больнее гоблинов... 

Бежим вверх по тропе. Спустя некоторое время – справа, за деревьями, увидим поляну, где стоит какое-то чудище. Подходить к нему близко не надо. Это  магический голем, разбираться с которым будем в самом конце 1 главы... Если есть желание поиграть со смертью – можете побегать на этой полянке – и собрать несколько приличных вещей... У меня, почему-то, такое желание возникает постоянно...:)))

Идем по тропе, пока не увидим бродягу перед подвесным мостом. Расстреливаем, подходим к мосту, поворачиваемся влево и идем туда, к обрыву, внимательно глядя под ноги. У одного из деревьев – вы рано или поздно увидите чей-то прах, а рядом отыщете АРБАЛЕТ и несколько болтов. Да и вообще – пошарьте вокруг. Травы полно... Ну так вот. Арбалет, который вы только что нашли – САМОЕ УБОЙНОЕ СТРЕЛКОВОЕ ОРУЖИЕ не только в первой, но и во второй главе!!! Отныне и до третьей главы – будем бегать с ним. Надеваем арбалет!
Ну, теперь – поворачиваем от моста назад, и бежим обратно, вниз. Можно срезать угол, пробежав через магического голема (слева , по лужайке у обрыва – спустимся прямо к статуе Инноса)... И дальше добегаем по тропе до места, где можно спуститься в долину слева. Там дерево с кучей грибов, а чуть правее внизу - стая из 4 полевых жуков. Расстреливаем жуков, под деревом среди их трупов находим ягоду гоблина. Бежим далее, но не слишком углубляясь в чащу слева (там – несколько черных волков, которые пока слишком опасны).  Выскочим на двух обычных волков. Уложив их – увидим впереди вдалеке дом. Бежим туда, по дороге разогнав 6 шершней...

Добежав до правого угла дома – увидите дерево с очередной  кучей грибов. Начинайте собирать – и тогда к вам прибежит один скелет-гоблин. Заради знакомства постреляем в него, чтобы оценить... Противное существо... Но в одиночку ему всё равно не устоять!

Теперь - осматриваем окрестности. Мы попали на усадьбу Секоба. Между домом и бараком – стоит сын хозяина, Тилл... Чуть впереди, у края поля – пасет овец Бальтасар. Пока к нему не ходите.

Левее Бальтасара видим дальше, на дороге, еще одного стоящего без дела мужика. Это Бронко. Осторожно подходим – и Бронко наезжает на нас. Отбегаем подальше в поле и стреляем в него до минимума жизни. Потом - шпагой. Пока он в беспамятстве – бежим к Тиллу и добиваемся того, чтобы он нам заплатил $50 (не больше!) за то, что мы образумим тунеядца. Когда Бронко очнется - посмеемся над ним, и отправим в поле работать! И сразу, пока он не ушел - еще раз войти в диалог. После этого бежим к Тиллу, получаем 50 монет и опыт. 

Теперь говорим с Бальтасаром и узнаем о его ссоре с неким Бенгаром. Обещаем помочь...

Далее –  справа от мельницы, среди поля, куда поплелся Бронко, попадется стайка жуков, ползающих вокруг кошелька.  Затем - от мельницы влево-назад, чуть в лес. Здесь жуки, падальщики, волки и шершни. Идем по лесу, не углубляясь, пока впереди не обнаружится Заброшенный Склеп  в зеленом тумане – здесь забираемся на столбик ограды и расстреливаем оттуда жуков, затем шершней, и теперь можно внутри ограды пособирать добро. Зайдите внутрь склепа, нажмите две кнопки по бокам – гроб посередине отъедет и откроет нам спуск вниз. Спускаемся и видим три круглых комнаты со скелетами-стражами. Они нас трогать не будут – ну и мы их не будем. А только внимательно посмотрим на полку в левом коридоре. Найдем там коронное растение. Покидаем склеп. Его обитатели нам пока не по силам...

Впереди от выхода из склепа, есть еще один, Новый склеп, рядом с мельницей. Золотце, серебрецо, кошелек... Неплохо, в общем...  

Еще вперед. Прибегаем в усадьбу Онара. (Если у вас мало денег – остерегайтесь наемника Сентенза, который стоит на главной дороге в усадьбу Онара. Поймает – придется ему заплатить $50 за спокойное перемещение по усадьбе. Но лучше – не попадаться...)

Прежде всего - в главный корпус. Он слева. Можно влезть на балкончик – и оттуда попасть в первую комнату. Если есть старинные монеты в мешке – отдаем их все стоящему здесь Василию, не торгуясь. Получаем взамен опыт (+10 за каждую) и деньги (1:1)... Поднимаемся на второй этаж и находим там жену Онара. Зовут ее – Мария... Отдаем ей именное блюдо... Спускаемся в холл, вскрываем сундук (лППлл).

Затем находим в другой комнате на первом этаже старого знакомого – Ли, и заявляем ему о своем желании быть наемником. Он отошлет нас к Торлофу (стоит рядом, на улице, у лестницы в главный корпус). Торлоф объяснит нам правила и условия вступления. Так же – даст собственное задание: помочь соседскому хозяйчику, Бенгару, разобраться с вымогателями-ополченцами. Соглашаемся.

Выходим из главного корпуса. Рядом с Торлофом – стоит парочка. Один из них – Сайфер. Он проголосует за нас, если дать ему 10 стеблей болотника. Говорим с ним дальше, и выясняем, что у него украли пакет болотника. ТОТ САМЫЙ, ЧТО МЫ УЖЕ НАШЛИ НА СКЛАДЕ В ПОРТУ (но об этом пока – ни слова!).  Спрашиваем – кто виновен? Сайфер говорит о ком-то, но это неважно. 

У барака, слева, стоит Елена – купите у нее кусок ветчины, если нет в инвентаре...

Зайдите в трактир (справа). Поговорите с Теклой и Ярвисом  о наемниках группы Сильвио. Пообещайте помочь обоим...

Выходим из таверны и бежим налево к Дару, (стоит за углом таверны, у склепа). Пытаем его по всем вопросам, и обещаем выбить из него признание в краже. Забираемся на балкончик главного корпуса – всаживаем в Дара пару болтов, и добиваем шпагой. Очищаем его инвентарь (вот тут и найдутся недостающие до 10 косяки болотника), а когда он очнется – вырвем признание в краже пакета Сайфера. 

Бежим к Сайферу, закладываем Дара. Сайфер бежит бить Дару физиономию. Потом говорим с Сайфером об удачной драке, получаем опыт, отдаем 10 стеблей болотника – еще опыт, и, наконец - отдаем пакет из портового склада, получаем здоровенный опыт, благодарность и голос Сайфера за наше вступление в наемники... После этого еще раз говорим с Даром...

Бежим между главным корпусом и бараком наверх, туда, где упражняется с мечом Корд, а еще дальше - пастух с овцами.  Это Пепе. В беседе узнаём, что его  беспокоят 4 волка, появившихся в округе...  Идем влево от него,  к скале, где пасутся два жука. Недалеко от них – у скалы, под деревом - очередной прах с кучей добра... От скалы идем правее и чуть вниз, в лес, туда, где горит костер и видна верхушка какого-то вигвама. Вот и волки... В палатке находим несколько шкур волков, а  рядом с палаткой - Ивовый Лук, молоко и хлеб...

Возвращаемся к Пепе. Докладываем о волках, получаем опыт. Расспрашиваем его про Буллко... Здесь нам больше делать нечего... 

Спускаемся с холма, но не в усадьбу, а чуть левее – и там, в низине увидим еще одно стойбище с костерком. Тут обитает охотник Гром. Отдаем ему молоко, хлеб и ветчину. Получаем опыт. Охоте обучаться не надо. Но сундуки в палатке – нужно осмотреть (лППл).

21:30... Теперь – бежим к троллям – они чуть дальше вниз, за деревьями. Наши главные цели – РАПИРА и 2-е коронное растение, которые валяются около второго тролля. Если повезет, то можно подхватить еще несколько вещей... Быстренько сматываемся...

Меняем надоевшую шпагу на Рапиру... Возвращаемся к палатке Грома, но немного не доходя до нее – видим слева проход в скалах. Идем туда, справа  кошелек, слева – сундук (лПлПл),  и пройдя ущелье, выходим в поле, к одинокой скале с пещерой на дальнем краю. Жуков в пещере – расстреливаем беспощадно, потому, что стерегут они ЭЛИКСИР ЛОВКОСТИ и много другого вкусного... Эликсир ПОКА НЕ ПИТЬ!!!
Выйдя из пещеры – бежим налево по дороге, через поля. Натыкаемся на указатель "К таверне "Мертвая гарпия"". Туда нам и надо. Бежим по дороге, слева валим одинокого жука, и дальше - пока не увидим новый указатель и домик. Слева за домиком, на берегу озера – шныг...   А у костра – греются два наемника.  С одним из них, Бустером – можно и нужно подраться. Сначала арбалетом, а в конце – рапирой... 

Бежим дальше по дороге вдоль берега озера. Нам попадутся еще пара крыс справа, за ними – чуть в лес - два жука. Возвращаемся к озеру - 2х2 волка, пещера с 8 черными гоблинами и 6 простыми. Здесь будет НЕПРОСТО, но если дозировать нападающих монстриков партиями по двое-трое, а не всей шоблой, то можно выдержать. (Норма сбора ягод гоблина с тел в этой пещере – 4-5 шт., т.е. на один-два трупа черных гоблинов должна приходиться ОДНА ягода). Рядом с пещерой, под деревом – так же найдем ягоду гоблина!... 

Примерно здесь начинаются ТРЕТЬИ СУТКИ... Добежав до места, где кончается озеро – и расстреляв там стаю шершней и пару шныгов -  поворачиваем направо от дороги, обегаем гору – и возвращаемся к лагерю Драгомира. Поднимаем у него мастерство арбалета, соответственно уровню (8 уровень позволяет поднять до 35%, но я ограничиваюсь пока 30-тью и 10 О/О оставляю в запасе).

Поднимаемся к таверне, заходим, беседуем с хозяином, собираем со столов всё, что можно. Тратим полчаса на жарку сырого мяса у плиты... Можно подрядиться на "квест пьяниц", но слишком он муторный, требует умения подкрадывания, да и опыта дает – с гулькин нос... 

1:40... От выхода бежим направо, видим слева, за заборчиком, стайку падальщиков...  Подбежав к их остывающим тушкам – найдем под одной из елок ягоду гоблина.  Обойдя таверну – идем вправо до второго перекрестка.  Здесь указатель: левая дорога – к усадьбе Бенгара ("к проходу"). Правая – обходная, к Хоринису и к усадьбе Акила. 

Бежим к Акилу. По пути можно пострелять в лесу слева кротов, жуков и шершней, пособирать грибы и траву на старом кладбище, у скал слева, за кладбищем, обнаружить пещеру с кротами, а дальше - пещеру с гоблинами-скелетами и зомби (и те и другие довольно безболезненно расстреливаются со второго уровня камней у входа... Посетить очередную статую Инноса, помолиться за жизнь  :)) – и обобрать ее... - И обнаружить слева от статуи, за заборчиком, проход в ущелье, где ползают  три ящерицы. После разборки – обыщем пещеру справа. Там есть хороший лук в сундуке (ПллППл)... Покидаем ущелье, и держимся левой его стены – найдем другой выход на дорогу к Акилу. Там, где она переходит в каменный мост – вытрясем души из трех бесстыжих гоблинов, стриптизирующих у костра... 

Переходим мост – и попадаем в усадьбу Акила... Тут явно какое-то толковище идет... Парочка в форме наемников что-то перетирает с хозяином. Рядомстоящие крестьяне, как и положено - квёлы, сиры и убоги,.. Акил бледен, на попытку заговорить с ним - мямлит что-то невразумительное. Отходим к дому и беседуем с его женой. Она громогласно сожалеет о дефиците настоящих мужчин,  и со страхом пялится на мужа в окружении рэкетиров. Ну, в общем – всё как положено... Если вам неинтересен весь этот антураж – можно сразу начинать стрелять, прямо от моста. Имена мерзавцев: Алварес и Энгардо (кошельков у них нет). Расстреливаем плохишей, выманивая их на себя по одному. Не заденьте крестьян!.. Учтите, что если вы будете стоять СЛИШКОМ БЛИЗКО к толковищу, то после первого же попадания крестьяне и хозяин начнут мочить пришельцев и могут отобрать ВАШ КРОВНЫЙ ОПЫТ, и всё, что есть в карманах бандюков... После ликвидации оргпреступности в одном, отдельно взятом хозяйстве – поговорите с Акилом, но не просите у него денег за свою помощь. Тогда получите больше опыта... Кроме того – сообщите ему, что пришли от Бальтрама за посылкой. Акил вручит вам какой-то кулёк. 

Покидаем двор Акила и бежим по тропе уходящей направо, если встать теперь лицом к мосту. Прибегаем к давешним ступеням, где мы завалили одинокого гоблина и спускаемся на дорогу в Хоринис. Здесь мы уже были. Бежим вниз, до пня с указателем, затем – в лесок, вправо, приближаясь к скальной стене. Где-то тут, впереди, среди деревьев – вход в пещеру. В "прихожей" – пятерка митбагов гоняет вокруг кучи напитков, а в главной комнате, слева, волк и орк-воин. Зачищаем всё. Ломаем сундук (лППлП)...

Бежим к северным воротам Хориниса. (Бывает, что стража ворот вдруг проявляет какое-то непонятное рвение – и не пускает вас в город за просто так. Платить им – фигушки!... Выбираем обходной путь. – От пня с коронным растением – спускаемся по лестнице  и видим впереди ту же самую огромную яму с жуками, что и "первым утром", только с другой стороны. Обходим ее сверху, справа, по небольшому выступу и попадаем в давешний ров у городской стены, где мы позавчера собирали вещички и мерялись крутизной с крысами. Подтягиваемся на стене – и мы снова в городе!). Но – если на герое надета Кожаная Броня, и криминала за ним не числится – вход свободный.

Идем на рынок, налево, к Хакону и сдаем ему квест о бандитах... Есть 9 уровень!.. 

Лечимся у Ватраса и бежим к кузнецу Хараду – спрашиваем его согласие на обучение у других мастеров. Имеем опыт. Затем - отдаем ему оружие орка  и получаем еще опыт. Если Харад еще спит – его можно выманить к двери, подбежав к его кровати, а потом вернувшись в "прихожую" к штурвалу на стене. Чуть выйдя за дверь после этого – можно вступить с ним в обычный диалог.

Сдаем хлам Маттео. Всего - желательно разжиться суммой примерно $2500... 

Теперь – к Босперу. Сдаем ему квестовые шкуры волков. Покупаем АРБАЛЕТНЫХ БОЛТОВ до 1100 штук. Спрашиваем его согласия на ученичество у других мастеров – получаем 100 опыта…
Идем в дом Константино. Сдаем ему травы по квесту. Тут же – выкупаем ягоду гоблина и коронное растение...  Ну, настала пора решать – чьим быть учеником. Я выбираю Константино (+300 опыта). И продаю ему все собранные грибы по сугубо спекулятивной цене.

Отсюда бежим налево, мимо трактира, и через "тайную" дверь гостиницы - к Кассии. Поднимаем ловкость до 70!

Выйдя из гостиницы – направо, на рынок – и отдаем посылку Бальтраму... 

Теперь бежим зачищать маяк Джека и его окрестности...  И помните: вернуться в город НЕОБХОДИМО ДО 22:00.
Выбегаем из северных ворот и бежим через "поляну Константино" к тропе, уходящей по уступу вверх. Добегаем до перекрестка с падальщиком. Впереди виден маяк... Тактических вариантов ДВА. Первый: аккуратно располагаемся около деревянного навеса, так, чтобы на директрисе стрельбы был виден ЛИШЬ ОДИН отморозок. Расстреливаем его издали. Это очень напряжно, но возможно. Второй отморозок – не видя вас – приблизится и спрячется за одной из опор навеса. Восстановив здоровье – сблизьтесь с ним, но не вплотную и боковым стрейфом (клавиши Delete / Page Down) выходите на прицеливание. На небольшой дистанции отморозки выносятся за три-четыре выстрела... Второй вариант: скрываясь за опорами навеса – приблизиться к противникам настолько, чтобы они сменили арбалеты на мечи – и уж тогда расстрелять их. Конечно, они потреплют героя, но против нашего арбалета им не выстоять... Третий отморозок – засел в здании маяка. Подойдем к двери – и расстреляем его почти в упор... Внутри первого этажа – обыскать сундук.

Обегаем маяк слева по карнизу (здесь растения кое-какие) – и бежим вверх, по уступу с кровавыми лужами. Тут тоже валяются всякие штучки... Взбежав на холм – прямо перед собой увидим большую пещеру. Там храпит мракорис... Что ж – испытаем свои боевые искусства. Можно попробовать расстрелять его в "честном" бою, но в этом случае герою гарантированы тяжелые увечья, как минимум. А можно попасть в него один раз – и взбежать наверх, на "крышу" пещеры. Зверь начнет метаться внизу – и его довольно легко добить. Внутри пещеры – масса напитков, кошельков и крутой меч... А на "крыше" пещеры, у одинокой елки – найдем 4-е коронное растение.
С этого холмика – внизу справа видна дорога в лес. После наступления темноты – туда лучше не углубляться, но пока светло – можно пострелять в волков обычных и черных... У маленького болотца справа от дороги – пасутся крысы... Ну и – чем черт не шутит: можно попробовать слева на следующем холме схлестнуться с орком. Вообще – неплохо бы в конце этого дня получить пару новых уровней... 

Мне удалось сделать почти три.  Обычно я стартовал здесь в 9:15 - 10:00... Схема продвижения была такова: волк с правой стороны  дороги от маяка в лес. Дальше вправо и вниз – болотце с двумя крысами и на обрыве, вверху над ними – черный волк. Возврат на дорогу. Два волка слева от дороги. Чуть вперед -  два шершня на холмике, орк-воин здесь же, только чуть правее и вперед,  еще правее вперед – два черных волка (они крутились у самой дороги), практически  с этого же места – черный волк слева,.. Чуть вперед - к следующему холму – где два жука и еще один орк. Убиваем. Однако бежим не на холм, а чуть влево до лужайки у обрыва в море, где пасутся глорхи. Всего здесь  ТРИ стаи (3+2+3) Убиваем... Вот теперь -  вернемся именно на то место,  где бродил 2-й  орк – и видим скалу с "винтовым" уступом. Почти в самом ее начале есть участок, где можно взобраться на ступеньку второго уровня, и пройдя вперед – спуститься на ступень первого уровня. Здесь в прицел попадают сразу 4 волка и два орка-воина слева. Все выносятся без потерь, так как достать героя не могут... Спрыгиваем со скалы и идем туда, откуда прибежали орки. Там будут еще 2 волка и жуки. Дальше увидим, что нашу скалу опоясывает обрыв – бежим так, чтобы обрыв был справа. Когда он кончается – справа в  ущелье увидим едва заметную тропу с кротокрысом. Но идем дальше вниз-влево с холма.

