ОСОБЕННОСТИ МЕЖПЛАНЕТНОГО ШПИОНАЖА.
(by shche)
- Трудно ли быть богом? 

- Не очень. Гораздо сложнее достичь его уровня. 

(из разговора профессора с прогрессором)

Огромная благодарность Э.Д., чьими стараниями эта игра попала в мои руки и… осталась в сердце. 

Этот текст появился на свет не потому, что в Интернете ощущается дефицит соответствующих статей: просто года два назад, когда я еще только узнал о разработке игры - публично пообещал после ее выхода написать авторское прохождение. 

И обещания надо выполнять.
Впрочем, делаю я это не без удовольствия, и даже с некоторой радостью. Потому, что игра ОТЛИЧНАЯ, и среди множества проектов, так или иначе основанных на произведениях писателей-фантастов, выделяется предельным приближением к первоисточнику, что меня, как старинного поклонника творчества братьев Стругацких, впечатлило безмерно. Особенно по контрасту с пресловутым S.T.A.L.K.E.R-ом, во второй части которого я бултыхался за месяц до этого...
Все нижеследующее относится к лицензионной версии игры «Трудно быть богом» (далее – ТББ) компании «Акелла», пропатченной до версии 1.1.0.0. 
К сожалению, на лиц-диске данного патча еще нет, поэтому придется скачивать его из Интернета. И весит он немало: 67Мб, но без него играть практически невозможно. Вы уж поверьте. Ниже я постараюсь самых неверующих убедить аргументами, а остальные пока идут вот на эту страничку: http://tbb.akella.com/rus/index2rus.html и там нажимают соответствующую кнопочку. 
Будем объективны: в игре полно проблем, даже с патчем. Порою не срабатывают индикаторы квестодателей, некоторые локации страшно тормозят, в инвентаре и в сундуках-хранилищах пропадают вещи. Графика средненькая, музыка – хоть и не навязчивая, но совершенно неатмосферная. Файловая система нестабильна, особенно в части сохранения игры. Но все это прощаешь, когда начинаются диалоги с культовыми фигурами «футуристических» произведений Стругацких: Рудольфом Сикорски  (брат Руди), Александром Васильевичем (дон Кондор), Пашкой (доном Гугом); когда читаешь исповедь Антона-Руматы… И таких моментов в игре – великое множество. Например, бесполезные, с сюжетной точки зрения, книги по дуэльному кодексу, охотничьим наставлениям, правилам женского поведения – читать просто интересно: видно, что автор текстов подошел к своему делу с душой! А графическая реализация боя на мечах – вообще приводит в восторг: круговая атака двуручником – это настоящее чудо. Наверное, именно так должны были выглядеть легендарные схватки Руматы с толпой серых или монахов…
Итак, перед нами версия дальнейшего развития событий, описанных в повести «Трудно быть богом». Тем, кто не знаком с ее содержанием – НАСТОЯТЕЛЬНО советую прочесть. Во первых – будете намного лучше ориентироваться в обстановке, во вторых – просто интересно. Без шуток. Впрочем – можно и поменять порядок: сначала поиграть, а потом – почитать. Так, возможно, даже интереснее. Решайте сами.
Вкратце содержание игры можно изложить в одном предложении:  главному герою, выпускнику разведшколы некоей Империи, предписывается выполнить сверхответственное задание на территории враждебного государства. В чем соль? А в том, что дело-то происходит не на Земле, а на какой-то отдаленной планете, где уровень развития общества примерно соответствует нашему Темному Средневековью.
И последнее. Данное «прохождение» является авторским в полном смысле, а следовательно – не претендует на исчерпывающую информацию, поливариантность и прочие атрибуты прохождений стандартных. Оно отражает именно авторское впечатление, его личное отношение к тем или иным вопросам и игровым ситуациям.

РОЛЕВАЯ СИСТЕМА.


Начальная загрузка выводит нас на экран создания профиля персонажа. Тут выбирать ничего не надо, кроме имени и уровня сложности. Сразу оговорюсь, что данное прохождение составлено для наивысшего уровня. Все же остальные можно всерьез не принимать, поскольку там и заботиться-то не о чем. Враги валятся пачками от одного дуновения, герою практически не наносится никакого ущерба. В общем – неинтересно… 

Поскольку игра заявлена как РПГ, то прежде, чем погружаться в мрачные глубины планеты Цуринака, необходимо ознакомиться с ролевыми принципами. В отличие от большинства современных родственных игр – здесь нам дают возможность ОДНОВРЕМЕННО отыгрывать все возможные роли, без жесткой привязки к фракциям или расам. Поведенческая составляющая определяется не какими-то надуманными начальными признаками, а профессиональными способностями к перевоплощению, что, собственно, и требуется от элитного разведчика. 
В нашем случае – отношение к герою соответствует поговорке: «Встречают по одёжке». Если на пути шпиона встречаются монахи, то разумнее всего и самому прикинуться монахом. Ряса, клобук, и прочие атрибуты облачения клириков, будучи надетыми на главного героя - немедленно превращают его из врага «святой истинной веры» в доброго брата. И так везде. Поэтому, собираясь в путь – желательно прихватить с собой комплект соответствующей формы одежды. А иногда и не один, а два-три разных. Тогда многие вопросы отпадут сами собой.
К сожалению, помимо стабильных фракций, мир Цуринаки населен и всякими отморозками, которые при определенных условиях обрывают разговор на полуслове и  хватаются за топор, а так же разнообразной нечистью (куда ж без нее?), вообще не способной ни на что, кроме безусловной агрессии. Поэтому нашему разведчику волей-неволей придется доставать из ножен меч, а из колчана – стрелы, и отстаивать свое право на жизнь. Значит – никуда не деться от развития боевых способностей. О них – поподробнее.
Экран персонажа (клавиша «С») показывает уровень прокачки трех навыков ближнего боя и пяти дополнительных, в которые, по какой-то прихоти разработчиков, попал и навык «дистанционное оружие». Как и принято в ролевых играх – герой различными действиями зарабатывает некоторый опыт, и по достижении определенного показателя опыта получает новый уровень и очки обучения. Каждый уровень дает одно очко на повышение любого из трех навыков ближнего боя, и два очка на увеличение дополнительных навыков/характеристик. 
Оружие ближнего боя делится на три вида: легкое, среднее и тяжелое. Владение каждым можно развить до 10 очков, причем на 3, 5, 7 и 10 ступенях навыка – появляется право выучить очередной «суперудар».

Железа в игре полно, на любой вкус и цвет. Выбирайте что захотите, или что средства позволяют. Когда в инвентаре окажется новый хороший девайс – сделайте следующее: перетащите иконку нужного оружия в один из слотов в горизонтальной нижней панельке. Таким образом можно быстро поменять двуручный меч (Тяж) на дуалы (Лег) или боевую косу (Ср) - просто нажимая на клавиатуре соответствующие иконкам цифры. В начале игры это не так важно, но уже к третьей-четвертой локации у вас будет приличный выбор, и такая оперативность смены станет жизненно необходимой. Стрелковое оружие так же поместите в быструю панель. 
Еще подробнее хотелось бы остановиться на стиле ближнего боя. Опять же – сколько людей столько и мнений, но! – когда есть такая штука как «суперудар», наносящий противнику урон НА ПОРЯДОК выше обычного, то любой стиль так или иначе будет завязан на комбинацию супер-отскок-супер. Для таких или подобных связок важнейшим условием является развитая выносливость. Суперудар по энергозатратам соизмерим с десятком обычных, поэтому использовать его при низкой выносливости неразумно. После первого же выпада герой оказывается беспомощным на несколько секунд, пока не восстановится хоть малая часть стамины. Поэтому очень советую раскачивать выносливость любыми доступными средствами, даже за счет снижения «здоровья» (детальнее об этом - в разделе «Матчасть»).
Вторым краеугольным камнем ближнего стиля с суперударом является время восстановления. Иначе говоря – использовав суперудар, вы не сможете его повторить, пока не пройдет определенное количество секунд. На начальных уровнях максимум, что вы сможете себе позволить – это 1-2 суперудара легкими клинками (3 и 5 ступени), да, собственно – другого приличного оружия у вас и не будет поначалу. Ближе к середине игры – появится возможность комбинировать высшие удары легким оружием и начальные – тяжелым или средним. Вот тогда уже – использование «быстрой» панели станет действием архиважным! 
Очки обучения – настоятельно советую вкладывать в прокачку ЛЕГКОГО оружия, ибо только поначалу в распоряжении героя будет некое разнообразие клинков: два-три легких, один средний и один тяжелый. Как только вы покинете учебную Базу – сценарий отнимет у вас ВСЕ, оставив только легкую дубину.  Какой тогда смысл прокачивать среднее или тяжелое, если в руках есть только легкое?! Да и чуть позже, в Арканаре – вы поймете, что именно легкое оружие задумано разработчиками как стартовое: некоторым напряжением мозгов там можно получить первый девайс земного происхождения, а он относится именно к разряду легких - и на порядок лучше всего остального доступного.
Суперудар, как таковой, можно также установить в быструю панель, предварительно активировав его правой кнопкой мыши в экране параметров персонажа. В разделе «Прохождение» мы, в соответствующий момент, подробнее остановимся на механике быстрого использования суперударов, а пока – лишь добавим, что время его восстановления – проще всего наблюдать в правом верхнем углу экрана, где расположена панелька миникарты. Доступный для АКТИВНОГО оружия суперудар показывается слева от карты. Поле рисунка – как раз и служит индикатором возможности его использования. Если оно светлое – удар можно проводить, если затененное – значит надо переждать время восстановления.
Если суперудар привел к падению одного или нескольких противников – их можно попытаться добить, используя на лежащем среднюю кнопку мыши (или нажав колесико). Вообще – многое из описанного есть в Мануале к лицензионному диску, но там это комментируется не всегда достаточно внятно, а иногда и просто с откровенными ошибками. Например - перепутана последовательность доступа к суперударам.
Несколько пояснений к дополнительным параметрам:

«Дистанционное оружие»  определяет урон, наносимый стрелковым оружием, и меткость. Увы, только стрельбой в игре не обойтись. Даже на предельном уровне (15) ущерб от снарядов в 4-5 раз ниже, чем от ближнего суперудара. Редкого врага можно успеть пристрелить ДО того, как он подбежит к герою, так что не стоит и привыкать. Навык хорош только для выманивания отдельных  противников из больших групп и еще – как индикатор возможных противников в местах с ограниченным обзором.
«Здоровье»  увеличивает максимальный уровень жизненных сил. Отметим, что повышение уровня персонажа так же сопровождается его «оздоровлением». Поэтому целенаправленно расходовать очки обучения на прокачку этого параметра – мне кажется лишним. Вот ближе к финалу, когда другие нужности будут на максимумах – тогда уж можно пару раз потратиться.
«Дипломатия» влияет на количество веток в диалогах,  вариантов выполнения заданий мирным путем, снижение затрат на подкуп, а так же – на цены у торговцев. На мой взгляд – важнейший параметр персонажа вообще. Дело в том, что основополагающий принцип ТББ – «опыт не за драки, а за убеждение», реализован очень жестко и однозначно: быстрее и успешнее развивается герой, который умеет УГОВОРИТЬ. Бескровное выполнение большинства квестов, приносит не только больше опыта (в некоторых случаях), но и прочие блага: внеочередное повышение навыков, дополнительные деньги и вещи. Настоятельно рекомендую поскорее довести дипломатию до уровня 6-7, и всегда иметь «в запасе» 1-2 свободных очков обучения для непредвиденных ситуаций. Тогда вы сможете варьировать поведение персонажа в ключевых диалогах и добиваться максимальной выгоды для себя.
«Выносливость» отвечает за способность персонажа к длительным потасовкам. Каждый удар оружием по врагу (или по воздуху), снижает запас сил героя (синяя полоска на панели показателей). Когда запас иссякнет – продолжение боя становится невозможным, и придется либо какое-то время бегать от преследователей, либо выпить соответствующее зелье («энергетик»). С обычными ударами понятно: каждый отнимает немного энергии, и таким образом можно драться довольно долго, но только оппоненты вам этого не позволят. Убьют. А использование «суперударов» - расходует силы со страшной скоростью (до ½ всего запаса за 1 удар), но при этом появляется шанс свалить врага на землю и некоторое время спокойно восстанавливаться (или добить его). К слову – релаксация происходит весьма быстро, так что несколько секунд «тактического отступления» возвращают герою все силы полностью.

«Медицина» повышает эффективность использования медсредств. Всякие орешки-помидорки и прочие бутылочки с красным - имеют стандартное количество возвращаемых герою хитов, но увеличение «медицины» ведет и к некоторой прибавке относительно стандартного лечащего эффекта. Не так уж и важен этот плюс, лечиться в любом случае придется активно и часто. Поэтому особо тратиться на медицину не надо.
ИЗУЧАЕМ  МАТЧАСТЬ.


Сначала о главном: СОХРАНЯЙТЕСЬ ЧАЩЕ, и в ОТДЕЛЬНЫХ именных слотах. Те, кто пренебрег установкой патча 1.1.0.0 – вообще обречены на вечные муки. Дело в том, что непропатченная игра страшно капризничает во время процедуры сохранения. Примерно каждый пятый сэйв может подвесить программу и тогда некоторую часть ваших приключений придется повторить… Патч эту проблему устраняет, но некоторые иные – остаются. Например – в опциях инвентаря есть кнопка «систематизировать вещи». Пользуйтесь ею как можно РЕЖЕ. Операция глючит. Да и просто так, безо всякой оптимизации случаются инциденты. На моей памяти - по крайней мере ТРИ случая пропажи вещей из рюкзака и один – при использовании клавиши «взять всё» из сундука-хранилища. Причем – на них я просто не мог не обратить внимания: вещи архиважные, потому и заметил. А что там пропало из барахла - так и не знаю. Именно поэтому пользуйтесь именными сэйвами, а не быстрым. «Неумеренное использование быстрого сохранения ведет к долгим откатам!» (Закон Бурута-Сикорски). Хе-хе.
Оружие.

Полный обзор оружия (и брони) здесь давать бессмысленно. Слишком много в игре и того и другого. Однако – классовые особенности клинков надо знать: имеется легкое, среднее и тяжелое оружие, причем легкое подразделяется на одноручное и дуалы (сдвоенные мечи), а среднее – на древковое и двухлезвийное. Чем «тяжелее» оружие – тем большая выносливость требуется для его использования, тем больше сил отнимает у героя  каждый удар и суперудар. Поскольку можно принять за аксиому, что развитие героя так или иначе придется начинать с легкого оружия, то основное внимание уделим именно ему. Что же касается остального – решайте сами. Дело в том, что персонажа можно прокачать в двух направлениях: легкое + тяжелое, либо легкое + среднее. Развить до мастерских навыков все три класса просто не успеете. 
Легкое оружие – одноручные или сдвоенные мечи/топоры замечательно тем, что использование его не требует больших затрат энергии. И на начальных стадиях, когда персонаж еще слабоват по всем статьям – безусловно является оптимальным. Кроме того – доступ к легким клинкам довольно прост как с точки зрения наличия у торговцев, так и по признаку уровня. Иначе говоря – герой не может использовать оружие, если его уровень ниже требуемого для данного клинка. Для средних и тяжелых девайсов уровень использования обычно выше, нежели для легких. Соответственно - и возможность взять их в руки отодвигается на неопределенное будущее. А легкие мечи - фактически попадают в наше распоряжение в точном соответствии с текущим уровнем героя! Так что, лично для меня, вопрос с прокачкой легкого вооружения даже не стоял: это ОБЯЗАТЕЛЬНОЕ условие. Если у кого-то возникают сомнения насчет продвинутых стадий игры – могу уверить, что легкие дуалы на протяжении практически всего приключения будут являться самым эффективным оружием, как с точки зрения энергозатрат, так и  с позиций ПРЯМОГО УЩЕРБА в единицу времени. Хотите верьте, хотите проверьте. Впрочем – такая возможность вам представится примерно в середине игры. Выполнив очередной сюжетный квест – герой получит в распоряжение набор земного оружия всех трех классов. Сравнив их характеристики с лучшими местными образцами – вы увидите, что чистый ущерб от земных дуалов несколько меньше, НО – использование их повышает мастерство владения легким оружием на две единицы! И, таким образом, итоговый урон будет ВЫШЕ. Особенно это заметно при использовании суперудара «веер». Мало того – когда вы раскачаете до упора тяжелые или средние навыки – с удивлением обнаружите, что даже тяжелый двуручник (имеется в виду земное оружие) чуть уступает по разовому  «супер»-ущербу легким дуалам!!
Если вы решите вдобавок к легкому развивать навыки среднего оружия, то получите одно несомненное преимущество: уже в середине игры герой сможет эффективно комбинировать ТРИ высших суперудара подряд. Дело в том, что вам дадут ДВЕ модификации средних земных девайсов (древковую и двухлезвийную). Ставьте их в быструю панель – и, при определенном искусе, можете проводить тройное комбо. Правда выносливость нужна приличная, но это дело поправимое (см. ниже). Недостатком этого пути является, прямо скажем, средняя убойность миддл-оружия. А враги на рассматриваемом уровне сложности будут иметь к этому времени по 2-3 тысячи хитов как минимум. 
Путь развития тяжелого оружия – потребует, прежде всего, колоссальной выносливости. Но «штормовая волна» двуручником - это, я вам скажу, нечто! Тут тоже придется потренироваться в использовании супера, но когда вы его освоите – вам  уже не будут страшны никакие бандиты на дорогах и стаи волков в лесах. Высший суперудар двуручным мечом предполагает, в максимальном исполнении, ДВА одинаковых круговых удара примерно по 1000 хитов с каждого окружающего вас «носа». К тому же – после первого «круга» подавляющее большинство близ-стоящих врагов оказываются близлежащими. А иногда и вообще все. Так что второго взмаха может и не понадобится. Быстро сбрасывайте палец с правой на среднюю кнопку мыши и начинайте добивать лежащих. И время выиграете и выносливость впустую не будет расходоваться... Обычная атака двуручником тоже весьма впечатляет, но когда есть возможность почти непрерывного комбо с дуалами и со щитом – тут как-то про обычное забываешь. Слишком уж КРАСИВО выглядят высшие супер-атаки, чтобы разбавлять их чем-то еще…

Вторым вариантом тяжелого суперудара является упомянутая спарка «щит+легкий одноручник». Именно так. В один из быстрых слотов «укладывается» легкий одноручный меч, а в следующий - щит. Вызвав первый слот – используете легкий супер седьмой ступени – «мельницу», вызвав следующий - получите возможность исполнения второго тяжелого супера («серп»). Он, конечно, куда менее эффективен, чем «волна», но используется именно как оконечная фаза комбо «веер – волна - мельница - серп», после чего можно естественным образом перейти к блоку со щитом. Долго блокироваться не советую: как только восстановится «веер» - тут же переключайтесь на дуалы и добивайте остатки.
Арбалеты и луки, как уже говорилось ранее, вряд ли можно считать полноценным боевым оружием: слишком велика разница между ущербом от стрел и от суперударов мечей. Лишь в самом начале приключения стрелковое оружие может оказать существенную помощь в бою. В дальнейшем же – оно используется только как индикатор удаленных врагов и для отстрела жутко живучих, но крайне медленных пиявок на болотах. Да еще ближе к финалу, когда в руки героя попадают скорчер и гранатомет – можно успешно пострелять, но и не более.

