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Аннотация
Под два метра ростом, нормального телосложения. Не хлюпик, но и не перекачанный качок, не худой, не толстый. Обычный. На голове темный ежик волос. Глаза стального цвета. Немного округлое лицо с мягкими чертами и волевым… 
Угу… Вот только осталось от меня рука, голова, да кусок тела. 
Благо хоть перспективы есть… Здоровое, крепкое тело, приключения и развитие. Полноценная жизнь… В виртуальной реальности, конечно. Чудес-то не бывает. 
Главное теперь умудриться превратить себя в убер-шняга-убиватора, чтобы меня не превратили в холопо-рабо-дойную коровку… Но это же мелочи? А значит…


Глава 1

Генерация внешности. Ожидайте!
Генерация завершена. Желаете отредактировать?
- Нет — Ответил я на запрос системы. Моя внешность меня вполне устраивала. Просто потому, что была самой обыкновенной. Бегал я, когда-то, и эльфами, и гномами, и прочими "гомами"… Надоело. Да и выбор-то, у меня не велик. Слишком сильно менять внешность нельзя. Не с моими повреждениями. Пусть маленькая, но надежда все же еще была. Потому не стоит рубить ее на корню, одевая на себя шкурку того же гнома.
Как сказали врач, встретившись со мной в виртуальном пространстве медицинского центра, только на восстановление руки и ног, уйдет два года. Про внутренние органы, лучше промолчать. Так что, пока буду лежать в капсуле, меня отправят в виртуальный мир. На мой выбор. Или, как другой вариант — в искусственную кому. Но с моими повреждениями, я могу из нее уже и не выйти. Перспективы, конечно, так себе… Тем более, что шанс того, что в вирте я и останусь, почти стопроцентный. Не зря же, в обычных игровых капсулах стоит ограничение в 6–7 часов. В зависимости от устойчивости психики человека — это потолок.
Чуть переиграешь и пожалуйте, господарыч игрок, на ПМЖ. Ох и воя-то было, когда тысячи людей, по всему миру, оказались заперты в первых вирт-мирах. Так было на рассвете появления технологии полного погружения. С тех пор, спонтанные "срывы" сознания в вирт стали не так опасны. Куча блокировок на физическом уровне. Вшитые в капсулы "погружения" ограничители. Специальные следящие программы. Тотальный контроль государства. Короче говоря, "сорваться" в вирт навсегда стало в разы труднее.
Поначалу, когда только пошли первые невольные переселенцы, государства забили тревогу. Даже хотели прикрыть лавочку с полным погружением. Но как всегда, выпущенного из бутылки джина, запихнуть обратно уже никто не смог. Полное погружение и растущие как на дрожжах вирт-миры стали повседневностью.
Единственное, что смогли ограничить — так это долговременное погружение. Но надо ли говорить, что при желании можно обойти любой запрет? Конечно, с этим пытались бороться. В первые несколько лет. А потом плюнули. Хочешь уйти в вирт? Иди, никто не мешает. "Меньше народу, больше кислороду". Ну или как-то так.
Сейчас, с этим вопросом было проще. Все кто хотел — уже переселились. И теперь я, скорее всего, последую за ними. С моим диагнозом не живут. Потеря трех конечностей и ожог 80 % кожи. И это самое легкое. Про внутренние органы лучше промолчать. Тем более, что той же печени, у меня сейчас просто-напросто не было.
Да, современные медицинские капсулы могут меня вылечить, но тут была одна проблемка. Мозг. Ему нужна постоянная активность. И нужна она именно для того, чтобы капсула, восстанавливая нервные волокна, идущие к органам и конечностям правильно и точно, без ошибок, подключала их к мозгу. Я не спец, поэтому, по моей же просьбе, именно так, максимально упрощенно, врач и объяснил мне суть проблемы.
Обеспечить подобную активность может только вирт. Причем полноценный вирт, с полноценными ощущениями окружающего. Маленький кабинетик, являющийся вирт-площадкой больницы, на такое был однозначно не способен. Если такую активность не обеспечить, то за несколько лет мой организм превратится в овощ, в который — хоть возвращай сознание, хоть не возвращай, а разницы не будет.
Вот и предложили мне единственный вариант — уйти в вирт на ПМЖ. Нет, по закону, они будут обязаны ждать до последнего. Или пока не восстановится тело, или до подтверждения "срыва". И если я не "сорвусь", то смогу вернуться уже в свое — полностью здоровое тело. Вот, только… Даже врач, не особо в это верил. Не зря же, он в легкую согласился дать мне время на изучение форумов и прочих материалов, через их же вирт-площадку.
Короче, внешность — только я, такой какой есть. Только хардкор. Ну а если серьезно… А нафига менять? Бум на 100500-тых, скопированных с кого-то там — брутальных мачо и сексапильных эльфиек, уже давным давно прошел. Разве что школьники иногда балуются. А моя внешность меня вполне устраивала. Да и… А вдруг все-таки не "сорвусь"? Обидно будет, если протяну до конца лечения, а потом окажется, что я стал калекой. Тупо потому, что мой мозг уже привык "рулить" зверолюдом каким-нибудь, а не нормальным человеческим телом.
Под два метра ростом, нормального телосложения. Не худой, не перекачанный, не тощий и не толстый. Обычный. На голове темный ежик волос. Глаза стального цвета. Немного округлое лицо с мягкими чертами и волевым подбородком. Обычный нос, обычные уши. Типичный русский парень, двадцати пяти лет от роду. Ни добавить, не отнять.
Выберите расу.
- Полукровка — И, не дожидаясь запроса, уточнил — Медведь-оборотень, человек, человек, человек.
Совсем уж человеком быть — тоже не охота. А такое изменение никак и ни на что не повлияет. Это я уже уточнял.
Проверьте данные 
Полукровка: 1/4 оборотень, 3/4 человек.
- Подтверждаю
Выберете класс
- Целитель
Внимание, уважаемый игрок, проверьте данные. По предполагаемому прогнозу, шанс успешной игры на высоких уровнях составляет менее 3 %!
- Проверка выполнена. Подтвердить!
Внимание, уважаемый игрок, проверьте данные. По предполагаемому прогнозу, шанс успешной игры на высоких уровнях составляет менее 3 %!
- Да чтоб тебя — Ругнулся я, ведь сразу же знал, что пока все не проверю, система не даст мне подтвердить выбор.
Параметры персонажа:
Имя: Верентиков Сергей Иванович (Скрыто)
Ник: ID712314432 (Доступна одноразовая смена никнейма. Изменить?)
Раса: Полукровка
Класс: Целитель
Характеристики:
Сила — 10 (5*бонус) 
Ловкость — 5
Выносливость — 10 (5*бонус)
Очки жизни: 100 (Выносливость*10)
Регенерация ОЖ: 3 (Выносливость/10*бонус)
Интеллект — 5 (- 5 стартовый одноразовый эффект. Зарезервировано до старта игры)
Очки маны: 50 (Интеллект*10)
Восполнение маны: 0,5 (интеллект/10)
Доступно: 5 единиц свободных характеристик 
Бонусы и штрафы:
(Оборотень)Мощь зверя — Ваши сила и выносливость удвоена.
(Оборотень)Повышенная регенерация — Регенерация увеличена в три раза
(Оборотень)Противление магии — Скорость развития магических способностей снижена в три раза
(Целитель)Магическая сила — Доступно развитие магических навыков
(Целитель)Могущество жизни — Длительность способностей и заклинаний удвоена
(Целитель)Путь жизни- Заклинания и магические способности имеющие негативный эффект не могут быть использованы.
Одноразовый эффект: "Сила превыше разума" - Стартовое значение интеллекта снижено на 5 ед.
Одноразовый эффект: "Ненависть к оборотням" — Снижение репутации у всех НПС на 1 уровень
Одноразовый эффект: "Ненависть к полукровкам" — Снижение репутации у всех НПС на 1 уровень
Подтвердить?/Изменить?
- Подтвердить!
Выбор подтвержден. Выберете стартовый навык! Вам доступны…
- Бой без оружия — Перебил я систему
Внимание! "Бой без оружия" не доступен для выбора классу "Целитель"! Пожалуйста выберете другой…
- Требую испытание! — Снова перебил я виртуальную помощницу
Требование принято. Идет генерация противника.
Это было самым тонким моментом всей моей задумки. Именно ради этого, я и изучал форумы и просматривал стримы… Да, я понимаю, что просмотр роликов, бойца из меня не сделает. Но я надеялся, на иное. Да и мое небольшое увлечение, еще оттуда, из реала, поможет мне осуществить задуманное.
Конечно, пару лет секции рукопашного боя не сделали из меня терминатора. Но мне и не нужно. Идея вообще была в ином. Я надеялся, что умение драться, для этого этапа плана, мне не понадобится вообще. Тем более, я давно заметил одну особенность на всех просмотренных роликах. Уязвимость компьютерного противника, проводящего испытательный бой. Вначале боя он всегда был до безобразия шаблонным в своих действиях. И именно этим, я и хотел воспользоваться.
Генерация завершена. Бой начнется через 5…
Противником же моим… Был я сам. Как бы это странно не прозвучало. Система над внешностью вообще не заморачивалась. Ну, это всегда так. Психологический момент такой. Вдруг кто-то одумается. Или наоборот. Ответить на этот вопрос некому. В вирте, всем заправляют ИскИны, а они товарищи неразговорчивые.
4…
3..
2..
1..
Бой!
Стоило прозвучать виртуальному гонгу, как мой противник сделал несколько быстрых шагов вперед и нанес резкий хлесткий удар левой рукой. Блокировать его, я не стал. Блок или уворот — это стандартный вариант, который делают все и всегда. Проигнорировав удар в скулу, отдавшийся легким колоколом в голове, я бросился на него и попытался повалить на пол.
Как ни странно, но получилось. Однако и противник быстро перестроился. Если изначально он вел себя, как классический боксер, то теперь стал двигаться как борец, попытавшись провести захват. Такое изменение тактики тоже не стало для меня сюрпризом. Стандартное начало. Если ты был боксером — получи боксера. Борцом — борца. Ну и так далее. Но именно на эту секундную перестройку стиля боя и был весь мой расчет. Мне этого и надо было. Удары? Захваты? Нафиг! Маленькая заминка на перестройку — мой шанс добиться желаемого.
Я ведь собирался играть за полукровку. За медведя-оборотня, пусть и всего на четверть. А значит только звериные повадки! Шутка конечно, но такого система точно не ожидает. Ведь, что у нас делают все звери в бою? Куда целятся и чем? Вот и я поступил точно также, просто вцепившись зубами в горло моего противника и обхватив его руками, чтобы не вырвался. На этом бой собственно и закончился. Он просто не успел меня забить до того, как сам истек кровью из разорванного горла.
Бой завершен! 
Стоило противнику исчезнуть, как все полученные мной раны мгновенно исчезли, как и кровь, заляпавшая мое лицо. Да уж, перегрызть глотку самому себе — опыт и правда уникальный. Но главного я добился. А как я этого добился — совершенно не важно.
Получен навык "Бой без оружия" — 1 — Урон без оружия 15 (15*ур. навыка) ед. урона.
- Так и знал — Вздохнул я. При обычной победе навык дается от 1 до 10. Словно оценка за проведенный поединок. Мне дали по минимуму. Ну да ладно, прокачаю как-нибудь. Да и нужен он был, не столько для сражений, сколько по иной причине.
Выберете стартовый расовый навык! Вам доступны…
- Регенерация — Снова оборвал я систему.
Внимание, уважаемый игрок, проверьте данные. По предполагаемому прогнозу, шанс успешной игры на высоких уровнях составляет менее 1 %!
- Подтверждаю — Благо в этот раз, в отличие от прошлого, ничего проверять не требовалось.
Выберете стартовый классовый навык! Вам доступны…
- Восстановление! — Блин и почему нельзя просто вывести список? Зачем это дурацкое собеседование? Потыкал бы в нужные пункты и иди себе. Так нет же… Во! Опять…
Внимание, уважаемый игрок, проверьте данные. По предполагаемому прогнозу, шанс успешной игры на высоких уровнях составляет менее 0,5 %!
- Подтверждаю!!! — Разозлился я.
Проверьте список навыков.
Навыки:
Бой без оружия — 1 — Урон без оружия 15 (15*ур. навыка) ед. урона. 
Регенерация — 1 — Увеличение естественной регенерации на 10 (10*ур. навыка) %.
Восстановление — 1 — Вы восполняете 5 (5*ур. навыка) ОЖ в секунду.
- Проверил. Дальше!
Создание персонажа завершено! Начать игру?
Еще одна условность. Не произнеся эту фразу, слово в слово, игра не начнется. Так и будешь тут стоять. Но именно это мне и нужно.
- Нет — Теперь, пока я сам не произнесу нужную ключ-фразу, я буду оставаться в этой загрузочной области.
И нужно это, для прокачки еще одного важного навыка. Не знаю, может я такой умный, или просто об этом нет информации в открытом доступе. Но когда изучал материалы по испытанию, наткнулся на одно странное сообщение. Во время боя с тенью, прямо на испытании, у игрока открылся навык. Причем, это был не обман. Я видел тот ролик и мелькнувшую системку, в плюс к стандартной — о получении "Владения мечом", которое тот игрок открывал своему магу. И что самое интересное, навык открылся уже ПОСЛЕ боя. А не во время него. Что там было, я не знаю. Такие логи не выводятся на всеобщее обозрение. По понятным причинам. Но то, что что-то было — это однозначно.
И сейчас, я хотел проверить пришедшую мне тогда в голову мысль. Если получится, то продолжу игру именно так, как и запланировал. Если нет, то придется идти по иному пути. Но не хотелось бы.
Подойдя к стене, вкруговую опоясывающей все пространство загрузочной зоны, я снова и снова начал биться об нее головой. Со стороны, думаю, смотрелось очень и очень… не очень. Но тут, кроме меня никого не было и быть не могло, так что… мне пофиг. Единственное что… Это было больно. Очень. Стандартное снижение болевых ощущений здесь также отсутствовало.
Получен урон 4. Столкновение.
Получен урон 6. Столкновение.
Получен урон 4. Столкновение.
- Ну давай же — Сквозь невольно выступившие слезы, чуть ли не зарычал я.
Получен урон 4. Столкновение.
Получен урон 6. Столкновение.
Получен урон 2. Столкновение.
Получена травма: Легкое сотрясение. Интеллект — 1 на 2 часа.
- Так! Отлично — Позволил я себе секунду, чтобы перевести дух.
Получен урон 6. Столкновение.
Получен урон 2. Столкновение.
Получен урон 4. Столкновение.
….
Необходимого ослабления, я добился только через три часа. Или уж скорее, додолбился. Каждые пять-шесть минут, приходилось отдыхать и ждать, пока реген восстановит просевшее здоровье. Но нужную запись я все-таки получил
Получена травма: Тяжелое сотрясение — Интеллект -5 на 10 часов.
Теперь в статистике значилась необходимая для дальнейшего запись:
Интеллект — 0 (-5 травма) (- 5 стартовый одноразовый эффект. Зарезервировано до старта игры)
И сейчас — главное успеть. Мне кровь из носу нужно заклинание "Лечение". И как его получить, я знал. Хотя сделать это будет крайне сложно. Нужно сидеть в позе лотоса, прикоснувшись рукой к месту повреждений и тянуть из себя магическую силу, пытаясь направить ее в рану.
В обычной ситуации, получить это заклинание просто. Но сейчас, с учетом дебаффа, вызывающего кучу дополнительных эффектов — вроде головокружения, сделать это будет сложно. Очень сложно. Просто крайне тяжело сосредоточится в таких условиях. Плюс, вся засада еще и в том, что тянуть-то мне и нечего. Мана-то на нуле. Но если я правильно выполню весь порядок действий и смогу достаточно сконцентрироваться, то получу требуемое. Иначе весь мой недавний приступ дятло-солидарности будет бесполезен.
Для чего такие заморочки? Да просто есть у этого заклинаний одна маленькая особенность. "Поддерживаемые" заклинания, каким было и "Лечение", требуют ману на "поддержание". И требования тоже зависят от интеллекта. А если мой интеллект равен "0"? Значит и требование маны на поддержание тоже будет равно "0".
А если какое-то заклинание или навык теряют требования к поддержанию (после прокачки к примеру), то они автоматически переводятся в персональные, личные, с постоянным эффектом. То есть, становится полностью пассивным навыком. При желании игрока естественно.
Мой стартовый навык от целителя, "Восстановление" был именно таким. Теперь мне нужно получить заклинание "Лечение" и превратить его в аналогичный навык с тем же эффектом.
Получено: Заклинание "Лечение" — 1 — Указанная цель восполняет 10 (10*ур. заклинания+10*интеллект) ОЖ в секунду. Поддержание требует 0(интеллект) маны в секунду.
Почти шесть часов мне понадобилось, чтобы все-таки получить это заклинание. Я даже не верил уже, что получится. Но теперь, можно немного расслабится. Главного я добился.
Заклинание "Лечение" не требует маны на поддержание. 
Заклинание "Лечение" может перейти в разряд "Навыков". 
Подтвердить?/Отменить?
- Подтвердить! — Падая на спину, дал я нужную команду. Осталось только проверить, получилось у меня или нет.
Параметры персонажа:
Имя: Верентиков Сергей Иванович (Скрыто)
Ник: ID712314432 (Доступна одноразовая смена никнейма. Изменить)
Раса: Полукровка (1/4 Медведь-оборотень, 3/4 Человек. Описание доступно только до старта игры)
Класс: Целитель
Характеристики:
Сила — 10 (5*Бонус)
Ловкость — 5
Выносливость — 10 (5*Бонус) 
Очки жизни: 100
Регенерация ОЖ: 19,8 (Выносливость/10*бонус+навыки) 
Интеллект — 0 (-5 травма) ("- 5" стартовый одноразовый эффект. Зарезервировано до старта игры)
Очки маны: 0 (Интеллект*10)
Восполнение маны: 0 (Интеллект/10) 
Доступно: 5 единиц свободных характеристик
Бонусы и штрафы:
(Оборотень)Мощь зверя — Ваша выносливость удвоена.
(Оборотень)Повышенная регенерация — Регенерация увеличена в три раза
(Оборотень)Противление магии — Скорость развития магических способностей снижена в три раза
(Целитель)Магическая сила — Доступно развитие магических навыков
(Целитель)Могущество жизни — Длительность способностей и заклинаний удвоена
(Целитель)Путь жизни- Заклинания и магические способности имеющие негативный эффект не могут быть использованы.
Одноразовый эффект расы: "Сила превыше разума" — Стартовое значение интеллекта снижено на 5 ед.
Одноразовый эффект расы: "Ненависть к оборотням" — Снижение репутации у всех НПС на 1 уровень
Одноразовый эффект расы: "Ненависть к полукровкам" — Снижение репутации у всех НПС на 1 уровень
Навыки:
Бой без оружия — 1 — Урон без оружия 15 (15*ур. навыка) ед. урона. 
Регенерация — 1 — Увеличение естественной регенерации на 10 (10*ур. навыка) %.
Восстановление — 1 — Вы восполняете 5 (5*ур. навыка) ОЖ в секунду.
Лечение — 1 — Вы восполняете 10 (10*ур. навыка) ОЖ в секунду.
Умения:
Заклинания:
- Ну слава яйкам — Вздохнул я. Как и все навыки, "Лечение" теперь завязано не на интеллект, а на уровень навыка.
Очередная ступенька упала в копилку моей лесенки-плана. "Лечение", практически продублировало уже имеющееся у меня "Восстановление". И даже более того. Выдает в два раза больше регена, чем стартовый навык класса. Что впрочем и не удивительно.
Вообще, игроки с классом "Целитель", берут "Восстановление" крайне редко. Есть и более сильные аналоги. Но иногда берут, чтобы немного повысить свою выживаемость. В основном на высоких уровнях. А в начале игры, он почти бесполезен. Тем более — это простейший стартовый навык и взять его можно у любого наставника. Мне же, он нужен был именно сейчас. Таких условий, как тут, в загрузочной зоне, я повторить уже не смогу.
Вся эта эпопея преследовала всего одну, единственную цель. Взять "Восстановление". Снизить стартовое значение интеллекта до нуля. Получить еще и заклинание "Лечения" и перевести его в дублирующий навык. И сделать это именно тут. Ведь те самые "Бонусы и штрафы", еще не активны. Нет, они уже значатся в характеристиках, но пока, не активны. В том числе и одноразовые эффекты.
Тут все дело в репутации. — 2 у НПС, означает для меня "Ненависть" у любого наставника. А значит, пока я не подниму репутацию, хотя бы до "Неприязни", ни о каком обучении у наставников и речи быть не может. А значит, мне понадобится время, чтобы поднять эту репутацию, прежде чем чему-то обучиться.
А если я сам, войдя в игру, попробую получить "Лечение", то потрачу на это очень много времени. "Противление магии" значительно осложнило бы самостоятельное его получение. А для меня, время имеет ключевое значение во всей задумке.
У меня будут ровно сутки на то, чтобы получить еще одно ключевое свойство для своего персонажа. Достижение "Посвященный жизни", с одноименным навыком в награде. Получить его можно, только окунувшись в источник жизненной силы.
И вся проблема в том, что там придется провести больше часа и при этом получать постоянный урон, пока моя энергетика не перестроится. И это достижение дают только игрокам первого уровня. И только если игрок сделает все сам, без посторонней помощи. Во всех иных случая выдается более слабая версия "Последователь жизни", с другим навыком.
Надо ли говорить, что тех, кто смог его получить — очень и очень мало. Знаю я о нем только потому, что достижение общеизвестно. Попытки получить его, совершали многие. Другой вопрос, что получалось не у каждого. И как они это делали, никто доподлинно не знает. Дураков нет, рассказывать свои секреты. И если бы я не наткнулся на возможность добыть к стартовому навыку "Целителя" еще и заклинание из другой его ветки, прямо тут — в загрузочной зоне, я бы даже не стал пытаться получить это достижение.
А теперь, с моим необычным стартом и хитростью с "Лечением", я уже смог выполнить необходимое условие для достижения. Восстановление 20 % ОЖ в секунду. Именно такой урон наносится в источнике. И это требование я почти выполнил, получив "Лечение". Со всеми бонусами и навыками, мое ОЖ восстанавливается на 19,8 ед. То есть — те самые 20 % от моих 100 ед. очков жизни.
1 ед. - родная. Бонусом реген разгоняется до 3 ед. От "Восстановления" и "Лечения", я получаю еще 15 ед. В сумме выходит 18 ед. Ну и сверху это все разгоняется взятой "Регенерацией". Она процентная, поэтому бустит уже конечное значение. Еще на 10 %. То есть, на 1,8 ед. В сумме выходит 19,8. Но, в игровой механике, десятые и сотые доли не учитываются. Только половинные. Ну или как их там назвать? Короче… Вот к примеру 0,5 ед. Если где-то стоит такое значение, то оно округляется до 1 ед. Но при этом, срабатывает не каждую секунду, а раз в две. То есть. Значение плавает, раз в секунду прыгая с нуля до единицы и обратно. Во всех иных случаях, округление идет или вверх или вниз. А значит, мои 19,8 ед. округляться будут вверх и станут равны 20 ед. Итог — требование на двадцати-процентный реген я выполнил.
Осталось не запороть само получение достижения. И с этим тоже, не все так просто. До источника еще нужно добраться. Стартовая деревня, в которой я выберу свое появление, находится к нему ближе всего. Но даже так, это минимум шесть-семь часов пути. Пути по лесу, полному мобов. Это, к слову, еще одна причина, почему мало кто смог получить "Посвященный жизни". Недостаточно разогнать свой реген или придумать, как нивелировать урон источника, надо еще как-то к нему пробиться.
Да, мобы, встречающиеся на пути, не превышают десятого уровня. Вся локация "Леса Аргера" является нубо-локой. Яслями для малышей. Но даже так! Любой десяти-уровневый моб, это огромная опасность для перво-уровневого игрока. И что еще хуже. По пути нельзя никого убивать. Убьешь моба, получишь опыт. Получишь опыт — получишь уровень. Поднимется уровень, и о достижении можно забыть. Иными словами, суть получения — выжить и не отнять жизнь.
Теперь осталось только подождать несколько часов, пока спадет дебафф травмы и можно начинать игру. Но просто так бездельничать я тоже не собирался. На таймере дебаффа, было еще восемь с половиной часов. И чем их занять, я прекрасно знал. Если тут можно получать навыки, то этим необходимо воспользоваться.
И получить я хотел навык из чужого класса. Еще изучая форумы, я логично предположил, что если тут, в загрузочной зоне, не работают "Бонусы и штрафы". То возможно, я еще не являюсь, ни "Целителем", ни "Полукровкой". Собственно поэтому они и не работают. Да и недавнее выступление в роли дятла как бы намекало, что моя регенерация, пока что — всего лишь стартовые 0,5 ед. Хотя в окне статистике на тот момент уже значилось 8 ед. А значит и выносливость не 10, а всего 5. И очков жизни не 100, а 50 ед. Именно поэтому мне приходилось отдыхать в два раза чаще, чем, по идеи, должен был бы. Получаемый урон от ударов в стену просто удваивался, чтобы соответствовать отображаемой сотне ОЖ. Не зря ж, в уроне не было ни одного нечётного числа.
В общем, форум дал мне повод сделать предположение. А недавние события и куча, казалось бы, несвязанных между собой мелочей, только подтвердили этот вывод. Я пока никто. Но при этом, уже могу получать навыки. Ведь, их получение напрямую зависит не только от характеристик, но и от моих собственных действий. И если я еще не имею ни расы, ни класса, то у меня и их ограничений быть не должно.
Жаль только к откровенно боевым навыкам это не относится. Получить владение мечом или какую-то боевую магию тут невозможно. Просто потому, что бить тут некого, чтобы их открыть. Почему мне и потребовалось проходить испытание, чтобы получить "Рукопашный бой".
Но открывать что-нибудь, не предназначенное для прямого нанесения урона — никто не запрещал. А значит…
Вздохнув, я поднялся с пола и приготовился к очередному акту мазохизма. А куда деваться? Кроме пола под ногами, стен вокруг комнаты и потолка, тут ничего больше нет. Так что… Стеночка, стеночка, я иду тебя обнимать. С разбега. И не обращай внимания на маты, я тебя все равно люблю. Видишь, как обнять стараюсь посильнее? Аж до кровавых потеков и искр из глаз. Главное только голову не подставлять. А то, сам себе дебафф продлю.
Навык, который я хотел открыть, был из ветки "Монаха". Называется "Железная рубашка". Кто бы мог подумать! Хотя, учитывая, что вся ветка взята из азиатской культуры, удивляться тут нечему. Такое название наоборот — удивляло своей… нормальностью. Открывался он, до безобразия просто. Получай, на незащищенное тело урон и будет тебе счастье.
Тоже, кстати, стартовый навык. Вообще, любой стартовый навык, сам по себе очень слаб. Но, его получение дает доступ к другим навыкам или заклинаниям. Именно поэтому их и берут. Та же "Железная рубашка", на максимальном десятом уровне развития, даст двадцатипроцентное снижение любого входящего урона. Но по достижению десятого уровня, ее можно будет развить в более мощный навык "Стальное тело". А затем в навык "Бессмертная плоть". И вот он, при максимальной прокачке, даст очень серьезную прибавку.
Первые два этапа развития, всегда завязаны на уровень навыка, как и все стартовые и многие из продвинутых. А вот финальный навык, уже будет привязан, не только к своему уровню развития, но еще и к характеристикам. Топовые "Монахи", вложившиеся в развитие этого навыка, добивались снижения любого физического урона почти на 95 %. Для бойцов ближнего боя, такой противник становился почти не убиваем. Серьезная такая заявочка на место в топе. Соваться к высокоуровневым "Монахам" без магического урона — однозначное самоубийство. Да и с магией там не все так просто.
Получен урон 4. Столкновение.
Получен урон 2. Столкновение.
Получен урон 2. Столкновение.
….
На получение "Железной рубашки" необходимо было впитать 1000 ед. урона. И с учетом, что я не получал от столкновений больше 4 ед. за раз, вся эта затея растянулась на долгие семь часов. Ведь, еще приходилось делать перерывы, чтобы восполнить потерянные ОЖ, которые пока еще восполнялись стандартно — без учета имеющихся умений и бонусов. А ведь это тоже время… Много времени. Я даже чуть было не разочаровался в этой задумке. Под конец хотел уже сдаться.
Пару раз, за малым, чуть не самоубился, не заметив, что ОЖ упали почти в ноль. А ведь умирать мне тут — было никак нельзя. При смерти весь полученный прогресс мог потеряться. Были записи на форумах о таких случаях. Невольных. Погиб в испытательном бою или по собственной глупости? Будь добр, начинай создавать персонаж заново. Плюс и прав на испытание у тебя уже не будет.
Получено: Навык "Железная рубашка" — 1 — Весь получаемый урон снижен на 2 (2*ур. навыка) %
Всё! На большее меня точно не хватит. Да и затягивать не стоит. Ровно через двадцать четыре часа, с момента моего появления в загрузочной зоне, система сбрасывает все изменения и откатывает всё к началу. Теперь я даже догадываюсь почему — чтобы не злоупотребляли.
Раньше такого сброса не было. Но в один прекрасный момент его ввели. Возможно не один я догадался о возможности получить непрофильный навык. Почему такую возможность просто не порезали, тоже было понятно. Всё, что введено в игру, удалению не подлежит. Основное правило, существующее с самых первых вирт-миров. Что-то там связанное с ИскИнами и прочим. Вроде как — нельзя удалить добавленную механику потому, что она намертво прописывается во все системные протоколы и достать ее оттуда, не затронув остальное, уже невозможно.
А вот поставить сверху заплатку никто не запрещал. Вот и ставили. Как например тут — в случае с загрузочной областью. И теперь… тут все вот так вот — немного странно и вроде бы — нелогично. Но… Догадался о возможности получить навык? Молодец, получай. Кто ж против? Ну… если сможешь, конечно. Но только один или два. И только стартовых. И на всё это у тебя есть сутки, не более. Сделать из самого себя супермена с мультиклассом, тебе никто не даст.
Пока отдыхал, вбил вместо ID игровой ник. Выбрал привычный и понятный мне "Шард". Благо, для системы было без разницы, что я там внесу. Для нее я все равно останусь под определенным кодом. Тем самым ID. Это помогало решать проблему с повторяющимися никами. При любых действиях в игре система учитывала именно ID. Ник же — выводился поверх него, во всех отображаемых элементах интерфейса. Над головой там или во вкладке "друзья". И, конечно, в различных объявлениях, на аукционе, на почте и так далее. Удобно и не надо напрягаться, придумывая себе, что-то вроде "Шард_одна_тыща_чего_то_там".
- Начать игру! — Как только спал последний дебафф, многие из которых я себе добавил от недавнего акта мазохизма, я тут же дал команду системе.
Запрос принят. Выберете стартовую локацию. Вам доступны…
- Леса Аргера — Как всегда перебил я виртуальную помощницу.
В данной локации есть только одна стартовая деревня. Деревня Аргера. Подтвердить?
- Да, да, стартуем. — Отмахнулся я, ожидая, когда меня переместит в указанное место. Но ничего не произошло. — А блин! — Ругнулся я, поняв в чем дело — Подтвердить!
Приятной игры!

Глава 2

- Так и кто тут у нас? — сквозь приобретающую цвет и краски темноту, пробился чей-то голос. — Полукровка? Да и еще и оборотня клятого семя?! Что за мерзость?!! 
- Заткнись и дай мне причитающееся — Мгновенно отреагировал я, осознав кто говорит.
- Ишь ты, отродье! Он мне еще тут указывать будет! — Взбеленился НПС. А это был именно он. Переместило меня к казармам местной стражи. Именно отсюда стартуют все новички. Получают первые навыки у множества наставников и стартовое снаряжение у вот этого вот дядечки. Интендант который. 
- Против воли богов переть решил? — Рыкнул я, совершенно не собираясь продолжать эту перепалку.
- Что?! Да как ты… — Взбеленился низенький плюгавенький мужичок, яростно посверкивая маленькими глазками. Что интересно — интенданты на старте везде одинаковы. Словно специально, именно под копирку, всех отрисовали. — Да я тебя сейчас!
- Заткнись и выдай мне положенное. Именем богов призываю! — Снова рявкнул я.
Немного побуравив меня ненавидящим взглядом, интендант, даже имя его смотреть не стал — незачем, едва сдерживая гнев, сказал, как выплюнул — Что надо?!
- Два щита — Ответил я.
- А не много ты хочешь, шакалья кровь. Один еще ладно, богами велено, а два с какого ты…
- Заткнись я сказал! — Снова пришлось рыкнуть — Ты обязан мне выдать две единицы снаряжения. Выдай мне щит и щит!
- Су. е семя! — Ругнулся напоследок мужичок и вытащил из одной из стоек, запрошенное мной снаряжение. — Держи и проваливай!
В результате, второй щит я, все-таки, получил. Теперь у меня есть возможность взять по щиту в каждую руку. Навык "Бой без оружия" вполне позволял такой финт ушами. Он был вообще уникален по своему. До тех пор, пока я не держу в руках никакого оружия, работает именно он. Исключением являются только боевые перчатки и, как ни странно — щиты. Причем бонусы от правого и левого активны одновременно и дополняют друг друга.
Уходить я не спешил, прекрасно зная, что это еще не все. Поиграв в гляделки, НПС все-таки выдал мне остальное. Кольчугу и сумочку с провизией и зельями.
- Замена — Спокойно сказал я.
- Да как ты смеешь что-то просить…
- Короче так! — Снова разозлился я, потому что этот… НПС, меня уже откровенно достал. — Или ты выполняешь то, что обязан. Или я, сейчас же призываю богов в свидетели. И мне наплевать, что с тобой потом станет. Я… ясно… выражаюсь?
Для любого НПС, да и для игроков, призвать богов в свидетели означает обратиться напрямую к системе, к управляющему миром ИскИну. И моя угроза была достаточно серьезной. За попытки не выполнения своих обязанностей, интенданту может не слабо так прилететь от системы. 
- Что на что? — С ненавистью спросил непись
- Все зелья на аналогичные на очки жизни. 
Больше ничего не говоря, интендант выполнил требуемое. 
Я же, развернулся и пошел на тренировочную площадку. Мне был положен еще один начальный бонус. Ситуация тут повторилась, чуть ли не один в один. С тем только отличием, что убить меня хотел уже НПС воин, а не безобидный мужичок. Причем убить хотел в прямом смысле. И у него была такая возможность. Мне нужен был навык "Блок щитом". 
Встав напротив наставника, я закрылся обеими щитами и приготовился к атаке. Суть получения — проще некуда. Заблокировать один удар. Сложность была в том, что этот удар всегда наносит урон в полтора раза больше, чем количество очков жизни или даже немного больше. Обычно наставник сдерживается. Иначе, со стартовым щитом, все новички улетали бы на возрождение. Но это явно не мой случай. По идее — двух щитов внахлест должно хватить, чтобы снизить урон. Но это только по идее.
Получен урон 98! Удар секирой.
Вот жешь! Так и знал, что сдерживаться не будет. Защиты от щитов едва хватило, чтобы заблокировать смертельный удар. Да и то, без "Железной рубашки", я бы оказался на точке возрождения с порезанными на 50 % на 3 часа характеристиками.
- Хм! Надо же — Прогудел наставник из под глухого шлема. Но больше ничего не сказал, только махнув в сторону выхода — Выметайся. 
- "Ну а чего я ждал?" — Репутация "Ненависть" по другому не работает. Это конечно не "Вражда" и не "Смертельная вражда", но где-то, как-то, очень с ними близко. 
Получено: Блок щитом — 1 — Увеличивает эффективность блокирования атак щитом на 2 (2*ур. навыка) %
Выходя с территории стражи, я, нигде не задерживаясь и не обращая внимание на окружающих, пошел на выход из поселка. Там, если я правильно помню карту, был небольшой холмик с остатками каменных блоков. Эдакий разбомбленный в труху стоунхендж в миниатюре. Время у меня пока есть, надо разобраться с интерфейсом и наметить маршрут по карте. У меня, конечно, везде черное пятно, кроме самого поселка. Но я прекрасно помню маршрут и отрисовать его на карте не составит труда.
 Уютно устроившись на осколке камня, я открыл инвентарь и посмотрел, чем меня "одарили" на старте.
Простой щит: 2
Уровень: 1
Качество: Плохое
Прочность: 70 из 100
Блок: 30
- Да уж — Хмыкнул я. Не хило так по щитам прилетело. На полную катушку. Урона там явно было под две сотни. Иначе я не могу понять причины, почему щиты просели по прочности на значение собственного блока. Если так прикинуть, НПС ударил по мне не на 150, как должен был, а на 190 или 191. То есть, даже превысил разрешенную ему силу удара. Вот с щитов и слизнуло по 30 единиц прочки. Ведь урон по каждому, распределившись, перевал за 150. 
Я даже подозреваю, что он специально так ударил, чтобы остатка импульса от удара вровень хватило, чтобы и кольчугу пробить и мне нанести 100 урона. И тем самым, не будь у меня навыка на физ резист, он бы и щиты с кольчугой повредил и меня на респ отправил. 
"Ладно" — Махнул я мысленно рукой. — "Я знал что так будет. Что там дальше?"
Грубая кольчуга
Уровень: 1
Качество: Плохое
Прочность: 70 из 100
Броня: 30
Еще немного посокрушавшись, я заглянул в сумку, обнаружив там кусок хлеба, флягу с водой и десять маленьких "Эликсиров жизни". Сразу переместил три банки в слоты быстрого доступа. Без пояса у меня пока только три ячейки. Но это не важно. Мне в любом случае они не пригодятся. Алхимку-то кто-то делал. И если воспользуюсь, то пролечу с достижением. Засчитается за чужую помощь. 
Благо со снаряжением такого ограничения не было. А то был бы вообще швах. Снаряжение полностью системное. По факту, одноразовое. Как и фляга с водой. А вот хлеб и эликсиры, уже имеют приписку с именем того, кто их создал. Вся алхимка в игре, как и вообще все расходники, обязательно должны были быть созданы игровыми методами. НПС или игроками.
Исключения составляла только расходка, получаемая по квесту или выбиваемая с мобов. Все остальное — создай, доставь и выдай. Это если говорить про стартовые расходники на подобии моих. Ну а что? Надо же начинающим алхимикам и поварам куда-то девать свои первые работы. Не выбрасывать же. Вот и сдают в магазины НПС, почти за бесценок, ну а те перепродают в казармы стражи, где их же и выдают игрокам. А оплачивается все это веселье из тех же денег, что получают наставники за обучение дополнительным навыкам. И все довольны. 
Мне еще, можно сказать, повезло. Если бы в деревне было много новичков, мог бы вообще ничего не получить. Такое случалось не редко. Хотя, уж в этой деревне, такое вряд ли когда произойдет. Очень она не популярна. Слишком далеко от обжитых земель. И даже наличие источника рядом не привлекает игроков. Есть и более удобные места. И тоже с источником.
Воспроизведя по памяти примерный маршрут, я поднялся с камня и отправился в лес. Путь мой лежал на север. Хотя сам источник был на востоке, но идти по прямой — форменное самоубийство. Легче обойти опасные места по имперскому тракту, а потом уже свернуть к источнику. Так я смогу избежать встречи с некоторыми жутко неприятными мобами. 
Два часа я легкой трусцой пылил по тракту. Пока не добрался до развилки дорог. Соориентировавшись по ней, я вернулся немного назад и углубился в лес. Теперь главное не сбиться с направления. Карта, картой. Но путь на ней я отрисовывал по памяти. С картинки на форуме. И не хотелось бы потом блукать по лесу в поисках нужного места. Ничем хорошим это точно не закончится. 
Что хорошо — лес был хвойный. И деревья тут были высокими и стройными. И идти по нему было одно удовольствие, почти как в парке гуляешь. Главное только вверх посматривать и не отвлекаться ни на что. А то свалится на голову какой-нибудь местный зверек и поминай как звали. 
Получен урон 45 — крит, удар когтями!
- Твою ж — Ругнулся я, мгновенно разворачиваясь и экипируя щиты через интерфейс. Благо догадался маркеры настроить, чтобы не терять время на открытие инвентаря.
Моим противником оказалась… Белка. Обыкновенная. Только бешеная. Пятого уровня. И что-то я этой белочке совсем не рад. Вот ни капельки. Слишком рано на меня напали. Я надеялся пройти хотя бы треть пути не нарвавшись на местную живность. Но видно не судьба.
Подгадав момент, я принял прыжок белки на щит и с силой отбросил ее тушку в дерево. Убить так не получиться, а вот навесить "Оглушение" на пару секунд — вполне. А теперь, ноги в руки и бегом. Не успею скрыться или выйти за пределы зоны агрессии этого моба, побежит за мной. Будет нападать. А это лишний шум, на который начнут стягиваться другие мобы. 
Я бы, так и так, собрал бы "паровоз" под конец пути. Но чем позже, тем лучше. Но… видимо не судьба. Белка разродилась гневной свирестелью крика и бросилась в погоню, перепрыгивая с дерева на дерево. 
- Зараза — Ругнулся я, начиная сильнее петлять между стволами деревьев. Оторваться я так не смогу, но немного осложню задачу этой мелкой заразе. Хотя от ее атак, меня это не спасет. Но хоть уменьшит их количество.
Получен урон 42 — крит, удар когтями!
- Чтоб тебя! — Не все атаки получалось принимать на щиты. Да и белка, не будь дурой, совсем не желала встречаться с их поверхностью. Но к ее атакам я уже более-менее приноровился, поэтому почти не допускал ударов в спину. А только они и были критическими. Все остальные мне были не страшны. Кольчуга вполне справлялась с уроном. 
Но дальше стало гораздо хуже. Чем дольше длилась погоня, тем больше становилось преследователей. Сперва белки, потом лисы, уже шестого уровня зверушки. Теперь вот — небольшая стая волков включилась в развлечение. И мой реген начал не справляться с уроном. Особенно, когда в игру вступили волки. У них была очень неприятная особенность. Прыгнуть и при удачной атаке повиснуть, сжав челюсти и нанося постепенный урон от кровотечения. 
Сбивать их получалось с трудом, врезаясь в стволы деревьев. Да и то, приходилось подгадывать момент между атаками других мобов, чтобы срывая волка, ненароком не добить самого себя. Челюсти-то, эти ребятки, разжимать не собирались. 
До сих пор не понимаю, каким чудом я смог преодолеть этот лес. Последние два часа превратились в настоящий марафон наперегонки со смертью. Множество раз мое ХП опускалось до опасных 3–4 ед. А уж, когда к погоне присоединились местные мишутки, вообще весело стало. Это уже не волки. Это здоровые зверюги, что ударом лапы могли и откинуть и оглушить. А любое "Оглушение" — это мгновенная смерть для меня. 
И один раз, догнав и подловив меня между двух стволов деревьев, такой мишутка чуть не добился результата. Спастись помог только щит. Он у меня к тому моменту один остался. Его товарищ, с правой руки, развалился еще полчаса назад, не выдержав перипетий судьбы. Этим же щитом мне пришлось просто пожертвовать, сбросив его с руки, когда мишка схватился за него пастью.
Ну да невелика потеря. Главного я все-таки добился. Вот она поляна, вот он источник. Я прошел. Дальше мобы за мной не сунуться. На этой поляне источник уже наносит слабый, но постоянный урон. И чем ближе, тем он сильнее. Причем урон процентный, а не фиксированный. А мобы, хоть и хотят полакомиться моей тушкой, но инстинктом самосохранения, каким-никаким, все же обладают. 
Осталось только выяснить, не просчитался ли я со всеми своими планами. И способ был только один. Но сперва, пройдя полпути к источнику, я плюхнулся на землю и с блаженством растянулся. Этот забег вытянул все мои силы, как моральные, так и физические. 
Можно было бы, конечно, облегчить его, раскидав пять свободных очков характеристик в туже ловкость, для увеличения скорости. Но делать я этого, по понятным причинам не хотел. Эту ловкость можно и обычными тренировками поднять. А вот если вложусь очками, то такую возможность уже потеряю. Был тут такой интересный механизм. Или ты играешь, как обычный человек, развиваешься, тренируешься и так далее. Или, ты играешь, как игрок. Убиваешь мобов, получаешь опыт и вкладываешься в характеристики.
И если бы я пошел по второму пути сразу, то сам бы себе заблокировал неслабую возможность для усиления. Насколько? Не знаю. Потолок для развития характеристик тренировками у каждого свой. Но, по статистике — примерно от 25 до 35. Среднее значение 30 ед. Причем для раскачки не учитываются ни бонусы, ни навыки, ни эффекты от предметов. То есть моя "Мощь зверя" ни на что не повлияет. Просто увеличит в два раза итоговый результат. 
Немного отдохнув и добив остатки воды из фляги, я поднялся и медленно пошел в сторону источника, тщательно отслеживая возрастающий урон. 
Сам источник не был чем-то оригинальным. Небольшой полу-искусственный, полу-естественный пруд, наполненный светящейся зеленью водой. Располагался он в центре поляны, на небольшом холмистом возвышении. Единственное, что сильно цепляло взгляд, так это дерево, растущее возле источника. Оно чем-то напоминало плакучую иву, хотя тут я точно не скажу. Не разбираюсь. Но было на диво красивым, создавая своими ниспадающими ветвями, что-то вроде легкого навеса над прудом.
- Красиво блин — Оценил я, открывшееся зрелище. Немного полюбовавшись, я разделся и выложил все вещи из инвентаря. Хотя что там тех вещей? Нубо-шмотки, буханка хлеба, фляга и десяток эликсиров? Вот и всё, что у меня осталось. Даже кольчуги и той не было, съели гады по дороге сюда.
Оставшись "в чем мать родила", я начал медленно погружаться в воды источника. Тут такой финт был разрешен. Ни одного НПС или игрока в радиусе нескольких километров не было, потому оголится получилось без проблем. Если бы кто-то был, то снять одежду полностью у меня бы не получилось. 
Голое тело, к слову, тоже одно из важных условий для получения достижения. Выяснили это случайно. Нашелся один… Оригинал. Но зато после него многие и узнали о более мощной версии достижения, чем простой "Последователь". 
Получено редкое достижение! 
"Посвященный жизни"
Награда: Навык: "Посвященный жизни". Принять? Да/Нет
Конечно "Да"! Я сюда за ним и пришел. 
Получен навык "Посвященный жизни" — 1 — Регенерация увеличивается на 1(1*ур. навыка) % за каждый 1 % потерянных ОЖ. 
Блин, какое же это блаженство лежать вот так в теплой ласковой водичке, да после тяжелого забега через лес. Тишина, спокойствие, никто не трогает, не надо никуда спешить и торопиться. Блаженство! Я даже чуть не уснул, прямо там, в источнике. В себя помог придти только возрастающий урон от источника. С каждой минутой он становился все мощнее и уже начинал вызывать дискомфорт. 
Меня, к слову, очень удивлял один момент. Как-то ИскИны, или кто его создавал? А неважно. Как-то они не проработали этот момент. Вроде источник ЖИЗНИ, а долбит уроном. Ну да, пусть это останется на их совести. Может они просто не парились, а все подобные источники сделали с одинаковым свойством. Да и на форуме говорили, что все подобные места — одинаковы. Может поэтому?
- "Ладно. Что-то я засиделся" — Вздохнул я, зная, что меня ждет вторая часть марлезонского балета. И эта часть мне нравилась в разы меньше предыдущей. Нужно получить еще одно достижение. Кто бы мог подумать!
И что хуже всего, нужное достижение я мог получить, опять же, только тут. Точнее, в лесу. Мне нужны были мишки. И мне нужно было сразиться с ними один на три. Все также — голяком и голыми руками. Нет, можно, конечно, и с оружием, да где ж я его возьму-то?
А достижение простое, точнее тоже "Редкое". Но получить его может любой. Главное соблюсти условия. Три противника одновременно, с уровнем в десять раз больше твоего. И час непрекращающегося сражения. Причем, очки жизни должны болтаться в красном секторе. То есть не более 25 % ОЖ. И при этом, мне их надо будет еще и победить после всего этого. 
"Берсерк". Вторая и предпоследняя часть моего плана. И тут были идеальные условия для его получения. Мобы есть. Бьют хоть и больно, но пережить их удары я смогу. А там и реген поможет, отлечив полученный урон. Главное только место выбрать удачное. В идеале у ствола дерева. Чтобы со спины не били, а значит и не критовали. Единственной проблемой было их "Оглушение". Но тут я надеялся на классический принцип селедки в бочке. Сзади дерево, спереди и с боков медведи. Падать будет просто некуда. Хотя, как оно на самом деле получиться еще увидим. 
В любом случае, даже если погибну, мне все равно придется возвращаться сюда и пробовать снова. В других локациях мобы-десятки в основном ДД-шники, то есть — специализируются на уроне. Медведи же — классические танки. Много ОЖ, много напора, бешеный натиск, но не сказать чтобы сильный урон. В общем, для получения достижения — идеальный вариант. 
Выйдя из бассейна, я поднял эликсиры, накинул лохмотья одежды и отправился в лес. Булку хлеба оставил у источника, в качестве подношения. За что и получил, выйдя с поляны, законный бафф "Малое благословение жизни", повышающее ОЖ на 20 % сроком в пять часов. Тоже полезно. ОЖ мне сейчас пригодятся как никогда. 
Найти мишек не составило труда. Стоило встретить всего одного и немного побегать вокруг поляны, как на его рев тут же подтянулись товарищи. Правда в итоге их стало четверо, ну да ладно. Это не важно. Больше мешаться будут. Поводив их немного по лесу, я вывел этот мини-паровозик к запримеченному дереву с раздвоенным стволом. Куда и вжался спиной, выставив руки на боксерский манер. 
Получен урон 25, Удар лапой!
Получен урон 29, Удар лапой!
Получен урон 23, Удар лапой!
Получен урон 24, Удар лапой!
Получен урон 28, Удар лапой!
Получен урон 21, Удар лапой!
Удары посыпались со всех сторон. От каждого удара, мое тело покрывалось полосами рваных ран и тут же почти мгновенно зарастало обратно. ОЖ почти сразу скатились в красную зону, я даже было запаниковал, выпив один из эликсиров. Но потом сообразил, что потратил его зря. Навык "Посвященного" оказался бомбовской вещью. С учетом бафа от источника у меня было 125 ед. ОЖ. И как только они падали в красную зону, мой реген практически перекрывал любой получаемый урон. Главное было только вовремя подставлять руки под удары, прикрывая торс и голову. Иначе, это становилось слишком опасно. 
Самый трудный период наступил, когда пришло время отмахиваться от мишек и наносить им удары в ответ. Теперь уже не было жесткого ограничения на красную зону ОЖ, но мне все равно приходилось стоять на том же месте и стараться блокировать руками все сыплющиеся на меня удары. Но теперь, уже имело смысл пить эликсиры и пока они действуют наносить удары в ответ. 
На первого медведя я потратил больше двух часов. Уж слишком они были живучи. Хоть я и старался бить исключительно в нос или глаз, ради крита, но удавалось это далеко не всегда. Да и рисковать я не хотел. Мишка бьет ведь не только лапой. Зазеваюсь, схватит пастью за руку и повалит, а там — респ и начинай все с начала. Благо, пастью мишки пользовались только для контратаки, во время или после моего удара. В остальных случаях — только лапы. Нубо-мобы, нубо-лока. Ясли, что с них взять. Это в основной игровой зоне, такого бреда не происходит. А тут — пожалуйста. У любого моба — одна атака, один блок(да и то не всегда), одна контратака. Всё. Да еще и не убегают, получив смертельный урон. В обычном лесу, подраненного зверя еще догони попробуй. Убегают они только в путь, особенно если поймут, что справиться с тобой не смогут. 
На второго мишку пришлось потратить почти столько же времени. Разве что, чуть меньше за счет еще одного достижения. Не "Берсерка", но тоже полезного, давшего мне бонус к урону про противникам выше меня уровнем. А вот на оставшихся времени ушло уже гораздо меньше. Просто за счет того, что количество ДПС, то есть урона в секунду, как и самих атак — снизилось. И я смог чаще бить в ответ. Поэтому третий мишка упал в разы быстрее. Про четвертого я вообще молчу. Там и "Берсерк" подоспел и шансов у него уже не было. 
Добив последнего противника, я без сил рухнул прямо там, где стоял. Эх, мне бы сейчас в источник окунуться. Но ведь не пустит зараза. По крайней мере сейчас. Потому, максимум, что я могу — это просто повалятся на земле и перевести дух. Ну и с логами разобраться. Хотя я и так знаю, что мне там прилетело. 
Получено необычное достижение! 
"Давид и голиаф"
Награда: Бонус: Давид — Урон по противникам выше вас по уровню увеличен на 1 % за каждый 1 уровень выше вашего.
Получен доступ к достижению "По стопам великих" Принять? Да/Нет
Получаемый опыт заморожен — 375 опыта. Получить? Да/Нет
Всего за время боя у меня подморозило 1500 опыта. Готовый седьмой уровень. Но этот опыт, мне был не нужен. Поэтому, я нажал "Нет" и он благополучно сгорел. Мне сейчас уровень поднимать никак нельзя. Благо, кто бы не придумывал это достижение и другие его ступени, он понимал, что если кто-то будет идти "По стопам великих", то с получением опыта, рано или поздно, он этого пути не осилит. Суть достижения — сперва один, следом десять, потом сто, потом тысяча противников, с уровнем в десять раз выше твоего. Не трудно догадаться, что к последнему этапу, если получать опыт, нужно будет убивать в одиночку, чуть ли не континентальных боссов. Короче, нереально. Потому и был этот способ ограничить получение опыта. 
Сама трудность была в том, что если убьешь кого-то меньше по уровню, чем подходящие цели, то опыт будет капать. Проще говоря, хочешь идти по цепочке достижений, будь добр охоться только на "Голиафов". А это сложно. Ведь одного и того же моба убивать нельзя. Даже мне теперь нельзя будет убивать тех же самых мишек, когда они возродятся. Над ними будет висеть значок, обозначающий, что я их уже убивал. И если я попробую снова их убить, то опыт уже получу и с достижением, можно сказать, что пролетаю. Убил мишку повторно, получил опыт, поднялся до третьего уровня, ищи цели тридцать+ уровня. Анриал товарищи.
Вторым достижениям был нужный мне "Берсерк", ради которого все и затевалось.
Получено редкое достижение! 
"Берсерк"
Награда: Навык: "Берсерк". Принять? Да?/Нет?
Получен навык "Берсерк" — 1 — Урон увеличивается на 0,2 (0,2*ур. навыка) % за каждый 1 % потерянных ОЖ. 
По факту, чуть ли не клон "Посвященного", только немного слабее. Но даже так. При потере 90 % ОЖ, урон будет буститься на 18 %. Мелочь, но это только в начале. На максимальном десятом уровне навыка урон будет увеличиваться на 180 %. То есть в 2,8 раза больше, чем изначальный. И свои ОЖ, я для этого сознательно опущу именно на 90 %, когда добьюсь третьей из основных намеченных целей. 
Следующим в планах был навык "Магия крови", позволяющий использовать ОЖ вместо маны для каста заклинаний. И что еще важнее, не только для каста. Но и для активных аур, резервирующих часть бара маны. А с "Магией крови" резервироваться будет уже не мана, а здоровье. Но, чтобы ее получить придется очень постараться. 
Но сперва — старые добрые медведи. Нужно получить второй этап достижения "По стопам великих". Следующая ступенька этого достижения — "Подвиг героев древности". Ну и последняя — "Путь безумца". И я даже полностью согласен с таким названием. Это ж как надо заморочиться, чтобы, игнорируя мелочь, вынести тысячу сильных мобов. Причем в одиночку.
Но сперва, глянул в статистику. За все мои приключения многие навыки неплохо приподнялись, что меня радовало. Жаль только завязанные на магию остались прежними, но тут я ничего не поделаю. Тройное замедление от штрафа дает о себе знать.
Параметры персонажа:
Ник: Шард
Раса: Полукровка 
Класс: Целитель
Достижения:
Посвященный жизни — редкое
Давид и голиаф — Необычное
Берсерк — Редкое
Характеристики:
Сила — 10 (5*Бонус) 
 Урон: 31 (Сила/10+навык)
Ловкость — 5
 Бонус скорости: 0,5 % (ловкость/10)
Выносливость — 10 (5*Бонус) 
 Очки жизни: 100
 Регенерация ОЖ: 22,8 (Выносливость/10*бонус+навыки) 
Интеллект — 0
 Очки маны: 0 (Интеллект*10)
 Восполнение маны: 0 (Интеллект/10) 
Доступно: 5 единиц свободных характеристик 
Бонусы и штрафы:
Мощь зверя — Ваша сила и выносливость удвоены.
Повышенная регенерация — Регенерация увеличена в три раза
Противление магии — Скорость развития магических способностей снижена в три раза
Магическая сила — Доступно развитие магических навыков
Могущество жизни — Длительность способностей и заклинаний удвоена
Путь жизни- Заклинания и магические способности, имеющие негативный эффект, не могут быть использованы.
Давид — Урон по противникам выше вас по уровню увеличен на 1 %, за каждый 1 уровень противника выше вашего.
Навыки:
Рукопашный бой — 2 — Урон без оружия 30 (15*ур. навыка) ед. урона. 
Регенерация — 3 — Увеличение естественной регенерации на 30 (10*ур. навыка) %.
Восстановление — 1 — Вы восполняете 5 (5*ур. навыка) ОЖ в секунду.
Лечение — 1 — Вы восполняете 10 (10*ур. навыка) ОЖ в секунду.
Железная рубашка — 3 — Весь получаемый урон снижен на 6 (2*ур. навыка) %
Блок щитом — 2 — Увеличивает эффективность блокирования атак щитом на 4 (2*ур. навыка) %
Посвященный жизни — 2 — Регенерация увеличивается на 2(1*ур. навыка) % за каждый 1 % потерянных ОЖ.
Берсерк — 1 — Урон увеличивается на 0,2(0,2*ур. навыка) % за каждый 1 % потерянных ОЖ.
Умения:
Заклинания:

Глава 3

Подтвердите удаление навыка: "Блок щитом". Подтвердить? Да/Нет
- Да — Подтвердил я удаление. Благо для этого не требовалось никаких дополнительных условий. Он был стартовым и не успел взять третий уровень, так что удалить получилось без проблем. Больше этот навык мне не нужен. Свою роль он выполнил. Да и щитами я точно больше пользоваться не буду. Они конфликтуют с боевыми перчатками и кастетами. А именно на них и будет делаться упор в моих планах. 
Плюс, кроме "Магии крови", мне еще нужно получить несколько других навыков. И чем их будет больше, тем дольше они будут прокачиваться. А значит, пока есть возможность, надо лишние навыки удалять. Чтобы не замедляли прокачку остальных своим наличием. 
Получено необычное достижение! 
"По стопам великих"
Награда: Усилен эффект бонуса "Давид" — Урон по противникам выше вас по уровню увеличен на 2 % за каждый 1 уровень выше вашего.
Получен доступ к достижению "Подвиг героев древности" Принять? Да/Нет
Получаемый опыт заморожен. Отменить? Да/Нет
- Фух — Вздохнул я, добив последнего мишку. Это было сложно. Но оно того стоило. Не только из-за достижения, но еще и из-за характеристик. Я получил прибавку к статам за эти сражения: +2 к выносливости и +1 к силе. Да и навыки значительно подросли. Сейчас меня очень даже радовала моя статистика.
Единственное, что в ней все еще раздражало и вызывало неудобство, это стат "Интеллекта" и все его нули. Полазив по интерфейсу, я наконец нашел то, что искал. Возможность отредактировать окно. И первое, что я сделал — напрочь убрал показатель "Интеллекта". Мне эта характеристика не только не нужна, а еще и мешать будет. Поэтому… Прочь! Кыш, кыш, кыш с глаз моих долой! А нет, стоп. Где тут это? А вот он, замочек. Теперь интеллект не поднимется без моего разрешения. Тааак… а где тут у нас оповещения? А вот… Теперь и оповещалки о такой возможности приходить не будут. Воооот, вот так получше.
Интеллект мне просто не нужен, он для моих планов вообще может принести только вред. Мне еще нужно три магические ауры выучить и перевести их из заклинаний в разряд умений. А сделать это можно только если откат у них будет отсутствовать, как было с "Лечением". Вот когда я их получу, тогда и видно будет. Хотя, даже сейчас, все продумав наперед, я сильно сомневаюсь, что этот стат мне пригодится. А вот помешать всегда может. Вдруг найду что уникальное на "Целителя" и подходящее мне. Мир этой игры полон подобными неожиданностями. Уникальный навык, единственный в своем роде. Или достижение. Или просто бонус. Мало ли, что может попасться. 
И, к слову, я не первый, кто пошел по этому пути. Нулевой стат — давно известная фишка. Не каждый ей пользуется, но некоторые пробуют. У кого-то даже получается. Видел на форуме отписку одного топового лучника. У него уже уровень 300+ а ловкость до сих по нулям. И он не жалуется. Ибо совершенно случайно, еще играя воином нашел способ, как перевести луки и все, что с ними связано, на стат силы, а не ловкости. рерольнулся, очень долго мучался со своим кривым билдом, но задумку в жизнь воплотил, став уникальным лучником ближнего боя. 
Именно за это так и ценят мир "Игры судеб". Это пожалуй единственный вирт-мир, где подобное возможно. Что бы ты ни творил, найди свой собственный путь и мир под тебя прогнется. Ну… Или ты сдуешься в начале пути, столкнувшись со сложностями, как это почти всегда и бывает. 
В общем, уважаемый "Интеллект", свалите из моей статистики. Я в себя верю! "Да", "Применить", "Да". Заодно и опыт с уровнем заблокировал. Чтоб тоже не раздражало сиротливыми нулями и единичкой.
Параметры персонажа:
Ник: Шард
Раса: Полукровка 
Класс: Целитель
Достижения:
Посвященный жизни — редкое
Давид и голиаф — Необычное
Берсерк — Редкое
Характеристики:
Сила — 12 (6*Бонус) 
 Урон: 45,2 (Сила/10+навык)
Ловкость — 5
 Бонус скорости: 0,5 % (ловкость/10)
Выносливость — 14 (7*Бонус) 
 Очки жизни: 120
 Регенерация ОЖ: 48 (Выносливость/10*бонус+навыки) 
Доступно: 5 единиц свободных характеристик 
Бонусы и штрафы:
Мощь зверя — Ваша выносливость удвоена.
Повышенная регенерация — Регенерация увеличена в три раза
Противление магии — Скорость развития магических способностей снижена в три раза
Магическая сила — Доступно развитие магических навыков
Могущество жизни — Длительность способностей и заклинаний удвоена
Путь жизни- Заклинания и магические способности, имеющие негативный эффект, не могут быть использованы.
Давид — Урон по противникам выше вас по уровню увеличен на 2 %, за каждый 1 уровень противника выше вашего.
Навыки:
Рукопашный бой — 3 — Урон без оружия 45 (15*ур. навыка) ед. урона. 
Регенерация — 4 — Увеличение естественной регенерации на 40 (10*ур. навыка) %.
Восстановление — 2 — Вы восполняете 10 (5*ур. навыка) ОЖ в секунду.
Лечение — 2 — Вы восполняете 20 (10*ур. навыка) ОЖ в секунду.
Железная рубашка — 5 — Весь получаемый урон снижен на 10 (2*ур. навыка) %
Посвященный жизни — 3 — Регенерация увеличивается на 3(1*ур. навыка) % за каждый 1 % потерянных ОЖ.
Берсерк — 2 — Урон увеличивается на 0,4(0,2*ур. навыка) % за каждый 1 % потерянных ОЖ.
Умения:
Заклинания:
За счет, наконец-то поднявшихся "Лечения" и "Восстановления", регенерация вообще стала зверской. Треть ОЖ в секунду. А с "Посвященным", при падении шкалы ОЖ до 10–15 %, она чуть ли не удваивалась. Больше 80 ОЖ в секунду. Да я банально отрегенивал любой удар, даже не замечая падения ОЖ. Плюс "Рубашка" наконец-то начала помогать, снижая входящий урон. Фактически мишки уже не могли меня убить, даже если я не сопротивлялся. Точнее, один на один не могли. Не успевали. А вот двое, вполне уверенно меня пинали. Из-за критов в спину или по неприкрытым местам. Нарвался как-то сразу на двоих. Чуть не загрызли. Пришлось отступать к ближайшему дереву и почти не выходить из обороны, изредка огрызаясь. 
"Может ну ее, эту "Магию крови" — Невольно закралась мыслишка, которую пришлось активно отгонять. Я то прекрасно знал, что от ваншотов меня реген не спасет. Достаточно встретить противника с уроном выше, чем мой запас ОЖ или нарваться на серьезный крит и я благополучно улечу на возрождение. Это с мишками у меня получается выживать, просто потому, что урон у них стабильный. Но не всегда ж будут такие тепличные условия. Точнее, их вообще больше не будет. Мишки, еще не убитые мной, просто закончились. Их всего-то было пятнадцать штук на опушке леса. И некоторые даже успели уже возродится. Потому мне тут в любом случае нечего больше делать.
Вздохнув, я приготовился к очередному издевательству. Раз уж так получилось, что я умудрился воплотить в жизнь все необходимые стадии плана на начало игры, то можно замахнуться на нечто не менее полезное. Еще одно интересное достижение. "Вопреки всему". Суть проста. Надо часто сражаться и не умирать в первые три дня игры. И двое суток, из этих трех, уже почти прошли. Значит, вместо экспресса на точку возрождения, повторим забег через лес. И пусть в этот раз без щитов, но теперь, мне кажется, я могу даже не бежать, а идти прогулочным шагом. Вряд ли меня тут смогут загрызть. 
С такими мыслями я, легкой трусцой, побежал обратно через лес. И почти той же дорогой. Разве что срежу немного путь, чтобы выйти четко к развилке. А оттуда, мне в ближайший городок, "Рейгвил". Именно там можно попробовать заполучить "Магию крови". Но это, если повезет, что далеко не факт. В общем, доберусь, узнаю.
В городок попасть получилось на удивление просто. Да, стража, поначалу, пускать меня не хотела. "Ненависть" не дает о себе забывать. Но тут, их желания, особой роли не играли. У них есть четкая задача. Охранять город. А я хоть и не любимчик у НПС, но не преступник и не враг, и их личное отношение никого не волнует. 
Да, мне, конечно, пришлось выслушать немало. Едва не сорвался, чтобы ответить. Но пришлось сжать покрепче зубы и терпеть оскорбления. Если бы я сказал хоть что-то, кроме протокольной просьбы о входе в город, у стражи бы появился повод прицепиться. А так, позубоскалили и впустили. 
Городок, сам по себе не представлял из себя ничего особо примечательного. Типичный захолустный городишко. Таких по всему миру "Игры судеб" пруд пруди. Ничего особенного. Куча маленьких одноэтажных домиков, зажатых в опоясывающем город периметре стен. Типичный средневековый городишко. Разве что чистый и опрятный, в отличии от своих исторических прототипов. 
Что самое интересное, сам город мне вообще был без надобности. Мне нужен был его данж. Обыкновеннейшая, типичнейшая канализация. Такой данж есть во всех городах. Где-то он низкоуровневый, где-то создан для развлечения хай-левелов. Но есть в любом городе. Вот и мне подобный нужен.
Тут он был для игроков 7-12 уровня. И состоял из трех этажей. Первый — самый простой. Второй и третий — уже посложнее. Мне нужно было на третий. Но прежде, необходимо взять квест, чтобы в этот данж вообще пустили.
Квест тоже простейший, "Убийство расплодившихся крыс", берется в ратуше, в одном из окошек для посетителей. И обычно, это действительно крайне простой квест. Но в моем случае — теперь это будет целое испытание.
Вся засада в том, что я не собираюсь прерывать цепочку достижения и хочу повысить бонус "Давида" настолько, насколько это вообще возможно. С моим билдом, мне это ох как пригодится. А уж учитывая, КУДА я собираюсь сунуться потом, после сбора всех необходимых свойств и особенностей — тем более. 
Вот поэтому, выполнять это задание я не буду. Он мне нужен только для того, чтобы открыть доступ в канализацию. А потому пойдет лесом. И пофиг не падение репутации. До "Вражды" еще ой как далеко. Что плохо, до третьего этажа, мне никого нельзя убивать, чтобы не получить опыт. Точнее, никого за исключением боссов и некоторых мобов с того же третьего этажа. Что одни, что вторые, имеют 10+ уровень.
Взять квест тоже получилось, хотя ситуация и повторилась один в один с тем, что было на входе в город. И я надеялся, что больше подобных унижений мне испытывать не придется. Не понимаю я все-таки всяких убийц и прочих игроков, отыгрывающих роли мерзавцев. Что в этом классного? Хотя, тут с какой стороны посмотреть. Уверен, что даже в этом городишке найдутся места, где никто не будет плеваться при моем появлении. Да и навыки маскировочные никто не отменял. Теневая сторона местной жизни, так сказать.
Единственное, что мне осталось сделать, перед тем как уйти в канализацию, это обновить свое снаряжение. А точнее добавить к не снимаемым трусам, хоть что-нибудь сверху. Одежка-то, давно тютю. Не пережила она всех выпавших на ее долю приключений. А значит обновки не помешают. Да и дополнительные пункты брони, тоже лишними не будут. Благо, с мишек выпало достаточно монет, чтобы прикупить себе снарягу, пусть и по минимуму.
Идти к торговцам я даже не стал. Бесполезно. Если при проходе в город и при выдачи квеста, отказать мне не могли. То уж в торговле на мне бы вмиг отыгрались. Либо вообще ничего не продали, либо попытались бы продать сломанный поясок по цене легендарного клинка. А искать черный рынок с моими финансами — как минимум глупо.
Еще был вариант поискать игроков и попросить мне что-нибудь купить. Но никто на такое просто так не пойдет. Если торговец узнает, что вещь купленная у него, была куплена для того, с кем у него "ненависть", то торговец вмиг возненавидит игрока за подобный обман. Кому оно надо? Причем даже на нубах не выедешь, система сама предупредит при попытке обмена со мной. И каким бы неопытным ни был игрок, на такую засаду он нарываться точно не станет. Ведь, где один торговец, там, через день, и все остальные с "Неприязнью". Сарафанное радио однако. Еще был вариант найти начинающего крафтера, но тоже в пролете. У них есть крафтерский параметр "Репутация мастера" и он, от торговли со мной тоже будет уходить в минус. 
Единственное, что мне оставалось, это скупка выбитого в данжах или из простых мобов снаряжения. Но и тут, не факт, что получится. Особенно сейчас, на низких уровнях. Откровенный хлам, никто не подбирает. Берут только нужное и ценное. Инвентарь-то не резиновый. А нужное и ценное — это вещи от необычного класса и выше. А там уже идут требования. И в основном на уровень. Короче, мне не подходит.
Потому, я прямым ходом шел на аукцион. Это единственное, что мне оставалось доступным. И что еще замечательнее — НеПиСей на аукционе не было вообще. А значит и желание убить хоть кого-нибудь немного поутихнет. 
Казалось бы, зачем столько сложностей? Для чего столько извращений над собой и миром вокруг. Попал в аварию, переселили в другой мир, пусть и виртуальный. Живи и радуйся, что выжил. Но, так думают только те, кто не знает истинного положения вещей, в этих красочных обертках, называемых вирт-мирами.
Да, пока ты простой игрок, можешь бегать хоть дюймовочкой на свидания с драконом. Но вот стоит в них прописаться на ПМЖ, как тут же приходит ласковый и добрый пушистый зверек. Пи. ц который. И даже не надо пояснять причин. Итак понятно почему. Ты в этом мире заперт. И если у тебя нет достаточной силы, чтобы постоять за себя, то очень быстро ты окажешься во власти тех, кто посчитает тебя вещью. Законов-то, наших, из реального мира, в виртуальности просто нет. А значит, если какой-нибудь моральный урод, или целый клан таких товарищей, вдруг захотят сделать тебе плохо, то они это сделают без малейших колебаний. 
Я сам играл в игры. Даже, в одном вирт-мире, входил в топ игроков, еще во времена разгульной студенческой жизни. Навидался подобного де. ма. Сам с гильдией, не раз и не два ходил на рейд, вытаскивал бедолаг из застенков. В общем, такой судьбы я желаю себе меньше всего.
Именно потому, я и заморачиваюсь. Именно потому и терплю все эти извращения над собой и сопутствующую им боль. Пока, я в безопасности. Просто потому, что нахожусь в глухомани, и обо мне никто еще ничего не знает. Анонимность — идеальная защита. Но не вечная. Стоит, кому-нибудь "не тому", меня заметить — засечь очередного бесхозного "переселенца". И все — начнется охота. Просто потому, что любой человек — это, в первую очередь — дешевый ресурс. 
И даже клан или гильдия тут не помогут. Поймают, застанят, навесят кучу дебаффов, утащат на свою базу, опустят по уровню и закроют в укромном месте, без связи с внешним миром. Были уже прецеденты. Даже у нашего клана, одного из сильнейших к слову, так двоих утащили. Так их и не нашли. Что не удивительно. Такие мастера, для охотников на людей — ценнейшая добыча. Крот, что на них работал, два года в клане крутился, выясняя, где у бедолаг точки воскрешения назначены. Убил их, а на точке их подловили и… 
В моем же случае на поддержку клана рассчитывать даже не приходится. Во первых, его давно нет. Распался, так как многие просто ушли, когда окончили институт и началась другая жизнь, со своими заботами. Во вторых, он был в другом вирт-мире. И выбрать тот мир я не мог. Не входил он в официальный перечень, разрешенных к "переселению" миров. Да, эта писулька ООН называлась иначе, но один фиг, какая разница? В общем, я сам по себе и рассчитывать могу только на себя.
Из тех, кто вот так пропадает — кого-то ловят и запирают в шахтах или на производствах. Кого-то превращают в простых рабов, пытками ломая волю. Кто-то просто становится игрушкой для различных садистов и извращенцев. Видели, знаем. И что еще хуже, насколько бы ты ни был силен, от такой участи ты все равно не будешь застрахован. Да, сила даст в разы больше возможностей, чтобы избежать подобного. Почему я и стремлюсь воплотить свою задумку с билдом персонажа. Но все же, даже будь я 100500 уровня — опасность остается. 
Потому, единственный путь, это незаметно создать крайне мощный билд и пользуясь обретенной силой, посылать всех куда-подальше. На перерождение, к примеру. Но самое главное — стать мастером в каком-нибудь ремесле, боевом умении или магии. Только это может обезопасить меня от посягательств на мою тушку. Опять же — не стопроцентно, но если никто не будет знать, где я установил точку воскрешения, от полученного с таким званием навыка, то и достать меня не смогут. По-крайней мере, пока не узнают, где у меня точка. А ведь ее и сменить всегда можно будет.
Но прежде чем в открытую заявлять о себе, придется не слабо попотеть. Условий, чтобы окончательно собрать задуманный билд — вагон и маленькая тележка. Одним из них является достаточная личная сила, чтобы добраться до нескольких интересных достижений и навыков. И слабак, в те места, где есть нужные усиления, просто не дойдет. Вторым условием, в противовес предыдущему — низкий уровень персонажа. До десятого. Ведь некоторые из бонусов и навыков, можно получить только в определенных местах. В яслях. А туда пускают только до десятого. Сила же нужна, исключительно для того, чтобы до этих яслей вообще добраться. 
К примеру бонус "Гнев зверя". Получить его можно только там, где, когда-то, стартовала одна из игровых рас. Оборотни. Чистокровные, я имею ввиду. А не такие полукровки, как я. Но так просто в нее не попасть. Что-то там не заладилось с психикой игроков в зверином теле и расу уничтожили. Точнее, попытались. К слову, это была единственная, за всю историю "Игры судеб", подобная попытка. Больше, никто и никогда не пытался ничего удалить. Только ставили заплаты, как было в загрузочной зоне.
Но эта попытка, невольно привела к интересному результату. Там не было ограничений на получаемые навыки и бонусы. Никаких. Если сможешь добраться, найди наставника или нужный квест и получишь желаемое. Другой вопрос, что перед входом в ясли стоит очередная заплатка, суть которой — куча мощных высокоуровневых мобов, вместо обычных зайчиков-лисичек. Слабаки не пройдут, а хай-левелов вообще не пустит в эти ясли. 
На аукционе мне неожиданно улыбнулась удача. Я то рассчитывал купить парочку простейших предметов, просто чтобы срам прикрыть и добавить своей тушке немного брони. Но среди выставленного на продажу неожиданно попался очень любопытный лот. 
Боевые перчатки гладиатора
Уровень: 1 из 10
Опыт: 1 из 100
Максимум модификаторов: 1 из 10
Установлено модификаторов: 0 из 10
Качество: Плохое
Прочность: 100 из 100 (ур. предмета*100)
Броня: 10 (ур. предмета*10)
Урон без оружия: + 10 % (ур. предмета*10)
Требования: 1 уровень, 10 сила
С одной стороны — абсолютно бесполезные перчатки. Видимо, кто-то из начинающих кузнецов баловался. Вещь-то, действительно трешовая. Полнейший хлам. Во первых, мало кто прокачивает "Урон без оружия". Имеется ввиду чистый. Всякие монахи и прочие классы, завязанные на боевые искусства, не в счет. У них свое снаряжение, объединенное в одну группу — "Когти и кастеты". 
А таких, кто сражается именно "без оружия", то есть в чистой рукопашной, крайне мало. Это просто невыгодно. По соотношению нанесенного и полученного урона. Попросту говоря, ДПС, урон в секунду, слишком низкий.
Во вторых, даже тем, кому эти перчи подойдут, они без надобности. Да, их можно прокачать и превратить во что-то стоящее, но смысл так мучиться, если на более высоких уровнях есть предметы поинтереснее? 
Но, даже, если кто-то, вдруг, решился бы их прокачать, у него невольно возникли бы проблемы. Броня перчаток — 10 ед. Это значит, что каждый вражеский удар, пришедшийся на перчатки, сверх 10 ед будет снижать прочность. Иными словами, перчатки просто не доживут до поднятия уровня. И единственный способ это исправить — поставить модификатор на восстановление прочности. Дорогой модификатор. Особенно для новичка. И кому оно надо занимать один из доступных слотов бесполезным в бою модом?
Вот и выходит, что такие перчатки не нужны никому. Почти, ведь я, в это "почти", вписываюсь прекрасно. Ну а то, что придется потратить практически всё заработанное золото на такой мод, ну что ж… ничего не поделаешь. Все равно, я ничего, лучше этих перчаток, не найду. 
Простой модификатор брони 
Уровень: 1
Качество: Плохое
Прочность: 1 из 1
Требования: Только для защитного снаряжения
Свойства: При установке добавляет предмету "Восстановление прочности". 10 ед.(ур. предмета*10) раз в 10 сек. (10-ур. предмета) 
Тоже один из простейших, хотя отвалить за него и за перчатки пришлось почти двадцать золотых. Почти все, что у меня было. Но я совсем не жалел об этом. Ведь оба предмета идеально друг другу подходили. На высоком уровне прокачки перчатки с таким модификатором будут неразрушимы. Все-таки оба предмета — "Плохого" качества, оба первого уровня, а значит произойдет, так называемая, синергия предметов. Это, когда два взаимосвязанных предмета одинакового грейда начинают не просто работать в паре, а взаимодополняют друг друга. И пофиг, что уровень перчаток вырастет. Учитываться будет только стартовый уровень, то есть, когда появилась эта взаимосвязь.
Боевые перчатки гладиатора
Уровень: 1 из 10
Опыт: 1 из 100
Максимум модификаторов: 1 из 10
Установлено модификаторов: 1 из 10
Качество: Плохое
Прочность: 100 из 100 (ур. предмета*100)
Восстановление прочности(с. мод): 10 ед.(ур. предмета*10) раз в 9 сек. (10-ур. предмета) 
Броня: 10 (ур. предмета*10)
Урон без оружия: + 10 % (ур. предмета*10)
Требования: 1 уровень, 10 сила
Вот, как и ожидалось, после использования свитка с модом, в свойстве появилась приписка (с. мод). Синергичная модификация. Значит на более высоком уровне перчаток будет качественный скачек. Если верить форумам, конечно. 
В общем, покупками я остался вполне доволен. Добавив к модифицированным перчаткам еще и простые штаны, рубаху и сандалии. Как раз хватило остатков наличности. Жаль, конечно, что с алхимом я в пролете. Но, что уж поделать. Я пока бомж. Выжимка из левого яйца дракона мне не по карману. 
Единственное, в чем теперь была проблема — не похерить свои приобретения. И если одежку мне было не очень-то и жалко. То вот перчи убивать, ни в коем случае нельзя. То есть, пока не убью сто противников и не апну перчаткам уровень, возможности закрыться руками от ударов я лишен. Иначе, несмотря ни на какое "Восстановление" в серьезном замесе они просто рассыпятся. Ну а если точнее, то даже не сотню, а скорее две. А то и семь сотен противников. Ведь, каждый новый уровень, будет требовать ровно в два раза больше жертв, аналогичного или более высокого уровня, чем мой. Сейчас сто, потом двести, потом четыреста и так далее. Не надо быть великим математиком, чтобы понять, почему никто не хочет заморачиваться с такой прокачкой. Мне вон, калькулятор уже подсказал, что на полную прокачку понадобиться убить 102300 противников равного или более высокого уровня. Немалая цифра, сродни достижению из ветки "Давида", только с иными условиями. Вот и кому оно надо, прокачивать трешовые перчи на десятку? Никто в здравом уме не пойдет на такой геморрой. Никто кроме меня. Не зря ж я головой об стену бился. Долго… И упорно… В общем, мне можно. 
Закончив с покупками, я, прямой наводкой, отправился ко входу в данж. Спуск в канализацию был традиционно в южной части города, так что, уже через пару минут, я был на месте, даже плутать в поисках входа не пришлось. 
Показав стражам жетон, выданный мне квсетодателем, я, не слушая их бурчание, прошмыгнул внутрь и оказался в небольшом каменном мешке. Своеобразном тамбуре, перед входом в данж, где можно спокойно проверить снаряжение и подготовится.

Глава 4

Первый этаж — самая обыкновенная городская канализация. Ничего необычного или особенного. Все привычно и знакомо. Не одну сотню раз в таких побывал. Пусть и в другом вирт-мире, но роли это не играет. Все те же узкие тоннели, все та же вонь и сырость. Все те же крысы. Куда ж без них?
Чтобы лишний раз не терять вещи, я сразу же запихнул их в инвентарь. Встреть меня сейчас хоть кто-нибудь — посчитал бы извращенцем. Ну а кем еще может быть голое тело, прущее сквозь нечистоты, да с десятком повисших на нем крыс? Вот и я так думаю, что извращенцем. Но мне пофиг. Неприятно конечно, местами больно, но парадокс в том, что уже повисшие на мне крысы, хоть и продолжают меня грызть и царапать, но волей-неволей стали для меня живым щитом, от своих же товарок. Ибо больше вцепляться просто некуда. Места нет.
Ну а я, хоть и с трудом, но продолжаю двигаться дальше. Все одно перед комнатой с боссом вся эта "одежка" шустренько с меня спрыгнет. То ли условность такая, то ли, местный босс не прочь полакомиться крысятинкой, без понятия. Но факт есть факт. Первый этаж любой канализации — крысы. И к боссу они ни ногой. В общем, пофиг. Тем более и идти тут осталось минут двадцать всего. А мой реген вполне справляется с уроном этих мелких паразитов.
А вот боссы, всегда разные. Тут может попасться все, что угодно. В этом плане канализация — самый непредсказуемый данж. Говорят, даже дракона один раз встретили. Хотя… Правда это или нет, точно не скажу. Но, я бы не удивился, если честно. Мы как-то с гильдией штурмовали канализацию "Светлого англария". Так там в конце боссом была фея. Из тех, что обычно летают на полянках. Нарядненькие такие, в платьицах. Волшебную силу с лунных цветов собирают. Эта феечка, босс 230 уровня, нас и положила. Всех. Без шансов. Так что, насчет дракона — могу поверить. В канализации все возможно.
Разъяренный плёточник
Уровень: 10
Тип: Босс
Ну а вот теперь — можно и размяться. Главное только, очень тщательно контролировать показатели прочности моих перчаток. А именно с ними я и пойду в бой. Прокачивать-то их как-то надо. Вот и придется одеть. Опыт засчитается только в том случае, если они будут со мной с начала боя и до конца. И никак иначе. Потому, одеваем и вперед.
Получен урон 49. Удар плетью.
"Мда уж, резвая тварюшка!" — Невольно скривился я, осознав, что повстречал типичного ловкача. Не самый лучший для меня вариант. Нужно будет следить не только за прочностью перчаток, но и по сторонам поглядывать. Очень уж не хочется схлопотать неожиданный крит в спину и улететь на перерождение с одного удара. Будет тот самый ваншот, которого я и опасаюсь. А с этим противником, такое раз плюнуть.
Огромное, почти в мой рост, переплетение древесных корней, лоз и отростков. И четыре мощные плети с костяными шипами на конце. Но были и плюсы. Подвижные — только эти четыре отростка. Остальное тело статично. Босс-растение, в каком-то смысле повезло. Значит ОЖ еще меньше, чем у обычного. Хотя есть и минусы. Тот же яд. О! только вспомнил
Получен урон 30. Яд.
Теперь придется поторопиться. Подскочив, я нанес три удара по телу босса и поспешил отскочить на безопасное расстояние. Нужно переждать действие яда. Был бы у меня реген поменьше, тут бы мой бой и закончился без баночек с противоядием и зелий здоровья. Но так — не страшно. Реген очень быстро сведет ДОТ от яда на минимум. Каждый тик яда, то есть каждое срабатывание ДОТА, будет все меньше и меньше. Просто потому, что показатели регена превышают получаемый урон. Механика такая. Так что яд — это не проблема. Пока не проблема. А вот потом, когда уровень противников, а значит и урон от яда возрастет, это уже будет проблемой, которую придется как-то решать.
Забить босса получилось без проблем. Пришлось конечно повозится, но это всеж-таки босс, пусть и низкоуровневый. Еще трижды он навешивал на меня яд. И пару раз даже умудрился критануть очередным ударом. Благо, на моей стороне сыграла одна из условностей системы. Та же условность, что помогала и раньше. У босса есть не только урон, но и скорость атаки. А значит — фиксированный урон в секунду. И он оказался ниже, чем моя регенерация, а значит, шансов победить у него не было изначально.
Облутав тушку, я с сожалением забросил в инвентарь, на продажу, две редкие вещи на магический класс. Посох и робу колдуна. Скорее всего, какие-то сетовые вещи. Но мне они в любом случае не подойдут. Хоть я и, вроде как, магический класс.
К сожалению, за бой с боссом мне не дали никакого особого достижения. Единственное, чем он отличался от иных мобов, это тем, что в счетчик "Давида" упало не +1 а сразу +10. Но и то хлеб. Да и в перчи тоже ушла десятки опыта, чт тоже неплохо. Тем более, что мне, наконец, можно сражаться нормально, а не как раньше. На втором этаже нет ни одного моба ниже десятого. Да, само по себе, это опасно. Но, сомневаюсь, что они будут сильнее босса. Главное только не собирать толпы. А с одним-двумя я справлюсь. Надеюсь.
Стоило мне спуститься на второй этаж, как все подобные надежды мигом пошли прахом. Нет, я знал, что во всех канализациях первый босс всегда слаб. И знал, что он слабее даже простых элиток второго этажа. Но я до последнего верил, что шансы одолеть противника у меня будут. Какого же было мое разочарование, когда войдя на второй этаж я улетел на перерождение с первого же удара какой-то мелкой жабы. Это был даже не удар. Она меня плевком перешибла. Одним выстрелом скинув ОЖ до нуля. А что еще обиднее. С достижением "Вопреки всему" я теперь в пролете. Да, там всего-лишь небольшой бонус, уменьшающий время воскрешения после смерти. Но я мог бы его получить, просто немного подождав, перед тем как сунуться на второй этаж. Буквально четыре часа. Но нет, мы же самые сильные и продуманные. Боимся только ваншотов, а всё остальное — грязь под ногами. Вот и схлопотал свой ваншот.
- Обидно — Вздохнул я, поднимаясь с земли. Перекинуло меня на местное кладбище. Благо, со всем что было со мной. Кроме, выбитых недавно посоха и робы. Они благополучно остались в канализации. Я ж оттуда вышел не своими ногами. Меня оттуда, так сказать, вынесли.
Благо хоть, плевок от жабы прилетел в торс, а не по перчаткам. Так бы и их потерять мог. В общем, подрасслабился. Как это бывало уже не раз — поверил в свою исключительность и нарвался. Сколько тысяч подобных оплошностей уже бывало… Сколько раз меня чихвостил наш рейд-лидер, еще в той, прошлой жизни. А, все равно, периодически нарываюсь.
Хотя, я не расстраиваюсь. Мне вообще, можно сказать, что повезло. Повезло в том, что осадили сейчас, а не гораздо раньше. Тот же босс, допусти я хоть малейшую оплошность, был способен сделать это. Да и мишки. Никто ведь не застрахован от двух критов подряд. Но пронесло. А вот сейчас, границу моих возможностей смогли провести очень четко. На второй этаж, мне пока рано. А значит, пришла пора немного дополнить свой план и вытащить из склерозника дополнительные подпункты.
Так, что у нас там по "Рейгилу"? Так… Мельник, бондарь и армейские склады. Три репутационных квеста, не содержащие в награде опыт и выдающиеся без оглядки на репутацию. Главное их достоинство — упор на физический труд, а это плюс к силе и выносливости. Тренировки проще говоря. Брать их можно было раз-два в день. Но этот вариант действий занимает по времени больше недели. Там давалось всего по +10 к репутации с городом. И чтобы сменить "Ненависть" на "Неприязнь" мне придется потратить пять-шесть дней. Чтобы поднять уровень репутации надо набрать +500 очков.
Был и другой вариант. Тренировочная площадка. Но опять же, на развитие статов, я потрачу столько же времени, сколько на квесты. А вот репутацию не подниму вообще. И казалось бы, бери первый вариант и не умничай, но не все так просто. Тренировочная площадка дает развивать не только статы, но и навыки. Пусть и в разы медленнее, чем в бою.
Соответственно вопрос. Что выгоднее? Репутация и голые статы или небольшое развитие навыков, плюс все те же статы? Думаю тут ответ очевиден. Репутацию в любом случае поднимать необходимо. Хотя бы в паре-тройке городов.
За каждый город, где скакнула репутация, я буду получать +100 к округу. Плюс, каждый квест, сам по себе, будет давать +1–3 на этот же округ. Та же математика и для фракционной. Поднял в округе, получи плюс к фракции. В моем случае, если подниму репутацию в этом округе, получу +100 к фракции — Королевство "Айрнфог". А там и мировой капелька капнет. В любом случае, дело нужное. Сидеть в "Ненависти" — не вариант. Половина игрового контента будет закрыта.
Вздохнув, я вытащил из инвентаря одежду и поплелся в город. Первым делом навещу мельницу. Тут она стоит на небольшой речушке, проходящей через город.
Как и ожидалось, мельник был не очень доволен моим появлением. Но и отказать не мог. Причем, даже не столько из-за своей программы, сколько по причине банальной нехватки рук. Правда, он сразу же попытался снизить положенную награду за выполнение квеста. Но жестко с этим обломался. От награды я вообще отказался. Опыт мне не нужен, хотя деньги, конечно, жалко.
- Хм… Вроде и погань, а помочь хочет, да просто за так… странно это — Стоило мельнику услышать отказ, как НПС сразу же начал отыгрывать классический вариант на второй вариант награды. — Ладно, давай так. Выполнишь дело, так и быть, замолвлю за тебя словечко перед знакомыми.
Получен квест: "Помощь мельнику"
Описание: Помоги мельнику с его работой. Наполните и перенесите тридцать мешков зерна из амбара под навес.
Награда: + 10 репутация с городом Рейгвил
Принять? Да/Нет
Приняв задание, я не откладывая приступил к работе. От амбара, до навеса было всего метров двадцать. И казалось бы, в чем сложность задания? Тем более, что мешки не сказать, чтоб тяжелые. А сложность была в них. Крысы. Вездесущие крысы. Классика жанра. Сколько не играл, не видел ни одного амбара, где бы их не было. Конечно, уровень у них всего лишь в районе второго-третьего, но сколько же от них неудобств!
В обычной ситуации, каждый мешок превращается в эпическое сражение для нубов. Серьезно. Обычно новички выполняют этот квест исключительно слаженной командой. Кто-то наполняет и носит, кто-то зачищает ангар от тварей, возрождающихся со скоростью пулемета.
К слову, не самый любимый квест у новичков. Но популярный. Если выполнить достаточно быстро, можно получить неплохую дополнительную награду. Я, к слову, тоже постараюсь сделать квест максимально быстро. Не для награды, тем более, что она мне не светит, а для того, чтобы не терять времени и успеть выполнить еще два квеста на репутацию, до того как наступит ночь и НеПиСи пойдут баиньки. До очередного заката оставалось всего три часа.
Мне к слову тоже не мешало бы отдохнуть. Все ж таки уже больше двух суток без нормального сна и отдыха. Это было второй причиной, почему стоит торопиться. На армейских складах у меня подобная возможность будет. Можно будет выбрать ее, вместо награды за квест. Так что, ночь я планировал провести на сеновале в армейских конюшнях. Не бог весть какая ночлежка, но сойдет. Там же и перекусить можно будет. А то дебафф голода грозиться перейти в среднюю тяжесть. А это уже ОЖ начнет резать, такой радости нам не надо.
С заданием я справился за полтора часа. Самое большое неудобство было в том, чтобы терпеть постоянные укусы мелких крысюков. Они хоть и наносили всего лишь 7–8 урона, но было это крайне неприятно. Да и мешало немного зерно в мешки набирать. Но я старался игнорировать это неудобство и сосредоточился на работе. Благо, что стоило мне покинуть амбар, как они тут же возвращались обратно, напрочь про меня забывая.
Получив свои законные +10 к репутации я неспешным бегом отправился в южную часть городка. Домик и мастерская бондаря ничем не отличались от многих других. Все те же кучи досок, неиспользованные обода и полосы стали, разбросанные то тут, то там и неизменный запах браги. Даже не знаю, почему все НПС, которых ставят заниматься этой работой — выпивохи. Прикол может такой от ИскИнов или есть какая иная подоплека?
Очередное задание было клоном того, что выдавался на мельнице. Разница была только в том, что таскал я не зерно, а штабеля досок. Только общий объем работ был больше. Но и крыс тут не было. В общем, ничего сложного. За час управился, спокойно отправившись к складам.
А вот тут была уже рулетка. Склады — складами, но задания здесь не ограничивались обычным сбегай — принеси. В этот раз мне выпало простейшее. Уборка на территории. Вот только на то, чтобы все разложить более менее компактно и по местам, а также подмести, у меня ушло времени в разы больше чем на оба предыдущих задания. Но зато хоть пайку получил из каши и куска ржаного хлеба. Да и место в конюшне выделили без вопросов.
В общем, следующий день я встречал почти не голодным и хорошо выспавшимся. Ну а дальше, все началось по новой. Разве что начал я прямо со складов. Перетащил кучу ящиков из дальнего угла поближе к выходу, получил очередные +10 и побежал к бондарю. Следующим будет мельник. А потом уже появится немного свободного времени, пока у квестодателей не обновится список заданий.
С квестами я закончил задолго до полудня. С учетом, что проснулся в семь утра, а закончил в одиннадцать, свободного времени у меня образовалось даже больше, чем изначально рассчитывал. Поэтому я не стал терять время и возможность и, прямой наводкой, отправился к казармам стражи на бесплатную тренировочную площадку. Лишний раз поднять статы тоже не помешает. А там это сделать — в разы проще.
Сама тренировочная площадка представляла из себя классическую смесь полосы препятствий, качалки и тира. Плюс, была специальная площадка с манекенами, для отработки ударов. Именно последняя и была мне нужна.
Не обращая внимания на презрительные взгляды и колкие замечания, я занял свободный манекен и начал раз за разом избивать его руками. Естественно, делал я это с надетыми перчатками. Фишка в том, что и таким образом можно получить немного опыта для предмета — единицу другую. Крайне неэффективно конечно, но это тоже возможность прокачки. Значит надеваем и вперед.
С тренировочной площадки я ушел через четыре часа. Как раз у меня с головой оставалось время, чтобы сделать очередной забег по квестам.
Репутация с городом успела подняться где-то на сотню. Если конечно мои прикидки верны. К сожалению, этот параметр нигде не отображался. Но, если так пойдет и дальше, еще через четыре дня, я уже смогу гулять по городу без приступов всеобщего обожания у местных. Да и торговцы не будут заламывать чрезмерные цены. Единственное что — надо будет завтра выделить время и вместо тренировочной площадки наведаться в канализацию. Данж, лично для меня, к тому времени, успеет обновиться. Так что, повторно пройду первый уровень и постараюсь завалить нового босса. Но на второй этаж соваться не буду. Даже с подросшим на тридцать пунктов показателем ОЖ, за счет +3 к Выносливости, мне там делать нечего.
Подкачаюсь, апну уровень перчаткам, тогда и можно будет попробовать. Да и статы подрастут. Если я за сегодня поднял силу до 11, а за счет бонуса — это 22. То, через пару дней на квестах и тренировках, этот показатель вообще вырастет в разы, да и жизни больше станет, уже можно будет пробовать. Ну а пока что — спаааать. Завтра много дел.
Времени на задуманное мне понадобилось чуть больше, чем я изначально рассчитывал. В основном из-за заданий на армейских складах. Некоторые из них оказывались довольно продолжительными, а отказываться было никак нельзя. Иначе вообще бы выдавать перестали. Потому, вместо запланированных пяти дней, я провозился всю неделю.
Но итог мне понравился. Добавить сюда два похода в канализацию и несколько забегов на тренировочную площадку и результат становится исключительно положительным.
Параметры персонажа:
Ник: Шард
Раса: Полукровка 
Класс: Целитель
Достижения:
Посвященный жизни — редкое
Давид и голиаф — Необычное
Берсерк — Редкое
Характеристики:
Сила — 42 (21*Бонус) 
 Урон: 94,2 (Сила/10+навык)
Ловкость — 19
 Бонус скорости: 1,9 % (ловкость/10)
Выносливость — 40 (20*Бонус) 
 Очки жизни: 400 (Выносливость*10)
 Регенерация ОЖ: 63 (Выносливость/10*бонус+навыки) 
Доступно: 5 единиц свободных характеристик
Бонусы и штрафы:
Мощь зверя — Ваша сила и выносливость удвоены.
Повышенная регенерация — Регенерация увеличена в три раза
Противление магии — Скорость развития магических способностей снижена в три раза
Магическая сила — Доступно развитие магических навыков
Могущество жизни — Длительность способностей и заклинаний удвоена
Путь жизни- Заклинания и магические способности, имеющие негативный эффект, не могут быть использованы.
Давид — Урон по противникам выше вас по уровню увеличен на 2 %, за каждый 1 уровень противника выше вашего.
Навыки:
Рукопашный бой — 6 — Урон без оружия 90 (15*ур. навыка) ед. урона. 
Регенерация — 5 — Увеличение естественной регенерации на 50 (10*ур. навыка) %.
Восстановление — 2 — Вы восполняете 10 (5*ур. навыка) ОЖ в секунду.
Лечение — 2 — Вы восполняете 20 (10*ур. навыка) ОЖ в секунду.
Железная рубашка — 6 — Весь получаемый урон снижен на 12 (2*ур. навыка) %
Посвященный жизни — 3 — Регенерация увеличивается на 3(1*ур. навыка) % за каждый 1 % потерянных ОЖ.
Берсерк — 2 — Урон увеличивается на 0,4(0,2*ур. навыка) % за каждый 1 % потерянных ОЖ.
Умения:
Заклинания:
Снаряжение:
Боевые перчатки гладиатора
Уровень: 1 из 10
Опыт: 79 из 100
Максимум модификаторов: 1 из 10
Установлено модификаторов: 1 из 10
Качество: Плохое
Прочность: 100 из 100 (ур. предмета*100)
Восстановление прочности(с. мод): 10 ед.(ур. предмета*10) раз в 9 сек. (10-ур. предмета)
Броня: 10 (ур. предмета*10)
Урон без оружия: + 10 % (ур. предмета*10)
Требования: 1 уровень, 10 сила
Но самое главное, что репутация с городом наконец поднялась до "Неприязни" и мне открылись дополнительные квесты и возможности. К примеру, теперь можно выполнять квесты, в оплату которых могут дать или опыт, или деньги. А там, где деньги, там и нормальная еда и нормальная постель. Хотя бы ради этого стоило заморачиваться. А то, я за эту неделю, мягко говоря, задолбался спать на конюшне и есть кашу один раз в день. Причем, что кусок хлеба мне к ней дали всего один раз. В самом начале. Потом только кашу. Голод она конечно утоляла, но вот вкус явно оставлял желать лучшего.
Теперь же, с самого утра я сразу отправился в ближайшую харчевню. С утреца там посетителей почти нет, а вот работы, после ночи — завались. И еда нормальная имеется. В общем, через два часа махания веником и тряпкой, я с удовольствием перекусил куском жареного поросенка и запил это дело квасом с булочкой. Кайф!
Весь этот день я выделил себе для безделья. Не совсем конечно, но он был очень близок к выходному. Я гулял по улочкам города и изучал, что же здесь вообще есть. А если точнее, то искал подходящие ежедневные квесты. Вчерашний, третий поход по подземелью ясно дал понять, что на второй уровень мне все также рано. Пусть и не с одного плевка, но жаба меня убила не напрягаясь. Тем более, что их там было сразу две. По моим подсчетам, прежде чем с ними связываться, нужно поднять тренировками выносливость хотя бы еще пунктов на десять, а лучше на двадцать. Да и перчи на второй уровень перевести. Иначе не переживут они такого боя.
В общем, это дня три-четыре тренировок. И это минимум. Можно было бы бить манекены с утра до вечера — я бы так и поступил. Но от таких умников стоит специальная заплата. Азиаты постарались, выпросили от разрабов. Слишком увлеклись они прокачкой на манекенах, по быстрому превращаясь в монстров на низких уровнях. Вот и получили на свою голову на орехи. За чрезмерное упорство. И они и все остальные за компанию. Как итог — четыре часа в день, это максимум. Потом эффективность такой прокачки падает почти до нуля, сколько бы ты ни молотил по манекену.
Ну да ладно. Зато вон город изучу. "Неприязнь", это не "Ненависть". Меня хоть и не любят, но говорить уже будут. А значит вперед! Исследовать "Рейгвил"! Пробегусь разок по этой деревни, покажу себя людям. Мдя…

Глава 5

Ничего особенного за время своей прогулки я не нашел. Нет, так-то прогулялся не бесполезно. Хотя бы потому, что нащупал семь потенциальных ежедневных квестов, где в оплату были деньги или репутация. Думаю мне это пригодится. К примеру, чтобы немного приподняться по финансам и купить снаряжение получше. Да и репутацию на очередной уровень, к "Нейтральной", вывести не помешает. Хотя сделать это будет сложнее. "Нейтральная" — это типичная нулевая точка отсчета. И, что вверх, что вниз, требует больше очков, чтобы взять какой-то уровень. Проще говоря, чтобы подняться с "Неприязни", до "Нейтральной" надо не 500 пунктов, а 2000. Как собственно и от "Нейтральной", до "Симпатии". Своеобразный ограничитель для новых игроков, чтобы не взлетали по быстрому по репе с городом. Ну или не падали за косяки, что тоже не редкость. За некоторые преступления и на 300 пунктов сразу просесть можно.
В общем, не зря день провел. Да и +1 к Ловкости примирил меня с потраченным на отдых временем. Получил его за крайне простой квест. "Быстроногий посыльный". Суть проста, пробежать из конца в конец по городу, найти нужного НеПиСя и передать ему конверт с письмом. Собственно за эту пробежку мне и выдали повышение статов. Ну а тройка золотых стала дополнительным бонусом. Будет на что вечерком поужинать в харчевне.
На следующий день я первым делом наведался все по той же тройке квестов на репутацию, после чего снова спустился в канализацию. Квест на убийство крыс через пару часов будет провален. Он, конечно, не имел ограничений по времени, но если за неделю с момента получения квест не выполнен, он автоматически засчитывается проваленным. Такая механика была заложена в обычные квесты, чтобы не злоупотребляли, набирая тонну простых квестов и выполняя их когда придется. К более серьезным она не относилась, там такого не было. Но квест на крыс был простейшим, а значит скоро провалится и больше меня в канализацию не пустят. Только если через неделю.
Потому, не став терять время я спустился вниз и все тем же, пацифистическим методом добрался до босса. В этот раз, меня встретил противник танкового типа. "Бокудемская черепаха". Куча ОЖ, куча защиты. Редкие, но мощные удары. Тот же десятый уровень и статус босса. Ковырять ее пришлось долго. Почти три часа ушло на то, чтобы раздолбать и выковырять ее из панциря. Зато навыки неплохо поднялись. Получил плюс к "Рукопашному бою", повысив урон еще на 15 единиц. Заодно и "Берсерк" апнулся до троечки, еще больше разгоняя урон при неполных ОЖ.
Остальные навыки за эти дни почти не прокачались, что меня немного удивляло. Тот же навык "Регенерация"… Почему нет развития? Я столько времени хожу под ударами, постоянно теряю ОЖ, а прокачка навыка застопорилась. Фиг с ними с "Восстановлением" и "Лечением", они магические и тут можно понять. Но реген-то — чистая физика. Так почему не качается?
Предположение у меня было только одно. Я не сражаюсь. Те же крысы с первого этажа. Да, они меня бьют, да, я получаю урон и реген работает на полную. Но сам я, в ответ, не атакую и никого не убиваю. Может быть, система просто не засчитывает мне такую прокачку? Если так, то это печально. Я надеялся, еще до второго этажа, поднять этот навык на максимум. Но, видно, не судьба. Что ж… Печально.
Но не смертельно. Значит будем просто поднимать статы. По идеи, если разгоню ту же выносливость на доступный для тренировок максимум, хотя бы до средних 30 единиц, то в итоге получу 600 ОЖ. А с таким запасом жизни я уже смогу выжить на втором этаже. Хотя… Тут бабка надвое сказала. Кто его знает, кто там будет кроме жаб дальше? Но в любом случае, у меня, хотя бы появится наконец возможность нормально сражаться, а значит и прокачивать навыки. Та же тренировочная площадка начала надоедать.
Как я и ожидал, стоило мне выйти из канализации, как система сообщила о провале квеста и падении репутации с городом на 10 пунктов. Чего-то подобного я и ожидал, потому и заморочился парой репутационных квестов еще до этого события. Второй раз падать на "Ненависть" мне никак нельзя. А то потом, чтобы подняться, мне придется набирать не 500 пунктов, а уже 5000. Как "не оправдавшему доверия жителей".
Прикинув план действий, я составил примерный распорядок дня на будущую неделю. Утром, как обычно тройка квестов у мельника, бондаря и на складах. Они самые жирные в плане репутации. Потом, четыре часа тренировка и оставшееся время до вечера, снова квесты, но на этот раз — ради финансов. Я конечно продаю выбиваемый с боссов лут на аукционе. Но сильно много на этом не заработаешь. Лут хоть и хороший, но дешевый. Низкоуровневый. Но это все равно больше, чем на квестах.
Что печалило, со всех моих походов в данж, реально полезная для меня вещь выпала всего один раз. Да и то, польза от нее была немного сомнительная.
Шипованные крепкие поножи
Уровень: 1
Качество: Хорошее
Прочность: 349 из 500
Броня: 50
Требования: 1 уровень, 20 сила
Отражение урона: 11 %
Вроде и хорошая вещь, тем более с моим билдом, но толку от нее сейчас никакого. А все из-за отражения урона. Наденешь такие и грызущая меня крыска возьмет и самоубъется об них. А это опыт. Оно мне надо? Но это только сейчас польза сомнительна. Так-то вещь полезная. Поэтому, пока, они просто лежат в инвентаре. Надену их, когда пойду на второй этаж.
К слову, я уже нашел куда пристроить вырученные от продаж на аукционе деньги. Отыскав в истории покупок нужные данные, я списался с продавцом, что выставлял на продажу мои перчатки и поинтересовался, нет ли у него аналогичной экипировки.
К моей радости, у него была почти точная копия моих перчаток, только в виде сапогов. Без малейших колебаний я их сразу же и выкупил.
Боевые сапоги гладиатора
Уровень: 1 из 10
Опыт: 0 из 100
Максимум модификаторов: 1 из 10
Установлено модификаторов: 0 из 10
Качество: Плохое
Прочность: 100 из 100 (ур. предмета*100)
Броня: 10 (ур. предмета*10)
Урон без оружия: + 10 % (ур. предмета*10)
Требования: 1 уровень, 10 сила
Выкупил я их за пятнадцать золотых, что было в разы дороже, чем покупка перчаток. Но тут и понятно. Раз есть интерес, значит цену можно немного заломить. И пришлось поторговаться, чтобы сбросить ее до итоговых пятнадцати. Хорошо, что крафтер попался адекватный, понимал, что общается с новичком у которого просто по определению не может быть много золота.
Естественно, выкупив сапоги, я тут же поинтересовался, может ли он сделать остальные предметы снаряжения. Доспех, шлем и поножи. Оказалось, что да, может. Вот только я рано обрадовался. Цена, запрошенная им, оказалась непомерной. По 700 золотых за один предмет. Я даже опешил, когда он озвучил сумму. Это, что за ролсройс местного разлива?
Ответ оказался прост и незатейлив. Эти перчатки и сапоги он сделал, затратив на каждый примерно 650 золота. И делал он их не на продажу, а просто потому, что был вынужден сделать предмет с возможностью прокачки уровня. Это нужно было для развития его профессии "Кузнеца". Потому и делал по минимуму. Самое простое, на первый уровень. Иными словами, лишь бы было. На то, что кто-то их купит, он вообще не рассчитывал. И его очень удивил мой интерес к таким вещам, но спрашивать он не стал, прекрасно понимая, что ответа не услышит.
Но, в любом случае, делать остальные вещи за бесценок он не станет. Если мне нужны эти предметы, то будь добр плати. Пришлось отказаться. Как бы я ни хотел получить полный набор предметов гладиатора и в итоге собрать сет, но тут я, видимо, в пролете. Больше двух тысяч золота, мне не по карману.
Но, не успел я выйти с аукциона, через который мне передали предмет и забрали оплату, как прилетело очередное сообщение от этого крафтера. Он придумал, как можно решить мою проблему и заполучить необходимое. За в разы меньшую цену.
Он ведь не один такой крафтер, развивающий профессию. И остальным тоже приходится делать вот такие бесполезные шмотки. Предложение его было простым, как пробка. Видимо догадавшись, что я сижу где-то на задворках цивилизации и рядом нет других игроков, а тем более крафтеров, он согласился выступить в качестве посредника.
В общем, по быстрому составили договор, по которому я отдаю ему 60 золотых. Он же обязуется в течении месяца найти и выкупить три предмета: "Нагрудник гладиатора", "Поножи гладиатора" и "Шлем гладиатора". И, как только он их выкупит, сразу же перешлет мне, через аукцион. Иначе, вернет деньги. Прикинув все за и против, я с удовольствием согласился. Единственное что, добавил пункт, про отсрочку платежа. 60 золотых мне еще собрать надо. А это еще немало беготни по квестам. Немного побурчав, Кардашан, так звали крафтера, все-таки согласился.
Конечно, я вполне осознавал, что мне еще нужно столько же золота еще и на модификаторы. На те же, с "Самовосстановлением". Ведь без них новые предметы будут бесполезны. Сломаются. Потому, общая сумма, так и так, выходила солидной. Но я не жаловался. За неделю, если поднапрячься, заработать вполне реально. Я за эту неделю, не особо концентрируясь на деньгах, заработал 43 золотых. Конечно, львиная доля получена с вещей, выбитых с боссов, но и на квестах я десятку заработать успел. И если постараться, то я даже большую сумму смогу заработать, даже без канализации.
А большая мне и нужна. Скоро перчатки апнуться, станет доступен второй слот для мода. А его еще купить надо. И желательно второуровневый. Да с требованием 1 уровня. С такими условиями мод будет стоить гораздо дороже, чем обычный "плохой" мод второго уровня.
И только такой я и буду ставить. Все ради синергии модов на максимальном уровне перчаток, да и остального снаряжения тоже. Это единственный правильный путь модификации. Только идиот будет ставить мод наобум. Да, на максимальном уровне прокачки и от него толк будет. Но с синергией это не сравнить.
В общем. Чисто на покупку снаряжения и модов для него, мне надо 100 золотых. Плюс, еще сотню-две для покупки модов второго уровня. Но на это я буду добывать золото уже не на квестах, а надеюсь на вещах из канализации. Там выхлопа будет больше.
Потратив еще немного времени и слив остатки наличности на очередной мод на "Самовосстановление", я получил практически клон своих перчаток. Теперь, мой путь лежал на площадку. Всю неделю, мне в любом случае придется проводить на ней, хочу я этого или нет. Ведь это единственное место, не считая квестов, где я могу раскачивать статы. Но самое главное, тут я могу повышать опыт вещей. А это мне нужнее всего. Ну и раскачка навыков, лишней не будет. Благо, что с "Неприязнью", количество зубоскалов резко снизиться.
Потратив четыре разрешенных часа на отработку ударов по манекену я с удовольствием полюбовался на 96 единиц опыта из 100 в параметрах перчаток и отправился на заработки. Первым делом кузнец. У него, за небольшую оплату труда в 5 золотых, я проведу часа три-четыре, выполняя поручения в стиле принеси-подай. И на сегодня на этом все. Как бы я ни торопился, после кузнеца мне только на ночевку. После заката подходящие квестодатели уйдут на отдых, так что смысла дергаться и искать что-то еще никакого.
Ночь я провел в уютной постели, в хорошем настроении, искупавшийся и накормленный. Вот что деньги животворящие делают. Правда, потратить пришлось все, что заработал у кузнеца. 2 золотых за номер. 2 за использование городской купальни. И ужин за золотой. Дороговато, конечно, но необходимо. Уж купальни — обязательно. Если ты грязный, чумазый и пованиваешь, то к тебе и отношение соответствующее будет. И у НПС в том числе. Да и, не так уж это и много, если посмотреть. Стандартная сумма на бытовые нужды. В иных городах и побольше будет. Это тут — деревня.
На следующий день, с самого утра перекусив остатком ужина, я снова отправился тренироваться, с твердым намерением добить-таки перчаткам уровень. И мне это вполне удалось. Хотя под конец четвертого часа я уже и не верил.
Боевые перчатки гладиатора
Уровень: 2 из 10
Опыт: 0 из 200
Максимум модификаторов: 2 из 10
Установлено модификаторов: 1 из 10
Качество: Плохое(Х2)
Прочность: 200 из 200 (ур. предмета*100)
Восстановление прочности(с. мод): 20 ед.(ур. предмета*10) раз в 8 сек. (10-ур. предмета)
Броня: 20 (ур. предмета*10)
Урон без оружия: + 20 % (ур. предмета*10)
Требования: 1 уровень, 10 сила
Итог был прост и предсказуем. В два раза лучше, чем было. Но и это уже не мало. Удары, тех же жаб, теперь не страшны. Даже криты. К примеру, если она плюнет на 200 урона, то 20 срежется броней. А из оставшихся 180, на прочность перчаток пойдет только 90. При первом попадании, эти 90, сразу же отремонтируются на 20. То есть. Первый урон прочности будет 70. Остальные 90. С критами это где-то, те же, 90 и 100 потом, ну 120, максимум. Но я вот очень даже уверен, что никакого "потом" уже не будет. Если у них плевки такие мощные, значит в другом они слабы. Да и… Я слабо представляю такую жабу, которая сможет нагибать кого-то в ближнем бою. А значит, пережить пару-тройку попаданий, сблизиться и запинать. Такое, мои перчи выдержать должны. Да и не буду я на них урон специально принимать.
Другой вопрос — сапоги. Но тут придется рисковать. Ну и ноги беречь. С остальной экипировкой тоже придется мудрить. Особенно с доспехом. Если он будет точной копией по прочности, то тогда — это засада. Но, будем посмотреть. Рано загадывать, надо дождаться когда Кардашан выполнит свою часть сделки. И надеяться, что он вообще найдет нужные предметы экипировки.
Дальше уже был забег в приступе золотой лихорадки. Все квесты я старался выполнять исключительно на бегу и максимально быстро. По наскоро составленному бизнес плану, мне надо делать минимум тридцать золотых в день. Это 5–6 квестов с наградой в те же 5–6 золотых. Каждый занимал по времени около часа. Иными словами 5–6 часов. Я прям так и увидел название своего великого литературного творения — "Математика для нубов, том первый. Всё от 5 до 6".
В этот день получилось заработать 43 золотых. Что было очень даже неплохо. А вот два последующих дня меня откровенно разочаровали. Не все квесты обновлялись ежедневно. А на остальных я поднял едва по 20 золота. Но зато четвертый день полностью устранил мое недовольство. Все квесты обновились. И прикинув наиболее удобный и простой порядок их выполнения, я заработал чуть больше пяти десятков желтых кругляшей.
За все эти дни из интересных событий — было только письмо от Карандаша. Да, это я его так случайно обозвал в общении, но он не обиделся. Не я первый, не я последний. Потому, официально для меня — он теперь Великий и неповторимый кузнец Карандаш! Но, шутки шутками, а он меня порадовал. Нашел кузнеца, согласившегося сделать доспех. Через пару дней будет. С меня, как и было оговорено, двадцать золота. А что там этому кузнецу отдаст Карандаш, мне уже по барабану. Это его личное дело.
В любом случае все в выигрыше. Я получаю хорошую экипировку за дешево. Карандаш долю малую за посредничество. Ну а игрок отобьет мелкую копейку на тех тратах, которые ему, что так, что эдак, придется делать. Как сказал Карандаш, такая практика — в порядке вещей. И при прокачке крафта — сплошь и рядом.
Оставшиеся дни "золотой лихорадки" я провел с максимальной пользой и в итоге заработал 183 золотых. За вычетом, отданных Карандашу, по договору, шести десятков золота, а также гостиницы и мелких трат вышло 99. Прям знаковое число. Это знак! Значит с моими задумками все будет хорошо. Для моих планов такая сумма — почти идеально.
На седьмой день Карандаш мне прислал еще и обещанный доспех, а также, снова порадовал, что почти договорился по поводу двух оставшихся предметов сета гладиатора. А предметы, действительно оказались сетовыми.
Доспех гладиатора
Уровень: 1 из 10
Опыт: 0 из 100
Максимум модификаторов: 1 из 10
Установлено модификаторов: 1 из 10
Качество: Плохое
Прочность: 100 из 100 (ур. предмета*100)
Восстановление прочности(с. мод): 10 ед.(ур. предмета*10) раз в 9 сек. (10-ур. предмета)
Броня: 10 (ур. предмета*10)
Снижение урона: + 1 % (ур. предмета*1)
Требования: 1 уровень, 10 сила
Больше всего меня расстроил показатель прочности и эффект брони. Такая прочка на доспехе — это все равно, что насмешка. Но, как уверил Карандаш, я рано расстроился. Не став вдаваться в подробности, он просто предложил одеть все три предмета и посмотреть, что будет.
Обнаружены три надетых предмета из сетового набора "Гладиатор" 
Предметы могут установить особую связь и получить бонус сета "Начинающий". 
Подтвердить? Да/Нет
Хм… Конечно подтвердить. Ого… ОГОГО! а вот это очень и очень радует. Теперь я начинаю понимать, за что Карандаш запрашивал 700 золотых за каждый предмет. Это уже действительно серьезная заявка на победу. Десятикратное увеличение брони всех трех предметов. Теперь вместо жалкой десятки в показателе, вся сотня. Теперь я начинаю понимать, где собака-то зарыта. А то все удивлялся, почему предмет, на производство которого уходит больше пяти сотен золота — такой хлам. А оно, вон оно как. Да, конечно с такими показателями они все равно мало кому нужны. Но, для меня — идеально. Думаю завтра можно и на второй этаж наведаться, да сразу в обновках. С таким показателем брони за доспех уже можно не беспокоится, да и за сапоги с перчатками тоже. Быстро сломать не успеют, а там и я — либо закончу бой и дождусь восстановления, либо просто убегу.
Да и по поводу снижения урона, я погорячился расстроиться. Ибо, со слов того же Карандаша, не каждый предмет защиты вообще обладает таким эффектом. Иными словами. При раскачке доспеха до 10 уровня, только за счет этого показателя на 10 процентов будет резаться любой входящий урон. И резаться он будет всегда. Вне зависимости от моих навыков или навыков противника. И этот показатель не занизить ничем. Он почти абсолютен. Любой прошедший по мне урон на десятую часть слабее. Все. Точка.
И если смотреть с этой стороны, то Карандаш абсолютно прав. Плюс мне никто не мешает поднять этот параметр еще больше. На логичный вопрос — А как это сделать? — Ответ был столь же логичен. Ищите батенька мод легендарного уровня. Говорят с черного дракона такие падают. Сволочь в общем. Это он меня так красиво подколол в ответ на мое к нему "карандашество". Ну да ладно, я не обидчивый, потом припомню.
К тому же, как пояснил Карандаш, "Начинающий гладиатор" — это только первая стадия. Для стандартных пяти-вещевых сетов, уровни всегда одинаковы. "Начинающий", "Опытный" и в конце, просто "Гладиатор". Ну или — что другое, что там будет в названии сета. В общем, еще две плюшки меня точно ждут.
После всех покупок, наличности у меня снова осталось немного. Почти вся она ушла на моды. В основном, конечно, на новый мод для взявших второй уровень перчаток. И дорогим он получился, потому как пришлось делать под заказ. Особые требования, особая оплата. В итоге — все как и хотел. И уровень мода и его требования подходили идеально. Про то, что и на мой билд его свойство ложилось прекрасно, я умолчу.
Простой модификатор брони 
Уровень: 2
Качество: Плохое
Прочность: 1 из 1
Требования: Уровень 1, Только для защитного снаряжения, Уровень снаряжения не менее 2.
Свойства: При установке добавляет предмету "Отражение урона". В ближнем бою 10 % (ур. предмета*10) урона, приходящегося на элемент брони, будут отражаться обратно нападающему.
Закончив с делами на аукционе, я задумался. Завтра предстоит поход в канализацию. Как раз квестстартер откатился и выдадут без проблем. Ну а пока, лучше пойду-ка я в гостиницу и остаток дня просто поваляюсь. Вещи получены, модификаторы куплены и установлены, так что хочу сейчас просто отдохнуть.
Только в статы загляну, пока буду идти до гостиницы. Всю неделю откладывал этот момент, даже оповещения вырубил. Хотелось маленького сюрприза. Причем приятного. И вот… Я его действительно получил.
Параметры персонажа:
Ник: Шард
Раса: Полукровка 
Класс: Целитель
Достижения:
Посвященный жизни — редкое
Давид и голиаф — Необычное
Берсерк — Редкое
Характеристики:
Сила — 58 (29*Бонус) 
 Урон: 140,8 (Сила/10+навык)
Ловкость — 25
 Бонус скорости: 2,5 % (ловкость/10)
Выносливость — 60 (30*Бонус) 
 Очки жизни: 600 (Выносливость*10)
 Регенерация ОЖ: 77 (Выносливость/10*бонус+навыки)
Доступно: 5 единиц свободных характеристик
Бонусы и штрафы:
Мощь зверя — Ваша сила и выносливость удвоены.
Повышенная регенерация — Регенерация увеличена в три раза
Противление магии — Скорость развития магических способностей снижена в три раза
Магическая сила — Доступно развитие магических навыков
Могущество жизни — Длительность способностей и заклинаний удвоена
Путь жизни — Заклинания и магические способности, имеющие негативный эффект, не могут быть использованы.
Давид — Урон по противникам выше вас по уровню увеличен на 2 %, за каждый 1 уровень противника выше вашего.
Навыки:
Рукопашный бой — 9 — Урон без оружия 135 (15*ур. навыка) ед. урона. 
Регенерация — 6 — Увеличение естественной регенерации на 60 (10*ур. навыка) %.
Восстановление — 2 — Вы восполняете 10 (5*ур. навыка) ОЖ в секунду.
Лечение — 2 — Вы восполняете 20 (10*ур. навыка) ОЖ в секунду.
Железная рубашка — 7 — Весь получаемый урон снижен на 14 (2*ур. навыка) %
Посвященный жизни — 3 — Регенерация увеличивается на 3 (1*ур. навыка) % за каждый 1 % потерянных ОЖ.
Берсерк — 4 — Урон увеличивается на 0,8 (0,2*ур. навыка) % за каждый 1 % потерянных ОЖ.
Умения:
Заклинания:
Снаряжение:
Боевые перчатки гладиатора
Уровень: 2 из 10
Опыт: 0 из 200
Максимум модификаторов: 2 из 10
Установлено модификаторов: 2 из 10
Качество: Плохое
Прочность: 200 из 200 (ур. предмета*100)
Восстановление прочности(с. мод): 20 ед.(ур. предмета*10) раз в 8 сек. (10-ур. предмета)
Броня: 200 (ур. предмета*10*сет)
Урон без оружия: + 20 % (ур. предмета*10)
Отражение урона: 20 % (ур. предмета*10)
Требования: 1 уровень, 10 сила
Сет гладиатора: "Начинающий" — Броня увеличена в 10 раз.
Боевые сапоги гладиатора
Уровень: 1 из 10
Опыт: 8 из 100
Максимум модификаторов: 1 из 10
Установлено модификаторов: 1 из 10
Качество: Плохое
Прочность: 100 из 100 (ур. предмета*100)
Восстановление прочности(с. мод): 10 ед.(ур. предмета*10) раз в 9 сек. (10-ур. предмета)
Броня: 100 (ур. предмета*10*сет)
Урон без оружия: + 10 % (ур. предмета*10)
Требования: 1 уровень, 10 сила
Сет гладиатора: "Начинающий" — Броня увеличена в 10 раз.
Доспех гладиатора
Уровень: 1 из 10
Опыт: 0 из 100
Максимум модификаторов: 1 из 10
Установлено модификаторов: 1 из 10
Качество: Плохое
Прочность: 100 из 100 (ур. предмета*100)
Восстановление прочности(с. мод): 10 ед.(ур. предмета*10) раз в 9 сек. (10-ур. предмета)
Броня: 100 (ур. предмета*10*сет)
Снижение урона: + 1 % (ур. предмета*1)
Требования: 1 уровень, 10 сила
Сет гладиатора: "Начинающий" — Броня увеличена в 10 раз.