Спускаемся к лужайке, видим жуков, справа еще два глорха, еще правее - 4 жука, и подходим к стене: слева обрыв, а справа небольшой подъем с двумя шершнями и четырьмя ящерицами... Сбор вещей у трупов, где ползали до расстрела ящерицы... (Вообще этот лесной массивчик – самое загаженное место в округе Хориниса. Очень тяжко ориентироваться, даже в светлое время суток – и очень серьезные противники в центральной части и недалеко от пещеры, где вчера мы убивали сообщников Хальвора...)

Справа от этого места есть холм с кротами (когда будете снимать мясо с кротов – увидите где-то впереди каменный круг (дольмен)) Идем вправо - убиваем мракориса и шершней. Теперь в том месте, где спал мракорис - найдите чуть справа два больших валуна, обрывающихся вниз. Это очень удобная позиция для того, чтобы расстрелять двух скелетов-воинов, тусующихся около дольмена. Когда они прибегут к вам – то окажутся внизу, в V-образной ловушке. Стрелять придется долго, но это ничего. 

Затем чуть спустившись с холма  в обратную сторону – увидим жуков и крота в ущельице с тропой (мы это ущелье видели с соседнего холма). Убиваем здесь всех, идя по тропе в лес. Вплоть до стаи черных волков у выхода из ущелья. Здесь обнаруживается  еще одна тропа, где справа, в тумане, мечется шаровая молния (молнию не трогайте, а если привяжется – пальните в нее раз десять – она отстанет). Идем налево. Убиваем волка справа и кротов слева от тропы. Запомните это место, особенно очередную винтовую скалу справа!

14:20 Поднимаемся вперед к дольмену. Ищем здесь два коронных растения и прочие травы. Затем идем чуть левее дольмена, к скалам, убиваем волков обычных и черных... Там где бродили черные - видим ступени вверх. Поднимаемся до первой площадки и обнаруживаем вход в шахту. Ползуна-воина там можно убить. Крыс – тоже. Взломаем сундук (лПППл)... А вот скелетов не трогаем... 

Поднимаемся по ступеням еще выше, в джунглеподобный лесок. В центре его видим еще один дольмен: это Круг Солнца... Укротив местную шпану – находим на земле у дольмена арбалет Драгомира... Идем от Круга Солнца в проход левее ступеней, вверх... Тут нас тоже сопровождает всякая мелочь, но по левую сторону прохода есть пещера. В эту пещеру пока не суйтесь. Там полно мощных мертвяков...

Проходим каменную арку... Наконец-то человек показался!  Ты хто, дядя?..  – Охотник Гримбальд... Он прикидывает, как бы завалить близпасущихся глорхов. Поможем ему. Только учтите: если монстров убьет Гримбальд – опыта вам не видать. Лучше уж самим...  После расстрела глорхов - идем туда, откуда они прибежали.

Вот и пещера Черного тролля. А вот и он сам.... Правда выбежать оттуда – он не может, слишком растолстел... Как раз справа от пещеры – лепешка солнечного алоэ (понадобится для квеста в скором будущем). И рядом – ягода гоблина. Берем. Можно рискнуть – и пробежаться в пещеру. Там  растет  коронное растение и валяется кольцо +10 к защите... Я, обычно – рискую... Надеваем новое кольцо!

Возвращаемся к месту, где стоит Гримбальд, болтаем, он хочет учить нас охоте. Вот только мы сами не хотим... Прощаемся с ним и идем вправо от него, под знакомую каменную арку. А дальше через Круг Солнца, спускаемся по ступеням – и приходим к другому дольмену, возле которого недавно убили двоих скелетов-воинов. Идем по тропе вглубь леса, до того места где скачет молния в тумане...

Остановитесь – и взгляните на "винтовую" скалу слева. Опять-таки – у нее здесь есть ступенька, куда можно подняться. С нее  поднимаемся на уровень выше – и бежим против часовой стрелки по выступу. Справа покажется холм (запомните его), где сначала будут два волка. Убиваем. Затем – чуть вперед - и еще один волк на том же холме, а другой – в самом низу. Идем еще дальше, пока ступенька не перейдет уровнем ниже. Здесь осторожно спрыгиваем на нижнюю ступень – и оттуда расстреливаем двоих волков прямо перед нами. А затем – отсюда же – троих впереди вдалеке. Спрыгиваем, бежим влево к проходу с зеленым туманом. Здесь статуя Инноса и кошелек. 

Возвращаемся обратно – но именно на тот холм, где бродили три волка – и слева под обрывом – расстреливаем жуков (два рядом, а два – далеко, почти под мельницей Акила, но и их можно достать отсюда). Пройдите  по холму вперед,   так, чтобы обрыв в низинку, где ползали ближние жуки, был слева. Внимательно отметьте место, где обрыв кончается и сравнивается с низинкой. В прицеле появились скелет-гоблин, скелет и скелет-воин. Отойдите на несколько шагов назад. Встаньте на край обрыва  и начинайте стрелять в скелета-воина, он ближе всего. Как только попадете – они прибегут все, но ПОД обрыв! Тут их можно медленно, но спокойно дострелять. 

После этого спускаемся вперед с этого холма и  фактически – теперь выбегаем на перекресток с указателем "К таверне – к Маяку"... Но нам надо подняться на холмик ПРАВЕЕ перекрестка, обрыв которого идет справа от тропы "К Маяку". Держа арбалет наготове – прямо возле обрыва поймаем в прицел элитного орка и черного волка. Расстреливаем обоих. 

Спрыгиваем на тропу, бежим к Маяку, и справа в прицел попадают два кротокрыса. Обратите внимание на дерево, что растет возле самой тропы слева, прямо напротив места, где топчутся кроты. Под ней – целое скопление трав, в т.ч. и ягода гоблина... 

Теперь от этого дерева – строго перпендикулярно тропе к скалам слева. Там увидим каменный выступ, где можно подтянуться на ступеньку второго уровня (здесь как бы сходятся линии скал). Встаем так, чтобы скалы были слева и прямо перед собой ловим в прицел группу зомбиков... Отсюда же можно зацепить двоих скелетов воинов, которые притаились подальше, в туманной низине впереди.

Расстреляв всех – прыгаем именно туда, откуда прибежали мертвяки – и сквозь туман идем прямо и вверх, следя, чтобы скалы были слева. На самой вершине "перевала" увидим падальщиков и шершней,  а слева  у пня прислонился чей-то шкелет в обнимку с арбалетом и прочим добром... Бежим еще влево и вверх. Тут обнаружится тропа. Там, подальше, встречаем сидящего на скамеечке охотника Никласа. Он дарит нам дубину и может обучить владению луком. Дубину берем, а прочее – нам и даром не надо... 

Бежим выше по тропе на холм с деревцами. Там, на самой верхушке найдем несколько трав, труп с вещами (кольцо +10 к мане!), и на ближнем к Никласу склоне – коронное растение... Возвращаемся в Хоринис через перекресток у маяка (так же, как пришли)...

Я вбежал в ворота в 21:10 – и прямо посреди пустого рынка расстрелял одинокого стражника. Так же – если и рядом с  Ватрасом стоит безымянный стаж – его можно расстрелять издалека, почти от ворот в верхний город... Можно поискать обоих – если время есть.

Бегом в "верхний город" (ВГ). Стража на входе что-то вякает, но мы теперь в полном праве... Не вступая более ни в какие разговоры – бежим прямо, к мэрии (резиденции лорда Хагена). Пока нас туда не пустят, поэтому перед входом, не добегая до охранников – отклоняемся  влево и видим у стены, сбоку от левого стража несколько ящиков. Забираемся на них, прижимаясь вплотную к стене – и спрыгиваем у самого входа, но уже ЗА спиной охранника... По лестнице направо, на второй этаж. Ищем там комнату, где в рабочее время сидит судья Ристер и крадем у него ключ. Тут же, не выходя из мэрии – идем в комнату рядом с чиновником Корнелиусом. Там на камине стоит 2-я Кровавая чаша. Берем ее и всё, что еще можно взять без скандала - и выбегаем из мэрии (выход свободный:))

Мне повезло, я был здесь примерно в 22:24 – и обокрал судью прямо на улице. А пока он ковылял до хаты – я успел сбегать в его резиденцию, повернуть щит на втором этаже (см. ниже), и затем на первом – вскрыть сундук. Дело в том, что охранник в это время – уже выходит на улицу из дома и не следит за внутренней нишей, где стоит сундук с Кровавой чашей!

Надо учесть, что для дальнейших похождений в ВГ нам потребуется ГЛУБОКАЯ НОЧЬ (после 23:30, чтобы все обыватели там – спали). Поэтому – бежим в порт. Если по дороге, около магазина Маттео стоит безымянный милиционер – расстреливаем...

Сначала в таверну - Кардифу пеняем на то, что он подставил нас Атилле!..

Далее бежим в бордель. Докладываем Джеку, что маяк освобожден (есть новый уровень!)... Затем – подтягиваемся на второй этаж. Находим ополченца по имени Пек, воруем ключ и бьем в рыло, чтобы не растлевал девушек... Здесь же показываем Хальвору вонючую записку и говорим, что он загремит пад панфары за свои чудовищные злодеяния. Можно избить его и ограбить. Все равно ему на нары...

Возвращаемся к дому Торбена. За ним есть башенка с дверью – отпираем дверь, выпускаем оттуда какого-то подозрительного старикашку (Йое), берем с бочки мощный молот. Старикашка рассыпается в благодарностях и бежит в портовую таверну. 

Дальше – надо забежать в казармы, обворовать и убить Ругу на правом балкончике, вскрыть сундук (ПллП )... А затем к Андрэ - заплатить штраф за избиение Пека,  и кроме того – сдать Андрэ опасного маньяка и садиста, потрошителя рыбы Хальвора.

Наступают ЧЕТВЕРТЫЕ СУТКИ. Бегом к Кассии - повысить ловкость ДО 90 !! Из гостиницы – к раздаче. Показываем Регнару "воровской знак" – еще +2 к ловкости! И, наконец – выпиваем эликсир ловкости. Съедаем ВСЕ ягоды гоблина. Итого: ЛОВКОСТЬ > 100 !!!

Возвращаемся в ВГ. Начинаем с самого первого дома справа – здесь живет Гербранд, но сначала прибьем двух рабочих справа от входа, чтобы не кричали (если они здесь). На 1 этаже – собираем вещи. Вообще, если кто-то заорет и прибежит с улицы бить вас – просто расстреливайте его! Вот так. (Главное, чтобы не прибежал Лотар. Но – если мы не говорили с ним до сих пор, то он всё еще торчит у южных ворот). Поднимаемся на 2 этаж, убиваем служанку, а самого Гербрандта доводим до полусмерти и добиваем рапирой. Быстро хватаем всё в комнате и обшариваем сундук (ППлППл - 3-я Кровавая чаша). На очнувшегося Гербрандта кастуем "Забыть" (Он нам понадобится в 3 главе). 

Теперь по этой же стороне площади в следующий дом. Тактика такая же, как и у Гербрандта, за исключением того, что и хозяина, Валентино, буде он окажется в доме - можно убить. Обобрав 2-й этаж, нажмите около лестницы ПОТУХШУЮ ЛАМПУ (Ctrl), тогда на первом – откроется ниша с сундуком. Ключ Валентино – у нас в мешке. Открываем и достаем 4-ю Кровавую чашу.

Следующий дом справа по площади, 1-й этаж. Иногда у входа стоит страж Вамбо. Прежде чем расстрелять – украдите его ключ. Всё - опыта побольше... Если вместо Вамбо стоит безымянный страж – расстреливайте без разговоров... На второй этаж этого дома ночью не ходите – там спят паладины.  А на первом – во 2-й комнате – прямо в постели приканчиваем безымянного хозяина и берем всё, что хотим. Тут с улицы, обычно прибегают двое рабочих – убиваем и их. Взламываем сундук – лППлПлл...

Теперь, если не успели раньше - в дом судьи. На втором этаже на стене висит ЩИТ, нажатие на который дает тот же эффект, что в доме Валентино. Убивать никого не надо: все обитатели дома хоть и ругаются, но не более. Кроме того, Ристер (вообще) и его охранник (пока) – неуязвимы... Открываем сундук ключом судьи и получаем 5-ю Кровавую чашу.

Затем - мимо забора мэрии и ныряем под арку на левой стороне площади. Милиционера, стоящего у арки (если он там) – застрелить с внутреннего дворика... И на внутреннем дворике, будут торчать один или два стража. УБИТЬ ИЗДАЛИ... Тут три дома: первый – торговца Лютеро, второй – безымянный и третий – алхимика Саландрила. Вбегаем во ВТОРОЙ дом. ХОЗЯЕВ РАССТРЕЛЯТЬ. Слева, на камине – ключ (чтобы взять его без проблем - надо ВЛЕЗТЬ на каминную полку). Справа, между кроватями – сундук. В нем – 6-я Кровавая чаша. 

Можно еще повеселиться, если ночь продолжается: побить Саландрила в доме справа, почистить его инвентарь и комнату. После операции – наложить на него "Забвение". Он нам тоже понадобится впоследствии... Ключ из его кармана пока не крадите... То же самое - в доме Лютеро (у него есть напиток ускорения!). Служанку – застрелить, а самого Лютеро – отдубасить и наложить "Забвение"... 

И  последний "неохваченный" дом на площади ВГ – торговца Фернандо. Порядок действий – как в доме Лютеро. Сундук – лППлП...

Покидаем верхний город, и теперь уже НАМЕРЕННО говорим с Лотаром у ворот (этот разговор является "переключателем" появления в городе торговца Кантора!)... Наконец – впереди стражник, охраняющий сундуки. Убиваем, взламываем левый сундук (лПлП). 

Лечимся у Ватраса  и, если темно - бежим в гостиницу, на второй этаж.  Тут-то и должен дрыхнуть объявившийся Кантор (либо, если уже светло – он может стоять на рынке). Говорим с ним, получаем задание: подсунуть торговке Саре какое-то письмо. Берем. 

5:00... Теперь - поднимаемся в казармы милиции (если раньше не успели, крадем ключ у Руги (он справа на балконе сидит, у мишеней), и затем убиваем его). РАССТРЕЛИВАЕМ СПЯЩИХ СТРАЖЕЙ В КАЗАРМЕ – всех, кроме кузнеца. Я подманивал их к двери – и уже тут добивал – тогда можно без общей тревоги дотянуться до их трупов и обыскать инвентарь... Сдаем Андрэ мерзавца Кантора. 

Вот уже и утро. Бежим к Кассии, забираем все полезное из сундука и сдаем ей 6 Кровавых чаш. 

На рынке – поговорим с Сарой о Канторе, получим опыт и саблю в подарок... 

Бегом к Константино – забираем у него: свитки "Огненная стрела", "Большой огненный шар", "Уничтожить мертвецов", 1 щипцы, 2 серы, 1 святую воду, 1 смолу, 3 стебля болотника и книгу "Божественная энергия звезд". Прочие ценности – наоборот складываем в сундук... А хлам – бежим и сдаем Маттео.

Проверьте, чтобы в инвентаре был короткий лук, 20-30 стрел и не менее 1600 болтов. Если меньше – докупите у Боспера.

7:00, 4-е сутки. Уровень - 12, Ловкость – 109, Жизнь – 283, Мана – 26, Арбалет – 30.

И теперь - самое время завершить все дела за южными воротами... Жук на площадке слева от выхода... Затем бежим за дом Лобарта, на холм со каменным дольменом и жуками. Слева от холма, - еще один жук... Там, где холм за дольменом начинает спускаться в противоположную сторону – ищем ягоду гоблина (в кустах слева – едим тут же!) и 6-е коронное растение (почти у самой скалы впереди)... Пробегаем назад, через двор Лобарта, мимо Малета с овцами - к статуе Инноса. Молимся... 

Бежим по тропе к башне Ксардаса и после бандитской пещеры заворачиваем налево, в каменную арку. Бежим по выступу. Справа будет площадка – по которой бегают черные волки. А если пойдем вперед – встретим ящериц и пару крыс. Всех убиваем...

 Возвращаемся через двор Лобарта почти к самым воротам Хориниса. Если стоять к ним лицом – то слева будет небольшой лес, где в углу, между стеной города и горой – пасутся три глорха... Движемся от стены вглубь леса. Здесь шершни, волки, мракорис и орк-шпион. И в дальнем конце – костер, вокруг которого пляшут черные гоблины (норма – 3 ягоды гоблина, и -  сразу съедим)... Теперь направо, в ущелье (увидим слева мачту корабля). В самом правом углу ущелья – пещера с какой-то мелкой мафией. Все на выход! Без вещей (ПллП)...

Возвращаемся к западным воротам и бежим направо, в уже знакомый нам ров между стеной города и горами. Добегаем до огромной ямы с жуками, черными волками и мракорисом. Сразу за мракорисом – пещера с крысами, гоблинами и вторым мракорисом (норма по пещере – 3 ягоды гоблина, и –  сразу съесть!)... Держась правой стены (здесь, в начале ступеньки, растет еще одна ягода гоблина)  – бежим наверх.

Выходим на ступени около указателя... Бежим к Драгомиру, отдаем ему именной арбалет, а свой -  повышаем до 40%.

А теперь – в усадьбу Бенгара (от таверны "Мертвая гарпия" по указателю: "К проходу")... По дороге встретим падальщиков и шныгов. Ну - теперь они нам на один зуб... Перебейте всю живность в протоках вблизи двора.  

На дороге к дому Бенгара стоят двое в форме ополчения – украдите у них кошельки и расстреляйте! Затем -  находим самого Бенгара и говорим с ним о его проблеме – получаем опыт и восхищение. О БАЛЬТАСАРЕ С НИМ ПОКА ГОВОРИТЬ НЕ НАДО!