Может быть именно поэтому выбор стрелкового оружия в игре намного скромнее, чем у мечей и топоров. Три лука, пара арбалетов, игольник землян – и, в общем, всё. Игольник, конечно, штука неплохая, но вот боеприпасы для него… По ходу игры максимум, что вы сможете найти – это 250-300 игл. Одна пиявка съест не меньше пяти, вот и думайте… Конечно, есть ситуации, когда стрельба необходима, и естественно, чем больший урон вы сможете нанести противнику ДО начала ближнего боя – тем лучше. Поэтому своевременно меняйте луки на более мощные, а потом и на арбалеты. Но тут-то все просто: подошел минимальный уровень – тут же приобретай новый лук (или вооружайся трофейным). Никаких «вариантов», только знай себе – стрелы покупай, да изредка подкачивай дистанционное оружие.
Некоторые плюсы дает возможность отравлять арбалетные болты, получая, таким образом, снаряды с увеличенным уроном. Но и тут есть нюанс: количество баночек с ядом у торговцев ограничено (не более 10 во всей игре), поэтому приходится копить 500-600 болтов (а стоят они ох как недешево!), и только потом смазывать их ядом. А когда иссякнут – снова копить и снова покупать яд. Не так уж это трудно, но и не очень удобно.

Щиты.

Нужны для блоков или для тяжелых суперударов. В остальное время практически бесполезны. Так что целенаправленно покупать щиты не стоит. Пользуйтесь теми, которые в данный момент под рукой и доступны по уровню. 


Блок щитом выполняется в режиме боя нажатием клавиши «пробел».

Броня.

Условно, под термином «броня», подразумевается любая одежда в игре, даже с коэффициентом защиты, равным нулю. Дело в том, что помимо прямых защитных функций, каждый предмет брони несет на себе некое клеймо, определяющее его ролевую принадлежность! Это надо учитывать в первую очередь при планировании очередного этапа приключений. 

В игре пять основных стабильных фракций: Воры, Монахи, Арканарская вольница, Доны и Серые роты. Некоторые предметы брони имеют на своей иконке индексы ролевой принадлежности (В-М-А-Д-С). Собрав комплект минимум из ПЯТИ предметов с одним индексом – можно полностью поменять свой имидж и сделаться «своим» в той или иной фракции. Такое перевоплощение в большинстве случаев необходимо для выполнения ключевых квестов, поэтому коллекционирование  фракционной одежды является одним из условий успешного прохождения. 
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Помимо основных – существует несколько дополнительных группировок, связанных определенными отношениями с основными. К ним относятся Наемники, Бандиты, Крестьянская Армия, Имперская пехота, Пираты, Армия Пророка и дюжина баронских дружин. Для них не существует ролевой одежды, но тот или иной «прикид» может в корне изменить отношение дополнительных групп к герою. Начальный статус героя определяется как «Наемник». Это некая нейтральная позиция, которая позволяет нам безконфликтно общаться с Крестьянами, Арканарцами, Донами и Пиратами. Наемник – это, по сути, ЛЮБАЯ нефракционная одежда или разрозненные комбинации фракционных. На первых локациях у героя будет возможность одеться в комплект Вора, и таким образом получить статус «друга» у Бандитов и Воров. Но такое переодевание – немедленно повлечет за собой враждебную реакцию со стороны, например, Имперцев, а Крестьяне, хоть и останутся нейтральными, но уже не захотят иметь с вами никаких дел! 
В некоторых гайдах мне встречались таблицы взаимоотношений фракций и группировок, и многое там соответствует истине. Но вот только – не всегда. Например, во время сюжетных операций прикрытия – во что бы вы ни оделись – все равно встречные серые и бандиты будут бить и тыкать ножиками ваших подопечных. Потому, что так ПОЛОЖЕНО по сценарию. Исходя из этого, я решил никаких, даже самых праведных, таблиц взаимоотношений здесь не приводить. С главными фракциями и так всё ясно, а с группировками – нетрудно разобраться по ходу дела. В конце-концов, мне просто надоело сверяться даже со своей собственной таблицей каждый раз при входе на новую локацию. Теряется элемент непредсказуемости, а значит – и часть приключения.
Своевременно переодеваясь – можно не только существенно снизить объем сторонней агрессии в пути, но и в корне поменять отношение к герою в городах и вотчинах баронов. А иногда переодевание - это единственный способ прохождения дальше по сюжету. Поэтому, в идеале, нам понадобятся все пять ролевых комплектов, которые, конечно, совсем не обязательно постоянно таскать в рюкзаке, но крайне желательно иметь в каком-то легкодоступном хранилище.
Броня, как таковая, имеет коэффициент защиты, определяющий степень поглощаемого ею урона. Чем он выше – тем меньше ущерба получит герой от мечей, стрел и когтей врагов. Таким образом, в ситуациях, где драки не миновать – надо одеваться пусть в нефракционную, но наиболее крепкую одежду. При этом надо помнить, что в области ВИДИМОСТИ других персонажей герой не может поменять РОЛЕВУЮ одежду на нейтральную или наоборот (или – ролевую на другую ролевую). Для этого надо уйти из области обзора ближайшего NPC (значок «глаза» в левом верхнем углу экрана должен исчезнуть). В дороге, где ситуация с группировками неясна, очень помогает арбалет в боевом положении: он позволяет задолго до контакта со встречными NPC определить их отношение к  текущей роли игрока. Если их индикаторы-силуэты красные, то вас ждут враги, если зеленые – нейтралы или друзья. Стоя в отдалении, можно переодеться в комплект соответствующей брони и, таким образом, избежать столкновения. Сразу после переодевания вы увидите, как силуэты бывших врагов поменяли цвет на зеленый!
Магазины и хранилища.

Места, где можно что-то продать и купить обозначаются на картах локаций зелеными мешочками. Но прежде, чем вы сможете добраться до них – иногда проходит довольно долгое время. И тогда встает вопрос: где хранить трофеи? – Обычно самые удобные сундуки или ящики располагаются возле трактирщиков, а сами трактиры – в узловых точках локаций. Здесь, судя по всему, и есть самое удобное место для временного хранилища. Когда откроется доступ к магазину – в несколько приемов перетащите к торговцу накопленное барахло и продавайте. Однако учитывайте, что при бесконечном количестве денег – торговцы имеют ОРГАНИЧЕННОЕ количество слотов под покупку! Не так уж и мало это количество, но… В больших локациях, куда герой будет возвращаться по нескольку раз – рано или поздно можно этот лимит исчерпать. 

Совет 1. Тем, кто любит исследовать локации до последнего кустика и вырезать все, что шевелится до окончательной победы - не надо продавать вещи стоимостью ниже 20 золотых. Иначе переполните покупочные слоты у торговцев и останетесь без магазинов. Совет 2: однотипные трофеи, которые можно складировать В ОДНУ ЯЧЕЙКУ по несколько штук – подавайте только одним и тем же торговцам. А то получится, что у пятерых торговцев займёте слоты под пять волчьих шкурок, вместо того, чтобы сдать все пять одному. Совет 3: в Северном Арканаре есть один кузнец (он стоит около верфи и продает «отличные эсторские клинки»).Так вот: ВСЕ САМЫЕ ДОРОГИЕ ВЕЩИ ПРОДАВАЙТЕ ЕМУ, пока не заполните почти все слоты покупки. Некоторое время спустя, герою, по одному побочному квесту придется убить кузнеца, и с его трупа можно будет снять всё, что продали. При этом в северной части останутся еще трое торговцев (и еще один в пиратской бухте) – им можно быстро перепродать трофеи  (если послушались Совета 1). Денег получите столько, что хватит на выкуп всех нужностей, да еще и на приличного коня останется.

На последующих стадиях игры, когда у героя накопится 4-5 ролевых комплектов брони и прочего – озаботьтесь складированием барахла в каком-нибудь доступном месте. Идеально подходит для этого локация «Пьяная берлога». Недалеко от входа, на перекрестке справа от дороги стоит телега, а рядом – упавший сундук. Вот в нем и храните все. Правда, на определенных этапах сюжета – тут респавнится кое-какая нечисть, но не избыточная. Самое главное, что заходы сюда не требуют длительной загрузки локации. Очень, знаете ли, удобно!
Модификаторы.

В магазинах и в некоторых хранилищах встречаются предметы, способные тем или иным образом улучшить характеристики вооружения или самого персонажа. В мануале они названы модификаторами, будем придерживаться традиции. Модификаторы делятся по признаку области применения и по виду улучшения. 

Области применения:  оружие, броня, щиты, персонаж.

Вид улучшения: снижение уровня для использования предмета, снижение затрат энергии, увеличение урона от оружия,  увеличение степени защиты брони/щита, увеличение выносливости или жизни персонажа. 
Персонажа можно модифицировать сколько угодно. Предмет же - можно улучшить ЛИШЬ ОДНАЖДЫ. Раз и навсегда. Поэтому крепко подумайте, какой именно модификатор хотите применить. Особенно на оружие землян, которое встречается в единичных экземплярах.

Для персонажа наиболее важными, на мой взгляд, являются моды-грибы, одновременно повышающие жизнь и выносливость. Стоят они бешеных денег, но затраты оправдывают с лихвой. Лучшими, само собой, являются те, которые не дают отрицательных эффектов. Но, как говорилось выше – выносливость нужно прокачивать даже в ущерб жизни, поэтому даже такие грибки, как «уши» (+15 выносл., -10 жизнь) я покупаю и применяю почти без сомнений. Критерием полезности можно считать суммарный положительный эффект. Все остальные грибы – по вкусу.
Для оружия ближнего боя – нет ничего важнее увеличения урона. Следовательно, модифицировать его нужно соответствующим образом.

На стрелковое – оружейные модификаторы не действуют (!). Повысить его урон можно лишь смазывая стрелы ядом. Для самих же арбалетов – наиболее (и единственно) применимыми будут моды уровня. Очень, кстати, полезно – иметь возможность нацепить тяжелый боевой арбалет не на 13 уровне, а на 12. Массу нервов сбережете.

Для брони – применяйте исключительно те, которые увеличат защиту. Модификаторов брони в игре ОЧЕНЬ МАЛО, поэтому тратьте их с умом. Мой опыт показывает, что первым девайсом, на который стоит потратить мод брони является Имперская кираса-двадцатка – ее можно получить по одному побочному квесту в Южном Арканаре.

Щиты модифицируются особыми наборами только на увеличение защиты.

Снадобья.

Под «снадобьями» будем понимать всё, что используется для оперативного управления здоровьем и выносливостью героя. Еще в базовой локации вы увидите, что для поправки жизненных сил можно использовать любые съедобные растения (капусту, орехи, персики и т.д.). Эффективность лечения ими довольно мала, но на первых порах достаточна. Ближе к Арканару могут возникнуть ситуации, где придется употреблять специальные красные бутылочки, коих имеется три вида (по количеству возвращаемых пунктов здоровья). Тем, кто бросается с шашкой на танки, такие бутылочки понадобятся во множестве и будут съедать почти весь бюджет – очень уж недешевы. Те, кто склоняется к разумному риску – могут вообще не покупать их. Хватит трофейных. В обычных условиях достаточно иметь наготове (в быстрой панели) десяток малых и средних бутылок. Ну и сотню орехов для царапин. 

Второй вид специальных снадобий – восстанавливает выносливость. Градация почти такая же, что и у «жизненных» бутылок. Частота применения – малая. По крайней мере – для тех, кто будет использовать стиль «супер». Дело в том, что время восстановления суперударов значительно выше, нежели для выносливости. Да и сам стиль предполагает, что упор сделан не на длительные драки, а на одну комбинацию с последующим добиванием полутрупов. В таких случаях выносливость успевает восстанавливаться сама-собой. Тем не менее – для критических ситуаций можно иметь в инвентаре десяток синих бутылок. Можно даже вынести их на быструю панель.
Лошади.

Вот это то, за что я бы поставил один отдельно взятый памятник разработчикам. Коняшки в игре – не просто «к месту», но и к вящему удовольствию. Как только накопите хоть немного деньжат – сразу покупайте себе четвероногого друга. Именно так – друга! Конечно – боевые лошади могут выполнять в игре и чисто военные функции – топтать супостатов, усиливать мощь оружия, и т.п., но даже разъезжая на хамахарском убийце с тремя тыщами хитов, я никогда специально не влезал на нем в драку. Во первых – маневренность героя на лошади оставляет желать лучшего, во вторых – «супер»-стиль верхом ПРОСТО НЕВОЗМОЖЕН: в качестве суперудара в этом случае используется атака передними копытами жеребца по одному-единственному противнику. И, наконец, в- третьих: мне лошадку просто жалко. Поэтому, даже по небрежности въехав в кучу вражин – я первым делом спешиваюсь и уж тогда начинаю по обычной схеме комбинировать суперы. Лошадь при этом НЕ ЗАДЕВАЕТСЯ, а просто жует травку и потихоньку восстанавливает свои хиты (регенерация у лошадей – начиная с патча 1.1.0.0!).

В базовой локации герою дадут для тренировки пару гнедых, но в процессе разведки вы поймете, что даже слабенькие учебные волки и хилые стартовые бандиты могут укатать коня в два счета, если вы решите использовать «верховую» тактику. И в дальнейшем, покупая коней, какими бы сильными они не казались – учтите: в верховой свалке ваш друг обречен. Если вы вовремя не смотаетесь подальше – его просто убьют.
А стоят лошадки ДИКИХ денег. Просто заоблачных! Даже дохлые клячи в пригороде Арканара – вам еще о-очень долго будут не по карману. Но со второй половины игры вам так или иначе придется купить хорошую лошадь: некоторые квесты можно выполнить ТОЛЬКО верхом, а некоторые – при пешем «подходе» могут растянуться на несколько часов. 


И еще учтите: купить сивку можно. Даже бурку можно. Были б деньги. Но продать – нельзя. Только бросить… Вот так-то. И думайте после этого – стоит ли покупать «промежуточных» доходяг, или уж сразу копить 15000 золотых на лучшего в округе зверя… Я предпочел – копить.


Кстати, во время вашего первого (вынужденного) визита к графу Римону – можете прихватить одну из трех тамошних бесплатных лошадок. Стоят они чуть юго-восточнее прохода на Пьяную Берлогу, около нижнего выхода с локации. Подобраться к ним будет непросто, но можно… Только бесплатные – они и есть бесплатные. Жизни в них – до третьего удара топором (240 хитов). Смех, да и только. Тем не менее, как средство передвижения эти лошади вполне сгодятся. До поры…
Всяческие чудеса.

На просторах Арканара встречаются, порою, такие вещи, которые иначе как «чудесами» и не назовешь. К этой категории можно было бы отнести и получаемые сюжетно оружие/боеприпасы землян, но мимо них не пройдешь, так что они, вроде как, и не совсем чудесные. А вот «в стороне» от сценарной линии и от проезжих дорог – попадаются штучки веселые… Вроде как яйца пасхальные, только с одним отличием: от яиц толку никакого, кроме сомнительного «эстетического» удовольствия, а вот от штучек этих… У-у…

Рыская по болотам возле цитадели Святого Ордена, самые глазастые наткнутся на некий труп, в карманах которого обнаружится батарея для скорчера. Одно это слово внушает неясный священный ужас, да и батарейка выглядит солидно. А уж тем, кто читал, какое впечатление его выстрел производит на «гигантского ракопаука с Пандоры» - и пояснений никаких не нужно… Скорчера, правда, тоже не дождемся до последней трети игры, но емкость батарейки от этого не уменьшится.

Исследуя небольшие островки вдали от шума городского – настоящие следопыты обнаружат не только следы, но и кое-что похлеще: вот эта бутылочка, например, невероятным образом увеличит защитные параметры героя, правда не навсегда, зато существенно. Для важной драки – в самый раз. А вон тот шприц – многократно усилит регенерацию организма… А вот симпатичные таблеточки – задирают максимальный уровень хитов чуть не вдвое. Ну а эта мазь что-то такое намазывает… и параметры владения ЛЮБЫМ оружием увеличиваются на +2…  Всего на 15 минут? Да за четверть часа мы с таким допингом любую локацию вырежем под Котовского…

Ищите, товарищщщи! Это я к тому, что найденные мною лично «тайники» - это только малая часть из возможного. Ну – не смог я найти остальные, сколько не рыл землю. А ведь они должны быть! Умные люди говорят, что в каких-то загадочных скриптах это все прописано, и даже сверх того! Надо только поискать. Хотя, по здравому размышлению – зачем мне, например, гранатомет в Арканаре? Баронов убивать? Так они, вроде, бессмертные. Или, во всяком случае – сюжетно-значимые… А зверя-Пэха я и дуалами нашинкую. Пять минут – и вся любовь. 
Невинные секреты.

Часто вы будете вынуждены драться с одиночными противниками и с группами в городском нейтрально-дружественном окружении, либо – на дорогах с окружением разнополярным.  Секрет: сразу после сохранения можно бежать в направлении группы дружественных персонажей. Ваш противник потянется туда за вами и рано или поздно вступит в драку с одним из «друзей», потому, что «друзья» (и нейтралы) видя направленную на вас агрессию будут атаковать вашего врага. Особенно часто враги переключаются на друзей-стрелков, но и мечники их интересуют вполне. Пока они там меряются интеллектом – спокойно нацеливайтесь на врага, нажимайте Z (захват цели) и проводите самую мощную комбинацию, какую можете, до тех пор, пока враг не откинет копытца. 70% гарантии, что после окончания финального «веера» вокруг героя ЛЯЖЕТ ВСЯ ДРАКА. И друзья и враги. И вы будете как бы ни при чем – перед оставшимися в живых друзьями. Опыт, конечно, не ахти какой, но все же больше, чем только за одних врагов. Да и обильный лут несколько скрасит вашу скорбь по убиенным «друзьям».


Второй вариант – проверен специально в тех локациях, где надо сюжетно вынести вражеские заслоны на дорогах. Одеваемся в дружественный для них прикид и выманиваем на очередной заслон любого паука (одного!) из леса. А лучше – крокодила. Но на безкрокодилье и волк – пиявка… Ну – вы меня поняли. Нечисть бежит за вами, а вы – к «дружескому заслону». Там почти всегда есть стрелок, поэтому переключение агрессии монстра практически гарантировано. Спокойно осматриваемся, наводимся на чудище и комбинируем по самое некуда. Мобы в лесах обычно толстые, а уж про пиявок и речи нет – идеально. Поэтому к финалу вашей комбинации заслон будет братски спать, а вам останется лишь добить зверя. 


Конечно, такие маневры потребуют некоторой сноровки, но постепенно вы научитесь. Тут главное при смене элементов комбо не навестись случайно на «друга». В этом случае вы автоматом становитесь врагом для бывших друзей. Большой беды в этом нет, все равно их убивать придется, да и вряд ли они с моба все сразу переключатся на вас, но чтобы не угробить мышку и клавиатуру – будьте внимательнее. Тогда все пройдет спокойно и без нервов.