Глава 6

Первый этаж я прошел, как всегда, не напрягаясь. И даже более того. С новым доспехом и сапогами, урон от крыс не проходил вообще. Достать меня могли только кусая за ноги, в неприкрытые части тела. Единственное неудобство — приходилось держать руки с перчатками высоко над головой. Просто, чтобы не срабатывал эффект отраженного урона. Но это уже были мелочи.
Босс первого этажа в очередной раз не стал большой проблемой. "Ядовитый полоз" хоть и пытался сделать мне больно. Но с моими характеристиками, навыками и снаряжением, мне даже напрягаться не особо нужно было, для нанесения урона. Что перчатки, что надетые перед входом в комнату босса поножи с отражением, вполне быстро опускали его здоровье в ответ на каждую атаку.
Да и я сам столбом не стоял. Почти полторы сотни урона, увеличенные на 18 % бонусом "Давида" и усиленные "Берсерком" пропорционально просевшему здоровью, выливались в плюхи на 200–300 урона. Для босса, это было очень чувствительно. Даже получалось его иногда "Оглушать", после выскакивающих критов. Но происходило это крайне редко. Все-таки удар кулаками, хоть и был дробящего типа, но специальных модификаторов на "Оглушение", как молоты или палицы, не имел.
Но зато, я не был ограничен в скорости атаки. Те же упомянутые молоты имели подобное ограничение. Если там указана скорость атаки в 2,5. То и наносить ты можешь удары не чаще, чем раз в две-три секунды. А если и попытаешься, то урон все равно будет ослаблен и подстроится под обобщенный показатель ДПС. Проще говоря, больше чем указанный урон в секунду нанести повреждений ты не сможешь, как бы ни старался. И неважно как быстро ты будешь долбить противника оружием.
С "Рукопашным боем" таких ограничений не было. Смог нанести два удара подряд? Молодец, вот противнику два полноценных фингала. Не смог? Промахнулся? Смазал удар? Проигнорирован броней? Ну что ж, значит ты сам себе злобный криворукий буратино.
Именно благодаря этой особенности классы с "Рукопашным боем" и различными видами когтей и кастетов были довольно популярны. Раскачиваясь в ловкость, такие персонажи превращались в ходячую мясорубку, выдавая огромный ДПС за короткий промежуток времени. За что и ценились и уважались в рейдах. Особенно в сражениях с боссами.
Но были у них и минусы. С такой раскачкой у них, во-первых — падала живучесть. Просто нечем было поднять выносливость на адекватный ловкости показатель. Во-вторых — хромала защищенность от урона. В полных латах особо быстро руками-ногами не помашешь. А значит только легкая, край — средняя броня, а это минус на все ту же выживаемость.
По моей задумке, меня сия юдоль скорби должна миновать. Раскачиваться я собираюсь в типичного танка. А урон буду разгонять взамен потерянного здоровья и за счет силы, а не с помощью ускорения атак от ловкости. Но, чтобы урон и частота ударов — тот самый ДПС, были на адекватном уровне, мне придется держать уровень ОЖ на показателе в 10 процентов от максимума. Только тогда будет адекватный выхлоп от "Берсерка" и парочки других способностей, которые еще только предстоит заполучить.
Именно для того и нужна "Магия крови", которую можно добыть на третьем этаже канализации, если повезет наткнуться на нужного НПС. Как только я смогу достать этот навык, все заклинания и способности, будут использовать для своей работы здоровье, вместо маны. А дальше, все еще проще. Получаю три ауры: "Аура жизни", "Аура защиты" и "Аура битвы", каждая из которых на свою работу резервирует 30 % маны, а в моем случае, благодаря "Магии крови" — здоровья. Результат — показатель ОЖ будет пассивно снижен на 90 %. А значит и урон и регенерация и броня, будут пропорционально взвинчены на недосягаемую высоту. Тот же "Берсерк", будь мои ОЖ всегда на десяти процентах, уже сейчас выдаст увеличение урона на 72 %. И он только на четвертом уровне навыка. А ведь есть и иные усилители урона, с похожим принципом действия.
Умереть же мне не дадут броня и разогнанная без меры регенерация. За счет все того же заниженного показателя здоровья. Но тут придется очень и очень постараться, чтобы все сделать грамотно. Не зря ведь, я так опасаюсь ваншотов. Все же, 10 % ОЖ — не такой уж и непреодолимый запас жизни для мобов, способных выдавать огромный разовый урон. И решить эту проблему будет довольно сложно.
Да и различные "Кровотечения", "Отравления" и прочие ДОТы никто не отменял. Чтобы не страдать в бою, от таких вот "Анти-регенерационных" эффектов, тоже придется очень постараться и добыть немало специфических и редких компонентов — способности, достижения, специфическая экипировка и моды на нее. Но все это, в итоге, должно будет сделать из моего персонажа непробиваемого танка, с огромным уроном, способного соло проходить любой данж и залезать на ночевку хоть в пасть к драконам. Ну… Теоретически.
А ведь есть еще и различные плюшки от класса "Целитель", всё развитие которого направлено на восполнение здоровья и снятие всяких негативных эффектов. Да, заполучить их и раскачать, будет крайне затруднительно. Особенно из-за порезанной втрое скорости развития магических навыков. Но в моем случае — это роли не играет. И найду и добуду и переделаю под себя. Именно для того и интеллект держу по нулям. Чтобы нужные навыки и умения в легкую трансформировать в нужный мне вид, как это было с "Лечением". В общем, перспективы есть. Не зря же, я столько форумов перелопатил, и в калькуляторах персонажа проторчал, выискивая любую мелочь, что могла бы меня усилить.
А ведь есть еще и фактор "Уникализации" развития. Фишка, введенная на заре становления виртуальной реальности и позволяющая обособить свой билд и сделать его по настоящему уникальным. Единичные, неповторимые достижения. Трансформации способностей, в силу особых условий. Уникальное снаряжение, встречающееся в единственном экземпляре. Все это, совместно создавало неповторимую комбинацию способностей и бонусов, превращая каждого персонажа в уникального специалиста, в той или иной области игры, будь то бой, или крафт, или торговля, или, даже политика или чисто социальная часть игры.
С босса в очередной раз не выпало ничего особо полезного. Ну не считать же полезным "Колдовской колпак", увеличивающий урон от заклинаний на двадцать процентов? Нет, для какого-нибудь начинающего кастера эта шапочка — верх мечтаний. И на аукционе она уйдет за хорошую цену. Золотых 20–25 точно смогу выручить. Но для меня она была бесполезна. Пусть в инвентаре полежит пока, на продажу.
Второй этаж встретил меня все той парой жаб, сходу плюнувших в меня своей кислотой.
Получен урон 112. Кислота.
Получен урон 147 — крит, Кислотный плевок!
Рванувшись вперед, я, не обращая внимания на атаки, подскочил к первой жабе и с разгона впечатал в ее тушку стальной сапог. Бар здоровья, разогнанный навыками, за прошедшую секунду успел прыгнуть обратно в зеленую зону, поэтому вторую жабу я пока проигнорировал. Да, долбит она больно, но в одиночку уже не заплюет. Главное, чтоб первая не успела присоединиться.
А шансов на это, у нее уже не было. Повисшее трехсекундное "Оглушение" поставило жирную точку в ее карьере убийцы. Несколько критующих ударов по "поплывшему" мобу и жаба благополучно скончалась. Через двадцать секунд и вторая последовала вслед за ней. Весь бой занял не больше минуты. Но даже так, я прошелся буквально по краю. Дважды здоровье падало до 10–20 ед. Да и прочность доспеха знатно просела, намекая, что неплохо бы и передохнуть пару минут, прежде чем двигаться дальше.
Честно говоря, ожидал что урон будет пониже. Даже удивляет немного. С чего вдруг он так вырос-то? В прошлые разы жабы били ощутимо слабее. Так почему?
Ответ нашелся в логах. Сработала очередная фишка "Игры судеб". Все та же "Уникализация", но направленная не на персонажа, а на мир игры. Раньше я этот момент не проверял, хотя стоило бы. И если в самое первое мое посещение "Канализация" была обыкновенным данженом без дополнительных эффектов. То на второе и прочие посещения, вся локация уже получала случайное усиление. На первом этаже это было не так заметно. А вот тут, вполне себе прочувствовал.
Древние каналы
Свойство: Все монстры локации усилены на 50 %
Свойство: Шанс выпадения предметов увеличен на 30 %
Свойство: Шанс повышения качества выпадаемых предметов увеличены на 12 %
С одной стороны — полезное свойство. С другой — куча геморроя. Я даже задумывался о том, чтобы выйти и переждать пару дней, пока данж не перезагрузится. Но потом, решил все-таки рискнуть. К боссу я точно не пойду. А вот погулять по самому этажу ради прокачки — оно того точно стоит.
Мобы второго этажа были более разнообразными, чем на первом. Если там были только крысы. То тут, кроме крыс и жаб, встречались и змеи и насекомые-переростки и даже пару хищных растений. Почти семь часов я внимательно исследовал все ответвления и коллекторные залы этажа, зачищая живность почти под ноль.
Под конец, уже на выходе из канализации, я заглянул в логи. До очередной ступени достижения "Давид" оставалось убить всего около 23 мобов. Усиление бонуса от "Подвига героев древности" было уже не за горами. Я даже не ожидал, что так быстро смогу продвинуться в этом направлении. Еще месяца не прошло, а третий уровень не самого простого в получении бонуса уже скоро будет взят. Но объяснялась это просто.
Я сознательно себя ограничиваю, загоняя в рамки, которые мне нельзя пересекать. Первый уровень и отсутствие развития. Да и… не все так просто на самом деле. После моего забега по второму уровню, с тщательной зачисткой всех мобов под ноль, мне теперь, как и на первом — никого нельзя будет убивать, чтобы не получить опыт. Ну… разве что, кроме боссов. Но до них-то еще нужно дойти. И в этом-то и вся сложность. Второй босс мне теперь станет доступен не скоро. А значит и с третьим этажом, я тоже пока в пролете. Банально не дойду, собрав по пути паровоз из кучи высокоуровневых для меня противников.
Потому мне придется временно сменить метод фарма. Нужно найти другое место для охоты. Причем желательно, чтобы меня там моментально не схарчили. И таких мест в округе практически не было. Данж канализации давал игрокам возможность быстро подняться с 7–8 уровня, примерно до 15–17. Дальше, игрокам прямой путь в другое место. Точнее, в два разных места, на выбор. На "Заброшенную каменоломню" или на "Озерный полуостров". Оба, примерно в половине дня пути от города.
Но эти варианты мне не подходили от слова совсем. Мобы там от 19 до 27 уровня. Как бы я не извращался. Что бы не придумывал. Но, с такими противниками я не справлюсь сейчас при всем желании.
Да, был и третий вариант. Просто уйти в другой город, в котором тоже есть канализация. Но этот вариант отпадал сразу. Чтобы добраться до ближайшего — "Ниргвиля" — придется пересечь две локации с мобами уровня 30+. А таких я точно не потяну. Раскатают за милую душу.
Вот и выходила патовая ситуация. Идти куда-то еще — бесполезно или нереально. В канализацию чисто на босса первого этажа — слишком долго. Шарахаться по лесам вокруг города, пытаясь отыскать мобов 10+ и игнорируя толпы мелочи — тоже не вариант. Вся эта мелкотня элементарно не даст мне одолеть десятиуровневого противника, постоянными атаками снижая мне ОЖ меньше необходимого для победы уровня.
И даже, если я тренировками подниму статы на доступный максимум, ситуацию это сильно не исправит. Сил, чтобы перебраться на новое место все равно не хватит. Но была и лазейка. Правда пользоваться я ей совсем не хотел.
Арена. И бесплатный кулон для переноса на нее. Ведь никто не запрещает убивать не мобов, а игроков, для зачета в счетчик достижения. Другой вопрос, что это прямой путь, чтобы засветиться там, где не надо. И перед теми, перед кем светиться не стоит.
Мне уже несколько раз прилетали левые сообщения от незнакомых игроков. Пока что, простейшие, то есть отправленные просто на удачу и ради проверки.
"Эй, бро, давай в клан, я смотрю ты часто онлайн, нам такие нужны. Ты где сейчас? Напиши, скажу нашим, помогут быстро подняться. Пропаравозим в лучшем виде."
Это сообщение прилетело еще в первую неделю. Отвечать я на него, понятное дело не стал, прекрасно понимая, КТО и ДЛЯ ЧЕГО его отправил. Наверняка отследили мою активность по общемировому рейтингу. У различных "Охотников за нубами", как их прозвали на форумах, есть целые аналитические отделы, которые внимательно мониторят рейтинги. И если кто-то неизвестный вдруг активно в нем пляшет вверх-вниз в течении нескольких дней, то его сразу берут на карандаш. Вдруг очередной бесхозный "переселенец"? Не порядок, у клиентов шахты простаивают, лишние руки им не помешают.
А шахты, лесопилки и прочее, это такое дело, что рабочие там нужны всегда. Но никто по своей воле заниматься этим не хочет. Еще бы. Вкалываешь с утра до вечера, а выхлоп крошечный. А уж если вкалываешь на дядю… Ищите дураков. Вот и ищут.
Потом все, вроде как затихло. Но тут и понятно, я сам снизил свою активность, пока занимался поднятием репутации и тренировками. И на рейтинг это особо не влияло. Прилетали конечно сообщения… Когда спам, когда просто очередные "вкусные" предложения, но я на них не реагировал. Даже в черный список не добавлял. Это ведь тоже помогает отслеживать, получил я сообщения или был оффлайн.
И вот сегодня, прямо перед выходом из канализации, прилетела целая пачка различных предложений. Парочка даже с угрозами — якобы обиделись, что я проигнорировал их прошлые письма и не отвечал.
Но все эти события пока что были несерьезным спамом. Никто из возможных "Охотников", всерьез за меня браться не собирался. Кто его знает, "переселенец" я или просто очередной задрот, каждые три-четыре часа, по ограничительному таймеру, выскакивающий в реал и ныряющий обратно в капуслу через пару часов.
Но арена… Это будет стопроцентный показатель. Что вот он я. Бесхозный "переселенец". Там это отследить — проще простого. Проблема даже не в том, что узнают мой ник. Его-то я скрою. Проблема в отдельном, специальном рейтинге арены. Стоит мне зарегестрироваться и провести всего один бой. Как любой желающий сможет увидеть мой статус активности. А я всегда онлайн.
Ну а дальше. Сопоставить победы или поражения на арене с подвижками позиций в мировом рейтинге и у всех заинтересованных есть мой ник. И фракция, на территории которой я нахожусь. Да, без привязки к городу или локации. Но этого уже достаточно. Разослать 10–11 высокоуровневых бойцов по всем стартовым городам и меня очень быстро найдут. В конце-концов, цена раба на черном рынке от пятидесяти до шестидесяти тысяч золота. Солидная сумма, чтобы забыть о всяких моральных запретах. И это даже за самого обычного, без полезных профессий или умений.
Потому, я сперва попробую найти другие пути для фарма. Ну а если ничего не получится, то придется все-таки сунуться на арену. Потому как, даже если я не стану рисковать и буду тихо-мирно фармить первого босса канализации 2–3 раза в неделю, это займет очень много времени для достижения цели. И меня без всякой арены вычислят. Все по тому же мировому рейтингу. Заметят стабильность в медленном понижении и резком повышении рейтинга, после каждого убийства босса и это будет достаточным показателем, чтобы все-таки потратить деньги на порталы и отослать группу проверки.
Был и еще один вариант. Я уже о нем думал. Кланы и гильдии. Но адекватно поразмыслив, легко прийти к выводу, что… А нафига им нуб первого уровня? Да еще и с таким сумасшедшим билдом? Вряд ли кто-то захочет тратить силы и ресурсы на мою защиту, до тех пор, пока я не соберу из себя действительно что-то достойное. Скорее поставят перед фактом. Нужна защита? Вот тебе задача, работай, качай профу, прикроем. Не хочешь? Вали на все четыре стороны. Просто так никто ради незнакомца напрягаться не будет.
Хотя выход все же был. Найти игрока или нанять его, чтобы он убивал всю мелочь, оставляя мне только мобов 10+. Тогда проблем для фарма вообще бы не было никаких. Но опять же — есть "НО". Его работу надо будет оплачивать. Никто не согласится таскаться со мной невесть сколько по лесам и заниматься бесполезным гриндом. А он для такого игрока будет именно бесполезным. Даже если это будет первоуровневый новичок. Ну пройдемся мы с ним денек по лесам, ну еще один. А что потом? Он поднимет уровень и логично спросит — А зачем мне тратить время, убивая мобов без пользы для себя?
А нанимать кого-то… Только если наемников… Вот только, кто поручится, что этот наемник не польстится гораздо большей суммой за мою поимку, чем я мог бы ему оплатить за честную работу? Вот то-то и оно. Не все, конечно, такие. Но проверять, кто есть кто, как-то совсем нет желания.
Ну и последний вариант, просто забить на все свои планы. Но это путь в никуда. Без четкого следования задумке, из моего персонажа, то есть уже из меня самого, получится разве что инвалид.
В итоге все сам. Только сам. Как я там говорил, еще в загрузочной зоне, при создании персонажа? Только хардкор? Вот и нечего ныть.

Глава 7

Два дня я решил дать себе, так сказать, "на подумать". Вариант с застоем отбросил сразу. Как и вариант с поиском гильдии или наемниками. А вот с остальными решил помараковать, тщательно взвешивая все минусы и плюсы.
Арена — быстрый, даже очень быстрый рост. Вот только очень напряжный в финансовом плане. Мне будут доступны бои только до десятого уровня. То есть в разрезе 1-10 уровень. И с одной стороны — это хорошо. Если и будут бои в этой категории, то с высокой долей вероятности противники будут десятого уровня. Максимального в данном сегменте. А это плюс в копилку достижения, если смогу победить.
Минус же состоит в том, что среди противников так или иначе будут попадаться и игроки ниже десятого. А это однозначное поражение. Я даже сопротивляться не буду и после первой, обязательной минуты боя, просто сдамся, если меня, конечно, не убьют раньше.
И вот тут и есть вся засада. На каждый бой я обязан выставлять минимальный взнос или подтверждать ставку противника, далеко не всегда минимальную. И простая математика мне подсказывает, что в боях с десятками я буду побеждать с шансом 50 на 50. Или даже скорее 30 на 70. А в боях с остальными, проигрывать всегда. Минимальная ставка на бой — десятка золота. Причем, я не вижу, кто будет моим противником до момента выхода на арену. Плюс, ставки в десять золота — редкость. Обычно ставят в районе 20–30 золотых. Пусть и низкие уровни, но сумма ставки отнюдь не неподъемная для адекватных новичков. Она же — гарант, что противником не окажется едва способное сражаться нечто, не сподобившееся набить или наработать золото и с чего-то решившее, что оно бог арены.
Да и попытки вызова — ограничены. Не более трех поединков в день. Хотя можно и больше, но уже за отдельную плату, где каждый новый бой стоит дороже предыдущего. 100 золота, потом 200, 300 и так далее.
Из-за этого ограничения, никто и не хочет тратить свое время на нубов с минимальной ставкой. На таких уровнях ищут адекватного противника, чтобы испробовать свои силы и потренироваться в сражениях с игроками, без опасности потерять что-то, кроме обычного золота. В ПВП за пределами арены, при гибели от рук другого игрока можно потерять гораздо больше. Половину снаряжения уж точно. Если оно не привязано, конечно. А даже к десятому уровню, стоимость нормальной снаряги зачастую варьируется в диапозоне 200–300 золотых. Короче, безопасность и польза сражений на арене — очевидна.
Для меня это все выливается в потерю примерно 40–70 золотых в день. То есть, один бой из трех доступных я однозначно буду сливать. Второй — 30 на 70. И третий победный. Математика, конечно, так себе, но где-то, то на то и выходит.
Вторым минусом, естественно, становится постепенная потеря анонимности. И это минус самый жирный из всех. Рано мне еще заявлять о себе. Могу и нарваться.
Из плюсов — немного. Во первых, постепенный прогресс "Давида". Во-вторых, ускоренное развитие навыков и умений. А также шанс получить несколько специфичных "аренных" скилов и достижений. Кое-какие мне, так и так, будут нужны. К примеру, идентичный моему комплекту вещей, по названию, "Начинающий гладиатор". Это достижение дается за сотню боев на арене. За тысячу оно становится "Опытным", ну и, под конец, просто "Гладиатором" за десять тысяч. Довольно полезная штука, добавляющая урон по игрокам. Сперва 10 %, потом 20 % и 30 % соответственно.
Плюс пара полезных умений, вроде "Жажды крови" и "Бой без правил". Первое в итоге эволюционирует в "Кровавую жатву" и "Бойню", дающую процентную прибавку к урону, в зависимости от здоровья врага. Чем меньше ХП противника — тем больше по нему урон. А второе умение превратится в итоге в "Грязные приемы" и "Бесчестие", тоже увеличивающие урон, но при этом зависящие от места нанесения удара. Удары в пах, подмышки, подсечки и прочее. Очень любимое и уважаемое различными убийствами умение. Отлично работает в паре со всякими "Критическими" и прочими ударами-умениями.
Для меня же, основная польза от этой парочки в том, что это именно умение, а не навык. То есть, если я их возьму, на скорость прокачки навыков они никак не повлияют, а польза будет несомненная.
К тому же, есть маленький шанс заполучить еще и достижение "Восходящая звезда арены", но это крайне мало вероятно. Десять побед подряд прямо сейчас? Причем с первых же моих боев на арене, без единого поражения. Без шансов. Потом, может быть. Но сейчас нереально. А уж прокачать это достижение… Иными словами, провести сто боев без поражений, а потом еще и выиграть турнир…
Короче, это запишем скорее в минус, чем в плюс. Сейчас в минус. Потому что если сунусь сейчас, то с этим достижением пролетаю сразу. А награда за него там сладкая… Вот потом, когда смогу добыть все свои задумки и создать билд — вполне реально. Можно будет попытаться. А сейчас… пролечу как фанера над Парижем, причем сразу же. Потому — минус.
Да и с "аренными" умениями не все так просто. Что бы их получить нужно будет набрать определенный рейтинг, сражаясь на арене. Сперва войти в топ 1000 на своем сегменте, потом в топ 500. На топ 10, не говоря уж про первое место, я даже не замахиваюсь. Там такие зубры десятиуровневые сидят, что обычную сотку поломают и не поморщатся.
В общем, как ни посмотри, а минусов сейчас в разы больше, чем плюсов. Да и чтоб плюсы получить, еще постараться надо будет. Поэтому и остается вариант только с медленной прокачкой и поиском десяток тут, в окрестностях города, плюс походы в канализацию на босса. Хоть это и медленно и перспективами не блещет, но хоть что-то.
Был, конечно, еще один вариант. Накопить денег, немало денег и купить на ауке "Портальную пару". Свиток и камень. На свитке — координаты какого-нибудь города. А камень позволит вернуться обратно. Но и тут были свои подводные камни. Во-первых — цена. Почти 5000 золота. Кусается, однако. Во-вторых, в таких свитках, для телепорта указаны только крупные города, из которых потом в любом случае надо будет добираться до других городов, в низко-уровневых зонах. Да, там с этим легче. Караваны, дилижансы или самобегом по тракту.
Но на такой вариант я точно не пойду. Если воспользуюсь "Портальной парой", то про анонимность можно забыть. Крупный город и анонимность — вещи несовместимые. А там и проблемы подвалят только в путь. Короче, нафиг.
К концу второго дня, я так ничего путного и не придумал. Один из вариантов — добраться до ближайшего города, "Ниргвиля", в зоне для 15–30 уровней. А из него, уже в другую низко-уровневую зону, наподобие моего "Рейгвиля".
Именно этот вариант я и хотел опробовать. Потому, утром третьего дня собрался и выбежал из города, взяв курс на запад. Бежать я решил через лес. Если я правильно помню карту, то в лесу мне не встретится никого чересчур опасного. Что и радует и печалит одновременно. Радует ибо мелочь мне точно ничего не сделает. Печалит, что и я ей тоже ничего не сделаю и снова буду бежать изображая мазохиста-вешалку для местного зверья.
Но хуже другое, добежав до дороги, нужно будет свернуть на север и также бежать через лес, почти два часа. И такой забег я могу и не пережить. Там уже пойдут локации с мобами 10+. И мобы эти, уже не болванчики для битья, как в яслях. И критуют и бьют в разы больнее. Действуют с умом. И засадами тоже не чураются. В общем, снести меня могут довольно легко и просто. А ведь тот паровоз, что уже собирается у меня за спиной, тоже никуда не денется, когда я войду в зону 10+. И также будет меня постоянно донимать, что в разы усложнит путь через локацию для 10–20 уровней.
А если попытаться пройти иным путем, более длинным, по имперскому тракту, то вообще амба. Там на пути к "Ниргвилю" не только локация для 10–20 уровней, как если идти через лес, но и лока 20+. Короче, вообще без шансов, меня там даже заяц с плевка семкой зашибет.
Поэтому забег я устроил по первому маршруту и уже через два часа бега собрал за собой внушительный паровоз из всевозможных зверушек. И что хуже, у меня начали возникать законные сомнения, что из затеи с переходом в другой город хоть что-то выгорит. Слишком уж много зверушек сидело у меня на хвосте. Так много, что понемногу сюда начали стягиваться чуть ли не все звери этого леса. Шум создаваемый паровозом был непередаваем. Даже система отметила этот момент, порадовав очередным достижением.
Получено необычное достижение! 
"Лесной баламут"
Награда: Бонус: Лесной баламут — Получение урона от живых противников снижено на 1 % за каждых 10 атакующих вас противников.
- "Прикольно" — Прочитав свойства достижения хмыкнул я.
Получил я его за сотню зверушек, избравших меня своей целью. Даже невольно задумался о том, что бы развить это достижение, но вовремя одумался. Тысячу я не потяну. Меня и эти-то, уже почти загрызли, а если их станет больше…
Именно это достижение и отрезвило меня, окончательно убив весь задор. Не доберусь я до "Ниргвиля" с такими вводными. Я еще и до локации 10+ не добрался, а жить мне осталось считанные мгновения. Одна ошибка и амба. А значит.
Вы погибли! Вы будете возрождены на кладбище города "Рейгвил" через 3 часа. 
Внимание! Рекомендуется покинуть "Игру судеб" на это время, либо воспользоваться функцией "Принудительный сон" 
Выйти Нет/Нет?
Активировать функцию "Принудительный сон" Да/Нет?
В который раз приколовшись с варианта ответа на вопрос о "выходе", я вжал кнопочку "Да" напротив функции и отправился в царство морфея.
Через три часа, немного посвежевший и отдохнувший, я отправился в город, в таверну. Досыпать. Так и так, прежде чем что-то еще делать, нужно переждать 50 % дебафф на все характеристики. Потому, добавлю к трем часам сна, еще три. Отдохну на максимум и дебафф спадет. А там уже буду думать, как жить дальше.
Проснулся я посреди ночи. Со свежей головой и свежими силами. И пусть до рассвета еще оставалось порядочно времени, но меня это не смущало. Тренировочная площадка открыта в любое время дня и ночи. Так что до рассвета вполне можно пойти потренироваться. Да и после рассвета тоже. Таймер площадки сбрасывается не в 00:00, а с восходом солнца. Отсчет нового дня также начинается с этого момента. Просыпаются НеПиСи, с новыми силами и новыми заданиями, открываются лавки и так далее.
Так что смело отправившись на площадку, я самозабвенно лупил по манекенам. В основном отрабатывал удары ногами. Прокачивая сапоги. Поначалу мои потуги были… неловкими. И только к концу восьмичасового марафона с манекеном у меня начало что-то получаться. Изначально каждый удар приводил к тому, что мне приходилось восстанавливать равновесие. Ну не умел я грамотно ногами махать. А тех занятий рукопашкой, что у меня когда-то были совсем не хватало. Грамотным ударам ногами учатся годами.
Хорошо хоть тут, в виртуале, с этим попроще. Здесь вообще всему проще учиться. Память работает как часы, а вслед за ней и мышечная нарабатывается в ускоренном темпе. Не зря же львиная доля всяких школ единоборств уже давно, в обязательном порядке, установила у себя капсулы и половину обучения и тренировок проводит в вирте.
Но самым главным было даже не наработанное умение, а поднявшийся уровень сапогов. Я его таки додолбил. Даже удивился немного, почему так быстро. Но тут сыграло не афишируемое свойство сета. Все предметы сета стараются свести свой уровень к единому знаменателю. Эту фишку ввели уже давно. В основном по просьбам хай-левелов. Очень уж они ругались, когда добыв очередную часть сетового комплекта ее приходилось качать чуть ли не годами до общего уровня остальных вещей. Вот и пошли разрабы навстречу.
Плюс дополнительная защита от халявщиков и донатеров. Любой может выставить прокаченную шмотку на аук или купить ее. Но если уровень остальных частей комплекта ниже, чем у полученной шмотки, то эта вещь практически перестает получать опыт, пока остальные предметы ее не догонят. А у купленной вещи еще и скрытый штраф весит, что на этот сет действует и отменяет бонус к прокачке остальных предметов, пока они не догонят задоначенную вещичку.
Собственно, по этой же причине, мои перчатки почти не получили никакого опыта, а сапоги наоборот прокачались ударными темпами. Перчи-то я качал с нуля. А значит бонус есть, а штраф не повесился. Только с доспехом немного не свезло. Простыми ударами по манекену его особо не прокачаешь, всего до 17 из 100 опыта поднял. На него надо удары принимать, чтобы прокачивать. А манекен товарищ стеснительный и робкий. В ответ не бьет зараза, хоть ты тресни!
Вообще, в идеал мне бы сейчас дождаться, пока Карандаш добудет остальные части сета, а потом пойти в канализацию и завязать дооооолгий бой с боссом. Чтобы за один, ну край — два похода, сразу же и прокачать весь комплект на второй уровень и больше не парится этим вопросом. Но… тут только ждать. И надеяться, что недолго.
Закончив с сапогами, сразу же написал знакомому человечку и заказал у него очередной модификатор. Точно такой же, как и для перчаток. Мне вообще понравилась идея, подсмотренная у поножей. "Отражение урона", для меня подходит идеально. Мой билд сам по себе подразумевает, что бить меня будут много и часто. А значит такой модификатор придется как нельзя кстати.
Боевые сапоги гладиатора
Уровень: 2 из 10
Опыт: 0 из 200
Максимум модификаторов: 2 из 10
Установлено модификаторов: 2 из 10
Качество: Плохое(Х2)
Прочность: 200 из 200 (ур. предмета*100)
Восстановление прочности(с. мод): 20 ед.(ур. предмета*10) раз в 8 сек. (10-ур. предмета)
Броня: 200 (ур. предмета*10*сет)
Урон без оружия: + 20 % (ур. предмета*10)
Отражение урона: 20 % (ур. предмета*10)
Требования: 1 уровень, 10 сила
Сет гладиатора: "Начинающий" — Броня увеличена в 10 раз.
Как и у перчаток, качество сапогов изменилось с просто "Плохого" на "Плохое(Х2)". На следующем уровне качество получит множитель "Х3". А значит, к третьему уровню мне надо озадачиться специальной "накладкой на броню", так прозвали эти штуковины. Бывают они самыми разнообразными, но общая суть сводиться к увеличению качества предмета и добавлению к нему определенных свойств. Тоже своеобразный модификатор, но узкоспециализированный, исключительно для прокачиваемых предметов. К примеру, из самых обычных "накладок" — плюс к броне. А если "накладка" легендарная, то там и завязать свойства предмета на какую-то характеристику можно или добавить уникальный магический эффект. В общем, вариантов тоже много, но заморочек даже побольше, чем с модами. Самые простые, добыть легко, но чем выше качество предмета, тем более редкие "накладки" нужно искать.
Но мне в любом случае думать об этом всем рано. "Накладку", для переточки предмета с "Плохого(Х3)" в "Обычный" я найду без проблем. На ауке их хоть попой жуй. А до по-настоящему редких накладок, мне еще качать и качать свою снарягу. Так что думать об этом рано. Да и дороговаты они, заразы. Даже самые простые.
Полностью довольный собой я отправился обратно в харчевню, позавтракать. А потом пробежался по уже знакомым квестам на репутацию. Мыслей, как качаться дальше не было от слова совсем. Поэтому и не стал тратить время на бесплодные метания, занявшись полезным делом. Авось, пока буду работать, соображу что-нибудь.
И как ни странно, сообразил. Был, был способ решить мою проблему с поиском десяток! Но правда, замороченный, аж жуть. Наткнулся я на него случайно. Пока подметал территорию складов, шерстил форумы, осторожно задавая вопросы опытным игрокам. И один из них мне и подсказал, как можно решить мою проблему.
На форуме я представился новичком, который только собирается начать игру и нацелился на достижение максимального ранга "Давида". Естественно, не обошлось без троллей, куда уж без них? Но один из посетителей форума сжалился, подсказав одну интересную идейку. Интересную, но крайне дорогую по финансам и с кучей условий.
В игре существовала такая фишка, как "Свиток случайного портала". Довольно неоднозначный предмет, частенько выпадающий с боссов. Зачем его ввели в игру, никто так до конца и не понял, хотя в других ветках я нашел упоминания, что иногда, благодаря такому свитку игроки попадали в совершенно уникальные и редкие локации, с кучей плюшек, достижений и прочего, куда простыми путями попасть было вообще невозможно.
Но такая удача, как говорится — одна на миллион. Меня же интересовал в этом свитке другой эффект, побочный так сказать. Одна из особенностей свитка состоит в том, что использовавшего его переносит исключительно в локации подходящие по уровню. То есть, если я использую свиток, то с высокой долей вероятности попаду в локацию для 1-10 уровней. А рядом с такой по-любому можно найти и локацию 10+. Да и в целевой мобы десятки вполне могут встречаться.
Проблема была только в том, что свиток имел одну неприятную особенность. Кроме переноса в целевую точку на пользователя навешивалась "Метка возврата". Не отменяемая и ничем не блокируемая. И ровно через три часа она срабатывала, возвращая пользователя обратно.
Кроме того, под этой меткой напрочь вырубались чаты, доступ к почте, аукциону и прочему. Карта тоже вырубалась. В общем, было сделано все, чтобы игрок никаким способом не смог бы закрепиться в такой локации или как-то понять, куда, собственно, его переместило.
Но меня это мало волновало. Мне важно только то, что таким свитком я смогу организовать себе место для фарма. Пусть и всего на три часа. Пусть и в не совсем подходящей локации. Пусть и ценой в 100 золотых. Но это лучшее из того, что мне сейчас доступно. А потому мой путь сейчас лежал прямиком на аукцион. На одну попытку моего золота вполне хватит. Потом два-три дня перерыва и снова в прыжок. Хотя бы таким геморройным способом, но набивать мобов на достижение у меня должно получаться.
Как говорится, сказано-сделано. Выйдя с аукциона, я разломал печать и меня окутало вихрем энергии. А через несколько секунд я оказался в совершенно другом месте. Где? А фиг его знает. Вокруг были какие-то холмы, с мирно пасущимися травоядными 5–7 уровня.
За спиной были горы. На юге, если я не ошибся и солнце тут такое же, как и там, откуда я портнулся, что далеко не факт, ведь могло и на какой-нибудь план, подмир, или еще куда-нибудь закинуть. На севере и западе — леса, лиственные. На востоке — море. Вроде и лес, и море, и горы — вполне обычные. Никакой демонятиной, хаосятиной, кущатиной и прочей радостью различных планов бытия, тоже не веет. Насчет подмира или иного-какого пространства, без понятия. С виду все обычно.
- "Ладно" — Встряхнулся я. — "Какая нафиг разница, где я? Я тут не для географических открытий."
Внимательно осмотревшись, я на пределе сил и скорости рванул на запад. Если где и будет переход из зоны одного уровня в другой, то только там. Ну еще и на севере, но до северной опушки бежать в разы дальше.
Через двадцать минут бега я, наконец, достиг нужного места. С первым "прыжком" мне вообще крайне повезло. Тут были в основном не агрессивные мобы. А тех, что могли на меня сагриться и напасть, я замечал заранее, огибая по дуге.
Очутившись под сенью деревьев, я не удержался и воскликнул — Бинго!
Первый же попавшийся моб, "Древесная змея" был одиннадцатого уровня. Эта змея и стала моей первой добычей. Следом был "Древесный кот" тринадцатого. Потом "Корневино", двенадцатого. В общем — процесс пошел.
Жаль только закончился он довольно быстро. Три часа — почти ни о чем. Но даже так, я успел набить почти пять десятков мобов в копилку достижения. А это не мало. Все равно, что пять раз сходить в канализацию на первого босса. Однозначный профит от идеи со свитком — был! Теперь можно будет раз в два-три дня увеличивать счетчик.
Естественно так, как сейчас мне везти будет не всегда. Но даже по плюс 10 к счетчику достижения, вполне себя окупят. И пофиг на затраты золота. Без этой возможности я бы неизвестно сколько топтался на месте. А так теперь есть хоть какой-то вариант для дальнейшего развития.
Ну, а в перерывах между "прыжками" — буду заниматься привычными делами. Выправлять репутацию, зарабатывать золото и чистить каналку. Ну и на площадке ежедневно отмечаться. Уже, какой-никакой, а бизнес план темного властелина всея игры вырисовывается. Что не может не радовать.

Глава 8

Получено редкое достижение! 
"Подвиг героев древности"
Награда: Усилен эффект бонуса "Давид" — Урон по противникам выше вас по уровню увеличен на 5 % за каждый 1 уровень выше вашего.
Получен доступ к достижению "Путь безумца" Принять? Да/Нет
Получаемый опыт заморожен. Отменить? Да/Нет
Как же я замахался с этим "Давидом", кто бы знал. Месяц! Целый месяц работы в авральном режиме. Встал — беги по квестам. К обеду на тренировочную площадку, потом в канализацию, если доступно. Если нет, снова по квестам. И так — каждый божий день! Одно и то же, снова и снова. И все ради того, чтобы купить очередной свиток и получить немного мобов на счетчик. И ведь это только малая часть того, что требуется. Аккурат 1 000 из 10 000. То есть, еще девять раз по столько же.
Да я раньше екнусь, чем выполню это достижение! Это ж безумие! Я последние два дня, перед очередным "прыжком" работал уже на морально-волевых. Никаких сил не было каждый день делать одно и тоже. Я ж не китайско-корейский болванчик какой. Ну нет у меня такой усидчивости!
Но… кое-как осилил. И вот теперь встал закономерный вопрос. "Да" или "Нет"? Продолжать эти мучения или ну его нафиг?
Вот только я уже знал, что… однозначно продолжать. Хочу, не хочу. Никого это не волнует. Есть такое слово надо. Это достижение для меня стало уже одним из ключевых. Точнее… Просто идеально подходило к моим планам. Всерьез я на него раньше не рассчитывал. Без него я вряд ли смогу получить остальные необходимые элементы моего хитрого и великого, чтоб его, билда.
Мне это увеличение урона, за разницу в уровнях, жизненно необходимо. А значит, жмем "Да" и не ноем. Чтоб его… Еще девять тысяч… Да я, даже, когда на третий этаж каналки зайти смогу, не закрою и сотой его части.
- Так, все! — Оборвал я сам себя — Хватит!
Конечно не весь месяц был абсолютно однообразен. Были и интересные события. Тот же Карандаш полностью закрыл наш договор, выслав-таки остальные части доспеха гладиатора.
Ну что сказать? Сетовые свойства всего набора были вкуснее некуда. На "Опытном гладиаторе" мне дали десятикратное увеличение прочности вещей. Что меня несколько удивило. Логично было бы дать такой эффект на "Начинающем", а броню потом. Но почему-то было наоборот. Ну да… дареному коню в зубы не смотрят как говорится. Кушать не просит, а польза несомненна. Теперь мои вещи почти не убиваемые стали. Можно уже будет задуматься об одном редком моде для вещей. Добавляющим им способность постоянно гореть, нанося урон всем вокруг. Что-то вроде ауры, только для предмета. Если вставить в оружие, то добавляет к любому урону повреждения от "Огня". Но взамен постоянно снижает прочность. С модом на "Самовосстановление" такая мелочь для меня не актуальна. Просто снизится скорость восстановления прочности. Раньше это могло стать проблемой. Но с десятикратным бустом прочности уже не станет.
Обычно такой модификатор ставят в паре к аналогичному сопротивлению, которое полностью нивелирует возможный вред от мода на урон. Но и с "Самовосстановлением" все прекрасно будет работать.
Кроме "Огня" в предмет можно было вставить и другие варианты. "Молнию" и "Лед". Эти моды уже не добавляли урона, но добавляли эффекты. Кратковременный "Паралич" при ударе или получении урона, от "Молнии" или "Оледенение", замедляющее движения ото "Льда".
Были и иные варианты, гораздо более редкие. Специализированные. В идеале мне бы подошел мод на "Излечение" или "Обновление", которые бы лечили меня с определенной периодичностью, все также, взамен прочки. Но, достать такие, да еще пять штук сразу… сложновато скажем так. А в разнобой ставить… не рекомендуется. Сильно не рекомендуется. Если вещи сета имеют одинаковые моды с одинаковой синергией, то можно и усиление выхватить неслабое за однотипность. А при разных модах, с усилением точно пролетаешь. Но… это все равно на будущее. Искать их нужно не сейчас, а начиная с пятого уровня снаряжения, когда переведу шмотки на "Редкий" уровень. Как всегда, ради синергии. Такие моды-то — редкие.
Ну а сейчас у меня была иная задача. Добив достижение "Давида", я параллельно успел поднять уровень всей снаряги до третьего. И теперь снаряга имела качество "Плохое(Х3)", а значит пора искать "накладки". Ну и моды на третий уровень, куда ж без них? Причем сперва "накладки", потом моды. Ибо после "накладок", мне уже будут нужны "Обычные" моды. А там варианты бонусов поинтереснее, чем у "Плохих".
Боевые перчатки гладиатора
Уровень: 3 из 10
Опыт: 0 из 400
Максимум модификаторов: 3 из 10
Установлено модификаторов: 2 из 10
Качество: Плохое(Х3)
Прочность: 3000 из 3000 (ур. предмета*100*сет)
Восстановление прочности(с. мод): 30 ед.(ур. предмета*10) раз в 7 сек. (10-ур. предмета)
Броня: 300 (ур. предмета*10*сет)
Урон без оружия: + 30 % (ур. предмета*10)
Отражение урона: 30 % (ур. предмета*10)
Требования: 1 уровень, 10 сила
Сет: "Гладиатор" — Броня увеличена в 10 раз.
- Прочность увеличена в 10 раз.
- Эффект: Силовой щит — Неприкрытые места защищены силовым щитом.
"Боевые сапоги гладиатора", абсолютно ничем не отличались по статам. Как, собственно и остальное снаряжение. Разве что в "Доспехах", "Шлеме" и "Поножах", вместо "Урона без оружия" было "Снижение урона". Жаль, конечно, что "Снижение урона" работает только в том случае, если урон приходится на элемент брони. И как итог, со всех трех предметов "Снижение" не суммируется, оставаясь отдельным показателем для головы, торса с руками и ног. И в итоге, не 9 %, как хотелось бы, а 3 %, куда бы не пришелся удар. Но зато, за счет "Силового щита", у меня теперь просто нет неприкрытых мест. И даже если удар приходится на перчатки, то "Снижение урона" все равно работает. Хотя прочность падает у перчаток, а не у доспеха.
Это же работало и для стата "Урон без оружия". Он срабатывал не только, если ударить кулаком или стопой, но и при ударах коленом, локтем или головой. По факту, хоть жопой ударь, а бонус будет. Прикольно и полезно, что ни говори.
К тому же и навыки подкачались, работая в тандеме со свойствами доспеха. Что "Рукопашный бой", что "Железная рубашка" взяли свои максимумы, гордо красуясь десяткой в уровне. В итоге, это 195 урона голой рукой и минус примерно 20,5 % входящего физического урона. А остального урона — все те же минус 3 %.
В общем, мне уже крайне нравилось то, что из меня получается. Пусть я и не могу наравне сражаться с классическими танками, лучниками, магами, да, даже, лекарями, но это сейчас. Но если так пойдет и дальше, то уже они не смогут меня одолеть в бою один на один. Разве что всяким убийцам и ассасинам я буду проигрывать стабильно. Но и это временно. Надеюсь.
Остальные навыки тоже сильно приподнялись. Как и "Железная рубашка" и "Рукопашный бой" — десятку взяли "Регенерация" и "Берсерк". И первая троица требовала срочной прокачки, до более развитых версий навыков. Только у "Берсерка" не было подобного требования. Он вообще потерял возможность прокачиваться, став "Абсолютом", то есть навыком, достигшем своего потолка развития. По идее, на максимальном уровне, буст урона должен быть 2 %. Но, как оказалось "Абсолюты" — это качественный скачек силы навыка. И при достижении такого уровня, навык усиливается в полтора раза. Теперь, за каждый потерянный процент ОЖ, я буду получать буст урона в 3 %.
Кроме упомянутых, развились и оставшиеся. Но не так сильно. "Посвященный жизни" до пяти. Что уже давало буст к регену в 450 % при падении ОЖ до 10 %. Проще говоря, пока меня не сваншотят — не убьют. Никак. "Восстановление" и "Лечение" тоже немного поднялись. До третьего уровня. Но тут и понятно, с магией у меня все кисло. Штраф на развитие бдил, бдёт и будет бдять, не давая им нормально развиваться.
Подросли и основные параметры, причем до максимально возможного капа. Для меня это оказалось 30 пунктов. Я надеялся, конечно, что кап будет повыше, но и так неплохо. Твердый середнячок. Тем более, что это хоть и ограничение, но все же — не жесткий запрет. Как поднять свои статы выше капа, я примерно знаю. Хотя добиться этого будет довольно сложно. Да и, об этом все равно думать рановато. Ну а пока, пусть будет, как будет. Мне и прокачки всего остального сейчас — за глаза.
Характеристики:
Сила — 60 (30*Бонус) 
 Урон: 156 (Сила/10+навык)
Ловкость — 30
 Бонус скорости: 3 % (ловкость/10)
Выносливость — 60 (30*Бонус) 
 Очки жизни: 600 (Выносливость*10)
 Регенерация ОЖ: 128 (Выносливость/10*бонус+навыки)
Доступно: 5 единиц свободных характеристик
Навыки:
Рукопашный бой — 10 — Урон без оружия 150 (15*ур. навыка) ед. урона. 
Регенерация — 10 — Увеличение естественной регенерации на 100 (10*ур. навыка) %.
Восстановление — 3 — Вы восполняете 15 (5*ур. навыка) ОЖ в секунду.
Лечение — 3 — Вы восполняете 30 (10*ур. навыка) ОЖ в секунду.
Железная рубашка — 10 — Весь получаемый урон снижен на 20 (2*ур. навыка) %
Посвященный жизни — 5 — Регенерация увеличивается на 5 (1*ур. навыка) % за каждый 1 % потерянных ОЖ.
Берсерк — Урон увеличивается на 3 % за каждый 1 % потерянных ОЖ.
Для начала, отвлекусь от своего марафона с "Давидом". Во первых мне срочно нужна звонкая монета. "Накладки" и моды выльются в копеечку. А значит — квесты и канализация, канализация и квесты. Мда уж, отвлекся называется. Ну да ладно. Фиг с ним.
После долгих поисков на аукционе, я нашел подходящие для меня "накладки". В общей сумме, чтобы выкупить сразу пять однотипных, мне нужно примерно 2000 золота. А это, две недели опостылевшего марафона. Но сделать это надо. А потому, скрипя зубами, я принялся за работу. Благо, к этому моменту репутация в городе уже вышла на "Нейтральную" и мой заработок на ежедневках, увеличился примерно в два раза. Если поднапрячься, то за две недели наколотить два косаря — вполне реально.
Крепкий костяной щиток ледяного скорпиона
Уровень: 1
Качество: Обычный
Прочность: 1 из 1
Требования: Только для защитного снаряжения качества "Плохое(Х3)"
Свойства: При установке улучшает "Плохой(Х3)" предмет до "Обычного". Добавляет снаряжению свойство "Зона холода". У противников вокруг вас, снижается ловкость на 1(1*ур. предмета)%. Зона действия — 1(1*ур. предмета) метр(-ов). Снижает прочность предмета на 0.5(0.5*ур. предмета) ед., каждую секунду.
Как говорится, сказано-сделано. Хотя под конец третьей недели, я уже готов был выть от однообразия. Выложить за пять этих "Щитков" пришлось чуть больше, чем я рассчитывал изначально. К моменту, когда я насобирал нужную сумму, кто-то успел выкупить некоторую часть и цена поднялась.
Вообще, я рассматривал и другие варианты. И "Огонь", и "Молнию" и даже некоторые специфические, в общей сумме почти на 10 000 золота. Но в конце-концов отверг их все. Урон от "Огня" — смехотворен. Особенно в бою с высокоуровневыми противниками. "Паралич" от "Молнии" — максимум на секунду, да и то с шансом в 10 %. Ну а среди специфических, мне подходили только "Кольчужные вставки из лунного металла", увеличивающие силу удара. И вроде как полезно… Но "Лед" мне все равно показался лучше. На максимальном уровне, будет замедлять абсолютно всех противников, со 100 % вероятностью, на 10 %, на десять секунд. И это будет явно по круче всего остального.
После вставок, напрягся еще раз. На этот раз — на неделю. Добывал деньги на очередные моды. Из всего разнообразия решил поставить себе аналогичное "накладкам" усиление. Практически точная копия, но с небольшим отличием. Тут эффект посильнее, но и срабатывает он только при контакте, то есть, если меня ударят или я ударю.
Модификатор брони "Холод стужи"
Уровень: 1
Качество: Обычное
Прочность: 1 из 1
Требования: Только для защитного снаряжения
Свойства: При установке добавляет снаряжению свойство "Охлаждать противника" атакующего вас или атакованного вами, снижая его ловкость на 2(2*ур. предмета)% на 1.5(1.5*ур. предмета) сек.
В итоге, после всех махинаций, все мое снаряжение выглядело очень даже достойно. И практически ничем не отличалось друг от друга.
Боевые сапоги гладиатора
Уровень: 3 из 10
Опыт: 0 из 400
Максимум модификаторов: 3 из 10
Установлено модификаторов: 3 из 10
Качество: Обычное
Прочность: 3000 из 3000 (ур. предмета*100*сет)
Восстановление прочности(с. мод): 30 ед.(ур. предмета*10-0.5*ур. предмета*(10-ур. предмета)) раз в 7 сек. (10-ур. предмета)
Броня: 300 (ур. предмета*10*сет)
Урон без оружия: + 30 % (ур. предмета*10)
Отражение урона: 30 % (ур. предмета*10)
Охлаждение противника: 6(2*ур. предмета)% на 4.5(1.5*ур. предмета) сек.
Требования: 1 уровень, 10 сила
Эффект: Зона холода — В радиусе 3(1*ур. предмета) метр(-ов), ловкость противника снижена на 3(1*ур. предмета)%
Сет: "Гладиатор" — Броня увеличена в 10 раз.
- Прочность увеличена в 10 раз.
- Эффект: Силовой щит — Неприкрытые места защищены силовым щитом.
Приколола новая формула "Самовосстановления" после установки "Щитков". От итого значения просто отняли эффект "накладок". Что интересно, если бы эффект снижения прочности записался отдельно, он бы остался вечным. А так, если замаксю уровень своих предметов, эффект снижения прочности вообще пропадет. Проще говоря, не зря заморачивался с синергией модов и подходящими "накладками". Выхлоп уже был виден невооруженным глазом.
Соответственно и мод брал, исходя из тех же соображений. Да и дальнейшее усиление снаряги буду выдерживать в том же ключе, в "Лед" и в ослабление противников. С моим билдом, это идеальный вариант, что прикроет мои слабости.
Как только я наконец закончил с третьим уровнем снаряги, решил дать себе несколько дней на то, чтобы отдохнуть. Без квестов, прокачки, сражений и прочего. Простой человеческий отдых. Купил удочку, сгонял на рыбалку. Правда, всю пойманную добычу пришлось отпускать обратно, но душу немного отвел, посидев в спокойствии и отдыхновении. Да и пара бутылочек хорошей медовухи немного примирили меня с унылой действительностью окружающего мира. Ну а логичное продолжение отдыха, скрашенное для меня одной вдовствующей НПС, в итоге полностью вернуло мне душевное спокойствие.
Кто-то скажет, как же так? С НПС, с программой и прочее… Ну так а какая нафиг разница? Это теперь мой мир. Возвращаться мне уже некуда. Четыре дня назад пришло сообщение через администрацию, где с прискорбием и прочими наворотами высокого слога сообщалось, что мое тело более не жизнеспособно и прочая, прочая. Короче, в этом мире я теперь на ПМЖ и это свершившийся факт.
С трудом заставил себя доделать дела, ну а теперь вот — отдыхал, просто наслаждаясь жизнью. Заодно и принял эти новые вводные, подкинутые мне судьбой. "Игра судеб" — теперь мой новый дом. И недавний секс с НПС уже сложно назвать чем-то неправильном. Чем я, в конце-концов, теперь от нее отличаюсь? Да ничем по сути. Ну а мелочи, вроде запрограммированных действий в некоторых ситуациях, не столь и важны. Ведь в другое время, когда НПС персонаж свободен от программного скрипта, он абсолютно свободен в своей воле и решениях и почти ничем не отличается от обычного человека. И этот самый человек уже не раз мне делал вполне определенные намеки на… совместное времяпрепровождение. Короче говоря, ей хорошо и мне приятно, так в чем проблема? Вот и я думаю, что проблем нет. А всякие морализаторы пусть идут лесом. Да и… это все-таки — исключительно мое личное дело.
Что интересно, такие размышления посетили меня аккурат на следующий день, после нашего "общения". Что, в принципе, абсолютно нормально. Как и несколько других вопросов и размышлений, более приземленного характера. Благо, решать эти вопросы и объяснять девушке, что моя жизнь никак не связано с тихой семейной идиллией двух человек, не пришлось. Она сама, чуть ли не сразу намекнула, что… все хорошо прекрасная маркиза, но не соблаговолите ли вы свалить? На время. Такая постановка вопроса меня вполне устроила.
Следующие дни я так же предавался блаженному ничего не деланию, шляясь по городу и округе и позволяя своему телу, а главное мозгам, окончательно придти в норму. Для меня это в принципе было нормально. С самого детства на меня иногда накатывают такие моменты, когда весь мир должен просто подождать. Зато в противовес таким моментам в обычное время я могу работать словно ломовая лошадь и упорно и уперто идти к своей цели, пока ее не достигну.
И теперь у меня на горизонте маячила очередная, достаточно серьезная и сложная цель. Пора, наконец, добыть одну из ключевых позиций в моем билде. Ту самую "Магия крови" с третьего этажа канализации. Пора, одним словом. Выживаемость у меня уже вполне хорошая. Доспехи и снаряга — достойные. Стоит это реализовать.
Единственный минус в том, что попыток заполучить необходимое предстоит минимум несколько. Во-первых, я наверняка буду там отлетать на точку возрождения. Монстры на третьем уровне довольно сильны. Во-вторых, нужный НПС довольно редок сам по себе. Еще постараться придется, чтобы найти правильный вариант данжа, тот где он и будет.
Третий этаж канализации, в отличие от остальных двух, всегда случаен. Монстры почти те же самые, что были выше, а вот сам этаж, каждый раз — разный. Особенность у него такая. И вот в некоторых версиях этого этажа, можно встретить особого НПС, сюжетного так сказать. Это может быть кто угодно. Абсолютно случайный разумный. Но обязательно маг, якобы желающий овладеть запретным знанием "Магии крови". И по сюжетке, встретив его, я обязан с ним сразиться и… проиграть. Не погибнуть, а именно проиграть.
Чтобы этого добиться, надо довольно долго с ним сражаться и в какой-то момент, вместо очередной атаки, он, якобы, взбесится и скажет, что-то вроде: "Да, как смеешь ты чернь, бла, бла, бла, узри мою истиную мощь, бла, бла, бла" и в итоге жахнет по мне мощным заклинанием с эффектом контроля. Потом постарается меня умертвить особо жестоким способом, с ритуалами, песнопениями и прочей байдой. Ничего у него не выйдет, ритуал сорвется, ну а дальше — все будет зависеть от меня. Убиваю мага, то есть, приношу, ту самую, нужную для ритуала жертву — получаю "Магию крови". Ну а если не убиваю, то ищу нужного НПС заново.
В общем, сейчас мне прямой путь в канализацию. И снова в образе обезбашенного нудиста. Шмотки-то уже вполне себе кусаются. С ними по первому уровню уже не побегаешь. Я пока еще не отказался от последнего "Давида", так что придется побегать голяком. Разве что, выставлю временную опцию "цензуры", с ее не снимаемым бельем. А то… голым… через каналку, со злыми крысами… Оно-то понятно, здоровье восполняется… но… как-то… короче поставлю временно, пригодится.
До первого боса я добрался в рекордные сроки, даже не заметив неудобств с местной живностью. точнее заметил, но сил у меня уже вполне хватало, чтобы тащить на себе хоть двадцать этих тварей и не особо терять в скорости. Едва войдя к боссу, я сразу облачился в снаряжение и отправился в бой. На этот раз мне попался "Лупоглазый ниргл". Тварь, чем-то сильно напоминающая классического хамелеона. Разве что ног было побольше. А так, способности те же. Чистый ловкач и критовик. Маскировка, неожиданные удары в спину и прочие радости. Решив проэкспериментировать, я спокойно уселся в центре комнаты и стал ждать.
В итоге, как я и ожидал, через пару часов босс просто самоубился об меня, а мне осталось только облутать его, раздеться и пойти на второй этаж. Тут самым сложным были, все те же, жабы. Благо, специально под них, я купил пару простых доспехов, без эффектов. Просто ради того, чтобы пережить первые атаки и пробежать мимо жаб. Собственно, на первые пару пробежек их и хватило, после чего они благополучно развалились, превратившись в непонятный кожанно-металлический хлам, осыпавшийся с моего тела. Жалости о потере я не испытывал от слова совсем. Стоили они дешевку и брались только ради этого момента. Дальнейшее прохождение второго этажа дополнительной брони не требовало, я уже наизусть знал — кто и где сидит и чего от него ожидать. Потому, пролетел второй этаж, получив всего несколько плевков в спину и парочку укусов. Опасно, но не смертельно.
Второго босса я убил так же, как и первого. Разве что больше не рисковал сидеть на попе ровно и активно махал кулаками. Просто не хотелось потом ждать черти-сколько пока прочка снаряжения восполниться до максимума. Потому и ускорил немного события. А так, вполне можно было бы просто сидеть и не дергаться. Тем более, что противник мне, в этот раз, достался довольно удобный. Некая помесь обезьяны и крокодила. Типичный моб танкового типа. А с такими у меня давно уже никаких проблем не было.
Единственное, чем меня порадовал этот бой, так это лутом. Впервые за все время, на меня выпала ювелирка. Она и раньше падала, редко, как и вся ювелирка в игре, но падала. Вот только, действительно подходящий мне предмет, выпал впервые.
Клык Рнгара
Качество: Хорошее (Проклятый)
Требования: 1 уровень
Эффект: Извращенное поглощение маны — С шансом в 3 %, при ударе вы поглощаете 10 % маны противника. 3 % поглощенной маны превращаются в Очки Жизни (1 к 1). Остальная мана рассеивается.
Проклятый эффект: Магическая уязвимость — Вместе с маной враги поглощают у вас равный объем здоровья.
Любому другому такое колечко и нафиг бы не упало. Эффект конечно хорош, особенно против магических классов. Против магов, вообще можно будет с некоторым везением, неплохо так вампирить. Но в обычной ситуации эффект проклятья сводит всю пользу на нет. Те же самые маги частенько имеют способности поглощать чужую ману или еще как-то ее вытягивать. И для обычного бойца, это смерти подобно. Ни способности не используешь, ни отвампиришься нормально. Да еще и урон получаешь дополнительный.
Меня все эти минусы не волновали от слово совсем. Очень скоро у меня даже понятия такого, как "Мана" в принципе не будет. Иными словами, "Магия крови" навесит не снимаемое ограничение — "Мана=0". Вместо нее, на способности будет тратится "Жизнь". А значит и проклятье действовать не будет.
Но даже не это самое главное, за что я сразу же влюбился в это колечко. Есть у меня один знакомый кузнец, Карандаш, который. Озадачу-ка я его поиском ювелира. Пусть переведет мне это колечко в разряд прокачиваемых, как мои доспехи. Думаю выхлоп от этого будет неплохой. Особенно, если ювелир сможет увеличить показатель шанса срабатывания эффекта. Правда золота придется отвалить…. страх и ужас сколько. Но я никуда не тороплюсь. Потому, вернусь в город, сделаю заказ, пусть поищет, вдруг кто возьмется за денежку не малую и плюнет на потерю репутации — "Проклятая" вещь же все-таки.
Ну а пока, колечко в форме короткого черного загнутого клыка удобно устроилось у меня на пальце. Я же, немного попрыгав и проверив снаряжение, отправился на третий этаж. Впереди меня ждали поиски нужного НПС, надеюсь — не сильно долгие.