Движемся по дороге до мостика через ручей,  оттуда – к воротам в Рудниковую долину (кстати: прямо у ворот можно пожарить собранное мясо). Стреляем во все, что шевелится. Но не в людей. Недалеко от ворот – стоит охотник Гаан. Он озабочен появлением в округе какого-то "сопящего создания" (это одинокий остер). Предлагаем ему поохотиться вместе. И идем вдоль ручья, за водопад, за статую Инноса – в самый угол. Там, в низинке справа, и обитает этот остер. Можно дождаться Гаана – и выманить остера на него, но при нашей-то стрельбе... Сами справимся. После охоты – вновь говорим с Гааном, получаем опыт.

Возвращаемся в сторону крестьян с овцами – и там, перед полем, справа по ходу – найдем лестницу. Спускаемся по ней, проходим небольшую долину – и оказываемся на полях Онара. Тут ползают толпы жуков и немного шныгов.... Так... После нас - уже не ползают...

Ну... Что там Торлоф говорил?.. - Теперь начнем заставлять уважать себя... С кого бы начать-то? Да – с любого из людей Сильвио.  Первый – Фестер, как раз на пути в усадьбу – что-то изображает с мечом. Поговорим с ним, и решим вместе напасть на гнездо жуков, которых мы еще позавчера перебили. Добегаем вместе до пещеры, спрашиваем "Что с нашим соглашением?", и затем - предлагаем ему подраться. При достигнутой ловкости – Фестера убивает с одного выстрела даже самый короткий лук :)) – Придется бить его рапирой...
**** Еще один момент: если стрелять из арбалета всё время, то мы либо убьем противника, что сейчас недопустимо, либо – остаток его жизни окажется слишком большим. Так вот: в конце стрельбы – поменяйте арбалет на лук послабее. И "достреливайте" до минимума им. Это проверено и действует. Обычно я таскал с собой ДВА лука – и подбирал источник последнего выстрела исходя из состояния противника.

Снова идем к усадьбе, смело вступаем в разговор со мздоимцем Сентензой... Никакого уважения! Деньги вымогает, сволочь... - Дело идет к драке... Так и есть: после выхода из диалога Сентенза бежит за нами, размахивая огромным двуручником... Что делаем мы?.. Надо признать, что с нашими способностями к ближнему бою и хилой броней – почти любой наемник из команды Сильвио просто размажет нас по стене. Поэтому поступим самым очевидным способом: делаем ноги – и подальше. Я, обычно – бегу к балкончику главного корпуса слева, там, где можно на него подтянуться и вспрыгнуть... и с чувством глубокого удовлетворения, расстреливаю Сентензу, стоящего подо мной - до минимально возможного остатка жизни. Потом спокойно меняю арбалет на рапиру, спрыгиваю – и добиваю. Но – даже с такой форой справиться с Сентензой, Буллко и Родом будет ох как непросто... Готовьте бутылочки с микстурой...

Идем в таверну Теклы. Вот и Буллко... Но для того, чтобы подраться с ним – нужно сперва заговорить с самим Сильвио, немножко похамить ему, и на выходе из диалога – Буллко или сам пристанет к вам, как и подобает верному псу, или на первый же наш вопрос – ответит ненормативно и однозначно... Уважением и не пахнет... Тактика боя – аналогична случаю с Сентензой.

После драки – бежим в таверну Теклы и говорим с нею об усмирении Буллко. Текла хвалит нас и дает свой фирменный суп. (+1 к силе, см. "советы по прокачке").  И  - новое задание: принести пакет трав от Сигиты. Соглашаемся.

Тут же надо поговорить с Ярвисом, если раньше не смогли. Он уж даст нам конкретное задание: избить как можно больше людей Сильвио... Мда-а... Дружная команда у Онара, ничего не скажешь... И перечислит всех кандидатов. Запомним их поименно: Буллко, Сентенза, Рауль, Фестер и Род. Сам Сильвио, к сожалению, - пока неуязвим. Ну, а Буллко, Сентенза и Фестер – уже повержены.

Род и Рауль – топчутся возле таверны Теклы, чуть ниже по дороге. С ними поступаем так же, как с Буллко и Сентензой. После победы над Родом, верните ему меч - будет дополнительный опыт и восторги Рода. Еще один голос в нашу пользу... Побитый Рауль смущается, неумело грубит, но тоже согласен отдать голос за наше принятие в наемники...Уважение к нам растет как на дрожжах...

После того, как отметелим всех пятерых перечисленных– сдаем квест Ярвису. (После разговора с Родом – у вас в списке может появиться квест "Меч Рода" – но с нашими силовыми возможностями он невыполним. Так что – и не дергайтесь)... Говорим с Волком о делах, о работе...

Сдаем квест ополчения Торлофу. Нас хвалят и одаривают опытом. Уважение к нам возрастает до высот необычайных: наверное впервые на усадьбе Онара за одно утро один человек завалил пятерых лучших наемников. Торлоф считает, что большинство наемников "за" и отсылает нас к Ли... Можно поговорить с Ли о вступлении, но я не стал время терять... 

Теперь бежим на холм, к пастуху Пепе, говорим ему, что проучили Буллко, получаем опыт, и можно даже  сказать – обожание... 

Дальше бежим чуть левее – и углубившись в лес – найдем пещеру, населенную гоблинами. Выселяем всех... (Здесь норма сбора:  3 ягоды гоблина с 4 трупов черных гоблинов, все – в рюкзак)... Сундуки: лППллл, ПлППлП, лППлл... Если теперь еще углубиться в лес ВЛЕВО, то двигаясь вдоль продолжения скалы – рано или поздно наткнемся на двух скелетов. Расстреляем их, подтянувшись на уступ скалы около торчащего из земли валуна и пройдя чуть вперед.  А если еще пробежать по уступу вперед – в прицел попадет скелет-воин и пара обычных. На эту троицу я потратил в сумме около 100 болтов... Вот так-то... Ну – еще пара скелетов-гоблинов впереди была, но это уже полегче... 

Идем дальше в лес, следя, чтобы мельница Онара была по левую руку, а скалы – по правую.  Проходим мимо Нового склепа и подходим к воротам Строго. Заходим в оградку и поднимаемся на средний столбик справа. Расстреливаем отсюда троих скелетов-гоблинов...

И еще дальше в лес... По дороге встречаем  мракориса, одинокого гоблина-скелета, черных волков, затем жуков и обычных волков (справа). Вот где-то здесь уже должны виднеться огоньки факелов впереди, у стены справа – ищите рядом вход в пещеру Сигиты. Она там сидит одна, говорим с нею обо всем. Берем посылку для Теклы, покупаем микстуры, просим научить нас травничеству – а для этого подряжаемся принести Сигите солнечный алоэ, и – сразу отдаем, так как он УЖЕ в инвентаре!.. И лечимся, если нужно. Уходим. 

Продолжаем двигаться в прежнем направлении. Вступаем в "близкий контакт" со  скелетами-гоблинами, бродящими в зеленом тумане. То есть я – СТРЕЛЯЮ, а они меня – бьют. Я успеваю быстрее. Хотя теряю почти половину хитов... Лечусь – и иду немного правее в туман. Вообще-то мы на заброшенном кладбище. И здесь, почти у каждого надгробья – что-нибудь да валяется. Оружие, напитки, и, главное, у могилы какого-то Веромина Содеа – находим коронное растение!.. Еще пара гоблинов-скелетов впереди. Расклад точно такой же...

Поднимаемся на "тропу Драгомира", забегаем в его же лагерь и прокачиваем арбалет до 50%.  Затем бежим по тропе обратно -  туда, где она выходит на берег и поворачивает вправо-вверх. Идем по берегу, пока справа не найдем пещеру с мракорисом. И еще – где-то рядом должен купаться шныг. Расстреливаем обоих. Входим в пещеру – и там валим второго мракориса. Собираем вещи и бутылки.

Возвращаемся на тропу и бежим вверх... Перебегаем мост, и там, где справа будет стайка шершней – есть ближний проход в сектор пирамид. Но мы идем дальше. Слева будет статуя Инноса... Еще дальше заборчик и стая падальщиков. Здесь – дальний проход в сектор. 

Начинаются ПЯТЫЕ СУТКИ... Заходим сюда... Из двоих гоблинов у пирамиды выбиваем 2 ягоды гоблина (надо постараться!).

Тут вообще полно всякой крутой живности, но мы ее всё равно перестреляем. Заберемся на верхушку и малой и большой пирамид, пороемся там в сундуках (лПлПлП и ПллПППл ). Но наша главная цель здесь – это пещера за большой пирамидой, где  слева нас встретят 11 черных гоблинов. Save-load-ом надо добиться, чтобы собрать с трупов не менее 6-7 ягод гоблина. Разобравшись с молокососами, вскрываем сундуки (ПллПлП) – и идем в правый проход пещеры. Тут ползуны простые и ползуны-воины. Впрочем – простые расстреливаются на раз, а воинов - я довольно безболезненно шинковал Рапирой... Опять-таки, главное – не здесь. Забирая вправо – приходим в комнату с гробами и сундуком. В сундуке (ллППллП) лежит мешочек, использовав который в инвентаре – обнаружим кольцо "+10 ко всем защитам". Быстренько надеваем его, и бежим к выходу. Путь преграждают каменные големы (всего их четверо). Как с ними быть – см. "Меленькие хитрости..." 

5:10... Быстро возвращаемся через ближний проход к "тропе Драгомира", пробегаем СЛЕВА от магического голема, и здесь, около одинокой елки над обрывом – можно аккуратно съехать в лес Сигиты... Сквозь лес и поля бежим к скале с пещерой, где мы во второй день дрались с жуками за эликсир ловкости. Теперь слева и справа от скалы – появились новые жуки. Убиваем... 

Так. Пришло время выяснить, что же за бандюки разыскивали нас... От скалы с жуками налево-вверх, огибаем гору, затем – вправо-вниз, и не доходя до лагеря Грома  – ищем тропу, поднимающуюся вправо. Осторожно идем по ней (в темноте можно запросто свалиться) и доходим до каменного моста с охранником-говоруном. В разговоре упоминаем имя Декстера – и охранник разрешает пройти.... Сначала заглянем на площадку ПРАВЕЕ правой башни. Там, возможно, сидит  заблудший ползун. Убиваем...

Вот теперь – заходим в башню. Беседуем с Декстером. Оказывается – нас ему "заказал" какой-то мерзавец из Рудниковой Долины. Найти бы его, да познакомить с нашим арбалетом... Возможно два варианта развития разговора: при первом – Декстер при выходе из диалога – сразу бросается на нас, при втором, более информативном – предлагает нам уносить ноги. Ну уж дудки! Ради чего мы пёрлись на эту гору?! Снова заговариваем с Декстером... Ну, наконец-то! – После выхода из диалога вся близлежащая мафия бросается на нас с дубинами. Взбегаем на второй пролет лестницы наверх – и оттуда расстреливаем всех, кто прибежал. Вскрываем сундук (лПлПП). С трупа Декстера снимаем ключ... Выходим во двор – и издали расстреливаем всех, кто есть в пределах видимости, в т.ч. – и болтливого охранника у моста... Теперь – идем в левую башню. И там тоже устраиваем ... варфоломеевскую ночь... или утро. В общем – как получится. Открываем на первом этаже сундук ключом Декстера... Ну, собственно и всё. С бандой Декстера покончено... Еще можно ради опыта перебить всех ползунов в ближней штольне шахты (вход недалеко от правой башни)... После всего этого герой достигает 16 уровня... 

Что ж, похоже наше язычество подходит к концу – и пора идти на поклон к Инносу... Для этого нам понадобится ... овца!.. Спускаемся с горы - и покупаем у Пепе одну овцу. Приказываем ей следовать за собой, не забывая изредка  контролировать овцу, что б не заблудилась.... 

По пути – заглянем в таверну Теклы и сдадим ей пакет от Сигиты. Получаем опыт и суп (+1 к силе)... 

Отсюда – прямо по дороге мимо озера – к лагерю Драгомира...  У Драгомира ПОВЫШАЕМ АРБАЛЕТ ДО 60%. Всё! До 6 главы – никто в мире нас большему не научит... Тепло попрощавшись с любимым тренером – бежим в монастырь. Овцу не забываем!..

В 9:30 я предстал перед послушником Педро, который объявил мне, что для поступления необходимы следующие документы... (далее – перечень из 74 пунктов, включая декларацию о доходах и Декларацию независимости:)))  Шутка. Надо лишь две вещи: овцу и $1000. И то и другое – уже при нас. Педро в экстазе, поет нам некий дифирамб, вручает одеяние послушника (одёжа немного получше, да и покрасившее, чем наш бандитского вида кожан) и – КЛЮЧ от двери в монастырь. Входим. Ура. С этого момента мы считаемся новообращенными, кандидатами в святые, а в недалеком будущем – заместителями Инноса по хоз. и финчастям. 

Перво-наперво – сдаем овцу послушнику Ополосу. Он стоит слева от входа, среди других овечек. В разговоре выясняется, что он с младенчества мечтал работать в монастырской библиотеке, а суровые дядьки в сутанах – заставляют его следить за стадом... Сочувствуем ему, расспрашиваем о здешних порядках – и обещаем помочь с каким-то интересным рецептом, который лежит неизвестно где...

Следующая остановка – маг Парлан, которого я сослепу принял за статую в центре всего этого архитектурного ансамбля... Здороваемся, тактично скрываем свое имя, получаем пачку информации об обязанностях послушника (о правах – он даже не упоминает), и – первое задание: отнести "вступительный взнос" магу Гораксу. (В обязанности послушника входит служение магам Огня. Магом Огня может стать только Избранный послушник и то - не сразу. Так же вы пока не получаете доступ в библиотеку. Для того чтобы стать избранным послушником необходимо угодить большинству магов Огня. Для этого маги дают вам задания и смотрят, как вы с ним справитесь).

Ищем Горакса. Днем он торчит (в обоих смыслах) в винодельне – ближайшая ко входу дверь справа. Так или иначе – находим его и безропотно расстаемся с деньгами.  Покупаем у Горакса свиток "Порыв ветра"... 

Возвращаемся к Парлану. Спрашиваем – что еще можем сделать для общины?.. Вообще – все квесты в монастыре – это какой-то сплошной рэсинг туда-сюда-обратно. Хорошо еще, что почти всё рядом... Итак: надо подмести комнаты послушников. Нет у нас времени на такую фигню!  Бежим к Гораксу. Тот дает вам ключ от кладовой, просит взять там кучу колбасы и разделить её между всеми послушниками в монастыре. Всего здесь 13 послушников... Спускаемся в кладовую и берём еду (а также - не забываем прихватить алхимический рецепт). 

Начинать лучше с Гарвига, которых охраняет какие-то реликвии здесь же, в подвале (от кладовой направо, затем – налево). Можно его расспросить о реликвиях, но лучше – не терять времени. Хватаем со стола рядом Святой Молот Инноса. И бежим обратно, до лестницы, пока Гарвиг не отстанет... Рядом с лестницей может быть еще один послушник (с метлой). Колбасу ему!... Параллельно с раздачей – вербуем помощников. (этот, с метлой – согласится только после того, как найдем остальных троих, готовых помочь).

Бежим к Бобо (около 4 двери, справа). Болтаем, он ставит условие помощи: принести ему свиток "Порыв ветра". Да – вот он, в мешке! Отдаем, выслушиваем жалобы, сочувствуем, обещаем ему всё, и полцарства в придачу... Ну и колбасу... Можно даже с добавкой...

Теперь в храм. Там, с утра, обычно молятся трое послушников. Раздаем колбасу, просим помочь. Один хочет денег за помощь. Даём... У дверей храма – тоже могут стоять от 1 до 3 послушников, в т.ч. и  Дюреан, с которым беседуем о его проблемах. Всем колбасу!..

Теперь – на разбор к Парлану. Он ругает нас за кражу святыни, требует штраф. Платим без вопросов... Но молот – остается при нас!

Идем к комнате со статуей Инноса. Тут стоит Мардук. Дает простенькое задание: помолиться за паладинов. Тут же и молимся (в диалоге будет опция "молитва за паладинов"). После молитвы к нам по собственной инициативе обратится рядомстоящий паладин Сержио и мы получим от него +2 к двуручнику даром... Говорим ему, так же, что нам нужен доступ в библиотеку. Он направляет нас к Исгароту. Говорим и о Бобо. Сержио согласен тренировать послушника.  Возвращаемся к Мардуку, отчитываемся.

Дальше – Ополос с овцами. Овец не беспокоим, а Ополосу показываем рецепт. Он доволен. Даем колбасу – снова доволен!... Как же мало надо человеку для счастья... Еще двое копошатся на огороде с сорняками. У Атона – украсть кошелек!. Раздаем колбасу... Выходим за ворота. Даем колбасу Педро. Добавку не даем!.. Возвращаемся во двор. Еще двое – толкут виноград в винодельне. Раздаем колбасу. Всё. – Горакс рядом. Отчитываемся ему о колбасе и получаем новое задание: сходить в таверну "Мертвая гарпия" и продать хозяину, Орлану, 12 бутылок вина за $240. Недёшево, однако, монастырское пойло...

Идем в подвал, в центральную правую дверь. Вербуем последнего помощника (мы его уже посещали, с метлой он). И здесь же – к магу Неорасу. Неорасу нужно семь пучков огненной крапивы и алхимический рецепт. Даем и то и другое, получаем опыт... Возвращаемся к Бобо, сообщаем, что Сержио согласен тренировать его...

Бежим из монастыря вниз, в часовню. Сказав, что мы от Сержио - получаем у мага Исгарота еще одно задание: убить черного волка, появившегося поблизости. Иез, сер!.. По пути в таверну "Мертвая гарпия" – встречаем упомянутого волка и убиваем...

В таверне сдаем Орлану вино - он пытается втюхать нам половину денег, потом – свитки, в счет недостачи, но – сломленный нашим упорством – расплачивается сполна ($240)... Назад, в монастырь. По пути обрадуем Исгарота насчет волка и скупим у него все микстуры.

В монастыре сдаем $240 Гораксу. Тот доволен нашим усердием... Возвращаемся к Парлану, в центр двора. Сдаем ему квест про подметание, беседуем о нашем текущем статусе в монастыре, и спрашиваем про доступ в библиотеку. Теперь доступ нам дарован.