Следующий секрет относится к нашим четвероногим спутникам: если группа врагов чересчур многочисленна, но конь хорошо откормлен и не упадет после первого же удара – въезжаем на нем в самый центр группы, рассекаем ее как бы надвое и спешиваемся. Деремся с теми, кто «по нашу сторону» от лошадки. Те, кто остался за ней – тыкают в нее и в героя железяками, но не наносят ущерба ни тому ни другому. Упокоив «свою сторону» - переключаемся на отсеченных. Тактика неплохо работает и со смешанными конно-пешими группами. Толстых конников очень легко оттеснить своей лошадью и оставить «за бортом». Разобравшись с пехотой - подойти ко всаднику спереди или сзади, и рубить его суперами. Пока он будет разворачиваться боком к герою (атакующая позиция всадника – сбоку), можно его уже существенно покромсать. Потом снова сместиться за свою лошадь и зайти сзади. Как раз и суперудары восстановятся, и вражеский конник снова развернется к нам «неатакующей» позицией.

Помните, что каждый выстрел из арбалета тратит не только ваше время и стрелы, но и снижает запас энергии. Хоть не намного, но тем не менее. Поэтому, расстреливая подползающую пиявку или бегущего бандита - ЗАРАНЕЕ переключитесь на мечи, и в таком положении ждите. Не старайтесь выжать из выстрелов всё «до последнего». Лучше спокойно дайте восстановиться энергии и встречайте врага «в полный рост». Иначе может так случиться, что на первый супер вам хватит сил, а на второй чуть-чуть не хватит. И будете стоять-удивляться – чой та я не его вдарить не могу? А вас, тем временем, исправно кусают…

Развлекаясь охотой, особенно в лесу, там где видимость ограничена – старайтесь не обыскивать трупы, пока гарантированно не зачистите ближайший к вам участок. Когда вы одеты в хорошую броню и имеете возможность как минимум комбинировать «веер» с «волной» - сначала просто побегайте и соберите за собой «паровоз» из ближних хищников. Вооруженному веерно-волновой комбинацией герою не страшна толпа лесных мобов. Встаньте в центре и два раза махните мечами. И спокойно собирайте лут.

Если вам совсем чуть-чуть не хватает места в инвентаре… для одного-единственного трофея… перейдите в боевой режим и возьмите в руки арбалет. Или одноручный меч со щитом. За счет стрел или щита – освободится ОДНО место в инвентаре. Кстати – стрелы имеют дурацкую привычку разлагаться по рюкзаку кучками. Вроде бы – одинаковые, сам святой Мика велит таким складываться в один слот! Так нет же – нахально автономничают. Не поленитесь – проверьте и сложите вручную – глядишь, и новые места освободятся…

Никогда не сохраняйтесь на мостах, лестницах и вторых этажах строений. И вообще – в тех местах, где нет твердой земли. Потому, что при загрузке герой «провалится» и никакими силами его оттуда, из провала, не вытащить!

Для перехода в Виндос используйте соответствующую кнопку. Работает нормально. Сочетание же Ctrl+Tab – заставляет героя обнажать оружие, хотя тоже – после этого выходит в систему. В общем – программа с системой ДРУЖИТ. Не то, что Готики… Можете параллельно играть и читать это прохождение! (
ПРОХОЖДЕНИЕ.

Окрестности Имперской столицы.

Герой осознает себя на территории учебного лагеря Имперской Разведшколы, стоя во фрунт перед своим непосредственным начальником – доном Майши. Разговор, о том, о сем перемежается подсказками игры по интерфейсу и управлению. Если шпаргалки вас не интересуют – можете отключить их, сняв флажок в левом нижнем углу экрана подсказок. А в разговоре, между делом, выясняется, что герою, как выпускнику – предстоит еще сдать соответствующий экзамен. Чтобы быть допущенным к экзамену – надо показать начальству, что мы кое-чему научились, а именно: получить и нацепить снаряжение, а затем немного порезвиться на тренировочных площадках. 

В разговоре с Майши (и вообще – всегда) старайтесь вытянуть как можно больше информации. Т.е. выбирайте варианты диалога, которые подразумевают дальнейший  разговор. Поскольку подавляющее число геймеров читает гораздо быстрее, чем произносятся голосовые реплики, то ждать окончания монологов собеседника, особенно длинных – сущее мучение. Проблема решается нажатием ПКМ на одном из вариантов ваших ответов. Реплика прерывается и начинается следующая.

По окончании разговора читаем: «Добавлена запись в дневник». Открываем его (L) и видим, что там появилось название первого сюжетного квеста «Экзамен». Читаем комментарий, если раньше что-то недопоняли, разворачиваемся влево на 90 градусов и идем к военному, над головой которого сияет красный шарик цели основного задания. Это охранник арсенала. В разговоре с ним проявляем необходимое нахальство, получаем ключ от каптёрки и вскрываем там сундуки. Пара ящиков остается пока на замке, но так и должно быть. Берите все, что можно. Кстати – не забудьте обыскать книжный шкаф в дальнем закуточке. Там интересная книжка лежит… Обратите внимание, что почти все вещи, взятые из сундуков имеют в инвентаре красный фон. Это значит, что уровень героя (0) пока не позволяет их надеть, однако в самом ближайшем будущем эта проблема решится. Цепляем на пояс легкий меч – единственное доступное оружие, и бежим отчитываться к начальству. 

Дон Майши доволен нашей расторопностью (вернись мы к нему  хоть на следующее утро – все равно похвалил бы), и теперь просит продемонстрировать наши боевые умения. Для этого идем в небольшую выгородку около арсенала и рубим там три  чучела(красные шары объекта задания) до полной непригодности. Отчитываемся, вместе с Майши идем к одинокой лошадке, получаем задание на тренировку верхом, садимся в седло (Е) и скачем убивать одинокое чучело около охранника Арсенала. 
Вернувшись к начальнику – беседуем и получаем последние инструкции по основному заданию: встретиться с информатором в таверне «Босой ируканец». По окончании диалога получаем первый уровень опыта. Теперь откройте панель навыков (С) и распределите полученные очки обучения. Воля ваша, только учтите, что обилие оружия сугубо временное, и в обозримом будущем ничего лучше легких дуалов не предвидится. А вот с дополнительными навыками – пока не спешите. Просто оставьте два очка в запасе…

Надеваем на себя кирасу и щит. Кроме того – герою теперь доступны для использования лук, тяжелая алебарда и средний посох. Оружие можно разместить в быстрых слотах и попробовать потом – какое вам больше понравится. 
Теперь можно познакомиться с лагерем, поболтать с другими выпускниками, попробовать подружиться с учебными лошадками, которые с этого момента отданы в ваше распоряжение, ну и так далее. 

Около места, где вы говорили с Майши, вышагивает Начальник имперской разведки. Над его головой вы увидите белый шар. Давайте подойдем и побеседуем. И получим новую запись в дневник – только теперь уже в закладке «Второстепенные задания». Не вздумайте отказаться! Дело в том, что помимо задания ректор выдаст комплект воровской одежды, что позволит вам беспрепятственно разъезжать по дорогам учебки. Воровские шмотки хороши не только в своей ролевой ипостаси, но и как лучшая на данный момент броня (шапка, штаны, рубаха, сапоги). Именно это и одевайте. А вот с кирасой пока обождите. Нам еще надо немного побыть в шкуре наемника.
Садимся на лошадь, выезжаем за ворота и едем прямо, до встречи с одиноким Пастухом. Поговорите с дяденькой, вникните в его проблему и согласитесь помочь одним из двух способов: либо найти украденных коров, либо чиста канкретна перетереть с его хозяином – Пастух отчего-то думает, что именно нас хозяин послушается и все будет тип-топ. Вот вам и первая вилочка. Действительно – в северной части леса вы можете прищучить небольшую шайку и освободить коров, а можете просто отмазать Пастуха, выполнив некоторые условия его нанимателя. Стоит ли говорить, что справиться с бандитами в нашем нынешнем положении достаточно проблематично, но с другой стороны – для урегулирования вопроса с хозяином понадобится не только хорошее владение дипломатией, но и некоторая сумма наличных…
Теперь самое время переодеться в бандитское. Отъезжаем от Пастуха, пока не исчезнет значок «глаз» справа вверху и цепляем на себя оставшуюся броню вора. Как раз здесь – можно познакомиться с первым волком. Берите его «на хвост» и скачите чуть дальше, к группе бандитов на перекрестке. Лучник начнет стрелять по волку – так как вы сейчас «друг» бандитам, волк начнет его кусать – а вы можете спокойно дубасить волка. Хоть на лошади, хоть пешим. Не забудьте снять с его тушки шкуру. А если волк сумеет уделать лукаря (сомнительно, но возможно), то и труп бандита обыщите. В принципе, сейчас вы можете спокойно разделать оставшихся на перекрестке – их двое или трое. Просто топчите их конем в режиме «правой кнопки», да слегка постукивайте мечом. Коня, конечно, побьют, но не сильно. А вот трофеи с бандитов нам пригодятся для торговли и поправки здоровья… 

Если проехать по дороге от перекрестка дальше на север – увидим мельницу (на карте там будет синий значок). Смените броню вора на кирасу и побеседуйте с мельником. Он даст координаты очередной «стрелки» по квесту «Немного дипломатии». 
Снова переодевайтесь и теперь езжайте к таверне (рядом со значком «зеленый мешок»). Торговцу можете продать хлам – то есть почти все, кроме рабочей брони и оружия. Кстати, если вы решили пойти путем наращивания «дипломатии» - перед торговлей прокачайте навык на оба «отложенных» пункта. Цены от продаж немного возрастут… В радиусе нескольких шагов от таверны можно обнаружить немало сундуков с добром, в том числе и внутри домов. Соберите все, что можно, сходите на хутор, где обретается хозяин Пастуха - пошуруйте и там. Всё рядом. Хлам продавайте не задумываясь. Сейчас нам очень нужны деньги.
Теперь едем беседовать с обидчиками мельника. Ориентируйтесь на синий значок «Древние развалины». Переговорив с любым разбойником из тамошних троих, и убедив их сматываться от греха – получите новую запись в дневник. Второй вариант: вырезать шайку без разговоров, но предупреждаю – будет это ох как нелегко. Ребята крепкие. Впрочем – тут на дороге, совсем рядом, шляются дружественные бандюки – можете выманить парней из развалин на них, и там уж убить по одному. Всё же полегче. А можно и так: сначала «договориться», а потом перебить. Опыта чуть больше…
Возвращаемся к мельнику, получаем 600 монет, и теперь, похоже, у нас хватит денег, чтобы «убедить» хозяина Пастуха (надо только лишние шмотки сдать – как раз около 1000 наберется)… Интересное дело! Как только у нас накопилось 1000 золотых, хозяин тут же соглашается отпустить Пастуха всего за 500! Чудеса, да и только… Ну – нам же лучше. С радостными известиями возвращаемся к Пастуху и закрываем квест. Между прочим – опыт за бескровное решение проблемы с коровами на 100 очков больше, нежели за разгон воров силовым методом. Поскорее осознавайте что такое  дипломатия… Кстати о «Дипломатии»! Заедем-ка в Лагерь и сдадим начразведу его задание. Вот и второго уровня достигли! Если вы еще не продали дубинку «Дробильщик», найденную в Арсенале – самое время сменить слабенький меч на нее.
Что ж, прокачиваем легкое до третьей ступени и нажимаем кнопку «Применить». Видим, что стал доступен удар «Взмах орла» в ряду легкого оружия. И сейчас самое время разобраться с технологией постановки суперудара в интерфейсе. СНИМИТЕ ЩИТ, если сейчас он в руках героя. Затем в панели параметров дважды щелкните по иконке «орла» и она появится внизу, в свободных слотах. Вот теперь можно увидеть, как «орел» дружественно позеленел. Вдобавок – его иконка появилась рядом с миникартой. Учтите, что такую операцию придется проделывать каждый раз, когда вы захотите активировать новый доступный супер. То есть сначала сделать активным соответствующее удару оружие, затем убрать щит в инвентарь, и только потом задействовать иконку супера. А когда появится возможность изучать тяжелые удары со щитом – поступим наоборот: придется сначала вооружить персонажа щитом и легким мечом/дубиной, и только потом активировать. 
Еще один совет. Щит – штука, конечно, неплохая. Но если вы забудете снять его перед исполнением «орла», то ничего э-э… орлиного сделать не сможете. Проще говоря: в моменты, когда требуется быстро, практически рефлекторно, комбинировать – щит МЕШАЕТСЯ. Именно поэтому я предпочитаю не носить щит ВООБЩЕ, до тех пор, пока он не понадобится для тяжелого супера. Блок щитом – слишком энергоемкое занятие, выносливости и так всегда не хватает. А больше ни на что путное щит пока и не годен…
Немного потренируемся на чучелах, привыкнем к суперудару, оценим скорость его восстановления и т.д… И теперь займемся главным квестом. Едем к таверне, заходим внутрь и вступаем в контакт с неким Чубой. Информатор напуган скоплением подручных Магу Плешивого вокруг таверны и наотрез отказывается выходить, пока мы не «уладим» всё снаружи. Что ж – попробуем побеседовать с топтунами. Заодно выясним – кого топчут… в смысле - пасут…. Господи, ну почему так прилипчив этот милицейско-воровской жаргон? В общем – узнаем, что тут забыли во-он те симпатичные дяденьки с топорами. Выбираем любого из троих – и начинаем узнавать. Тут же, собственно, и кончаем – потому что конструктивная ветка диалога в любом случае прерывается и переходит из ментальной плоскости в сугубо физическую: договориться с бандитами мирно не получается даже при максимально доступном уровне дипломатии.
Эти трое – очень серьезные противники, так что по одному выманиваем их на дружественных воров у дороги и там стараемся прикончить. Кстати! У одного из подручных должен обнаружиться трофейный воровской плащ. Цепляйте его на себя, а хилую броню-кожанку поменяйте на имперскую кирасу. Защита станет намного лучше, а вы, при этом – останетесь в роли вора!.. 

Когда все трое успокоятся – возвращаемся к Чубе и говорим, что путь свободен. Чуба стартует куда-то через болота, а мы – следуем за ним. Можно на лошади. Наконец добираемся до одинокой избушки, прощаемся с информатором и идем договариваться с хозяевами. При уровне дипломатии 3 решить все вопросы с Главарем банды полюбовно не составляет труда. В карман героя перекочует некое знаковое Ожерелье, с которым теперь можно отправляться на доклад к дону Майши. Но тут я, обычно, задерживаюсь, немного подкачиваю дистанционное, чтобы хоть одна стрела из двух ложилась в цель и начинаю бандитов убивать. Не всех сразу, конечно, но до победы. Кстати! Тут рядом в болоте шляется тройка крокодилов, так что если есть время – можете подманить рептилий к лагерю и воспользоваться тактикой «прикрытия». Опыт за бандюков идет относительно приличный, особенно за вожака… В домике рядом вскрывайте сундуки и получайте первый в игре модификатор – цветочек красивый и полезный: +10 к макс. здоровью.
Перед возвращением в лагерь можно поубивать крокодилов в болоте, а также оставшиеся квестовые группы разбойников.  Собственно – не так уж и нужно это, но опыт не помешает. Остальных разбойников – по вкусу. Сдавайте трофеи торговцу и – галопом в к начальству.

Дон Майши премного доволен нашим усердием, ставит пятерку в аттестат, награждает приличным опытом и килограммом золота. Напоследок просит побеседовать с таинственным доном Прани, который ошивается за сараем около коновязи и, судя по лицу нашего учителя,  является чем-то вроде чиновника по особым поручениям при Императоре – настолько его тут все боятся и уважают. До слёз.

Ищем очередного дядьку с оранжевым шариком на башке и – куда деваться - беседуем. Значительное лицо, барские манеры, приподнятая, в знак сомнения в наших способностях, бровь – но задание нам дает, и не одно,  а целых два. И каких!! Ликвидировать правителя Свободного Арканара – Арату Горбатого, ни больше ни меньше – это раз. Собрать лично для императора все доступные сведения, и при возможности – найти  легендарного эсторского дворянина Румату, пропавшего бесследно пару лет назад – это два… Луну с неба не требует, и на том спасибо. Реалист, видимо. 
Никакие возражения не принимаются. Упал-отжался. Шагом марш в Арсенал. Получить и подогнать снаряжение – полчаса. Покурить и оправиться – две минуты. 
Ну и дела!  Выпускнику, желторотому шпионишке – приказано сделать такое, что не под силу и матерым ветеранам Имперской разведки. Ведь пробивали и до нас каналы к Арате, и не единожды – только все пробивальщики уже там, ну… не к ночи будет упомянуто… А Румату этого окаянного ищут не одни имперцы, а масса агентов пяти сильнейших фракций Метрополии. Да только не находят. Уже третий год как. А мы, значит, должны. И без вариантов…

Топаем в Арсенал, открываем оставшиеся сундуки, забираем барахлишко. Собственно – почти все это надо продавать, за исключением рабочего комплекта. Ждет нас кораблик, он должен тихо-незаметно высадить героя на границе с Арканаром. Это по плану. А планы, как известно – имеют свойство не выполняться и даже срываться. Так и с нами будет. Забегая вперед – предупредим: на Побережье всё у нас отнимут. Подчистую, кроме снадобий. Поэтому есть смысл ВСЕ СНАРЯЖЕНИЕ сменять на деньги, и накупить у трактирщика несколько ящиков целительного (в буквальном смысле) пива. Так и делаем. Прыг в седло и к трактиру. Там торгуем до посинения, накупаем пива, сколько хватит денег, и возвращаемся к господину Прани… Готов, шпиён? Да, ваше превосходи… 
Побережье.

Высаживаемся  в какой-то секретной бухточке. Капитан в нескольких словах рисует нашу перспективу, проще говоря – советует прихватить из сундуков кое-какое снаряжение и топать во-он по той тропинке. Последуем обоим советам, в первую очередь насчет сундуков, так как, помимо мусора, там найдется вкусная веточка, которая прибавит нам 5 ед. здоровья навек. 

А дальше – вперед, по дорожке. Ну и, как водится – тут героя «берут». И так грамотно, что пикнуть невозможно. Да, собственно – по-другому и не выйдет. Монахи, пленившие нас, при любом развитии диалога отберут всё снаряжение, и водворят героя в острог. Так что не дергайтесь. И получайте у.

Осматриваем тюремный двор. Наличествуют два именных персонажа: Тарио и Нодем – два варианта развития событий. Поговорите с обоими, решение все равно за вами. Тарио смахивает на сумасшедшего: предлагает в маечках и лаптях атаковать закованных в броню стражников и закидать их тыквенной кожурой. Мне больше нравится план раненного Нодема. Ему и поможем. План побега прост: раскидать растения, закрывающие подкоп, и тихонечко на свободу. Как и положено. 


Оказавшись за забором – получаем опыт и… астральным способом беседуем с таинственным Незнакомцем, судя по внешнему виду – типичным альтер-эго героя. Получаем огромное количество информации, в том числе и по объектам поиска, и массу разнополярных эмоций. Не так всё просто, оказывается и с нашими заказчиками и с этими самыми объектами… Покинув астрал – получаем новый уровень, быстренько качаем легкое, берем в руки подаренную Нодемом дубину и сопровождаем его к укрытию. Там нам обещаны вещички получше сермяжных портков, посконной рубахи и кондовой дубины. Правда придется по дороге от волков отбиваться, да еще рядом с укрытием пиявки куролесят, но это все решаемо. Забираем из сундука в домике снаряжение, одеваемся-вооружаемся, тепло прощаемся с Нодемом.