Глава 9

Третий этаж откровенно порадовал. Нет, сначала меня попытались жестко и быстро схарчить. Стоило мне покинуть безопасную зону у входа, которая тут, в отличии от второго этажа была в обязательном порядке, как меня мгновенно атаковала четверка местных тварей. Все, как на подбор 17 уровня. И как назло — ловкачи-критовики. Пока с ними махался, крит словил раз пятнадцать не меньше. Уже думал, что не вывезу, но сперва упал один "Подземный Грызл", потом второй, ну а оставшиеся уже не успевали снимать мне ОЖ достаточно быстро, чтобы быть угрозой.
В этом же бою, с этими помесями змеи, черепахи и орангутанга, я и оценил правильность своих недавних действий и решений. Если бы я их не замедлял, пусть и немного, то меня бы запинали. А так, несмотря на мощь и частоту ударов, мой реген все-таки справлялся, не давая отправить меня на перерождение. Хотя, этот бой все равно заставил знатно напрячься. Слишком уж часто мои ОЖ прыгали от полного бара в красный сектор и обратно. Проблема ваншотов, несмотря на достигнутое — никуда не делась. Чуть больше урона или два крита подряд и все. Добегался.
Это же заставило меня проходить этаж крайне аккуратно. Тщательно исследуя всё, даже самые бесперспективные ответвления. Впрочем, на первое прохождение, я бы их так и так исследовал бы все. Счетчик поднимать надо, а значит любая тварь в этой канализации — моя приоритетная цель. Радовало еще и то, что на этом этаже твари не возрождались, пока я его не покину. Сам или вперед ногами — не важно. Поэтому за то, что уже убитые воскреснут и будут мешаться я не переживал. Это потом, такая ситуация станет проблемой, если придется проходить снова и снова, а сейчас — фиг с ним. Даже удобно.
К сожалению, нужного НПС, на этаже не оказалось. Сама комнатка, где происходит нужное мне сюжетное событие — присутствовала. Она всегда присутствовала. А вот НПСа в этот раз не было. Что меня довольно сильно расстроило. Насколько бы проще было бы двигаться дальше, получи я необходимое здесь и сейчас. Ведь в следующие разы я буду вынужден бегать по этому этажу чуть ли не голышом и убивать никого снова будет нельзя. А это, огромный шанс улететь на перерождение, вообще ничего не обнаружив.
Но словно в качестве утешения, я заполучил другую способность, тоже, к слову, кране полезную.
Доступно изучение нового навыка "Сопротивление". Принять? Да/Нет
Львиная доля мобов в этом подземелье развлекалось критами. В этом плане мне немного не повезло. Теперь они тут для меня всегда будут такими. Смена локаций происходить будет, а вот смена мобов, не раньше чем через месяц. И то, если повезет. И общая черта этих мобов — криты. Как итог, это и дало мне шанс заполучить новый навык. А что еще лучше, так это то, что заполучил я его уже сейчас. Хотя изначально планировал добыть гораздо, гораздо позже. Но повезло.
Вжав кнопочку "Да", я освежил в памяти описание навыка и довольно улыбнулся. Теперь криты страшны немного меньше. А со временем эта проблема вообще уйдет на второй план. На максимальном уровне любой крит будет срезаться почти вполовину. От ваншотов, где разовый урон в несколько раз превосходит мой уровень ОЖ это не спасет конечно, но однозначно полезно.
Еще как небольшой бонус за зачистку, я умудрился набить почти пять сотен золотом и добыть пару "Редких" и один "Уникальный" предмет. Мне они не подходили, будучи на воина, лучника и мага, но на продажу, с прицелом еще в сотню-другую, вполне сгодиться. Особенно "Уникальный" предмет на мага.
"Уникалки" в этом мире дейстивтельно уникальны. Вторых таких нет. И даже если заказать у мастера точную копию, как, к примеру, с другими предметами, то ничего не выйдет. "Уникалка", тем и уникальна, что у нее есть особый эффект, который невозможно повторить. В случае этих полуботиночков — "Путь маны", добавляюший магу 50 ед. маны при каждом шаге.
- Эх — Вздохнул я, рассматривая шмотку.
Если бы только это "Уникалка", по остальным своим характеристикам не была откровенным хламом, мог бы сорвать джек-пот. А так… Уровней до тридцатых-сороковых шмотка хорошая, но не больше. Максимум 100 золотых за нее выручить получиться. Но, как говориться, "дареному коню в зубы не смотрят", 100 золотых тоже на дороге не валяются. Так что нефиг жаловаться. Две "Редких" вон, в итоге, как одна эта вылетят по цене, да и то, если сильно повезет, так что, лут хороший, это я уже просто ворчу, ибо на меня ничего не падает. Ну кроме колечка… Но оно проклято… Но я б еще от одного не отказался… Мда…
Был конечно и иной лут. И шмотки, и ингридиенты всякие, но я их не подбирал. Смысла не было. В "Игре судеб" не было такого прикола, как в иных играх. Никакого ограничения на инвентарь. Нет, были, конечно, и сумки, и прочие хоранилища, с "якобы" фиксированным количеством ячеек для вещей. Вот только это не было жестко ограничено.
К примеру, в сумку на десять ячеек можно было засунуть хоть миллион предметов. И ни веса, ни объема ты бы не почувствовал. Но, как всегда, есть маленькое такое неприятное "Но". Засунь в сумку ровно десять вещей и никаких проблем у тебя не будет. Засунь одиннадцатую и в дело вступит интересный механизм-ограничение. Не явный и незаметный. Каждая вещь, как бы вешает на персонажа неощутимый "груз".
Ты быстрее устаешь, медленнее двигаешься, твои удары слабее. А что для меня важнее, со временем, даже регенерация уменьшается. "Якобы" ты устал таскать "гору" на своих плечах и она "давит" тебя к земле, лишая сил. Нигде в характеристиках этого не указывалось и никак не отображалось. Но такой эффект был. Потому и не стоит загружать инвентарь всяким хламом. Пользы почти никакой, а геморроя — куча.
Тем более, что у меня сейчас даже такой мелочи, как сумка на десять ячеек не было. Все храню "грузом" на себе, в "дефолтном", так сказать, "инвентаре" новичка, выполненном в виде небольшой сумки на пояс, "якобы" на двадцать ячеек. Поэтому, превращаться в трейлер для хлама, для меня вдвойне вредно. Да и хлам этот, в итоге выльется в десятку другую золотом. Не больше.
На зачистку третьего этажа я потратил почти пять часов. Не считая босса, перед комнатой которого я сейчас расположился на небольшой отдых.
Перекусив корочкой свежего хлеба и запив крынкой молока, я немного отдохнул и подождал, пока снаряжение восстановит прочность до максимума. Впереди меня ожидал "Бельгедур, рыцарь неба" босс 20 уровня. Даже интересоваться не стану, какого фига тут забыла живая металлическая статуя ангела в доспехах. К тому, что в канализации может попасться кто и что угодно, я привык уже давно.
Больше всего радовало, что в отличии от обычных данжей, босса канализации можно рассмотреть во всех подробностях еще до схватки с ним. В других данжах — это большая редкость. Там, пока не войдешь в его комнату, не узнаешь, с кем предстоит столкнуться. Тут проще. Выглянул из коридора в зал коллектора и вон он, стоит себе, ждет.
Судя по двуручному мечу, босс был атакующего типа. А судя по доспехам — полутанк, полувоин. Иными словами, средняя защита и средний же урон. Абсолютно сбалансированный противник, что с одной стороны хорошо — меньше неожиданностей и условностей, а с другой стороны — плохо. Это все-таки босс. А значит слова "средняя" и "средний", можно смело менять на "сильные". Но, "дело было к вечеру, делать было нечего", а значит вперед, во славу… во славу короче.
Едва я вошел в комнату босса, как он тут же очнулся. Встрепенувшись, высокая мощная фигура крутанула мечом в воздухе и изготовилась к поединку. Очень радовало, что крылья босса судя по всему выполняют исключительно декоративную функцию. Летать он точно не способен.
Хотя… С "декоративной" я явно поторопился, уверен он ими и прикрыться и ударить способен, но будем посмотреть. Не став затягивать с приветствиями, я молча побежал прямо на него, приготовившись, по возможности увернуться от первого удара и нанести удар сам.
Но первое же столкновение показало — будет непросто. Увернуться-то я увернулся. Просто поднырнул под горизонтальны взмах меча, но достать противника так и не успел. Крылья действительно были не совсем для красоты. И встреча с ними мне не сказать, чтоб сильно уж понравилась.
Едва босс понял, что промахнулся, он "провалился" вслед за своим мечом, поворачиваясь ко мне боком и тут же раскрыл крыло, нанося им хлесткий и мощный удар наотмашь, отбросивший меня на пару метров. не успел я придти в себя, как закончивший вращение рыцарь, прыгнул вперед и ударил мечом сверху вниз. Увернуться я уже не успевал, подставив под удар перчатку.
Клинок рыцаря проскрежетал по тому самому "Щитку" накладки, закрепившемуся на тыльной стороне ладони и соскользнул в бок. Я же, морщась от боли в руке, схватил босса за запястье и резко дернул на себя, заставляя еще больше "провалиться" и рассчитывая сцепиться с ним в "партере". Но в очередной раз потерпел фиаско. Все те же, уже успевшие меня достать крылья, резко расправились и уперлись в землю, не давая боссу упасть.
Поняв, что так мне его не уронить, я подтянулся, держась за запястье и резко ударил по шлему, вызвав глухой и тяжелый звон. Удар отдался сильным толчком по руке. Словно я бил действительно по статуе, а не по одетому в броню живому существу. И как я потом понял, так оно и было. Моим противником была статуя из металла.
Тяжелая статуя. Из тяжелого металла. И пригвоздивший меня к полу ботинок, мгновенно мне это доказал. Ну а следом, перехват меча обратным хватом и несколько мощных ударов вниз по обездвиженному мне. И перерождение.
Честно говоря, было обидно. Сделали, как ребенка. Я даже ничего не успел предпринять, как меня прижало к полу огромным весом, не давая пошевелиться. А следом несколько ударов и труп. Не будь у меня моей дикой регенки, там бы хватило и одного. А так… успел даже помучиться. Короче, приятного мало. И на такого босса мне точно еще рановато.
Впрочем, он и не был моей целью. Так что, потом поквитаюсь. Не с ним самим, так с другим. Без разницы. Я не злопамятный. Такие поражения даже полезны, помогают, так сказать, не зазвездиться слишком уж сильно.
Нужного НПС я отыскал только через три недели. Всю первую неделю, пока канализация для меня не закрылась, я изобретал велосипед, пытаясь придумать грамотный способ добраться до нужного места и не склеить ласты по дороге. К сожалению, на подобные попытки улетело почти все доступное золото. Приходилось перед каждым забегом пробегаться по торговцам и аукциону, собирая несколько комплектов временной брони, взамен основного, просто чтобы выжить на третьем этаже немного дольше и найти нужную комнату.
Но как бы я ни старался, а за все мои попытки, я лишь трижды находил сценарную комнату, но там никого не оказывалось. Еще три раза, я благополучно слился, так и не найдя искомое.
И только через неделю, когда квест с каналкой снова откатился, я наконец наткнулся на искомое. Очередной забег в расползающихся под ударами тварей временных доспехах увенчался успехом и я с блеском влетел в ловушку мага, активируя сценарную ситуацию.
- Так, так, так — Радостно протянул НПС, выглядящий как благообразный старичок с глазами манька. — В мои сети влетела очень интересная пташка! Это требует осмысления. Ты кто такой и что ты тут делаешь?
- Очень интересная пташка — Процитировав старичка, пожал я плечами. Точнее попытался, ибо двигаться не было никакой возможности. — Влетаю в расставленные вами сети.
- Эм… — Замялся старичок, удивленно уставившись на меня — Что?
- Ах ну да — Вздохнул я. — Как там было? А! Точно! богомерзкий колдунишка! Как посмел ты творить свою мерзкую магию под славным городом… эмм…. а точно… под славным городом Рейгвил?!
- Чего? — Еще больше обалдел НПС, а я начал понимать, что что-то тут явно не так. НПС напрочь проигнорировал стандартную фразу, активирующую сценарий на получение "Магии крови" — Ты случаем по дороге сюда нигде головушкой-то не треснулся? А то мало ли.
- Эээ… — Затупил я — А как же… "Да как ты смеешь, грязный червь, да что ты знаешь…" ну и дальше, по списку
- За "Магией крови" что ли приперся? — В упор спросил старичок.
- Эмм… Ну… Как бы… Да!
- Понятно — Вздохнул старичок — Очередной придурок, ищущий силы. Как же вы меня уже достали.
- Эмм… — Все еще немного тупя от происходящего, протянул я. Разговор и события однозначно пошли не по сценарию — Вы меня убивать-то, ритуалом, что, совсем не собираетесь?
- Такого малыша первого уровня как ты? — Хмыкнул старичок — Я что? Совсем на живодера похож? Вот был бы ты силен, тогда да, другой вопрос. А так, я сам себя уважать не буду, если малышей начну гнобить.
- Но, как же — Опешил я — "Магия крови"-то как? Я ж за ней уже почти месяц гоняюсь!
- И нафига она тебе? — Удивился маг, щелкая пальцами и выпуская меня из стазисного поля. — Не дури только, а то знаю я вас. Кинешься еще, зашибешься ненароком.
- Хорошо — Кивнул я. — Как нафига? Нужна она мне. Сильнее хочу стать. Познать, так сказать, тайны запретного искуства. Нравится она мне. Всей душой желаю.
- Так! — Хлопнул старичок ладонью по ритуальному столу. — Брось нести всю эту чушь. Нормально говори.
- Да просто нужна она мне. Долго объяснять. Но без нее мне никак дальше.
- Хо! — Хмыкнул старичок — Прям уж и никак?
- Совсем! — С жаром подтвердил я, а потом, как мог объяснил, чего я хочу добиться и для чего мне она потребовалась. Объяснить, конечно, было сложновато. НПС всегда игнорировали специфические слова, вроде "билд" или "характеристика", не обращая внимания на все, что относится к элементам игры и выбивается из их картины мира, созданной ИскИнами и разработчиками. Потому, пришлось выкручиваться, подыскивая аналоги и объясняя, что и для чего, простыми словами.
- Хм — Хмыкнул маг — Интересный путь ты себе выбрал. Путь боли, я бы даже сказал. — И немного сощурившись, поинтересовался — Не боишься?
- Нет — Твердо ответил я, хотя прекрасно понимал, о чем он. Чем ниже ОЖ, тем большую боль ты испытываешь от новых ран и повреждений. Я же, собственноручно собираюсь довести свои ощущения боли до возможного максимума. Если, к примеру, по мне жахнут из огнемета, при ста процентах ОЖ, то я почувствую боль, в лучшем случае процентов на 20–30 от реальной. А вот если по мне жахнут при 10 процентах ОЖ, то боль я ощущу на полную катушку. И эту проблему мне тоже предстоит как-то решить в будущем.
- Что ж — Пожал плечами старичок — Дело твое. Раздевайся. Ложись.
Махнув на стол, он пошел в один из углов комнаты и чем-то забренчал в стоящем у стены сундуке. Все еще офигевая с происходящего, я решил последовать требованию и скинул с себя остатки брони. Ситуация развивалась откровенно странно. О том, что НеПиСи могут проигнорировать стандартное развитие сюжета, я даже не слышал. Причем не просто проигнорировать, а явно понимать, что и для чего делает игрок. На форуме я встречал, конечно, упоминания о чем-то подобным. Якобы сюжетные НеПиСи со временем словно умнеют. Но с подобным столкнулся впервые.
Старичок откровенно удивил. Не отнять. Но, насколько я понял, с "Магией крови" он мне поможет. А остальное для меня значения не имеет. По сюжету, не по сюжету, какая в конце-то концов разница? Ну а с непонятками можно и после получения необходимого разобраться.
- Удивлен небось? — Словно прочитав мои мысли, поинтересовался Веркурий, так звали старичка.
- Есть немного — Кивнул я, поудобнее располагаясь на столешнице.
- Не удивляйся — Пояснил старичок — Это с остальной вашей братией, как их там? С игроками, да? Так вот, это с игроками, я бы вел себя так, как велено богами. Ну а с тобой можно и по простецки. По нашенски.
- Что? — Вновь удивился я. — Почему?
- Так ты ж такой же, как и мы. Тоже житель этого мира, а не приходящий из-за грани, как остальные. — Пожал плечами старик, поднимаясь от сундука, с зажатым в руках аналогом скальпеля.
- "Это он что? О моей оцифровке сейчас?" — Вновь удивился я. — "Получается, что да. Интересно…"
- И все НП… местные жители… — Я запнулся, пытаясь подобрать слова.
- Да все, все — Отмахнулся Веркурий — Чай не биномик нютона, или как оно там у вас говорится?
- Бином Ньютона — Поправил я, обалдевая все больше и больше.
- Вот вот — Кивнул старичок, резким движением разрезая мне вены на руках — Ах, чтоб тебя! И как ты с такой регенерацией мой ритуал проходить собирался а?
- Эм… А что не так-то?
- Да все не так! — Поморщился маг. — Как вот мне тебя кровью истекать заставить теперь?! Для ритуала нужна твоя кровь, а у тебя раны затягиваются быстрее, чем я тебя режу!
- И что? — Заволновался я — Совсем никак?!
- Эх… — Вздохнул Веркурий — Оно тебе точно надо?
- Точно — Подтвердил я
- Ладно — Махнул рукой старичок, снова отправившись к сундуку — Есть у меня одна идея. Жди.
- А почему вы мне, все-таки… — Начал было я
- Помогаю? — Сразу уловил суть маг — А потому что иначе не могу.
- Не понял.
- Ну что непонятного. При встрече с тобой, я могу и не изображать болванчика и не говорить обязательные фразы. Но дело свое, богами назначенное, сделать обязан. Так понятнее?
- Вполне — Кивнул я.
Теперь многое становилось чуть понятнее. Я и раньше замечал, что НеПиСи гораздо более… живые в общении, чем, по идее, должны были бы быть. Имеется ввиду, все те же, сценарные ситуации. Особенно, когда спрашиваешь их за квест или при торге. Но только сейчас понял причину. Так как я оцифрованный, то больше похожу на них, а не на обычных игроков. Потому и ведут себя со мной гораздо свободнее. Но при этом, даже если не хотят — квест выдадут и вещь продадут, вне зависимости ни от чего. Иными словами, функции свои выполнят. Разве что, чуть более свободнее и вариативнее, чем с обычным игроком. И старичок-маг Веркурий — не исключение.
- Так — Сказал вернувшийся от сундука маг, неся в руках странные приспособления, очень похожие на миниатюрные гильотины. — Давай руки сюда. Надев эти штуковины на руки, он завинтил зажими, заставив лезвия впиться в мою плоть. Теперь кровь сочилась без остановки, что и требовалось магу. На ноги тоже одели эти орудия пыток, после чего маг довольно потер руки и начал зачитывать текст ритуала. Тут все было стандартно. Я этот текст знал чуть ли не наизусть. И когда только маг начал читать текст, я практически сразу начал его дублировать. По факту, просто так, по приколу.
- Погоди — Тут же сбился маг — Ты откуда ритуальные фразы-то знаешь?
- Ммм… — Сбился я, но не найдя, что на это ответить, просто пожал плечами и брякнул первое пришедшее в голову — Знакомый подсказал.
- Вот как… — Хмыкнул маг — Ну тогда давай сам и сначала.
- Эээ — Удивился я — Сам?
- Да! — Недовольно скривился старичок — Сам! Сейчас и побыстрее. Ритуал уже активируется!
- Хорошо — Пожал я плечами — Наургеро таферс ту серо. Фирде грацус монте гореро…
Текст ритуала я действительно выучил наизусть, еще когда готовился. Благо, ничего особо сложного там не было. Почти стихи, только из тарабарщины. Запомнить просто и сам текст не сильно длинный. Просто повтори трижды и готово.
Запоминал я его просто на всякий случай. Бывали ситуации, когда сценарий шел несколько по более жесткому пути, чем обычно. И маг, вместо обычных действий, просто убивал "соискателя". И приходилось все начинать сначала. Но, это только на первых порах. Потом, какой-то умный человек прохавал, так сказать, фишку. Сам маг, по сути не особо-то и требовался.
Да, можно идти по стандартному сценарию. Ловушка, ритуал, сражение и в итоге награда или смерть. А можно было пойти и другим путем. Убить мага и самому провести ритуал. Лечь на стол, пустить себе кровь и зачитать текст. И это вполне сработает. Маг нужен только для того, чтобы подготовить этот самый стол. Не более. Потому и пустая комната, без мага, не имела никакой ценности. Нужен был стол, активированный магом.
К тому же была и еще одна причина запомнить этот текст наизусть. Маг вон уже обозвал меня "малышом". И на форуме были смутные упоминания, что идеальный вариант для получения навыка — иметь пятнадцатый уровень. Якобы, тогда больше шансов. Возможно, работа сюжетки от уровня тоже зависит. Так что, я был готов к тому, что ритуал мне действительно придется проводить самостоятельно.
- Настус торте гаро фуэро…
Спокойно, монотонным голосом я зачитывал текст, стараясь нигде не сбиться и повторить заученное с форума, слово в слово. Первые два раза вполне легко получилось зачитать. А вот третий пошел уже со скрипом. Ритуал начал работать. Появилось головокружение и слабость, которые упорно пытались сбить меня. Но… У них не было и шанса. Я блин "Лечение" получил, сам себя голову о стену разбив. Так что у этих эффектов шансов не было никаких.
Наконец, после третьего прочтения, стол подо мной и я сам вспыхнули кровавым цветом, а перед глазами выскочила табличка системки.
Доступно изучение нового навыка "Магия крови". Принять? Да/Нет
Естественно "Принять"! Я для того тут и корячусь. Не успел я вжать кнопочку "Да", как ко мне подскочил маг, протягивая мне кинжал. Даже по виду, ритуальный.
- Бей! В сердце! Сейчас! — Потребовал он, вкладывая клинок мне в руку. Я было подумал, что он имеет ввиду себя, но старичок резво отскочил в сторону, не давая мне иной трактовки того, кого надо бить и в чье сердце втыкать ритуальный клинок.
Вопросов я задавать не стал. Слишком уж это все странно и непонятно. Ни в одном гайде по "Магии крови" ничего подобного не было. Но, спорить я не стал. Как бы там ни было, а старичок мне очень помог. И наверняка потребовал это не просто так. Может это конечно и какой-то обман или подстава. И пользу от нее поимеет только сам старик, но мне-то что? Я свое уже получил, и раз старик просит, мне совсем не жалко улететь на респ. Тем более, что мне так и так туда лететь. Своим ходом я отсюда до выхода все равно бы не добрался.
Подняв кинжал, я со всей силы опустил его себе на грудь, метя в область сердца. Попасть — попал, но блин, не умер. Хотя ОЖ и упали в красный сектор. С трудом сдержавшись, чтобы не выматериться, я подергал клинком в ране и наконец увидел долгожданную табличку. Вот только не одну, как я рассчитывал изначально, а две.
Получено уникальное достижение! 
"Добровольная жертва кровавому богу"
Награда: Бонус: Жертвенная кровь — Траты Очков Жизни на применение способностей снижены на 5 % от их изначальной стоимости.
Вы погибли! Вы будете возрождены на кладбище города "Рейгвил" через 3 часа. 
Внимание! Рекомендуется покинуть "Игру судеб" на это время, либо воспользоваться функцией "Принудительный сон" 
Выйти Нет/Нет?
Активировать функцию "Принудительный сон" Да/Нет?
- "ОХ-РИ-НЕТЬ" — Мысленно протянул я, активируя "Принудительный сон".

Глава 10

Очнувшись через три часа, я первым же делом открыл статистику и внимательно изучил и обдумал получившийся результат. Но сразу же столкнулся с уже давно возникшей проблемой. Интерфейс, а точнее его компоновка, были крайне неудобны. Пришлось потратить почти час времени, чтобы скомпоновать все записи более эргономично.
"Параметры персонажа", записи о "Достижениях" и колонка с "Бонусами и штрафами" обзавелись значком "*" и отправились в скрытый раздел. Совершенно нет необходимости смотреть на них при каждом открытии статистики. Разве только, чтобы потешить чувство собственного величия, но я этим, благо, не страдал. Остались только вкладки с "Характеристиками" и "Навыками/Умениями/Заклинаниями". Этого вполне достаточно, чтобы отслеживать свой прогресс.
Характеристики:
Сила — 60 (30*Бонус) 
 Урон: 156 (Сила/10+навык)
Ловкость — 30
 Бонус скорости: 3 % (ловкость/10)
Выносливость — 60 (30*Бонус) 
 Очки жизни: 600 (Выносливость*10)
 Регенерация ОЖ: 128 (Выносливость/10*бонус+навыки)
Доступно: 5 единиц свободных характеристик
Навыки:
Рукопашный бой — 10 — Урон без оружия 150 (15*ур. навыка) ед. урона. 
Регенерация — 10 — Увеличение естественной регенерации на 100 (10*ур. навыка) %.
Восстановление — 3 — Вы восполняете 15 (5*ур. навыка) ОЖ в секунду.
Лечение — 3 — Вы восполняете 30 (10*ур. навыка) ОЖ в секунду.
Железная рубашка — 10 — Весь получаемый урон снижен на 20 (2*ур. навыка) %
Посвященный жизни — 6 — Регенерация увеличивается на 6 (1*ур. навыка) % за каждый 1 % потерянных ОЖ.
Берсерк — Урон увеличивается на 3 % за каждый 1 % потерянных ОЖ.
Магия крови — Очки маны блокируются. Вместо Очков Маны используются Очки Жизни.
Умения:
Заклинания:
Ну а дальше, я спокойненько насвистывая веселую и навязчивую мелодию, потопал в харчевню. Был уже конец дня и я собирался отлично поужинать, после чего, прихватив угощения заскочить в гости к знакомой вдовушке, думаю она мне не откажет. В конце-концов у меня праздник!
Я не только выполнил один из важнейших пунктов своего плана, но даже и перевыполнил его. Если я прав, а я прав, то полученный от достижения бонус даст мне очень и очень неплохое усиление. Я изначально планировал изучить и использовать на постоянной основе три ауры: "Ауру жизни", "Ауру защиты" и "Ауру битвы". И по изначальному плану, это троица снижала бы мои ОЖ на 90 % в пассивном режиме. Оставляя 10 %, тем самым, за счет всех остальных фишек разгоняя мою живучесть и урон до заоблачных вершин. Точнее… только живучесть. С уроном было не все так радужно.
"Аура жизни", как нетрудно догадаться из названия, добавляла бы мне ОЖ. "Аура защиты" — броню и небольшое игнорирование части урона, наподобие моей "Железной рубашки". Ну а "Аура битвы", бралась бы исключительно, чтобы хоть немного поднять мой слабенький урон пустой руки.
Ведь, чем сильнее я становлюсь, тем больше будет отставать по ДПС мой "Рукопашный бой". А отказаться от него я не могу. Никак. Классу "Целитель" из оружия ближнего боя, доступны только "Жезлы" или "Посохи". Да и то с оговорками. А там чистый урон еще ниже. Нет, так то я и меч могу взять и махать им сколько влезет. Вот только толку от этого будет еще меньше, чем от тех же посохов.
Вся проблема в навыках. Мне как "Целителю" доступны навыки только на "Посохи" и "Жезлы". И их откровенно мало. У тех же монахов там целая ветка. А вот мне доступен минимум. Потому и заморачивался с самого начала на том, чтобы добыть "Рукопашный бой". У него, в паре с боевыми перчатками, как мои гладиаторские, выхлопа по урону в разы больше будет. Плюс, разблокировав "Рукопашный бой", я автоматом, разблокировал и всю его ветку из класса Монаха. Пусть там и не все мне будет доступно, ведь на некоторые навыки одного "Рукопашного боя" маловато будет, нужны и другие навыки из медитативных веток например, но это все же лучше, чем ничего.
Но даже так, чем дальше, тем сильнее будет страдать урон. Потому и собирался взять "Ауру битвы", чтобы хоть немного подтянуть это отставание. Дальше, планировалось добраться до довольно редкого местечка в горах и найти там НПС, который, по идеи, после прохождения испытаний и обучения, одарил бы меня навыком, позволяющим снижать затраты маны, а значит и здоровья. Тем самым, я бы снизил резервируемое на ауры здоровье и смог бы взять еще одну. Тоже на урон. И, собственно, я так и сделаю. Вот только теперь я смогу взять не одну дополнительную ауру, а сразу две, за счет полученного недавно бонуса.
Точнее, это не совсем ауры, а некий их средний вариант. Полу-активная, полу-пассивная способность. Так называемый "Вестник". "Огня" там или "Холода", добавляющий к атакам дополнительные свойства. Это чем-то напоминало эффект моих "накладок" и модов на снаряжение, только в более мощном, личном варианте. Каждый такой "Вестник" резервировал 15 % бара. В моем случае, за счет достижения он будет резервировать всего 10 %. Сами же ауры, вместо 30 % — уже 25 %. Иными словами, при трех аурах и двух "Вестниках", у меня будет отниматься 85 %. Чуть меньше, чем планировалось, но от этого я стану только сильнее. А уж когда доберусь до нужного НПС и получу навык…
Собственно получением всех этих плюшек мне и предстояло заняться в ближайшее время. Добыть ауры и какого-нибудь "Вестника". Раньше в этом смысла не было. Моя мана была равно нулю. А вот сейчас, пора уже озаботится активными магическими возможностями. Да и пару-другую приемчиков для ближнего боя изучить не помешает. Конечно, многого в этом захолустье я не найду, но хоть что-то у местных наставников выцарапать должно получится. Тем более, что и репутация в городе уже давно "Нейтральная", так что проблем не будет.
Именно этим я и занялся на следующий день, прямой наводкой отправившись к казармам стражи. именно там можно было найти львиную долю нужных мне наставников. В местных казармах из необходимых мне наставников, оказался только наставник воинов, за скромную плату, в пять сотен золота, согласившийся обучить меня "Ауре битвы".
Получено: Заклинание "Аура битвы" — 1 — Ваш урон и урон ваших союзников увеличен на 10(10*ур. заклинания)%. Резервирует 25(30-бонус)% здоровья (Магия крови).
Кроме ауры, изучил и два новых простейших умения для ближнего боя. "Раскатистый удар" и "Блок"
Получено: Умение "Раскатистый удар" — 1 — Ваш атаки наносят 10(10*ур. навыка)% дополнительного урона по области. Радиус действия 2,1(2+0,1*ур. умения) метра. Стоимость 10(10*ур. умения) здоровья (Магия крови).
Получено: Умение "Блок" — 1 — Вы можете заблокировать атаку врага, снизив полученный урон на 1(1*ур. умения)%. Стоимость 10(10*ур. умения) здоровья (Магия крови).
Что первое умение, что второе, были крайне не популярными среди обычных бойцов ближнего боя. С "Раскатистым ударом" проблема была в том, что, сам по себе, он не сильно-то и увеличивает непосредственно сам урон. Лишь размазывает его "По области". Есть и более интересные варианты вроде "Стихийного удара", добавляющего урон случайной стихией. Или "Мощный выпад", на максимальном уровне, практически утраивающий силу удара. И несколько других, более специфичных умений. Но главная его проблема — наличие этого умения закрывало доступ как к уже перечисленным, так и ко многим другим, критически важным для бойцов умениям и навыкам.
Но мне подходил именно "Раскатистый удар", по той причине, что радиус моих атак всегда будет ниже, чем даже у убийцы с короткими клинками, не говоря уж про копейщика. Но, что еще важнее, промахиваться я буду в разы чаще. Такие плюшки, как "Точный удар" или "Меткость", мне априори недоступны из-за моего класса. А значит, у мобов всегда будет шанс увернуться от моей атаки. Не маленький, к слову шанс. "Раскатистый удар" этот мой недостаток нивелирует полностью. Промазал, не промазал, на максимальном уровне раскачки, урон пройдет в 100 процентов по трехметровой области. Попробуй от такого увернись! А если вспомнить про арену с ее профильными навыками, то под "Раскатистым ударом" и навыки оттуда будут работать с той же стопроцентной вероятностью.
Жаль, конечно, что нельзя взять остальные умения. Хотя нет, можно конечно, некоторые… но смысла нет. Прокачивать и развивать надо что-то одно. А тратить свои силы и время на тот же "Сокрушающий удар", призванный пробивать вражеские блоки, я смысла не вижу. "Раскатистый" блоков вообще не заметит. Урон-то по области, а не по цели. Нафиг короче.
Плюс, как дополнительный бонус, у взятого кумения, как и у второго — не было перезарядки. Хоть отбойный молоток изображай, срабатывать будет на каждый удар. Специальную галочку на это я выставил сразу. Как и с "Блоком".
То же не сильно популярное умение. Есть и другие более полезные аналоги. Навык "Блок щитом", удаленный мной еще у источника жизни. Или заклинание "Магический щит" у магов. Сам же "Блок" брали редко, ибо работал он также, как и "Раскатистый удар". Попали? Промахнулись? Без разницы. -10 ОМ всегда. Вне зависимости от ситуации. И когда противников много, это выливалось в серьезную проблему. Мана буквально утекала в никуда. Меня же это, снова не волновало. У меня будут утекать ОЖ, а с моей регенерацией, я на это вообще могу не обращать никакого внимания. Подумаешь на капельку сила регена упадет. И даже на максимальном десятом уровне навыка 100 улетающих в никуда ОЖ — это мелочи. К тому же, этот урон считается физическим и тоже будет резаться эффектом снаряги "Снижение урона" и "Железной рубашкой" и сотки там уже не будет.
Именно поэтому так ценилась "Магия крови". Это же и было причиной, почему многие брали этот навык и пытались на основе него выстроить что-то жизнеспособное. Ведь работал он по принципу, когда ты наносишь урон сперва сам себе, а потом используешь способность. И этот самый урон прекрасно резался другими навыками. Своеобразная балансировка, чтобы использующие "Магию крови" не превращались в бойцов-камикадзе при затяжных боях.
Больше у этого наставника мне обучаться было нечему. И я прямой наводкой отправился к местному знахарю, в тайной надежде, что он обучит меня следующей стадии моего навыка "Регенерация". Знахарь тут был, по совместительству наставником "Целителей". И он же мог помочь апнуть мой расовый навык "Регенерации". У "Целителей" этот навык слабее, причем существенно. Но для обучения и повышения это роли не играло.
К сожалению, в своих надеждах я обломался. Ни обычной, ни тем более усиленной версией он не обладал, а значит и научить меня не мог. Зато взял у него "Ауру жизни", чему несказанно обрадовался. Даже удивительно, что в этом захолустье нашелся кто-то, кто мог обучить этому довольно редкому заклинанию.
Получено: Заклинание "Аура жизни" — 1 — Ваше здоровье и здоровье ваших союзников увеличены на 10(10*ур. заклинания)%. Резервирует 25(30-бонус)% здоровья (Магия крови).
У него же выучил еще один магический навык доступный мне, как "Целителю". Стандартную "Магию жизни". По факту — пассивный усилитель способностей "Целителя". Единственный минус — прокачивалась она только тогда, когда я использовал что-то, связанное с восстановлением свои или чужих ОЖ. А работать начинала не раньше, чем достигнет максимального, десятого уровня. И если с первым условием — никаких проблем. То вот второе не сильно радовало. Короче говоря — приобретение на перспективу.
Получено: Навык "Магия жизни" — 1 — Эффективность ваших заклинаний, умений и навыков, будет повышена в 1,5 раза, по достижении навыком 10 уровня. Навык превратится в постоянный "Бонус".
Прочитав описание, я снова немного перетасовал свои способности, закинув "Магию крови" и "Берсерк" из раздела "Навыков" в "Бонусы и штрафы". Вообще странно, что они сами туда не перепрыгнули, докачавшись до максимального уровня.
Закончив с первоочередными делами и добычей плюшек, я отправился в харчевню пообедать и подумать за жизнь свою серую. Нужно было понять, куда и как двигаться дальше. Заказав себе мясное рагу и большую кружку кваса, я расположился за столом и открыл свой склерозник.
В качестве дальнейших вариантов у меня было несколько основных путей. Первый и пока еще не желательный — арена. Но ее я оставляю на тот момент, когда других вариантов уже просто не останется.
Второй путь — то, что я уже успел попытаться провернуть чуть раньше — путешествие в другой город. Теоретически, сейчас я уже мог бы попробовать. Но, что-то мне подсказывает, что результат будет тем же. Я конечно добыл "Магию крови", некоторые ауры и пару активных умений, но что толку? Сами по себе, они не танцуют. Прежде, чем все это станет жизнеспособным, нужно добыть еще немало специфических элементов моего билда. Да и уже имеющееся у меня нужно прокачать до возможного максимума.
Третий вариант — снова заморочиться со свитками, раз в день-два, прыгая по случайным местам и понемногу прокачивать доспехи и поднимать счетчик достижения. Но простейшая математика подсказывала, что таким образом, качать "Давида" я буду не меньше полугода, а скорее всего даже дольше. В разы дольше. Да и… Превращаться в раба квестов, за ради денег на свиток, достало хуже горькой редьки.
Четвертый путь — данжи, за которые я раньше даже и думать не особо пытался. "Заброшенная каменоломня" и "Озерный полуостров". Оба в полу-дне пути от "Рейгила" и рассчитаны на слаженную группу игроков примерно 15го-20го уровня. Раньше, я мог только облизываться на них. А вот сейчас уже можно задуматься. Третий этаж канализации, явно показал, что хотя бы с обычными мобами, но я точно справлюсь. И вот к этому варианту я и склонялся больше всего.
Ведь, в отличии от канализации, мобы в таких данжах обновлялись вместе с самими данжами. То есть, у меня не было необходимости изображать из себя мазохиста и пацифиста, боясь даже случайно ударить какую-нибудь мелкоуровневую зверушку или уже убитого ранее моба.
Каждый из этих данжей содержит в себе от пятидесяти до ста мобов. И обновляется раз в неделю. То есть за месяц я буду поднимать счетчик "Давида" примерно на плюс 600–800. А если еще и боссов получится убивать, то за месяц можно будет делать +1000 на счетчик. К тому же, про канализацию тоже не стоит забывать. Боссы первого-второго этажа и обновление мобов раз в месяц на третьем, принесут мне еще где-то +500. По скромным подсчетам… Мда… Все равно — полгода. Но это хоть поинтереснее тупого фарма золота на квестах ради прыжка в неизвестность. Короче я вполне смогу добить, наконец, это достижение. И это, как ни крути — такой вариант в разы дешевле свитков. Да и… никто мне не запрещает тратить заработанное золото на эти самые свитки, частично идя и по третьему доступному пути.
В общем, прикинув все за и против, я и решил принять этот план за основу своих действий на ближайшее время. К тому же, в этом был и еще один плюс. Реже буду мелькать в городе. Меня уже откровенно напрягает количество спамовых писем от различных товарищей. С каждым днем меня начинают прощупывать все сильнее. А значит скоро могут отправить отряд пробежаться по стартовым городам моего региона. Так, на всякий случай. "Охотничьи" гильдия иногда организуют такие "патрули". Совмещая их с торговыми караванами и редкими квестами в этих краях. Поэтому, чем меньше я буду мелькать в городе, тем лучше.
Ну а для начала, было еще несколько мелких дел. В основном, подготовка к будущим свершениям. И как только я закончил обедать, я прямой наводкой отправился на аукцион. Была у меня мысль, просеять аукционный список товаров мелким гребнем и поискать среди выставленных лотов, что-то похожее на мое колечко. Проклятые предметы, конечно, редкость, но встречаются. А цена у них не сказать, чтобы высокая. Так что, вполне можно наткнуться на что-нибудь полезное.
Однако, единственную вещь, которую я нашел на аукционе, можно было охарактеризовать всего одним словом — "губозакатайка". "Проклятые" предметы на аукционе были. И было их вполне достаточно. Вот только, в основном выставлялись по-настоящему мощные предметы с хорошими эффектами. И стоили такие предметы соответственно. "Якобы" хлама, подобного моему колечку, на ауке практически не было.
Немного расстроившись, я полистал аукцион, выкупив для себя несколько дешевых зелий здоровья и пару шмоток, в качестве временной брони и закрыл вкладку. После чего написал письмо Карандашику, поинтересовавшись, сможет ли он найти ювелира, который бы взялся проапгрейдить мое колечко и сразу уточнил, сколько это будет стоить.
Ждать ответа я не стал. Этот вопрос в любом случае потребует некоторого времени, так что узнаю в следующий раз. По идее услуга не сказать, чтобы сильно сложная. Взять готовый предмет и "перековать" его под развивающийся. Просто мало кто согласится работать с "Проклятой" вещью. "Репутация мастера" от такого страдает довольно сильно. В любом случае, если и найдется желающий, то запросит он за такую услугу не мало.
Ну а дальше меня ждал "Лес Аргера" и очередной нудистский забег по его территории. Первым делом я собирался снова наведаться к "Источнику жизни". Я хотел выжать из него весь возможный максимум. "Посвященного" я уже получил, пришло время получить второй возможный бонус. Того самого, более слабого "Последователя". Времени прошло достаточно, чтобы такая возможность появилась. И прокачался я неплохо. Со всеми бонусами, я вполне должен выдержать возросший урон источника. Сейчас он должен долбить, примерно по 50–60 % моих ОЖ в секунду. Но, не одномоментным уроном, а постепенным. Иными словами, моего регена, при падении ОЖ в красную зону, должно хватить, чтобы преодолеть этот урон и добраться к источнику.
Особой пользы от этого не было, но и вреда не будет точно. Да и был шанс, что я в итоге заполучу чуть больше, чем просто очередное достижение. Может не прямо сейчас, может в третье посещение, когда урон перевалит за все разумные рамки. Но такая надежда была. По крайней мере, на форумах упоминалось нечто подобное про одного топового некроманта. Вроде как он снова и снова пытается попасть в Источник смерти непонятно для чего. И тратит для этого огромное количество времени и усилий. Про деньги на подготовку можно промолчать. И то, что некромант — топовый, как бы намекает, что делает он это не просто так. Вот и я попробую задать себе похожую задачку. А вдруг, как говорится "Естьчо?!".
К источнику я отправился утром следующего дня. Накинув на себя "Грубую кольчугу", практически копию той, которую мне выдали в первый мой день в этом мире. Я заполнил пояс зельями и на всех порах понесся к источнику. В этот раз этот путь для меня должен был стать легкой прогулкой. Вряд-ли кто-то сможет отправить меня на респ, но расслабляться все равно не стоило. Ясли тут, не ясли, а блуждающих мест боссов или просто элитных тварюшек, никто не отменял. В прошлый раз я на них не нарвался только потому, что сработала игровая механика. Система всеми силами оберегала новичков от встреч со злыми монстрами, предоставляя им возможность легко и быстро развиваться. А вот сейчас, после нескольких месяцев игры, я уже новичком не был ни разу. И то, что у меня до сих пор первый уровень значения для системы не имеет. Так что, нарваться можно всегда. Потому и держал в руке зелья и бежать старался на пределе возможностей. Благо, с моей Ловкостью бегал я уже гораздо быстрее, чем вначале.
Не без эксцессов, но до источника я все-таки добрался. По пути трижды мне приходилось суматошно выпивать зелья, восстанавливая уж очень сильно проседающее здоровье. Да и "Блок" пришлось вырубить. То, чего я опасался, все же произошло. К обычным зверушкам добавилась пара "Элитных". И как назло, эта парочка была дамагерами. "Волк-вожак" и "Матерый лис", девятого и седьмого уровня соответственно. Будь у меня возможность бить в ответ — никаких проблем. А так…
Едва добежав до полянки с источником, я резко остановился и с напряжением всмотрелся в бар здоровья. Здоровье бодро побежало вниз. У меня итак бар был ополовинен, зарезервированный на работу аур, так что, момент, когда ОЖ упали в красную зону, настал достаточно быстро. Но, дальше красной зоны ОЖ не падали, сбалансировавшись регенерацией на значении в 73 единицы.
Однако, это было только начало. Каждый следующий шаг приближал меня к источнику и увеличивал процент получаемого урона. Кажется я немного ошибся. У самого источника, заявленными 50–60 % и не пахло. Источник долбил на все 150 % моего бара ОЖ в секунду, а то и больше. Будь этот урон одномоментным, я бы уже давно прилег отдохнуть. А так, реген пока справлялся сбалансировав этот урон. Вот только и до источника оставалось еще шагов десять, не меньше. А ведь в него еще и войти нужно.
Чем ближе я подходил, тем сильнее падал уровень здоровья. Каждый шаг опускал планку стабилизированного регеном здоровья все ниже и ниже. Какой там 150 %? Тут уже долбило на все 300 %. А я все больше и больше начинал понимать, что просто не дойду. Еще пара шагов и все. Мой реген тупо не справится с таким уроном. Задумавшись над тем, что мне теперь делать, я невольно пропустил момент, когда ситуация резко поменялась. Мой реген неожиданно отвоевал себе несколько позиций, подняв уровень ОЖ с 15 ед. до 27 ед.
Я поначалу не заметил, как и почему это произошло, но открытая статистика вмиг все прояснила. Прокачались "Восстановление" и "Лечение". А буквально следом за ними и навык "Посвященного" апнулся еще на единичку.
- Это что?! — Опешил я. — Урон от источника и противодействие ему от моих навыков идет в зачет прогресса?!
Но, походу именно так оно и было. Кажется, я сам того не зная, нашел те самые "Экстремальные условия" описанные на форуме. Вот только там, говорилось несколько о другом. Я этой фишкой собирался воспользоваться, добравшись до нужных мест, чтобы поднять основные характеристики: ловкость, выносливость и силу, выше предела в 30 ед..
А вот о том, что существуют условия для поднятия навыков, я даже и не подозревал, искренне считая, что навыки можно поднимать только в бою. Ан нет. Оказывается, есть и такой способ. И теперь я начинаю понимать, почему тот некромант постоянно лез в источник. Вот оно как, оказывается.
Сделав еще два аккуратных шага вперед, я опустился на землю, приняв позу лотоса и стал ждать. Это, конечно, не бой, и навыки наверняка будут качаться медленнее, но учитывая мое "Противление магии", это все равно в разы быстрее, чем если бы я просто сражался с мобами. Только ради прокачки магических навыков я готов тут просиживать хоть сутками. Да и от идеи вторично окунуться в источник я еще не отказался. Так что подожду апа навыков и продвинусь еще немного. Надеюсь, этого хватит, чтобы одолеть сопротивление источника. А торопиться мне все равно некуда.
На достижение "Восстановлением" и "Лечением" максимальных десятых уровней у меня ушло больше двадцати часов. И за это время я продвинулся еще на четыре шага вперед. Навык "Посвященного" тоже прокачивался и еще через семь часов также добрался до максимума, совершив в итоге качественный скачок "Абсолюта", усилившись в полтора раза.
Восстановление — 10 — Вы восполняете 50 (5*ур. навыка) ОЖ в секунду. 
Лечение — 10 — Вы восполняете 100 (10*ур. навыка) ОЖ в секунду. 
Посвященный жизни — Регенерация увеличивается на 15 за каждый 1 % потерянных ОЖ. 
Стоило "Посвященному" апнуться, как я смог подойти к источнику практически вплотную. Оставался буквально один шаг. Но именно этот шаг и стал для меня непреодолимой стеной. Всех моих навыков и особенностей банально не хватало, чтобы перебороть урон источника и позволить мне в него войти.
А ведь реген у меня уже просто безумный. При 50 % ОЖ, за счет "Посвященного" и благодаря "Резервации" от аур — 2520 ед. ОЖ в секунду. И это при том, что при полном здоровье — всего 336. Ну а сколько сейчас регениться, учитывая, что мой бар ХП замер на 1–2 процентах ОЖ, я даже затрудняюсь подсчитать. Четыре тысячи в секунду? Пять? А я все равно не могу перебороть урон источника.
Но решение этой проблемы у меня все-таки было. Долгое, нудное, но было. Ведь недавно взятая "Магия жизни" тоже понемногу прокачивалась, обещаясь в итоге усилить навыки "Восстановления" и "Лечения" в полтора раза. По идеи, если я дождусь этого светлого момента, то смогу сделать последний шаг.
Не думал, честно говоря, что получение слабенького "Последователя" выльется в подобную эпопею. Но с учетом прокачки магических навыков, с чем у меня откровенные проблемы, я совсем не против. Надо посидеть на попе ровно еще пару-тройку суток, значит посижу. Скучно, нудно? Плевать. Не впервой уже мазохизмом страдать. Тем более, что это точно стоит всех приложенных усилий.