Идем в библиотеку (первая дверь слева). Говорим с Каррасом (левый угол), Каррас просит принести от Игнуса, алхимика в порту Хориниса, три свитка "Забвения". Они у нас и так в инвентаре. Отдаем. Беседуем с ним по разным вопросам... Разворачиваемся – и бежим в дальний правый угол к книжной подставке. Читаем и узнаём: для того, чтобы быстро стать полноценным магом – мы вправе потребовать для себя Испытания Огня!.. Говорим с другим здешним чтецом, Хигласом. Спрашиваем про Испытание... Во двор, к Парлану! Требуем Испытание Огня! Парлан смущается – и говорит, что этот вопрос решает лишь верховный маг огня – Пирокар.

Бежим в храм, пристаем к Пирокару с вопросами. Требуем положенного! Пирокар дает свое задание: если мы пройдем "путем, который укажут статуи Инноса" то найдем то, что надо. Это самое "что надо" придется еще отпереть ключом, который вручает Пирокар.

Всё следующее надо делать ОЧЕНЬ БЫСТРО...  Выходим из диалога с Пирокаром, тут же берем задание у Ультара – он справа от Пирокара (Ультар в качестве испытания просит создать руну "Огненная стрела")  – и метеором мчимся на двор монастыря. Быстро говорим с Дюреаном. Он предложит три свитка в обмен на нашу протекцию после вступления в маги – надо попросить Пирокара, чтобы Дюреану было позволено остаться в монастыре. – Соглашаемся помочь.

Бежим к выходу. – Оказывается, у нас появились конкуренты по испытанию, двое из них Атон и Игарац – еще дефилируют по двору или уже вышли на мост. Атон сразу хватается за оружие с намерениями, не оставляющими сомнений. Выбегаем за ворота и расстреливаем Атона. А ЗА НИМ – и Игараца, пока тот не ушел! Снимаем с тел всё, в т.ч. и ключи.

Теперь можно вернуться в храм и побеседовать с Серпентасом  (слева от Пирокара) – он потребует преодолеть  какую-то "живую гору". Непонятно только шо канкретна он имеет в виду... Ладно, разберемся... Но я не возвращаюсь – а сразу бегу на середину моста и...

Что ж, начинаем Испытание Огня... с предварительного испытания водой :))). Выходим на середину моста и прыгаем налево в реку. Вынырнув – плывем влево, чуть дальше того места, где тропа Драгомира выходит к берегу. 

Бежим по "тропе Драгомира" до Магического голема. Берем в руки Молот Инноса – и одним ударом разносим дурака на куски. Главное – ударить первым :) Вот вам и "живая гора" Серпентаса... Делов-то...

Недалеко от подвесного моста встретим последнего соперника, Ульфа. Крадем его кошелек и убиваем. Бежим далеко вверх, до озера, и по его берегу направо, разгоняя живность... Заходим под каменную арку. Слева убиваем крыс, но вообще-то нам направо, мимо очередной статуи Инноса в небольшой закуток, заросший деревьями. Там, в левой стене будет вход в пещеру, скрытый плющом. Заходим... 

В ответвлении слева – убиваем ползунов простых – походя, из арбалета, а воинов-ползунов - ПО ОДНОМУ, рапирой. И находим  коронное растение... Потом бежим в правый отсек и приходим в зал с сундуком и статуями. Вскрываем сундук, находим рунный камень. Всё. 

Идем обратно, доходим до развилки у озера, где маячит (или маячила недавно:) стайка шершней. Сейчас мы пойдем направо. Увидим впереди лужайку с падальщиками , шныгом и пещерой. Осваиваем лужайку и пещеру... Здесь, кстати, один черный гоблин есть – надо добиться, чтобы на его трупе была ягода гоблина. 

Дальше – прямо здесь выпиваем напиток ускорения (один должен быть в инвентаре, но если его не окажется – съедим траву глорха)... И бегом из пещеры налево...И – еще выше по "тропе Драгомира"... Вот и Гримбальд одинокий показался. Не добегая до него – поворачиваем в скальную арку налево. Знакомые места! Наша задача сейчас – как можно быстрее добежать до Хориниса через двор Акила. Я бегу так: через лес с Кругом Солнца – ступени вниз – дольмен внизу – налево – мимо статуи Инноса у винтовой скалы – затем – к мельнице Акила и через поле – к ступенькам на дорогу в Хоринис...

В общем – нам надо в порт, к крану около борделя. Здесь я оказался в 17:40. И, взобравшись на площадку крана – начал расстреливать рыцарей на боковом пирсе. Никакого криминала в этом нет. И даже рыцари-собеседники убиваемого – никак не реагируют на вас. Хотя и один рыцарь – противник мощный. Но... наш арбалет – куда мощнее!!! Если стоять за рыбацкой сетью – то в прицел попадают от 4 до 6 рыцарей. Все они убиваются без потерь для здоровья – потому, что не могут подбежать близко из-за сети. Население порта – к этому безразлично, ЕСЛИ ГЕРОЙ СТОИТ НА ОПРЕДЕЛЕННОМ РАССТОЯНИИ от домов (я становился на самый правый край площадки крана). 

Следующая позиция – бочки или ящики у стены причала, прямо напротив крана. С них можно достать еще троих-четверых рыцарей... Наша задача – ДОСТИЧЬ 17 УРОВНЯ. Поэтому, как только это произойдет – прекращайте расстрелы, собирайте вещи с трупов (у рыцарей бывают ягоды гоблина) и бегом в монастырь (не позже 22:30). Нам просто необходимо стать магом ДО ПОЛУНОЧИ !...

Итак – в монастырь!.. Первым делом – в библиотеку. Обучаемся у Хигласа изготовлению руны "Огненная стрела" (5 О/О). Изготавливаем ее тут же, на рунном столе... 

Бежим в храм. Берем и тут же сдаем квест Серпентаса. – Сдаем квест Ультару – и, наконец – квест Пирокару. Просимся у Пирокара в "настоящие" маги. Произносим клятву, получаем новую броню... - Вот так! Хотите верьте, хотите – нет, но можно и нужно пройти путь от послушника до настоящего мага даже меньше чем за половину суток (9:30 – 21:00)!.. Теперь – наше "желание": просим оставить Дюреана в монастыре. Последний вопрос к Пирокару: чему нам теперь можно учиться?..

Если еще не настала полночь – мухой в молельню, отпихиваем от статуи Инноса богоугодника Сержио и молимся за $100. Получаем первые результаты нашего "посвящения": +4 к мане навсегда. ОТНЫНЕ – НЕ ЗАБЫВАЕМ МОЛИТЬСЯ КАЖДЫЙ ДЕНЬ !!! Даже в Рудниковой долине!  (Там есть одна статуя, у старого рудника Гомеза)

Помолившись, выбегаем налево, в комнату Игараца. Вскрываем его сундук, читаем документы. Узнаем пикантные подробности "из жизни послушников". Можно здесь же вскрыть еще один сундук (ллПП)... Теперь к Парлану – тратим оставшиеся 5 О/О на обучение 1 кругу магии, а подвисшую единичку – на повышение маны... Рядом, на огородике (или в одной из комнат) – оставленный в монастыре Дюреан. Размеры его благодарности – просто-таки безграничны. Аж целых +25 опыта... 

Затем – к Гораксу. Объясняем ему, что нам нужна отдельная комната для медитации, ночных молитв, и прочих атрибутов нашей новоявленной святости... Получаем от него ключ... Теперь – к Бобо. Говорим, что у нас есть его документики, да такие интересные, что просто караул... Бобо пугается, и просит отдать компромат. ОТДАЙТЕ  ДАРОМ ! Получите +300 опыта, а деньги... черт с ними. Деньги  – навоз.

Затем, за комнатой Бобо – видим запертую дверь. Открываем ее полученным у Горакса ключом – и вот мы в нашей новой опочивальне. На кровати – бутылка эликсира духа. Повод есть: новый маг состоялся! – почему бы и не выпить?..  И – немедленно выпьем!..  +10 к мане. В сундук – складываем вещи для создания будущих рун: 1 флакон святой воды, 1 смолу, 1 щипцы, 1 кусок серы, и по одному свитку заклинаний "Уничтожить мертвецов" и "Большой Огненный Шар". Кроме этого – 3 стебля болотника и книгу "Божественная энергия звезд". Пусть всё это отныне хранится здесь. Всё равно – новые магические знания будут приобретаться только в монастыре... 

Если есть потребность в прекрасном – можно ознакомиться с достопримечательностями монастыря, а именно – с его сундуками (комната Мардука: лПллППП и ПллПППл, комната Горакса: ПлПллП и лППллП)... Покидаем монастырь...

22:30, 5-е сутки. Уровень - 17, Ловкость – 120, Жизнь – 347, Мана – 41, Арбалет – 60.
Бежим в Хоринис, в мэрию, к лорду Хагену. Смело прем в верхний город. Подходим к охранникам мэрии, и на их вопросы отвечаем что-то вроде: "Ослепли, что ли?! Атас, Маг Огня идет!" Охрана быстренько затыкается. Проходим к Хагену. Говорим о том, о сем, в т.ч. – и о драконах. Он, конечно, вам не поверит, потребует  предоставить доказательства, вручит вам ключ от прохода в рудниковую долину... И...

ГЛАВА 2.

Ночь посвящаем подготовке к походу... Учтите, что  с началом второй главы ассортимент у торговцев обновится!  А значит – появится масса бутылочек с микстурами. Они нам ОЧЕНЬ ПРИГОДЯТСЯ в Минентале...  

От выхода из мэрии бежим направо под арку и заходим в дом Лютеро. Лютеро спит и говорить не желает. Спрыгиваем на первый этаж, так, чтобы он нас не видел. Лютеро бежит за нами. Типа – следит. Забегаем за простенок на первом этаже – Лютеро снова подтягивается к нам и оказывается прямо напротив двери. Выбегаем чуть за порог и ловим Лютеро на обычный диалог! В диалоге выясняется, что у него есть для нас задание: добыть когти предводителя глорхов. Автоматом за нами записывается умение снять когти с одного, определенного глорха в Рудниковой долине. Умение бесплатное... Покупать у Лютеро книгу "Оборона южных земель" – я не стал.

Здесь же – посетим магазин Саландрила. Скупаем у него все микстуры и напитки ускорения... 

Идем на другую сторону площади – в дом, где на втором этаже спят рыцари. РАССТРЕЛИВАЕМ ВСЕХ, КРОМЕ Кедрика и Гериона.
Возвращаемся на площадь. Там нас уже ожидает другой торговец, Фернандо. В инициативном диалоге Фернандо просит нас добыть кое-какие сведения о Рудниковой долине. Хорошо... Здесь же, рядом, стоит Лотар – крадем у него кошелек (его убьют в 3-ей главе).

Уходим в средний город, вступаем в диалог с Ватрасом. Он самостоятельно предлагает нам отнести какое-то письмо магу Исгароту. За услуги тут же предлагает три свитка на выбор. Берем "Ледяную стрелу", она – самая дорогая... 

Наведаемся и в портовый район, к бедняге Игнусу. Сперва выкупим у него все микстуры, затем – традиционно бьем по репе – и тащим из его инвентаря еще четыре свитка "Забвения"... 

Идем к Маттео – и сдаем ему весь хлам. Вытрясаем деньги изо всех скопившихся в инвентаре кошельков. Надо около $5000. 

Покупаем у Боспера арбалетных болтов до 3500 шт...
Теперь - к сенсею Константино. Забираем из сундука ВСЁ!... Проверьте, есть ли в мешке хоть одна трава глорха? Если нет – купите.

И еще - зайдем к Абоуину за новым предсказанием (ночью он спит в гостинице).

А теперь – через северные ворота  в монастырь. На дороге уже подросла новая порция мелкой живности. На бегу постреливаем ее... Передаем Исгароту послание Ватраса. Он читает и одаривает нас парочкой зелий. Покупаем у него все микстуры и бежим в сам монастырь. Скупаем у Горакса лечебное (всё) и магическое пойло. Можно помолиться... Уходим из монастыря.

Через "тропу Драгомира" бежим к Сигите. По дороге, почти у спуска – выбьем из черного гоблина 1 соплеменную ягоду! :)

У Сигиты выкупаем все бутылки и  12-е коронное растение. Из пещеры – бежим назад, к "озеру Бустера".

Почти у самого озера – объявилась стая обычных гоблинов и парочка черных. Усмиряем, выбиваем 2 ягоды гоблина (надо постараться!).  В ближнем к ТМГ углу озера возник еще один шныг. Можно и его проведать... Возвращаемся в Хоринис...

Сначала – на рыночную площадь, крадем кошелек у Сары. Затем - к Зурису. Скупаем у него все лечебные бутылки...

Подлечиваемся у Ватраса, докладываем ему о выполнении и выбираем один из трех "призов". Я выбрал коронное растение. 

Бежим к "Мертвой гарпии"... Выбегаем на перекресток с указателем "К проходу" и вперед, к Бенгару, требуем, чтобы он позволил Бальтасару пасти овец в своих угодьях. Бенгар, глядя на валяющиеся рядом трупы ополченцев – сразу дает свое согласие... Всё понимает...

(Интересный глюк: суммарный опыт, полученный у Бенгара по этому квесту = 150. И к Бальтазару теперь можно не бежать. Бесполезно).

Что ж, настала пора идти к Проходу с двумя часовыми-паладинами. Прямо у входа можно пожарить мясо... Стражи предупреждают о каких-то жутких опасностях, ожидающих нас за калиткой, но это даже интересно... Открываем дверь ключом Хагена – и попадаем в широкий проход... Что тут?..  А вон, какие-то жуткие... молодые волки... Целых два... Чуть дальше - ущелье изгибается влево и если внимательно посмотреть на левую стену – увидим вход в тоннель. Там, в тоннеле – перебейте ужасных крыс, а выйдя наверх – не менее ужасных гоблинов (сундук: лППл). – И по мосту перейдите на другую стену. Там вас ждут еще четыре наиужаснейших молодых волка (сундук: ПлПл)... Ну, вот собственно и всё.  Перед вами – "секретный проход" в Рудниковую долину... Но мы туда не пойдем, мы не ищем лёгких путей!!! 

Вернемся обратно ДО моста – и пробежим еще немного вперед и вниз по обрыву.  И вот тут внизу, в ущелье, в прицеле возникают два первых орка. Госсподи, ну что нам какие-то орки, после жутких волков и гоблинов?! Расстреливаем орков сверху...  Теперь найдите на обрыве пологий спуск, там можно "проехаться" и спрыгнуть вниз без повреждений. Чуть продвигаемся вперед, не забыв обыскать утыканные стрелами тела (у орков в инвентаре очень часто бывают лечебные напитки)... Вот и новая парочка вдали маячит. Что ж – теперь придется схлестнуться с орками "на одном уровне". Не бойтесь! Если удастся зацепить орка стрелой почти на пределе видимости, то он побежит к вам в одиночку. Но даже двоих орков можно успеть расстрелять, пока они добегут до нас!!. И отделаться при этом лишь царапинами... 

А вот дальше – будет сложно. Ущелье загибается вправо и выходит на большую поляну. Там, кроме пяти обычных орков – нас поджидают орки-шаманы. Если в инвентаре есть кольцо "+10 защиты от огня" – лучше надеть его... Ну, братцы... зря мы, что ли скупили все микстуры в Хоринисе?! ...  Простейшая тактика: выманивать сначала простых орков по одному, убегать назад, за поворот, и спокойно расстреливать. А уж потом – на коротком расстоянии посоревноваться с шаманами в стрельбе. Обычно – герой выигрывает "за явным преимуществом"... Впереди вы увидите теснину с каменными  "ДОТ-ами" по бокам. И если встанете напротив прохода – то вдали увидите еще пару-тройку орков, а в одном из ДОТ-ов – шамана... При всем моем уважении к оркам, я тем не менее, считаю их лучшими поставщиками экспы в Г-2. Уж больно хорошо они расстреливаются из арбалета :)) ... 

Да, так вот! – Уничтожив всех в этой теснине, пройдите чуть вперед - увидите слева на земле свиток: то ли превращения в волка, то ли еще в кого. Здесь ОБЯЗАТЕЛЬНО СОХРАНИТЕСЬ. Потому, что пройдя дальше - мы вступим в область Рудниковой долины. Игра начинает подгружать новую территорию – и частенько виснет безо всяких объяснений... 

Я был перед "несекретным" входом в РД в 11:20 6-х суток. Но войдя в область РД – мы выйдем  на другой стороне "прохода" в  любом случае в 00:00 часов и опять-таки - ШЕСТЫХ СУТОК! Вот такие "пространственно-временные парадоксы" после Барьера остались. 

Что ж – деваться некуда. Идем вперед в темноте... На тропе нам попадутся еще три орка, но вы уж привыкайте. В Рудниковой долине орки – это обычное дело... Рядом с тем местом, где стояли трое  последних – есть озерцо. На берегу его, чуть правее тропы – поищите "тугонаполненный кошелек", но не вынимайте из него деньги!!! Он нам понадобится в 3 главе... Еще два орка – за воротами...

Как бы там ни было, нам лишь один путь – вперед. И дойдем мы, наконец, до ВЫХОДА из "секретного прохода" :)) Он будет слева от тропы. 

Теперь надо подняться наверх слева и перейдя мост, поискать руну телепортации к проходу в Рудниковой долине. Это позволит сэкономить кучу времени в будущем... Далее идём по тропе слева вниз от прохода и возле дерева с остером обыскиваем труп паладина. Находим руну "свет". Идём дальше вниз и встречаем человека, который просит вас передать некоему Орику в замке весть о смерти его брата. А так же - советует не связываться с орками. (Наш путь лежит в Замок (бывший старый лагерь) на юг через реку, а замок окружён со всех сторон орками)... Тоже мне – напугал... Идём – и будем идти!.. Наконец – спускаемся на равнину. 

Слева река и островок с двумя шныгами. Запомним, но сперва пойдем вправо от тропы, туда, где пасется стадо глорхов. Двигаясь вправо, вдоль стены скал – увидим развесистый пень, а вправо от него – начинается подьем, где бродят остеры. Расстреливаем с пня всех, кого достанем, потом поднимаемся выше и справа забираемся на ступеньку – оттуда потихоньку добиваем остальных. Идем к тому месту, где паслись последние остеры – и там, у скал, ищем Эликсир ловкости. Тут же пьем!..  Возвращаемся тем же путем к островку со шныгами.