Недалеко от домика стоит  Сбежавший помощник с заманчивым белым шариком. Мимо не пройдем – и получим очередной квест: отомстить страшным лесным разбойникам во главе с атаманом. Да не вопрос!

Теперь начинаем выбираться на дорогу, попутно уничтожая нечисть и особо бойких монахов. Разбойников найдем за дорогой, ну – там синяя метка есть, не заблудитесь. Луком не пренебрегайте, иначе пива не напасетесь на поправку здоровья. Перебив всех – вернемся к «помощнику» и отчитаемся. 

Теперь слегка пожурим монахов за несанкционированный беспредел, попрание свобод и проч. Дело несложное. Стреляем в одинокого бойца, подманиваем его и добиваем суперами в ближнем бою. Расчистив двор острога, найдем кое-что полезное в палатке, в т.ч. и комплект воровских шмоток. Вот, собственно, и всё. Желающие могут сбегать на маяк в северо-восточном углу локации. Там к башне прислонился неплохой посох, а рядом пара крокодилов. В нагрузку… Ну, осталось прирезать патруль на северном выходе с локации, и дорога на Арканар свободна! 
Пригород Арканара.

Одеваемся в воровское, и бежим по дороге до таверны. Встречные бармалеи индифферентны. Принимают за своего, значить. В сущности – ничто сейчас не мешает вырезать их, что б не мешались. А можно и так оставить.

Перед таверной переоденьтесь в нейтральное. Тут имперские конники шастают. Не любят воров. Да и крестьяне обозлятся. А нам тут квест брать. И не раз.


Первый дает Обеспокоенная крестьянка, прямо у входа в таверну. Дети у нее пропали. Поищем. Только сначала забежим внутрь и скинем лишние вещи в сундук.

Можно начинать поиски прямо за таверной, но я обычно возвращаюсь ко входу на локацию и там вдоль берега болота иду на запад, к домику с тремя бандитами. Ящики у них там неплохие. Ну и рядом – первая пропавшая девчонка. Разговариваем с нею, ведем за собой дальше в поле на север. Тут и волков полно, и крокодилы подтягиваются к берегу, так что скучно не будет. Ищем второго и третьего ребятишек – и, таким образом, практически вернемся к таверне, но уже по полю. 


Еще чуть севернее таверны найдите Капитана стражи с белым шаром. Подрядитесь на квест «Контрабанда в лагере». Возвращаемся к таверне, сдаем неразумных дитятей  мамочке (ребят надо подвести достаточно близко к ней, иначе квест не засчитается), получаем благодарности и опыт, а еще – Соанскую безрукавку, очень неплохой панцирь для 4 уровня, тем более, что этот самый уровень уже поспел. И, кстати – не только уровень, но и возможность выучить очередной легкий супер, что мы и делаем. Правда, он рассчитан на дуалы, а их пока нету. Но это дело наживное… Очки на дополнительные  навыки пока оставьте в резерве. Скоро могут понадобиться.

Что ж – пойдем-ка разведаем, что там на Арканарском тракте. От таверны по дороге на север почти до Капитана, а потом – на восток. Вот и очередная застава. Мирно беседуем с охраной, но в нас упорно видят соанского, ируканского и бандитского шпиона, и пускать не хотят. Зовут начальство. Командир, дон Тамэо, как вчера начал, так и по сию пору не может остановиться – дело обычное, знакомое. Из авторитетных источников. А может и не вчера начал. А может и останавливаться не хочет вовсе. Потому, что согласен нас пропустить через лагерь, ежели мы его осчастливим какой-нибудь коллекционной поллитрой. Именно коллекционной, другая в него уже просто не лезет. Иммунитет.

Ладно, сходим к трактирщику и спросим, не завалялась ли в погребах какая-нибудь заветная бутылочка? Надо же – завалялась! Вот удача…Но чтобы получить ее – надо стребовать старинный должок  с одного соседского негодяя, который, судя по всему – отдавать  его просто так не собирается, да и не просто так – тоже. 

Из трактира идем на юг до перекрестка, а оттуда можно прямо через поле до деревеньки. Ищем там богато одетого дядьку – Сапэо, и принимаем решение. Есть два пути, как обычно: уговорить его дубиной, или словами. Дубиной сложнее. Крепкий мужик и злой. Не то что крокодильчики по соседству. А для уговоров вежливых – понадобится навык дипломатии не ниже 3. Ну, так или иначе - забираем у него (или с трупа) деньги. Обыщите сундуки в большом доме рядом. Там отыщется баночка с ядом для стрел, только пока стрелы не мажьте, накопите хотя бы 5 сотен…

Возвращаемся к трактирщику, получаем вино, забираем из сундука шмотки на продажу и бежим ко входу в лагерь дона Тамэо. Там нас уже ждут и пропускают почти без разговоров. Только пойдем мы сейчас не к вельможному алкашу, а к единственному в округе торговцу-кузнецу. Он в двух шагах от ворот, справа от дороги. Продавайте все, кроме вещей стоимостью больше 300 золотых. Эти бережно сложите в ящик рядом. Потом их продадим. Другому кузнецу, в Северном Арканаре... Но даже по мелочи – сданных шмоток хватит, чтобы купить самого дорогого коня у трактира. Впрочем, хватит и того, что подешевле. Сейчас гораздо важнее выкупить у кузнеца сдвоенные топоры и все стрелы, в том числе и арбалетные.
Пробежимся по лагерю, пошарим в сундуках. Отдадим, наконец, страждущему Тамэо его долгожданную бутылку. Переговорим с солдатами на предмет контрабанды. Один из них нам все и выложит. С этими сведениями скачем к Капитану стражи и закрываем последний здешний квест... В лагере показываем офицеру на шлагбауме пропуск, выданный Тамэо, и можно отбывать в следующую локацию.
Северный Арканар. Пиратское поселение.

Здесь все просто. На входе разгоняем всех волков, которые увяжутся, проскакиваем поселок пиратов насквозь, до городских ворот, просим разрешения пройти. Не пускают. В чем дело? Видите ли – контрабандисты обнаглели, что-то там не поделили с сухопутными. Кто виноват? А вот нам и предлагается выяснить. И по возможности – уладить разногласия, иначе вход в город будет закрыт. Справедливости ради – закрыт для всех вообще.


Идем в трактир (он рядом). Разговариваем с трактирщиком Дубой. Он страшно обижен на контрабандиста Йегу, который, якобы, испортил ему годовой запас вина. Отправляемся в бухту, ищем там Йегу (он в самом западном углу). Можно, конечно не разводить с этим торгашом антимонии – а просто полезть в драку, но как вы уже, наверное, поняли – драка это всегда НАИХУДШИЙ вариант. Просто выясняем спокойно все факты. Теперь нам предстоит выяснить, что там такое скрывает помощник трактирщика? Именно на него, как на возможного свидетеля, указывает Йегу. 

Скачем в трактир. Беседуем с Помощником. Этот называет еще одного фигуранта – приказчика Шайто, который что-то должен знать. Выходим из трактира и прямо у двери видим Сторожа с красным шариком над головой. Значит, беседуем и с ним. Выясняется много любопытного. И это любопытное требует некоторых разъяснений от сына Дубы, который живет в деревне, несколько южнее трактира.
Перемещаемся в деревню, ищем Дубу-младшего, слушаем интереснейшую любовную историю про приказчика и дочь трактирщика, из которой следует, что славный малый Шайто не так прост, и, пожалуй – он имеет на трактирщика прямо-таки акулий зуб. Самое время побеседовать с парнишкой, пока он еще чего-нибудь не натворил.

Шайто живет у южной околицы, да вы его, может, и заметили ранее. Разговора не получается. Даже при уровне дипломатии 7 «славный малый» ведет себя дерзко, можно сказать – вызывающе.  А потом и вовсе раскалывается: вино отравлено именно им, в отместку за излишнюю родительскую осторожность Дубы. Короче, молодой человек -  настоящий психопат, что он сам и доказывает, обрывая диалог и хватаясь за кинжал. 
Зарубив мерзавца – отправляемся с новостями к Дубе. Тот уже в курсе, и вообще скорее доволен, что Йегу оказался ни при чем. Между делом, выясняется, что Дуба имеет непосредственное отношение к таинственной секте «Три меча», но для серьезных переговоров нам следует обратиться к некоему городскому стражнику Гиме… 

Ну, как бы там ни было – теперь городские ворота открыты, и ничто не мешает нам продолжить путь!
Северный Арканар. Городские кварталы.

Первым делом займемся поисками следов дона Руматы Эсторского. Тут где-то рядом он и жил. Вот в этом доме сгоревшем. Слушаем болтовню бомжа, поселившегося на развалинах и понимаем, что ничегошеньки он не знает. Зато появляется возможность расспросить соседей. Соседи располагаются, как и положено – рядом. По соседству. Но уж больно много их. Опрашивать каждого – замучаешься. Поэтому сразу дадим адреса информированных: пожилая женщина в доме на юго-запад от пепелища, и благородный дон на северо-западе, в доме рядом с городской стеной. Поговорите с любым. И получите сведения, что Муга, старый слуга Руматы – жив и здоров, с ним и стоит поговорить о пропавшем барине. А адрес Муги знает хозяин торговой лавки в центре города.

Фигурант обозначен на карте красной точкой – скачем туда и заводим дипломатичный разговор о былых временах, о пропавших соседях и так далее, пока не вытянем из торговца нужный адрес. Возвращаемся почти к дому Руматы. На юг от него – небольшой домик. Здесь и живет старый слуга. Представляемся ему племянником дона.

В долгой беседе узнаем много интересного (фактически пересказ финальных событий повести Стругацких). Мотаем на ус полулегенду о новой жизни хозяина в каком-то сказочном обличье. Выясняем, что после него – остались кое-какие вещи, которые Муга с радостью отдает «племяннику». Среди вещей важнейшие документы и ЛИЧНОЕ ОРУЖИЕ. Это удача! В наших руках первый образец земного сдвоенного клинка. Характеристики великолепны… Первая часть диалога заканчивается вилкой, где надо выбрать строку об уплате долга торговцу. Возьмем долг на себя. И тем самым расположим Мугу к дальнейшему разговору.

Здесь будут разнообразные сведения о лицах из окружения Руматы, высших сановниках бывшего Арканарского королевства, премьер-куртизанке донне Окане (которая тут почему-то прописана «доньей») и многое другое. Все это нам необходимо знать, поэтому наберитесь терпения и просмотрите все ветки диалога.

Тут как раз подоспеет шестой уровень персонажа. Не забудьте выучить очередной суперудар. И теперь уже можно вынести оба супера для одноручного на быструю панель. Таким образом можно ПОДРЯД использовать один удар мечами Руматы и два -  одноручником. Это уже серьезное комбо.

Тут как тут и наш приятель-двойник. Хлебом его не корми – дай поиздеваться над героем. Впрочем – разговоры с ним помогают здорово систематизировать полученные сведения и наметить дальнейшие действия. Пусть живет.


Здесь можно начинать исследование северных кварталов на предмет поживы. Обшарьте все доступные ящики. Это долго, но зато появится масса вещей на продажу. И недешевых! А главное – потихоньку начинайте собирать остальные ролевые комплекты. В самом ближайшем будущем нам понадобится форма АВР и дворянский прикид. Кроме того – в южной части локации есть торговец, продающий великолепные модификаторы. Стоят они недешево, значит, понадобится куча денег. 

Учтите, что Арканар переполнен ворами. И если в восточной части локации все более-менее тихо, то в западной, около доков, каждый двор может изрыгнуть парочку бандитов. Кузнец, которому мы наметили продажу всего самого дорогого – как раз там и живет. Так что придется нам волей-неволей вычищать портовый район. Ну и ладно. Трофеев наберем… Кстати о трофеях. Если вам, по каким-то причинам не хватает денег, а все собранное уже продано – начинайте вырезать городскую стражу. Ближайшие стражники сагрятся, но остальные – так и останутся друзьями... Итак – в путь.


Обязательно зайдите к Бургомистру (дом недалеко от юго-западного выхода с локации) и выпросите у него статуэтку. Она еще долго не понадобится, но потом про нее можно просто не вспомнить… Стражник Гима на Дворцовой площади почему-то пока молчит. Но, подсобрав денег, можно докупить недостающие предметы до комплекта АВР (мне это обошлось в 400 золотых). Входим в роль офицера ревармии. И Гима волшебным образом обретает голос. Оказывается секта «Три меча» - чуть ли не официальная новая религия АВР, потому как возглавляет ее сам Арата Горбатый! И поклоняются они дону Румате, почти как богу, а может даже и не почти. Вот это да… 

Теперь используем ролевую форму в более практических целях: подходим к дверям разрушенного дворца и отчитываем стражников за лень, пьянство и все такое. Попутно выясняем, что ключ от дворца находится у Караульного офицера. Он прохаживается за домом бургомистра и при виде героя вытягивается по струнке. Ключ естественным образом оказывается в нашем кармане, и теперь можно поискать во дворце дневники покойного министра охраны короны - дона Рэбы. Книжица лежит в шкафу в правой части дворца. Только написана она, извините за выражение – на ядрене фене. То есть ни черта не понятно, и что дальше делать с дневником – в том числе. 
На подмогу, как водится, выскакивает наш двойник и вставляет герою ума, куда следует. Все сразу становится на свои места: теперь наша задача – проникнуть в архивы королевства и найти дневники донны Оканы. Архив находится в бывшей пыточной башне («Веселой»), в Южной части города.

Последнее дело, оставшееся в Северном Арканаре – поиск дона Рипата, бывшего офицера Серых рот, бывшего агента дона Руматы, бывшего горожанина, а ныне – скрывающегося в подполье диссидента без определенных занятий и места жительства. Кое-какую информацию о нем может дать хозяин заведения с одиозным названием «Оплот власти», которое находится чуть севернее дворца. Опять же – используя комплект одежды АВР, трактирщика можно расколоть «бесплатно». В противном случае – придется купить сведения за 500 золотых. Итак, путь к Рипату тоже идет через Южный Арканар. Все дороги ведут… и так далее. Ну, и мы туда пойдем. 
Точка перехода - за домом бургомистра. Тут появится возможность впервые взглянуть на карту мира…
Южный Арканар.


Здешние похождения начнем, пожалуй, с подхода к Веселой башне. Архив находится над цоколем, но Охранник лепечет, что, мол, попасть туда невозможно. Ладно, поговорим со стоящим рядом Капитаном. Честь имею!.. Офицер рассказывает веселую, как сама башня, историю про двух новобранцев, которые украли казну, ключи от архива, и заперли там архивариуса. Так что придется нам поискать шутников. Место поиска – квартал Горшечников (северо-запад). Впрочем – точки объектов поиска появляются на карте исправно. Заблудиться невозможно.  


В Южном Арканаре, несмотря на близость к Правителю – ворья еще больше, чем в Северном. Держите мечи наготове. 


Ловить казнокрадов будем чуть позже, а сперва заглянем-ка на постоялый двор. Тут есть один квест хороший и простой. А пользы – вагон! От башни это почти строго на север, и недалеко. Ищем там Молодого аристократа с белым огоньком и подряжаемся достать ему роскошную броню. Не хорошую, а именно – роскошную. Да бога ради! Прежде чем отправиться дальше – поговорим с Кузнецом к востоку от постоялого двора. Он расскажет, что упомянутый дворянин – в отношении брони - полный чайник, а нужен ему просто золоченый костюмчик, и чтоб обязательно с завитушечками. Такую броню кузнец когда-то, смеха ради,  продал одному из торговцев рядом с Кварталом Горшечников. Отлично! Туда нам и надо!

Скачем на набережную, к самому северному из торговцев. У него в продаже имеется Красивый доспех. Это именно то, что нужно. Берем… Обратите внимание на ассортимент у этого дядьки и у его соседа к западу… Одних модификаторов штук 20. Копите деньги! 

Ну и теперь поговорим с ворами в Горшечном квартале... Эх, не выходит разговора. Не срабатывает ни одежда воровская, ни дипломатия. Придется убивать. Ага, вот, на трупике одном - и ключ от архива, и записка какая-то насчет денег. Отнесем все капитану.

Капитан доволен, допуск в архив нам теперь положен до гроба – так что идем и отпираем заложника-архивариуса. После разговора с ним у нас в инвентаре оказывается дневник донны Оканы, и вездесущий двойник героя тут же суется под руку - с фривольными комментариями. Впрочем, информация есть, и эта часть квеста выполнена!


Теперь обрадуем молодого дворянина. Броня-пустышка приводит его в восторженное изумление, а мы получаем взамен великолепный Имперский панцирь. Как раз по размеру и по уровню. Можно сбегать в Северный Арканар и прикупить там для него один мод брони. Потому что скоро предстоят нам дела нешуточные. И кроме того, уход с локации инициирует возможность еще одного побочного квеста: Обеспокоенная крестьянка (стоит недалеко от торговцев модификаторами) жалуется, что ее ограбили хулиганы из Помойного ряда. А мы как раз туда собираемся после Южного Арканара.

Можно прямо  сейчас сбегать на разведку в резиденцию Араты и пользуясь правами офицера АВР попробовать попасть к нему на прием. Только референт консула несет такую ахинею, что давать ему взятку – заведомо бессмысленно. Продинамит. 

Если от резиденции пойти строго на восток, то около одного из ближайших домов встретим Вдову дона Сабэо. Она просит вернуть утраченную семейную реликвию. Можно попробовать. Ищем Аристократа, который прогуливается возле тренировочного комплекса и бьем ему морду. Потому что по-хорошему он краденное отдавать не хочет. Даже при уровне дипломатии 10 и полном комплекте одежды дона... Зарезав нахала – несем семейную реликвию вдове, однако, у ее дома нас поджидают пылающие местью родственники аристократа. А вот с этими – договориться можно вполне, во всяком случае – при уровне дипломатии 9 и выше. Пусть вас не вводят в заблуждение отдающие голубизной голоса благородных. Это очень серьезные противники. Куда серьезнее, чем ополченцы Араты… Разговариваем со вдовой и закрываем квест.

Раскурочив все сундуки – можно отправляться в Помойный ряд. Обязательно возьмите туда одежду вора. Точка перехода расположена на задворках дома, дверь которого охраняет дядька с красным шариком. Сам дом находится у восточной стены города, чуть ниже торговца-кузнеца. Говорим с охранником и проходим к решетке канализации во дворе. Увы, без лошадки.
Помойный ряд.

Мы попали в район Арканара, неподконтрольный Арате. Здесь до сих пор остались Серые патрули, недорезанные Святым Орденом и солдатами АВР. Если вы хотите более-менее свободно передвигаться – работайте под вора. В противном случае возможны массовые потасовки, особенно неприятные в присутствии конных патрульных. Серые – ребята хоть куда. Мощные, живучие, организованные. Поэтому, даже если вы решили зачищать район целиком – делать это лучше в манере ассасина (он же – ниндзя, он же тать нощщной). 