Глава 11

На то, чтобы добить "Магию жизни" до максимального уровня мне понадобилось даже больше времени, чем я думал изначально. Почти пять суток мне пришлось просидеть в шаге от своей цели, прежде чем навык наконец докачался. Я уже чуть ли не выл от скуки, не зная, чем себя занять. И только природная упертость и упорство позволили мне высидеть весь этот срок и добиться желаемого.
Даже умудрился открыть одно довольно полезное умение и поднять его до пятого уровня.
Получено: Умение "Медитация" — 5 — Сидя в позе лотоса вы восполняете 50(10*ур. умения) ед. здоровья (Магия крови) в секунду.
Мне оно так-то особо и не сдалось, но брать его я все равно собирался рано или поздно. На высоких уровнях, оно начинает работать в пассивном режиме, не требуя от меня никаких дополнительных усилий. Все маги его берут. Ну а я взял только для того, чтобы прокачав, снова поднять свой реген, ведь "Магия крови" меняет восполнение маны на восполнение ОЖ. Собственно, это единственная причина, почему я упорно качал этот навык. Жаль только — он магический, так что качать мне его еще долго.
Но это мелочи. Важнее было то, что мои мучения наконец закончились. "Магия жизни" докачалась и превратился в законный бонус.
Магия жизни — Эффективность ваших заклинаний, умений и навыков, связанных с восстановлением своих или чужих ОЖ, повышена в 1,5 раза.
И теперь мне хватало восполнения ОЖ, чтобы сделать последний шаг и окунуться наконец в источник.
Получено эпическое достижение! 
"Адепт жизни"
Награда: Бонус: "Адепт жизни" — Ваши Очки Жизни утроены
- Ась? — Опешил я, перечитывая системное сообщение. — Как это?
В суть происходящего я въехал далеко не сразу. По какой-то непонятной причине, вместо ожидаемого "Последователя", на небольшой процент увеличивающего бар здоровья, мне выдали непонятного "Адепта". Нет, так-то я совсем не против, но причин понять не могу. Я вроде не делал ничего такого, уж прям особенного. Хотя… это как посмотреть. Тут и сама ситуация с уроном изначально непонятной была. Слишком уж мощно долбил меня источник. Возможно это и было причиной, почему я получил "Адепта". И уж, что-что, а жаловаться я точно не буду. Одним махом утроить количество здоровья — это шикарнейшая плюшка, полностью окупившая неделю моего геморроя. Вот только…
Вы погибли! Вы будете возрождены на кладбище города "Рейгвил" через 3 часа. 
Внимание! Рекомендуется покинуть "Игру судеб" на это время, либо воспользоваться функцией "Принудительный сон" 
Выйти Нет/Нет?
Активировать функцию "Принудительный сон" Да/Нет?
Резкое увеличение максимального количества ОЖ, привело к тому, что и процентный урон от источника вылился в совсем другие цифры мгновенно отправив меня на перерождение. А жаль, покайфовать в водах источника я бы не отказался.
Как и положено, через три часа я очнулся на местном кладбище и поплелся в город. Случившееся надо было тщательно обдумать, но не сейчас. Единственным моим желанием на ближайшие пару дней было хорошенько отдохнуть.
На два дня я напрочь выпал из жизни, предаваясь блаженному ничегонеделанию. Как это уже стало традицией — заскочил к Нирелии, вытащил ее на прогулку по городку и за его пределами. После была отличная ночь и утро. Потом поход на рынок за необходимыми продуктами и хозяйственными мелочами и небольшая мужская помощь по хозяйству.
Ну а весь следующий день я посвятил попыткам разобраться в произошедшем и понять, ЧТО же я получил в источнике на самом деле. Так-то, такая вещь, как "Адепт" была прекрасно всем знакома. Это было широкоизвестное, очень полезное и… "Редкое" достижение. Не "Эпическое", как у меня, а именно "Редкое". Я собственно и собирался получать "Адепта жизни", добравшись до столицы королевства и взяв квест на паломничество к пяти источникам в разных местах континента. Вот только, обычный "Адепт", дал бы мне всего лишь двукратную прибавку к ОЖ.
А тут — сразу "Адепт", причем "Эпический". И прибавка не двух- а трехкратная. Мягко говоря удивляет. Понятное дело я рад, что так получилось, но это невольно заставляет задуматься. Если и у достижений есть более мощные варианты, то почему об этом нигде нет никаких упоминаний? Форум по этому поводу однозначно молчал. Осторожные поиски и расспросы не привели ни к чему. А значит инфа — однозначно не для широкой публики. И это невольно заставляет задуматься. Я ведь собирался посетить еще один вид источника — "Источник Крови". Ну или "Кровавый бассейн", как его принято называть.
Это не классический источник, на вроде "Жизни", "Огня" или прочих, стихийных. Этот был гораздо мудрёнее. Он не давал никаких особых навыков или достижений, но зато открывал доступ к новым путям развития. Так, к примеру, обучаться у наставников вампиров — мастеров в ветке заклинаний "Крови", можно было только и исключительно после посещения этого источника.
Вот только его посещение я планировал гораздо, гораздо позже. После того, как соберу большую часть билда и начну поднимать уровень. Достигнув сотого, я и собирался отправится к "бассейну". А вот теперь невольно задумался. А стоит ли идти по проторенной дорожке? Сейчас вот я, вольно или невольно, нарушил естественный порядок действий для получения "Адепта". И в итоге усилился гораздо сильнее, чем рассчитывал. Ведь источник до последнего не собирался меня пускать к себе. Урон был рассчитан так, что несмотря на все мои способности и особенности, я не должен был войти в источник ни при каких условиях. Сделать мне это помогла "Магия жизни". Скорее всего, изначально она не давало никаких эффектов и просто не учитывалась при расчете урона. А когда апнулась, было уже поздно. Я успел войти. Умер конечно сразу, но успел и плюшку получил.
Так возможно, стоит замахнуться на нечто большее, чем просто на проторенную дорожку? Вот я что-то ни разу не слышал, что на территорию вампиров смог проникнуть хоть кто-то не достигший, хотя бы двадцатого уровня. А уж в "бассейн" крайне не рекомедовалось соваться с уровнем ниже тридцатого. Так может стоит попробовать со своей единичкой туда сунуться. Ну а что? Теоретически шанс у меня будет. А за спрос денег не берут. Правда бьют иногда больно, но это мелочи.
Обсмаковав идею со всех сторон, я махнул рукой, издав нечто вроде классического — А хрен с ним, попробую — и немного перетасовал записи в склерознике. Подготовлю необходимый минимум и попробую.
Ну а сейчас меня ждала прокачка. Как бы я ни хотел, а с навыками надо что-то срочно решать. Все начальные уже достигли своего максимума и, чтобы не терять прогресс, мне кровь из носу надо поднимать их на следующий уровень. К сожалению ввиду отсутствия нужных наставников, это выльется в копеечку.
"Регенерацию" нужно поднять до "Репарации", чтобы после прокачки превратить в "Омоложение". "Восстановление" — до "Обновления", с прицелом, рано или поздно развить ее до "Возрождения". Ну а "Лечение" надо срочно апать до "Исцеления", чтобы открыть дорогу к "Целительству". В общем, если с третьим уровнем этих навыков, у меня еще была надежда отыскать наставников, то вот второй ранг нужен уже сейчас. И выльется мне это в неслабую копеечку. На аукционе попадались книги с навыками, но стоили они… В общем, чую в ближайший месяц из квестов я точно не вылезу. А что еще обиднее, в намеченные данжи идти — точно не вариант. Тут нужен стабильный и систематический доход. А данжи — лотерея. Либо тупо потрачу кучу времени, без особого толка, либо сорву джек-пот, сходу заработав кучу золота, во что я откровенно не верю. Но главное даже не это. Идти туда тупо ради денег? Это глупость несусветная. Мне от этих данжей в первую очередь нужна прокачка навыков. Значит, сперва заработок, а потом можно будет и сходить.
Так что — руки в ноги, ноги в руки. А главное — злость в зубы и вперед на амбразуры. Тем более, что и Карандаш отписался. Нашел он мастера согласившегося заняться моим колечком. За пять с. а тысяч золотом! Пять, Карл! Но делать было нечего, я прекрасно понимал, что дешевле я вряд ли смогу найти. А колечко обещается быть бомбовским.
В общем меня ждала работа. Много работы. По самым скромным прикидкам — почти полгода бесконечного заработка на квестах и луте с боссов канализации. С учетом моей репутации, я смогу делать от 1000 до 1500 золота в месяц только на самих квестах. Плюс лут с боссов, это еще сотен пять. Иными словами, работать мне предстояло не меньше трех-четырех месяцев. Пять тысяч на колечко и примерно по тысячи на каждую из нужных книжек. В общем сумме — где-то десятка. Ведь кроме "Лечения", "Восстановления" и "Регенерации", мне нужно поднять еще и "Железную рубашку".
"Рукопашный бой" тоже нужно поднимать, но я пока не уверен, стоит ли это делать книжкой или лучше будет найти наставника. С "Боем" вообще все сложно. На ауке есть много разных книжек, которые ветвят это умение, в оконцове приводя его к какому-то стилю. Мне же нужен был "чистый" "Бой". А таких книг на ауке почти не бывает. В основном все книге, на уклон в когти, кастеты и прочее. А мне это не подходит. Да, там тоже идет бонус, но на чистую "Рукопашку" он в разы меньше.
В общем, как ни изворачивайся, а следующие три месяца для меня превратятся в очередной ад рабской работы. И это я еще оптимистично смотрю на вещи. Три — минимум.
- Убейте меня семеро — Вздохнул я, стучась в знакомую до боли дверь мельника.
Получен квест: "Помощь мельнику"
Получен квест: "Доставка припасов"
Получен квест: "Чистка лошадей"
Получен квест: "Недобрые вести"
Получен квест: "Ошибка канцелярии"
…..
После первого месяца я еще держался, к концу второго, выл, скрипел зубами, но каждый день шел и выполнял опостылившую работу. К середине третьего убеждал сам себя, что все происходящее — в порядке вещей. Некоторые люди вон, всю жизнь сидят в офисах, годами выполняя однотипную работу с утра до вечера. У тех же японцев даже "смерть от переутомления" — в порядке вещей. По десять тысяч человек в год сгорают на работе. А тут всего-то надо сколотить маленькое состояние, чтобы потратить его в мгновение ока. Да и работа — отнюдь не однотипная.
Но когда знаешь, что можешь все бросить и заняться другими, гораздо более интересными делами, такой заработок мгновенно превращается в пытку. Особенно когда вынужден браться за все, абсолютно за все, лишь бы заработать еще копейку другую. Подоить коров? Пожалуйста. Сбегать через весь город с письмом ради пяти серебра? Да легко! Помыть посуду в харчевне и навести везде порядок? Да как нефиг баловать!
И ведь я прекрасно знаю, что за то же самое время, что я занимаюсь всей этой херней, стандартный игрок успевает взять уровень примерно двадцатый, а то и тридцатый. А на таких уровнях, сходи пару-тройку раз в данж и заработаешь столько же, если не больше. Если, конечно, найдешь себе адекватную команду и не сольешься.
Но нет. Я ж блин самый умный! Мне ж блин "Давида" подавай! Боевые квесты? Не не слышали! Хорошая награда золотом, но прилагается опыт? Да не, я лучше пару серебрух возьму. Мне хватит. И так во всем. Бесило страшно. Но, раз за разом, стиснув зубы, я поднимался утром и бежал по четко составленному графику.
А ведь и про давно нависшую опасность забывать не стоит. Меня уже давно вычислили, хотя пока еще, немного сомневались, но я прямо физически чувствовал занесенную над моей шеей гильотину. Письма от всяких "предлагателей", "угрожателей" и просто "спамщиков" сыпались практически не переставая. И с каждым днем я все больше понимал, что на некоторое время мне надо пропасть из города. Слишком я тут засветился в последнее время, выполняя квесты один за другим. Каждый квест, ведь, влияет на мировой рейтинг. Любой аналитик в миг поймет, что я плотно окопался в каком-то городишке и бегаю по квестам.
А там сопоставить два и два не составит труда. Берем города для новичков. Отбрасываем популярные. Отбрасываем еще половину, которые так или иначе успели проверить мимоходом. Ну а дальше останется буквально десять-пятнадцать вариантов, проверить которые не составит труда.
Именно поэтому, к концу четвертого месяца, заработав в общей сумме 8700 золота, я решил, что хватит.
Заказанное кольцо уже давно было готово. И мне оставалось только расплатиться и забрать его через приватный аукцион. Скинув пять тысяч и выкупив лот, я сразу же вчитался в обновленные статы колечка.
Клык Рнгара
Уровень: 1 из 10
Опыт: 0 из 100
Максимум модификаторов: 1 из 10
Установлено модификаторов: 1 из 10
Качество: Плохое (Проклятый)
Прочность: 100 из 100 (ур. предмета*100)
Восстановление прочности(с. мод): 10 ед.(ур. предмета*10) раз в 9 сек. (10-ур. предмета)
Требования: 1 уровень, 10 сила
Эффект: Извращенное поглощение маны — С шансом в 3(3*ур. предмета)%, при ударе вы поглощаете 1(1*ур. предмета)% маны противника. 3(3*ур. предмета)% поглощенной маны превращаются в очки жизни. Остальная мана рассеивается.
Проклятый эффект: Магическая уязвимость — Вместе с маной враги поглощают у вас равный объем здоровья.
Практически клон моих основных предметов. Ну… это-то и не удивительно. Я такое и заказывал. Почему и пришлось столько отвалить. Мало того, что предмет "Проклятый", так еще и переделать его нужно было под схему для снаряжения. А это и само по себе дорого. По факту, 2000 за "Проклятость" и потерю "Репутации", а остальное за работу и на процент Карандашу.
Качество, сразу же упало, но на это пофиг. Вполне закономерное падение. Предмет ведь пришлось переделывать. Не страшно, подниму со временем. Эффект изменился не сильно, став слабее сейчас, но обещая знатные бонусы в будущем. Плохо то, что появился показатель прочности. Но тут и понятно. Схема зачарования-то бралась от гладиаторского сета. Придется потратить один из слотов под стандартный мод на "Самовосстановление". Естественно, не отходя от кассы, сразу же и докупил его.
Ну а в целом, я был вполне доволен. Вещичка получилась довольно-таки интересной и с хорошим потенциалом. На оставшиеся три семьсот, с трудом, но смог купить все четыре необходимые мне книги навыков, да и то, пришлось немного залезть в долг, попросив сотню золота у Карандаша. С учетом, что от недавней сделки он явно получил неплохой барыш посредника, отказывать он не стал.
Доступно улучшение навыка "Регенерация" до "Репарация". Принять? Да/Нет
Доступно улучшение навыка "Восстановление" до "Обновление". Принять? Да/Нет
Доступно улучшение навыка "Лечения" до "Исцеления". Принять? Да/Нет
Доступно улучшение навыка "Железная рубашка" до "Стальное тело". Принять? Да/Нет
Поочередно изучив все книги, я прожал "Да" на запросы системы и с интересом раскрыл окно статистики.
Характеристики:
Сила — 60 (30*Бонус) 
 Урон: 171,5 (Сила/10+навык+аура)
Ловкость — 30
 Бонус скорости: 3 % (ловкость/10)
Выносливость — 60 (30*Бонус) 
 Очки жизни: 2070(1035) (Выносливость*10*бонус+аура: резервация) 
 Регенерация ОЖ: 531(3982,5) (Выносливость/10*бонус+навыки: резервация) 
Доступно: 5 единиц свободных характеристик
Навыки:
Рукопашный бой — 10 — Урон без оружия 150 (15*ур. навыка) ед. урона. 
Репарация — 1 — Увеличение естественной регенерации на 110 (100+10*ур. навыка) %.
Обновление- 1 — Вы восполняете 82,5 (50+5*ур. навыка*бонус) ОЖ в секунду.
Исцеление — 1 — Вы восполняете 165 (100+10*ур. навыка*бонус) ОЖ в секунду.
Стальное тело — 1 — Весь получаемый урон снижен на 22 (20+2*ур. навыка) %
Сопротивление — 2 — Дополнительный получаемый урон снижен на 10(5*ур. навыка)%
Умения:
Раскатистый удар — 1 — Ваш атаки наносят 10(10*ур. навыка)% дополнительного урона по области. Радиус действия 2,1(2+0,1*ур. умения) метра. Стоимость 9,5(10*ур. умения-бонус 5 %) здоровья (Магия крови).
Блок — 1 — Вы можете заблокировать атаку врага, снизив полученный урон на 1(1*ур. умения)%. Стоимость 9,5(10*ур. умения-бонус 5 %) здоровья (Магия крови).
Медитация — 5 — Сидя в позе лотоса вы восполняете 50(10*ур. умения) ед. здоровья (Магия крови) в секунду.
Заклинания:
Аура битвы — 1 — Ваш урон и урон ваших союзников увеличен на 10(10*ур. заклинания)%. Резервирует 25(30-бонус 5)% здоровья (Магия крови).
Аура жизни — 1 — Ваше здоровье и здоровье ваших союзников увеличены на 15(10*ур. заклинания*бонус)%. Резервирует 25(30-бонус 5)% здоровья (Магия крови).
По факту, ничего особо не изменилось. Просто теперь, к изначальной силе этих навыков, добавится возможность приплюсовать еще 10 уровней. Самый смак начнется после следующего улучшения заклинаний. Там уже они будут завязаны не только на уровень самого навыка, но и напрямую зависеть от характеристик. А это очень и очень неслабое усиление. Правда, прежде, чем раскачивать их до третьего ранга, придется очень постараться и добыть одну крайне редкую штуковину — "Камень озарения", предназначенный для того, что бы перевести привязку навыков с одной характеристики на другую. Мои-то "Обновление" и "Исцеление" в итоге завяжутся на Интелект, а он равен нулю. А значит, нужно будет перепривязать эти навыки на что-то другое. А если точнее, то на Выносливость. Для этого и нужен будет "Камень". Вот только, стоит он порядка 70–80 тысяч. Но учитывая, что понадобится он мне не скоро, буду надеяться, что к тому моменту скоплю нужную сумму.
Едва выйдя с аукциона, я тут же нырнул обратно.
- Добегался….! — Выругался я, притаившись у выхода и наблюдая за группой высокоуровневых игроков, обосновавшихся на центральной площади.
О чем-то переговорив и помахав в воздухе руками, явно рассматривая карту, троица отправилась куда-то в северную часть города. Если я правильно все понимал, их первой целью была харчевня. Мне крайне повезло, что я их заметил первыми. Будь иначе… В общем, об этом не хотелось и думать.
Был, конечно, шанс, что они тут не по мою душу. Да так скорее всего и было. Вряд ли они пришли целенаправленно в поисках именно меня. Вот только попадаться им на глаза у меня никакого желания не было. Просто так сюда бы никто не заявился. С высокой долей вероятности, эти ребятки — тот самый патруль, проверяющий города на предмет появления новичков. А там — узнать ник, сделать запрос и можно вязать меня тепленьким.
Время резко начало работать против меня. Достаточно им задать пару вопросов трактирщику и мое тут нахождение перестанет быть для них секретом. А значит нужно срочно валить из города. И вдвойне замечательно, что я знал, куда мне податься. "Заброшенная каменоломня" — идеальный вариант, чтобы на время исчезнуть. Даже если они начнут проверять ближайшие территории, что сомнительно, в данже они меня не найдут.
Любой данж — строго индивидуален для игрока или группы. И никто другой не сможет войти в мою "копию" данжа, пока я там внутри. Для него будет создана своя, отдельная от моей "копия". Более того, никто даже не узнает — внутри я или нет. Этот механизм ввели на старте игры, чтобы не создавать толкучку в данжах, при большом наплыве игроков. Да так и оставили.
Уникальными были только "свежие" данжи. Еще никем не пройденные. Но обнаружить такой — задачка сама по себе не простая. За информацию о появившихся "свежих" данжах топ-гильдии платили ой как не мало. А их зачистка превращалась чуть ли не в войсковые операции, когда одна группа проходит данж, а вся остальная гильдия не дает никому больше к нему приблизиться. Целые войны иногда разгорались из-за них.
Мне же был важен только сам факт — в данжах можно отсидеться. Поэтому, стоило троице игроков скрыться за поворотом, я на максимальной скорости рванул в противоположную сторону — к южным воротам. Конечно, рано или поздно, пришлые выяснят, через какие ворота я покинул город, но искать меня вряд ли станут. Максимум, портанутся в "Ниргвиль", проверят, не появился ли я там, да возьмут все окрестные города на карандаш, периодически проверяя их.
А бегать по окрестностям не станут. Да и у данжей караулить не будут, даже если догадаются, куда я делся. Что, к слову, вряд ли. Игрок первого уровня в данже для 15–20? Тут уж проще у кладбища ждать, чем реально верить, что он там проживет дольше пары минут. На то и был мой расчет. Со всеми своими характеристиками, я в этом данже должен чувствовать себя достаточно комфортно.

Глава 12

Заброшенная каменоломня
Требования к уровню: 1-30 уровень
Требования к группе: 1-15 игроков
Оптимальный уровень: 17–19 уровень
Оптимальная группа: 7–9 игроков
Свойства: Нет (Первое посещение)
Желаете пройти данжеон с дополнительным баффом? Да/Нет
- Хмм… — задумался я.
С одной стороны — рискованно. Все-таки данж для меня итак будет тяжелым. И дополнительная сложность не нужна. С другой стороны, наличие бафа на первом прохождении дает неплохой бонус к скорости развития навыков. А это мне очень и очень нужно. Потому, немного поразмыслив, все-таки вжимаю кнопочку "Да" и смотрю результат.
Опытные мастера
Свойство: Все монстры локации усилены на 15 %
Свойство: Шанс выпадения и шанс повышения качества выпадаемых предметов увеличены на 23 %
Свойство: Все монстры локации наносят дополнительный урон в размере 24 % от изначального урона.
Свойство: Бонус 21 % к скорости развития навыков/умений/заклинаний и получаемому опыту.
Принять бафф локации? Да/Сменить(7)/Нет
Сразу же вжимаю "Сменить". Бафф по сути бестолковый, а усиление монстров довольно серьезное. Следующий вариант мне тоже не понравился. Как и тот, что предложили за ним. Лишь, когда на варианте "Сменить" осталось всего две попытки, выпал более-менее подходящий.
Опытные мастера
Свойство: Все монстры локации усилены на 14 %
Свойство: Шанс выпадения и шанс повышения качества выпадаемых предметов уменьшены на 17 %
Свойство: Количество монстров в локации увеличено на 43 %
Свойство: Бонус 11 % к скорости развития навыков/умений/заклинаний и получаемому опыту.
Принять бафф локации? Да/Сменить(2)/Нет
- Нууу… — Протянул я. А потом махнул рукой — Сойдет!
Пусть лут порезали, как и бафф на скорость развития, но зато и силу монстров увеличили не особо. Но самое главное, что монстров внутри теперь в полтора раза больше. А для меня это очень и очень хорошо. Были бы попытки "Смены", крутанул бы еще. "Опытные мастера" — довольно обыденный бафф. Есть баффы и повкуснее. Но и так вполне сойдет.
Шагнув за остатки ограды, опоясывающей карьер, я словно оказался в другом мире. Откуда-то появилась пыль, тяжелым облаком повиснув в воздухе. Тишину разрезал скрип дерева и невнятные стуки где-то за границами зрения. Ну а прямо передо мной раскрылась скрипучая дверца и из неказистого домишки появился мой первый противник. В этом данже, "безопасной зоны входа" не существовало. Предполагалось, что любая входящая внутрь группа закончит подготовку еще перед входом.
Скелет каменотеса 
Уровень: 16
Тип: Усиленный
Первым противником был классический такой скелет. Не очень большой уровень. И даже не "Элитный" — просто "Усиленный". Типичный стартовый моб, чтобы оценить свои силы.
Одет он был, если конечно ЭТО можно назвать одеждой, в обыкновенную рабочую робу. Ну… или скорее в то, что от нее осталось. Многочисленные обрывки и огрызки кожи и ткани, непонятно как держащиеся на выпирающих костях скелета. В руках тяжелый ржавый молот и здоровое зубило. В общем, "трудовик передового производства", иначе и не скажешь.
Пока было время, я осмотрелся вокруг, тщательно запоминая особенности рельефа и расположенные тут строения. Прямо от входа вела широкая дорога с глубокой накатанной колеей. Причем колею умудрились накатать прямо в тяжелых камнях, из которых она была сложена. Когда-то тут не слабо потрудились. Строения же, больше всего напоминали некую помесь бараков и ремесленных мастерских, перемежаемых всевозможными навесами, сараями и прочими хоз-постройками.
Дорога уходила куда-то вперед и вниз, немного петляя между постройками и что там дальше, видно уже не было. Слишком много пыли, да и здания обзору мешают. Впрочем, я и так знал, что меня ждет впереди. Это на последующие посещения география данжа сменится, а на первое — всё стандартно.
Стоит миновать эту минидеревню, как дорога выведет к небольшой площадке с подъемником. Возле площадки будет первый минибосс, вроде как, какой-то там надсмотрщик. С ним — небольшая охрана из трех элитных скелетов.
Ну а дальше сам карьер, в виде половинки чащи. Чтобы пройти данж, нужно спускаться на подъемниках все ниже, постепенно зачищая полукруглые этажи-дороги. В самом низу будет небольшая полукруглая арена с финальным боссом.
Меня несколько удивляло, что каменоломня такой формы. Но, видимо, это потому, что горы тут низкие. Да и не горы, а так… одно название. Поэтому древним каменотесам и пришлось врываться больше вниз, чем рубить саму гору. Впрочем, о чем это я? Гейм-дизайнеры, в лице специализированных ИскИнов и не такое могут нарисовать если будет нужно.
Но с другой стороны, проще думать, что тут действительно когда-то была работающая каменоломня и живые каменотесы, ставшие теперь нежитью. Так проще примириться с новой действительностью и с тем, что теперь это мой мир. И мне в нем жить. А мысли, что вокруг игра, совершенно не способствуют душевному равновесию.
С первым противником я разобрался довольно быстро. Был он откровенно слаб и серьезных проблем мне не доставил. Единственное, что заставило напрячься — урон. Высоковат он еще для меня. С простого удара — около трехсот ОЖ снимал. Это значило, что враги впереди будут бить еще больнее.
Сейчас получаемый урон не был проблемой. Секунда и у меня снова полные ОЖ. Но вот потом, когда противники пойдут в разы сильнее. Особенно боссы. Это уже может стать опасным. Пусть у меня и около четырех тысяч регена при низких ОЖ, да только если мне с одного удара нанесут больше полутора тысяч урона, он не спасет. Я просто резко закончусь. А регенерация из мертвых не воскрешает.
Сейчас, при учете аур, у меня бар здоровья снижен роно до половины, за счет чего разгоняется урон и реген. И остается чуть больше тысячи доступных ОЖ. Можно отменить ауры, тогда реген и урон упадут, но зато здоровья будет чуть больше двух тысяч. По идее, проблему это решит. Но создаст иную. Я сюда пришел не только, чтобы спрятаться от "охотников" за новичками. Основная задача — прокачка. И прокачка аур "Жизни" и "Битвы" — один из важнейших подпунктов этой задачи. Иными словами — вырубать их нельзя. А значит надо что-то думать.
- Хотя… — Сам с собой, протянул я. — А что тут думать? Качаться надо.
По идее, на первых противниках и минибоссах, моей живучести хватит. Должно хватить. Особенно, если не давать себя окружить, чтоб не били толпой. А дальше, уже должны ауры приподняться, увеличивая значение ХП. Да и остальные способности подкачаются. На элитниках прокачка — только в путь. В общем, проблема есть, но сейчас еще не актуальна. Можно положиться на русский "авось" и просто пойти вперед. "Авось кривая вывезет".
Хмыкнув такому наплевательскому решению, я аккуратно двинулся вперед, внимательно исследуя ближайшие постройки на предмет возможного противника.
В первых бараках было пусто, как в закрытом канализационном люке. А со временем я осознал, что занимался, в общем-то — ерундой. Скелеты рудокопов сами выходили из зданий, стоило мне приблизиться на достаточное расстояние. Потому можно было и не обыскивать строения. Просто пройтись широким зигзагом и сами повылезают.
Именно так я и решил поступать. Тем более, что противников в округе было немного и я не опасался спровоцировать на себя сразу толпу. Агрились в основном одиночки, реже пары или тройки скелетов. И убивать их было довольно просто.
Скелеты были хоть и сильны, но, по законом жанра, медлительны и неповоротливы. Знай себе не подставляйся под удары кирки и молоти кулаками в ответ. Ну и еще — не стоит давать им себя схватить. А то меня пару раз ловили свободной рукой и упорно пытались сожрать. Броню не пробили, но хватка у них бульдожья и приятного от таких укусов — мало. Давило, словно в тиски попал.
С каждым пройденным шагом сложность понемногу нарастала. "Усиленные" милашки-скелетики давно закончились. Им на смену пришли сперва одинокие крепыши "Элитники". А потом и слаженные двойки-тройки, во главе с суровыми "Мастерами каменотесами" или "Надзирателями".
И несмотря на все мои усилия, аккуратность и устойчивый оптимизм, я все больше понимал, что с "Главным надзирателем" — первым минибоссом, я однозначно не справлюсь. Недавняя тройка из элитных — "Скелета надзирателя" и двух "Скелетов камнетесов", едва не отправила меня на перерождение. Слишком много урона.
Устроив себе небольшой привал, я решил прикинуть свои дальнейшие действия. В основном, вся надежда была на то, что обычных элиток, что еще остались в первой части данжа, мне хватит на то, чтобы мой сет гладиатора прокачался еще на один уровень. Сейчас в значении опыта вещей значилось примерно по 300 из 400 ед. Осталось меньше сотни до апа, а это чуть больше десяти противников. Другой вопрос, что мини-деревню, перед первым боссом я практически зачистил.
Пока что, только недавно полученный Клык Рнгара успел прокачаться, поднявшись на 3 уровень.
Клык Рнгара
Уровень: 3 из 10
Опыт: 0 из 200
Максимум модификаторов: 3 из 10
Установлено модификаторов: 1 из 10
Качество: Плохое
Владелец: Шард
Прочность: 300 из 300 (ур. предмета*100)
Восстановление прочности(с. мод): 30 ед.(ур. предмета*10) раз в 7 сек. (10-ур. предмета)
Требования: 1 уровень
Эффект: Извращенное поглощение маны — С шансом в 9(3*ур. предмета)%, при ударе вы поглощаете 3(1*ур. предмета)% маны противника. 9(3*ур. предмета)% поглощенной маны превращаются в очки жизни. Остальная мана рассеивается.
Что прикололо, так это то, что едва получив уровень, предмет перестал быть проклятым. Однако, вместо этого получил жесткую привязку ко мне. Теперь никто, кроме меня не сможет им воспользоваться. Он просто не будет никак воздействовать на чужого персонажа. Точнее, воспользоваться — теоретически сможет, но сломав привязку, снова превратит "Клык" в предмет с проклятьем. И не факт, что с тем же самым, что было изначально.
Такой прикол с пропавшим проклятьем — довольно известная фишка. Многие пытаются переделать хорошие проклятые предметы в прокачиваемые, а затем как-то избавиться от эффекта проклятости или уравновесить даваемые им минусы. Потом апают уровень предмета и получают свой собственный, полностью личный предмет.
В общем, покрутив свою ситуацию и так и эдак, я решил все же рискнуть. Точнее, сперва мелкой гребенкой еще раз пробегусь по деревне — мало ли кого пропустил. Ну а там уже можно и к первому боссу идти.
К сожалению нужного количества опыта до встречи с боссом я так и не набил. Попалась парочка пропущенных скелетов, но этого было недостаточно. Так что, хочу-не хочу, а придется идти так, как есть.
Главный надзиратель
Уровень: 19
Тип: Босс
Помощник главного надзирателя
Уровень: 19
Тип: Элита
Так… Как и было написано на форуме, босс — одна штука. А вот помощников с ним не двое, а трое, что несколько напрягает и совсем не радует. Видимо сработал эффект данжа, увеличив свиту босса.
Кинув взгляд на статистику, я немного воспрял духом. "Стальное тело" и "Сопротивление" немного приподнялись, повысив мое сопротивление урону, плюс обе ауры взяли по уровню, что немного повысило урон, но главное — добавило мне очков жизни. Правда, с уроном я все равно в пролете. На время боя придется "ауру битвы" все же отключить. Прокачать ее я еще успею, а вот лечь тупо потому, что не отключил — глупо.
"Раскатистый удар" и "Блок" тоже приподнялись. Причем, от частого использования, сразу на два уровня. Теперь "Удар" наносит дополнительно 30 % урона по области. Ну а "Блок" — позволяет снизить получаемый урон на 3 %. Не бог весть что, но тоже польза.
Основная задача на начало боя — как можно быстрее вынести хотя бы одного противника. К сожалению, чтобы успеть это сделать раньше, чем меня запинают, придется постараться. Очень уж рельеф неудобный.
Площадка с боссом представляла из себя выступающий над обрывом, большой, квадратный настил. В центре настила — подъемник. Сама площадка почти ничем не огорожена. И практически пуста, если не считать нескольких полусгнивших ящиков, разбросанных по всей площади.
Свита свободно шаталась по площадке туда-сюда. Минибосс же, восседал на одном из ящиков почти в самом центре. Выглядел он довольно примечательно. Крепкая кожаная одежда с металлическими вставками. Длинный тяжелый кнут и сабля в ножнах на поясе. За телосложение сказать что-то было сложновато, но так, навскидку, когда-то этот "надзиратель" явно был тем еще бугаем. Широк в кости товарищ был, аж без меры.
Свита же ничем особым не впечатляла. Практически точная копия своего большого папочки, только кнут поменьше, да вместо сабли — кинжал. Ну и вставок металла по кожаной броне — поменьше.
Подкравшись на грань их чувствительности, я принялся ждать. У меня не было особой надежды на то, чтобы повыдергивать их по одному. Но попытаться стоило. Поэтому я потратил почти час, чтобы привыкнуть к хаотическим передвижениям свиты и научится улавливать — кто и куда двинется в следующую секунду.
И вот, дождавшись удачного момента, когда один из мобов окажется спиной ко мне, я на пару секунд выскочил из-за здания, попадая в область "чувствительности" этого "Помощника", после чего тут же прыгнул обратно в укрытие.
Моб меня прекрасно почуял, даже злиться начал, тут же разворачиваясь в мою сторону. Остальные участники намечающейся вечеринки тоже взбудоражились. Вот только мое почти мгновенное исчезновение, явно ввело их в замешательство.
Но в том, что я где-то рядом, они уже не сомневались. И на радость мне, начали действовать именно так, как мне и нужно было. Подошедший к своему подчиненному босс, побуравил того взглядом, после чего махнул костлявой рукой и остался ждать результата. "Помощник" же, получивший приказ, медленно и понуро двинулся в мою сторону.
Ну а я, стараясь не попадать в поле зрения насторожившегося противника, начал медленно отползать, прячась за зданиями и различным раскиданным вокруг хламом. Сейчас показываться на глаза было ни в коем случае нельзя. Будь мобы не "встревоженными" — хоть голышом бегай, да в бубен бей, им бы пофиг было. А сейчас — уже нельзя. Сразу кинуться всем скопом.
Они, собственно, итак кинуться. Но сперва мне надо дождаться, пока разведчик отдалиться настолько, насколько это вообще возможно. Чтобы был шанс забить его до того, как подтянутся остальные. Жаль конечно, что сильно далеко "оттаскивать" его нельзя. Очередная "заплатка" в механике сражения с боссом и его свитой. Так сказать, чтобы не злоупотребляли особенностями ландшафта и не заманивали боссов в какое-нибудь болото или еще куда.
Чем дальше босс, или его свита, от изначального местоположения, тем они сильнее, быстрее и свирепее. Так что, буквально на пару десятков метров оттащу и в атаку. А то ведь и поискать меня решат. А "блуждающий" босс — это…опа! Там усиления просто зверские.
Наконец, "разведчик" противника дотопал до намеченной точки и я без малейших колебаний рванул к нему навстречу. "Почуял" он меня почти мгновенно. Я специально держался вблизи зоны его "чувствительности". А увидеть смог не сразу. Проскочив насквозь одну из лачуг, я практически в упор вылетел на него и среагировать он уже не успел. "Чувствовать" и "видеть" — разные вещи. Вот и получилось неожиданно. Для него.
Остальные уже бежали к месту событий, активно переставляя конечностями, но я уже понимал, что они не успевают.
Свалив своего первого противника на пол и позволив ему вцепиться в меня "Мертвой хваткой", я наносил один удар за другим, с каждым мгновением снижая его бар ОЖ все ближе к нулю.
И аккурат к моменту прибытия подкреплений, первый противник был повержен.
- Ну а теперь, можно и потанцевать — С ухмылкой сказал я, рванув обратно в лачугу и направившись к платформе подъемника. Для самого боя эта площадка подходила идеально.

Глава 13

На такой простой успех, как было с первым противником, мне можно было уже не рассчитывать. Если меня схватит кто-то из свиты, то босс меня просто забьет. Причем — с одного удара. Я ведь буду обездвижен. А по обездвиженному противнику урон проходит в полтора, если даже не в два, раза больше. Так что — попадать в "мертвую хватку" мне однозначно не стоило. Как и подставляться под какие-нибудь особые атаки босса или два вражеских удара одновременно.
По тому, как долбил меня первый "Помощник" я смог вычислить примерный урон его свиты и босса. "Помощники" долбили на 600–700 урона. Значит удары босса будут в районе 800–900. Если пройдет крит — 1200–1300 у свиты. От 1400 у босса. Иными словами — на грани. Мои ОЖ, с учетом активной "Ауры жизни", застыли на отметке чуть больше, чем полторы тысячи из двух тысяч максимума. Я даже снова задумался на мгновение о том, чтобы отключить ауру, вернув ОЖ к законным двум тысячам. Но быстро отказался от этой идеи.
Если я не прокачаю эту ауру сейчас, то дальше я просто не пройду. Мне нужно повышать ее снова и снова, чтобы постоянно поднимать максимум здоровья. А за этот бой, если я его переживу, я подниму ее минимум на пару пунктов. А это в свою очередь добавит мне еще 30 % к бару ОЖ. И только с такой прибавкой у меня будут шансы пройти дальше.
Пробежав насквозь лачугу и на пару мгновений разминувшись с противниками, я выскочил на площадку и заметил появившийся на границе обзора значок, символизирующий, что я вошел в "комнату босса". Теперь, если я захочу ее покинуть, то у меня всего два пути. Завалить босса и свиту. Ну или уйти отсюда вперед ногами. Ибо сбежать не получится. Стоит выйти из этой зоны и босс сразу же впадет в ярость. Проще говоря — случится тоже самое, что было бы, попытайся я его "оттянуть" слишком далеко. И ярости этой я однозначно не переживу.
Первым обратно на площадку, как самый шустрый, вернулся босс. Не рассусоливая, он сходу меня и атаковал, выхваченной из ножен саблей. От первого удара я уклонился практически без проблем. Благо был он крайне неловким. Никаким мастерством фехтовальщика тут и не пахло. Видимо и при жизни босс не особо-то своей сабелькой владел. Так… Статусный предмет — не более.
А вот дальше стало уже гораздо сложнее. Босс и не пытался изображать из себя настоящего фехтовальщика. Все его нападение строилось исключительно на попытках схватить меня и, подмяв под себя, отправить к праотцам. Сабля же играла роль лишь дополнительного оружия, которым он изредка пытался меня достать. Стоило мне к нему приблизиться, чтобы нанести удар, как босс резко выстреливал в мою сторону левой рукой, пытаясь схватить за конечности или одежду. И когда это у него не получалось, он начинал недовольно рычать-ворчать и неуклюже махал саблей.
Эти атаки перемежались такими же неуклюжими попытками пнуть меня или укусить. Впрочем, с укусами босс больше не рисковал ко мне соваться. Пару плюх кулаком по морде быстро отучили его от этой вредной привычки.
Моя же задача в этом бою сводилась лишь к одному — не попасться в захват "мертвой хватки" босса и кружить вокруг него, нанося удары в его сторону кулаками. Благодаря "Раскатистому удару" даже промахи были не бесполезны. Засчитывались, как урон по области. Пусть и проходило всего лишь 30 % урона.
К сожалению, халява кончилась достаточно быстро. Подтянулись "помощники". И с этого момента у меня начались реальные проблемы. Площадка хоть и была достаточно большой, но когда тебя загоняют в угол, словно какого-то зверя — уходить от вражеских атак становится в разы сложнее.
Иногда приходилось игнорировать вражеские удары, позволяя нанести себе урон, только для того, чтобы не попасть в "хватку". Благо у этого их приема была, пусть и небольшая, но перезарядка. У босса перезарядка навыка была 5 секунд, у свиты около 7–8. В остальное время они атаковали обычными ударами.
Здоровье неуклонно скакало от минимума шкалы, до трех четвертей и обратно. Пару-тройку раз я с трудом разминулся с отправкой моей тушки на возрождение.
Сильно мешала еще и боль, периодические вспышки которой на мгновения дезориентировали меня. Чаще всего такими "подарками" награждал меня босс. В основном — из-за прошедшего в спину или в уязвимую точку крита. Но и свита не отставала в этом неблагодарном деле.
Почти двадцать минут меня гоняли по площадке из конца в конец, прежде чем в нашей битве наступил, наконец, переломный момент. Все это время я старался сосредоточить свои атаки на одном из "помощников", оставив босса на самый конец. И вот, после множества ударов, большая часть из которых была ослаблена из-за постоянных промахов, этот "помощник" все-таки упал.
Уровень заклинания "Аура жизни" повышен на 1 
Порадовали меня прилетевшие системки. "Аура жизни", по моим примерным подсчетам уже давно подобралась к этому повышению. И элитки со свиты босса вполне хватило, чтобы добить ей уровень. И если я прав, то второй элитный моб и босс должны принести мне еще одно повышение.
Стоило упасть одному из противников, как я сразу почувствовал невольное облегчение. Очень уж тяжело было уворачиваться от захватов, вражеских атак и при этом не позволять мобам загнать себя в ловушку где-нибудь на краю площадки.
С этого мгновения наши танцы с боссом и его прихлебателем резко изменили свою тональность. Теперь не они меня гоняли. Теперь я сам от них бегал. Иными словами у меня появилось больше возможностей выбора, куда мне отступить или по какому маршруту двигаться дальше. Зигзагом или по кругу. Выбор, конечно — так себе. Но пока не завалю второго "Помощника" в откровенную контр-атаку пойти не смогу. Благо, с этим уже не должно быть столько проблем, сколько раньше.
Да и живучесть за счет апнувшейся ауры немного подросла. Теперь мои ОЖ хоть и продолжили прыгать вверх-вниз, но хоть вспышек боли, долбящих по сознанию, практически не происходит. ОЖ хоть и падают, от пропущенных критов того же босса, но не так сильно, как раньше. Черту в 10 % бара ОЖ мое здоровье пробивает значительно реже. Плюс плотность вражеских атак немного снизилась.
Второй противник упал через каких-то десять минут после первого. И стоило этому произойти, как бой снова резко изменил свою тональность. Босс, как и было написано в гайде, начал переходить во вторую фазу.
Обычно, когда падали "помощники главного надзирателя", он на пару секунд замирал, сверкая иллюминацией из резко покрасневших и засветившихся глазниц, после чего выхватывал кнут и атаковал противника, стремясь обездвижить его кнутом. После чего в бешеном темпе начинал наносить удары саблей, быстро опуская здоровье неудачника до нуля. И увернуться от этого "комбо" было крайне сложной задачей. Особенно танку, который и был целью босса, когда его атаковали слаженной группой. Именно из-за этой резкой смены стиля боя, этого босса и не любили, как и весь данж, в котором подобные неожиданности — постоянное явление.
Я же подобного допускать не собирался. Стоило последнему "помощнику" пасть, как я тут же кинулся в плотную к боссу и радостно оскалившись, произнес — Ну здравствуй моя джульета.
"Главный надзиратель" моих ожиданий не обманул ни на грамм. Стоило мне оказаться в зоне доступности, как он сразу же вцепился в меня радостными объятьями. Ну а если точнее, то схватил меня левой рукой за плечо, активировав свою "Мертвую хватку".
Будь жив кто-то из его свиты, то тут бы мое сражение и закончилось. Бесславно. Но теперь… Его "Мертвая хватка" мне была только на руку. Выпускать он меня точно не теперь не станет. А я и дергаться не буду. Да. Он заблокировал мне правую руку. Но ведь и сам теперь лишился возможности орудовать левой. А значит и кнут его идет лесом.
Ну а сабля… А что сабля? Вот она, родимая. В печени моей уже торчит. Ну да ничего. Пускай себе торчит. Меня это вполне устраивает. Разве что схвачу-ка я босса за руку, чтобы вынимать не пытался. Да выверну немного. Силы у босса, конечно, побольше будет. И если ничего не делать, он свое оружие в итоге высвободит, но кто сказал, что я делать ничего не буду? Буду.
На меня может приступ ностальгии напал. Я может скучаю, до кровавых слез по той стеночке в загрузочной области, об которую головушкой бился. А тут… Хоть и не стеночка, но тоже сойдет. Вон какая морда у этого босса страшная! Тоже, небось, этот, как его… А! Вот! Ценитель прекрасного.
- Почувствуй нашу любовь — Вспомнив древний лозунг какого-то старого телеканала, воскликнул я, с силой впечатывая свой лоб куда-то в переносицу босса. А затем еще раз и еще…
Бить эту сволочь пришлось довольно долго. Я уже после первой минуты работы отбойным молотком вообще не видел, куда бью и есть ли от этого хоть какой-то смысл. Но останавливаться даже не подумал.
Самым сложным было не дать боссу высвободить засевшее во мне оружие и блокировать его попытки просто отпустить свою саблю. Благо, хитрая гарда у сабельки и здоровые, без меры, костяные пальцы босса, мне в этом очень даже помогали.
Изредка получаемые боссом "оглушения" очень даже помогали мне в этой задаче. Все же — бил я ему по голове. Да с навыком "Рукопашного боя". Не могли не прилетать.
Босс тоже пытался отвечать мне той же монетой, когда понял, что попал в такую… мягко говоря "своеобразную" ловушку. Но его удары, в отличии от моих, не были усилены соответствующим навыком и "оглушения" на меня не вешали. А проходящего урона, даже с учетом критов — не хватало, чтобы отправить меня на тот свет. И даже сабля, торчащая в печени и дергающаяся туда-сюда от нашей борьбы не сильно помогала. Мои ОЖ хоть и дергались вверх-вниз без остановки, ни разу не поднявшись выше половины бара, но и в красный сектор улетать не спешили.
Свою же "Хватку" босс, при всем его желании, отменить уже не мог. Этот навык у нежити, если сработал, то это все. Чтобы избавиться надо либо убить нежить, либо сдохнуть, либо отрубить руку. Иных вариантов нет. Уронить меня на пол и подмять под себя я ему не давал, вовремя смещаясь немного в сторону и восстанавливая наше с ним равновесие.
Вот и получалось, что почти пять минут мы с ним играли в игру-соревнование — кто лучший дятлик на районе. И эту игру я выиграл с блеском, отправив своего противника в лучший мир.
Я даже не сразу сообразил, что… все! Хорош. Сперва подумал, что босс решил схитрить, потому пытается завалиться на пол, потянув меня на себя. Не дал тушке, а он тогда уже был окончательно мертв, упасть на пол, чуть ли не держа весь его вес на себе. После чего еще минуту продолжал бить труп головой, не осозновая произошедшего. Увлекся короче. Увлекательнейшее, блин, занятие.
И система, зараза такая молчала. Сабля-то босса до сих торчала в моем боку. Постоянно наносила мне урон. Вот и не выводились системки, чтоб не отвлекать. Это при убийстве обычных мобов они выскакивают сразу. А вот при убийстве босса, только тогда, когда бой полностью закончен. А то мало ли… Есть боссы с посмертными "сюрпризами". И частенько бывает, что босса ты вроде и убил, но и сам улетел следом. Вот система и ждала, когда закончится именно бой. И то, что босс уже умер ее не волновало.
Осознав все это, я выматерился, выпустив руку противника с саблей из захвата, с трудом расцепил хватку на плече и со вздохом облегчения завалился рядом с упавшим телом "Главного надзирателя". Словно только этого и дожидаясь… Хотя почему "словно"? Короче едва я угомонился, как система проснулась, завалив меня целой кучей системок.
Уровень навыка "Репарация" повышен на 1 
Уровень навыка "Обновление" повышен на 1
Уровень навыка "Исцеление" повышен на 1
Уровень навыка "Стальное тело" повышен на 2
Уровень навыка "Сопротивление" повышен на 1
Уровень умения "Раскатистый удар" повышен на 2 
Уровень умения "Блок" повышен на 2
Уровень заклинания "Аура жизни" повышен на 1 
Получено обычное достижение! 
"Лобобоец"
Награда: Бонус: Лобобоец — Ваши удары головой наносят на 25 % больше урона.
- Зашибись достиженьице — Хмыкнул я, пытаясь продрать глаза, от залившей их крови — Всегда мечтал убивать боссов с головца…
Впрочем, ворчал я больше по привычке, стравливая напряжение единственным доступным мне сейчас способом. Само достижение, в общем-то, было неплохим. Пусть и обычное, но и бонус неплохой дает. О подобном достижении я раньше не слышал. Как, собственно и о тьме-тьмущей прочих "обычных" достижений. Их слишком уж много. Всяких-разных. Знаю только несколько, нужных мне для задумке, а прочими особо и не интересовался. Но пусть будет. Бонус-то действительно хороший.
Окончательно я в себя пришел только через час. Сильно уж меня вымотала эта схватка. Как раз было время разобраться с наградами и повышениями. Да и босса со свитой обыскал. К сожалению — ничего прям сильно полезного с него не выпало. Из лута — та самая сабля, оказавшаяся редкой на двадцатый уровень, с эффектом "Кровотечения" и редкие же поножи того же плана, идеально подходящие какому-нибудь воину. Мне бы они тоже подошли. Но мои уже сейчас были в разы лучше. А скоро они еще и уровень поднимут. Как и остальная снаряга. Опыта с босса, который дал сразу плюс 10 и с элиток, давших по +5, почти хватило, чтобы добить шкалу снаряжения до 385 единиц. Еще пятнадцать мобов и будет повышение.
Передохнув и перекусив из запаса пайков, купленных когда-то в таверне на всякий случай и уже давно лежавшими у меня в инвентаре, я поднялся на ноги, закинул в инвентарь лут с босса и 321 золотую монетку и с тоской посмотрел вниз на ступеньку карьера, куда мне предстоит спуститься. Таких ступенек с подъемниками в конце и мини-боссами на них, мне предстоит одолеть еще пять. Обычно их четыре, но тут пять. Снова эффект данжа постарался, чтоб его. Но… наверное так даже лучше. Хотел прокачку? Получай.
- Только хардкор, чтоб его! — Вздохнул я, прекрасно понимая, что подобный недавнему бой — на пределе, был лишь первой ласточкой. Впереди еще несколько таких же. Навыки-то у меня поднялись. Но и противники ниже будут сильнее, уравновесив эти повышения.
- Эх… Хорош хандрить! — Саданув себе кулаком по скуле, я взошел на подъемник и взялся за ручку-стопор, блокировавшую лифт.
Первый этап данжа я прошел. Впереди еще пять. Главное тперь не потерять темп роста. А там видно будет. Пока лифт спускался, я открыл табличку характеристик и оценил произошедшие изменения.
Характеристики:
Сила — 60 (30*Бонус) 
 Урон: 171,5(343) (Сила/10+навык+аура: резервация)
Ловкость — 30
 Бонус скорости: 3 % (ловкость/10)
Выносливость — 60 (30*Бонус) 
 Очки жизни: 2880(1440) (Выносливость*10*бонус+аура):(резервация)!!!!!!! 2880 
 Регенерация ОЖ: 561,5(4211) (Выносливость/10*бонус+навыки):(резервация)!!!!!! 288
Доступно: 5 единиц свободных характеристик
"Достижения" я благополучно прокрутил мимо, как и графу с "Бонусами и штрафами". Там добавился только "Лобобоец".
- Эх — Вздохнул я невольно. Был бы этот босс на шесть уровней выше… Отхватил бы неслабое достижение. Ну… Или люлей, что более вероятно. Впрочем фиг с ним. Если повезет, то последний босс этого данжа — как раз двадцать пятый. Смогу завалить — получу.
Навыки:
Рукопашный бой — 10 — Урон без оружия 150 (15*ур. навыка) ед. урона. 
Репарация — 3 — Увеличение естественной регенерации на 130 ((100+10*ур. навыка)*бонус) %.
Обновление — 2 — Вы восполняете 90 ((50+5*ур. навыка)*бонус) ОЖ в секунду.
Исцеление — 2 — Вы восполняете 180 ((100+10*ур. навыка)*бонус) ОЖ в секунду.
Стальное тело — 3 — Весь получаемый урон снижен на 26 (20+2*ур. навыка) %
Сопротивление — 4 — Дополнительный получаемый урон снижен на 20(5*ур. навыка)%
Умения:
Раскатистый удар — 5 — Ваш атаки наносят 50(10*ур. навыка)% дополнительного урона по области. Радиус действия 2,5(2+0,1*ур. умения) метра. Стоимость 50(10*ур. умения) здоровья (Магия крови).
Блок — 5 — Вы можете заблокировать атаку врага, снизив полученный урон на 5(1*ур. умения)%. Стоимость 50(10*ур. умения) здоровья (Магия крови).
Медитация — 5 — Сидя в позе лотоса вы восполняете 75(10*ур. умения*бонус) ед. здоровья (Магия крови) в секунду.
Заклинания:
Аура битвы — 2 — Ваш урон и урон ваших союзников увеличен на 20(10*ур. заклинания)%. Резервирует 25(30-бонус)% здоровья (Магия крови).
Аура жизни — 4 — Ваше здоровье и здоровье ваших союзников увеличены на 60(10*ур. заклинания*бонус)%. Резервирует 25(30-бонус)% здоровья (Магия крови).
В графе "Снаряжение" особых изменений уже не было. Только в графе опыта стояло "385 из 400". Так что просматривать я там ничего не стал. Итак прекрасно помню, что на мне одето. Разве что клык глянул. Он-то тоже достиг третьего уровня, догнав остальное снаряжение. На него надо будет два мода найти. И срочно. Пока он не взял четвертый уровень. Иначе потом мод на второй уровень уже не встанет, как синергичный. Да и накладки вразнобой пойдут. Моды еще можно ставить, пропустив уровень-другой развития. А вот с накладками сложнее. Их надо ставить сразу.
- Опять вкалывать, как проклятому — Вздохнул я, осознавая ждущие меня впереди траты. Впроем, сильно печалиться мне не дали. Едва лифт подъемника достиг ступени, как очередной мертвяк, с радостным "Аргх-рыр" потянул ко мне свои загрябущие руки, а я, встряхнувшись и выкинув из головы печальные мысли, побежал ему навстречу.