Идем по островку – вниз по течению. За скалой – шныги и шершни, и островок кончается. Выбираемся на правый берег, почти у частокола. Здесь убиваем двух остеров и поворачиваем назад. Идем против течения вдоль берега,  зачищаем пляж до появления в прицеле первого орка у замка... Поднимаемся на холм слева, там убиваем достижимых шершней и волков. Есть 19 уровень!..
Съедаем траву глорха и БЕГОМ К ЗАМКУ, ТУДА, ГДЕ ВИДНЕЕТСЯ СТЕНОБИТНОЕ ОРУДИЕ (слева). Вскакиваем на бревно и поднимаемся по нему чуть вверх. Оттуда расстреливаем всех орков и волков, увязавшихся за нами и поднимаемся в Замок.

Что же, друзья - если ваш герой добрался до этого места живым – вы в дальнейших подробных инструкциях не нуждаетесь :)) Буду лишь вкратце описывать свой маршрут, и квестовые задания. А уж – каким путем пойдете вы – можете решить сами.

1. Заходим в храм, говорим с Мильтеном, узнаем, что Горн в тюрьме. Освободим!.. На втором этаже храма берем руну телепорта в замок!..

2. Бежим в главное здание, говорим с местным начальником Гарондом. Получаем квест: доставить ему сведения о  трех экспедициях за рудой, тогда он даст нам письмо с "доказательствами" для лорда Хагена. Хорошо. Поищем. Кроме того - выкупаем Горна из тюрьмы за $1000.

3. Ищем или здесь или на втором этаже Орика (средняя правая комната), и сообщаем ему о смерти брата. ***

4. Бежим в тюрьму, освобождаем Горна. Сундуки: Храм, 2 эт.- лПлП; Главный зал, 1 эт.- ПллллП

*** С Ориком и Энгором связан один забавный глюк: когда они спят, случается, что их тела НЕ ВИДНЫ, хотя имя индицируется на экране! Так что будьте готовы ко встрече с человеками-невидимками. Впрочем – остальные функции их организмов работают нормально :)...

Надеваем найденные руны. ТЕЛЕПОРТИРУЕМСЯ К ПРОХОДУ! Вбегаем в "секретный проход"... Выходим, естественно – уже в регион Хориниса. Выпиваем напиток ускорения. Бегом до моста. СЛЕВА от него – по склону вниз, к дереву – там есть место, где можно безболезненно спрыгнуть в ущелье. Бежим к калитке, а оттуда по дороге ко двору Бенгара. Но держим чуть левее, к протокам в тумане. Прямо отсюда прыгаем в озеро и плывем до хижины Бустера. Отсюда ПРЯМО через лес – к Сигите. У нее я был в 6:33 утра!

У Сигиты УЧИМСЯ ГОТОВИТЬ ЭЛИКСИР ЛОВКОСТИ (я выбираю цепочку напитков маны, а уж затем Эликсир ловкости, но – это не принципиально. Главное – результат: теперь мы можем потратить все собранные компоненты на повышение мастерства)...

Уходим, и бежим через двор Секоба к дольмену посреди поля. А оттуда – всё время прямо – к лестнице в поместье Бенгара. И – возвращаемся к воротам в Рудниковую долину. Бежим через мост к "секретному проходу". Когда выйдем в РД – сразу телепорт в Замок!

5. Оказываемся на втором этаже Храма в Замке. Справа – алхимический стол. Готовим на нем 13 Эликсиров ловкости. Пьем!!!

6. Продаем ВСЁ, ЧТО МОЖНО паладину Сенграту. Буквально всё, кроме собственного оружия, рун, бутылок, хороших трав и кошельков...

7. Возвращаемся к выходу из замка, говорим с Ударом... Спрыгиваем на бревно выхода. Время начала дальнейших странствий: 9:00...

Уходим из Замка направо... Стреляем в орков и движемся к реке, чуть левее – там далеко впереди стадо глорхов. Ларь: ллПП... Еще дальше – тропа, уходящая в ущелье. Взбегаем на высокий холм с костерком справа от нее. Расстреливаем стойбище орков, в т.ч. и шамана Гош-Пака. Возвращаемся на тропу, и вперед, до пещеры, где бродят волки. Обыщем пещеру, труп Олава и ларь (ллПП).

Далее – вверх по тропе. Наверху - справа волки и ящерицы, слева тропа в гору. Там ящерицы, а чуть повыше – огненные ящерицы. Бежим по этой тропе еще выше, до заборчика, где тусят три ящера. Убиваем, только ради знакомства. 

Возвращаемся вниз. Бежим по тропе до крестообразного перекрестка, там, где недавно стреляли в ящериц, и поворачиваем налево, в гору. Выбегаем на берег озера. Можно сплавать на остров, к затопленной башне (ллППллП). Возвращаемся на берег и идем дальше по тропе. Там – каменный голем. Стреляем, когда попадем – отбегаем назад: его легко расстрелять с камня слева, у спуска от озера к дороге... 

Бежим дальше вниз по тропе. Справа видим вход в шахту, зачищаем ее, находим труп Сильвестро, читаем бумагу, найденную у него. Получаем сведения о первой экспедиции. Ларь: ПП. 

Выходим из пещеры, бежим ВНИЗ и налево. Там, вдалеке, виднеется Старая башня Ксардаса. Зачищаем (скелеты-гоблины, демон). Главное здесь – это лежащие на 2 этаже ЭЛИКСИР ДУХА и ШПАГА МАСТЕРСТВА. С этого момента и до конца – она станет нашим оружием ближнего боя. Эликсир выпьем... Ларь на 1 этаже: ПллП.

Из башни – направо по тропинке  мимо озерца. В конце озерца, под елками слева – кольцо +10 к ловкости. Надеваем!.. Затем - к холму с огненными ящерицами. Убиваем, подбегаем к обрыву справа и прыгаем с огромной высоты В ОЗЕРО (проверьте – куда прыгаете:)). Выбираемся на берег – и тут же расстреливаем двух глорхов. Слева вверху – вход в шахту Файета.

Говорим с Тенгромом, обещаем отнести его кольцо паладину Удару, в замок. Говорим с Файетом, получаем задание убить всех глорхов вблизи шахты. Говорим с Бильготом о глорхах, обещаем вывести его из РД, если он расскажет нам о предводителе глорхов. 

Бежим в тот выход в заборе – в который вошли. Один глорх прямо перед нами, двое – слева на тропе в ущелье. Возвращаемся в противоположные ворота, бежим в гору, к развалинам башни. Там – предводитель глорхов. Снимаем с него когти. Возвращаемся, но не к шахте, а чуть правее – там, сверху от шахты еще стадо глорхов. Возвращаемся к Файету, докладываем, получаем сведения для Гаронда. 

Возвращаемся к развалинам башни, но огибаем их слева. Бежим через поляну с шершнями и волками ко входу в пещеру, у которой лежат два трупа паладинов. Внутри находим Диего с рудой. Получаем сведения для Гаронда. Болтаем за жизнь, задаем все возможные вопросы... Если здесь забраться на уступ и пробежаться по нему по часовой стрелке до конца – найдем 14-е коронное растение.
Выходим из пещеры и идем НАПРАВО. Там три орка, охраняющие ворота, и волк. У ворот – ларь и напитки. Идем НАЗАД от ворот...

Слева от тропы, идущей от ворот по обрыву, маячат черные волки, а затем орк-шаман с кучкой телохранителей. Еще дальше – трое орков загораживают нам проход в долину, где расположены руины древнего склепа... Рядом с их трупами найдем ягоду гоблина (под деревом). Открывшаяся нам долина заполнена глорхами, но это уже не важно. Впрочем – к склепу мы не пойдем. Там слишком много скелетов в округе... Убив глорхов поворачиваем направо вдоль стены скал, и спускаемся в направлении озера. Слева за пригорком – опасная стая черных волков!.. Почти у самого озера – стая черных гоблинов (!) и справа видим деревянный навес. Где-то под ним – ягода гоблина. Расстреляем живность на нашем берегу озера, но потом – повернем назад, и пройдя навес – свернем налево. 

По дороге встретимся с орочьим патрулем, и потом выйдем по горке к еще одной разваленной кем-то башне (может - нашим же героем, еще в пору Готики-1? Он ведь не помнит ничего...:)) У башни осторожно спрыгнем в ущелье направо от мостика. Сразу за ним – будет поворот налево и направо. Идем вправо! И там, уже в воде - пара ящеров. Это вход во владения БОЛОТНОГО ДРАКОНА. Монстры, охраняющие его – не так уж многочисленны, и достичь логова зеленушного гада достаточно просто, но... Убить его сейчас не удастся, поэтому – возвращаемся по болоту – но уже держась правой стороны скал. Там будет еще один проход на тропу к башне. Надо зачистить и его... 

Возвращаемся к развалинам башни, идем по тропе вверх-влево, туда, где виднеется домик (сундук – лПП). За ним, в пещере, найдем шефа 3-й экспедиции – паладина Маркоса. Получаем сведения для Гаронда. Тут же растет ягода гоблина. Сундук: лПП... Идем по тропе вверх, в долинку, где жуки и черные гоблины (!)... В пещере справа – еще стайка гоблинов, а на полу – растет ягода гоблина. 

Пройдя еще немного вверх – наткнемся на лагерь бандитов, где левее навеса будет проход в снежную область. Тут, на берегу озера, и среди деревьев – много живности, а в дальней стене гор – две пещеры с населением... Наконец, идя чуть вверх и направо – видим двух ледяных големов. Если есть желание опробовать Шпагу - выманите одного – и разделайте... Поворачиваем назад, к мостику через ров.

Здесь я, обычно, съедаю все накопившиеся ягоды гоблина, оставляя 9 шт. в рюкзаке.

Теперь налево, ко второму мостику через замерзшую реку. Перейдя его, видим равнину с глорхами, а вдали – вход в Старую шахту.

ИЗДАЛИ расстреливаем паладинов-охранников, так, чтобы не поднялась общая тревога. Входим в ограду. Слева – статуя Инноса. Помолимся!.. Входим в шахту, вскрываем ларь (Пллл), говорим с Гримесом. Сразу по выходу из диалога – за оградой возникнут глорхи. Вообще-то здесь можно убить всех, предварительно обчистив. Что я, обычно, и делаю... Затем – выхожу из шахты и валю глорхов.

Далее – зачищаем лес слева от выхода, идя вдоль скал слева. Черный гоблин (!), шершни, два орка,  остеры в пещере, три орка и доходим до места, где из земли торчит тот самый развесистый пень, слева от которого мы вчера нашли Эликсир ловкости. Справа от этого места, в лесу, начинается тропинка, ведущая в пещеру-проход обратно до Старого рудника. Идем туда, чистим сначала пещерку справа от начала тропы, а затем и сам проход. Выйдя у шахты – поворачиваем влево, к реке, расстреливаем шныгов и идем вниз по течению к Замку... Перейдя реку –  напротив моста убиваем гоблинов в пещере (!) и сворачиваем по берегу направо. Стреляем по шныгам. 

Чуть слева от берега – лагерь охотников. Поговорим с обоими. Можно покормить сыром Тальбина. Сундуки: ППлПл и лППл... Идем дальше по берегу – и на пляже видим шатер, в котором - ягода гоблина. В конце реки, у гор – есть пещера. Там двое каких-то бродяг. Один из них, Керво, попросит зачистить окрестности от шныгов. Один момент!.. Сдаем квест и, в принципе, теперь можно телепортироваться в Замок. 

Готовим Эликсир ловкости, пьем. Отдаем квестовое кольцо Удару. И – снова в путь... Идем в тот самый лесок на пригорке, откуда прибежали первый раз в Замок... Находим тропинку к мостику, расстреливаем с него видимых орков – и переходим реку... 

Идем вдоль реки, приветствуя встречных орков... Доходим до БОЛЬШОГО моста справа через реку. Здесь убиваем всех, а затем – назад по мосту и направо. Там впереди река, а справа начинается путь в гору. Начинаем подъем. Слева – куча ящериц. Справа по ходу движения сидит охотник Гештат. Но сейчас к нему не пойдем. Идем левее, и всё в гору, по тропке. Здесь найдем ягоду гоблина. Подъем кончается – и слева нас атакуют ящеры. После отражения атаки видим мост впереди, идем же – направо, там тоже много ящеров, но они вполне убиваемы. Есть пещера с сундуком (лПлП). И наконец – каменный голем. Расстреливается с горки чуть сзади и справа... Возвращаемся к мосту. Убиваем всех ящеров на нём и за ним, но подъем к развалинам Горного форта не начинаем. Слишком там муторно... 

Телепорт в замок. На 1 этаже храма поговорим с Горном и с Милтеном. У Милтена попросим снаряжение – получим рунный камень.

Снова покидаем Замок. И зачищаем от орков его периметр ПРОТИВ часовой стрелки. Около ворот – справа будет пещера с ЧГ(!)... 

Телепорт в Замок. Сдаем все сведения Горанду, получаем письмо для лорда Хагена. Можно побегать по замку и найти ключи от запертых дверей в главном здании: первый – на втором этаже казарм, в комнате, где спит Энгор, на полке (попутно я закупаюсь болтами у Энгора – до 2500 шт); второй – в главном здании, на столе  в комнате слева от входа на втором этаже, где спит Паркиваль. Откроются две двери. Обыскав сундук после коридора за второй – получим для проверки Шпаги противника-скелета... Шпага хороша! :)... 

Сундуки 2 этажа главного здания: правая комната – ПППППП и Плллллл; комната Паркиваля – ПллПл; комната Орика – ППлПлПл; средняя правая – ПллПППл; комната здесь же, за коридором – лПлППП.... Продаем всё лишнее Сенграту.

Телепорт в старую башню Ксардаса и бегом к шахте Файета. Берем там в компанию Бильгота – и вместе с ним бежим к выходу из Рудниковой долины... (Если лень бегать - можно сразу же после фразы "Выполнить обещание"- телепортироваться в Замок, и тут же - телепортироваться к Проходу, затем подбежать ко входу в секретный тоннель - там вас и нагонит Бильгот). Около входа – снова говорим с ним и прощаемся... А нам – пора "домой", в Хоринис...

Из "секретного прохода" я вышел в регион Хориниса в 19:30 СЕДЬМЫХ суток. Герой имел 26 уровень...

ГЛАВА 3. Глаз Инноса. 

Просчитаем стратегию обучения на ближайшую главу:

15 О/О – на возвышение до 4-го круга магии. 10 - на формулы рун "Большой огненный шар" и "Уничтожить мертвецов"... Итого: 25 О/О

Остальное можно потратить на повышение маны. Достаточный уровень ее: 120. Но пока прокачивать больше 104 не советую.

В этот момент у меня было 70 свободных О/О (Рудниковая долина рулит! :)) , Ловкость – 215, Мана – 59. Жизнь – 455.

Итак, первое, что вам бросается в глаза это человек в чёрном капюшоне (ищущий, искатель) перед входом. Убиваем...  Как только он попадет в прицел арбалета – можете считать, что вы УЖЕ подхватили заразу под названием одержимость... Два паладина у входа мертвы. Обыскиваем их, находим руну телепорта к проходу, но уже со стороны Хориниса... Встречаем Лестера у входа. Лестер говорит, что Ксардас хочет нас видеть и даёт нам руну телепорта к башне Ксардаса... Расстреливаем ищущих в пределах видимости...

Телепорт к Ксардасу. Взаимный обмен инфой... Слышим то, что уже видели: в наше отсутствие в Хоринис пришла толпа магов в чёрных капюшонах, которые называют себя ищущими. Вообще-то они - бывшие обитатели болотного лагеря, а теперь - служат злу...

Телепорт к Проходу. Бежим в усадьбу Бенгара. Бенгар расскажет о том, что его помощник Малак и куча крестьян куда-то свалили. Идём в направлении двора Онара, через лестницу справа от дома Бенгара. Потом направо. Доходим до узкого ущелья под мостом к Декстеру, которое ведет к троллям - и там встречаем Малака. Спрашиваем "Все ли в порядке". Малак превращается в одержимого – и дерется с нами. Убивать не надо! После победы – обыщите тело и поговорите с ним. Он поохает и поплетется обратно к Бенгару. А у нас окажется его книга "Альманах одержимых". Читать ее не надо. Нам потом Пирокар всё объяснит... 

Выходим из ущелья, идем ко двору Онара. Говорим с Волком о новой работе. Подряжаем его к Бенгару (надо будет "подмазать" Волка, но в пределах разумного)... Затем – с Торлофом – он просит убить всех ищущих в районе башни Декстера. Потом к Ли. Говорим, что были в РД – получаем руну телепорта ко двору Онара. Рядом Горн – спрашиваем как дела – получаем опыт... Бежим к тропе в башню Декстера. Убиваем ищущих внизу и еще один будет наверху, у моста. Телепорт к Онару. Сдаем квест Торлофу. 

Пьем напиток ускорения... И через лес - к Сигите. Тут, в лесу,  прямо около входа в ее пещеру появились остеры и мракорис. У Сигиты покупаем микстуры и, если хотите - Драконий корень, который можно сразу съесть.
Далее – в таверну "МГ", благо – до нее три шага (через "тропу Драгомира"). Покупаем у хозяина руну телепорта к таверне. 

Теперь – в монастырь. По пути закупаемся у Исгарота... Сперва - в свою опочивальню, берем книгу "Божественная энергия звезд". Дальше - в храм, к Пирокару. Докладываем ему обо всём... Получаем руну телепорта в монастырь и список одержимых. Перечитывайте его с началом каждой новой главы. Список постоянно расширяется... 

Если есть смысл молиться – помолитесь. Статуя в монастыре "обслуживает" даже одержимого героя... 

Затем – в библиотеку: поговорите с Каррасом обо всём доступном. А Хигласу – отдайте книгу "БЭЗ"...  

Телепорт к таверне "МГ"... "Обходной" дорогой в Хоринис бежим мимо двора Акила в ту пещеру, где убивали сообщников Хальвора. Отбиваем у воров овцу, приказываем ей следовать за собой и возвращаемся к Акилу. Сдаем ему квест про похитителей, и отдельно – овцу.

Теперь – в Хоринис. Сначала - в казармы. В тюрьме находим кузнеца Беннета, обещаем вызволить его оттуда. 

Гостиница (днем – рынок). Если Сары нет ни на рынке, ни в гостинице – значит ее выжил Кантар, и теперь необходимо возместить ему "моральный ущерб" в размере $500 – иначе торговцы на рынке не будут обслуживать героя!.. Возмещаем, куда ж деваться... 