Здесь у нас много дел и помимо охоты. Во-первых – надо найти воров, ограбивших крестьянку из Южного Арканара. Во-вторых – следы дона Рипата. В-третьих – купить кое-что, позарез необходимое, в здешних магазинах. Денег потребуется вагон, значит обыскиваем все доступные дома и вырезаем всех вооруженных подчистую.


Совет: не обыскивайте дом Рипата, пока не закончите все прочие дела в Помойном ряду. После обыска квест переходит в неконтролируемую фазу, и вам придется подчиняться сценарию. А нам еще предстоит прежде вернуться в Южный Арканар.


Чтобы отыскать воров надо сначала поговорить с трактирщиком. Он даст наводку: шайка прячется в переулке, в юго-западном углу. Если герой одет не-вором – драка неизбежна. Если есть ролевой комплект – тогда беседуем по понятиям: объясняем вожаку, что своим  внеплановым воровством они расстроили хороших людей. И теперь хорошие люди им предъявляют по полной. Напуганные гастролеры согласны сдать краденное в общак, и вообще согласны на все, лишь бы уйти живыми восвояси. Когда шкатулка с ценностями перекочует в ваш карман – можете гадов тут же и зарезать. Но учтите, что в этом случае в журнал будет записан «силовой» способ решения, а за него, как известно, опыта дадут поменьше.

Теперь магазины. В галантерейном можно купить обувь для дона. Ну и еще что-то, если у вас не хватает до комплекта. А в аптеке – можно затариться небывалым количеством модификаторов. Обязательно загляните туда.

После всех зачисток и закупок – вернитесь в Южный Арканар и отдайте Обеспокоенной крестьянке ее шкатулку. Сложите в какой-нибудь сундук все лишнее. Одевайтесь в самую крепкую броню – нам предстоит очень серьезная операция прикрытия. Однако тем, кто не установил патч – придется взять воровской комплект. И еще: проверьте – есть ли у вас хотя бы десяток красных бутылочек. Они понадобятся не вам, а тому, кого вы сейчас будете прикрывать.



Снова идем в Помойный ряд, и обыскиваем сундуки в доме Ирэ Рипата. Находим интересные документы. На выходе из дома нас ждут двое в черном и самыми очевидными намерениями. После драки беседуем со слугой. Он советует поискать Рипата около трактира. Туда и бежим. Тут искомый Рипат уже вовсю отбивается от очередных убивцев. Помогите ему и затем вступайте в диалог. Учтите, что в непропатченной версии, после диалога Рипат может наброситься на героя, если тот не одет хотя бы вором. Лечится это просто: бегите к переходу в Южный Арканар. Когда вы переместитесь туда - Рипат успокоится. В более поздних версиях баг исправлен, но все равно я, по привычке, переодеваюсь в Помойном ряду вором. От греха.

Сведения, полученные от Рипата ошеломляют. Консул вольной республики Арата Горбатый, легендарный борец за права человека и т.д.- оказывается  вовсю использует диверсионные методы против ДРУЗЕЙ. Рипат утверждает, что памятная бойня в доме Руматы Эсторского – это спланированная акция Араты, а не покойного Рэбы. Теперь же – консул физически уничтожает всех, кто так или иначе имел отношение к делам Руматы. Под это колесо попал и сам Рипат, долгое время успешно скрывавшийся в Помойном ряду. Но теперь, когда его убежище засвечено – предпочитает уйти из города. В обмен на нашу помощь он обещает поделиться планом проникновения в резиденцию Араты. 


Итак. После разговора с опальным офицером у вас появляется новое задание: вывести дона Рипата из Арканара. Сначала зайдите в трактир и поговорите с хозяином – он даст некоторые сведения о том, кто мог подставить Рипата… Перемещаемся в Южный Арканар и там начинаем пробиваться к любому столбу внешних переходов. Вы, лично, солдат АВР не интересуете, но серая форма Рипата действует на них как красная – на быка. Поэтому ваша задача – защищать и подлечивать его в паузах между драками. Лечение происходит через диалог, естественно – если у вас есть красные бутылочки.

Движемся в северном направлении. Можно выбрать путь наименьшего сопротивления – и в основном – просто бежать, но с Арканарцев сыплются неплохие трофеи, так что я предпочитаю вырезать всех, кто встает на пути. Дешевые вещи можно по пути продать, а дорогие – придержать для кузнеца в Северном Арканаре. Когда расчистите путь, можно, так же, захватить с собой коня. И еще: возьмите комплект одежды АВР. Скоро понадобится. Комплект вора должен быть в любом случае.
Северный Арканар.

Здесь предстоит пробиваться от точки входа до Бухты контрабандистов. Противники – те же солдаты АВР. Так что лечите Рипата почаще. Когда доберетесь до бухты – снова поговорите с Рипатом. Узнаете много интересного. Например – что в окружении Араты есть старый знакомый Рипата – Фат. С ним надо будет обязательно поговорить на предмет проникновения к консулу… Теперь можно перевести дух и немного поболтать с нашим двойником. 

На входе в город подбегает какой-то беспризорник и говорит, что некто ожидает нас около верфи. Надо будет сходить. Прямо сейчас.


Ожидающий – дон Кондор – ведет себя так, будто герой с пеленок был его подчиненным. И создается впечатление, что он имеет на это некоторое право. Во всяком случае – мы получаем несколько инструкций. Первая – Румату не искать. Вторая – Арату убить как можно скорее. Третья – не выпендриваться, а выполнять указания старших, главным среди которых теперь и будет дон Кондор собственной персоной…

Диалог заканчивается и начинается драка с тремя убийцами, неизвестно откуда взявшимися. Ну, при поддержке Кондора и окрестных пиратов – это не проблема. После чего благородный дон издевательски интересуется – какие нам еще нужны доказательства против Араты? Да… дела-а. 


Тут же лезет со своими контрдоводами наш двойник… Ловушка, мол! Не ходи к Арате, горбатеньким станешь! - А куда деваться? Приказы-то надо выполнять…


Рядом, на набережной прогуливается Приезжий дон. У него берите задание: дон хочет побыстрее смотаться отсюда, но нет никого, кто бы пустил его на корабль. Нам надо найти капитана, который о нем позаботится. Поищем.

В Северном Арканаре респавнились бандиты, поэтому можно почистить город на предмет трофеев. Еще один нюанс: чтобы уговорить Фата помочь нам проникнуть в резиденцию консула – понадобится 5000 золотых. Имейте это в виду и постоянно держите их в резерве. И еще: после перехода в Южный Арканар в данный момент – вы НЕ СМОЖЕТЕ вернуться обратно, пока не выйдете на Арату. А после этого – окажетесь далеко отсюда. Так что приведите в порядок все незавершенные дела вне Южного Арканара.

Трофеи сдаем городским торговцам. И перемещаемся в локацию «Побережье».
Побережье.

Складывая в штабеля встречных бандитов, движемся по тропинке к кораблю, который нас привез в Арканар. Однако капитана там нет. Матрос объясняет, что он в плену – в бывшем лагере монахов.
Идем в острог. К сожалению – никакие переговоры с террористами сценарием не предусмотрены, посему вырезаем всё, что проявляет неуместную активность. На одном из трупов найдем ключ от домика, открываем дверь, освобождаем капитана и договариваемся с ним – чтобы взял на борт пассажира, того самого Приезжего дона из Арканара. Обыщите сундук в палатке  - он наполнился кое-какими вещами. Уходим в Пригород.
Пригород Арканара. 


От входа следуем до трактира, там поворачиваем на юг, переодеваемся в форму АВР, и идем к Домику старого воина (точка на карте). Говорим начальственным тоном с Воином-ветераном, и получаем дополнительное подтверждение теории Рипата. Да, непрост оказался защитник рабов и крестьян, консул вольной республики, товарищ Арата. Террорист еще тот. Впрочем – и слова дона Кондора это косвенно подтвердили…


Завершится этот квест в далеком будущем, так что пока мы сделали для Ирэ Рипата все, что могли… Ничего нового в Пригороде не появилось, разве что несколько мощных бандитов кое-где бегают. Сдаем барахло в лагере Тамэо и уходим в Северный Арканар.

Северный Арканар.

Первым делом обрадуем Приезжего дона и получим законный опыт. Затем я всласть торгую с обреченным кузнецом, и между прочим – покупаю у него легкий арбалет. Дело в том, что герой уже достиг 8 уровня, и применив на арбалет модификатор уровня, получаем возможность отныне стрелять из него. Выкупаю все арбалетные болты в округе и смазываю их ядом. Жизнь налаживается!.. 

Еще раз проверьте, все ли дела вы завершили. Потому что следующая остановка – Резиденция консула Араты. Далее – без остановок. 

Южный Арканар.


Внимание! Постарайтесь совершить этот переход до 8 вечера или после 5 утра. В противном случае – Фэт может «зависнуть» на выходе из своего дома и диалог с ним становится НЕВОЗМОЖЕН. А это – катастрофа.


Для начала – выкупите все модификаторы у торговцев. Помните о резервных 5000 для подкупа Фэта! Между прочим, у кузнеца есть в продаже неплохие дуалы «Кейсанский зуб». Если их обработать модификатором урона – получится отличная замена мечам Руматы… Затем можете порезвиться и вырезать все ополчение в городе. Много трофеев, много денег. Когда натешитесь – ищите Фэта. 

Днем фигурант находится у себя в доме, а ночью – рядом с резиденцией консула. Поговорите, сообщите ему пароль Рипата («ржавые гвозди»), заплатите деньги – и путь к Арате свободен!.. Но, прежде, чем отправляться на аудиенцию – продайте или положите в какой-нибудь сундук всё лишнее. В ближайшее время вам не понадобятся комплекты вора и АВР… Можете зайти в комнату, где стоит Арата и двигаясь «по стеночке» - обшарить сундуки не вступая с ним в диалог. Там ценные вещички, и если не хватает немного на модификаторы – выходите из резиденции и идите к торговцам. 

Экипировать героя к последующему этапу – дело нелегкое. Если вашим головным убором является Кейсанский налобник – оставьте его в хранилище, и плащ воровской - тоже. Так же оставьте или продайте рубашку, штаны и сапоги вора. В следующей локации вам их выдадут. И вообще - загружайтесь по минимуму. Из брони я беру туда только рабочую кирасу-двадцатку и дворянские сапоги с плащом... Барахла будет навалом, а торговцев – всего двое…


Как только Арата начнет разговор – выход из его резиденции в Южный Арканар становится невозможен. Что ж, поговорим. Появится куча новой информации, о Румате Эсторском, политических планах АВР, доне Рипате, таинственном  графе Римоне, письмо которого нам передал Муга, и многое другое… После разговора герой достигает 9 уровня и теперь можно выучить последний супер в ряду легких – «веер». Скоро вы его примените на практике – приятно удивитесь!.. Выходим из ворот резиденции – и попадаем в руки таинственных похитителей…

Владения графа Римона.

В очередной долгой беседе – знакомимся с доном Орданосом, подручным того самого Римона. Ну, в общем, мы в плену. До приезда хозяина. Нам можно перемещаться  внутри графского замка, но за его стены – ни-ни!

Немного побродив по красивой площади – найдем не ее задворках домик Отца Кабани, гениального механика-самоучки и хронического алкоголика in-one. Кабани просветит героя на предмет возможного способа побега: надо надавить на одного из слуг (Слуга Римона в стартовой башне) и заплатить его карточный долг. Это делается  легко, т.к. Арата вернул нам 5000, заплаченных Фэту. Отдайте Слуге 3500 сразу, чтобы потом не оказаться в безвыходном положении.

Бежать не торопитесь. Тут в сундуках есть, чем поживиться. И торговец неплохой имеется. Я вообще тут всех вооруженных стараюсь ликвидировать. Особенно – охранников Арсенала. У одного из них в кармане ключ заветный: входите в Арсенал и обогащайтесь. В общем, из замка надо выжать максимум, чтобы сразу выкупить лучшие модификаторы у торговца. Внимание! Оставьте, из найденного в замке, дворянские штаны, рубашку и шляпу. Вместе с захваченными из Арканара плащом и сапогами – будет как раз комплект.

Переодеваемся в воровское, подходим к охранникам у ворот, и покидаем замок. Учтите, - у вас не так много времени, чтобы смыться. Слуга Римона скоро поднимет тревогу, и вас будут ловить. Поэтому быстренько прикончите всадника во втором дворе, отойдите подальше от первых ворот – и уж тогда занимайтесь пешей охраной.


Теперь задача – пробиться к выходу на локацию «Пьяная берлога». От вторых ворот идет дорожка направо и вниз. Там сдвоенные патрули, выманиваем арбалетом по одному, затем два супера – и достаточно. Трофеев полно. Около самого перехода расположен лагерь бандитов, а в палатке – сундук, где можно хранить собранные вещи, если инвентарь переполнится.

Отсюда два пути. Либо сразу в «Пьяную берлогу», либо – очистить от стражников всю локацию, и под завязку загрузиться трофеями. Я предпочитаю второе, потому, что когда мы сюда вернемся в следующий раз – этих стражников уже не будет. Будут союзные и куда менее привлекательные с точки зрения мародерства.  Учтите – локация непростая. Для быстрого перемещения надо захватить лошадь – коновязь находится чуть южнее выхода на Пьяную берлогу… В некоторых местах игра начинает заметно тормозить. Помогает перезагрузка. В общем – скучно не будет. Волков полно, паучков… Кабанчики рыскают, пиявки. Будьте осторожнее.

Два хороших сундука с модификаторами: один в центре карты, за таверной; второй около хижины Отшельника – в северо-восточном углу.


Дешевые трофеи сдаем торговцу в деревне на юго-востоке, а ценные – берем с собой и отправляемся в Пьяную берлогу.

Пьяная берлога.

Хорошее место. Локация маленькая, грузится и сохраняется быстро. Живности мало, да и слабая она. Кроме того – по локации там и сям произрастают неплохие растения-модификаторы. Когда перебьете нечисть – тщательно исследуйте всё доступное пространство. 


Проследуем к хижине в глубине леса. Там нас встречает дон Кондор. Затем, внутри дома беседуем с донами Гугом и Прани.


Вкратце суть долгих разговоров сводится к следующему: в Арканаре, и вообще – во всей Империи действует некая Организация. Все перечисленные доны состоят там  о-очень давно, а теперь туда войдет и наш герой. Предложение от которого отказаться невозможно… Теперь нашим куратором от Организации будет некий брат Руди, которого мы должны найти в Северном Арканаре, у контрабандистов. Кроме того – меняются приоритеты. Арату больше убивать не надо. Его предложение о сотрудничестве с Империей находит отклик у дона Кондора. И последнее: в Арканаре появилась новая организованная сила – Армия Пророка. Что она из себя представляет, и кто такой этот Пророк – нам и предстоит выяснить… Есть десятый уровень!

Опустошив ящики в избушке – едем к перекрестку около выхода и складываем ценности в сундук рядом с телегой. Движемся к выходу с локации. 


И тут нас атакует дон Орданос! Мы бы с ним потягались, но он героя чем-то таким травит, что тот оказывается… чуть ли не на небесах. А именно – в мире духов.

Лес Духов.

Беседуем с шаманом. Он доходчиво объясняет герою, что тот благополучно помер. Но есть возможность вернуть себе жизнь, если пройти насквозь и обратно вот этот самый Лес. Шаман предупреждает, что стражи-демоны просто так нас не пропустят, придется драться. И главное – «стрелы их не берут». Вранье! Стрелы их «берут» как обычно.

Ну, поехали. Жить-то как хочется… А помирать второй раз уже будучи мертвым – неохота. Который тут?!.


Хм. Первым нас встречает тень короля Тоца. Это не демон, а просто собеседник. Поговорим. Узнаем много интересного, а по окончании беседы – появится первый страж.


Демоны – создания серьезные. Очень подвижные и очень толстые. Да еще и нападают группами, так что используйте веер и мельницу.

Следующая остановка – призрак орла нашего дона Рэбы. Опять-таки, после разговора деремся с возникшим за спиной стражем.

Ой! А вот дальше встретимся с самим Святым Микой. Чё деится-та… Какие тут однако… жильцы. Точнее – не-жильцы…

Но очередной «призрак» - сюжетно важен. Это некто барон Мусин, отравленный своим родственником. Он нам выдает совершенно потрясающий квест: герой должен УНАСЛЕДОВАТЬ поместье Мусина, а затем наказать убийцу. Барон сообщает некоторые сведения, которые нам помогут на этом пути. 

И, под занавес, сам дон Румата. В отличие от «членов Организации» он хоть не врет, а говорит совершенно откровенно: я, Румата Эсторский, а для остальной вселенной – Антон, в данный момент нахожусь в другом мире, в психушке, с диагнозом… Ну – ясно каким, если он и там и тут. Да еще и имена разные. Шизофрения, как и было сказано…
Возвращаемся к Шаману, разгоняя стражей, и после доверительного разговора – воскресаем в Пьяной берлоге. Может приснилось?! Ничего подобного! Оказывается – в организме героя осталась какая-то гадость, которая убьет его через два месяца, если не принять противоядие. Хм… Ну – вот этот самый Руди, которого мы должны встретить, может он что-то придумает? А пока – продолжаем предначертанный путь: нас ждет в гости знаменитый барон Пампа дон Бау.
Владения барона Пампы.

Прямо на входе героя в очередной раз берут. Но не сильно. Вежливо намекают, что нас ждет бывший барон, а ныне – король Пампа. Обалдеть! Господи, до чего же они все тщеславны… Впрочем – без Пампы нам не обойтись, будь он хоть король, хоть чёрт, хоть сам Святой Мика… 


Следуем за егерем Пампы в замок. Впрочем, егерь не торопит, по пути можно повоевать, обследовать окрестности и даже поторговать. Если кто раньше не озаботился комплектом одежды для дона – докупите недостающие предметы. В противном случае Пампа не станет с вами разговаривать.

Теперь, прикинутые по высшему разряду, отправляемся на прием к корольку. Представляемся ему как «барон Мусин». В ответ самодержец хамит, грозится утопить самозванца и дышит перегаром. Что ж, напомним ему о «случае на охоте», а затем о «волчьей голове». О, чудо! Пампа признает в нас наследника Мусина! И даже приглашает поохотиться. Правда охотится король как-то странно, с боевым двуручником… Но разве ж можно отказать величеству?

Насколько я уяснил смысл охоты – это соревнование: кто за определенное время убьет больше вепрей. Обыграть Пампу – раз плюнуть, бегите направо от дороги, за донжон, собирайте там паровоз из кабанов и кладите веером. После охоты поговорите с королем, примите поздравления и получите письмо к начальнику стражи замка Мусина. На западном хуторе в зоне охоты есть ящик с модификаторами. Можно, ради спортивного интереса дорезать оставшихся вепрей, поубивать разбойничков на дорогах и выкупить у торговцев вкусное. 

Что ж, пора вступать во владение собственной вотчиной.

Владения барона Мусина.

Здесь проще всего – сесть на коня, и, не обращая внимания на редких бандитов и волков, скакать а замок. Немного поспорив со стражей, проходим во внутренний двор.


Около башни стоит Арвар, смотритель замка. Начинаем доказывать ему свои права. Ответы на «биографические» вопросы примерно такие:

1. У меня не было няньки. Её заменил мне ты...