Глава 14

- Пришел значит? — Именно таким вопросом встретил меня последний босс "Каменоломни" "Мастер камня Зель" двадцать пятого уровня.
- Эм… — Невольно опешил я, совершенно не ожидая, что босс, вместо того, чтобы сразу же напасть, вдруг заговорит со мной.
Честно говоря я готовился к тому, что стоит мне войти и на меня обрушится шквал магических атак, что, с ходу, и отправят меня на перерождение. Не повезло мне в этот раз с данжем. Точнее — с его боссом. Выпал один из самых неудобных для меня вариантов. Босс магического класса.
Обычно вся "Каменоломня" это чисто "физический" данж. То есть и мобы и боссы исключительно "физовики", без всякой магии. Но бывали и исключения. Редко, но бывали.
И на подобное исключение мне и повезло, ну или точнее не повезло, наткнуться. Вместо "Смотрителя каменоломни Загро" мне достался "Зель". По легенде — правая рука "Смотрителя". И для меня это был однозначный конец. "Зель" специализировался на контроле и мощных ДОТах. Именно тот вариант, которому мне пока нечего было противопоставить. Прикует магией к земле и зальет различными проклятьями под завязку. Ну а потом — щелбан по носу и я на респе.
Выглядел он как типичная… "офисная крыса" времен средневековья. Посади его за стол мелкого чиновника и будет полнейшее впечатление, что ему там самое место. Если конечно лицо, а точнее — его отсутствие, под маской скрыть. Простая коричневая ряса и выглядывающие из под нее сандалии того же цвета. Какие-то свитки на поясе и там же — чернильница с пером в чехле. К слову, перышко это — основное оружие "Зеля". Угу… По типу палочки волшебника. Только пострашнее. Кусаться умеет только в путь. Ну и, как вишенка на торте — допотопные очки в толстой оправе. Хотя и не понятно, нафига скелету очки-то?! В общем, с какой стороны ни посмотри — очкарик, ботаник и крайне мутный тип.
- Хах — Ухмыльнулся Зель — А ты ждал, что я сразу же брошусь на тебя?
- Нууу… — Начиная проклинать себя за косноязычность, снова протянул я, но потом встряхнулся и ответил — Примерно этого и ждал.
- Правильно ждал — Кивнул босс — Вот только, прежде, чем мы начнем, позволь старому умертвию насладиться простой человеческой беседой. Я уж и забыл, когда в последний раз хоть с кем-то разговаривал.
Просьба босса меня, честно говоря, не слабо так выбила из колеи. Босс данжа мечтает о простой человеческой беседе? Даже нет… не так… Умертвие…. Восставший труп мертвого человека… Эмм… Кусок программного кода, созданный лишь ради того, чтобы быть жертвой игроков… Хотя… я такой же, как бы… Так что отбросим оскорбления и переход на личности… А блин… Я запутался! Был бы он НПС, вроде того старичка в канализации, я бы еще может и понял… А тут…
- Не удивляйся — Хмыкнул Зель, наблюдая за мной — Я могу тебя понять. Щелкунчик вдруг ожил в руках ребенка и перестал быть простой игрушкой, да? — Судя по улыбке, достойной любого фильма ужасов, он знатно так развлекался, стебясь с меня и всей этой ситуации в целом. Именно это понимание и позволило мне встряхнуться и уже более достойно ему ответить.
- Что-то вроде того — Найдя в себе силы, улыбнулся и я — Ну давай поговорим, коль не шутишь. О чем там с умертвиями принято лясы точить? О погоде? Или может о ценах на бинты и услуги по бальзамированию?
- Ха! — Хохотнул босс — Что-то вроде того. Но ты прости, у нас будет несколько иная беседа. Я не могу себя слишком долго сдерживать. Боги, создавшие меня и давшие мне цель для существования… — То, как он произносил эту фразу любому идиоту дало бы понять, где именно он видел этих "богов" и их "цели" — Не позволят. И я при всем желании не могу пойти против их воли. А значит скоро нападу. Но пока у меня есть время. И я хотел бы потратить его с пользой. — Помолчав секунду и дав мне время переварить сказанное, босс продолжил — Я хочу предложить тебе сделку.
- Сделку? — Уточнил я
- Именно — Кивнул босс — Так ведь это делается в мире, откуда ты пришел? Я тебе, ты мне. Все просто.
Познания босса все больше и больше вводили меня в ступор. Лишь по его оговоркам я мог сделать вывод, что передо мной сейчас не простой моб, пусть и босс, а нечто иное. Некто, созданный внутри игры, но при этом плевавший на ее правила с высокой колокольни. Некто, кто знает о реальном мире достаточно, чтобы как бы вскользь упомянуть того же "Щелкунчика".
- "Хотя…" — Мысленно поправил я себя.
Его же оговорки про ограниченность времени, как бы намекали, что плевать-то, он может и плевал бы, но не подчиниться — все равно не может. Иными словами, его поведение сильно напоминало то, с чем я столкнулся у старичка в канализации. Неужели все достаточно… значимые персонажи игры — такие? Или это только мне так везет?
- "Хотя…" — Снова отдернул я себя, но додумать мысль мне не дали.
- Долго думаешь — Нахмурившись… Хотя я даже сам не понял, как распознал эту эмоцию "на лице" скелета… Рыкнул он — Да или нет?!
- Я еще не услышал суть сделки — пожал я плечами, временно отбрасывая все непонятки. В конце-концов, сразиться мы всегда успеем. А босс меня как минимум заинтриговал.
- Ах да — Хмыкнул скелет — Где мои манеры сударь! — От такого заявления я честно говоря немного прибалдел — А суть проста. Мне нужно, чтобы ты отправился в "Стокровы копи" и убил тамошнего босса. "Саяна" — Секунду помолчав, он уточнил — Насовсем убил.
- Что значит насовсем? — Немного озадаченно уточнил я.
- То и значит — Пожал плечами босс — Насовсем, значит насовсем. Как это сделать, я тебе подробно объясню, если ты согласишься на мое предложе… Аргх! — Внезапно речь босса прервалась разъяренным горловым рычанием и он резко дернулся в мою сторону, заставив меня отскочить и встать в оборонительную позу. — Хех… — Буквально сразу же, он словно встряхнулся и раздраженно выдохнул, впрочем — тут же резко расслабившись и вернувшись к "нормальному" состоянию. — Прошу простить. Тяжело себя сдерживать. Времени у нас осталось мало. Потому продолжим. Как я и говорил — как это сделать, я объясню. Вся информация в этом свитке — Он сорвал с пояса один из свитков, после чего протянул его мне.
Взяв протянутый пергамент, я аккуратно начал его разворачивать, но босс меня резко остановил.
- Потом глянешь — Нетерпеливо махнул он рукой — Времени почти не осталось. В награду получишь многое. Что именно — сказать не могу. Просто не успею. Этот свиток, в общем-то и есть твоя награда. Потом поймешь, когда прочитаешь. И запомни. Первым должен быть именно "Саян"!
- Я еще ни с чем не согласился — Напомнил я ему.
- Согласишься — Отмахнулся "Зель" — Ну и последнее. Приготовься. Я больше не могу сопротивляться воле богов. Подойди сюда — Требовательно указал он на место перед собой
С некоторым сомнением, я все же выполнил требуемое и приблизился к боссу почти вплотную.
- Я видел, как ты убил моего первого подчиненного. Там, на самом верху — По мере того, как он говорил, я все больше начинал понимать, что то, что услышу дальше — мне откровенно не понравится. Сомкнувшаяся на моем плече рука скелета и иконка "Мертвой хватки", выскочившая на панели активных эффектов, это только подтвердили. Протянув ко мне правую руку, он с довольным оскалом скомандовал — Хватай!
- Да вы издеваетесь?! — Невольно застонал я, но за руку все же схватился. Ответом мне стал разъяренный "Ыррр-рр-р", окончательно потерявшего разум босса.
Сорок минут! Сорок чертовых минут мне вновь и вновь пришлось изображать из себя дятла. Я даже невольно задумался о том, чтобы заказать у какого-нибудь кузнеца забрало на свой шлем. Соответствующей формы. Медь его!
Но, как бы я ни ругался, как бы ни матерился, особенно после боя, сидя возле трупа и ожидая, когда же, наконец, спадет пятичасовое "Тяжелое сотрясение", но кое в чем "Зель" все же был прав. Такой способ его убийства действительно был единственно доступным для меня. Одна рука в "Хватке", вторую я контролирую сам. Сил ему, как магу, просто не хватит, чтобы меня перебороть. Даже не смотря на то, что он "Финальный босс" данжа. У того же "Главного надзирателя" — моего первенца, чтоб его — и то шансов вырваться было больше. Да только ума не хватило. Еще и "Оглушения" от ударов в голову не давали ему ни на чем толком сосредоточиться, чтобы осознать ситуацию и что-то предпринять. Мозгов и так не было, а тут их еще и выключали их периодически, с мысли сбивая.
Сейчас же. Вырваться босс просто не мог. Я был сильнее. А кастовать без рук, да все с теми же "Оглушениями", которые вешались на него в пять раз чаще… Да ни один уважающий себя кастер не способен на подобное.
Так что — ворчал я больше по привычке. Ну да… Неудобства! Вроде залитых кровью глаз и жесткой головной боли… Но… Это же всего лишь неудобства… Чтоб его! Плюшки однозначно стоили любых неудобств. Ну… Я на это сильно надеюсь. Лезть в логи и смотреть — что же мне там мне отсыпало я пока не собирался. Сперва надо в норму прийти. Единственное, что я сделал — это сгреб в кучу все выпавшие из босса предметы и уселся на остатки какого-то ящика. Прежде, чем что-то делать — надо избавиться от всех неприятных эффектов.
- Эх — Вздохнул я, с тоской глянув на таймер полученных дебаффов. С "Главным надзирателем" подобного не было. Мой реген, как бы подразумевал, что любое полученное повреждение зарастет почти мгновенно. А значит — никакие сотрясения мне не страшны. А тут… Единственная причина, почему я заполучил себе подобный пяти-часовой "подарок" наверняка была как-то связана с тем, что "Зель" был в основном — "проклинателем". А у этих товарищей есть крайне неприятная способность. Любая гадость упавшая на противника не может быть отменена просто так — сама по себе. Иными словами… Словив "Легкое сотрясение" от особо неудачного удара, я заполучил его по полной. Словно и не было у меня никакой регенерации. ОЖ-то — да, восстановились. Вопросов нет. А вот дебафф спадать и не подумал. Пассивная способность босса-"проклинателя" не дала.
Ну а там, где "Легкое" — и до "Тяжелого" доползти не мудрено. За сорок-то минут долбежки. Мое предсказание о "Убийстве боссов с головца", сбылось в самой тяжелой его форме. Язык мой враг мой. Блин!
Но, хоть я и не мог особо ковыряться в логах или луте, из-за плывущих перед глазами разводов и сильно сбитой резкости, но думать-то мне никто не мешал! А на подумать у меня тем хватало.
Для начала — очередная непонятка со странным поведением "местных". Если старичка в каналке еще хоть как-то можно было… принять. В виде исключения, так сказать. То вот "Зель" — это уже звоночек. Серьезный такой звоночек.
Сидя на ящиках и попутно, пусть и с трудом, активировав "Медитацию", я начал вспоминать все те мелочи и непонятные оговорки, иногда встречавшиеся мне на форумах. Не раз и не два там мелькали странные сообщения о разговорах с мобами, боссами и прочем. Заявления в стиле "Это игра уже не игра" и прочее. Тогда я на них внимания почти не обращал, списывая на простой трёп.
А вот сейчас задумался. Единственный логичный вывод — те сообщения писали такие же оцифрованные, каким теперь стал и я. А значит подобное тут — в порядке вещей. НПС и продвинутые — так их назову — мобы частенько проявляют в своем поведении нечто большее, чем просто заложенный в них скрипт поведения. Иными словами, они явно превосходят то, что в них вложили разработчики. Ну или, если точнее — ИскИны, их создавшие. Понятно, что имитация реального общения — основа основ. Но тут-то уже свободной волей попахивать начинает… Что это? Реальный интеллект? А если так, то что дальше? Бунт машин, описанный фантастами?
- Так стоп! — Оборвал я сам себя, мотнув головой. За что сразу же был наказан резким головокружением и сбитой "Медитацией". Пришлось потратить несколько минут, чтобы снова ее активировать.
Вопрос не в том "что дальше?" Да и "бунт машин" — мысль явно бредовая. Вопрос в том, чем же мне это грозит-то? По идеи… как бы и ничем. Возможно даже — это огромный плюс для меня. По-крайней мере от этого феномена я пока получал только пользу. Но и исключать вариант, что рано или поздно нарвусь на слово "радость", составленное из букв "О", "П", "А" и "Ж" — тоже не стоит. Проще говоря — фишка интересная, и при случае я не против ей воспользоваться еще разок-другой. А на какие-то более глобальные выводу, у меня не хватает информации.
Ну и… На этом мои размышлизмы и заглохли. Я еще слишком мало знаю об этом феномене. Впервые с подобным столкнулся. В той игре, где я когда-то зависал, ни о чем подобном и слухов даже не было. И ведь не сказать, что "Игра судеб" — новая ВР. Пусть и не 100500тый клон, но и без каких-то особых фишек. Уж самосознание НПС, если б это было фишкой от разрабов, они бы не скрывали. Все было стандартно и абсолютно "нормально". И вот…
- Всё! — Сам себя остановил я, осознав, что мои мысли собираются идти на второй круг — Проехали!
Второй вопрос, который стоило обдумать — что дальше-то? В том плане, что в тот же "Рейгвиль" дороги мне больше нет. Как и в его соседа — "Ниргвиль", ну и пару других городов заодно.
Честно говоря, я снова немного переоценил свои силы, сунувшись в этот данж. Шансов, упасть тут и улететь на городское кладбище прямо в руки "охотников", было вагон и маленькая тележечка. Как-то я считал, что стал уже достаточно силен. Зазвезделся короче. Ну или зазвиздился. Не ссссуть.
Факт в том, что в данжи, подобные этому — мне рановато. Тут я прошел буквально по краю. И во многом, благодаря тому, что в этом данже чистая "физика". Не считая "Зеля", тут не попалось ни одного мага. Да и с ловкачами был полный порядок. Отсутствовали, как класс. Обычнейшие зомби, умертвия и скелеты. Что с них взять-то? Причем далеко не самые сильные. Попадись тут скелеты-лучники, маги или просто кто-то… с "хитринкой" в способностях и полетел бы я на кладбище за милую душу.
А все это подводило меня к одному крайне "правильному" выводу. Надо отсюда срочно валить. И валить как можно дальше. Желательно в такой же медвежий угол, как "Рейгвиль". Тоже для новичков, но где-нибудь в другом округе. Туда, куда "охотники" сунуться в последнюю очередь, искренне считая, что первоуровневый новичок до таких мест просто не доберется.
Нет, у них там тоже не идиоты сидят. Особенно среди аналитиков, отслеживающих рейтинги. Поняли уже, что я не просто так месяцами первый уровень высиживал и отнюдь не так уж и слаб. Но, все же. Если сменю округ, то найти меня станет в разы сложнее.
И из возможных вариантов, куда можно отправиться — "Южный дол", расположенный практически на другом конце королевства "Айронфог". Там вообще такое захолустье, что встретить хоть кого-то из игроков — настоящая редкость. Почти как тут, в "Леорском", только еще печальнее.
Остался только вопрос — как туда добраться. Точнее — как это сделать грамотно. Как добраться-то — понятно. Можно купить "Свиток одноразового портала" в центральный город округа. Стоит он хоть и дороговато. Тысячи две-три. Но деньги сейчас меньшая проблема.
Был и другой вариант. Почти такой же, но с оговорками. "Портальная пара". Свиток и камень за пять тысяч. Свитком туда. Ну а камень в инвентаре полежит. Будет, если что — своеобразным козырем. Вдруг меня там вычислят, активирую тогда и вернусь сюда, в "Леорский округ". Главное только точкой старта выбрать дебри поглубже, да от "Рейгвиля" подальше. Те же "Охотничьи метки" никто не отменял. Это будет однозначно надежнее в плане возможных вариантов сделать ноги, если вдруг припечет. И денег мне хватит.
Взвесив все "за и против" я решил покупать именно "пару", а не "одноразовый". И осталось решить только два вопроса. Первый — пробраться на аукцион в город и обратно. И второй — почти его копия. Выбраться потом из "Дорола" — центрального города "Южного округа", и сделать это точно также. Незаметно.
В принципе оба действа не столь и сложны. В "Рейгвиль" пробраться — не проблема. За время беготни по квестам я изучил город вдоль и поперек. Если не попадусь на воротах и на площади у аукциона, пройду так, что никто и не заметит. Спалить меня могут только на воротах или на площади. Но я сомневаюсь, что они нагонят сюда целую толпу ради меня одного. Так что, если и будут наблюдатели, то один-два. Не больше.
А вот с "Доролом" — уже вопрос. Захолустье там или нет, но "Дорол" — центральный город округа. И игроки там определенно будут. Как и наблюдатели от "охотников". Их "представители" есть в каждом крупном городе. Новичков "вербуют", су…
В принципе — вариант был. Но чтобы осуществить задумку, мне снова придется рискнуть. Того, что я заработал в "каменоломнях" мне никак не хватит. А значит придется идти еще и на "Озерный полуостров". Фармить голду.
Идея состояла в том, чтобы подмазаться к очередному празднику, грядущему через полторы недели. К "реальным" праздникам он не имел никакого отношения, но в "Айронфоге" проводился каждый год. "День рождения его королевского величества". Уж и не помню, как его там по батюшке. И одна из традиций этого праздника — это бал маскарад. С масками, анонимностью носящего их и прочими удовольствиями маскарада. Это и было моим шансом проскочить.
Поднакопить золота, купить реквизит, причем — дорогой реквизит, что не в раз и пробьешь способностями заточенными под "определение" и "опознание". Замаскироваться. Благо таких игроков, как я — в дорогом реквизите, будет вполне достаточно, чтобы не вызвать особых подозрений даже в захолустном "Дороле". Ну и как окончание плана — свалить оттуда, по тихой грусти, куда подальше. С текущим уровнем моих навыков пройти до каких-нибудь "яслевых" зон я уже вполне себе сумею.
- Мне б такой костюмчик да на постоянку — Вздохнул я. Но — это были лишь мечту. Предметы, способные скрыть своего владельца от чужого внимания стоили баснословно дорого. От 300 000 золота и выше. И это за не самый мощный. Потому придется довольствоваться карнавальным. Маскировка которого работает лишь один день в году. И только на территории королевства.
Понятно, что со временем меня вычислят. Округ — пусть и не сразу, но выяснят. Сам отобразится через некоторое время. Все там же — в мировом рейтинге. Но на то, чтобы вычислить именно город времени им понадобится гораздо больше. Каждый округ включает в себя минимум сорок таких городишек, как "Рейгвиль". Пока их все прочешут, я двадцать раз успею заработать на новую "пару" и снова свалить куда-нибудь подальше. Еще и время останется на развитие. За деньги вообще молчу. "Каменоломня" четко показала, что я уже могу не заморачиваться дешевенькими квестами. Можно стабильно ходить в данжи и выбивать золото и предметы на продажу. Разве что… недельку-другую все равно придется побегать вначале. На репутацию в новом городе. Но это уже мелочи.
Покумекав над этим планом пару минут, я принял его как основной и задумался. Была б возможность, я бы посидел в лесах вокруг "Рейгвиля" и подождал бы недельку, пока данж "Каменоломен" для меня обновится. Но… не вариант. По-любому придется идти на "полуостров". Иначе я могу просто не успеть реализовать задуманное вовремя. На прохождение "Каменоломен" я потратил почти четверо суток. А это значит, что если я буду ждать обновления данжа, то смогу заработать нужную сумму только дней через 13–14. Это даже с учетом, что навыки неплохо так апнулись и я стал сильнее. А значит прошел бы его быстрее.
- Не вариант — Отверг я. Слишком долго получается, оставляя мне мало времени на остальные пункты плана. А это значило, что на "полуостров" мне однозначно идти, хочу я того или нет. Собственно, именно в этом и был весь риск. Ибо те самые маги, за которых я подумал чуть раньше — там вполне себе будут. Единственная надежда только на то, что пройти я его все же смогу. Просто за счет того усиления, что уже получил, пока воевал тут. Бить меня там может и будут, может и сильно, но… должен справиться. Надеюсь… Да и других вариантов у меня все равно нет. Взять еще три тысячи золота мне в принципе больше неоткуда. А именно столько и стоит карнавальный костюм достаточно высокого качества. Было бы время распродаться на аукционе… было бы. Но… этого мне точно никто не позволит сделать. Едва увидят лот с моим именем в продавцах, сразу же кинуться меня ловить на площадь перед аукционом. Он в "Рейгвиле" — один.
- Что я там себе думмал? — Хмыкнул я — В подобные этому данжи мне еще рановато? Ну, ну… — Вздохнув, я снова ухмыльнулся и вспомнил, преследующую меня по пятам, фразу — Только хардкор, да?
Как раз к этому моменту "сотрясение" соизволило чуть ослабить свои тиски, превратившись из "тяжелого" в "среднее". То ли эффект от способности босса начал уменьшаться, то ли мой реген все же делал свое дело, ускоряя исцеление полученной травмы, но судя по всему, пять часов мне тут сидеть не придется.
- Уже радует — Чуть взбодрился я, открывая наконец логи и прокручивая их далеко вверх. Теперь травма уже не могла мне помешать воспользоваться интерфейсом в нормальном режиме. Ну а мелочи, вроде расфокусировки зрения и потери равновесия я переживу. Тем более, что с последним мне помогает "Медитация", немного поддерживая мое тело в ровном положении. Есть у нее такой своеобразный незадокументированный эффект.
Все четыре дня я сражался в так называемом состоянии "вошедшего в режим". Ни на что не отвлекался. Системки о получении бонусов, повышении навыков и прочем — наглухо отключил. На выпадающий лут поставил фильтр — "Только редкие и выше", "Золото", "Расходники" и "Необычности", благо — такая возможность существовала. Благодаря фильтру мне больше не приходилось рассматривать каждую выпавшую из мобов вещь. Все, что не подпадало под фильтр как бы затемнялось, выпадая из моего внимания. Оставались только стоящие внимания предметы, "Золото", "Расходники", вроде зелий и свитков, ну и те самые "Необычности", вроде выпавшего камня усиления и двух каких-то модов.
Смотреть лут я себе тоже запретил. Не потому, что не ожидал там ничего стоящего. А по иной причине. По той же, по которой запретил себе следить и за прогрессом умений. Чтобы не отвлекало. Не сбивало с ритма и не давало ложного ощущения возросшей силы. По опыту знаю, насколько сильно успех и плюшки сбивают с настроя, заставляя расслабляться и допускать ошибки. А ошибки для меня означали только одно — полет на кладбище.
Этой фишке — "Рейд режиму", нас долго и упорно учил рейд-лидер гильдии. По своему опыту топ-игроки уже давно выяснили, что успешность любого рейда напрямую зависит от того, насколько хорошо ты знаешь себя и своих сопартийцев. И немаловажную роль тут играет то, что во время рейда ты не отвлекаешься на освоение новых способностей, не одеваешь на себя не проверенное снаряжение. И соответственно, всегда знаешь, чего ждать от бойцов вокруг тебя. Можешь интуитивно просчитывать тайминги, понимать — кто, что и когда применит в бою. И сам же это же осознаешь. А прогресс навыков достаточно плавный, сам по себе, чтобы не "сбивать с настроя". Просто по мере продвижения ты становишься все сильнее и сильнее. Без рывков и отвлечения на лишние обдумывания.
Кто-то, особенно "олдскульные" игроки, привыкшие к экранам, мышкам и допотопным ВР, считали такой подход полным бредом. Но в современных играх, топовые рейд-группы поступали именно так. И в чем-то это было правильно и себя вполне оправдывало. На выпавшую плюшку пооблизываться можно и потом. А в рейде лучше не отвлекаться и рассчитывать на то, к чему привык на тренировках и в прошлых боях.
И сейчас, наконец, пришло время оценить, чего же я тут накуролесил за эти несколько дней.
- Тэээекс — Нашел я наконец запись, которую отметил для себя как закладку.
Получено обычное достижение! 
"Лобобоец"
Награда: Бонус: Лобобоец — Ваши удары головой наносят на 25 % больше урона.
А вот теперь — смотрим дальше…

Глава 15

Первыми же записями, не считая нанесенного и полученного урона, шли логи о получении очередного уровня надетых на мне вещей. Сами записи были полностью однотипны и не несли никакой особой информации. Потому, я сразу же открыл страницу статистики и всмотрелся в описание одного из предметов.
Боевые перчатки гладиатора
Уровень: 4 из 10
Опыт: 562 из 1000
Максимум модификаторов: 4 из 10
Установлено модификаторов: 3 из 10
Качество: Обычное (Х2)
Прочность: 4000 из 4000 (ур. предмета*100*сет)
Восстановление прочности(с. мод): 28 ед.(ур. предмета*10-0.5*ур. предмета*(10-ур. предмета)) раз в 6 сек. (10-ур. предмета)
Броня: 400 (ур. предмета*10*сет)
Урон без оружия: + 40 % (ур. предмета*10)
Отражение урона: 40 % (ур. предмета*10)
Охлаждение противника: 8(2*ур. предмета) на 6(1.5*ур. предмета) сек.
Требования: 1 уровень, 10 сила
Эффект: Зона холода — В радиусе 4(1*ур. предмета) метр(-ов), ловкость противника снижена на 4(1*ур. предмета)%
Сет: "Гладиатор" — Броня увеличена в 10 раз.
- Прочность увеличена в 10 раз.
- Эффект: Силовой щит — Неприкрытые места защищены силовым щитом.
В принципе — все, как и ожидалось. Немного подросли характеристики и бонусы и… на этом, собственно, и всё. По примеру перчаток апнулось и всё остальное из сета "Гладиатор". Количество очков у предметов сета — выровнялось. У всех было 562 из 1000. Бить я теперь буду чуть больнее, "Охлаждать" чуть сильнее, урона получать чуть меньше. Как за счет брони, так и за счет уже 3 % "Снижения урона". Ну и атаковать меня стало еще больнее.
- Эх — С тоской глянув на свои финансы, вздохнул я. — Еще и на моды надо.
В специальной графе, отображавшей печальную статистику моих денежных средств значилось всего лишь шесть с половиной тысяч золота. Ну… чуть меньше — 6 487 золотых. Нет, не спорю. Сумма достойная так-то.
Все же — данж этот давно стоял нетронутым и никому не нужным. А это, со временем, и само по себе повышает ценность возможной добычи. Не сильно, но коэффициент дропа приподняло с самого начала. Плюс — проходил я его в соло и аккурат после победы над "Главным надзирателем", количества золота и качество трофеев, выпадающих из мобов, резко возросло. Словно система убедилась, что я действительно решил пройти данж со своим смешным уровнем. А не так… залетел потренироваться и побить пару мобов у самого порога. Возможно были еще какие-то коэффициенты, увеличивающие количество и качество наград. Заодно и общий бафф локации постарался. "Больше мобов" и "повышение качества и количества". Это тоже стоит учитывать.
Будь я в составе стандартной партии игроков 15-25-го уровней, тут бы, по идее, можно было бы набить максимум четыре — четыре с половиной тысячи. Иными словами, для стандартной партии в пять-шесть человек — это чуть меньше, чем по тысячи на рыло. Я же, получил все это золото в одну топку. Да еще и с бонусами. Вот и вышло вполне себе достойно. Жаль, что мало…
Моды, начиная с четвертого уровня стоят уже порядочно. От тысячи голды и выше. Ибо выпадают значительно реже, как и компоненты и материалы, для их создания крафтерами. Вот и цена растет от этого. Сюда же добавляется и более высокий спрос. Ведь только с первого по третий уровень снаряжение развивается достаточно быстро. Начиная с четвертого — количество требуемого опыта на повышение уровня резко возрастает. А значит растет и число противников, которых необходимо уничтожить.
Моему снаряжение теперь нужно накрутить не 500 очков для перехода на пятый уровень, а уже тысячу. И дальше эта градация будет только расти. Уже не в арифметической, а в геометрической прогрессии. Сперва — две, потом четыре, восемь и так далее.
Об этой неприятной особенности мне поведал тот самый крафтер, что делал мне моды на заказ. Я немного ошибался, считая, что на каждый уровень надо найти на сотню противников больше, чем на предыдущий. Впрочем, вспоминая тот цейтнот, в котором я готовился к погружению в этот мир — не удивительно. А в той ВР, где я когда-то игрался — такой механики не было. Там если снаряжение было прокачиваемым, то оно зависило от уровня игрока и своего опыта не имело. "Масштабировалось" иными словами. Тут тоже есть подобные вещи, но привязка на них идет чаще всего не на уровень, а на статы.
И как итог такого резкого увеличения требуемых для перехода очков — спрос на моды, соответствующего качества, резко увеличивался. А ведь и мне далеко не все моды подойдут. Кроме подходящего бонуса, нужны и уровень с качеством соответствующие. Все для той же синергии модов с предметом. В общем… Это тысяч на шесть-семь покупок. Не меньше.
А ведь кроме сета "Гладиатора" у меня и "Клык" пора улучшать. Это еще два мода и накладка. Плюс две тысячи сверху. Если по максимуму. Если же по минимуму, только мод второго уровня, то это около трех-пяти сотен. Моды-то на бижутерию дорогие, заразы.
Чую, мне скоро придется снять колечко, если оно возьмет слишком много опыта. Допускать, чтобы оно апнулось на четвертый, без мода для второго уровня — нельзя. Профукаю синергию. Сейчас у кольца есть только мод на первый уровень — "Самовосстановление".
К тому же и "накладку" ставить надо. Кровь из носу. Иначе колечко, апнув уровень, навсегда останется "Плохого(Х3)" качества. А мне такое не надоть. Так что… придется снять и убрать в инвентарь, когда опыт дойдет до 390 из 400 требуемых очков.
Благо хоть основные мои предметы снимать не придется. До следующих накладок им нужен еще один уровень, чтобы перейти в "Обычное(Х3)". А то, что нет мода на четвертый уровень — не страшно. Можно прокачать их до пятого, а поставить потом сразу и на четвертый и на пятый. Только шестой им получать нельзя, пока все необходимое не будет стоять.
В общем, заморочек — вагон и мааааленькая, с@..а, тележечка. Ну… пенять тут не на кого. Сам себе этот геморрой организовал. В расчете на дикую "имбу" в конце этого тернистого пути. "Сделай себя сам". По другому и не скажешь.
- Тэкс — Обдумав очередную проблему, на этот раз с поиском золота на развитие своих предметов, я снова углубился в логи — Это не интересно… Это… О! Целительские навыки апнулись… Отлично… О! Опять… Так стоп! — Оборвал я себя, заметив еще один плюсик к навыкам — Потом итоговый результат гляну.
Взяв себя в руки и прекратив облизываться на очередную запись с повышением навыков, я начал листать сообщения вниз, останавливаясь на самом, на мой взгляд, интересном. А именно — на достижениях. Некоторые я вполне себе ожидал. Но все же, система смогла удивить своей щедростью. Кажется избранный мною путь начинал уже сейчас приносить мне, пусть и скромные, но уже ощутимые дивиденты.
Получено достижение! 
"Забияка"
Награда: Бонус: Забияка — Ваш урон без оружия повышен на 10 %
Практически следом, если не считать тонну мусорных записей об уроне, луте и прочем, шла очередная запись об этом же достижении
Получено достижение! 
"Дебошир"
Награда: Бонус: Дебошир — Ваш урон без оружия повышен на 25 %
Задав нужный фильтр, я сразу же нашел последнюю запись этого достижения. О получении конечного бонуса этой ветки достижений — "Хулиган", увеличивающем "Урон без оружия" на 50 %. Как и все достижения этой ветки, давалось оно за определенное количество нанесенного урона, в схватке с противниками равного или более высокого уровня. Без перерывов и отдыха, что и было главным условием.
А я ведь, все эти четыре дня, ни на секунду не прерывался. Разве что — перед комнатами босса на "Медитацию" останавливался, просто, чтобы переждать редкие дебаффы и устроить себе короткий перекус. Вот достижение, в итоге, и отхватило максимальный уровень. Не будь у меня моей зверской регенерации, мог бы и не осилить подобный марафон. А так…
Было у высокого значения регена одно незадокументированное свойство. Очередное, к слову. Таких свойств у разных аспектов этой игры, как и многих других, к слову — было пруд пруди. У регена же — повышенная выносливость. Не игровая, а… реальная… Короче утомляемость у меня была значительно ниже, чем у кого-нибудь другого. Да и состояние "рейдового режима", в котором я пребывал все это время — тоже помогло. Чем-то оно походило на легкий транс, снижая моральную усталость от бесконечных боев.
Вторым достижением, практически из той же оперы, что и "Хулиган" было достижение "Не убиваемый". Только получать его надо было с точностью до наоборот. Что я, вольно или не вольно, и сделал. И эффект его, как несложно догадаться, тоже был прямо противоположен "Хулигану"
Получено необычное достижение! 
"Не убиваемый"
Награда: Бонус: Не убиваемый — Весь урон наносимый вам снижен на 1 %
Условия получения были почти точной копией "Хулигана". Давалось оно уже не за нанесенный, а за полученный урон. И также — в схватке с противниками равного или более высокого уровня. Без перерывов и отдыха — аналогично. Отличие было только в "редкости" этого достижения. Оно было "необычным". Но тут и понятно. На первый уровень впитать нужно было 1 000 000 единиц урона. И это мне — первоуровнему персонажу. Остальным жее — в зависимости от их уровня. Второму два милиона. Сотому соответственно сто. Или даже больше.
У "Хулигана" эта особенность тоже присутствовала. Но там все считалось системой как-то иначе. Для каждого уровня по своему. Четких данных никто выявить так и не смог. Впрочем, меня это все не интересовало. На первом уровне персонажа — все просто и понятно.
Вторым и третьим уровнем "Не убиваемого" шли "Нерушимый" и "Бессмертный". Для последнего уровня нужно было получить уже милиард урона. И я, с огромным удивлением осознал, что этот "лярд" я вполне себе впитал. И только подумав и покрутив логи туда сюда, смотря на записи о моих сражениях, я понял, что удивляюсь — зря. Четверо суток, где каждую минуту в меня влетали десятки тысяч урона… Чему ж тут удивляться-то?
За "Бессмертного" мне дали прибавку в три процента к "снижению урона". С учетом достижения и эффекта брони я уже игнорировал шесть процентов. Они просто не проходили по мне. А ведь сверху еще и мое "Стальное тело" плюсуется. А потом еще и броня обсчитывается. В общем убить меня становится все сложнее и сложнее. Что не может не радовать. По крайней мере — чистыми физическими атаками. С той же магией все гораздо сложнее.
У любого, даже самого слабого заклинания, есть возможность пробивать или игнорировать часть защиты цели. Плюс есть кучи пассивных способностей, что помогают магам кошмарить "физовиков" в поединках. Не только контроль, дебаффы и прочее. Но и пассивки, что добавляют заклятьям мощи, увеличивают их урон, навешивают особые эффекты, вроде "Горения" или "Оледенения" и так далее, и тому подобное. Иными словами — "несокрушимого щита", как и "всепробивающего копья" — не бывает.
Фильтр только на достижения я убирать уже не стал, прокрутив логи почти до самого конца и просмотрев остальные, полученные мной плюшки этого плана.
Получено необычное достижение! 
"Заброшенная каменоломня"
Награда: Бонус: Гроза нежити — Наносимый нежити урон увеличен на 10 %
Достижение "Гроза нежити" преобразовано в редкое
Награда: Бонус: Ужас нежити — Наносимый нежити урон увеличен на 25 %
О подобном преобразовании я уже слышал. Читал на форуме. И, собственно, надеялся, что его и получу в конце пути. "Преобразование" — явление хоть и редкое, но встречается. В основном при выполнении особых условий. Соло прохождение с первой же попытки — как раз и было подобным условием.
Различных "Гроз" в игре было немерено. Как и прочих специализированных бонусов. Как пример — пост одного из игроков, что хвастался — якобы смог с первого раза в одиночку пройти "Ущелье саламандр" и заполучил подобный продвинутый бонус на "урон огнем от заклинаний". Собственно… он и хвастался-то — чисто по приколу. Ибо играл за лучника, без особой потребности в магии как таковой.
Похожую же запись я получил и после боя с "Зелем". Как и в случае с предыдущим, сперва шла надпись о достижении, а потом о его преобразовании. В статистике названия достижений уже автоматически менялись на соответствующие у бонуса. "Гроза" в "Ужас" и "Бесстрашный" в "Обезбашенный" соответственно.
Получено необычное достижение! 
"Бесстрашный"
Награда: Бонус: Бесстрашный — Ваш урон повышен на 10 %
Достижение "Бесстрашный" преобразовано в "Редкое"
Награда: Бонус: Обезбашенный — Ваш урон повышен на 25 %
Почти копия моего "Хулигана", только действует уже не только на "голую руку", а вообще на любой мой урон. Потому и ценится значительно выше. Получил его за босса. Сперва просто за противника выше на 25 уровней. Ну а потом оно улучшилось, потому что противником был никто иной, как "финальный босс" данжа.
С "Зеля" же мне упала и еще одна плюшка, которой я уже даже и не удивился. "Лобобоец" превратился в "Железный лоб". Что несколько пугает — мне прям жаль стало, что последний уровень достижения не дали сверху. Только второй. И меня уже начали посещали мысли, чтобы поискать об кого бы можно было бы вдоволь подолбиться головой…
- Чур меня! — Зябко поежившись, встряхнулся я, выгоняя непрошеные мысли.
Получено необычное достижение! 
"Железный лоб"
Награда: Бонус: Железный лоб — Ваши удары головой наносят на 50 % больше урона.
Чтобы уже окончательно закрыть вопрос с достижениями и выключить его из фильтра логов, я поковырялся в них немного и примерно прикинул, сколько же я набил очков на своего опостылевшего "Давида". По всему выходило, что прибавилось где-то две тысячи. До последнего уровня достижения мне оставалось чуть меньше шести тысяч очков. Еще много, конечно, но… Есть прогресс! Есть! А значит… Стискиваем зубы и продолжаем дальше!
- Такс — Встряхнулся я — С этим разобрались. Теперь самое вкусное.
Сменив фильтры, я, наконец, вывел записи о повышении навыков, по быстрому прокрутил их и, довольно улыбнувшись, закрыл логи. В статистике глянуть будет попроще.
Навыки:
Рукопашный бой — 10 — Урон без оружия 150 (15*ур. навыка) ед. урона. 
Репарация — 9 — Увеличение естественной регенерации на 285 ((100+10*ур. навыка)*бонус 1.5) %.
Обновление — 5 — Вы восполняете 112,5 ((50+5*ур. навыка)*бонус 1.5) ОЖ в секунду.
Исцеление — 5 — Вы восполняете 225 ((100+10*ур. навыка)*бонус 1.5) ОЖ в секунду.
Стальное тело — 7 — Весь получаемый урон снижен на 34 (20+2*ур. навыка) %
Сопротивление — 6 — Дополнительный получаемый урон снижен на 30(5*ур. навыка)%
Все навыки довольно серьезно прибавили. Та же "Репарация" почти достигла потолка. Честно говоря, произошло это в разы быстрее, чем я рассчитывал изначально. По примерному плану я должен был искать соответствующего наставника гораздо, гораздо позже. Сперва в моем склерознике значилось несколько других пунктов на выполнение. И только потом — поиски наставника.
А тут… Придется заморочиться еще и этим вопросом. Жаль конечно, что книг навыков, которые переводят их на третий и последний уровень — не существует. Насколько бы все было бы проще. Купил на ауке и готово. Но нет. Замаксить навык, как и умение или заклинание — может только наставник. А его еще отыщи попробуй. Особенно если в навыках что-то жутко редкое.
Умения:
Раскатистый удар — 10 — Ваш атаки наносят 100(10*ур. навыка)% дополнительного урона по области. Радиус действия 3(2+0,1*ур. умения) метра. Стоимость 95((10*ур. умения) — бонус 5 %) здоровья (Магия крови).
Блок — 10 — Вы можете заблокировать атаку врага, снизив полученный урон на 10(1*ур. умения)%. Стоимость 95((10*ур. умения) — бонус 5 %) здоровья (Магия крови).
Медитация — 8 — Сидя в позе лотоса вы восполняете 120((10*ур. умения)*бонус 1.5) ед. здоровья (Магия крови) в секунду.
Оба боевых умения скакнули до своего максимума. И, учитывая, сколько я сражался в этом данже — это совсем не удивительно. Доберусь до аука, надо будет поискать "книги умений". Тут меня больше порадовало даже не это. Больше всего мне нравился прогресс "Медитации". Это ведь магический навык по сути. И мне его качать тяжело из-за штрафа. Но… видимо благодаря экстремальным условиям, он прокачался намного быстрее. А значит, скоро смогу улучшить и его. Заполучив себе очередной аналог моих "Обновления" и "Исцеления".
Заклинания:
Аура битвы — 5 — Ваш урон и урон ваших союзников увеличен на 50(10*ур. заклинания)%. Резервирует 25(30-бонус 5)% здоровья (Магия крови).
Аура жизни — 7 — Ваше здоровье и здоровье ваших союзников увеличены на 105(10*ур. заклинания*бонус 1.5)%. Резервирует 25(30-бонус 5)% здоровья (Магия крови).
С аурами тоже все было в полном порядке. Прогресс пусть и меньше, чем мне бы того хотелось… но… даже так — польза от них ощущается огромнейшая. Как от "жизни", так и от "битвы".
Просмотрев навыки я, напоследок, полюбовался основными характеристиками и закрыл статистику. За это прохождение мне нападало очень и очень не мало. И оно того определенно стоило.
Характеристики:
Сила — 60 (30*Бонус) 
 Урон: 409,5:::614 (Сила/10+навык+бонус 75 %+аура):::(резервация) 
Ловкость — 30
 Бонус скорости: 3 % (ловкость/10)
Выносливость — 60 (30*Бонус) 
 Очки жизни: 3690:::1845 (Выносливость*10*бонус 3+аура):::(резервация) 
 Регенерация ОЖ: 1013:::7597 (Выносливость/10*бонус 3+навыки):::(резервация)
Доступно: 5 единиц свободных характеристик
Больше всего в глаза бросалась "Регенерация ОЖ". Если без включенных аур еще куда не шло. Треть ОЖ в секунду. Примерно. То с аурами… За счет бонуса от "Посвященного" я получаю дополнительные 15 процентов регена, за каждый потерянный процент ОЖ. В итоге это 750 процентов к регену при ополовиненной шкале жизни.
- Жесть! — Вздохнул я. Впрочем — вздох этот был радостным. Ведь если мне за секунду не снесут мои 1845 ОЖ из 3690 максимальных… То и убить не смогут. Никак. Я восстанавливаю в два раза больше, чем мой максимум. И в четыре раза больше, чем держится уровень жизни при "резервации" аурами.
Я, конечно, предполагал такие числа. Даже более того, по моей задумке реген я разгоню на в разы большие значения. Но при этом подразумевалось, что и бар жизни будет расти. Иными словами — не будет подобных перекосов. К примеру при ста тысячах здоровья, я бы имел почти столько же, ну или чуть меньше регена. Сейчас же… Кажется, хочу я того или нет, но когда разберусь с проблемой "охотников" и вернусь к пунктам своего плана — нужно будет заново пересмотреть все его пункты и немного подредактировать, сделав упор в первую очередь на "толщину" своей тушки и на урон. А то эти два важнейших параметра… немноооожечко отстают у меня… Мда…
Осталось только проверить выбитые в данже предметы, но, честно говоря, сил на это уже не оставалось. "Режим" понемногу отпускал тиски своего контроля. Я все больше расслаблялся и все сильнее чувствовал наваливающуюся на меня усталость. Регенерация там, не регенерация. Боевой транс в "режиме" или не транс, а силы тоже не бесконечные. Вот и меня, после всех приключений просто напросто вырубило. Впрочем… Я и не особо-то сопротивлялся. Этот отдых мне все равно был необходим. А где еще можно безопасно отдохнуть, как не в только что зачищенном данже. Как говориться — "и пусть весь мир подождет!"

Глава 16

Очнулся я где-то часов через 6–7. Более точно сказать не мог, ибо банально не знал, сколько было времени, когда отрубился. Да и очнулся я не по собственной прихоти. Система разбудила, ввинтившись в мозг неприятным писком обязательного к прочтению сообщения.
Суть сообщения проста — "будьте добры свалить из данжа. Ибо нефиг". Ну или как-то так. Не нравится ей, когда кто-то занимает подобные локации просто так. Без толка и смысла. Ну… Или если быть точнее, то подобное не нравится ИскИнам, которые эти самые локации и создают. Чем-то это похоже на прикол из загрузочной зоны. Там тоже нельзя находится больше суток. Зона сбрасывается и обновляется. Так и с данжем. Конечно со своими уточнениями. Тут со мной ничего не случится, даже если я задержусь больше положенного, но… зачем злить систему?
Понятно, что зли не зли — ничего тебе не будет. Просто рано или поздно, но из данжа ты все равно выйдешь. Сам. Система задолбает сообщениями с просьбой покинуть локацию. На мозги будет капать до тех пор, пока не свалишь. Помнится на форуме даже ветка специальная была, где игроки соревновались, кто смог дольше продержаться в зачищенном данже сверх положенных суток. Подобную дичь творили не одиночки, а группы из 5–6 игроков, сменяясь по очереди, но какая разница-то? Ведь в чем был смысл этого действа, все равно никто и не понимал. И не понимает до сих пор. Просто… По приколу, видимо.
Для меня же — необходимость испытывать давление системы на мозги пока еще не наступила. Всего лишь первое напоминание. С момента убийства "Зеля" прошло-то от силы двенадцать часов.
Недовольно поворчав, я открыл инвентарь, достал один из пайков и флягу с чаем, в которой осталось жидкости на семь-восемь порций, и по-быстрому перекусил, не особо разбирая, что там за вкус у этой пищи. И был ли он у нее вообще.
Сейчас меня больше всего интересовала добыча, накопленная за время прохождения. Несмотря на установленный фильтр, уберегший меня от сбора лишнего хлама, кое-какой мусор все же просочился. Благо было его немного и места он почти не занимал.
Глядя на остальные предметы, я невольно похвалил себя за предусмотрительность. Купленный как-то "мимоходом" простой "заплечный мешок" оказался очень даже в тему. Я, в принципе, так и так собирался подыскать себе какое-нибудь "походное хранилище" или "пространственный карман" на аукционе. Когда будут деньги. Но это было в планах на перспективу. "Мешок" же я взял просто на всякий пожарный. У мельника после выполнения очередного задания. Стоил он копейки и до недавнего времени просто валялся в моем изначальном "Инвентаре". Я даже не особо помню, в какой момент экипировал его.
Сейчас же он оказался очень в тему. Впрочем… не надолго. Прочность у него уже скоро уйдет в ноль. Слишком много событий выпало на его долю. Потрепало сильно. Надеюсь, что хотя бы на "полуостров" его хватит. А то… терять выпадающие вещи, просто потому, что их некуда положить не хотелось бы.
Разбор лута, как всегда, оказался одновременно веселым и нудным занятием. В основном по той причине, что большая часть предметов мне и нафиг не сдалась. А значит — среди них нужно было провести сортировку. Некоторую часть, даже если это "Редкие" предметы — банально выбросить. Ибо "Редкие" они или не "Редкие", а стоить будут довольно-таки мало. Стоимость сильно зависела от модификаторов и бонусов, которые они давали. К примеру, та же булава с требованием к "Силе", но бонусом к "Интеллекту" — однозначный хлам, который выкинуть совсем не жалко. Дорого подобную вещь никто не купит. А таскать ее с собой — значит лишить себя полезного объема под другой, какой-нибудь, более ценный предмет.
Всего, после сортировки, у меня осталось двадцать три предмета. Двадцать — чисто на продажу. По примерным прикидкам я с них выручу еще тысячи полторы-две. И в плюс к ним — три предмета, которые довольно сильно меня заинтересовали. Один "Редкий", еще один "Проклятый", чем-то сильно напоминающий мое колечко и один — неоднозначный. Вытащив их, чтобы рассмотреть получше, я вызвал их меню характеристик и задумался.
Первый и пожалуй самый интересный предмет — амулет "Коготь Ярона".
Коготь Ярона
Тип: Амулет
Качество: Обычное (Проклятый)
Требования: 1 уровень, 25 Выносливость
Эффект: Кровавый яд — Ваша кровь обладает отравляющим свойством. При попадании на противника, с шансом 6 (выносливость\10)% накладывает на цель яд, наносящий 60 (выносливость) урона в секунду в течении 6 (выносливость\10) сек. Шанс срабатывания эффекта перерасчитывается 3 (выносливость\20) раза в течении 6 (выносливость\10) сек. 
Проклятый эффект: Гнилая кровь — Вы теряете 60 (выносливость) очков жизни в секунду.
Очередной "Проклятый" предмет. Мне на нечто подобное прямо везет. Уже второй такой за последние… Ах, ну да… за полгода получить два таких предмета — это еще нормально. Главное, что мне он, в принципе, очень даже подходит. "Гнилая кровь" вообще не пугает. Да, этот эффект, конечно, знатно срежет мне реген. Ибо 60 единиц я буду терять до процентных увеличений, а не после, но… Ради эффекта с этим можно и смириться. Тем более, что если я прав, из этого амулета можно будет сделать конфетку на подобии моего колечка. И даже более того, если найду еще хотя бы один такой вот "проклятый" предмет, то можно будет даже подумать о еще одном сете.
Правда найти такое будет сложновато. Ибо для создания сета есть несколько обязательных условий. Материал одного плана. В моем случае — это "Кость". Изначальная "Проклятость", что и будет "точкой соприкосновения" для создания такого сета. Ну и… схема, по которой и будет делаться этот сет крафтером-ювелиром. То есть. Сперва их нужно будет переделать под прокачиваемый предмет, как было с "Клыком", после чего найти схему объединения предметов в сет. И "Гладиаторская" схема точно не подойдет. Нужно будет искать именно под ювелирку. Как вариант — найти сет ювелирки, отдать его крафтеру, чтобы он их разрушил, вытянув схему, после чего запросить создание сета на основе этой самой схемы. В общем — план на будущее. Сейчас этим заниматься точно некогда.
Вторым интересным предметом был "Левый браслет яростного медведя". Причем, если я правильно понимаю, где-то должен быть и правый такой же браслет. И если его найти, то они объединятся в один полноценный комплект, без приставок "Левый" или "Правый" в названии. Выглядел он как… лапа того самого медведя. Крепился, где и положено — в слоте для браслета, но накрывал руку практически полностью. Прямо поверх перчатки. Даже специальные выемки под пальцы имелись. Почти перчатка, только браслет.
Впрочем — такое тут встречалось сплошь и рядом. Не удивлюсь, если дизайн похожего браслета был создан каким-нибудь игроком, а ИскИны просто взяли его себе на вооружение, наклепав кучу всяких разных предметов. Все же… Даже этот браслет был больше украшением, ради чего собственно и создавался. А хорошие статы — просто приятный бонус к этому элементу декора.
- А что? — Хмыкнул я, нацепив обновку. С надетым браслетом моя рука теперь действительно напоминала лапу медведя. С мехом и небольшими когтями на пальцах — Стильно.
Левый браслет яростного медведя
Тип: Браслет
Качество: Редкое
Требования: 20 Выносливость 20 Сила
Эффект: Ярость медведя — Ваша сила увеличена на 6 (Выносливость\10) ед. Ваша выносливость увеличена на 6 (Сила\10) ед. Ваши атаки в ближнем бою наносят на 24 (Сила+Выносливость/5) ед. урона больше.
Последним, заинтересовавшим меня предметом был "Ошейник одержимого". Тонкая черная шипастая полоска кожи. Причем шипы были направлены как вовне, так и внутрь. Эдакая инсталляция для брутального БДСМщика, иначе и не скажешь. Благо хоть, если я решусь его надеть, на мой внешний вид это никак не повлияет. Ибо предмет был одноразовым.
Ошейник одержимого
Тип: Амулет
Уровень: 1
Качество: Обычное
Прочность: 1 из 1
Требования: 1 уровень
Свойства: При экипировании самоуничтожится, навсегда добавив свои эффекты владельцу
Эффект: Бонус: Сопротивление ослаблениям — Эффект любых действующих на вас ослаблений снижен на 0 (Интеллект\20)%
Эффект: Штраф: Отражение проклятий — Ваши ослабляющие заклинания накладываются только на вас.
С одной стороны — абсолютно бесполезный для меня предмет. Какому-нибудь чистому воину или лучнику — еще может быть полезен. Хотя, опять же — сомнительно, ибо завязан на интеллект. С другой стороны, на высоких уровнях параметр интеллекта хоть немного, но приподнят. А значит и эффект от такого бонуса будет. Ну а на штраф никто и не посмотрит.
Больше всего подобное подходит лекарям, бафферам и прочей подобной братии. Даже, возможно, некоторым магам, у кого в арсенале нет и не предвидится никаких проклятий. Им штраф от "Ошейника" тоже не страшен.
Но для всех остальных этот "Ошейник" будет бесполезен. Для меня — по идее тоже. Бонуса я не получу от него никакого, а возможности "проклинать" — лишусь. Однако… Если хорошенько подумать… Я этой возможности итак лишен. Кого я могу проклясть с моим то нулем в "Интеллекте"? Так что штраф для меня тоже не играет никакой роли. Иными словами, что надену, что нет — разницы вроде никакой.
Так, да не так. Вся фишка в том, что благодаря этому "Ошейнику" я смогу проклинать самого себя. А это, как минимум — уже интересно. "Проклятья"-то тоже разными бывают. Вдруг найду что-то интересное. К примеру какое-нибудь хитрое замедление, увеличивающее длительность наложенных на меня эффектов. Как отрицательных, так и, как побочный эффект — положительных. Кажется есть что-то подобное у дебафферов. Если выучить это заклинание, кинуть его на себя, да в пару с каким-нибудь положительным эффектом от "Целителя", то получится, что я, за счет продления эффектов, продлю и бафф. А если вспомнить, сколько у моего класса положительных баффов — это становится уже интересно. Многие из них ведь — краткосрочные и с долгой перезарядкой. Почему, когда продумывал свой билд — не особо-то на них и смотрел. Но теперь придется задуматься.
В общем, "Ошейник", как и "Коготь" отправились из "Заплечной сумки" в основной "Инвентарь". До лучших времен. Будет время и возможность — займусь ими.
Ну а теперь, окончательно разобравшись с результатами своих похождений, я поднялся на ноги и потопал на выход из данжа. Будь возможность я бы тут еще задержался на минуток эдак 600. На поспать и отдохнуть. Но система не даст. Да и… Зачем время зазря терять? Отдохнуть — немного отдохнул. А дела сами себя не сделают.
Примерно с такими мыслями я подошел к главному подъемнику, что способен был доставить меня прямо на самый верх, минуя все пройденные ступени и активировав рычаг, начал подниматься.
Примерно через пятнадцать минут подъемник доставил меня на небольшой выступ скалы, с которого по узкой тропинке можно было выйти прямиком к поселению перед карьером. изначально сюда идти смысла не было. Лифтом этого подъемника можно было воспользоваться только после убийства последнего босса, до этого момента он просто не срабатывал. Условность, конечно, но на подобное никто особого внимания не обращает. Это, все-таки, в разы лучше, чем переться через весь данж обратно к выходу.
Оглянувшись напоследок, я мысленно поблагодарил "Зеля", дав себе зарок разобраться с подаренным им свитком и по возможности выполнить его просьбу. Краткий просмотр его содержимого особого понимания, что же это такое, мне не дал. Тут нужно было вдумчиво изучать написанное.
Ну а краткого ознакомления мне хватило только на то, чтобы понять, что на нем действительно был записан способ окончательного убийства боссов. Более того, этот способ действительно знатно усиливал того, кто им воспользуется. И, как я понял, воспользоваться им можно было всего один раз. Это чем-то было похоже на прикол с "Магией крови". Ну или любым другим навыком, умением, заклинанием или бонусом. Получил — молодец. Второй раз получить тоже самое уже невозможно.
К тому же и заморочек там не мало. Чего стоит раздобыть одно только заклинание "Поглощение сущности"! А ведь сверху и иных условностей хватает. Мало получить заклинание, нужно еще создать условия, чтобы оно сработало на боссе. И не просто сработало, а позволило мне поглотить большую часть его сил. Да еще и не временно, как это заклинание обычно и работает, а на постоянной основе.
В общем, очередная заморочка на будущее. Одного только не понял, почему "Зель", говоря об этом, намекал про многократное применение подобного способа. По всему выходило, что часть информации он утаил. А значит, если я захочу большего, мне сюда придется вернутся после того как уничтожу указанную цель. Ну а если точнее, то не уничтожу, а "сожру".
Вздохнув, я наконец пересек условную границу данжа, возвращаясь в основной мир. И не успел я сделать и пары шагов, как случилось кое-что непредвиденное.
Получен урон 130. Колющий.
Получен урон 25. Холод
Получен дебафф: Заморозка на 2 часа.
Застыв ледяным изваянием, я не сразу сообразил, что тут вообще происходит. Сперва боль в ногах, потом резкий всплеск холода, разошедшийся по всему телу. И вот, я уже стою в виде раскоряченной ледяной статуи.
- О! Попался гаденыш! — Через пару минут бесполезной борьбы со сковавшим меня льдом, услышал я чей-то голос — Долго же тебя высижывать пришлось. Что? Думал отсидишься в данже и никто тебя ждать не будет?
С огромным трудом преодолевая сопротивление эффекта заморозки, я смог повернуть голову и увидел говорившего со мной человека. Типичный следопыт, если судить по снаряжению. Легкая кожаная броня с металлическими вставками. Сверху пятнистая сетка маскхалата. Лицо скрыто зеленой маской. Только глаза видны. За плечами лук. На поясе кинжалы и какие-то непонятные приспособы.
- "Черт" — Ругнулся я про себя. Это был один из тех самых "охотников", от которых я и скрывался в данже. По-ходу ошибся я, посчитав, что вылавливать меня тут никто не будет, не желая тратить на это время.
Никто и не тратил. Отследили по следам, поставили ловушку на выходе из данжа, отрядили наблюдателя и просто подождали. Как-то об этом варианте я и не подумал. Точнее, не счел его достойным внимания. Думаю и возле входа на местное кладбище установлено что-то подобное этому капкану, в который я и попался.
- Ого — Невольно удивился паренек — Первый уровень, а сил, чтобы двигаться хватает. Дай угадаю — Сделав задумчивое лицо, продолжил он свой монолог — Вкачался тренировками до максимума в статах? И сколько у тебя? Тридцатка? Да не… Явно чуть выше. Моя ловушка до сотки в стате держит. Ты же сейчас едва смог дернутся. Где-то пятьдесят я думаю. Может немного больше. Нормально, как для первоуровнего нубья. Бонус какой-то? На силу. Видимо да. Но ты не парься. Это даже хорошо. Там куда ты отправишься — это даже ценится. Больше ресов сможешь добывать. Ладно — Махнул он рукой — Ты пока постой, я транспорт вызову — Сделав несколько пассов руками и достав какой-то амулет, он дождался, пока из кулака с амулетом повалит сизый дымок и приложил его к уху на манер рации — Але! Садый, дуй ко мне. Поймалась пташка… Ага. Угадал… Да, свиток тож бери. Непростой клиент, как мы и думали. Надо светануть, чего у него там в статах… Да.. — Окинув меня оценивающим взглядом, кивнул он головой — Смысл имеет. Он даже под моей ловушкой дергаться пытается. Явно не простой клиент…. Ага… Хорошо. Жду.
- Ну вот и все — Обратился он уже ко мне — Через полчасика отправим тебя к новому месту жительства — Ухмыльнувшись, он словно издеваясь, добавил — Да ты не волнуйся, тебе там понравится. Уютненько, удобненько. Дадут инструмент, скажут что делать. Профу какую-нибудь прокачаешь. Ну а мы с пацанами, так уж и быть, выпьем за твое здоровье при случае. Ладно — Махнул он рукой — Заболтался я тут с тобой. Пойду, а то еще ужин подгорит. Ты постой пока тут — И на секунду сделав грозное лицо, он добавил — И никуда не уходи. Тебя столько ждали. Не вежливо будет, если и ты немного не подождешь.
Заржав соей же шутке, он махнул рукой и ушел куда-то мне за спину. Судя по звукам, где-то там у него и был лагерь с очагом. И ведь как четко рассчитал все, гад. Явно виден опыт не одной подобной засады. Только вышел с данжа, только пыль и прочие его отрибуты остались за спиной, а им на смену пришли звуки и запахи основного мира и на тебе! Четко в этом месте капкан с ледяным эффектом. Сволочи!
- "Пипец" — Мысленно вздохнул я, отбрасывая вспыхнувшую было злость — "И что теперь делать?"