Здесь же (ночью) - к Абоуину за новой порцией предсказаний. Опять он бормочет что-то непонятное, но опыта дает всё больше!

Теперь – в воровской притон. Говорим с Йоспером от таинственной запертой двери. Нам дают ключ. Выходим направо в следующий рукав канализационной системы, и там, в самом конце есть деревянная дверь. За ней – сундук с суперзамком (ПППлПППлПлПлППлллППл), но при нашей ловкости – ерунда. Достаем оттуда Эликсир Ловкости!.. После этого – возвращаемся к Йосперу и говорим, что вскрыли сундук!

Константино. Покупаем 15-е коронное растение и одну ягоду гоблина. Варим прямо здесь очередной Эликсир ловкости. Пьём... 

Около магазина Маттео стоит Диего. Отдаем ему кошелек.  Диего просит нас отнести письмо Гербранду, в верхний город. Берем.

Верхний город. Сдаем Гербранду письмо Диего. Говорим обо всем!.. Сдаем Фернандо квест о ситуации в РД. Тут же спрашиваем его – все ли в порядке? (кодовая фраза для одержимых). Бьем больно, но не до смерти. Отбираем Альманах. (Если ночь - они оба спят, см. гл.1)

Теперь – к Лютеро. Сдаем квест о предводителе глорхов. Можно купить кое-что... Тут же – магазин Саландрила. Берем все бутылки.

Наконец – в мэрию. Сначала – на второй этаж. Крадем "книгу" у Корнелиуса, читаем ее. Теперь к Хагену. Сдаем ему инфу от Горанда, получаем разрешение на доступ к Глазу Инноса. Затем – говорим о Беннете, сообщаем сведения, украденные у Корнелиуса – и Беннет свободен... Здесь же получаем руну телепортации в гавань Хориниса... 

Тут уже на место Гербрандта должен подтянуться Диего. Докладываем ему о результатах...

Бежим в усадьбу Лобарта. Говорим с ним о делах, о его больной жене, о пропавшем крестьянине Вино. Рысцой - на холм за домом, к дольмену. Быстро убиваем ищущих, которые уже нацелились на Вино. Надо обязательно уложить их до того, как они его убьют: будет больше опыта. У Вино после "контрольного вопроса" и драки – найдем еще один Альманах. Говорим с ним по-доброму, после того как очнется...

Телепорт в гавань. Сначала в таверну или в судовую мастерскую – сдать, наконец, Гравеллу квест об орках. Затем - в бордель. Задаем "контрольный вопрос" хозяину, Бромору. После разбора – получаем еще один Альманах. Не берите у него из инвентаря ключ!..  

Бежим навестить несчастного Игнуса... Сначала выкупаем напитки, в т.ч. и ускорения ! Затем "выбиваем" 4 свитка "Забвения" :)
Телепорт в монастырь. У входа обнаруживается Мильтен. Поговорим... 

Отдаем один альманах Каррасу. Пусть почитает на досуге... Можно выучить третий круг магии у Парлана... И – к Пирокару. У него узнаём, что амулет Инноса спёр послушник Педро и смылся в неизвестном направлении. Показываем новые Альманахи, говорим про всё, что можно. Кстати, если вы сами  подхватили одержимость, то Пирокар даст вам бутылочки с лекарством...
Здесь же говорим с Серпентасом: он требует отыскать Саландрила и заставить его явиться в монастырь для покаяния за предпринятую им аферу с "рудниковыми участками". И попутно – выкупить у некоторых торговцев поддельные бумаги на участки. Список торговцев: Саландрил (2), Маттео (1), Боспер (1), Хакон (1), Зурис (1), Кантор (3), Орлан - хозяин ТМГ (1), Елена – торговка у  Онара (1), Роси – жена Секоба. Всего – от 10 до 13 подделок. "Чем больше сдадим – тем больше дадут" (опыта) :)) ...  Поговорим и с Ультаром...

Телепорт к Проходу. Бежим к Бенгару. Сдаем квест о Малаке, сдаем квест о найме Волка охранником Бенгара...Телепорт к ТМГ, выкупаем фальшивки у Орлана, выпиваем напиток ускорения - и оттуда по обходной дороге, через двор Акила – к Кругу Солнца. Там ищущие что-то колдуют. Говорим с любым, даже ценой заражения одержимостью... Затем убиваем всех, берем с камня в центре круга Глаз Инноса...
Бегом к пещере, где нашли первый рунный камень. Там, у статуи Инноса отыщите "кусочек камня со Священной земли". 

Телепорт в монастырь... Идем к Каррасу он говорит, что найденный Глаз Инноса надо скорее показать Пирокару. Тут же, прямо в библиотеке – выкидываем из инвентаря "кусочек камня со священной земли" (правая кл. Ctrl). Пусть пока здесь полежит...

Далее в Храм... Пирокар говорит, что амулет осквернен. И посылает к Ватрасу – посоветоваться как быть дальше...

Телепорт в гавань. Бежим к Маттео и Босперу – выкупаем у них фальшивые бумаги... Теперь на рынок. Выкупаем фальшивки у Хакона, Зуриса и Кантора... У Зуриса, кроме того  - покупаем микстуры и еще один Эликсир Ловкости...

С Ватрасом говорим об амулете Инноса и о лекарстве для Хильды. По поводу амулета он советует: 1) починить оправу (это сделает Беннет в усадьбе Онара),  и 2) совершить ритуал возрождения амулета в Круге солнца. При этом должны присутствовать маги от трех богов. С Аданосом  всё ясно – Ватрас заявляет себя, как чрезвычайного и полномочного представителя бога воды... С Огнем – тоже: Пирокар, живое воплощение Инноса на Земле – свят, непогрешим и так далее, и подходит как нельзя лучше. А вот кто будет от Белиара?.. Кроме Ксардаса – в голову никто не приходит. И еще Ватрас просит принести на ритуал три стебля болотника...  Видимо, для успешного возрождения амулета желательно, чтобы магов слегка торкнуло. Самую малость... Ладно. Организуем... Лекарство для Хильды получаем даром.

Затем – в верхний город,  к Саландрилу. Сначала необходимо выкупить у него Эликсир Ловкости и украсть ключ.... Теперь – надо расколоть Саландрила  насчет аферы с бумагами. Бьем морду, тащим с тела фальшивки и посылаем на покаяние в монастырь.

Бежим на усадьбу Лобарта, рассказываем ему о Вино, а Хильде отдаем лекарство... 

Телепорт в монастырь. Говорим с Пирокаром о Ксардасе – получаем решительное "Фи!". Его Святейшество не желает иметь общих дел с нашим покровителем. Ну вот... Телепорт в башню Ксардаса. Докладываем ситуацию, он дает нам ключ от сундука в доме Секоба – и говорит, что книга, лежащая в этом сундуке – живо приведет Пирокара в состояние согласия, примирения и полного консенсуса.

Телепорт к Онару. Уличаем Елену в торговле фальшивками и выкупаем их... Кузнец Беннет рассыпается в благодарностях за свое освобождение, и готов починить для нас всё, что угодно, вплоть до девственности Секобовской супруги... Нет, спасибо. Нам бы амулетик вот этот в порядок привести... Отдаем Глаз Инноса – Беннет гарантирует, что в 00:00 следующих суток он будет как новенький (т.е. – отдать амулет вы можете хоть в 23:59. Всё равно – через минуту он будет готов.) ... У Теклы берем еще один суп - презент за освобождение Беннета.

Бежим в усадьбу Секоба. Видим, что вся семья торчит на улице. Странно... Говорим с Роси, женой хозяина. Ловим ее на торговле поддельными документами и выкупаем их. Затем – беседуем с Секобом. Выясняется, что в его доме засели ищущие – и не дают даже покушать... Идем в дом – валим там всех. Берем из сундука книгу Ксардаса, возвращаемся к Секобу, докладываем, что в доме чисто.

Пока еще есть время до полуночи - давайте-ка наведаемся снова в Рудниковую долину (телепорт к Проходу)... Пьем напиток ускорения, бежим к "секретному проходу". ПЕРЕД ВХОДОМ – СОХРАНИТЕСЬ. Здесь игра виснет ПОЧТИ ВСЕГДА.

Так. Теперь – телепорт в Старую башню Ксардаса. Объясняем ищущим, которые засели здесь – что эта территория под нашей протекцией... Оттуда – к шахте Файета. Люди здесь обречены. В 4 главе их вырежут орки. Так зачем же зря опыт терять?! Сначала очищаем карманы тех, у кого они есть, а затем РАССТРЕЛИВАЕМ ВСЕХ... 

Затем – телепорт в замок -  и бегом к истоку реки, в пещеру, где сидят Керво и грубый Гаррет. Обворовать и расстрелять обоих... 

Снова телепорт в Замок, идем в кузницу, воруем кошельки у Добара и Парлафа. С Парлафом говорим о прижимистом Энгоре. 

Идем в казармы, беседуем с Энгором, подряжаемся снабдить его мясом и отдаем 24 куска.

Продаем всё, что можно, Сенграту. Воруем у него кошелек. Сенграт тоже доживает последние часы...

Телепорт к проходу. Воруем кошелек у сидящего там до сих пор Бильгота - и возвращаемся в Хоринис.

Как только переместимся – телепорт в монастырь... Отдаем таинственную книгу Ксардаса Пирокару. Пирокар тронут – и милостиво соглашается принять участие в ритуале возрождения. Серпентасу сдаем все фальшивые документы, сообщаем о виновнике, и говорим, что тот уже в монастыре... Берем из сундука в своей опочивальне всё, что нужно для будущих рун 4-го круга, а так же – 3 стебля болотника... 

Теперь – в библиотеку. Учиться, учиться и учиться :))  Говорим Каррасу, что нашли Глаз Инноса.

Пока Беннет всё чинит амулет – телепорт в Хоринис и закупим у Боспера болтов до 3500 шт.

Затем – телепорт к Онару, пьем лекарство от одержимости (если больны), и ложимся спать в бараке до полуночи.

В 00:00 – подъем и забираем здесь же, у Беннета, подправленный Глаз Инноса. Пьем напиток ускорения.
Телепорт в ТМГ, и оттуда через двор Акила – мухой в Круг Солнца. Там нас поджидают Ксардас, Пирокар и Ватрас. Говорим с Ватрасом, сдаем болотник и амулет, и отходим в сторону. Ждём некоторое время и наблюдаем ритуал...

Вот... Пока они там колдуют – взгляните в инвентарь. Оставьте там ПЯТЬ ягод гоблина – а остальные съешьте. Еще 4 – покупаются и находятся в следующих главах (всего надо 9 - на 9 будущих коронных растений).

Когда закончите обжираться – обратитесь к Ватрасу. Затем - говорим со всеми и получаем возрождённый глаз Инноса. Одеваем его на себя (неплохой резист ко всему) и теперь можно идти мочить драконов. Получаем от Пирокара одеяние высшего мага Огня (самый крутой резист к огню и магии). Пирокар также говорит, что для того, чтобы заговорить с драконом - необходимо одеть на себя амулет Инноса. Однако после разговора амулет теряет свою силу и восстановить ее можно только на алхимическом столе, используя сердце дракона. Теперь наш путь лежит в Рудниковую долину, но... Тарапиц не нада :)

Сначала – телепорт в монастырь. Идем к Каррасу и учим у него 4 круг магии. Молимся у статуи Инноса. Учимся созданию и создаем руны "Большой огненный шар" (Хиглас) и "Уничтожить мертвецов" (Парлан)... Можно и нужно прокачать у Парлана ману до уровня 100 и затем, по его "направлению" обратиться по этому же вопросу к Пирокару, доведя ману хотя бы до 120, оставив в запасе 10 свободных О/О.

Ну, - теперь можно и к Проходу. Вбегаем в "секретный переход" и...

ГЛАВА 4. Охота на драконов.

Начинается после прохода в Миненталь (РД). Вот тут я совершенно не понимаю разработчиков: почему нельзя было начать главу с восстановления Глаза Инноса? Теперь придется гонять туда-сюда по проходам, чтобы получить то, ЧТО НАМ ПРИЧИТАЕТСЯ за 4 главу...

Ну, пока темно – этим и займемся. Получением причитающегося... Телепорт к Проходу и пьем напиток ускорения. Идем в РД.

Выйдя из "секретного прохода" видим либо живого Бильгота, либо его труп. Живого - можно пришить... Чуть ниже выхода - встречаем толпу из охотников на драконов. Говорим с Горном. Затем с Биффом, во всем ему поддакиваем, но на работу не нанимаем... 

А теперь УХОДИМ ИЗ РУДНИКОВОЙ ДОЛИНЫ !... И ВОЗВРАЩАЕМСЯ в регион Хориниса... 

Телепорт к Онару и бегом к Сигите. У нее тоже появилось в продаже коронное растение. 

Телепорт в Гавань. Сначала – к Игнусу, покупка напитков и ежеглавный сбор свитков "Забыть" :) 


Теперь - к Босперу. Покупаем более мощный арбалет (Тяжелый). 

Затем к Константино. Выкупаем у него коронное растение и 2 ягоды гоблина. Делаем очередные 2 эликсира ловкости. Пьем ... 

Если время больше 5:30 – идем у Зурису, выкупаем у него все микстуры, выкупаем и пьем ЭЛИКСИР ДУХА (если время более раннее, а ждать не хочется – то оставьте эту покупку на 5 главу.)... 

Попросим напоследок Абоуина сделать новое предсказание. Кальянщик при виде героя в очередной раз впадает в транс...

Вот теперь, в хорошем настроении – вперед, в Рудниковую долину!.. Который тут – дракон?!  Пусть готовит белые тапки!..

Я вышел из "секретного прохода" в 4:20 8-х суток: Уровень 28, Ловкость 263,  Мана 122, Жизнь 479, Арбалет 60%, Магия 4 круг.

Телепорт в Замок. Из храма налево и видим Ангора. Он потерял амулет – обещаем найти. Но не задаем вопрос "КУДА он пойдет"! 

Мухой к тюрьме. Говорим с Герольдом. Он голоден. Обещаем накормить, но не здесь а в храме (интересная деталь: если говорить с Гарольдом вечером до полуночи – он пойдет в храм только после полуночи, а если рано утром – (до 7 утра) – то он пойдет туда сразу)... 

Идем еще дальше (башенка в самом углу). Входим туда и убиваем 4-х митбагов. Возвращаемся к Брутусу, докладываем... 

Теперь – к Гаронду. Говорим о драконах... Ищем здесь же Орика. Говорим с ним о новостях. Он просит нас убить оркского шамана Хош-Пака. Мы его уже убили, но говорить об этом Орику пока не надо! Вместо этого – просим у него дополнительное снаряжение и получаем еще один Эликсир Ловкости. Пьем.... Только после этого - обещаем разобраться с Хош-Паком... 

Телепорт в Храм замка. На первом этаже стоит Герольд (если мы его успели зацепить у тюрьмы до 7:00). Герольд любит мясо, колбасу и прочее (я обычно даю ему колбасы, сколько попросит). Т.е - кормим его ДО ОТВАЛА (9 единиц еды). Получаем приличный опыт!.. 

Теперь к кузнице: Ян просит, чтобы Гаронд разрешил ему быть кузнецом в Замке... Тут же – Ферос. Он потерял меч. Обещаем найти. 

Здесь же, рядом со скамейкой – лежит кошелек Керолота!... Идем к Керолоту, говорим и возвращаем кошелек... 

И наконец – к Удару, у выхода. Он рассказывает о том, что Сенграт пропал. Тоже – обещаем поискать...

Ну, теперь уж совсем светло. Выходим из Замка по бревну, расстреливаем ближних орков и идем на пригорок слева, с редким лесом. Там проходит какая-то странная (наверное – ритуальная:)) охота орков на мракорисов. Наша задача – успеть завалить ТРОИХ мракорисов ДО ТОГО, как их прикончат орки. Чтобы опыт не терять... После пригорка – спускаемся налево, к реке. Расстреливаем остеров и элитного орка на нашем берегу, переходим на другой берег. Идем вдоль частокола, пока не найдем труп Сенграта (он рядом с огромной корягой и элитным орком). Снимаем с трупа ВСЁ, ЧТО ПРОДАЛИ ЕМУ В ПРЕДЫДУЩИХ ГЛАВАХ ! :)) 

Бежим дальше вдоль берега, по направлению к подъему, к охотнику Гештату. Тут находим Горна. Говорим с Гештатом, потом – с Горном. Расспрашиваем его о людях-ящерах. Просим Горна ненадолго составить нам компанию для разведки боем. Бежим наверх, до каменного моста к развалинам горного форта. У подъема вновь говорим с Горном, получаем опыт и расстаемся. 

В одиночку идем наверх. Вот и каменный голем. Но у нас-то теперь – Ба-альшой такой Огненный Шар!  Два накачанных выстрела БОШ – и голем разваливается на куски!.. Големов здесь много, но у нас тоже – много бутылочек с маной :)) ... Зачищаем первый этаж. В комнате, где стоит алхимический стол – в правом дальнем углу, на стене – выключатель, нажав на который – откроем потайную комнату. Расстреляв демона – получим доступ к двум ЭЛИКСИРАМ ЖИЗНИ (ларь – лППлПллП). Пьем... Ну, в общем – чистим все этажи, и сбоку, по тропе с гарпиями поднимаемся на самый верх. Здесь живет Каменный Дракон... Хозяин хамит, ведет себя вызывающе, и в общем – так и напрашивается на санкции... Что ж, отбегаем на предел видимости, чтобы нас не доставали его плевки – и оттуда расстреливаем. ТРИ ТОЧНЫХ ВСТРЕЛА – и заносчивая рептилия валится на землю! Берем с тела СЕРДЦЕ ДРАКОНА... Собираем сокровища, в т.ч. и секстант... 

Телепорт в Замок. Восстанавливаем Глаз Инноса на алхимическом столе. И НАДЕВАЕМ ЕГО!.. Можно обратить найденные рунные камни – в руны "БОШ" (для продажи)... Арбалет Сенграта и вообще скопившееся оружие и хлам – положим пока в сундук...