2. Мусины не занимались псовой охотой…
3. Мой отец не был наследником титула…
4. Арвар, ты переступаешь определенную границу…

5. У меня не было братьев! Дядя был бездетным, а у матери…

6. Я уже наслышан о бароне, хотя и недавно в Арканаре…

7. Печать давно утеряна. Используется перстень…


Уроки лжи в разведшколе не прошли даром! Арвар признаёт в герое своего нового хозяина. По этому поводу он желает устроить маленький корпоративчик, но лично нам – некогда. Пусть подданные поддают, а у нас вотчина хиреет, дороги заросли травой и ворьём. Тут уж не до посиделок…

А теперь – самое главное! Заходите в башню и забирайте из сундуков  НАСЛЕДСТВО. Великолепные дуалы, потрясающий двуручник – увеличивают при ношении базовые характеристики!! А уж вид компьютерной техники – просто приводит в обалдение, которое усугубит вездесущий двойник… Вооружаемся. Не забудьте модифицировать оружие на урон.
Кстати!  После осмотра башни поговорите с Арваром насчет сбора налогов – получите задание на ликвидацию бандитов-рэкетиров.


Поскольку главная задача на текущий момент выполнена – нас, наконец-то, отпускают с поводка, и теперь мы можем свободно перемещаться по миру. Этот этап я начинаю с централизации трофеев: собираю оставленные в Пьяной берлоге и у  Пампы ценности и везу их в Северный Арканар. Сейчас нам понадобится много денег…
Северный Арканар.

Тут, по дорожкам, уже подросли новые бандиты, и неслабые! Но наши  новые дуалы творят чудеса. И одноручное помогает. На этом этапе я пользуюсь комбинацией «веер – мельница – взмах орла – медвежья лапа (тяжелое, со щитом)». Группы из троих-четверых врагов под такую музыку укладываются за несколько секунд.


Продав кузнецу у верфи всё ценное – идем в бухту контрабандистов и ищем там «брата Руди», более известного под каноническим именем Рудольф Сикорски (в игре, почему-то – Сикорский). Разговор, как обычно, начинается со лжи, но это уже надоело, и мы выкладываем Рудольфу всю информацию, полученную от Антошки Эсторского. Рудольф в шоке, но вынужден признать, что все так и есть. И перед героем открывается изумительная истина: на Цуринаке давно и успешно работают прогрессоры с планеты Земля!  И все чудеса, увиденные нами в потайной комнате Мусина – продукция высокоразвитых земных технологий.

Рудольф делает герою какую-то прививку, берет кровь на анализ, и советует найти Отца Кабани, который кое-что знает о местных ядах. Эти сведения помогут Сикорски создать противоядие для нас. И на том спасибо. Впрочем – нет! Постойте-ка, Руди! А как насчет земного оружия? Не подкинете? – Нет, не положено нам оружия. А вот обойму для игольника и металлопластовые стрелы – можно выпросить…

Здесь есть еще один персонаж с заданием, – стоит возле входа в бухту и сияет белым над головой. Но если вы еще не успели «заполнить» кузнецу у верфи все слоты под покупки – ПОКА НЕ РАЗГОВАРИВАЙТЕ С КВЕСТОДАТЕЛЕМ. – Лучше подождите. Почистите Северный Арканар, поместье Римона, свою вотчину, и вообще – все те места, где бегают дядьки с трофеями.  И только затарив кузнеца доверху – выслушайте жалобу контрабандиста: этот самый кузнец – в последнее время оборзел и торгует поддельными клинками. Это надобно  прекратить. - Сделаем, нет вопросов.  Прекратить можно двумя способами: нажаловаться на кузнеца бургомистру или зарезать. Первый способ принесет чуть больше опыта, но второй… ОГРОМНОЕ КОЛИЧЕСТВО ДЕНЕГ. В данный момент – важнее деньги, а лишний десяток бандитов для восполнения опыта – и так можно набить. 


Итак, вступайте с кузнецом в диалог, выводите на чистую воду и убивайте. Убивать надо с умом: цепляйте его «на хвост» и выманивайте на дворцовую площадь, туда, где двое торговцев стоят почти рядом. Меньше будет беготни по маршруту «труп-торговец»… 

Возвращаемся в «родовое гнездо». Возьмите комплект одежды «дон».
Владения барона Мусина.


Первым делом я тут покупаю хамахарского зверя за 15000. Это конь на всю оставшуюся жизнь! Хиты, как у мощной пиявки, выносливости хватит на три локации подряд. Да еще и красив, как черт! В общем – мечта гусара. Рекомендую.


Далее – поворачиваем по дорожке на восток, переодеваемся в господское и беседуем со старостой деревни. Староста жалуется – одолели, мол, бандиты, а так мы налоги завсегда готовы платить… Что ж, в своей (собственной!) вотчине мы никакого рэкета не потерпим. Староста наносит на карту координаты бандитской малины. Договориться с ними не удастся, просто вырезайте всех под корень. И вообще – я из принципа вычищаю всю локацию. Здесь нечего делать ни ворью, ни зверью, ни Аратам, ни горбатым... Я сказал!

Между прочим, как бы ни были малы призы за мобов по сравнению с квестами – охота, порою, весьма выгодна. И трофеями, и даже опытом. Отстреливая бронтобразов вокруг лагеря разбойников, герой умудрился достичь 12 уровня…


Поговорите с любым из троих старост, а затем с Арваром в замке. Квест «Налоги» выполнен. Тут же с Арвара можно стребовать прибыль. Пустячок, а приятно.


Пора искать противоядие… А то еще отравимся.  

Владения графа Римона.

На входе и далее нам противостоят стражники Римона и простые бандиты. Ничего особенного. Хотите – режьте их, хотите - просто проскакивайте.


Поиски Отца Кабани начните с трактира (центр карты). Трактирщик попросит отнести пиво Знахарю-отшельнику. Скачем в северо-восточный угол, отдаем пиво страждущему, и между делом спрашиваем о Кабани. - Сбежал, говорят!  - А куда, не говорят? Не говорят. Знахарь мнется, и пока вспоминает - дает задание: уничтожить охранные посты Римона. Посты обозначены на карте, так что искать не трудно. Да и уничтожать  - тоже. Когда перебьете всех на каждом посту – возвращайтесь к Знахарю. Тот уже вспомнил, что Отец Кабани сбежал в Гниловражье. Ну, значит и нам – туда…

Гниловражье.


Дороги патрулируются бандитами и серыми. Здесь хорош воровской прикид. Подманиваем к патрулю нечисть из леса, а сами работаем «с тыла».


Следуем к красному маркеру. Находим огромный лагерь Крестьянской Армии дона Кси. Здесь же находится бежавший из Арканара дон Рипат – и наконец можно сдать его именной квест.


По поводу Отца Кабани поговорите с доном Кси. Если вы одеты вором – разговора не будет. Просто снимите воровской плащ.  Предводитель просит за Кабани выкуп 1000 монет. Соглашаемся. Когда тюремщики приведут гениального механика – говорим, что проводим его до Ируканской границы.

На пути будет всего 2 бандитских патруля, кроме того, Кабани их не интересует. Так что просто бежим за ним до старинных развалин. Там он рассказывает, что о ядах и противоядиях понятия не имеет. Не специалист. И советует поискать старинный трактат «О ядах» великого Будаха Ируканского. Последнее место, где работал Будах – владения дона Унчилы. Нам – туда. Тепло прощаемся и достигаем 13 уровня.


Теперь можно изучить второй тяжелый супер - «Веретено». И, кстати, земная имитация меча «Бастард» - теперь герою как раз впору. Я предпочитаю комбинировать следующим образом: «веер – веретено – мельница – медвежья лапа». На большее, к сожалению, пока не хватает энергии. Кстати, об энергии! На локации есть торговец с модификаторами. Посетите! И еще – около юго-западного торговца есть домик на сваях. Найдите там сундук и получайте ЕДИНСТВЕННОЕ в игре одноручное легкое оружие землян: топор «Трапер».
Владения дона Унчилы.

Прямо у входа, справа от дороги – стоит Мельник. Ему нужно починить свое хозяйство. Соглашайтесь помочь. Бежим вместе с ним к его Помощнику. Тот объясняет, что надо найти в соседней деревне запчасти. Там несколько сундуков – в них 4 шестеренки. Когда соберете всё – вернитесь к Помощнику. Отдайте запчасти и идите к Мельнику. Все довольны.

На полпути между мельницей и замком Унчилы есть одинокий двор. Там бродит Напуганный крестьянин. Суть его просьбы: найти плащ, потерянный недалеко в лесу. Проследуйте к месту, где виден синий значок объекта, и поговорите с Попрошайкой. Есть два варианта: забрать у него плащ, или оставить. Во втором случае – выносливость героя повысится на 1, но опыта чуть меньше. В любом случае вернитесь к крестьянину и отчитайтесь.

В замке поговорите со Стражником (красный шар над головой). Он расскажет, что библиотека Унчилы разграблена ворами с земель дона Вайсари. Здесь пока все…
Владения дона Вайсари.

На дорогах – бандиты и монахи. Наша первая остановка – именно бандитский лагерь на северо-востоке. Когда перебьете всех агрессивных, останется один Трусливый бандит. С ним поговорите о книге Будаха. Сведения неутешительные: книгу забрали монахи, расположившиеся в деревне на востоке. Выйдя из диалога с бандитом – поговорите еще раз, и отнимите его вооружение. Ого! Мерзавец обобрал какой-то очень интересный труп. В карманах его были земные боеприпасы!


Между прочим, недалеко от бандитов, в лесных руинах ползает премьер-монстр мира ТББ – зверь-Пэх. Можете попробовать свои силы в поединке с чудищем поганым…

Продвигаясь по дороге к деревне с монахами – по правую сторону увидите мельницу (Ю-З угол) Там поговорите с хозяином и пообещайте найти инструкцию к новой мельнице. Можно сделать это прямо сейчас. Отправляйтесь в Южный Арканар, там по синему значку найдите двоих Мошенников, поговорите и убейте их. ВНИМАНИЕ! Сдача квеста глючит. Иногда мельник, прослушав информацию, не воспринимает ее, и квест повисает в невыполненных. Лечится возвратом к автосейву перехода.

Если вы сумели собрать монаший комплект, то проблем в деревне не будет. Поговорите с их начальником - и книгу вам отдадут с поклонами. Если формы нет – придется выдержать очень серьезную драку. Книгу найдете на трупе командира отряда.

Как только герой ее прочтет  – его по рации вызовет Сикорски. Он рядом, в поселке на северо-востоке от базы монахов. Идем туда и беседуем. Книга оказалась ценной, шеф доволен. Обещает изготовить противоядие за пару дней. А пока – дает задание: отвезти какой-то свиток дону Нитаске. Придется ехать в земли нашего заклятого друга – барона Дэки. Как нас там встретят?..
Владения барона Дэки.

Прямо у входа идет локальная война монахов с Крестьянской Армией. Монахи так или иначе обречены, поэтому можете помочь КА. Потом поговорите с их командиром - он подскажет, что дон Нитаску находится в трактире «Танцующий утопленник» (запад).

Можно сразу скакать туда, а можно планомерно освобождать локацию от бандитов и зверья на всем пути к трактиру…


Во дворе трактира – следы кровавой резни. Гора трупов и тишина. Тело дона Нитаску – посередине. Только маленький мальчик тонюсенько плачет в углу над телом дедушки… А дальше начинается анекдот: мальчик голосом ласкового дембеля (видно  повзрослел от горя) рассказывает, что пришли монахи и всех перерезали. При этом он, только что рыдавший над трупом, теперь скачет на одной ножке и весело покрикивает на кур… Ну да ладно.  Теперь надо подойти к двери в трактир и тогда с нами свяжется по рации Сикорски. Нитаску убит, значит - его задание автоматически возлагается на нас. А именно: вывести троих книгочеев из области Святого Ордена в Напран… Выведем, не впервой.  В карманах Нитаску обнаружите стимуляторы и вещи из комплекта одежды монаха. Это вам намек.

Ну, а здесь, рядом, в поселке  – можно закупиться у Доктора травой (это он так модификаторы называет). А затем, выполнить квест, где он является главным фигурантом. Берется это задание у дочери раненного крестьянина, в другом поселке, недалеко от точки входа – напротив южного торговца. Сохранитесь и поговорите с нею. Она попросит привести Доктора к умирающему отцу. И даже даст лошадь для путешествия. Садитесь на эту клячу и скачите во весь опор к Доктору. Время задания ограничено – следите за таймером в верхнем правом углу экрана… Доктора на месте нет – говорим с его женой и мчимся ОБРАТНО. Доктор теперь стоит около южного торговца! Говорим ему, что нужна помощь раненому, и вместе бежим к соседнему дому. Всё. Теперь поговорите с девушкой,  получайте законный опыт и единичку к навыку «медицина».

Нас ожидает поход в цитадель Святого Ордена. Там ОБЯЗАТЕЛЬНО понадобится комплект «монах».
Вигро.

Дороги патрулируются братией, а кое-где - братвой. Тактика проста: агрим бандитов, тащим их за собой на патруль монахов – и все дела. А затем на монахов вытаскиваем из лесу монстрика. Трое книгочеев находятся в развалинах, примерно на полпути между входом и поворотом в город. Но с ними не беседуйте. Пусть пока тут постоят. Целее будут. 


Когда дорога повернет на восток – слева будет деревенька. Выносите к северу от нее крокодилов и ищите на берегу болота одинокий труп. В карманах обнаружите батарею для скорчера. 


Заходите в город. Постарайтесь тихонько вырезать конных стражников. Пеших пока не трогайте. Продвигайтесь на север. Когда найдете кузнеца – перейдите вправо, на следующую улицу, и около конюшни найдите Пожилого монаха. Старче пожалуется, что воры украли ценную статуэтку. Догоним. Скачем к воротам и спрашиваем у охранника – кто выходил недавно? Он скажет – монах какой-то. Тут же на карте появляется синяя точка объекта. Галопом туда. Если не успеете убить вора около руин, где скрываются книгочеи – квест будет провален. Обыскав труп, найдете статуэтку. Отнесите ее старику-монаху. И тут же попросите ПОДАРИТЬ ее вам. Таким образом, вторая коллекционная статуэтка окажется у вас в инвентаре. 

В северном углу города – скрытный ящик с модификаторами. С площади СТРОГО на восток, во дворе дома – еще один.


Теперь с площади у ворот движемся на юг. Буквально через один квартал, слева по ходу движения, в тупичке, найдем группу из троих бежавших рабов. Переодеваемся наемником и беседуем. Рабы просят помочь бежать из города. Для этого нужно убить троих ОДИНОЧНЫХ патрульных и взять у них одежду. Патрульные обозначены синими точками на карте. Убить их несложно, главное старайтесь, чтобы поблизости не было  других монахов-воинов. Принесите шмотки рабам и получите возможность увеличить один из боевых навыков на 1. Сделает это Мастер-оружейник, который стоит во дворе большого дома снаружи города (торговец).

Найдите красную точку объекта главного задания (северо-восток города) и поговорите с отцом Тирпом. Он вручает герою три «Знака очищения»  для книгочеев. И теперь можно идти к руинам, где они сейчас скрываются. 


А можно и покуролесить в городе. Собственно, после выполнения квестов – тут можно перерезать всех военных монахов. Проверьте, чтобы перед походом к руинам у вас было хотя бы 50-70 красных бутылочек – для ваших спутников. Уж больно они горячие, эти учёные парни. Так и норовят подраться.


Поговорите с книгочеями и ведите их к северо-западному выходу с локации. Тут патруль из пятерых черных. Если вы одеты в монашеское – вас пропустят мирно. Если в любое другое – будет драка. И вот что удивительно: опыт  за оба варианта совершенно одинаковый. Так что я предпочитаю вырезать заставу в открытую…

Владения донов Пику и Турца. 

Здесь – просто транзит. Старайтесь скакать на лошади далеко впереди группы, чтобы атаковали вас, а не книжников. Тогда они выживут. 

Можно забежать в западную деревню и поторговать с кузнецом. В одном дворе тут совершенно потрясающая картина: штук двадцать девиц толкутся на маленьком пятачке… К чему это?  Я так и не понял…
Напран.

Аналогично предыдущему. Сопровождаем ученых дядек из юго-западного угла карты в юго-восточный. И все. Там уже ждет нас Рудольф Сикорски с противоядием. Только, как оказалось – оно нам совсем не нужно… Ничем герой не отравлен, потому, что местные яды на него не действуют… Вопрос – с чего бы? Сикорски говорит – с того, что гены, мол, у нас странные… не местные. Ого!!.  И еще новости - уже похуже. Первая: земляне потеряли около 10 своих агентов. Кто-то планомерно убивает прогрессоров. Руководство решило свернуть программу на Цуринаке. И вторая: получен сигнал, что на наше родовое поместье готовится нападение, так что наведаемся и туда. 

Пошарьте в домике рядом. Побегайте по внешней части локации. Ну, а теперь можно познакомиться с самим Напраном. Только есть одна загвоздка: город контролируют Серые роты, а у нас нет «серого» комплекта… Решить это можно – с боем прорвавшись в город, либо покинув локацию – и вернувшись назад. Вот так. Запросто. Торговцы тут неплохие. Есть пара квестов. 


От ворот идите на север до У-образного перекреста. Там стоит Крестьянин и жалуется, что его сына напрасно посадили. Выясним. Идем на площадь ратуши (западная) и разговариваем с Судьей Совета Маршалов. Его честь согласен пересмотреть дело юноши, если мы приведем двух свидетелей подставы. Бежим за городские ворота, ищем двоих Попрошаек. Один согласен быть свидетелем из принципа, второй – за 500 монет. Возвращаемся к судье. Юноша оправдан, ведем его домой, вручаем папаше.

С площади ратуши идем  на север, на самую северную улицу. После Кузнеца поворачиваем на восток, и ищем во втором от угла дворе двоих имперцев. Беседуем с Офицером, соглашаемся договориться с Кузнецом о поставках оружия. Идем именно к тому самому кузнецу, около которого поворачивали. Излагаем просьбу офицеров. Кузнец тут же стартует в западные трущобы – что-то ему там надо перетереть с возможными союзниками. Следуем за ним.

Приготовьтесь к серьезным дракам. Как только кузнец побеседует с первым Безденежным доном, тут же появятся отмороженные бандиты и станут его атаковать. Ваша задача – защитить кузнеца и дона. Такой же процесс повторится еще дважды. После этого – беседуем с кузнецом и спешим обрадовать господ офицеров. Квест сдан.

Осталось вырезать всех серых в городе, скупить моды, и можно уходить. 
Поместье барона Мусина.

Вотчину героя атаковала Армия Пророка. Сейчас поглядим, кто такие. Если хотите «дружить» с Пророком – надевайте комплект «вор». А вообще – всех их надо выносить. Нечего им в наших землях делать.

Для затравки – прорываемся в замок, разговариваем с Офицером стражи и получаем координаты нескольких лагерей АП на нашей территории. Уничтожить.