Глава 17

Попытки освободится ни к чему не приводили. Сколько не пытался дергаться, сколько ни прилагал усилий, а толку не было почти никакого. Словно попал в густую патоку. Или даже смолу. Двигаться вроде и можно, но максимум по миллиметру в минуту, да и то, прилагая неимоверные усилия.
Где-то за спиной весело насвистывал себе под нос "охотник", занимающийся какими-то своими делами. Судя по редким вспышкам света и шипящим звукам — качал профессию зельевара. Ну или алхимию, что почти одно и тоже. И меня это мягко говоря совсем не радовало. Не из-за того, что он занят своими делами, а потому, что сто процентов уверен — из этой ловушки мне не выбраться.
И, как бы меня это не злило, но в чем-то он был прав. Я действительно не видел путей решения этой проблемы. Если я прав, то поймали меня в высококачественный "Капкан охотника". Только такие капканы имеют такое зверское по времени действие. На обычных мобов контроль такого капкана вешается аж часов на шесть, а то и больше, а на меня, как на игрока, упало всего два. Создавать и использовать подобное могут только персонажи класса "Следопыт" или мастера "охотники", серьезно прокачавшие эту профессию.
- "И ведь как грамотно поставил гад!" — Невольно скривился я.
Заметь я этого "охотника за нубами" раньше и не заполучил бы такого зверского дебаффа. Успел бы войти в "Режим боя". Простым сознательным желанием. Мгновенно, ибо любой встреченный мной игрок сейчас мной изначально воспринимается, как враг. И система это учитывает. С НеПиСями такое побоку. Они не реагируют. А игроков бы просто предупреждало о враждебных намерениях с моей стороны легким красным ореаолом. Понятное дело, если я встречу случайного игрока, с которым нам нечего делить, я всегда смогу или объясниться и разойтись с ним берегами, или просто пройти мимо, так и не вступив с ним ни в какую схватку. Стандартная ситуация в "диких зонах". Эта фишка — своеобразный АнтиПК механизм, не дающий атаковать исподтишка. Если, конечно вовремя засек недоброжелателя. Работает подобное всегда и везде и активирует тот самый "Режим боя". Как бы заранее. Что и сводит на нет подобные ситуации, когда высокоуровневые способы контроля превращают тебя в бессильную жертву.
И если бы я заметил "охотника" чуть раньше, или хотя бы был настороже, то при попадании в этот капкан, заполучил бы "заморозку" максимум минут на десять. А так… Словно глупая дичь попался. Противника не заметил, капкан не заметил, вел себя беспечно, словно младенец в парке развлечений. Вот и попался "по максимуму". Ибо нефиг клювом щелкать! Расслабился? Непонятно с чего уверовал, что вокруг все безопасно? Получай! И пофиг системе, что ты только после сложного данжа и мозги еще не до конца в норму пришли и скрипят от усталости.
Но сдаваться я все равно не собираюсь. Напрягая мышцы шеи чуть ли не до потемнения в глазах, я заставил себя немного опустить голову вниз и посмотреть на капкан.
Леденящий капкан
Тип: Ловушка
Уровень: 75
Качество: Отличное
Прочность: 93 из 100
Ограничение: Нельзя использовать в "бою"
Требования: 72 уровень, класс "Следопыт", мастер "Охотник"
Эффект: Заморозка — После установки обездвиживает цель сроком на 6 часов (2 часа для игроков).
Ограничение: Заморозка — В случае "боя" с целью эффект снизится пропорционально характеристикам и способностям цели. Максимальное время действия "Заморозки" — 600 сек.
- "Зараза" — Ругнулся я, увидев полное подтверждение всем своим выводам. Стандартнейшая же ловушка. Со стандартными "ограничениями" — "Ну вот хрена я расслабился-то, а?!"
Впрочем, злясь на себя и причитая, делу не поможешь. Надо думать, как выпутываться. Благо — идея была. Пусть своими силами я "Заморозку" не преодолею, но это не значит, что шансов вообще никаких. Слабость у этого капкана я все же обнаружил. Его прочность. Всего лишь 93 единицы. Видимо капкан изначально рассчитывался на такую дичь, как я. Для высокоуровневых мобов подобная прочность — смех один. Поломают за милую душу. И довольно быстро. У нормальных ловушек прочность в сотни раз выше. Да и "Самовосстановление" в фаворе. Хотя… Учитывая на "кого" этот капкан рассчитан, от него большего и не требуется.
Для меня же — это шанс! Времени у меня в запасе еще минут двадцать, до того, как сюда прибудут остальные. Спасибо говорливости "охотника". Максимум — двадцать пять. "Охотник" свято верит, что из капкана я не выберусь и занят своими делами, где-то у меня за спиной. Значит — моих действий не видит. Да и, наверняка, даже не смотрит в мою сторону. А зачем? Нуб же. В капкане 75-го уровня…
Но кое в чем он все же ошибся. "Бой" между нами ведь так и не активировался. Ни он мне, ни я ему урона не нанесли. Я попал в ловушку сразу. Иными словами — был "обездвижен". С точки зрения системы, пока "обездвиживание" не спадет, я активировать "режим боя" не смогу. Он активируется только при нанесении урона. А противник это делать не стал. Зачем ему? В итоге, ни мои дебаффы на него, ни его — на меня, действовать не будут. Проще говоря, о моих эффектах снаряжения: "Охлаждение противников" и "Зона холода", он не в курсе.
Что мне это дает? А дает это мне ту самую возможность — пусть и жутко медленно, но двигаться. Это не считая того, что и "Сила" у меня чуть-чуть этому способствует.
Как и с "Регенерацией", у этих эффектов моего снаряжения было свое незадокументированное свойство. Оно нигде не указывалось, ни в моих статах, ни в описании предметов, но существовало. Многие игроки о такой фишке знали и частенько пользовались. Особенно топовые и высокоуровневые персонажи. Некоторые билды строились на подобных "фичах", как это называется в среде геймеров.
Система, практически в любой ВР четко разделяет такие понятия, как персонаж и надетый на нем предмет. Да, эффекты и свойства предметов усиливали персонажа. Или наоборот — персонаж усиливал своими способностями надетые предметы. Но все же — для системы это были два разных "объекта".
И при расчете любого полученного повреждения система сперва обсчитывала предмет, как "объект", и только потом уже "тело" персонажа. Иными словами — летит в тебя стрела, система сперва посчитает твою броню и только потом — "тело". При этих расчетах и то и другое учитывается, но сперва предмет, потом тело.
Как итог, это порождало маленький парадокс. К примеру, если на тебе одеты латы, испускающие вокруг тебя пламя, то от этого же пламени должен страдать и ты сам. Просто потому, что пламя нагревает воздух вокруг тебя. А воздух этот уже не является частью тебя. А значит — может наносить тебе урон.
И, видимо, чтобы избавиться от этого, ИскИны, или разрабы до них, придумали такую фишку с незадокументированными свойствами. Так, если твои латы или какие-то способности жгут все вокруг тебя, то ты фоново получаешь защиту от этих воздействий на время их действия. И не только ты, но и все, что вокруг тебя. А то — было бы глупо, если бы при сражении с мобом, ты заодно сжег бы и союзников своих и окружение.
Но тут возникал и иной парадокс. Опять же, если все вокруг тебя всё горит, то вражеская огненная атака этот огонь, а точнее повышенную температуру, тоже учтет. Физические законы то никто не отменял. Даже если такое понятие — как физика в ВР, нарушается всеми, кому ни лень. И, как итог всего этого — атака противника усилится. Вокруг-то все горит и пылает. И в эту благодатную почву влетает огненная стрела первого уровня, что сжигает хайлевела как спичку. Просто потому, что на эту стрелу эффект фоновой защиты уже не распространяется и она вбирает в себя всю адскую домну температуры, что организовал хайлевел своим скилом или предметом. Теми же латами, сжигающими все вокруг. И кому такое понравится? Тут и возникал второй парадокс.
И что бы решить его — был всего один единственный вариант. Дать аутентичное пассивное сопротивление побочным эффектам, которые создает способность или предмет игрока. То есть. Жгешь ты на 100500 урона всё вокруг? Получи временное сопротивление огню на 100500 урона, плюс, сверху на него, еще сколько то "плавающих процентов" сопротивления, которые напрямую зависят от того, насколько вражеская огненная атака усилится за счет этих побочных эффектов.
Конечно, все эти заморочки — всего лишь домыслы игроков. И не факт, что все работает именно так, но… По результатам многочисленных экспериментов от любителей поискать "фичи" и "баги", примерно к таким выводам в итоге и пришли игроки. И пока что опровергнуть эту теорию никому не удалось. А разрабы, не говоря уж о ИскИнах, о подобных… "особенностях" механики своих ВР делиться не спешат. Вот игроки и разбирались самостоятельно.
Для меня же это означало, что мои "замораживающие" эффекты и "Заморозка" от капкана — взаимодействуют. Просто-напросто ослабляют друг друга. Совсем чуть-чуть, за счет этого самого "плавающего процента". Не отменяют друг-друга, а именно ослабляют.
Проще говоря — я могу двигаться под "заморозкой" от капкана. Просто потому, что сам все вокруг "морожу" и имею фоновое сопротивление "морозным эффектам". Правда… этого движения там… На что-то серьезное точно не хватит. Меня раньше придут и спеленают, чтобы утащить в "счастливое будущее", чем я реально смогу что-то сделать. Но… Это если бы капкан был нормальным. А не с прочностью на один-два удара.
Открыв инвентарь я снова вчитался в описание полученного недавно амулета.
Коготь Ярона
Тип: Амулет
Качество: Обычное (Проклятый)
Требования: 1 уровень, 25 Выносливость
Эффект: Кровавый яд — Ваша кровь обладает отравляющим свойством. При попадании на противника, с шансом 6 (выносливость\10)% накладывает на цель яд, наносящий 60 (выносливость) урона в секунду в течении 6 (выносливость\10) сек. Шанс срабатывания эффекта перерасчитывается 3 (выносливость\20) раза в течении 6 (выносливость\10) сек. 
Проклятый эффект: Гнилая кровь — Вы теряете 60 (выносливость) очков жизни в секунду.
Моя кровь, если я надену этот амулет, станет "отравленной". Иными словами получит возможность наносить "урон". Прям даже надо поблагодарить себя, что, когда-то давно, вместо скучных книжек сидел в игре. В топ гильдии с грамотным рейд-лидером и хорошими аналитиками. Будь я действительно тем самым нубом, которого во мне видят "охотники", так бы и просидел под "Заморозкой" до прихода остальных. Хрен бы кто оставил меня без присмотра.
- "Попробуем" — Мысленно кивнув себе, я снял через интерфейс свои перчатки и браслет и медленно потянул левую руку к своему рту.
Почти десять минут мне понадобилось, чтобы поднять руку вверх и подвести ее к лицу. Еще минуты две ушло на то, чтобы открыть рот и впиться в запястье зубами. Чтобы выдавить из себя хотя бы несколько капель крови, пришлось знатно постараться. "Регенерация", чтоб ее, не дремала, очень и очень быстро залечивая наносимые мной повреждения. Однако, кусал я, стараясь зацепить зубами вену, ведь любое повреждение таких важных кровеносных сосудов — это однозначный "Крит". Маленький, слабенький, но "Крит".
И тут срабатывала еще одна условность. Ни одна игра, не будь она достаточно красочной, популярность не обретет. А что может быть красочнее, чем разлетающиеся в стороны брызги крови от удачного "Крита"? Вот то-то и оно.
В моем же случае, "Крит" я получал всего на две-три единицы урона. Шкала ОЖ даже не дернулась от подобного. Однако… Кровь-то — те самые "красочные брызги" — появлялась. И по всем законом физики — спокойно капала вниз. На капкан.
А она у меня отравленная, от эффекта "Кровавый яд". И пусть попадает она не на противника, а на предмет, роли это не играет. Она МОЖЕТ наносить урон, а значит — обязана это делать. Вот и делает. В случае же с капканом, как и с любым другим предметом, просто делает это крайне слабо. Не на 60 урона в секунду, а на 0.6. Точнее — 0.5, если округлить. То есть — в сто раз слабее, чем при нормальном использовании этого эффекта в обычных условиях.
Слабенько, медленно, по 1 единичке урона раз в две-три секунды, но "прочность" капкана начала падать. Теперь главное не останавливаться, капая на капкан своей кровью снова и снова, чтобы эффект не пропадал. Он и так срабатывает далеко не всегда. Шанс срабатывания-то — тоже знатно снижен. Но главное, что он вообще есть! А остальное уже неважно.
В общем — пилите батенька, пилите. Зубами — запястье. Больно, неприятно — не важно. Главное сломать этот чертов капкан. А дальше… там уже видно будет.
Пока занимался своим мини-садомазо было время обдумать ситуацию. А если точнее, то задаться вопросом, почему так сильно озаботились моей поимкой? Нет, так-то понятно — почему. Полсотни тысяч на дороге не валяются, но…
Все равно как-то это странно. Подрядить топового следопыта, чтобы он сутками напролет сидел у входа и караулил мое появление? Впрочем, тут сразу вопрос — а топового ли? Скорее простого середнячка. Судя по ловушке — уровня 75-100. Вряд ли больше. Но даже так. Как-то это странно. Причем даже не одного игрока. Они тут наверняка всей тройкой кукуют. По очереди заходя в игру на пять-шесть часов.
И все это ради одного первоуровнего нуба. Странно? Более чем! Они эти пять дней могли бы и с большей пользой провести. Не столько в плане финансов, сколько в плане прокачки. Десяток процентов в шкалу опыта набить, к примеру. А ловить меня — в фоновом режиме. Собственно, именно такие действия я им и предрекал.
Но как вижу — сильно ошибся. По какой-то причине я им был очень нужен. Выследили, поставили капкан и сидели караулили добычу. Смысл?
Да, понятно, что деньги. Все-таки пятьдесят кусков даже для хайлевела — солидная сумма. Каким бы топом ты бы ни был, а зарабатывать миллионы по щелчку пальцев тебе никто не даст. В игре с этим строго. В данжах, что для первого уровня, что для сотого, денег выпадает примерно одинаково. Как и вещей. Что по количеству, что по качеству. Такую механику ввели специально, чтобы не было сильного перекоса в экономике реального мира. Благодаря этому курс золото-валюта держится примерно на одной отметке.
Понятно, что "Редкий" предмет на трехсотый уровень будет стоить дороже аналогичного на тридцатый. Про "Уникальные", "Эпические" и так далее — молчу. Но на высоких уровнях это уже не критично. Ибо к этому уровню снаряжение меняется и обновляется крайне редко. Соответственно золото копится от данжа к данжу и с покупкой чего-то стоящего у хайлевелов проблем не возникает. А на более низких уровнях с серьезными покупками не особо парятся. Смысл покупать убершмот на тридцатый? Ты его перерастешь через пару месяцев. И куда его потом девать? Реально классные вещи всегда идут с привязкой при экипировании.
Большая часть заработка игроков улетает не на предметы, а на расходники, обучение у наставников, покупку модов, накладок, временных усилений и прочего. И в итоге возникает ситуация, сильно похожая на то, что происходило в реальности в средние века. На содержание одного рыцаря работала чуть ли не целая деревня. Так и тут. Редкая гильдия может позволить себе больше десятка хайлевелов в составе. Их ведь нужно укомплектовать, снарядить расходниками под завязку и так далее. Один высокоуровневый данж и минус половина бюджета, копившегося гильдией неделями.
Именно для накопления бюджета, в таких гильдиях и нужны середнячки, уровней от пятидесятых до двухсотых. Они отдают часть заработанного золота, словно крестьяне — налог. Взамен же получают базу, где всегда можно отдохнуть, закупиться дешевыми расходниками и чему-нибудь обучится. Ну или развить ремесло в гильдейских мастерских. В городе-то, что наставники, что мастерские, где можно обучаться и развиваться — удовольствие дорогое. А в гильдиях, для своих — все это бесплатно. Да и результаты своего развития есть куда деть, за копейку малую.
И как-то так получается, что середнячок ты или хайлевел, а зарабатывать больше десяти тысяч золота в месяц — нереально. Исключения — редкие счастливчики, что пошли сложным путем и обеспечили себе возможность проходить данжи в одиночку, получая с них по-максимуму. Но даже среди топов — такие товарищи большая редкость.
А ведь есть и вторая препона на пути к богатству. "Уровень" и уровень навыков — вещи разные. Очень многим приходится сознательно тормозить свой прогресс по набору уровней, чтобы подтянуть сильно отставшие навыки. А это тоже — деньги. И не малые. Именно поэтому хайлевелы — так редки. Большой уровень это огромное количество золота, вложенное в персонаж всей гильдией.
Остальные же — идут стандартными путями. Стопорят свое развитие на ключевых точках — уровни: 25, 50, 75 и так далее. И тратят деньги на поднятие навыков и профессий. Иначе, при голом уровне, не подкрепленным соответствующими навыками, в высокоуровневых данжах ты превратишься в простое мясо, а в низкоуровневые попасть уже не сможешь.
Так что, один мотив "охотников" — понятен. Пятьдесят кусков — солидная прибавка. Даже если откинуть процент гильдии, аналитикам, стоимость портала и поделить на троих-четверых. Тысяч по шесть-семь на брата. Считай месячный заработок. И работать в поте лица не надо. Сиди себе вон — алхимку качай пару-тройку дней и жди, пока рыбка клюнет.
Но даже так. Одного этого мотива — явно маловато. Должна быть и еще одна причина. Все же, сидя на попе ровно и навыки растут соответственно. Даже профы так качать — то еще удовольствие. Одну профу можно прокачивать нон-стоп максимум четыре часа. Потом прогресс резко падает. Примерно как и на тренировочных площадках с манекенами. А все остальное время — придется бездельничать.
Было что-то еще, чего я не знаю. Что-то, что заставило этих товарищей охотиться на меня целенаправленно, а не мимоходом, как обычно. И пока что я не понимаю — что?
Впрочем, разбираться с этим вопросом буду позже. моими усилиями у капкана осталось всего пять единиц прочности. Еще минуты три и я свободен. Слишком уж редко срабатывал шанс у "Кровавого яда". Уже пятнадцать минут капкан "ломаю", а все никак.
- Хей Родер, ты там не утонул в своих склянках? — Раздался вдруг позади новый голос.
- А Сиба, пришел на смену? — Спросил Родер, у новоприбывшего. Своим вопросом, он невольно подтвердил одно из моих предположений — Опа! Ну наконец-то. Попался козлина. Ты Садому уже маякнул?
- Ага — Невнятно ответил первый "охотник", звеня какими-то склянками — Скоро будет.
- Ну слава яйкам — Довольно вздохнул второй — А то запарило жопу тут отсиживать. Дай хоть гляну на этого кренделя.
За спиной послышались шаги второго. Я же судорожно скосил взгляд на капкан. Осталось буквально две единички прочности, но шанс ни в какую ни хотел срабатывать. Если сейчас же! Вот прямо сейчас он не сработает, шансов свалить у меня уже не будет от слова совсем! Подойдет второй "охотник", заглянет, что я тут делаю. Увидит кровь на капкане, заинтересуется и все. Хрен что у меня получится. А так — еще был шанс. Воспользоваться неожиданностью и попытаться сбежать.
Хотя и тут бабка надвое сказала. Если второй "охотник" — маг, то дела мои плохи. Если же нет, то еще можно будет побарахтаться.
- Ого — Подойдя уже почти вплотную, воскликнул второй — Ты глянь, а шмотки-то явно не простые. За свиток Садому говорил?
- Естественно — Пробурчал первый — Не отвлекай.
- Да ну тебя, скучный ты — Хмыкнул Сиба — Итак, кто тут у нас?
Выйдя из за спины и взглянув на меня, охотник явно опешил от увиденного. Ну а как еще-то? Стою я, весь такой красивый. Вцепился себе в руку зубами и медленно пилю ее челюстями. Периодически брызгает кровь. Как вниз, на капкан, так и на лицо и на одежду. Не та картина, что ожидаешь увидеть от застывшего в "Заморозке" нуба.
Я же с тоской косился на статы капкана. Уже и не надеялся даже, мысленно смирившись с тем, что моя задумка все же провалилась. Но именно в этот момент "Прочность" в статах капкана снова начала падать, сменившись с двойки на гордую единичку. Если эффект "Кровавого яда" сработает еще хотя бы раз, то я свободен.
- "Ну же" — Мысленно возопил я, про себя отсчитывая — "Один, два, ДАВАЙ ЖЕ!"
- Че за на@?! — Вместе со мной закричал, но уже в голос, второй охотник.

Глава 18

Ответа на свой вопрос Сиба так и не услышал. Да и не до того ему было. Я все же одолел ловушку и избавился от "Заморозки". И в эту же секунду, бросился в атаку на "охотника". План сбежать потерпел крах в тот же момент, когда я увидел, кто этот второй "охотник". Маг, чтоб его!
А значит сбежать мне бы никто не дал. И единственная надежда — Избавится от мага. Чтобы избежать заклинаний контроля с его стороны. Других вариантов просто нет. Точнее есть — полет на возрождение, но это однозначный билет в рабы. Подождут три часика и возьмут тепленьким прямо на точке респа.
Надежда была на то, что… Да нет… Не было уже никакой надежды. Едва увидел мага — осознал, что всё, точка. Писец котенку. А значит — только бой. Так хоть какой-то призрачный шанс имеется.
- Ах ты ж б…! — Не успел он даже начать ругаться, как я снова двинул ему в челюсть. Но практически сразу понял, что так я его пинать буду долго. Слишком долго. Сейчас очнется первый, замедлит каким-нибудь своим скилом, которым славится класс "Следопыта", маг кинет контроль и на этом бой и закончится. А значит — есть только один способ этого не допустить!
Рванувшись вперед, я прыгнул прямо на мага, навалившись на него всем телом и обхватив его руками и ногами. Рухнув с ним на землю, я приласкал его ударом лба в переносицу, дезориентируя противника, после чего повторил это снова, и снова, и снова. Я же хотел хотел найти себе цель для прокачки достижения? Вот и нашел. Чтоб его.
Самым сложным было удержать мага в захвате и не дать ему высвободить руки. Это ведь не туповатый моб из не самого сложного данжа, с фиксированными скриптами атак. Это игрок, чтоб его! И он не будет тупить, как боссы с "мертвой хваткой". Едва освободит хоть одну руку — приласкает заклинанием.
Мне вообще повезло, что "охотник" был полностью на расслабоне и не ожидал от меня никакой подлянки. Ни щитов, ни фоновых усилений или аур. Да и растерялся сволочь. Не успел меня ни отбросить, ни затормозить. А теперь уже — поздно.
Внезапно, катаясь с магом по земле, я ощутил, как в мое тело воткнулось что-то жутко острое и длинное, а через секунду эта боль повторилась снова. Следопыт явно пришел в себя и кинулся на выручку товарищу. И что меня знатно удивило — я по какой-то причине все еще был жив.
- Да прибей ты эту с…. аргх! — Не смог договорить маг, ибо я, без всякий душевных сомнений, вцепился ему в глотку зубами и попытался вырвать кусок мяса. Забыв про попытки скастовать заклинание, маг с криком ужаса, попытался отпихнуть меня от себя. Явно не привык этот товарищ биться вплотную с противником. Тот же боец ближнего боя, даже с полуотсеченной головой продолжит сражаться, будто пальчик порезал, наплевав на все неудобства. Непривычный же к подобному маг просто испугался, не осознавая, что повреждения, в общем-то — мизерные.
- Да че за нах?! — Заорал Родер, выпуская в меня очередную стрелу. Как и все прошлые, она сняла мне около тысячи триста ОЖ с "Крита", воткнувшись в незащищенную спину. И, как и после всех прочих — была благополучно вытолкнута из моего организма "Регенерацией". А ОЖ, так же благополучно скакнули обратно на максимальную отметку. Ну… Это для взора моих противников — "максимальную". Они то не знают, что у меня пол бара ОЖ в "резерве". Такое система им не показывает.
В принципе, для лучника, как я мельком глянул — семьдесят восьмого уровня — вполне достойный урон. Стрелял он стабильно раз в две-три секунды. И семьсот-восемьсот урона цели в секунду — вполне достойный ДПС. Но на меня его оказалось мало. Видимо навыки этого лучника не так, чтобы хорошо развиты. Будь они на максимуме развития, он бы снял меня одной стрелой.
А значит — поборемся еще! Но сперва — маг! Вон и костер уже рядом. Докатились, наконец. Я то не просто грыз и долбил мага головой, я упорно пытался перекатится с ним именно в сторону костра. И сейчас, без малейших сомнений, рванулся вбок, сбивая подвешенный котелок с каким-то варевом и опрокидывая его на нас обоих. Раздавшийся следом крик боли был усладой для моих ушей. Да и полыхнувший огонь пришелся в тему. Явно варево было каким-то особенным. Такого эффекта я даже не ожидал.
Собственно, на этом маг и кончился. Пусть я и бил не сказать, чтобы сильно, но и жизни у кастера, коим и был маг — много не бывает по определению. Эти товарищи все больше в различные магические щиты и прочее уходят, активно избегая прямого сражения с противником.
С трудом поднявшись и схватив в одну руку почти пустой котелок, я повернулся к лучнику, все также судорожно втыкающему в меня свои стрелы и ухмыльнулся. Судя по тому, как он от этого дернулся — товарищ явно оценил мой новый образ.
Ну а что? Весь в крови, горю потихоньку и с утробным рыком в виде аккомпанемента, медленно приближаюсь к нему и немного смещаясь вправо.
- Пинтец тебе, Родерикушка — С безумной улыбкой резко рванул я вперед, дождавшись, наконец, когда у него в колчане останется ровно три стрелы.
Следопыт не сплоховал. Как я и рассчитывал, чисто на выработанных рефлексах, он всадил в меня "Замедляющую стрелу", пытаясь не дать к себе приблизиться. Использовать свой навык именно так — чуть ли не азы для любого лучника. Это делают все и всегда. Стандарт, чтоб его.
Вторая и третья стрела легли сверху, пока я был под "замедлением". Одну, зараза, даже в глаз зарядить умудрился. Хотя… немудрено. Я словно идеальная мишень сейчас — пру в полный рост, даже не пытаясь уворачиваться. Больно, конечно. Но боль — ничто, свобода — всё! Так что — плевать. Не убило же. Хотя и могло. Меня даже повело на секунду, от падения ОЖ почти до нуля. Хороший "Крит". Будь я мобом, там бы было урона тысяч на пять-шесть.
Но я игрок. И как для боя "игрок против игрока", тут действует иная механика. Давным-давно ввели для зрелищности и эпичности таких боев. В основном, ради массовых замесов толпой на толпу. А то слишком быстро подобные бои заканчивались. Так что, в ПВП весь урон снижен почти в десять раз. И как итог — я выжил.
Лучник же тем временем сделал ровно то, на что я и рассчитывал. Потянулся за новой стрелой. Угу. В пустой колчан. Походу, навыку считать собственные стрелы в бою, он еще не обучился. А зря! Жизненно важный навык для лучника.
Помахав рукой и потеряв пару мгновений, чтобы осознать произошедшее, Родер сделал именно то, что и должен был. Попытался разорвать опасно сократившуюся между нами дистанцию, чтобы выиграть немного времени и достать из инвентаря запасной колчан. В ближний бой он бы точно не пошел. После того, что я устроил магу — он теперь свято уверен, что я злобный милишник. А боец ближнего боя лучника запинает в ближнем бою за милую душу.
Вот только… Не получилось у бедолаги разорвать дистанцию. Да, он кинулся назад, разворачиваясь и намереваясь отбежать хоть немного назад. С его скоростью, я его действительно не догнал бы. Но… Не зря же я смещался вправо все это время и ждал пока у него кончаться стрелы? Вот и лучник осознал, что не зря. Стоило ему кинуться назад, как его ноги запнулись об остатки его же собственного капкана и бедолага лучник с невольным вскриком растянулся на земле.
Подняться ему я уже не дал. Обрушился на спину, подмял под себя и используя котел, как дополнительный аргумент, просто-напросто забил бедолагу, размозжив голову котелком. Не сразу, конечно. Постараться пришлось, и не мало, но… такой труд мне был даже в радость. Благо, на подобные мелочи — вроде котелка в руках, мой "Рукопашный бой" смотрит сквозь пальцы и урон считается вполне полноценно. Да еще и мелкие бонусные эффекты добавляются. Вроде "Ошеломления" и "Ожога". Плюс к привычному "Оглушению". Бил то в спину, в голову. "Криты" — закономерны. Мизерные не мизерные, а крит в голову — это стопроцентное "Оглушение" от навыка "Рукопашного боя".
Едва мои противники закончились, как я, не позволяя себе ни секунды на отдых, подорвался на ноги, по-быстрому обшарил трупы моих противников, пробежался по лагерю, не глядя собрав все, что показалось полезным и кинулся в лес, на всех порах сваливая отсюда как можно дальше.
Если я прав, а я прав, то третий товарищ этих… "деятелей" — по-любому воин. Маг, ловкач и милишник — стандартное минимальное трио подходящее для большинства игровых ситуаций. А значит, если мне сильно не повезет, то в течении пяти минут за мной кинется третий член этого отряда с неудачниками.
По идее, убитый маг уже давно покинул капсулу и наверняка первым же делом кинулся вызванивать товарища, с криками: "Помогите, убивают, волки позорные". Ну или как-то так. И если мне сильно не повезет, сей товарищ — дома, спит в кроватке или еще что-то подобное делает. Короче — десять-пятнадцать минут и он материализуется в лагере. И вполне меня сможет догнать.
А высокоуровневому воину я сделать ничего уже не смогу. Сколько бы ни старался. Это не маг и не лучник, что вкладывались в "Интеллект" и "Ловкость". Это товарищ с "Силой" и "Выносливостью" в фаворе. Догонит и скрутит за милую душу. И на все мои удары плевать будет с высокой колокольни.
Единственный шанс — что мне повезло и их боец не в зоне доступа к капсуле. В городе кутит там или по магазинам свалил. Учитывая, что маг зашел после лучника, у воина было часов двенадцать перерыва. Допустим первые шесть-семь он отсыпался. А в остальное время — мог и свалить куда-нибудь.
Именно на это и была надежда. Именно поэтому я и удалялся в дремучий лес, выдерживая направление на "леса Аргера" — свою стартовую локацию. "Ясли" иными словами. Это единственное место в округе, куда товарищам "охотникам" ходу нет. Во всех остальных направлениях меня вычислят и нагонят довольно быстро. Тот же воин и нагонит. Уверен, навык "Следопыт" у него есть. Не может не быть. А я "Сокрытию следов" не обучен и обучаться не собирался.
На "Полуостров" идти тоже смысла не было. Ребятки спокойно дождутся, пока я с него выйду и, наученные "горьким опытом", скрутят с гарантией прямо на выходе. Потому шанс только один — "Ясли". Ну а дальше — будем думать.
Бежать по дороге я даже не думал. До "яслей" по ней — часа два-три. Не меньше. На маунте догонят как нефиг делать. Многие призванные животные или другой личный транспорт развивают довольно приличную скорость. Пешему с ними не сравниться. Потому — только через лес. Нагишом, блин! С толпой местных зверушек, желающих отведать "комиссарского тела". 
Ну а что? "Охотники", "охотниками", а желание добить "Давида" никто не отменял. Потому сет "Гладиатора", с его "Отражением урона" и "Коготь Ярона", с "Кровавым ядом" в сумку и вперед. Нудистский забег по местным красотам, с матами, злыми выкриками и проклятьями в адрес организаторов этого забега. 
Чем дальше я убегал, тем больше во мне теплилась надежда, что пронесло. Периодически оглядываясь на предмет преследователей я так никого и не обнаружил. И через час забега даже позволил себе немного расслабиться. Не физически, конечно, а морально. А то так и нервный срыв заработать недолго. Чувствовать себя зайчиком, бегущим от своры волков — то еще удовольствие. 
- Стой с…а! — Заорали сзади, едва я позволил себе перевести дух и уверовал, что смогу оторваться и хотя бы на время оказаться в безопасности.
- Б…ть! — Ругнулся я и попытался ускориться еще сильнее, ломанувшись вперед не разбирая дороги. Даже на "Давида", которого не хотелось бы потерять, пришлось плюнуть. От особого настырных зверушек, встававших на пути, отмахивался без малейших колебаний. 
- Стой говорю! — Снова заорал преследователь — Хуже будет!
- Ага! — Не удержался я, крикнув в ответ — Ща!
- Пи…ас! Догоню в…у! — От подобного сочетания заявлений, я чуть не расхохотался. И кто после нас тут… "этот самый"? 
Впрочем вступать с ним в перепалку я не собирался. Получить на ровном месте дебафф "сбитое дыхание" — ищите дураков. А несущийся за мной воин именно на это и рассчитывал, поливая меня отборным матом без остановки. Ему то подобное не страшно. Высокая "Выносливость" не даст. У меня она тоже не маленькая, но и не настолько высока, чтобы игнорировать возможные мелкие неприятности.
Всего раз я позволил себе оглянуться и оценить преследователя. Как раз пробегал через небольшую полянку и едва я ее пересек, как на нее же выскочил "охотник". Как и думал — воин. А значит бегать и соревноваться с ним в "Выносливости" — бесполезно. Я "сдохну" гораздо раньше, даже не смотря на всю мою "Регенерацию". Банальная системная условность. На этот раз, работающая уже против меня. "Выносливости" мало? Мало! Вот и нефиг часами спринтера изображать. Часиков через пять-шесть навесится первый дебафф, позже еще один. И плевать системе будет на то, устал ты или нет. 
Да и "Ловкость" у воина в любом случае повыше моей будет. Он может и не качал ее специально, но к его семьдесят третьему уровню, она по-любому… "на уровне". И даже простой "Бонус скорости" будет явно побольше моих жалких трех процентов. А там простая математика и вуаля. Чтоб его!
По примерным прикидкам, воин сокращал расстояние между нами на метр-два за десять минут. Иногда больше, иногда меньше. Ему как и мне мешало местное зверье. Разве что проблем с толпой у него не было. Просто убивал их с одного-двух мимолетных ударов и бежал дальше. Однако эти удары все же немного его тормозили. Да и тяжелая снаряга надетая на нем работала в ту же копилку. Я-то почти голый бежал. В одних "труселях". А он в броне, да с топором в руках. Мда… И действительно, кто тут из нас, "этот самый"?
К сожалению, как бы я ни спешил, как бы ни старался, а оторваться от него у меня шансов не было никаких. Он меня догонит гораздо раньше, чем я пересеку условную границу "яслей". Без вариантов. И осознав эту простую истину я судорожно начал перебирать варианты — куда податься и что делать?
Выход нашел довольно быстро, хотя он мне показался довольно сомнительным. Но за неимением других вариантов, оставался только этот. "Источник жизни" — мой единственный шанс на спасение. Как раз, если немного сместить намеченный маршрут влево, то он окажется у меня на пути. Других вариантов у меня просто не было. Забежать в зону, надеясь, что выдержу урон от источника и не пытаясь сунуться вглубь, где меня точно прикончит, пробежать по краю. 
По идее — тут будут два варианта. Первый — воин сунется за мной, наплевав на небольшой постепенный урон, получаемый им на границе источника. Ну или на большой — если он тут не впервые. Тогда мне надо будет придумать, как задержать его в зоне источника на время, достаточное, чтобы он "сгорел". Просто связать боем — сомнительно, что получится. Скрутит по-быстрому и вынесет из зоны. Но как вариант, можно и попытаться. 
Второй вариант — в зону источника он не полезет, а побежит в обход. Прекрасно ведь, гад, понимает, куда я пытаюсь прорваться. И будет ждать меня на выходе из зоны со стороны "яслей". В принципе, даже если я не вылезу с "зоны постепенного урона" или вылезу с другой ее стороны — ему будет пофиг. К тому времени сюда остальные члены его отряда подтянуться, вернувшись с точек возрождения. Три часа-то к тому времени вполне пройдут. А по дорогам, да на маунтах — это еще минут пятнадцать сверху. Не больше. Короткая пробежка через лес и они тут. И втроем меня загнать — уже не проблема. 
Если он не сунется в "зону", то для меня это шанс! При условии, что я смогу пройти через середину зоны и источник меня не прикончит. Это позволит мне знатно сократить путь, а воину придется делать большую дугу. В общем, как ни посмотри, а источник сейчас — мой единственный шанс.
К намеченной цели я добежал чуть больше, чем за час. К тому моменту мой преследователь уже давно угомонился и заглушил фонтан своего остроумия. Видимо понял, что на банальные маты и оскорбления я не ведусь, так что и смысла тратить на это силы не было. 
Расстояния между нами сократилось до жалких двадцати-тридцати метров. Воин даже пытался метать в меня всякую гадость, вроде топориков и прочего. Но быстро понял, что подобные "подарки" на меня никак не влияют. А меткости попасть в ноги ему явно не хватало. Да и зверье, увязавшееся за мной, невольно выступало в качестве живого щита от подобных атак. Честно говоря я даже не ожидал, что от созданного мной "паровоза" будет такая неожиданная польза. 
И даже более того. Многие из зверушек, до того упорно пытавшихся меня сожрать, отставая перекидывались на "охотника", чем еще больше затрудняли ему погоню. Пусть сильно они ему помешать не могли, но — там мгновение на атаку, тут секундочка на отмахнуться от настырной белки и…
Короче говоря — успел! Едва влетев в "зону" "Источника", я сразу же прикипел взглядом к логам, не снижая скорости. От кучи новых записей, полученных за этот забег я сразу же отмахнулся. Меня интересовал только урон. 
- "Жесть!" — Мысленно вздохнул я. 
Почти тысяча в секунду. И это только на границе. Что будет глубже — даже представить сложно. Впрочем, отказываться от задумки было уже поздно. Без малейших колебаний я рванул вперед, тем самым понемногу углубляясь в "зону урона" и изредка оглядываясь назад, пытаясь понять, что будет делать воин.
По-началу "охотник" кинулся за мной даже не снижая скорости. Впрочем, после первых же метров, ситуация резко изменилась. 
- Ах тыж с…а! — Зло выругался преследователь, заставив меня оглянуться. 
Воин остановился, зло буравя меня в спину. И судя по всему, бежать дальше не собирался. Кажется моя идея с "Источником" стала для него полнейшей неожиданностью. Ухмыльнувшись, я побежал дальше, тщательно мониторя свой бар жизни и лог получаемого урона. Когда ОЖ начало слишком сильно проседать, не вытягиваемое моей "Регенерацией", я немного изменил маршрут и побежал вправо, по дуге, не допуская, чтобы мои очки жизни упали ниже десяти процентов бара. Именно на этой границе, несмотря на болезненное жжение во всем теле, на меня не вешалось никаких дебаффов и не накатывала слабость, а "дуга" пути была наиболее короткой. 
Воин же явно побежал в обход. Возобновившиеся маты, от переполнявшей его злости, четко давали понять его местоположение. Ну а как тут ему не материться? Добычу упусил. А сверху еще и живности насело немерено, что раньше за мной гналась дружною толпою. Мелкой, слабой, но приятного мало. Как я и рассчитывал, своим маневром я выиграл себе полчаса форы. И если не допущу ошибок и ничего не случится, то мне этого с головой хватит, чтобы добежать до "яслей". 
А воин туда ни за что не сунется. Нет… Может конечно. Вот только вряд ли захочет. Не любит система высокоуровневых персонажей в локации "яслей". Мест-босса им подкинет на пути. Причем из соседней локации. Или дерево на них уронит. Совершенно случайно. Насмерть. В общем — выдумок у системы достаточно, чтобы любого "хая" в блин раскатать. А даже если это и не поможет, то всегда можно и "лешего" натравить. Тот любит таких товарищей на недельку-другую в особое пространство закинуть. С тремя сосенками в центре. В общем. Не полезет воин в "ясли". А значит — осталось просто до них добежать.
Пока мониторил лог и бар ОЖ, заодно и просмотрел, что получил за время забега. Очень уж там специфические записи мелькали. 
Первым интересным достижением было увеличение моего "Лесного баламута" причем сразу до максимально уровня. "Черная метка лешего" давала уменьшение урона живых существ все на тот же один процент, но уже не за десять атакующих меня противников, как "Баламут", а всего за трех. Что уже очень и очень неплохо, если разобраться. Собери три сотни живности и все. Фиг чего они мне сделают. Теоретически. Практически, конечно, это не так. банально потому, что достижение работает строго в определенном радиусе вокруг меня. Метров десять-двенадцать, не больше. Как и львиная доля подобных достижений. Так что, создать подобные "идеальные условия" у меня все равно не получится. Три сотни живности в этом радиусе банально не поместятся. Так что и иммунитета к их урону я никогда не получу. Но даже так. Снижение урона все равно будет неплохим. 
Второй интересной записью был запрос на получение нового навыка — "Бегство". Навык давал "Бонус скорости" в случае, если меня атаковало сразу несколько противников. Учитывая устроенный мной "забег", я совсем не удивился предложению его изучить. Больше удивления вызывало, что мне не предложили его раньше, за предыдущие подобные "забеги". По идее навык этот мне особо был и не нужен, но подумав, я его все же взял. Пусть будет. 
Бегство — 1 — Вы получаете 1(ур. навыка)% бонуса к скорости за каждых 3 противников, атакующих вас.
Жаль, конечно, что сразу не обратил на него внимание, в момент получения. Так бы уже и подкачал его не слабо. Впрочем, с моей жизнью и приключениями — прокачать его будет несложно.
Ну и последней записью, заинтересовавшей меня было очередное достижение. "Прошедший по краю". Получил я его за пробежку по "зоне урона" "Источника". Видимо система оценила, насколько филигранно и точно у меня получилось удержаться на самой грани, ни разу не допустив падения ОЖ ниже десяти процентов. И при этом не снизить скорости. Плюс еще и не выходя из режима "боя". Тут я кстати, возможно вскрыл один из незарегестрированных багов или может я просто чего-то не понял.
Но сперва я был в "бою" с зверушками леса. Потом к зверушкам добавился воин, попав в меня топориками. Ну а потом сюда и урон от источника приписался. И как итог — достижение. Наверное так. Тут я точно не скажу. 
Само достижение было конечным. То есть — не прокачивалось и не имело градации. Сразу "абсолют". Да еще и "уникальное". Что невольно порадовало. Такие достижения сами по себе — редкость редкая. Далеко не у каждого получается заполучить себе что-нибудь подобное в список достижений. Ибо двух одинаковых "уникалок" просто не существует.
Получено уникальное достижение! 
"Прошедший по краю"
Награда: Навык: "Прошедший по краю". Принять? Да/Нет
- Естественно принять! — Довольно улыбнувшись, в слух озвучил я очевидное.
Открыв статистику я вчитался в суть навыка и заулыбался еще сильнее.
Прошедший по краю — 1 — В случае падения ОЖ до нуля вы моментально восстанавливаете 1 очко жизни и на 1(ур. навыка) сек. получаете щит от любого входящего урона. Умение срабатывает не чаще, чем раз в 600(600/ур. навыка) сек.
Проще говоря, раз в десять минут я на одну секунду могу получить непробиваемый никем и ничем щит. Вроде фигня. Что там той секунды? Вот только на десятом уровне навыка, это уже будут десять секунд неуязвимости раз в минуту. А это уже серьезно. Уверен — спасет меня подобное еще не раз и не два. Так что, правы были на форумах. Любая "Уникалка" — это мега-плюшка.
До "яслей" я все же добежал. Воину не хватило буквально пары метров, чтобы меня сцапать. Какой же музыкой для меня стали его маты. Сложно передать словами. Особенным шиком было то, что и я и он понимали, что он вполне мог бы наплевать на возникшее предупреждение системы и все-таки меня поймать. Вот только, мы оба же и понимали, он на такое не пойдет. Хуже запрета на посещение "яслей" было только обидеть в этих "яслях" "новичка". За это бедолагу воина система гнобила бы долго и с выдумкой. 
- Классно побегали, дружище! — Остановившись на безопасном расстоянии и дождавшись перерыва в его матах, крикнул я воину. А заодно не удержался и от подколки — Давай еще как-нибудь. Буду ждать пи…с ты мой ненаглядный! 
- С. а! — На раздавшиеся следом высказывания я уже не реагировал. Ну его. Злой он. Нехороший. 
Да и… Как и он, я тоже прекрасно понимал, что выиграл я только первый раунд "охоты". "Ясли", "яслями", но и вечно тут не просидишь. Выйти придется рано или поздно. И я был абсолютно уверен, что на выходе встречу именно эту компашку "охотничков". А значит, ничего еще не закончилось.

Глава 19

- Итаааак… — Тяжело вздохнув, протянул я.
В который уже раз за эту неделю, я сидел на попе ровно и пытался разобраться в том, что же мне, блин, делать дальше. Точнее, с тем, что делать — вопрос не стоял. Тикать надо. И как можно дальше. Вопрос в другом — Куда и как?
Недооценил я желание "охотничков" захомутать мою скромную персону в свои загребущие лапки. Прям какая-то мания у них на меня. Причем я не про каких-то там конкретных "охотничков" разговор веду. А про всю их шарашку, вместе взятую. Всю гильдию, или что оно у них там, в полном составе.
От воина-то я свалил. В "яслях" — заханырился. Да что толку-то? Не угомонились ребятки. "Ясли" в кольцо взяли. Группу захвата ко мне отправили. Вон они. Деятели. Сидят в кружочек, совещаются. Три мага, четыре ловкача-лучника, два воина-танка и один лекарь. Естественно, все строго десятого уровня. Специальная команда "охотников", заточенная на подобные ситуации — когда надо вытащить добычу из яслей.
Приходят такие, урабатывают тушку добычи до состояния недееспособного овоща и радостно тащят ее на выход, где и передают своим "старшим товарищам". Раз по пять уже не перерождение слетали. Каждый. А все никак не угомонятся.
Переживал я по поводу их тут наличия только в первые две наши стычки. Ну а как иначе-то? Прилетело десяток тел по мою душу, все такие серьезные — аж жуть. В голове всего одна паническая мысль — И тут достали! Страх и ужас в общем. А по факту — слились за полчаса. Да и то так долго прожили только потому, что я осторожничал. Никак не верилось, что спец-группа по захвату… Ну да не будем об убогих.
Второй и третий раз я их отправил на перерождение гораздо быстрее. Четвертый — тоже быстро, но с небольшим отличием. Атаковал их уже я сам. Ровно после того, как окончательно достали. И четвертый раз на перерождение я их отправлял с выдумкой и задором. Ибо — нефиг. За базаром, как говорится, нужно следить.
В пятый и последний раз ребятки слетали на респ, после того, как снова окончательно меня задолбали своими "выгодными предложениями" и обещаниями страшной кары, в случае моего отказа. Короче… допиз…лись.
Вот, сидим сейчас, размышляем. Они — как найти вазилин, перед встречей с начальством. Заломать-то меня не могут. Ну не получается у ребятушек меня нагнуть. Я все их потуги не замечаю даже. Ну били меня. Вроде. Ну… морозили, жгли, травили, ослабляли, сетями опутывали, связать пытались, в ловушки заманивали… А толку-то? Нет у ребятушек возможности воспользоваться чем-то достаточно мощным, чтобы меня с гарантией заломать. Уровень низковат. А убивать — бесполезно, точка респа — рядом. Если вообще реально, с моим-то регеном. Вот и совещаются, как вытащить такого нехорошего меня к хорошим людям, ждущим снаружи.
Я же соответственно обдумывал, что делать со всей этой ситуацией в целом. Точнее, прикидывал сколько у меня осталось времени, до того как "охотники" подтянут сюда кого-нибудь действительно мощного. Не один же я такой весь из себя мега-уникальный? Вот то-то и оно. Не среди своих найдут, так наймут кого-нибудь. Такого же хитровымудренного нулевку, как я. Только посильнее, да поопытнее. На той же арене подобные персонажи встречаются. Короче отсидеться не выйдет. К гадалке не ходи.
Потому нужно срочно найти способ свалить. А в идеале — исчезнуть, чтоб ни одна душа не знала куда. Как это сделать пока не представляю. Потому, пока что вынужден решить другие вопросы.
Во-первых — нахрена столько заморочек? Согнать столько народу… Учитывая стоимость их переброски, стоимость затраченного времени на мою поимку и караулы вокруг "яслей"… Короче — время тоже деньги. А значит цена моей тушки уже давно перевалила стандартные 50–60 кусков. Но "охотникам" на эти затраты явно наплевать. И вот этого я понять не могу. Почему?!
Что во мне, обычном нубе-нулевке, так заинтересовало их гильдию? Ну ладно, допустим не совсем обычном. Уработать двух персов 70+ будучи на первом уровне — это уже необычно. Очень необычно. Но они-то ловят меня не ради афтографа. И не в зал славы меня приковать, как диковинку вроде чучела кабана на стене в этом же зале. Нет. Цель их предельно прагматична. Получить барыши с моей поимки. А это в свою очередь может означать только одно — я чего-то не знаю или чего-то не понимаю. Или оба этих варианта вместе.
Попытки прошерстить форумы сходу обломались. Подобные темы там вообще не встречались, либо, что вероятнее всего — были специально затерты модераторами. Поэтому, из возможных источников информации, по интересующему меня вопросу, оставался только один вариант — Карандаш. Не факт, что ответит и не факт, что знает ответ, но спрашивать мне больше некого так-то. А с Карандашом мы хотя бы общались. Взаимовыгодно.
Проблема была еще и в том, что вокруг ни разу не город. Ни аукциона, ни нормальной почты тут не было. Простой военный городок, хрен знает, для чего тут вообще построенный. Казармы стражи, тренировочные площадки, мини-рынок и пара домов-мастерских, обеспечивающих небольшой корпус тренирующихся тут солдат. И пофиг, что самих солдат тут в общем-то нет и не было. Никого это никогда не волновало и не волнует. Короче говоря — "ясли". Залегендированны по минимуму, новичкам дают максимум. Большего от "яслей" и не требуется.
Для меня же такой расклад превращался в настоящий геморрой. Связь тут была только через интенданта. Который раз в несколько дней отправлял в город гонца с корреспонденцией. С этим же гонцом можно было и передать свое письмо. И это был единственный способ связаться с "внешним миром". Естественно — я им воспользовался в первый же день. И если я правильно все подсчитал, то уже сегодня гонец должен вернуться, доставив мне ответ.
С Карандашом я решил действовать максимально открыто. Смысла как-то хитрить и мутить какую-то интригу я просто не видел. Это наоборот оттолкнуло бы человека, если бы я попытался мутить воду и отделываться отговорками. Я просто описал ему ситуацию, в которой оказался. Что я тут на ПМЖ. Выход в реал для меня все равно, что слетать на луну, собрав ракету из палок и говна. То есть — столь же реален. Некуда мне выходить. Объяснил, что долго ныкался от взглядов "охотников" и что в итоге все равно меня нашли. Ну и… задал всего один вопрос — нахрена столько заморочек ради какого-то нулевки.
Судя по нашему общению, Карандаш в игре уже давно. Очень уж грамотный человечек. А значит, если он не первый год вариться в местном "соку", то хоть краем уха, но должен был слышать, почему "охотникам" так сильно нужны "сорвавшиеся".
Зная ответ на этот вопрос я смогу хотя бы примерно понимать, в какую кашу угодил и как ее расхлебывать дальше.
Просить как-то помочь даже не собирался. Это было бы чересчур уж наивно. Кто он мне? Кто я ему? Вот то-то и оно, что случайный мастер и случайный клиент. помогать напрямую он мне не станет. Иначе "охотники", узнай они, что именно он мне и помог, превратят его игру в ад. Просто, чтоб неповадно было. Да и… Единственный способ помочь — передать свиток с порталом. Дорогой, на секундочку, свиток. Без всяких гарантий, что такое вложение ему отобьется, а не сгинет в никуда. Там еще можно с десяток причин накинуть, но в целом — вывод один. Просить помощи — глупо. А вот задать простой вопрос и получить ответ — большего и не требуется.
Заодно, пока сидел в "яслях", развлекался с десяткой десятых "охотников" и ждал ответа, разобрался с тем, что нападало мне с мага и лучника.
Что интересно — нападало немало. Не с самих трупов. Ребятки оказались практически чисты. Ничего лишнего. Минимум вещей с собой. Только самое необходимое. Чистый ПК статус. Выпала только повзка-налобник мага. Да и то — эта вещь явно давно пылилась у оного в рюкзаке, а не была надета на персонажа. И колчан с морозными стрелами — с лучника. Да и стрел тех — всего-то три штуки. Короче мелочи.
Самый большой "навар" я получил, собрав шмотки, раскиданные в лагере. Вот там — да, оказалось довольно много интересного. К сожалению, все это "интересное" — крайне специфичное. Котелок, приборы для "Зельеварения", пара рецептов и куча всяких ингредиентов. Иными словами все то, чем баловался лучник, маясь от безделья у входа в "Каменоломни". Видимо лень было лезть в инвентарь, вот и выложил возле котелка, чтоб не отвлекаться от процесса.
Сами игридиенты, полностью подходили только под два вида зелья. Те самые, чьи рецепты я и заполучил. "Легкое зелье выносливости" и "Зелье духовного яда". И если с первым все было предельно просто и понятно. Оно восстанавливало просевшую "бодрость". Иными словами — энергетик. То вот со вторым все было гораздо интереснее.
Рецепт зелья духовного яда 
Тип: Рецепт
Требования: Профессия "Зельевар" уровня 20 и выше.
Ингредиенты: Котелок, Ступка, Мятлик луговой, Толченая кора древодонта, Сизый порошок
Создаваемый предмет: Зелье духовного яда — 50 порций
Зелье духовного яда 
Уровень: 1
Качество: Вариативно
Свойства: При использовании добавляет один из случайных эффектов
Показать возможные свойства:
Этих самых "возможных свойств" там было просто немерено. Начиная от простейших, вроде различных "отравлений", понижений характеристик, штрафов на навыки и прочего и заканчивая всевозможными баффами, временными бонусами и прочим. В общем — полный рандом. Причем для каждой выпитой порции — свой рандом.
Полазив по форуму я быстро нашел описание этого зелья и понял, почему с ним заморачивался тот "Следопыт". Для прокачки "Зельевара" — идеальнейший вариант. Крайне дешевые ингредиенты, максимальный выхлоп прокачки. Зелья-то получались всегда с разными свойствами, а для набора опыта на профессию — это важно. Вот лучник и собирался на них приподнять уровень профессии. Сперва догнав его до тридцати "Слабыми зельями выносливости", что тоже всегда давали разный по силе эффект, ну а потом "Духовным ядом" разогнать профессию насколько возможно. Дешево и сердито.
Как я понял, Родер собирался выкачать профессию до "Подмастерья", после чего уйти в ветку "Ядовара", что для его класса — идеальный вариант. Смачивай стрелы в ядах собственного приготовления и будет тебе счастье. Все просто.
Для меня же эти неожиданные трофеи также оказывались вполне себе полезны. Потому как среди целой кучи всевозможных свойств попадались и довольно интересные варианты. К примеру — "+1 к силе" или другой какой характеристике. Не временные, что важно. А постоянные. Как писали на форуме — шанс, что на зелье, в пару к отрицательному варианту, выпадет положительный — минимальны, но меня это особо не волновало. У меня ингредиентов на пять тысяч порций. Иными словами — на сотню котелков, по 50 порций объемом каждый.
Уже давно в современных играх не было бреда в стиле "один пузырек за раз". Этот идиотизм изжили еще на заре появления виртуальных игр с полным погружением. Сейчас все было несколько проще. Сварил котелок и вот тебе определенное количество порций. Не всегда — пятьдесят. Иногда, если зелье реально редкое — действительно всего одна порция. Но чаще всего рецепт давал возможность создавать зелья оптом. Иначе никто бы просто не качал эту профу. В бою простые зелья уходят тоннами. Никто не захочет ради них сутками сидеть перед котлом и варить, варить, варить.
Если верить форуму, то шанс, что на "зелье духовного яда" выпадет постоянная прибавка — один к двадцати-двадцати пяти. Проще говоря — две прибавки на один котелок. Умножаем на сто котелков и как результат — две сотни прибавок. Чит? А нифига. Не все так просто. Иначе "Зельевары" уже давно бы завоевали весь мир.
Очередная заплатка порезала эту особенность. Нельзя одним и тем же зельем поднять свои характеристики больше, чем на десять пунктов. Никак. Зелье просто перестает действовать после достижения определенной планки. Иными словами, хочешь "зельем духовного яда" приподнять свои статы? Не вопрос. Выбирай, что тебе подходит? +10 к силе, выносливости, ловкости или интеллекту. Или по две-три единицы в разброс, но не более, чем на плюс десять в сумме. Потом зелье перестанет действовать. Точнее — перестанет давать прибавки. А вот идущие с ними дебаффы — накинет как и должно.
Лично для меня "Зелья", не только такие, как это, но и подобные ему — отличный вариант, чтобы развивать характеристики. Пусть зелья, их добавляющие и редкость, но они есть. И я еще до погружения, рассматривал эту профессию, как вариант для прокачки. Тем более, что у меня, в отличии от остальных, прибавка будет в итоге не +10, а +20. По той простой причине, что зелья я сварю сам и употреблю их тоже сам. Небольшой бонус, так сказать, для мирных профессий. Предметы собственного производства, особенно расходные, работают чуть лучше, чем изготовленные кем-то чужим.
На пути "Зельевара" у меня было всего одна проблема. Как и любая профа, "Зельевар" для создания предметов требовал ману. А у меня ее не было, от слова совсем.
Почему же я раньше и уже сейчас, в первые дни, когда добрался до "яслей", особо и не думал об этой профе. Да и в первые дни мне было не до того. А вот сейчас я вполне спокойно обмозговал ситуацию и нашел гениальное, на мой взгляд, решение проблемы с маной.
Собственно и обдумывал я эту проблему по той причине, что — "дело было вечером, делать было нечего". Идей, как выбраться из "осады" у меня просто не было. Первая же попытка прорваться сквозь заслон провалилась в самом начале. Засевший тут спец-отряд ходил за мной чуть ли не по пятам. И ни о какой "скрытности" речи просто не шло. А чтобы я не умничал, на мне постоянно висел дебафф "охотничьей метки". Убивай этих гавриков, не убивай, а незаметно свалить из "яслей" не получится. Постарались гады. В первые же мгновения навесили на меня эту радость. Со свитка с запечатленным умением навесили. Навык-то простейший. Уровня и характеристик особо не требует. А высокоуровневый "Охотник", с профессией "Начертателя", собственно и создавший этот свиток, спокойненько сидит теперь снаружи и ждет, когда я высунусь. И весь его отряд тоже ждет этого светлого момента. И даже если "Охотника" в игре не будет, метка все равно никуда не пропадет и на картах остальных его товарищей я отмечаюсь в режиме реального времени. И пока я не удалюсь от "Охотника" за пределы определенного радиуса, от метки тоже никак не избавлюсь. Засада иными словами.
Сейчас понимаю, что идея с "яслями" не такая уж радужная так-то. Максимум — небольшая передышка. Не более. Но поделать ничего не могу. Даже, если бы рискнул и пробежал их насквозь, было бы только хуже. Нашли бы след и нагнали. Вот и сижу теперь в этой патовой ситуации и думаю, как жить дальше.
И один из вариантов — дождаться ответа Карандаша. На большее я пока все равно не способен. Ну и "Зельевара" покачаю, раз уж делать все равно нечего. И проблему с маной я уже придумал, как решить. Форум подсказал. Не напрямую, косвенно, но кое-какую догадку мне описание профессии дало.
В качестве основы для зелий обычно используют простую воду, вливая в нее ману. После чего кидают ингредиенты и варят. Все просто. Но иногда, для более серьезных зелий, используют уже иные жидкости. Чаще всего добытые с каких-нибудь серьезных мобов или из магических источников, таких как "Источник жизни" неподалеку.
Я собственно, только сейчас понял, насколько опростоволосился с "Источником". понятно — цейтнот и все такое, но профукать такое богаство… Это надо постараться. Теперь хоть понятно, почему походы к источникам такая сложная штука. И почему с каждым разом урон от них возрастает. Растет ведь не только урон, растет и ценность вод этого источника. И если в первое мое посещение — сколько ни набирай водички, а особой ценностью она не обладала, то вот на второе посещение, я мог набрать почти сотню склянок такой водички и стоили бы подобные склянки по пятьдесят золотых штука.
Про третье посещение, если я вдруг смогу туда поспать — вообще молчу. Там суммы значительно выше. На порядок, если не больше. Правда и водички взять можно уже меньше, лишняя просто не сохранит своих свойств, став простой водой. Но это мелочи, учитывая стоимость той, что сможешь вынести.
Теперь зато хоть стало понятно, зачем тот топовый некромант так рвется в "Источник смерти". Понятно, что там не только деньги — причина. Но, если я правильно понимаю, водичка из источника тоже одна из целей. Немаловажных целей.
Короче говоря, в качестве основы для зелий может выступать не только вода, но и иные жидкости, заряженные маной. Или просто обладающие каким-то магическим свойством. К примеру — кровь магического существа.
А теперь — "финт ушами", который я и хочу попробовать провернуть. Если исходить из простой логики, то я и есть то самое магическое существо. Ну а что? Магией обладаю? Обладаю. А значит — существо магическое. И моя кровь вполне себе должна подойти в качестве основы для зелья.
В конце-концов, даже если я не прав, то никто же мне не запретит попробовать? Вот и попробую, пока есть время. Ну а если гаврики из "охотников" рискнуть помешать — им же хуже. Пусть я никакого проку от убийства игроков тут не получаю, "ясли" же блин, но опыт сражений тоже полезен. Совмещу, так сказать, приятное с полезным.
Устроившись прямо там, где и сидел, на том самом пеньке, с которого и начал свой путь, я вытащил котелок, установил его на импровизированную треногу, положил под него дровишки, зажег огонек и приступил к очередному акту мазахизма. Нож в руку и шевелим, шевелим…
Набрать полный котелок крови получилось далеко не сразу. Очень уж "Регенерации" не нравились мои действия. Благо хоть ножик был с нужным эффектом "Кровотечения". Купил тут специально под это дело. У интенданта. Он хоть и плевался. "Неприязнь" же. Но это уже не "Ненависть", как раньше, так что — продал. Повезло, что мое повышение репутации с городом и здесь котировалось.
Набрав котелок я закинул в него небольшой пучок "Мятлика лугового" и усевшись поудобнее принялся толочь кусок "Коры древодонта". "Сизый порошок", как и "Кора", добавляются уже в самом конце, когда травка "Мятлика" достаточно разварится.
Естественно товарищи "Охотнички" вполне себе заинтересовались моими действиями. Сперва опешили, когда я долго и нудно пытался вскрыть себе вены, а после и вообще обалдели, осознав, для чего же я это делал.
Ну и, как водится — захотели помешать. Ну а что? Делать-то им тоже нечего. тупо летать на респ смысла нет, а больше они ничего сделать не могут. Не тянет их компашка против меня.
Естественно, стоило им ко мне дернуться, как я отложил ступку, размял шею и руки, и приготовился к очередному раунду. Взвесив все за и против и поняв, что "овчинка выделки не стоит", ребятушки тихо матернулись и уселись обратно, прекрасно понимая, что мне ничто не помешает отправить их на респ и три часа спокойно заниматься своими делами. Ну а там можно будет и повторить процедуру.
К тому же и были они не в полном составе. Половина давно свалила в реал. А остальные — всего лишь почетный караул скромного меня. Смотрят, наблюдают, пишут кляузы начальству, передавая их с посыльным за пределы "яслей". Походу — ждут указаний от начальства и больше ничего не предпринимают. Приятно осознавать, что я, своей неубиваемой тушкой, неплохо так напряг этих сволочей. Явно пытаются придумать, как же меня отсюда выковырять. И судя по тому, что я тут уже неделю кукую — получается у них не очень.
Впрочем, я не обольщался. Тупиковых ситуаций в игре не бывает. По-любому есть методы, как меня тут достать. Вопрос только в цене этих "методов". Собственно, чтобы прояснить этот вопрос я и написал Карандашу. Надеюсь, хоть он немного прояснит вопрос с… моей "стоимостью" на местных… "рынках". А там уже можно будет думать и что-то планировать.
Ну а пока — крафт. Тем более, что и "Мятлик" уже практически разварился, превратившись в крайне неаппетитные "сопельки", плавающие в кровавом бульоне. "Кора" добавила к "сопелькам" неаппетитные комки непонятно чего, а "Сизый порошок" украсил все это дело синими разводами, взявшись пленкой на поверхности будущего зелья. Ну или бурды, что скорее всего и получится.
Будь в этом лесном лагере наставник "Зельеварения" — было бы проще. А так — приходится открывать профу самостоятельно. И, чтобы шанс ее открытия не был равен нулю, приходилось гробить ингридиенты на "Зелье духовного яда", в попытках его сварить. "Зелье" это гораздо большего уровня, чем "Слабое выносливости", потому давало в разы больше шансов на открытие профы. Именно для того и тратил ингредиенты. Просто, чтобы открыть. В неудаче самого крафта я был уверен изначально.
Как и предполагалось, по окончании процесса, когда кровавая бурда в котелке наконец закипела, система уведомила меня о том, что создать "Кровавое зелье духовного яда" у меня не получилось, но взамен уведомила меня, что мне доступна новая профессия. И немного не такая, как я предполагал изначально.
Получена редкая профессия! 
"Кровавый зельевар" Принять? Да/Нет