Телепорт в Старую башню Ксардаса... Бежим к шахте Файета, по дороге расстреливаем остеров у озера, а в самой шахте - банду орков. Теперь – к развалинам башни вверху. Там снова остеры, орки и волки. Теперь – налево, на поляну над шахтой. Там найдем старого знакомца – Ур-Шака. Говорим с ним, получаем опыт и сообщаем ему о смерти Хош-Пака. Ур-Шак начинает ныть и куда-то уходит... А мы – бежим снова через шахту Файета, но теперь – к шахте Сильвестро (налево по тропе и вверх) Тут остеров полно, но это несущественно. Бежим мимо шахты наверх, к озеру с затопленной башней. Там, на пригорке – еще пара остеров... 

Спускаемся к крестообразному перекрестку с противоположной стороны от развалин башни. Расстреливаем орочий патруль, а чуть ближе к башне – стадо огненных ящериц и волков. Спускаемся ВНИЗ, к "холму Хош-Пака" (через пещеру, где во 2 главе нашли труп Олава). Много орков и волков, но это даже интересно. Поднимаемся на "холм Хош-Пака". Расстреливаем орков, НО ТОЛЬКО НЕ УБЕЙТЕ СТОЯЩЕГО ЗДЕСЬ ЖЕ Ур-Шака! Говорим с Ур-Шаком, получаем еще опыт, но теперь – Ур-Шак фактически объявляет нам войну!  Ну – напугал... Болтом по лбу ему – и всего делов!.. Тут же, рядышком – лежит потерянный Меч Фероса. Берем.

Прямо с холма Гош-Пака вверх ведет черный каменный мост – идем по нему и выходим на тропу, туда, где во 2-й главе, около заборчика, впервые схлестнулись с ящерами. Дальше – за заборчик. Здесь огненные ящерицы, два огненных голема и куча ящеров... Страшно? При достигнутой ловкости – ерунда!.. За этой шайкой, вверху, где склон обрывается в реку – лежит кольцо +10 к защите от огня. 

Возвращаемся к забору и бежим по тропе вверх. Там найдем последнего Огненного голема. Бежим еще вверх, постреливаем ящеров (ОДИН ВЫСТРЕЛ – и всё!) и добегаем до Огненного Дракона. Говорим с ним, затем отбегаем и теми же  тремя-четырьмя точными выстрелами отправляем его в небытие. Берем с трупа сердце, и немного попрыгав по скалам – поднимаемся к его сокровищнице. Грабим.

Телепорт в Замок. Снова восстанавливаем Глаз Инноса... Забираем из сундука арбалет Сенграта. Хлам – наоборот - в сундук.

Отдаем Феросу именной меч... На выходе предъявляем Удару арбалет Сенграта. 

Покидаем замок и бежим направо от бревна, в направлении холма Хош-Пака. Расстреливаем глорхов слева, но сами идем направо, вдоль стены Замка. Попадающихся под руку орков складываем штабелями – и движемся туда, где есть ворота с охранником-орком, а пройдя ворота – перебьем орочий патруль и стаю волков... Теперь вернемся к воротам и зачистим тропу ДО ГЛАВНОГО МОСТА через реку.

Возвращаемся. Немного не доходя до ворот, справа  – есть спуск в долину, где мы нашли Маркоса. Но, не доходя до развилки под мостом у развалин башни – видим костерок и двоих знакомых: Сайфера и Рода. Говорим с обоими и в их компании бежим бить Болотного Дракона. Тактика схожая с предыдущими схватками, только не убейте ненароком своих "помощников", хоть и толку от них – никакого :)  После убиения дракона – говорим с Сайфером, имеем опыт, а с трупа дракона – очередное сердце. Сокровищница – рядом...

Теперь - заглянем в пещеру Маркоса – благо она близко совсем. Там, кроме Маркоса – появился Энгром, бывший спутник охотника Тальбина. Входим в диалог и спрашиваем "как дела". - Вот и еще один одержимый нарисовался. Бьем до беспамятства, отбираем Альманах. После того, как он очнется – не надо говорить с ним о его одержимости! Тогда он останется здесь. Впоследствии – легче искать будет :))...

Телепорт в Замок, восстановление Глаза Инноса... Весь хлам – в сундук. 

На выходе из замка – налево. Бежим до реки, чистим пляж – а оттуда тоже налево, вверх по течению, к главному мосту через реку... Что?... Какие орки?... Не заметил... А, да! Что-то там падало вдали, точно!.. Переходим мост – идем направо, к подъему на ВЫХОД из Рудниковой долины, но не доходя до него – поднимаемся на холмик, расстреливаем огненных ящериц и прочую мелюзгу слева от тропы. 

Отсюда – движемся через лесок, по направлению к безлюдной уже Старой шахте. Молимся у статуи Инноса. Теперь – тролль, который топчется рядом. Два БОШ – и тролль уходит в историю. Ей-богу, после этой бойни я перестал сожалеть о 5 О/О, потраченных на БОШ...  Бежим к мостику через замерзшую реку. Там полно ящеров, а на поляне дальше – остеры и глорхи... Движемся в снежную область. 

Прямо у тропы, слева, у костра – сидят Сильвио и Буллко. Сильвио предлагает нам выполнить за него "грязную работу": завалить у входа во владения Ледяного дракона пару Ледяных големов. Соглашаемся. КРАДЕМ У СИЛЬВИО КОШЕЛЕК... И – вперед. Теперь, при наличии БОШ, ледяной голем – это мелочь. Не более 40 маны на накачку – и голем рассыпается. Попутно, чуть ниже, к озеру – еще один тролль. Поступаем с ним соответственно всем троллям... 

Докладываем Сильвио, но он требует продолжать... Ладно... Теперь – во внутреннюю часть ледяной области, под арку. Там масса ящеров, ледяных големов, но это уже совсем смешно... Ящер убивается ОДНИМ попаданием болта, големы – Большим огненным шаром... Около одного из големов, рядом со свитком – растет ягода гоблина. Перебив всех "подручных" (не забудьте двоих, которые чуть справа и вверху от входа в самое логово дракона – рядом с ними руна и оружие) – идем в а-агромную ледяную пещеру... Ну вот и Ледяной Дракон. Говорим с ним, отбегаем, накачиваем БОШ... раз-два-три... и всё. Пороемся в сокровищнице, а ЗА НЕЙ – найдем драконье яйцо. Берем.

Возвращаемся к Сильвио, говорим, получаем опыт, а на выходе из диалога – начинается драка с ним и с Буллко. Сильвио можно (и нужно) расстрелять. А Буллко – оставим кусочек жизни, вгоним в беспамятство, обчистим, а когда он очнется – поговорим. Можно попросить его, чтобы за $50 он отвел нас к другим охотникам – и пусть идет туда. Там всю эту шайку в пятой главе легче буде чехвостить. А сами за ним не пойдем – убежим по своим делам... Если же денег жалко – плюньте ему в рожу. Тогда он утрется, и останется здесь, у костра. 

Возвращаемся к арке в ледяной области – и начинаем подъем по тропе, уходящей в гору слева. Остеры, скелеты... В конце подъема – прибегаем к развалинам Древнего Склепа. Там, внутри склепа, перебив всю нежить – найдем на трупе скелета-мага бутылку Эликсира Духа (мана+10) и Амулет Ангара. Амулет, между прочим, глючит. Игра пишет, что он дает +10 к мане, а на самом деле +15. Запомните это... Кстати! – Ангар и сам может быть здесь (если вы в замке всё-таки спросили – КУДА он пойдет), совсем рядом, у костерка – но не надо ему пока отдавать Амулет!.. Мало того – надо будет ЗАЩИЩАТЬ Ангара, если он ввяжется в драку с преследующими Вас скелетами... 

Выходим из склепа и – прямо в гору. (В центре дольмена, прямо напротив выхода из склепа – растет ягода гоблина). Там, наверху, на горке, еще три  скелета виднеются и, возможно, один ищущий. Около самого обрыва, вверху, слева – руна "Ледяная стрела". 

Возвращаемся, бежим мимо склепа прямо и видим пещеру с 2 скелетами и одним скелетом мракориса. После превентивной атаки – находим в пещере, за дверью – Эликсир Силы. Пьем. Бежим вниз, к навесу у озера, походя распылив одинокого скелета-воина на тропе. Там, внизу - еще один тролль заждался нас. Поприветствуем... Четверка шныгов на берегу... Переплыв озеро – увидим поникшего Буллко у костерка впереди, а сразу около берега - вправо уходит тропа в ущелье. Идем туда. Чуть подальше внизу встретим шайку бандитов... 

Вот, собственно, и вся "охота"... Телепорт в Замок, восстановление Глаза Инноса, забираем хлам из сундука, и – на доклад Гаронду. Выслушав очередную порцию стенаний босса - получаем опыт. Говорим о Яне и ручаемся за него... 

Затем – к Орику (днем он в комнате Гаронда, а ночью спит на 2 этаже, возможно – невидимый:): говорим, что Хош-Пак мертв... 

Заходим в казармы, ищем там Энгора. Он в комнате справа, или спит на 2 этаже (тоже, возможно – невидимый:)). ПРОДАЕМ ЕМУ ВСЁ, опять же – кроме собственного оружия, бутылок, полезных трав и т.д... Теперь к кузнице: обрадуем Яна... Покидаем Замок... 

Идем вдоль реки - к Тальбину, в его лагерь (слева от моста, там где ползала пара шныгов). Говорим об Энгроме... По окончании  разговора - вместе с ним бежим к проходу... (Здесь можно повторить тот же финт, что и с Бильготом (см. конец гл.2))... Достигнув его – говорим с Тальбином, воруем его кошелек – и возвращаемся в Хоринис.

ГЛАВА 5. Исход. 


Я вышел из прохода в регион Хориниса в 13:30 10-х суток. Уровень 35, Ловкость 270, Мана 136, Жизнь 608.
Прямо от выхода – телепорт "к проходу в Хоринисе". Тут нас уже поджидает Тальбин. СРАЗУ ЖЕ валим всех враждебных тварей в пределах видимости, иначе или они сожрут Тальбина, или он их прикончит. А нам – шиш... После беседы с Тальбином можно его застрелить...  

Совет: с этого момента начинайте воровать кошельки У ВСЕХ встречных персонажей, кроме тех, кто будет в команде корабля (Милтен, Диего, Горн, Беннет, Марио, Ангар, Герион). Каждое воровство в 5 главе приносит +250 опыта.
Телепорт к Онару. Рассказываем Ли о людях-ящерах в РД... У Теклы выпрашиваем еще один супчик... 
Телепорт в монастырь. Библиотека. Берем с пола "камень со священной земли". Говорим с Каррасом об ищущих и о защите от них,  и затем отдаем камень Каррасу... Он обещает сделать защитный амулет, но попозже... Кошельки обоих "библиотекарей" не забываем...

Идем "на ковёр" к Пирокару. Рассказываем обо всём и спрашиваем обо всём. В т.ч. о предводителе драконов и залах Индорала. Пирокар даёт нам доступ в закрытый зал, куда нас раньше не пускали.  Воруем у всей троицы... Спускаемся  в подвал...

Отдаем яйцо дракона Неорасу. Он обещает через сутки сварить нечто  потрясающее, но с непредсказуемым эффектом... 

Теперь еще по коридору и налево, обчистить Гарвига, а затем - направо, в "запретную часть" библиотеки, которую охраняет Теламон (у него, кстати, тоже есть кошелек :), и берём книгу "Залы Индорала". Но прочесть ее не можем – переплет хитро закрыт...

Телепорт в гавань.Традиционный визит к Игнусу :) Воруем-бьем.. У Константино купим два коронных растения. Воруем кошелек.

На рынок. Воруем у всех, а у Зуриса, кроме того - закупаемся микстурами и Высшими Эликсирами.

Казармы. Воруем у Вульфгара и Мортиса (кузнец). Говорим Андрэ, что нашли гильдию воров. Он приказывает нам уничтожить их, или через некоторое время – они будут убиты милицией. Зачем опыт терять? – Пулей летим в канализацию: Рамиреза спрашиваем о "работе", и поле этого - отдаем секстант, воруем кошелек. У Кассии и Йоспера – так же – украсть кошельки... И расстрелять всех троих...  

Затем  возвращаемся к Андрэ – и докладываем об исполнении приговора... 

Теперь к Абоуину. Прорицатель уже совсем очумел от курева – дает колоссальный опыт почти задаром... Воруем на раздаче... 

Далее – Боспер. Покупаем Арбалет Охотника на Драконов. Надеваем его... Воруем кошелек (и так далее)... 

Теперь – в верхний город, к Лютеро. У него появилось коронное растение.  У Саландрила варим 2+1=3 Эликсира Ловкости. Пьем...

Бежим к Секобу, спрашиваем про "дела", получаем в свое распоряжение очередного одержимого. Забираем Альманах... Воруем...

Через лес – к Сигите. У Сигиты покупаем коронное растение и тащим кошелек. Можно тут же сделать Эликсир Ловкости и выпить... 

Еще дальше в лес, на старое кладбище и разберемся там с очередной порцией восставших из могил... 

Поднимаемся вправо на "тропу Драгомира" – и бежим к его лагерю. На тропе стоят домочадцы Секоба. Обещаем Роси вывести ее и Тилла из леса. Только сначала пограбим маленько... Втроем бежим в монастырь... Зайдем по дороге к Драгомиру, своруем кошелек, а затем – к Исгароту, выкупим у него все эликсиры и обчистим...  Входим во двор монастыря, беседуем с Роси, имеем опыт... 

До полуночи остается немного времени – поэтому сбегаем пока в левую (от выхода из храма) спальню магов и выудим ключ из кармана Горакса. Потом - поговорим в соседней спальне с Бобо о крепости его веры – и получим приличный опыт, попутно – исследовав его кошелек... Здесь же – поговорим с Вино  и Йоргеном обо всем, а затем – стащим их кошельки. Перебегаем на другую сторону – грабим Мардука в правой спальне, и Сержио...  Сокровищницу можно посетить... Ну вот, теперь –  самое время замолить грехи наши тяжкие...

Телепортируемся к башне Ксардаса, видим перед собой Лестера, беседуем  – о его здоровье и о Ксардасе. Читаем послание Ксардаса. Он пишет как можно открыть переплёт книги. Читаем книгу и получаем ключ и инструкции. Оказывается в монастыре есть еще и тайная библиотека!.. Но сперва - идем в башню Ксардаса и, перебив ВСЕХ на всех этажах, телепортируемся в монастырь. 

Тайная библиотека. По данным 11 дня (после молитвы) – чистый уровень маны у героя должен быть не менее 150.  Если меньше – докачайте у Пирокара... Итак: снова спускаемся вниз, в зал, который охраняет Таламон. Становимся на ящик в конце зала и дёргаем за лампу. Потайная дверь открыта. Надеваем Кольцо астральной энергии (+10) – в итоге видим, что общая сумма маны героя стала равна 160, а это КАК РАЗ на четыре заклинания "Уничтожить мертвых" !.. Входим в катакомбы и зачищаем их от скелетов... Скелета-мага у двери – не спешите убивать. Пусть он наколдует еще пару-тройку скелетов для опыта... 

Приходим к двери и открываем её. Тайную библиотеку охраняют 3 демона. Убиваем их, и читаем ВСЕ документы, которые нашли! И карту к острову Индорала; и "пыльную" книгу; и затем фолиант с "тайным знанием", на ближней ко входу подставке (там что-то про купола написано, не помню). Узнаём технологию создания руны "Святая стрела". И еще бутылёк один обнаруживается. На этикетке надпись: "Дринк ми. Слеза Инноса". Можно сделать этот "дринк"  прямо сейчас, а можно подождать до первого случая заболевания одержимостью (+5 сила, +5 ловкость, восст. жизнь и лечит одержимость)... Теперь мы знаем как добраться до залов Индорала. Для этого нам нужен корабль, команда и капитан. Капитану понадобится карта, которую мы только что нашли... 

Телепорт в монастырь. Прямо на входе нас ловит Милтен и, между делом - уже просится в команду. Добро пожаловать!.. Возвращаемся к Пирокару, беседуем обо всем. На вопрос как нам удалось открыть книгу Ксардаса – надо ответить, что "нам просто повезло"... Просим отпустить с нами в море Йоргена. Пирокар сначала требует очистить Башню Ксардаса от демонов. Уже очистили! – Теперь Пирокару деваться некуда. Разрешение "на вывоз" Иоргена нам даровано!.. После всех разговоров - получаем нехилый амулет, почище Глаза Инноса, вот только "колоть" драконов он не умеет... Надеваем его!..

*** Тут уже можно продумать "варианты". Если есть желание "поколдовать" – изучите 6 круг магии и изготовьте все нужные вам заклинания, включая "Святую стрелу". Если же "арбалет форева!" – то продолжайте копить О/О до 6-й главы... Вспомнив, как валятся орки от моих выстрелов - я предпочел не торопиться... 

Капитаны.  В качестве капитана судна есть 3 кандидата. Первый - смотритель маяка, старый моряк Джек. Второй - Йорген из монастыря. Третий - наёмник Торлоф. Будем выполнять ВСЕ их квесты до момента принятия нами решения о личности капитана. Впрочем – наметить кандидата можно и сейчас, главное СРАЗУ после выполнения его квеста – не предлагать должность.

Команда.   Всего имеется 12 соискателей: Милтен, Лестер, Диего, Горн, Ватрас, Беннет, Марио (сидит в кабаке в порту), Ангар, Ли, Ларс, Бифф (РД) и Герион. С Герионом не всё так просто. Понадобится небольшая подготовка...  (Интересно, что за взятие в команду – каждый из перечисленных приносит 500 опыта, но - не все. Лестер, Ларс и Герион – опыта на добавляют.  Почему – не знаю). Нам надо выбрать 8 человек. Бифф же – так или иначе будет в составе, если его пригласить однажды... Я предпочел выделенных жирным шрифтом.

Что ж, начинаем формировать экипаж... Придется сильно побегать... Но сначала – немного пострелять :))

Телепорт в гавань. Выбиваем ВСЕХ рыцарей на боковом причале. Их тут снова целая толпа... И откуда только берутся?!

Бежим ко входу на корабль (на дальнюю пристань). Пристаем к страже корабля пока они не согласятся нас пропустить. Затем обоих стражей можно валить... ТОЛЬКО ПОСЛЕ ОФИЦИАЛЬНОГО ПРОХОДА НА КОРАБЛЬ НА ПРИСТАНИ ПОЯВИТСЯ ГЕРИОН – И ЕГО МОЖНО БУДЕТ ВКЛЮЧИТЬ В ЭКИПАЖ... Он дорог не только тем, что будет тренировать АРБАЛЕТ, но и двумя квестами – уже в 6 главе... Подходим к Гериону (он теперь стоит около ящиков возле корабля, по дороге в гавань) и вступаем в переговоры...