Заглянем в нашу комнатку секретную. О!  Появились новые сундуки, а в них – скорчер с батареями, копье среднего класса «Хуанхэ» и легкие дуалы с диким уроном. Правда пока неподъемные (19 ур), но это наживное. А вот земной арбалет «Вильгельм Телль» - как раз нам по руке! Ладно, пошли гонять пророковых армейцев… Когда всех прогоним – сообщим офицеру радостную новость.

А у нас – гости! Да не кто-то там,  а сам граф Римон, забодай его паук… В беседе выясняется, что граф тоже землянин, но находится на Цуринаке вне программы прогрессорства, и самостоятельно ищет древний артефакт, оставленный на планете реликтовой сверхцивилизацией Странников. Есть предположение, что артефакт попал к  тому самому Пророку, и в неумелых руках может натворить бед на всей планете.

Что ж, будем искать. Для начала Римон советует проверить деятельность секты «Три меча» - возможно она и является прикрытием для Армии Пророка. 

Теперь снова поговорите с офицером стражи. У него просьба: какой-то заезжий дон пристает к его жене - так может слова барона Мусина приведут его в чувство?.. Поезжайте в Северный гарнизон (там где торговец модами находится), поговорите с Женой офицера, и отправляйтесь урезонивать сластолюбца (он рядом, на востоке, у домика на болоте). Когда вправите ему мозги – вернитесь к Офицеру и доложитесь.
Северный Арканар.

Ориентируясь по красному значку, едем в центр, и видим, как людей Араты атакуют черные сектанты. Поможем Арате. Потом побеседуем и узнаем, что секта «Три меча» никакого отношения к Пророку не имеет. Однако – консул дает ценную информацию: члены секты Пророка регулярно собираются в укромном месте города Вигро. Ай да Святой Орден! Проморгал еретиков у себя под носом. Неудивительно, что монахов из Арканара прогнали как котят…

По поводу древнего артефакта Странников: Арата не сомневается, что сведения о нем тоже надо искать в Вигро. А явившийся с поучениями двойник героя настоятельно советует перед этим встретиться с Рудольфом Сикорски.


Наш куратор находится в Бухте контрабандистов. В разговоре подтверждается сам факт существования артефакта, и излагается теория о том, что Странники, собственно, и создали жизнь на Цуринаке, равно, как и на многих других планетах Галактики. Упоминается имя некоего Бориса Юна, ученого-авантюриста с Земли, который много лет искал артефакт Странников, и по непроверенным данным – погиб здесь.

Теперь – наш путь в земли Святого Ордена. Форма одежды - соответствующая.

Вигро.

На дорогах снова воюют монахи и бандиты. Это облегчает задачу уничтожения и тех и других. Независимо от одежды… Но в город, все же, входите монахом. Так проще.


Внимание: в том переулке, где скрываются беглые рабы – снова горит белый шар. Снова можно взять квест на одежду, только вот ВЫПОЛНИТЬ ЕГО НЕЛЬЗЯ. Так и повиснет он в незавершенке. 


А наш путь – к красной точке объекта главного задания. Там видим некое религиозное действо, после которого сектанты набросятся на героя. Драка будет серьезная, можете даже стимулятор выпить, какой не жалко… После победы (нашей, естественно) – к герою подойдет группа монахов, и их командир настоятельно посоветует нам встретиться с магистром Ордена – епископом Чагиным. Фамилия у его преосвященства – мягко говоря, странная, но, может быть, сведения будут добротные?


Ищем епископа и беседуем. Внимательно слушаем. Соглашаемся со всем, что он предложит.  Заключаем с Чагиным нечто вроде джентльменского соглашения о взаимопомощи в поисках Пророка и артефакта Странников. Он советует начать с древнего разрушенного монастыря в Гниловражье. 

На выходе из резиденции епископа с героем по рации свяжется Римон, и попросит срочно прибыть в его поместье.

Владения графа Римона.

Прямо от входа бросаемся на помощь стражникам графа, отбивающимся от воинов Пророка. Затем ищем поблизости Капитана стражи и вступаем в диалог. Капитан с заметным абхазским акцентом  - просит поскорее прибыть в замок Римона. Что-то там очень важное есть для нас. Но не торопитесь: спросите, не нуждается ли сам Капитан в нашей помощи? Именно так: надо найти остатки Армии Пророка на локации и уничтожить. Группа обозначена синим значком – найдёте без труда. Когда всех вырежете – доложите Капитану. 

В замке беседуем с его светлостью Римоном, затем со знахарем-варваром в доме рядом, и, наконец, с раненным доном. И снова - с Римоном. Суть всех разговоров такова: Пророк владеет посохом, который превращает людей из хомо сапиенсов в сумасшедших крокодилов. Не то ли самый – древний артефакт? Ну, во всяком случае, Римон не возражает против нашего похода в Гниловражье. И на том спасибо.
Гниловражье.
У входа на локацию, за трактиром, бродит непутёвый дон Кси. Его армия бунтует! Вождь просит усмирить подчиненных. Надо найти четыре группы бунтовщиков и уговорить одуматься или размазать по стенке. Группы обозначены на карте, порядок уговоров значения не имеет. Группу, возглавляемую Пэгой Плешивым – ликвидировать придется в любом случае. Докладываемся заказчику. Кроме законного опыта имеем  +1 к умению «дипломатия»… 

А в руинах монастыря все просто до обидного. Как только туда входим – появляются киллеры, ну а далее – по известному сценарию… Обыщите трупы, найдете интересный документик... Оживает рация и Сикорски приглашает нас в Пьяную берлогу.
Есть 18 уровень! Тяжелое оружие (или среднее) прокачано до 10 и теперь включаем в комбинацию «штормовую волну»!

Пьяная берлога.


В лесу возродилась живность, так что сначала придется расчистить дорогу.

Сикорски сообщает следующее: 1. Артефакт странников действительно существует. Это не легенда а реальный предмет непонятного пока назначения.  2. Новый «барон Мусин» отнюдь не самозванец, а сын прогрессора Джошуа Брассера и местной женщины, сестры покойного барона Мусина. Это подтвердил анализ ДНК героя. Вот так…

Рудольф гостеприимно приглашает нас на Землю (видимо, Максим Каммерер еще не дорос до сотрудничества с Экселенцем). Но мы пока откажемся. Дел по горло, какая там Земля?! Тогда получите задание: продолжать поиски атрефакта. А о самом Пророке пока забыть. Сам придет, когда найдем его окаянный посох.

Тут появляется граф Римон и далее идет сцена всеобщего братания. Сикорски, почему-то, называет его Борисом: очевидно Римон - это и есть пропавший Борис Юн. Ну и там всякие обоюдные любезности-ретроспективы на грани мордобития. 

Здесь начинается громадный новый ключевой квест: «По следам древнего Ордена». Нам необходимо вступить в контакт с потомками древних родов Арканара и отыскать у них части некоего предмета, который поможет заполучить артефакт странников. Первым в ряду стоит его величество король-барон Пампа дон Бау.


Закончив основной диалог, еще раз обратитесь к Сикорски и выпросите у него ящик гранат, обойму для игольника и стимулятор. В принципе – теперь игл достаточно, чтобы почти до финала бегать с игольником. 

Из сундука-склада берем комплект «дон». Можно и скорчер прихватить: в королевстве Пампы нас ожидает один квест с то-о-олстым чудовищем…

Владения барона Пампы.

В беседе с бароном... э-э, простите, королем, выясняется, что предок Пампы был главой Ордена ученых, охраняющего некую великую тайну. В общем – барон нам дает осколок древней карты. И советует поговорить с доном Турано, прапрадед которого тоже был членом Ордена.


Рядом белеет шариком побочного квеста Главный егерь барона. Подрядитесь у него на ликвидацию еретического культа Пэха… М-да. Не все в порядке в пампском королевстве: сильно пьющий государь не следит за подданными… Идите в конец оврага в лесу, там смотрите жуткий мультик и убивайте ящера. Скорчер творит чудеса, жаль зарядов мало... Доложите егерю о выполнении. 
В следующую локацию возьмите комплект «вор».

Владения барона Турано.


Не отвлекаясь на бандитов и волков – скачите в деревню на западе. Там увидите толпу детишек, а в центре – Выдумщика. Вежливо выслушайте его, соглашайтесь со всем, что услышали, и тогда получите квест на гнездо пауков. 

Параллельно можно взять второй квест у Старосты деревни. Его бандиты замучили – надо с ними разобраться. Теперь идите в лес на синие значки – они почти рядом. Сначала ДОГОВОРИТЕСЬ с ворами на приемлемых условиях. А чуть южнее -  убейте всех пауков, и после этого к вам прибьется собачка Жужа. ТЩАТЕЛЬНО ОБЫЩИТЕ МЕСТО ВОКРУГ ЛОГОВА. Здесь должен быть труп агента, на котором вы найдете земную имитацию брони «Соанский бахтерец». Панцирю этому нет цены, потому что он регенерирует жизнь!! Одеваем его скорее… Возвращайтесь в деревню. Старосте передайте условия бандитов (он выдвинет контрусловие), а Выдумщику – верните его собаку. Снова сходите к бандитам и передайте слова старосты. Все довольны. Обрадуем  старосту, а потом можно бандитов перерезать… Есть 19 уровень! Можем одевать парный силовой клинок землян!!  Не забудьте проапгрейдить бахтерец и дуалы…
Его светлость барон – тоже любитель охоты. Он отдаст нам нужный кусок медальона, только сначала мы ему кабанчика загоним… Около деревни побеседуйте с Главным егерем, а потом, верхом на лошади, гоните вепря по оврагу к воде. Когда вместе с бароном прикончим бедное животное – получим требуемое. А так же – имя и адрес следующего по списку – графа Нокса.
Локация Нокса – место проверки способностей героя к мимикрии. Там ему понадобится ЧЕТЫРЕ полных комплекта ролевой одежды: дон, вор, монах и серый. Разумеется, если вы не намерены сразу вырезать все вооруженное население.
Владения графа Нокса.

У входа оденьтесь вором и, ни во что не ввязываясь, скачите по дороге на запад. Воры и серые вас не тронут, а монахи далеко от дороги. Наша цель сейчас – редколесье на западном берегу рва. Отстреливая волков и бронтобразов, дойдите до места, где начинается болото – по карте это прямо под надписью «Замок графа Нокса». Там лежит очередной заветный труп, с которого снимаются уникальные шмотки: камзол «Атилла», ношение которого сопровождается увеличением ВСЕХ оружейных навыков на 2, и шляпа «Дипломат», повышающая соответствующий брэнду навык на 2. Ну и по мелочи, гранаты там, стимуляторы… 

Вернитесь по берегу к тому месту, где на карте буква «З» в слове «Замок» - там найдете перешеек, соединяющий берега рва. Оденьтесь доном и заходите. Около башни Нокса (красная точка) поговорите с Хозяином торговой лавки про антиквариат. Таким образом вы получите квест на три статуэтки, две из которых уже в инвентаре, а третью – скоро найдем.

Теперь побеседуйте с графом. Он жалуется, что замок в осаде, и пока это не кончится – ни о каких других делах и речи быть не может. Согласитесь помочь. 


Наконец, чуть дальше на восток увидите Художника, который попросит принести его картины из ближней деревни.


Выходите из замка – уже через ворота - и одевайтесь серым. Квест художника можно выполнить почти мгновенно. Из восточных ворот скачите до перекрестка. Слева будет дом, где в сундуках лежат две картины, а третья – в сарайчике за домом. ВНИМАНИЕ! Перед входом в сарай сохранитесь. Сарайчик может оказаться ловушкой, если пройдете в него слишком глубоко. Кстати, еще одна такая ловушка есть в одной из палаток в лагере серых. Будьте осторожны… Сдаем картины художнику.

Теперь займемся ситуацией вокруг замка. Сценарий советует начать с монахов или воров, т.к. серых слишком много. Но, в принципе, если есть комплект серого – можно попробовать поговорить с их командиром. И тогда в дневнике появится запись, что серые непреклонны. Ну и пёс с ними... 

Поищем союзников среди воров. Разговариваем с главарем. Он согласен снять осаду всего за 1000 евро. Можно и золотом.  В конце диалога – просим продать накидку с плеча главаря. Оказывается это реликвия – Мантия святого Мики! Обыскав палатки воров, уходим на дорогу, переодеваемся монахом и идем э-э… исповедоваться.
В принципе, нам более не понадобятся комплекты «вор» и «серый». Чтобы не загромождать инвентарь – оставьте их в замке. Итак, беседуем с главным у монахов, отдаем ему Мантию Святого Мики, и во главе карательного отряда бежим выносить сначала бандитов (так по сценарию), а потом – серых. Когда всё закончим, говорим с командиром монахов. Всё. Осады больше нет.
Докладываем Ноксу. Получаем кусочек медальона и узнаем, что граф Сэт также владеет частью реликвии. В путь!

Владения графа Сэта.

Тут можно сразу идти к хозяину. Однако граф не хочет просто отдать нам искомое, надобно организовать для него фехтовальный турнир, дабы там граф всем показал кто царь горы. Вернее – он и так «горный король», но теперь ему подавай еще и желтую майку лидера… Организуем, что поделать…Начать работу следует с барона Пампы.

Вотчина Сэта богата на приключения. Как раз на выезде из замка уже ждет Офицер стражи и призывно белеет головой. Задание его заключается в том, чтобы развести по двум деревням патрульных солдат. В принципе – это реально даже без подготовки, но нервотрепка обеспечена. Поэтому, прежде чем брать этот квест – сходите в разведку. Сначала в северную деревню, причем через поле, а потом в западную. Хотя бы живность с дороги уберете, уже будет легче. Ну и вообще – надо ориентироваться на местности… Когда решите, что готовы – подходите к офицеру и берите задание.


Первая часть простая. Сначала вместе с солдатами бегите в западную точку, потом – в северную. Вернитесь к Офицеру стражи. Вот теперь начинается гонка! Офицер просит ВЕРНУТЬ дозоры для защиты замка. Время пошло. Ситуацию усугубят возникшие на дорогах бандиты, но главное – успеть за 8 минут привести остатки патрулей к замку.
Если все срослось – говорите с Офицером и получайте подарки.


Теперь можно спокойно собрать трофеи и выловить оставшихся бандитов. Впоследствии тут будут еще квесты, а пока отправляемся к Пампе.
Владения барона Пампы. 


От точки входа поверните в лагере налево. У палатки сияет белым шаром Солдат. Просит помочь в деликатном вопросе: надо договориться с его приятелем, чтобы подменил Солдата на посту. Приятель стоит у ворот на входе в локацию и меняться не хочет. Снова говорим с Солдатом. Он указывает на второго приятеля (стоит на выходе из лагеря). А вот этот – соглашается помочь. Вернитесь к Солдату и сообщите вести. Полторы минуты – 1500 опыта. Неплохо, а?
Пампа не против взять на себя некоторые оргвопросы по составу участников будущего турнира, но и для нас есть дело: нужен достойный судья. Единственный подходящий чел живет в вотчине Дэки.

Владения барона Дэки.
Когда перейдем во владения Дэки – не спешите сразу искать судью. Тут есть еще один небольшой побочный квест. Идем в западную деревню, ищем Крестьянина (через дорогу от торговца-Доктора). Берем задание:  заставить Азартного священника вновь служить мессы в храме. Идем к Священнику (восточная деревня), беседуем. Он говорит, что не может проповедовать без посоха. Возвращаемся к Крестьянину – спрашиваем: где посох? - У торговца, недалеко от храма. Скачем к торговцу, выкупаем посох (чем выше дипломатия – тем меньше сумма выкупа – Шляпу дипломата не забудьте надеть). Отдаем посох священнику. Возвращаемся к Крестьянину. Всё.

В этой же деревне, рядом с храмом, находим дона Макацу, берем его за, и сопровождаем в Урочище Тяжелых Мечей. Прогулка будет не из легких. Возьмите побольше микстур – подлечивать Макацу. А то, неровён час, симпатичный старичок даст дуба, не дойдя до места проведения турнира…
Владения дона Вайсари.


Тут идет дождь и Макацу отказывается продолжать путь без плаща. Ну и ладно, пусть пока тут постоит. А у нас есть небольшое дело. Скачите к одиночным домикам около восточного болота (туда, где однажды встречались с Сикорски). 

Взгляните прямо от домика на болото. Там на островке появился труп! Подойти к нему АРХИТРУДНО, но можно. Во-первых, отстреляйте всех пиявок в округе, что б не мешались. Во вторых – сверяясь с нижеприведенным скрином (С-1)– зайдите в болото верхом на лошади. И запомните место, где вошли! Помогайте лошади найти путь, работая клавишами A и D… Вплотную к трупу подойти не получится, но, пришпоривая коня, можно найти такое положение, что можно будет взять вещи с тела. Вообще – идиотская фича, ей богу. Первый раз я искал этот путь часа три реального времени. Кто такое придумал?!! А выйти из болота – тоже, кстати, совсем не просто… 
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Чуть севернее есть домик на сваях. Когда мы придем сюда за частью амулета Вайсари - там будет лежать еще один труп. Но мне так и не удалось попасть внутрь. Как будто стена там, а дверь – открыта настежь. Может у вас получится?  Желаю удачи… (есть один варварский способ, с помощью лошади, но я люблю домашних животных, и приводить его не стану – сами догадайтесь, если уж очень приспичит)
Идем в Трактир, беседуем с хозяином и получаем плащ даром. Подозрительно, но ладно…Отдаем плащ старику… Прорываемся через всю локацию к северному выходу. Вот там-то, почти у точки перехода нас встречает добрый трактирщик со-товарищи. И с самыми гадкими намерениями. Тут самое главное – широкими взмахами клинка не убить самого Макацу, а уж с грабителями – вы должны справиться.

Урочище Тяжелых Мечей.

Прямо на входе вы получаете опыт за достижение турнирной локации. Есть 21 уровень! И тут же, рядом, есть квест, который принесет дополнительное очко в любом боевом навыке. От точки входа чуть вперед и направо, в гору. Там будет небольшое ущелье и группа наемников. Их командир попросит вас переговорить с начальником Имперской заставы. Переговорим. Можно выполнить этот квест до турнира, а можно и на потом отложить. В северо-восточном углу карты надо пробиться к заставе и попросить начальника принять наемников на службу. После этого – вернуться к наемникам и получить награду.


Сопровождаем дона Макацу до арены (см. значок на карте). Заходим наверх. Итак, турнир начинается.  Правила простые: сначала выбираете любого противника и деретесь с ним НА МЕЧАХ. Затем выбираете нового - из победителей предыдущего круга. Рядовые бойцы тут очень живучие. По 9000 хитов… С ними главное - вовремя пить лечилки и энергетические напитки. А в финале вам предстоит сразиться с самим графом Сэтом. Навалять его светлости совсем не сложно: при достигнутых героем навыках главный дуэлянт Империи не выдерживает даже простой пары «веер + волна». Победа! Сэт расстроен, но обещание выполняет: теперь у нас есть очередной кусок карты и наводка на следующего хранителя – дона Пику.

Спуститесь с Арены и побегайте вокруг. Рядом с северным спуском – стоят два сундука с земными боеприпасами и стимуляторами. Охота тут тоже интересная…


Около точки входа есть небольшой хуторок. Поговорите с дедушкой, согласитесь помочь убрать тыквы с огорода в амбары. Это надо сделать БЫСТРО. Хватаем 4 тыквы, несем в большой амбар. Хватаем следующие – несем туда же. Появляется надпись «Здесь тыкв уже достаточно». Теперь по одному заходу в два других, и 1 тыкву - свиньям.