Телепорт в гавань. Дальше сплошная беготня – поэтому именно здесь я выпиваю Слёзы Инноса и получаю, ко всему прочему – продолжительное ускорение... Бежим через рынок. Выбегаем в восточные ворота, по пути обворовываем  и валим милицейского Мику (стражей ворот не трогать – они бессмертны) – и к маяку. Говорим с Джеком. Джек согласен быть капитаном, но просит найти ему замену на маяке. Телепорт в гавань, бежим на улицу мастеров, к помощнику кузнеца Харада Бриану. Говорим с ним о жизни, а потом - о маяке. Бриан согласен подменить Джека на этом посту... Снова бежим на маяк, докладываем Джеку, что замена  найдена. После этого – обворовываем обоих присутствующих... Еще тут поблизости – охотник Никлас остался, на пригорочке, помните? Ну и его пограбим маленько...

Телепорт в гавань: идем в таверну – вербуем Марио... в среднем городе – вербуем Ватраса... Бежим в верхний город. Вербуем Диего... И видим, что на площади – выстроилась стража корабля. Отличные мишени! А главное – весьма ценные, с точки зрения опыта и ягод гоблина в инвентаре:).  Забираемся на ящики или на забор мэрии и оттуда расстреливаем по одному. Как только первый выстрел достиг цели – прекращайте стрельбу. Пусть стражник подбежит поближе – и уж тогда достреливайте его. Иначе они все на вас кинутся!.. 

Теперь в мэрию, говорим с Хагеном, затем с Ингмаром (он рядом со столом Хагена). Тащим у Ингмара из кармана свиток. +500 опыта! После того, как Хаген уйдет на площадь – в верхнем городе можно ограбить и перестрелять всех паладинов, кроме Хагена, Лариуса, Ристера и ПРАВОГО стража на входе в мэрию. Эти четверо – неубиваемы... Конечно, за беспредел Хаген вас может штрафануть, но это – мелочь... (Интересное кино можно устроить с двумя стражами на лестнице в ВГ: я стрельнул в одного, но – они почему-то начали вантузить друг-друга, а так как они тоже неубиваемы  – то я и через два часа, прибежав сюда – увидел, как они продолжают выяснять отношения :)))

Телепорт к Онару. Вербуем Ли, получаем опыт – и тут же отвергаем! Вербуем Горна... Просим Торлофа быть капитаном. Он  согласен, если мы совершим одну ба-альшую бяку: надо вернуться в Рудниковую долину – и там впустить орков в Замок... Вербуем Беннета... 

Теперь - бежим в логово серых троллей, рядом с лагерем Грома (Грома можно обчистить)... Выносим троллей...

Затем – здесь же, рядом – поднимаемся по тропинке к башне Декстера. Надо обойти первую башню справа и по уступу в горе пройти до конца. Там будет вход в шахту. Шахта просто-таки перенасыщена скелетами и зомбиками под предводительством скелета-мага... 

Телепорт к таверне "Мертвая гарпия". Обворовываем всех кого можно... И - обходной дорогой – к Акилу. Здесь ищем Рандольфа, задаем ему "контрольный вопрос", бьем по кумполу, отбираем Альманах... После этого на дворе Акила можно украсть все доступные кошельки. И вот тут такое дело: в инвентаре Эгила есть банка с жиром кротокрыса... Если удастся убить только одного Эгила – этим и ограничимся, но чаще – все крестьяне усадьбы бросаются на нас с серпами. Так что а лагер ком а ла лагер... А можно и просто – убежать...

Бежим в направлении подъема к Кругу Солнца. Но не доходя до ступеней, у нижнего дольмена – поворачиваем с тропы налево и вниз, к пещере у дымящихся трупов. В пещере смазываем лебёдку жиром кротокрыса... Теперь возвращаемся к ступеням и поднимаемся до первой площадки. Заходим в шахту, где в 1 главе убивали ползунов, но оставили "про запас" скелетов. Вот и их время пришло... 

Затем - через Круг Солнца – в направлении пещеры Черного тролля. Не доходя до каменной арки - сворачиваем на полянку налево. Там, в глубине – еще одна пещера с мощной нежитью... Затем бежим к арке. Чуть выше и левее – наверняка будет один ищущий... Ну, и наконец – наш любимый, уже почти родной - Черный тролль. С ним возни побольше, но БОШ не оставляет неподвижному чудовищу никаких шансов... Лепота-а... Возвращаемся к одинокому Гримбальду, он нами восторгается, а мы его... воруем-убиваем... 

Теперь "тропой Драгомира" бежим вниз, через перекресток у озера - в сектор пирамид. Там у нас тоже тролльчик полузабытый... Встречающиеся по дороге ищущие – падают как снопы... Ящерицы, звери в начале приключения страшные и беспощадные – уже даже не считаются за опасность... Ураган!.. Здесь же, на тропе, где-то около подвесного моста нам повстречается орочий патруль, под руководством орка-командира. Не забудем снять с него именное кольцо... Можно пробежаться еще ниже по тропе, и пострелять остатки ищущих... 

Телепорт к Онару: говорим с Даром и отдаем ему кольцо орка-командира. Получаем в подарок амулет +15 к ловкости! Крадем кошелек дарителя. Отбегаем к Новому склепу – и расстреливаем оттуда Дара. Забираем всё, в т.ч. и только что отданное кольцо... 

А далее в программе - смертельный аттракцион в Заброшенном Склепе. Испытываем в экстремальных условиях (очень мало пространства для маневра!) средство против нежити. Эффект феерический. Два десятка мощнейших бойцов – рассыпаются в пыль за считанные минуты. Как ни странно - основное время тратится на восстановление запаса маны... Не спешите убивать скелетов-магов... Пусть наколдуют лишних скелетиков, для опыта. Учтите, что здесь игра, хоть один раз – но зависнет капитально. Сохраняйтесь почаще...

Теперь – в Рудниковую долину. Ух, что будет... Здесь, в сущности, и начинается апофеоз анонсированного в названии "пиршества" :)

Сначала – чуть вниз по тропинке, пока не встретим Биффа. Воруем кошелек и вербуем в команду (+500 опыта). Бифф убегает к проходу... 

Телепорт в Замок. Пьем напиток ускорения – и мчимся к охотнику Гештату. Крадем кошелек, убиваем... 

Телепорт в Замок. Бегом в лагерь у истока реки, где в 3 главе уже прибили Керво и Гаррета. Воруем кошельки, расстреливаем всех... Теперь – в снежный сектор, к Буллко (если пожалели денег в 4 главе:)). Тащим кошелек, но оставляем в живых – из вредности :))... Теперь –  в пещеру Маркоса. Всё повторяем. Воровство-расстрел... Точно так же и с Родом и Сейфером (они сидят чуть ниже, у костра).

Телепорт в Замок... Воруем кошельки у ВСЕХ поименованных персонажей в замке. Брутуса (в угловой башенке), кроме этого – проверяем на одержимость. Так и есть. Убиваем, берем Альманах... Не забываем своровать КЛЮЧ у стража ворот на стене, справа от ворот... Ну а теперь – докажем этим надутым паладинам, что наш арбалет – это уже не просто палочка со стрелочкой, а оружие массового поражения! Расстреливаем в замке ВСЁ, ЧТО ПОДАЕТ ПРИЗНАКИ ЖИЗНИ. Кроме Гаронда (он, кажется, до открытия ворот неуязвим) и Энгора. Энгору после зачистки – продаем всё лишнее, НО ТОЛЬКО ЛИШНЕЕ !!! Нужные вещи (амулеты, напитки, травы) – не продавать! ...

Открываем ворота (рычаг в комнатке рядом со стражем ворот). Ждем пока ворвавшиеся орки убьют Энгора, и только после этого начинаем их уничтожать. Обираем труп Энгора, два выстрела БОШ в Горанда – и телепорт к проходу. Ошивающегося здесь Биффа – забираем с собой (диалог). Всё. С Рудниковой долиной покончено. И остался тут лишь одинокий гад Буллко... Вот пусть посидит и подумает!..

         ***** Вот после этой бойни мой герой достиг 41 уровня и 140 свободных О/О. Ловкость – 297, мана – 134, жизнь – 683.

Спрашивается – ДЛЯ ЧЕГО это всё? Ей-богу – не для развлечения!..  ЖЕСТОКАЯ НЕОБХОДИМОСТЬ !  Не я придумал, что магу для прокачки арбалета выше 60% каждое очко мастерства идет ЗА ЧЕТЫРЕ О/О (кроме последних 10%) !!! Таким образом – в 6 главе нам понадобится 140 (!) свободных О/О для повышения арбалета до 100%. ГДЕ БРАТЬ ЭТОТ ОПЫТ?! Так что деваться некуда... Ради спасения мира – придется жертвовать его населением...  И останутся в обоих мирах лишь свободные люди, да свободные овцы...  Впрочем, при желании, овец можно поубивать. За них тоже какой-то опыт дается... На уровне мясных жучков...
Первое, что делаем после телепорта к проходу в Хоринисе: ВТОРОЙ РАЗ ВОРУЕМ КОШЕЛЕК у Биффа! Получаем те же +250 опыта! Вот теперь Биффа можно валить. Всё равно – никуда он от нас не денется :)) В смысле – воскреснет уже на корабле в 6 главе... 

Бежим на двор Бенгара. На дороге стоит Ангар –  наконец-таки отдаем ему именной Амулет. Вербуем Ангара в команду... Затем надо очень быстро забежать за барак – и завалить там двух ищущих. А то они пожгут крестьян... Воруем кошельки у всех... 

Телепорт к Онару. Сдаем Василию - старинные монеты, Торлофу - квест о замке, но о его капитанстве тактично забываем. И... если есть потребность - можно начинать тотальную зачистку поместья от наемников. По схеме "своровал-убил"... Тоже учтите: сам Онар и Ли – неуязвимы, так что осторожнее с ними... А можно уже и не начинать :)))  (см.*****)

Телепорт в монастырь. Ищем Йоргена и НАЗНАЧАЕМ ЕГО КАПИТАНОМ... Затем надо заглянуть к Каррасу – и поинтересоваться, что он там нарыл насчет ищущих, и по поводу защиты от сглаза. Получим амулет (он нам нафиг не нужен) и опыт (опыт – эт' хорошо:))... Тут же – сделаем руны на продажу, коли есть пустые камни и сырьё... И помолиться заодно не помешает... 

Беседуем с Пирокаром, отдаем Альманахи одержмых... Далее – в подвал, Очищаем Сокровищницу (дверь справа).Затем - к Теламону. Рассказываем ему, что нашли в тайной библиотеке... Заглянем и к Неорасу: что там с "непредсказуемым" напитком? После получения и испития - Неораса надо ограбить, убить, и отобрать у него драконье яйцо...

Телепорт в гавань. Начинаем грабежи в Хоринисе. "Обработав" портовый район – перемещаемся в средний город. Сдаем шмутки Маттео (Глаз Инноса не продавайте!). Всех же милиционеров в городе – под корень. В случае чего - Андрэ в казарме даст индульгенцию... 

Честно говоря, после всего предыдущего – последние стрельбы у Онара и в Хоринисе совсем не обязательны. Дело в том, что к середине 11 дня герой вплотную подойдет к 42 уровню, а значит – будет иметь уже 150 свободных О/О. Можете отплывать: по прибытии на остров Индорала начнется 6 глава. Одно только ВОРОВСТВО кошельков у членов вашей команды прибавит 7*300=2100 опыта, да еще два-три квеста завершатся - еще 1500 опыта. Хватит не только на арбалет, но и на прокачку маны!  Ну и еще, "к сведению отъезжающих": при ловкости 280 – ЛЮБОЙ орк валится с первого попадания... А ведь у нас еще и колечко +10 к ловкости, и амулет Даровский (+15) !!!  Чума! :)))

Что ж, коли Вы уже насытились собственным могуществом - то идите к кораблю, своруйте кошелек у Ватраса, поговорите с капитаном Йоргеном. Затем - предъявите ему карту. Он даст вам ключ от каюты в корабле. Заходим туда и ... 

ГЛАВА 6. Залы Индорала. 

Итак, мы приплыли... Говорим с КАЖДЫМ членом команды, воруем у всех кошельки. Сдаем несколько квестов...

В носовой части корабля обнаружится воскресший Бифф. Поговорим. Вы не поверите, но у Биффа СНОВА можно украсть кошелек!:)

Если вы в предыдущей главе завалили Дара, то с его трупа, конечно же, не забыли снять кольцо орка-командира – и можно прямо сейчас отдать его на сохранение Гериону. Приличный опыт... Тут же - прокачайте у него арбалет насколько возможно (100%)

Кузнецу Беннету предъявляем яйцо дракона – и снова имеем опыт! 

С Милтеном тоже говорим о яйце дракона, и об амулете Инноса... И покупаем у него еще одно коронное растение.

А у Ватраса – два коронных растения. Готовим в его же лаборатории три эликсира ловкости, пьем...

Если после всех разговоров удалось получить новый уровень – можно и нужно повысить ману у Милтена.  

Перед уходом с корабля – проверьте: есть ли в рюкзаке 1 черный жемчуг и 1 сера.

Действие в этой главе полностью линейно - просто движемся к цели. Я с перепугу надел на себя амулет ловкости и кольцо ловкости (после этого ловкость перевалила за 330) – но потом увидел, что и без этих побрякушек можно уложить ЛЮБОГО орка – даже не с одного ПОПАДАНИЯ, а с первого ВЫСТРЕЛА!!! Тут их о-очень много, орков этих... 

Ну, так или иначе – доберемся до большого пространства с пещерным троллем, тремя дверями справа (камеры заключения, видимо) и одним проходом слева. Там, по ступеням входим в комнату с предводителем орков, снимаем с его тела ключ от камер и еще одно кольцо предводителя. Возвращаемся к камерам. За правой дверью, помимо прочих бутылок - Эликсир Жизни и Эликсир Духа. За центральной – Эликсир Жизни. За левой дверью вы обнаружите предателя Педро. Он попросит пощады и расскажет о том, что был одержим. Отведите его на корабль - и он расскажет вам про потайную дверь в комнате предводителя орков... Отводим.

Рассказываем о Педро Милтену и Ватрасу... Можно прокачать ману у Милтена, коли новый уровень подоспел... Кстати если вы взяли Диего в команду, то он тоже дает полезные советы... Второе кольцо предводителя орков – СНОВА сдаем Гериону, получаем еще опыт!... 

Возвращаемся в комнату орка-предводителя и дёргаем сначала за левый, затем за правый факел. Стена раздвигается. По дороге складируем людей-ящеров и говорим с драконом. Убиваем его, собираем яйца дракона (минимум 10 шт.) и подходим к пропасти. Стреляем в переключатели на башнях над пропастью. Мост раздвигается,  идём дальше - в залы Индорала. 

Там полно скелетов. У лорда скелетов (призрачный воин) забираем ключ. В предыдущей комнате, справа – есть запертая дверь. Здесь можно прочесть чей-то дневник и рецепт наикрутейшего зелья. Изготовим его прямо здесь, на алхимическом столе: 10 яиц дракона, 1 черный жемчуг и 1 сера. Пьем, получаем +15 к ловкости. Отпад! :)).. Можно восстановить Глаз Инноса, кстати!.. 

Продолжаем идти вперед... Где-то тут обнаружится и пропавший с корабля Марио. После беседы с ним – начинается драка, осложненная присутствием  рядом нескольких скелетов. Поэтому скелетов лучше поубивать ДО диалога с Марио... (Если есть желание – то после убиения мерзавца можно вернуться на корабль, поговорить с Милтеном и Ватрасом, отдать Ватрасу Альманах и получить еще опыт)... 

Движемся дальше, пока не попадаем в зал с большой дверью впереди и двумя по бокам... Как открыть большую дверь? Поднимаемся по лестнице справа наверх. Убиваем там особого ищущего и забираем с его тела ключ. Возвращаемся назад и открываем правую дверь. Дёргаем за оба рычага и решётка наверху справа, где вы убили ищущего, должна открыться. Идём туда и приходим в зал с тремя кнопками. Если нажмёте 3 кнопки в правильной последовательности (ЦЛП), то из пола выдвинется переключатель. Жмём его и внизу из пола выдвигается колонна. Аналогично с другими решётками (правая нижняя лестница – Ц+ПЦЛ, левая верхняя – ЦПЛ (самая гнусная комнатка – с кучей скелетов-гоблинов, причем – генерируются они ДВАЖДЫ. Советую перед входом сюда сохраниться: почти наверняка при драке с гоблинами игра зависнет капитально!), и, наконец, левая нижняя – Ц)... Для того чтобы решётки открывалась - внизу нужно просто ещё раз дёрнуть 2 рычага в комнате с шестеренками. Для левых комнат – своя, левая каморка с шестеренками... Всего должно выдвинуться 4 колонны из пола. Жмём на переключатели в колоннах и должна выдвинуться пятая колонна. Жмём на переключатель и дверь в зал открыта... 

В последнем зале полно ищущих и Чёрный маг. Говорим с ним. Учтите, что при выходе из диалога Черный маг отнимает БОЛЕЕ ПОЛОВИНЫ жизни героя, ВСЮ ману, и стреляет ОЧЕНЬ чувствительной магией! Но убивается он - двумя выстрелами из арбалета... Берём с тела записку и ключ. Читаем записку... Открываем сундук в правой комнате и берём чёрный Глаз Власти. Затем идём к большой двери, становимся посреди двери перед глазом и жмём Ctrl. Герой валится на колени и что-то бормочет. Дверь открывается. 

Финальная битва.  Вот он самый главный дракон всех драконов!.. Говорим с ним и начинаем учить уму-разуму. Битва, вообще-то, простейшая. Даже не очень скрываясь от дыхания дракона – просто применяем на него спелл "Уничтожение мертвецов"... - ДОСТАТОЧНО ВСЕГО ТРЕХ УДАРОВ !!!..  Не понимаю – зачем кому-то может здесь  понадобиться "Святая стрела"?.. Впрочем – это дело вкуса... После смерти главной сволочи идем обратной дорогой. Встречаем Диего, Милтена и Ангара – болтаем с ними, и бежим на корабль. Говорим со всеми,  а затем - говорим с капитаном... И приходит к нам ба-альшое щастье... THE END (хеппи, естественно:).
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