Если успели - получите опыт и подарок. Пока работаете – будут мешаться пауки. Ну, это походя убивается. Кстати! Во втором помещении большого амбара стоит сундук с великолепным шлемом… Покидаем Урочище усталые, но довольные.
Владения донов Пику и Турца.


Здесь неплохо бы сразу вычистить весь лес вокруг замка Пику, потом это облегчит некоторые задачи. На первом перекрестке увидите Крестьянина дона Пику. Если вы ВЕРХОМ, то берите у него квест «Губительная засуха». Скачите к Знахарю, и попросите помочь крестьянам. Знахарь пытается вызвать дождь, но только хуже делает: пшеничное поле начинает гореть. Дед испуган, просит немедленно взять в его домике особые корешки и принести их в жертву трем идолам.  Галопом возвращаемся в хижину знахаря, забираем ценные растения (ни в коем случае не ешьте их!), и ориентируясь по синим точкам, используем растения на идолах. Возвращаемся к знахарю (в его хижину), беседуем, и в деревне Пику сдаем квест Крестьянину. Пройдите деревню на юг и зайдите в замок Пику через южные ворота.
Поговорите с хозяином. Он в печали: его сын пропал. Надо его найти, иначе не видать нам кусочка карты! Из сундука рядом берем ключ от северных ворот – но у меня открыть их получилось только снаружи… Пользуясь некоторыми предположениями дона Пику – скачем в замок Турца, но выясняем, что попасть туда нельзя. Карантин. Говорим во внешнем дворе с Крестьянином (красный шар над головой). Он советует потолковать с Поваром, который знает все лазейки. Повар сейчас в деревне закупает продукты.
Выходим из замка Турца, но прежде, чем идти в деревню – сходите по дороге на север, до самого столба перехода. За ним стоит дерево, а дальше начинается тропа в болото (ее лучше видно при максимальном удалении). Идем по тропе, с особым цинизмом и жестокостью кромсая встречных пиявок. В конце тропы – остров, а на нем – труп со стимуляторами. Запомните это место. Скоро мы сюда вернемся.

Теперь – в деревню на встречу с поваром. Он стоит внутри домика на западе деревни. При низком уровне дипломатии вам придется заплатить ему 3000 монет  за проход в замок. Но думаю, к этому времени у вашего героя дипломатические способности будут приближаться к максимуму, так что, прикрикнув на повара, можете вынудить его провести вас бесплатно. Ну а дальше – можете вырезать хоть весь внутренний двор. И вообще – всех вооруженных, с гербом Турца, в пределах досягаемости. Чтобы потом не мешались под ногами.
В башне беседуем с Тирой Турц. Девушка не в отца. Добрая, любящая, готовая на многие жертвы, лишь бы мы освободили ее бойфренда. А он, оказывается, рядом – заперт в гостевом домике. Советуем Тире ждать нас у черного входа, а сами бежим освобождать Пику-младшего. Паренек поначалу ерепенится, но когда узнаёт, что Тира бежит вместе с ним – резво стартует к выходу… Ну, прям Шекспир какой-то, чесслово… 
Ведем влюбленных по южному краю деревни, на ходу сшибая оставшихся стражников Турца. Задача – довести парочку живыми до замка Пику и сдать на руки хозяину. Обоих. Если вы уже вычистили периметр замка – то это будет просто прогулка. Внимание! Сдача беглецов глючит. По идее – Пику, увидев вблизи сына, должен сам начать диалог, но иногда – молчит как рыба. Глюк лечится перезагрузкой или откатом на момент начала побега.
А дальше – начинается комедия (впрочем, сэр Уильям и комедиями баловался)…  Прибегает папаша Турц, клеймит всех позором и нехорошими словами. Итог беседы закономерен: Турц вызывает героя на дуэль.  Поскольку истец находится э-э… в преклонном возрасте – он  выставляет вместо себя некоего голиафа, по его словам – лучшего мечника Империи. Но мы вот ни капельки не боимся! После Урочища Тяжелых Мечей конкурентов в Арканаре у героя нет. А этот бесноватый старикашка, видимо, просто не в курсе… Когда «лучший меч империи» откинет копыта – снова пойдут всякие разговоры, результатом которых окажутся ДВА кусочка карты (второй подарит Тира).
А вот еще новость: хранителем следующего кусочка является наш заклятый друг Дэка! Ну, это – судьба. Помните, что герой пообещал своему дяде в Лесу Духов? УБИТЬ ГАДА!! И всего делов… 

Здесь остался еще один квест. Бежим в деревню Турца к Кузнецу-торговцу. У него заболела дочка, и для выздоровления нужен чудо-цветок с болота. Скачем на тот самый островок с трупом – и видим, что цветок исчезает прямо из-под носа… Возвращаемся к кузнецу. Тот советует сходить к нашему знакомому – Знахарю. Знахарь говорит, что здоровеньким этот цветок в руки не дается. Надо быть больным, чтобы поймать его (извините за каламбур). Соглашаемся немножко отравиться – в чём Знахарь нам и помогает. С этого момента следите за здоровьем. Яд здорово портит жизнь…Теперь галопом на берег, где начинается тропа. Коня оставьте на берегу,а сами – пешком на островок. Берем цветочек, отбиваясь от оживших деревяшек - возвращаемся к лошади, скачем к Знахарю, излечиваемся. Уф… Теперь – обрадуем кузнеца и получим подарки: помимо опыта и неплохой броньки – добавим к медицине +1. Не зря травились!!
Владения барона Дэки.


Прямо у входа, в лагере КА стоит Лазутчик. Берите у него квест на ликвидацию шпиона из Вигро. Дело потребует переодевания – так что займемся этим позже.


Перед штурмом цитадели Деки – перебейте всех бандитов поблизости, чтобы не мешались. Бандиты толстые, убиваются долго - отработайте на них свои длительные комбинации… 
К этому моменту (22 уровень) мой герой носил следующее оружие: «Бастард» (т), «Парный силовой» (л), Ируканская рапира (л), Убанский щит, «Хуанхэ» (ср-двухлезвийное) и «Поллекс» (ср-древковое). Легкое и тяжелое оружие прокачаны до упора, среднее - до 5. Исходя из этого набора, вариант комбо был такой: «волна (т) – веер (л) – энергетик – мельница (л) – медвежья лапа (т/щит) – энергетик – весло (с) – шелест ветра (с)». Прописанная выше последовательность выбора оружия выносилась на быструю панель:
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Почти вслепую нажимая 1-2-3-3-4-5-3-3-6-7, можно, при некоторой тренировке, добиться практически непрерывной атаки СУПЕРУДАРАМИ. Такого не выдержит никто. Энергетики, конечно, пойдут влёт, но в обычных стычках все кончается уже на втором шаге, а серьезные - бывают редко.

Атакуйте замок Дэки. Это не так уж и сложно, главное следите за здоровьем и особо не борзейте. Охрана там хоть и многочисленна, но туповата. Заходите в башню внутреннего двора и берите со стола шкатулку. Там будет и кусочек медальона, и третья статуэтка для торговца из Нокса, и одно интересное письмецо, из которого следует, что Дэка обвинил барона Вайсари в каком-то непотребстве. Интересно – в каком?.. 

Когда выйдете из башни – появится сам родственничек в компании двух нукеров, и забросает героя упреками пополам с банановой кожурой. Плюньте ему в рожу, а на его просьбу пощадить/помиловать/сохранить жизнь – вспомните, что вы обещали вашему дяде. Короче, в любом случае Дэку надобно убить, иначе не выйдете из замка. 


Прежде, чем отправляться к Вайсари – доделаем квест Лазутчика в Вигро. Возьмите с собой комплект «монах».

Вигро.

Честно говоря – теперь уже не от кого там скрываться, да и не хочется. Просто сам квест требует в определенный момент роли «монаха». На дороге можете убивать всех встречных, но в город войдите преисполненным благодати.


Ищем на карте дом, отмеченный синей точкой. Подходим, видим кучу охраны. На подмогу ловим какого-то мальчишку, и упрашиваем его передать в этот дом записку с просьбой к шпиону о встрече в руинах за городом. Записка сработала, шпион-объект выходит из города в сопровождении всего лишь одного охранника. Скачем вслед за ним в «руины книгочеев». Там передаем шпиону привет от КА и успокаиваем навеки… Летим в поместье Деки, и сдаем квест Лазутчику.

А потом… В общем, я возвращаюсь в город-монастырь, и воспитываю монасей до тех пор, пока свободно не смогу ездить по улицам В ДВОРЯНСКОМ прикиде. Ну, не люблю я виселицы и костры. А еще больше - тех, кто их сооружает.

Прощай, Вигро… Между прочим, а где, собственно, шлындает епископ Чагин?! Почему не пасет своих э-э… агнцев? Подозрительно! Надо потом спросить у него…


Есть еще одно незавершенное дело – надо закончить квест с торговцем в замке Нокса. Ну, тут просто – летим в замок, отдаем статуэтку рыцаря, получаем награды и очередной уровень… Что ж, нанесем визит дону Вайсари!

Владения дона Вайсари.

Тут сразу берем быка за рога. Скачем в замок, беседуем со Слугой Вайсари. Как-то он странно себя ведет. Какой-то он… пра-ативный! Простая инверсия поговорки «Каков хозяин – таков и слуга» помогает нам понять, что обида, нанесенная покойным Декой дону Вайсари, была очень даже обоснованна. Похоже, что аудиенции у барона мы не удостоимся. Рожей не вышли. И другими… местами… М-да. Что ж, попробуем  поговорить с его сыном. К нему доступ неограничен.

Беседуем с Вайсари-младшим в церкви. Парень настолько не похож на своего гнилого предка, что вызывает уважение. По контрасту. Простыми словами он объясняет герою, что ничего путного с папашей не получится. И если нам нужен амулет, то… В общем, сын ЗАКАЗЫВАЕТ отца. Видно, припекло до невозможности.


Но как? Охраны полно, да и вообще он заперся! А вот и нет. Оказывается, каждый вечер барон выходит на прогулку в сторону болот. Там-то сын и советует его прищучить.

Если у вас нормально прокачана дипломатия, то перед вами два пути: первый – воплотить план Вайсари-младшего в жизнь (вернее – в смерть), а второй – все-таки уболтать Слугу барона и проникнуть в его жилище. 


Попробуем второй вариант. Намекаем Слуге, что речь идет о жизни барона. Путь открыт! Проходим в покои, где Вайсари морально разлагается с неизвестным красавчиком. Шантажируем старика и добиваемся успеха! Часть амулета Вайсари переходит в наш карман! И последний хранитель теперь известен – дон Унчила.

Вернемся к баронету и сообщим о состоянии дел. Молодой человек ругается, но мы искренне считаем, что жизнь любого человека принадлежит только ему самому. Квест выполнен!.. Однако, выйдя из стен церкви – можно передумать и встретиться с престарелым геем на болоте - уже не для разговоров, а, так сказать, напоследок. Решайте сами. Охрана у него сильная, да и сам он подраться не дурак, но так даже интереснее…


Еще один квест можно взять у Главы семьи Тиу. Персонаж стоит у домика на восточном болоте, где мы за трупом в трясину лазили. У него украли собак. Просит их найти, указывая при этом на враждебное семейство Лацци. Мафия бессмертна… Скачите к синему значку за замком Вайсари, выясняйте – куда делись собаки. Их, оказывается, воры забрали. Идем ко второй синей точке, убиваем воров, и возвращаемся к Тиу.
Владения дона Унчилы.

Для ключевого разговора с Унчилой обязателен комплект «дон». 

На дорогах – засилье здоровенных бандитов. Пробиваемся в замок. Первый белый шарик – у дверей в башню: дон Дарэо – просит украсть у своего брата (аяяяй), живущего в Напране, редкую драгоценность. Попробуем. Рядом – Командир, этому нужна книга, которая находится у Отшельника, рядом с замком.
А сам Унчила – собирается жениться. Ему нужен подарок для отца невесты. И этот осёл не нашел ничего лучше обломка «нашего» медальона!! Отговариваем его от такой глупости, но тогда подарок – за нами. Решаем совместно, что лучше всего подойдет шкура пещерного человека из владений графа Сэта… 

Ближе всех – Отшельник, поэтому едем туда, видим, что он мертв, и решаем опросить местных крестьян. Следуем в деревню около точки входа, и там, одевшись наемником, разговариваем с Крестьянином дона Унчилы (самый юго-западный домик в деревне). Выясняется, что некто подозрительный находится в заброшенной хижине. Едем в соседнюю деревню, на юг. Беседа со Странным человеком заканчивается дракой в любом случае. Забирайте книгу с трупа и везите ее Командиру. Помимо обычных наград получите +1 к навыку «здоровье»... Покидаем локацию.
Квест Дарэо попроще, начнем разъезды с него… Следуйте в Напран, ориентируясь по синему значку, найдите брата Дарэо и скажите ему, что хотите драгоценность для себя (если дипломатия низкая, придется убивать охрану, и тогда уже забирать ожерелье). 

А за шкурой пещерного человека – надолго уходим в вотчину графа Сэта.

Владения графа Сэта.


От точки входа следуйте до первого перекрестка и поворачивайте налево. В деревне охотников сразу два квестодателя: 


Крестьянину нужны уши пещерного человека. Если выполняли ранее квест офицера стражи – у вас уже должно быть три пары, но если нет – не страшно. Сейчас за ними и пойдем.


Крестьянину графа Сэта – надо помочь найти тайник в горах. 

После деревни дорога переходит с горный серпантин. Скачите по ней до самого верха, отстреливая по пути всякую дрянь. Ближе к вершине станут попадаться пещерные люди, так что в ушах недостатка не будет. В дольмене на вершине горы действительно виден контур какого-то хранилища, но вскрыть его нельзя. Походите немного по периметру дольмена и появится надпись: «…надо потолковать с ним еще раз». Возвращайтесь в деревню охотников, отдавайте уши Крестьянину, а Крестьянина графа Сэта – гоните вверх по серпантину… Морока, конечно, но только его присутствие спровоцирует появление чудища, с которого удастся снять шкуру для Унчилы. Иногда квест глючит, и Крестьянин дона Сэта никуда не бежит. Тогда герой один должен вернуться к тайнику, убить еще одного пещерника и вернуться. Квест будет засчитан.
Когда наверху убьете самого толстого пещерного чела – тайник можно будет вскрыть. Вам достанется… убанский меч. Господи, за такой квест – такое откровенное барахло… Но – шкуру достали и можно возвращаться к Унчиле.

Владения дона Унчилы.


Отдайте ожерелье дону Дарэо (опыт+деньги), а шкуру – дону Унчиле. Итак, карта собрана, и теперь можно отправляться на поиски таинственного места, обозначенного на ней…  Персонаж достигает 24 уровня. 

Почесав в затылке, герой решает, что надо заехать к себе домой и взять там «всё, что может пригодиться». Это сигнал вам: приключение выходит на финишную прямую. Значит - ролевые эксперименты окончены и ожидается серьезная драка. Забирайте со «склада» в Пьяной берлоге всё, что имеет ценность, и отправляйтесь в поместье Мусина.
Владения барона Мусина.


Арвару скажите, что уходите надолго, возможно навсегда. Получите земные боеприпасы и стимуляторы… А затем идите в потайную комнату. Там появились новые сундуки. Содержимое их впечатляет: настоящий скафандр-броня, с высочайшей степенью защиты (75) и прибавками к выносливости и здоровью; гранатомет; двуручный меч «Геракл» и средний посох «Шива». Не забудьте все это (кроме гранатомета) обработать модификаторами... Между прочим, в карманах у гвардейцев внутреннего двора замка полно разных полезных грибочков, так что... подумайте об их судьбе...



Теперь продавайте все лишнее и покупайте синие бутылки «сок паучьих желез» и красные - с «вытяжкой из селезенки вепря Ы».  Это пригодится. 


Что же касается рубашки «Атилла»… Увы, ее невозможно надеть под скафандр… Впрочем – новое оружие настолько лучше старого, что увеличение боевых навыков «Атиллой» уже не понадобится. Надевайте скафандр, модифицируйте его на защиту, и не сомневайтесь. Из старого оружия берите только игольник (если иглы еще остались) и скорчер. Ну – в путь!
Гниловаражье.

Найти проход через болота в точку «Икающий лес» довольно непросто, поэтому приводим скрин карты (C-2). В общем, когда на вас налетят скопом четыре деревяшки (стражи леса) – считайте, что вы нашли начало тропы.
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Убирайте с тропы пиявок, добирайтесь до столба перехода – и вот вы в самом загадочном месте на планете!
Убежище странников.

Коня можете оставить. Он своё отслужил. Идите до поляны, где стоит… угадайте кто? Пророк! Он же – архиепископ Святого Ордена Чагин. Долгий разговор так или иначе приведет к массовой потасовке, так что примите стимуляторы защиты и владения оружием. Его преосвященство будет вовсю орудовать гранатометом. В принципе – то же самое можете сделать и вы, потому что гранаты эффективно раскидывают многочисленную нечисть, атакующую героя с подачи Чагина. Когда убьете его – респавн монстров прекратится. Добивайте остатки, забирайте с трупа архиепископа посох, и идите к решетчатой двери (она не откроется, если на поляне остались живые монстры!). 

В пещере просто идите вперед, отстреливая каменных стражей и бронтобразов. Это не лабиринт. Любая дорога выведет к цели: вы увидите еще одну решетку, покрытую чем-то противно-зеленым. Когда приблизитесь – начнется очень интересный диалог, который расставит все точки над всеми «i».

По окончании диалога вступит в действие «протокол самоуничтожения» и включится таймер обратного отсчета. У вас 15 минут, чтобы убраться отсюда или, чтобы проникнуть в главный зал базы странников – к суперкомпьютеру, который даст вам на некоторое время АБСОЛЮТНУЮ власть над судьбой всей планеты Цуринака.

Сразу оговорюсь, что времени предостаточно для любых вариантов. Можно даже особенно не спешить. Открывайте решетку, идите вперед, не обращая внимания на кусачие грибочки (которые, впрочем, можно выжечь гранатометом). Дойдете до помещения, где ползает зверь-Пэх. Ну – с ним мы уже научились управляться. Когда прикончите его – откроется последняя решетка, и вы попадете в главный зал. Сохранитесь – чтобы иметь возможность просмотреть все четыре концовки. Первые две – гибель героя внутри базы, и бегство за пределы зоны поражения – можно запустить хоть сейчас…Но другие два поинтереснее. Для этого надо пободаться с Компьютером странников.

Атаковать Компьютер можно двумя способами: так сказать вручную (мечами) - тогда из углов комнаты полезут мобы, и вам будет несладко. Но если хватило ума оставить заряды скорчера, то начинайте спокойно стрелять, и через несколько секунд Компьютер взмолится о пощаде.

Вставляем в него посох Пророка, затем отключаем систему самоуничтожения. Выбирайте один из вариантов развития планеты: прогрессию или регрессию. 
И увидите БУДУЩЕЕ, которое сделано вашими собственными руками… 
Желаю всем удачи!