Глава 20

- Ну кровавый, так кровавый — Пожал я плечами, вжимая кнопочку "Да" — Зато редкая.
Стоило мне принять запрос системы, как рецепт обычного "Зелья духовного яда", зажатый у меня в руке, вспыхнул пламенем, мгновенно спалившем свиток. А вместо него у меня в руках появился практически такой же. Разве что цвет бумаги и чернил отличался. На темно-бардовой основе свитка затейливой вязью вились строчки текста, переливаясь благородным серебром.
- Охренеть, народ! — Разрушил мою идилию резкий возглас одного из "охотников" — Эта гн. да редкую профу заимел!
- Че? — Повернулся второй охотник, до того пытавшийся наточить свой клинок куском обычного камня. Явно, от нефиг делать пытался занять себя хоть чем-то. Увидев, что было у меня в руках, он на секунду опешил, после чего подскочил, как и предыдущий, крича что-то невнятное. В основном — маты.
Следом за ним вскочили и остальные трое, также маявшиеся бездельем неподалеку. Я невольно поморщился от поднявшегося вокруг меня гвалта и реально начал раздумывать над тем, чтобы снова погеноцидить этих гавриков, отправив их отдохнуть в "мир иной" на пару-тройку часиков.
Видимо, уловив изменение в моем настроении, ребятки притихли, чуть сбавив громкость своего возмущения. Но полностью успокоится все же не смогли. Еще бы! Прямо на их глазах их "жертва" вдруг взяла и заполучила что-то редкое. Что именно они не знали. Но вспышка и изменение внешнего вида рецепта в моих руках — как бы намекали.
И в принципе я понимал их возмущение. Точнее их причины. Вот так, на ровном месте, заполучить "Редкую" профу, это еще постараться надо. То, что я для основы использовал кровь — это ведь не главное условие, как я понимаю. Иначе бы "Кровавый зельевар" не был бы "Редким". "Необычным" — может быть. Но не редким. Не я первый использую кровь, как основу зелья, не я последний. Думаю различных экспериментаторов в игре хватает. А значит, будь все так просто с получением, давно бы открыли и активно использовали. Тут наверняка наложили свой отпечаток мои личные уникальные особенности. Вроде той же "Магии крови", "Жизни" и статуса "Посвященный". Возможно еще и класс "Целителя" с его "Путем жизни" наложил отпечаток. Или задранный сверх меры показатель "Регенерации" добавил свою лепту, сделав мою кровь какой-нибудь гиперактивной в магическом плане. В общем — вариантов много. Иными словами — звезды так совпали.
В итоге же, теперь у меня в статистике есть запись о новой профессии. Причем — очень вдохновляющая запись. По уверениям знатоков форума, статус "Редкая" — это почти максимум для любой профы. Выше только "Легендарная". Но такие профы получить практически нереально. Эти профы добываются исключительно усилиями целых гильдий. Найти нужный квест, предмет или придумать что-то невероятное. Ценой огромных усилий выполнить все требования для получения профы выбранным человеком. А ведь требований этих никто изначально не знает и знать не может. И как итог — заполучить искомое. С мизерным шансом, что получишь именно то, ради чего все и затевалось. В общем — получение "Легендарной" профы сродни чуду. Ну или результат упорного труда всей гильдии и сотен попыток в течении нескольких лет. Если я правильно помню, персонажей с "Легендарной" профой в "Игре судеб" всего десятка два. И за них частенько ведутся настоящие войны.
В моем же случае — просто "Редкая" профа. По сути — максимальный ранг для одиночного игрока. И страстное желание любого, кто хоть что-нибудь смыслит в крафте.
Проигнорировав суету своих "стражников", я открыл "Инвентарь", достал рецепт со "Слабым зельем выносливости" и после короткого светопредставления у меня в руках появился второй бордовый свиток. "Зелье жидкой крови". Внешне он выглядел чуть хуже первого, но тоже смотрелся довольно стильно. Открыв статистику я вчитался в описание. Оба рецепта уже навсегда перекочевали туда. Теперь, чтобы сварить зелье эти две бумажки уже и не нужны. Собственно их и дает система всего лишь как дополнительный бонус. При желании — можно повесить потом на стену, как грамоту. Ну или продать.
Обычные "Зельевары" купив подобный свиток тоже смогут варить эти зелья. Однако — не более того. Это я смог заполучить профу, потому как использовал самые обычные рецепты. Львиную долю таких рецептов можно стребовать у НПС, как награду или купить у торговцев. Мои же — "Кровавые", котируются несколько иначе. И изучить по ним профу невозможно.
Профессия:
Кровавый зельевар — Редкое
Уровень профессии: Ученик(1, 00 %)
Описание: Позволяет варить зелья.
Свойства: Позволяет изменять готовые рецепты профессии "Зельевар". Конечный результат зависит от свойств крови, использованной в качестве основы.
Рецепты кровавого зельевара:
Зелье жидкой крови 
Уровень: 1
Требования: Профессия "Кровавый зельевар"
Ингредиенты: Котелок, Сочник, Выжимка из Натруса
Количество порций: 75 порций
Качество: Вариативно
Свойства: Восстанавливает 30 % запаса сил в течении 300 сек. При применении наносит урон равный 10 % текущих ОЖ
Кровавое зелье духовного яда 
Уровень: 1
Требования: Профессия "Кровавый зельевар" уровня 20 и выше.
Ингредиенты: Котелок, Ступка, Мятлик луговой, Толченая кора древодонта, Сизый порошок
Количество порций: 35 порций
Качество: Вариативно
Свойства: Снижает бар ОЖ на 30 процентов от текущего количества ОЖ сроком на 300 сек.
Показать возможные свойства:
Изменения в рецептах меня немного опечалили. Нет, так-то, просмотрев возможные эффекты обновленного "Духовного яда" я обрадовался. К примеру — вместо возможных +1 к какой-то характеристике, там теперь значилось +3. А это, в свою очередь, намекало, что этим зельем я смоггу поднять уже не +20, а +30 итогового результата.
Однако проблема была в другом. "Слабое зелье выносливости" изменилось значительно сильнее. Если у обычного "Зельевара" была подобная градация зелий — "Слабые", "Средние" или "Сильные", то вот у моей "Редкой" профессии такой градации уже не было. В принципе, как у любой другой "Редкой".
Для меня же это значило, что прокачивать профу я теперь не смогу. Никак. Максимум — до пятого-десятого уровня. "Жидкая кровь"-то стала фиксированной. Никакого плавающего значения в свойствах. Иными словами и опыта за постоянную варку этого зелья будет даваться все меньше и меньше, пока не перестанет капать совсем. И до двадцатого ровня, требуемого "Духовным ядом", я профу уже не докачаю. А значит и варить его не смогу. Чтобы поднять уровень профессии до требуемого, мне теперь придется искать другие рецепты. А где я их тут найду блин?
- Засада — Вздохнул я, с тоской оглядываясь вокруг. Была ведь надежда в легкую заполучить себе дополнительное усиление персонажа. Мне бы это однозначно пригодилось.
Со скепсисом посматривая в сторону военного лагеря и размышляя — есть ли у интенданта какой-нибудь рецептик для новичков, я заметил как в военный лагерь вкатывалась знакомая телега.
- Ну наконец-то! — Улыбнулся я, временно отбрасывая в сторону размышления о рецептах. Гонец наконец вернулся из города. Точнее — караван снабжения, в чьем составе он и путешествовал, но не суть.
Поднявшись с пенька я собрал в "Инвентарь" разбросанные то тут, то там, ингредиенты и потопал к интенданту за ответом на свое письмо.
"Здоров Шард!" — Писал Карандаш — "Могу тебя поздравить! Попал ты в полнейшую, незамутненную светом и проблесками надежд, ж@пу! Иначе и не скажешь. Не буду спрашивать, как тебя угораздило выбрать именно этот мир для переселения, но… Короче, ладно. Не буду травить душу. Расскажу, что знаю.
Во-первых — что тут вообще происходит и почему? Инфа не сказать, чтобы секретная. Если поискать, причем не особо напрягаясь, то найти реально. Даже не знаю, как ты мог пропустить этот немаловажный момент. Писал же вроде, что заранее готовился? Как-то фигово ты готовился. Без обид.
Короче! Игра судеб — один из полностью коммерческих проектов. Властям он по сути не подчиняется. Никаким. Да, да. Именно так. Про то, что все вирт миры, где зарегестрирован феномен "срыва", находятся под контролем и на карандаше у специальных служб — полная лажа. Ты спросишь — А как тогда этот попал в списки разрешенных к переселению? Причем в категорию B+, где разрешено и больным и старикам и детям? Спроси чего полегче — я без понятия. Там все мутно и не понятно.
Чем это грозит тебе лично, думаю объяснять не нужно…"
На секунду прервавшись, я невольно выматерился. Это ж надо так умудриться. По сути информация от Карандаша означала для меня всего один крайне печальный факт — местные воротилы могут творить все, что им заблагорассудится и ничего им за это не будет. Полностью коммерческий проект это полный пи@..ц.
Если раньше у меня возникали вопросы, почему админы не вмешиваются и не прижмут к ногтю всяких там работорговцев и "охотников", то теперь этих вопросов больше нет. Они с этого всего наверняка имеют неплохие барыши и ничего менять не собираются. А значит, как и писал Карандаш — "искать справедливости" смысла нет. Нет ее тут. Все! Амба.
Вопрос же, почему допустили и кто виноват — также идет лесом. Если уж этот мир преспокойненько значится в "особых списках" и никто по этому поводу не поднимает бучу, то… Короче можно этот вопрос и не поднимать. Да и знай я ответ — что толку-то? На мою ситуацию это никак не повлияет.
- "Пипец" — Мысленно хмыкнул я и ухмыльнулся. К вывертам свой удачи я уже давно привык и реагировал на них соответственно. Привык уже, что судьба подкидывает подобные подлянки на ровном месте. Я даже специально залез на форумы и поискал инфу, переданную Карандашом. И, как и ожидал — нашел! Почти слово в слово. Вот она родимая, на своем законном месте. Про то, что раньше ее там не было — можно промолчать. Ни когда готовился к переселению, ни потом, ни на что подобное не натыкался. А вот когда узнал — нате, пожалуйте, всё прекрасно видно и всем известно. Не удивлюсь, если эту инфу постоянно вычищают модераторы, а игроки потом снова публикуют. Я же, раз за разом умудрялся подгадывать именно тот промежуток времени, когда она отсутствовала. Вспоминая сколько раз я заходил на форум и шерстил его вдоль и поперек… Короче, госпожа удача снова повернулась ко мне лицом и добро и нежно оскалилась в улыбке. В улыбке на все ее пару тысяч акульих клыков.
- Ладно — Вздохнул я, немного уняв свою злость и раздражение и вернув лицу покер-фейс — Ехали дальше.
…думаю объяснять не нужно. Сам все прекрасно понимаешь. Такс. С "во-первых" разобрались. Поехали "во-вторых".
А во-вторых у нас твой главный вопрос — "Зачем "охотникам" так сильно нужны переселенцы и сколько примерно стоит твоя тушка на местных "рынках"? Тут все несколько проще, но и сложнее одновременно. Ты наверное вкурсе о том, что во всех капсулах стоят ограничители. Чтобы не допускать спонтанных переселений? Думаю в курсе.
Так вот. В чем вся соль? Там ведь не только время пребывания в вирте ограничивается. Там еще и ограничители на реализм стоят. Как уж оно правильно называется я не знаю. Не ученый и не программист. Весь прикол ограничителя в том, что для игрока он несколько снижает "глубину", так скажем, погружения. Обычный игрок, в отличии от таких как ты переселенцев, чуть хуже ощущает мир вокруг. Для простой игры это не заметно. И львиная доля игроков даже и не знают, что именно им недоступно и на что именно это влияет.
Суть прикола известна в основном тем, кто приходит в игру не просто за фаном и развелечениями. О нем знают в основном топовые игроки. Бойцы крафтеры, ну и главы серьезных структур, вроде гильдий, кланов и прочего.
Переселенцам доступна полная "глубина" вирт мира вокруг. В чем это выражается? Ну вот к примеру возьмем обычного игрока, качающего "Рудокопа" и переселенца. Там, где обычный игрок просто увидит жилу и начнет ее разрабатывать, переселенец будет способен на гораздо большее. Он будет видеть не просто жилу, но и ее мелкие детали, вроде скола, в который лучше всего ударить или вкрапление мелкого драгоценного камешка заметит, которое обычный "рудокоп" в упор разглядеть не сможет.
И так — во всем. В профессиях, боевке, социальной составляющей. Короче говоря для переселенца вирт мир "Игры судеб" раскрывается в разы "ярче". Да и любой другой ВР, кстати, тоже. И местные воротилы вполне успешно пользуются этой особенностью. Как? Думаю объяснять не надо…"
Дальнейшие примеры, приводимые Карандашом, я благополучно пролистал дальше. Я прекрасно знаю, о чем он писал. В моей старой гильдии с любым рейдовым отрядом всегда отправляли хотя бы одного "оцифрованного". Просто, чтобы не пропускать подобные "мелочи", ценность которых зачастую эквивалента результату всего рейда в целом.
Да и вывода Карандаша, сделанные на основе этих примеров, полностью перекликались с моими. В сухой выжимке — любой переселенец в перспективе — спец высшего класса. А в моем случае — очень выгодное приобретение на рабском рынке. Но будь все настолько просто, это бы все равно не объясняло, почему за мной идет такая серьезная охота сейчас. Благо и на этот вопрос Карандаш смог мне ответить. В общих чертах, но все же.
"… сам понимаешь.
Что по поводу твоей стоимости на рынке, тут ты немного ошибся. Это обычный сорвавшийся, пойманный "охотниками" будет стоить пятьдесят-шестьдесят кусков. В твоем же случае все несколько иначе. Я так понял ты пошел по пути "натурала"? Тут так называют тех, кто не качает уровень и не вкидывает в статистику халявные статы от левелапа. Короче я уверен, что ты из них и развиваешся тренировками игнорируя повышение уровня. Это единственная причина, почему тебе так нужен был тот сет "Гладиатора", что ты у меня заказывал.
Могу тебя разочаровать, но именно это твое решение — не поднимать уровень — и есть причина всех твоих проблем. "оцифрованный" — "натурал" самая ценная добыча для любого "охотника". За тебя там, кстати, еще не начались войны между их гильдиями? Нет? ну так скоро начнутся. Если уже не идут.
Твоя стоимость на рабском рынке сейчас где-то в районе миллиона-двух. Почему? Не знаю. Есть какая-то причина, но выяснить ее я так и не смог. Тут уж извиняй. Это надо быть в теме. А я в эту тему никогда особо не лез. Так поспрашивал по знакомым и не более. Что ответили, то отписался и тебе."
- Ахренеть! — Выдохнул я, еще раз перечитав строки о ценности своей тушки. — Лям? Два? С какого?
Впрочем отвечать мне никто не спешил, а сам я адекватного объяснения такой стоимости так и не придумал. Зато хоть понял теперь, почему "охотники" оказались такими упертыми. Группа захвата из десяток. Осада вокруг "яслей". Товарищи явно хотят сорвать куш на мне. И если сперва они пытались меня просто поймать без лишнего шума. Стандартным методом. Не ожидая от меня какого-то особого сопротивления и стараясь не привлекать к своим действиям внимания конкурента, то сейчас, осознав, что опростоволосились — будут наседать на меня до победного.
Единственное, что во всем этом странно. Почему я тогда всю эту неделю просидел тут, как на курорте? Уверен, у "охотников" есть возможность вытащить меня отсюда. Дорогостоящая наверняка, но есть. Так почему тогда они до сих пор "му-му вводят"? Это как минимум странно.
Дальнейшая часть письма Карандаша была уже не столь интересна. Советы, пожелания, извинения, предположения. Как я и думал, помочь он мне ничем особо не сможет. Да и не собирается, о чем прямо и заявил. Лезть в подобную ж@пу ему не с руки. Он в "игру судеб" не играться ходит, а работать. И не променяет свой достаток и благосостояние, обеспечиваемой этим достатком, семьи, на непонятно кого. Что бы у этого "кого" не случилось.
Короче говоря в ответном письме я его заверил, что "все норм" и я без претензий. Поблагодарил за инфу. И заверил, что если вдруг выберусь из этой западни, то отныне он будет моим постоянным крафтером и все заказы буду проводить именно через него. Обещание это не более, чем просто благодарность. Но, чем черт не шутит, может и получится выбраться, тогда и действительно смогу делать ему заказы. В общем — будем посмотреть.
Сейчас же, мне нужно было все еще раз тщательно обдумать. И прикинуть хоть какой-нибудь план действий на будущее. Идеальным местом для подобных размышлений был признан уже знакомый пенек недалеко от выхода из лагеря. Ну а чтобы не тратить время впустую — покачаю заодно и "Зельевара" своего. Как раз и у интенданта оказалась пара рецептиков, как и ингредиенты к ним. Что очень и очень меня порадовало. Жаль конечно, что цены — драконовские, но тут уж ничего не поделаешь. Из личных, блин, запасов самого интенданта. Да еще и "Неприязнь" отпечаток наложила. Но меня это не так уж и расстроило. Деньги пока есть. Что делать дальше? Пока не знаю. Так что полтысячи золота потратил без всякого сожаления. Мне "личная сила" важнее здесь и сейчас, а не когда-то потом. Так что золото и все мои старые на него планы — стали резко вторичны.

Глава 21

Как ни странно, но "охотники" совсем не торопились как-то меня выкуривать из "яслей". По сути все их действия свелись к банальнейшему "почетному караулу" и группке наблюдателей десяток. Ничего более серьезного они не мудрили. И это, как минимум, было странно, учитывая инфу полученную от Карандаша. Врать ему смысла не было, а значит я для "охотников" — действительно знатная добыча.
Нет, я так-то понимаю всю сложность вставшую перед ними, но я и сам, навскидку, могу выдать несколько вполне работоспособных идей. Различные заклинания "Заморозки", с таким же эффектом, как у того капкана, заключенные в свитки. Аналогичные "Окаменения" или "Параличи". Да даже банально нагнать сюда кучу нубов с оружием на "Оглушение", в качестве разовой акции. И все. Я у них в кармане. Обездвижели, утащили на границу, сдали с рук на руки. В чем сложность?
Я даже не поленился и спросил у своих наблюдателей — придумали они там уже что-нибудь или так и будем сидеть тут, как суслики?
Естественно был послан далеко и надолго. Ну а сам пославший отправился на возрождение. Ибо нефиг на меня грязь свою изливать. Нервы у них видите ли. Сидеть им тут надоело.
Но факт оставался фактом. Меня особо не трогали, держа под неким аналогом "домашнего ареста". Что и радовало, ибо давало мне время придумать выход из этой ситуации, и печалило, ибо этот самый выход я не видел в упор. Пара шальных попыток прорваться сквозь заслон из "яслей" чуть не закончились моей поимкой. На силу вывернулся. Один раз повезло и "контроль" мага сорвался в самый ответственный момент, не дав его напарнику-воину до меня вовремя добежать. Второй раз — уже я сам не сплоховал и смог проскочить, подгадав направление, где бойцов с сильным "контролем" практически не было. Было пару лучников с разными "Замедлениями", но именно стана, полностью обездвиживающего цель у них не было.
Вторую попытку я прервал сам. Собственно — именно прорываться я и не собирался. Уйти-то все равно не смогу. Так… оценивал плотность окружения. Выявлял — кто и сколько меня караулит. По примерным прикидкам выходило — от двадцати до тридцати бойцов уровня пятьдесят плюс. И это только активные игроки. Уверен еще две такие партии сейчас на отдыхе в реале. Означало это только одно. В лоб прорваться шанса никакого.
А вот если не в лоб, то шанс уже имелся. Призрачный, но все же. И шанс этот, как ни странно, открылся там, где и не ждали. Интендант! Точнее тот самый торговый караван и гонец, путешествующий с ним. Я еще когда шел за ответом Карандаша заметил, что для гонца в караванной телеге выделено специальное место. Точнее не для самого гонца, а для посылок, что он сопровождал. И места этого не мало. Два-три крупных ящика станут с гарантией.
И я в один из таких ящиков вполне залезу. Если конечно смогу поломаться и свернутся в нем в позе буквы "Зю". Но эти неудобства — не та мелочь, на которую стоит обращать внимание. Один из этих ящиков — единственный способ выбраться из "яслей" незаметно для караулящих снаружи "охотников". И чтобы им воспользоваться осталось решить несколько мелочей.
Мелочь первая и самая главная — "Охотничья метка" так и висящая на мне и периодически подновляемая спец-группой. В принципе, как с этой проблемой разобраться я уже придумал. Мой "Кровавый зельевар" и есть ответ на этот вопрос. Среди вариантов выпадающих в эффекты "Кровавого зелья духовного яда" попадался и эффект игнорирования отрицательных воздействий. Временный конечно, но если уловить момент и выпить зелье под конец действия метки, то наложить на меня ее не смогут. А дальше — проще. Пока действует зелье — поубивать гавриков и на некоторое время накладывать ему станет некому. Конечно, если я так сделаю, вызвонят из реала остальных, они появятся и снова попробуют наложить. А значит нужно несколько зелий подряд принимать. И на перерождение отправлять их всех по мере поступления.
По примерным прикидкам это даст мне полчаса-час форы во времени, пока на мне не будет висеть "метка". И в этот самый час мне надо будет каким-то образом исчезнуть из "яслей". В караван соваться смысла нет. Его по-любому проверят. Просто следуя логике. Исчез из "яслей", а тут и караван НеПиСей идет. Два и два сложит любой дурак. Нееет! Мне нужно будет затеряться прямо тут. Исчезнуть на время и только со следующим караваном пытаться проскочить. Как все это провернуть придется еще подумать. Но примерный план — такой. А там видно будет.
Вторая и основная проблема — "Неприязнь" с местными. НеПиСи, что интендант, что гонец, что караванщики легко обнаружат такого замечательного зайца, как я. И по-любому вышвырнут меня вон. Ящики-то по регламенту проверяются перед отправкой. А значит без предварительного договора с НеПиСями этот финт не провернуть.
И единственный вариант, при котором этот договор возможен — "Дружелюбие". "Нейтральной" тоже не хватит, а значит — только положительный уровень репутации и никак иначе.
Благо в случае с "яслями" набрать эту репу несколько проще, чем в любой другой локации. Тут, так сказать, лайт-режим для новичков. Все максимально упрощенно и доступно. Не будь у меня цейтнота в первые дни, изначально поднял бы.
Я и сейчас могу ее поднять. Способы имеются. Другой вопрос, что и среди "охотников" идиотов особо нет. Точнее среди их "аналитиков". Заметят, что начал крутить шашни с НПС, насторожатся. Моих же наблюдателей заставят репу поднять вперед меня. Так… На всякий случай.
А значит поднимать репу надо втайне. И единственный способ это сделать — все тот же. Геноцидить гавриков, а пока они на "отдыхе" — действовать. И не просто действовать, а делать вид, что этот геноцид мне нужен по причине, опять же — никак не связанной с НеПиСями.
И во всех этих заморочках мне снова может помочь мой "Кровавый зельевар". Я даже посочувствовал ребяткам. Но… Сами виноваты. Нефиг такого хорошего меня обижать и нехорошие планы на меня строить.
Открыв встроенный в интерфейс склерозник, по ошибке называемый блокнотом, записал все пришедшие в голову идеи окончательно оформившегося плана. В шапку с названием записал: "Побег из зазеркалья". Чисто по приколу.
Ну и… не откладывая задумки в долгий ящик, приступил к реализации плана. Первым делом достал из инвентаря оба купленных рецепта и внимательно их изучил, заполучив в результате их "кровавые" версии.
Кровь жизни 
Уровень: 1
Требования: Профессия "Кровавый зельевар"
Ингредиенты: Котелок, Ступка, Пижма, Сахар, Личинки древоточца
Количество порций: 75 порций
Качество: Вариативно
Свойства: Восстанавливает 30 % ОЖ в течении 300 сек. При применении наносит урон равный 10 % текущих ОЖ
Кровь магии
Уровень: 1
Требования: Профессия "Кровавый зельевар" уровня 20 и выше.
Ингредиенты: Котелок, Реторта, Сомнур, Пыль мелкоцвета, Лакрутос
Количество порций: 75 порций
Качество: Вариативно
Свойства: Восстанавливает 30 % ОМ в течении 300 сек. При применении наносит урон равный 10 % текущих ОЖ
По сути оба рецепта, полученных из обычных "Слабого жизни" и "Слабого маны", были столь же простейшими, как и прообразы. Один на жизнь, второй соответственно на ману. Как и с предыдущими рецептами оба заполучили дополнительный эффект — цена за использование. У "Кровавого зельевара" этой ценой были очки жизни. Не самая плохая цена если подумать. В моем же случае и вовсе незначительная.
Самым важным и интересным моментом было "Качество". Собственно именно в этой графе рецептов и крылась вся фишка "Редких" проф. Чем выше уровень профы — тем выше качество зелий. В принципе это верно для всех профессий. Однако есть одно маленькое уточнение. Редкость профы напрямую влияет на это "Качество". И если вначале пути это не сильно заметно, то вот дальше все становится гораздо интереснее. В перспективе, когда доберусь до статуса "Мастера кровавого зельевара" мои зелья будут в полтора-два раза сильнее, чем аналоги у "обычных" коллег.
Устроившись поудобнее возле котелка, я залез в настройки профессии и активировал "автоматическое наполнение основы". Еще одна условность многих профессий, немножко облегчающая жизнь крафтерам. В моем случае — я получаю урон на некое количество ОЖ, а котелок до верху наполняется моей кровушкой. И не надо никаких танцев с бубном и мазохизма со вскрытием вен. Все аккуратно и пристойно.
В ближайшие три-три с половиной часа я собирался вплотную качать профу. Все равно нужно ждать, пока мой почетный караул сменится. Это где-то еще часа два. Потом подожду еще немного, пока ушедшие на отдых чуть расслабятся после шести-часовой сессии. Ну и начну геноцид свежей смены. А там уже по факту. Мне и нужно-то избавится от пригляда хотя бы на полчасика. Просто чтобы успеть сбегать на тренировочную площадку и выполнить необременительный квест на уборку территории.
Первые же зелья "Кровь жизни", как и положено, вышли преотвратительнейшими по качеству. Я даже скривился, зачитывая результат. Ну… "Плохое", оно и в африке "Плохое". Никаких дополнительных свойств, усиления эффекта или иных бонусов на таком уровне качества можно было и не ждать. Все 150 порций были мною просто выпиты. Причем — прямо из котелка. И большими глотками. Мне то что? "Регенерации" на полученный урон — плевать. А зная небольшую фишку "Зельевара", вполне реально выжать из этого мусора что-нибудь полезное.
Следующие четыре котелка отправились за двумя предыдущими, хоть и были по качеству чуть лучше — "Плохое(Х2)". На седьмом котелке мне немного улыбнулась удача. Вместо "Плохого(Х3)" заполучил зелье "Обычного" качества. Как и предыдущие, никаких бонусов оно не заимело, но утилизировать я его уже не стал. Аккуратно, стараясь не расплескать содержимое почем зря, разлил зелья по склянкам и отправил в "Инвентарь". Подарю потом интенданту ради пары-тройки очков репутации.
Следующие семь котелков уже были закономерного "Плохого(Х3)" качества и также утилизировались в меня. Они же, собственно и дали мне долгожданный бонус.
Получено достижение! 
"Неприятие зелий"
Награда: Штраф: "Неприятие зелий". Принять? Да/Нет
Не особо раздумывая, принял "Награду", немного улыбнувшись формулировке системы. "Штраф" в награду это сильно. Да и вопрос — принимать или нет — тоже смотрится прикольно. Ну да, не мои проблемы. Работает и ладно.
Штраф этот, как и достижение — общеизвестны. И мало популярны. Впрочем, кое-кто их вполне себе берет. Ибо там где минус, там же и плюс.
Неприятие зелий — Эффект зелий, имеющих временный эффект, снижен на 10 %
Следующие уровни этого достижения — "Отвращение к зельям" и "Отторжение зелий" давали сперва двадцатипроцентный штраф, а потом и пятидесятипроцентный соответственно. Взять я его собирался по максимуму. Ведь там где идет уменьшение положительных эффектов, там же идет и уменьшение отрицательных. Иными словами всевозможные яды искусственного происхождения будут работать на мне в два раза слабее. А вспоминая, как этими ядами любят пользоваться всевозможные ловкачи, стрелки и воины ближнего боя, этот факт для меня сразу же перевешивает все возможные минусы. Яды-то — это тоже зелья. Пусть и из смежной ветки этой профессии. Жаль конечно, что от "природных" ядов этот штраф не помогал, но там свое достижение. И получить его пусть и сложно, но возможно.
Аккурат к намеченному времени я вполне успел докачать своего "зельевара" до восемнаадцатого уровня. И добить достижение до максимума, влив в себя огромное количество ненужных котелков. Из всех моих попыток удачными были всего четыре. Первая — та самая, с "Кровью жизни". Вторая и третья с "Кровью магии" и последняя с "Жидкой кровью". Все эти котелки с зельем получились "Обычного" качества и, разлитые по склянкам, отправились в "Инвентарь". Впарю интенданту оптом. За три сотни склянок, пожертвованных на "полковые" нужды, получу где-то три десятка очков репутации. А это больше половины необходимого на повышение одного ее уровня в "яслях". Будь у меня доступ к ингредиентам, вообще бы не парился с квестами. Выкачал бы репу "Кровавым зельеваром" и результатами своего труда. А так… Я еще в прошлый раз выгреб все запасы интенданта в ноль. И новых поставок пока не ожидается.
"Кровь жизни" и "Кровь магии" под конец уже практически не давали опыта на профу. Добивал и планировал добить уровень до двадцатого "Жидкой кровью", чтобы наконец иметь возможность варить "Духовный яд", на который у меня и были ориентированы все мои дальнейшие планы. Ну и "Кровь жизни" нормального качества сварю себе при случае. Пусть там и урон при использовании, но заполучить дополнительный "Реген" на 150 сек — тоже не лишнее. Буду изображать потом "пьяного мастера". Бухать зелья в бою и напрочь игнорировать вражеские удары.
Можно даже поискать какой-нибудь специализированный амулет или другой предмет, заточенный под "Боевых алхимиков". Есть в игре такой класс, крайне непопулярный из-за немереного количества заморочек и дороговизны его отыгрывания, но как раз таки предмет на персонажа этого класса мне бы подошел идеально. В его свойствах есть такая интересная штучка, как "Пространственный карман алхимика", куда можно запихнуть до пяти тысяч однотипных зелий. И если на этот артефакт накинуть еще и эффект с мода, дающий возможность автоматического использования содержимого, то получится очень даже неплохое сочетание с учетом моего зелья "Кровь жизни". Фоновые 15 % регенерации в бою плюсом.
Не раз и не два меня посещала мысль послать все свои планы к черту и решить все свои проблемы одним махом. Ведь способ банален до безобразия. Все те же квесты. Выполни их с выбором награды в виде опыта и всё. Мне буквально-то и надо — один, два мелких квеста до заполнения соответствующей шкалы. Пока убегал от воина и отмахивался от особо настырных зверушек, парочку все-таки прибил, так что шкала уже давно не была пустой. Достаточно взять второй уровень и перестать быть "нулевкой" и моя стоимость, как потенциального раба резко упадет, что отобьет у гильдии "охотников" львиную долю интереса к моей персоне.
Но взвесив все "за" и "против" я все же решил пока не прибегать к столь кардинальным мерам. Если на каждое возникающее на пути препятствие реагировать, как страус, закапывая голову в песок, то можно и не стремится ни к чему. Да и мой билд, к которому я так стремился все это время можно будет отправлять в утиль. Как и меня самого. Не получив несколько ключевых особенностей, доступных для получения только на первом уровне, ничего путного из меня уже не выйдет.
Да — такая позиция опасна. Да, левелап решит все мои проблемы. Но в итоге создаст их гораздо больше в перспективе. В итоге я так и так окажусь в лапах "охотников". Но если сейчас не откажусь от своей задумки, то со временем смогу из "добычи" превратиться в "добычу огрызающуюся". И огрызаться смогу очень и очень болезненно, вплоть до потери привлекательности для любого "охотника". Да и заковать меня в кандалы станет в разы сложнее. Тот же "Кровавый зельевар" при получении титула "Мастер" даст мне достаточно возможностей, чтобы не допустить моего пленения. Ту же личную точку привязки, которую можно установить, спрятав где угодно.
Ну а сейчас, закончив с крафтом я поднялся с пенька, собрал весь разложенный и раскиданный инструментарий и оставшиеся ингредиенты, упаковал все это в "Инвентарь" и размяв шею, двинулся к сидящим неподалеку "охотником". В этот раз их тут было пятеро. Половина отряда. На отдых недавно отправилось трое. А еще двое должны придти на смену этой пятерке. Как я понял — что-то у них там с часовыми поясами, потому такой разброс в составе дежурств. Ну — мне же лучше.
- Тебе чего? — Напрягся один из ребятушек. Маг молний, как он грозно себя именовал. Он первым отвлекся от своего важного дела — сидеть и ничего не делать, и обратил на меня внимание.
- Да так — Пожал я плечами, без предупреждения прыгая на него и начиная молотить его тушку кулаками.

Глава 22

Как и во всех наших прошлых схватках маг закончился довольно быстро. В четыре удара. Следом на перерождение отправился один из лучников. И только после этого остальные смогли хоть как-то организоваться и попытались дать мне отпор. Замелькали клинки воина, посыпались заклинания второго мага и стрелы еще одного лучника.
Воин упал третьим. Я разумно посчитал, что в этот раз будет проще сперва его слить, а только потом гоняться за остальными. А то мельтешит, понимаешь, перед глазами, разгуляться не дает. На воина мне пришлось потратить больше всего времени. Что и не удивительно так-то. Воин же. Собрат едрить его. Тушка толще, брони больше. Минуту потратить пришлось, прежде чем его бар ОЖ приказал долго жить.
С магом тоже не возникло никаких проблем. Отправил его на перерождение довольно быстро, с блеском проигнорировав все его попытки хоть как-то меня остановить. Сложнее всего, как и всегда, оказалось с оставшимся лучником. Побегать пришлось, гоняясь за этим деятелем вокруг всего лагеря. Скорость то у него выше, плюс различные замедляющие способности. Единственное, почему я его смог догнать — превосходство в выносливости. Выдохся бедолага, аккурат на десятой минуте беготни. Как раз к этому моменту начали появляться остальные члены отряда, вызванные товарищами в экстренном порядке. С ними вообще не возникло особых проблем. Как-то не отработали они этот момент. Едва появились в игре и я их тут же, чуть ли не по очереди, отправил на трехчасовой отдых на точку респа.
- Тэкс — Поведя плечами и стирая чужую кровь с лица, осмотрелся я.
Первым делом мне к интенданту. Сдал ненужные зелья ради репы, взял квест на уборку и доблестно его выполнил, затратив на махание метлой около двадцати минут.
Прикинув по часам, рассчитал, что временного запаса мне хватит еще на одну задачку. Купил у интенданта лопату и отправился на местное кладбище. Ну как кладбище? Так… Мини-погост, иначе и не скажешь. Несколько могилок с надгробными камнями и круг точки возрождения в центре. Ну и свеженькая могилка на окраине. Исключительно для антуража. Именно эта могилка и была моей целью.
Я и сам-то с трудом заметил эту фишку. Да и то, потому что было время наблюдать за происходящем в военном лагере. И не просто наблюдать. Я целенаправленно искал укромные местечки. И нашел. Думаю те же "охотнички" найденной мной местной фишки даже не заметили.
Суть в том, что эта самая "свежая" могилка становилась таковой каждые две недели. Чуть ли не по часам. Предназначалась она для одного из местных стражников-неудачников, что с завидным постоянством туда стремился.
Квест тут в яслях такой. Якобы одного из стражников укусила какая-то неизвестная гадость и местный лекарь-коновал всеми силами пытался ему помочь. Для этого необходимо было найти кое-какие травы, которые естественно сами НПС найти не могли… Угу… Сорняк вокруг домика-медпункта нарвать было лень… Ну да не суть. И именно этот сорняк, травка медицинская которая, и была спасением для умирающего.
Если игрок ее "находил" — стражника "спасали" и надобность в могилке отпадала. Ровно до следующей встречи этого неудачника с "неизвестной гадостью". Если же никто лекарю не помогал, отказываясь от квеста, то стражник… поправлялся в итоге сам и благополучно покидал лазарет. Опять же, чтобы свалиться на следующий день по той же самой причине.
Главным же для меня, в этом квесте, были не сам стражник и не лекарь, выдающий квест. Главным для меня были действия начальника стражника и его сослуживцев. Там целая слезная история, где сослуживцы страдают, печалятся по поводу "уходящего за грань" товарища, а начальник такой козел, что уже приказал им рыть могилку для него. Заранее.
По времени я подгадал так, что завязка на этот квест уже пошла, укушенный стражник уже лежит и страдает у лекаря, но самой могилки еще нет. Копать ее начнут только через пять дней. И еще пять дней она потом простоит пустая, в виде обычной подготовленной ямы. Которую потом, за ненадобностью просто закопают.
И вот тут для меня и крылся весь цимус задумки. Что сделают НеПиСи стражники, когда начальник прикажет им вырыть могилку, а на ее месте уже будет яма? Успокоятся и пойдут пить пиво? Ан нет. Тут это так не работает. Проверял на мелочах, специально ставя левые ящики и бочки в те места, куда их обычно ставили НПС. Они начнут рыть новую, просто в другом месте и всего делов. Антураж-то соблюдать надо. Вот и будут рыть. А мне того не надо. Я сам ее вырыть должен. Но по особому.
И тут было небольшое уточнение. В тот день, когда они пойдут на кладбище с лопатами, я специально акцентирую на этом внимание своих наблюдателей, подгадав удачное время для этого. После чего по быстрому отправлю их на возрождение, выполню квест на излечение стражника и могилку рыть уже никто не будет. Для наблюдателей же все будет выглядеть, словно это как обычно солдаты туда сюда с лопатами ходят и чего-то зачем-то копают.
Как раз к этому моменту я должен вполне успеть поднять местную репу до "Дружественной" и можно будет приступить к первой части своего плана. А именно — к "исчезновению" из "яслей". К тому же моменту нужно будет успеть наварить "Духовного яда" с нужным эффектом и все подготовить.
Яму я вырыл буквально за час. После чего собрал всю лишнюю землю в пустые мешки, купленные у все того же интенданта и оттарабанил их к лесу, раскидав землю под кустами и деревьями. Благо игровые условности и не такой финт позволяли вытворить. Груза даже не заметил. Да и яму особо глубокой не рыл. Возле ямы оставил только самую малость грунта, как раз, чтобы хватило на задумку.
Вторая часть работы была уже более "творческой". Поставил распорки, перекрыл досками, вырвав штакетины из кладбищенского заборчика, застелил мешками, в которых землю таскал и засыпал оставшимся грунтом сверху, вернув могилке "первозданный вид". Если не бегать по ней и не прыгать, то со стороны и не заметно будет, что она хоть как-то изменилась и внутри теперь есть пустое пространство.
Управится успел крайне вовремя. Под конец даже переживать начал, что не успею. Но справился. И приступил к последней части задумки. Работе на публику.
Первым, как и положено, возродился маг. С небольшим разрывом следом за ними начали появляться и остальные. И естественно одним из основных вопросов, возникших у них, было — А с какого хрена я на них вообще напал? Толку-то по идее никакого. Да и раньше я их просто так не трогал. А тут вдруг, ни с того ни с сего. Вот и устроил им всем показательное зрелище, чтобы отвлечь от "главного".
Тушки первых трех ласточек, оставшиеся на месте их смерти, я благополучно обыскал. Ничего не нашел, но тушки, как и положено, пропали. А вот с остальными телами поступил несколько иначе. Раздобытым у наставника воинов топором раскромсал тела на части, подвесил эти части на импровизированные треноги из веток. Подсунул под них всевозможные емкости, чтобы собирать вытекающую кровь. В общем — организовал настоящую инсталляцию в стиле "сумасшедший кровавый мясник".
Учитывая, что про мою новую профу ребятки уже давно в курсе, мои действия не вызовут ни малейших подозрений или непонимания. А на возмущения — мне плевать. Будут бузить, отправлю на возрождение по второму кругу.
- Ну вашу ж медь! — Экспрессивно выругался я, играя на публику — Че так рано?! — Вместе с каждым новым "возрожденцем" части их тел благополучно испарялись, оставляя пустые треноги. Емкости же, с набранной в них кровью, никуда не делись. И вот, у меня теперь есть знатное оправдание, почему я их убил и почему повторю это снова. Псих я вот, видите ли… От науки… Мда… Пускаю несчастных игроков на свои непонятные опыты. Кровушка мне их нужна. Ну а о том, что все это хрень и подстава, никто кроме меня знать не обязан. Пусть вон еще и начальству кляузы с жалобами отправляют. Вой поднимают. Больше лишней левой инфы будет их "аналитикам". Да и пистон заодно ни за что ни про что от начальства выхватят. За то, что нуба-нулевку заломать не могут. А то подрасслабились они чего-то последнее время. Пусть побудут в лишнем напряге. Короче — задумка удалась.
Вместе с последним возродившемся, градус недовольства гавриков окончательно возобладал над разумом и они всем скопом решили меня жестоко покарать. Ну ничему их жизнь не учит. Уж и не знаю, может стоит им спасибо сказать? Ну а что? Быстро поулетали на перерождение и подарили мне еще два дополнительных часа на воплощение своих задумок без лишнего надзора.
И этими двумя часами я воспользовался на полную катушку. Взял и практически выполнил квест лекаря, собрав необходимые травки и приготовив из них лекарство. Разве что сдавать его сразу не стал. Рано. Попутно выполнил квест одного из наставников, дополнительно прокачав репутацию с лагерем. Ну и заодно подготовил еще несколько мелочей, необходимых для сокрытия своих следов и перенаправления будущих моих поисков в другое русло.
Для этой цели на берегу местной мелкой речушки устроил мини-вырубку, свалив деревце и засверлив в нем отверстие, в которое вставил полый стебель. "Якобы" для дыхания. Всю эту композицию благополучно сломал и заханырил в густые кусты. Опять же, "якобы" это мой первый неудачный опыт. Добавил еще мелких деталей, чтобы у любого, нашедшего это место, сложилось впечатление, что именно тут я и смастерил себе средство побега и тут же им и воспользовался, свалив из "яслей" под водой, спрятавшись под корягой и дыша через трубочку. Пусть потом "охотнички" полным составом шерстят речушку по всей ее длине. Ну и озеро там в конце не маленькое, если я правильно помню карту. Тоже займет их надолго.
К очередному возвращению товарищей наблюдателей была подготовлена обновленная инсталляция. Во многом похожая на предыдущую — "кровавый псих за экспериментами". В этот раз атаковать меня не стали. Разум возобладал над эмоциями. Единственное, что они сделали — это тут же отправили "гонца". Видимо сообщить начальству, что свои "опыты" я продолжаю как ни в чем ни бывало.
Мне же на это было пофиг. Я полностью вошел в роль и отыгрывал "сумасшедшего ученого". Делал какие-то записи во встроенном блокноте, хотя на самом деле просто замирал с отсутствующим видом, изображая это действо. Матерился, когда бурду из смеси чужой крови и первого попавшегося мусора приходилось выливать из котла. Делал вид, что радуюсь удаче в "зельеварении", когда незаметно для товарищей делал всё по рецепту. В общем — отрывался на полную. Самым сложным было не заржать, видя лица этих деятелей. Такое ощущение будто им всем засунули в рот котячьи какахи, да еще и проглатывать запретили. То еще зрелище.
По ходу дела, за пару дней поднял "Кровавого зельевара" до двадцатого уровня и смог, наконец, перейти на варку "Духовного яда". В запасе на подготовку необходимого у меня оставалось еще четыре дня. Даже было время, чтобы поддерживать "имидж" "психа", периодически устраивая товарищам "кровавую карусель", якобы — ради "ингредиентов".
Как итог, к концу третьего дня я наварил-таки требуемое количество зелий с нужными эффектами, израсходовав все ингредиенты в ноль и доведя профу до двадцати семи единиц. Еще чуть и стану "Подмастерьем" третьего ранга.
Вышло около пятидесяти зелий с постоянным повышение характеристик. Часть зелий с "Интеллектом" и "Ловкостью", как и прочие "ненужные", пожертвовал интенданту, доведя репу с лагерем до требуемого уровня. Полученное "Дружелюбие" наконец-то открыло мне доступ ко второй части плана. Пользуясь репутацией, добрым словом и затратив почти три тысячи золота на взятки, договорился с ним о моем тайном путешествии в одном из ящиков каравана. Этот ящик, к слову, уже давно стоит среди нескольких таких же на заднем дворе склада. Специально изготовил копию имеющихся там и поставил пару дней назад.
Остальные зелья, повышающие характеристики, выпил сам, приобретя +10 к "Силе" и +20 к "Выносливости" на постоянной основе. Жаль, конечно, что не получилось сварить все на "Выносливость". Не выпал мне этот шанс нужные десять раз, да еще, чтобы и выпадал всегда максимум в значении прибавки. Иногда выпадало не +3, а +2 на характеристику. Потому и добил итоговую сумму в +30 характеристик зельями с "Силой". Можно было бы и не пить. Оставить на потом. Но "Сила", так-то, тоже неплохо. И вполне вписывается в рамки. На урон от применения зелий и сопутствующие им дебаффы внимания не обратил от слова совсем. На урон — пофиг, а дебаффы спадут через пару часов и никак мне не помешают.
Кроме них получилось сварить еще и три зелья, дающие временный иммунитет к эффектам. Таким, как "Охотничья метка", набившая мне оскомину своим наличием в статах персонажа. Время, когда ее обновляют я примерно засек. Обычно, когда остается полчаса-час действия. И кто обычно обновляет мне тоже известно. Хотя уверен, что подобный свиток есть у всех.
Зелье дает иммунитет всего на пятнадцать минут. За это время придется постараться и слить гавриков под ноль, чтобы избежать повторного наложения метки. Потом нужно будет подождать, пока она окончательно спадет, дождаться возрождения наблюдателей и снова выпив зелье — слить их повторно.
Будь у меня чуть больше времени, второго раунда бы не понадобилось. Но… Мне надо окончательно всё подготовить, перед тем как "исчезать". "Натоптать" тропу к берегу речушки, организовав отчетливо заметные следы, чтобы возродившимся было "где" меня искать. Вернуться обратно, ступая по своим же следам задом наперед, что не имея необходимых навыков довольно сложновато. Ну и незаметно свалить на кладбище, уже наоборот, не оставляя отчетливых следов. По дороге заскочить к лекарю, выполнить квест. Так, чтобы к моменту воскрешения гавриков солдат уже завернули с кладбища и для наблюдателей не было бы особо заметно, что на кладбище привычная яма так и осталась не тронутой. А вместо нее — просто привычная свежая могилка. И солдаты с лопатами, уныло уходящие с кладбища.
Ну и до кучи, надо умудриться спрятаться в подготовленную на кладбище нычку и засыпать за собой верхний слой грунта. Благо сами же солдаты мне в этом и помогут. Об этом я вполне смогу договориться с ними, отсыпав с полсотни золота каждому. Учитывая, что их товарищ к тому моменту уже "пойдет на поправку", никаких проблем с этой мелкой просьбой возникнуть не должно.
Начало операции назначил на утро следующего дня. Аккурат с первыми лучами солнца и начну. Обычно в это время происходит смена караула, а значит одним ударом смогу прихлопнуть сразу шестерых-семерых наблюдателей. Потом подтянутся еще трое и можно будет готовиться к главному действу, ожидая пока они снова воскреснут. Как раз успею натоптать хорошо различимую тропинку к речушке и пустить по воде пару бревен-муляжей. "Якобы" ложные цели, вместе с "основным" бревном для побега.
Ну а пока есть время — осталось главное. По удобнее устроившись и облокотившись на пенек, я сомкнул глаза и с довольной улыбкой, под треск костра, отправился в царство морфея. Стоит хорошенько выспаться. Завтра — важный день.

Интерлюдия

Проснувшись утром, Антонио Вергес, как и во все дни до этого, действовал практически на автомате. Туалет, душ, завтрак. Просмотр новостей, как реальных, так и игровых. Короткая разминка перед шестичасовым погружением, капсула виртуальной реальности. Всё, как и всегда.
За одним лишь небольшим исключением. В этот раз погружение в игру Антонио ждал с предвкушением, а не со злостью и обреченностью, как все последние дни. Сегодня это издевательство должно наконец закончиться. Саор, координатор их группы, вчера отписался, что гильдия смогла изыскать средства и человека, что решит их неожиданную проблему с зарвавшимся в край нулевкой.
На памяти Антонио это вообще был первый подобный случай. Чтобы их группа, заточенная под подобные задачи, была настолько беспомощна перед каким-то одиночкой?! Обслуживая капусулу, он невольно скривился от накативших на него крайне неприятных воспоминаний.
Ведь как все начиналось? Они благополучно качались, поднимая и тренируя навыки и профессии. Всей группой, под кольцом с "Проклятьем роста", проходили данжи, получали достижения и горя не знали. Всего и требовалось-то — по первому же вызову явится к точке сбора, да и вытащить кого-нибудь из "яслей" в руки группы "конвоиров". Получить за это причитающееся, и немалое, вознаграждение и можно спокойно заниматься своими делами дальше. Главное только уровень не поднимать. Но с этим и кольцо прекрасно справляется, не позволяя владельцу набирать очки опыта.
И вот, очередной вызов начальства, объяснение задачи, еще тогда вызвавшее недоумение у всех без исключения членов спец-группы, и на те вам! Приехали. И если сперва никто не понял — как так получилось, что какой-то нуб умудрился свалить от группы "охотников", попутно отправив двоих из них на перерождение, то едва они сами с ним повстречались, как все резко встало на свои места.
Нуб? Ха-ха! Два раза. Нубом там и не пахло. В "яслях" они столкнулись с настоящим монстром, непонятно как и где превратившимся в неубиваемое нечто. Стандартная тактика, где "добычу" сперва опускают по ОЖ до минимума, после чего пеленают и вытаскивают из яслей, просто не сработала. Какой там опустить ОЖ?! Они бар жизни этого гребаного Шарда даже поцарапать не смогли.
Дальше — хуже. Попытки сменить тактику тоже ни к чему не привели. Оба мага со всеми своими заклинаниями "контроля" обломались практически сразу. Ни "Паралич" от мастера молний, ни "Замарозка" от его коллеги, особого эффекта не дали. Да, на короткое время это имело эффект. И в обычной ситуации выигранного "контролем" времени вполне хватало бы, чтобы довести ОЖ цели до необходимой планки в 10 %. А там уже и "Цепи сдерживания" можно было бы надеть, лишая цель возможности хоть как-то адекватно сопротивляться.
Под такими цепями вешался жесточайший дебафф, снижающий все характеристики почти в ноль и запрещающий использование способностей. Этого вполне достаточно, чтобы спеленать любого.
Но было и одно "Но". Точнее — этих "Но" было сразу два. И если с первым — никаких проблем. Лекарь их группы специально подставился, изначально не участвовав в сражении, что в итоге и навесило на цель статус преступника — пресловутый ПК ему подняли, тем самым выполнив первое условие для "Цепей". То вот со вторым "Но" возникла проблема. Антонио, да и остальные в их группе, до сих пор не понимали, как такое возможно, но сколько бы их отряд ни атаковал этого непонятного Шарда, его ОЖ не падали ни на волосок. Точнее — падали, но как-то странно. Словно на нем висело заклинание "Высшего исцеления", наброшенное топовым целителем уровня 300+. Что уже попахивало бредом.
Конечно, потом "аналитики" гильдии, проанализировав данные, подсказали, в чем тут секрет. У цели просто-напросто был запредельный уровень "Регенерации". Как уж он ее так разогнал — неизвестно. Но это хоть объясняло все приколы с его неубиваемостью.
Собственно, на этом проблемы отряда только начинались. Этот хренов Шард, чтоб ему пусто было, оказался жутко неуравновешенным человеком. Ну ладно — убил за оскорбления. Это закономерно, любой бы вспылил. Наговорили-то ему с горяча не мало "приятного". Фиг с ним, что потом снова отправил на респ, уже за то, что перегнули палку с уговорами и угрозами. Это все ерунда.
Но вот то, что он устроил их группе позже… Это было верхом сюрреализма. Хрен с ним с "Редкой" профой. Завидно, обидно, на респ слетали разок. Бывает. Но зачем было устраивать это… Это… Антонио до сих пор не знал, с чем сравнить этот "мясницкий ад", устроенный их целью. Для них устроенный.
А тут еще и начальство добавило веселья в жизнь. Орут, матерятся, карами грозятся. А он-то что сделает? Они ж уже всё, блин, перепробовали. И свои личные задумки и планы от "аналитиков" воплощали, потратив не мало дорогих свитков. А толку? И ведь не объяснишь это все начальству. Им там хорошо, сидят у себя в замке, ножками топают, ручками машут, да кричат громко. А ему что делать? И его группе?
В общем, если раньше они хоть как-то мирились с происходящим, превратившись в обычных наблюдателей и маясь от скуки, то последние дни превратились для их отряда в настоящий кошмар.
Антонио уже даже подумывал плюнуть на все. Забить на игру, на заработок и согласиться на предложение своего кузена. Уехать из города, зажить с семьей на ферме… Да! Заработок упадет и сильно. Но… деревня, свежий воздух. Да и жена не против. Говорит, что для дочки только в плюс пойдет. Всяко лучше, чем загаженная атмосфера города.
Однако он и сам понимал, что врал самому себе. Ну что он там в этой деревне делать будет? Огород сажать и живность растить? С утра до вечера? Да он через неделю взвоет от такой жизни. Вот и приходилось стискивать зубы и матерясь лезть в капсулу, ожидая очередной этап "мясницкого ада".
Да еще и в гильдии возникли проблемы. Конкуренты-то не дремлют. Тоже прочесывают регион, пытаясь вычислить, где засел ценный "трофей". На силу их получалось отвадить. Вся гильдия оказалась втянута в перманентную войну. Стихийные стычки с конкурентами стабильно вспыхивали по всему региону.
Почему и поиски, и наем подходящего специалиста так сильно затянулись. Абы кого на такое дело подрядить не получится. Учитывая особенности этого Шарда, нужен человек с краййне специфическими умениями. Сам Антонио знал только одного такого. Топовый проклинатель, пошедший по пути "натурала", не вылезающий из боев на арене. А с таким человеком договорится не так уж и просто. И сделать это надо грамотно, с договорами, системными клятвами и прочим. Чтобы те же конкуренты не влезли и в тихую не перекупили. Короче, Антонио не вникал особо — как там и что. Но по нервозу куратора догадывался о происходящем. Впервые на его памяти у его гильдии возникло столько проблем с "добычей". Но это-то и понятно. Куш там солидный получается. Вот гильдия и уперлась рогом, не желая его упускать.
И вот сегодня, наконец, должно было свершиться давно выпрашиваемое у судьбы чудо! Со спецомм договорились. Скоро прибудет. Не в первую же его сессию. Ближе к вечеру. Но сегодня его мучения наконец-то закончатся. И это невольно радовало одним своим фактом, примиряя Антонио с опостылевшей действительностью.
То, что с первых же мгновений погружения, этот псих их всех поубивал, чем-то неожиданным для Антонио не стало. Привык уже. Но кое-что все же изменилось и заставило знатно напрячься. Едва выскочив из капсулы, Антонио кинулся вызванивать свое руководство, чтобы сообщить им о том, что свиток с "Охотничьей меткой", до этого стабильно ложившийся на цель, в этот раз почему-то не сработал. Заодно он скинул экстренный сигнал остальным своим бойцам, чтобы прерывали свой отдых и ныряли в игру с аналогичными свитками наперевес.
Какого же было его удивление, когда все члены отряда выдали отчет, что находятся на перерождении и наложить "Метку" никто так и не сумел. Кто просто не успел, улетев на респ, кто-то не смог.
Не совсем понимая, что происходит, Антонио, под молчаливое согласие "аналитиков", отдал всем приказ на задержку перед возрождением. Войти в игру они должны были все одновременно и одновременно же скастовать свитки на цель. Возможно их "добыча", обзавелась каким-то бонусом, что блокирует один, ну край — два, подобных отрицательных эффекта. Такое по уверениям "аналитиков" уже случалось. А значит третий и остальные свитки скастованные одновременно, вполне спокойно эту защиту обойдут и повесят-таки "метку".
У Антонио, конечно, закралось подозрение, что там может быть не все так просто. Он даже затребовал с "аналитиков" проверить свои расчеты. Почему-то было у него подозрение, что неожиданный иммунитет цели имеет несколько иную природу, но "аналитики" уверили его, что это невозможно. Эффект дающий подобные иммунитеты не на количество "отражений эффекта", а на время, доступны только "Целителям" с профой "Зельевара". А их цель "Целителем" не может быть просто по определению.
Вероятность такую они рассматривали, но откинули за несостоятельностью. Вероятность, что Шард — "Целитель" всего 0,3 процента. "Аналитики" больше склонялись к тому, что Шард — или классический воин, с какой-то хитростью, завязанной на расположенный неподалеку "Источник жизни". Или монах, с аналогичной заморочкой. Но никак не "Целитель". А значит даже наличие у цели какой-то "Редкой" разновидности профессии "Зельевара" и рецепта "Зелья духовного яда", не даст ему никакой возможности заполучить зелье с временным эффектом полного иммунитета. Максимум, что он мог бы сделать в своих условиях — наварить зелья с эффектом на количество "отраженных эффектов". Как раз один из таких "количественных" эффектов у "Зелья" и может выпасть. И в этом эффекте, как раз и есть те самые — три "отражения". Не более. А значит четыре и больше свитков с "меткой" должны благополучно пройти. Такой вариант "нежданчика" от цели "аналитики" уже давно просчитали и держали его в уме, сразу же и выдав Антонио указания, как его группе лучше действовать в подобной ситуации.
Немного успокоившись, Антонио дождался назначенного времени и вошел вместе с остальными в игру, возродившись на кладбище. Не успел он толком осознать происходящее вокруг, как всю их группу начали быстро и сосредоточенно убивать. А что еще хуже, неясные подозрения Антонио неожиданно подтвердились. "Аналитики" в своих предположениях и прогнозах в очередной раз промахнулись. Этот непонятный Шард плевать хотел на все их выводы. Ни один свиток с "Меткой" так и не сработал.
Что еще хуже, возродившись через три часа они осознали, что их цели в "яслях" больше нет.
У Антонио волосы на голове зашевелились, когда он представил, что с их группой сделает руководство, если их "добыча" действительно сбежала. А всё указывало именно на это. След, отчетливо видимый навыком "Следопыта", вел к местной речушке. А найденный в кустах ствол дерева с пропилом под дыхательную трубку, сходу объяснял, что и как провернул их "подопечный". И для чего все это время так заморачивался с прокачкой "Зельевара" и избавлением от "метки". 
- Hijo de huta!(Сын собаки) — Ругнулся Антонио на родном для себя языке.
Но в противоречие к ругательству, его лицо невольно расплылось в довольной улыбке. Ведь он наконец осознал, что теперь Шард уже не его проблема. Вариант, с побегом цели из "яслей" с помощью реки, "аналитики" гильдии вполне предусмотрели. Так что, Антонио ни капли не сомневался, что вся эта эпопея закончится уже в ближайшее время. На выходе из "яслей" "добычу" уже будут ждать и у Шарда нет ни малейшего шанса прорваться через поставленный на реке заслон.
Пара бойцов с прокачанной профессией "Рыболова", позволяющей просматривать реку словно рентгеном и имеющийся у них навык "Ныряльщика", очень быстро поставят жирную точку в этой отчаянной попытке "добычи" сбежать из их капкана.
- Всё — Вздохнул Антонио, обращаясь к своей группе — Отбегался, cabron(Козел).
- Разэ! — Обратился он к одному из лучников — Беги к нашим, передай весточку. Пусть принимают клиента, если еще этого не сделали. Вернешься — отчитаешься.
Расслабившись, Антонио с огромным облегчением опустил свою пятую точку на ту самую корягу, которую недавно вытащили из кустов. Рассмотрев криворуко сделанное отверстие и остатки вбитой туда дыхательной трубки, он невольно хмыкнул, с легким уважением подумав о изобретательности своей цели. И ведь никто и не заметил, как он это все готовил. А ведь проверяли на следы после каждого своего полета на респ, чтобы понять, что и как делала цель в их отсутствие. Навыка "Следопыта" у их лучников по идее должно было хватать, но… почему-то они благополучно проворонили всю эту подготовку.
- "Ну…" — Облегченно вздохнул про себя Антонио — "Может оно и к лучшему… Хотя…" — Немного поморщился он, от пришедшей в голову мысли — "Опять Саор будет орать… Хотя парень молодец — не отнять. Обыграл нас красиво"
То, что не все еще закончилось, Антонио осознал в тот самый момент, когда увидел запыхавшегося гонца, едва передвигающего ноги от усталости. Хватило лишь одного взгляда на него, чтобы по спине табуном побежали мурашки, а в душе зародилось крайне нехорошее предчувствие. Что еще хуже — вслед за гонцом в "яслях" появилось новое действующее лицо и его, а точнее — ее, появление заставило сердце Антонио пропустить удар, а после и вовсе уйти куда-то в район пяток. Бедолага мгновенно осознал, что пи@здец отнюдь не закончился. Он только начинается.
- Ну и где тут моя новая игрушка? — Томным голоском спросила явившаяся в "ясли" "Ведьма", более известная под прозвищем "Стервоза", давно и прочно закрепившемся за ней на всех аренах "Игры судеб".

Глава 23

Никогда бы не подумал, что в моей жизни появится подобный опыт. "Акт самопогребения". Иначе и не назовешь. Вот и система была полностью согласна с этим наименованием. После первых суток моего "исчезновения" мне высветилась системка с достижением.
Получено редкое достижение! 
"Самопогребение"
Награда: Бонус: "Самопогребение". Принять? Да/Нет
Самопогребение — Время воскрешения снижено в 3 раза.
Честно говоря — не ожидал, что моя авантюрная задумка с могилой принесет мне какие-то дополнительные бонусы. Впрочем, "Игра судеб" всегда вознаграждает, если делаешь что-то необычное, чего до тебя никто не делал, а если и совершал подобное, то крайне редко. Так что тут ничего удивительного. В любом случае, тут можно сказать только "спасибо".
- "Эх" — Невольно вздохнул я, вспоминая одну из своих промашек. Если бы тогда не поторопился и не промухал достижение "Вопреки всему", то сейчас бы, вместе с "Самопогребением", я бы улетал на респ всего на какой-то час-полтора. Не более. А такой особенностью немногие могут похвастаться. Даже среди топов.
Сокращение времени на возрождение после гибели — знатное тактическое преимущество. Те же "охотники" такого точно не будут от меня ожидать, случись чего. Впрочем, в случае с ними, "случись чего" и мне все равно уже ничто не поможет. Что два часа, что три часа — какая разница, если точка респа всегда под контролем? Но вот с другими возможными противниками, это мне вполне может пригодиться.
Все остальные дни, пока я сидел под землей, ничего интересного больше не происходило. Да и что "тут" может произойти? Тихо, спокойно. И комарики не кусают. Лежи себе в уютной нише, спи, отдыхай, жди. Прям идеальное место для развития самосозерцания и попыток достичь дзена, внутренней гармонии и прочей лабуды. Ту же "Медитацию" я вполне успешно догнал до максимума. И даже умудрился получить в пару к ней еще одно полезное умение из магического направления "Целителя". Честно говоря не ожидал, учитывая мой штраф на скорость развития любых магических умений.
Получено умение "Спокойствие духа" — 1
К слову, довольно редкое умение, ведь чтобы заполучить его, надо провернуть нечто подобное тому, что сделал я — провести несколько суток не совершая никаких активных действий и медитировать, медитировать, медитировать. Ну а чем еще мне тут было заниматься?! Чтоб его!
Мало у кого хватает выдержки, чтобы потратить с десяток своих игровых сессий на такое. У меня вот хватило. Вот только повторить подобное на "бис", у меня желания не возникало. Я уже выть готов был от скуки под конец первой недели. Мне даже знаменитый Станиславский постесняется сказать свое сакраментальное "не верю". Настолько качественно я тут покойничка изображаю.
К окончанию своего добровольного заточения это умение я успел прокачать так же, как и "Медитацию" — на максимум. Благо, в отличии от получения, на прокачку требовалось в разы меньше усилий.
Спокойствие духа — 10 — Вне боя количество здоровья (Магия крови), необходимого на активацию заклинаний, снижено на 10(ур. умения)%.
Для меня, по идее, подобное умение особой выгодой не блещет. Мои ауры это умение не затрагивает, ведь они не столько "активируемые", сколько "резервирующие", иными словами — пассивного действия и не требуют фиксированного количества здоровья для начала своей работы. Иными словами у них просто нет цены за "активацию", а значит и умение на них не сработает.
Но все же, своя польза от этого умения была. Во первых, умение это не прокачиваемое. По достижению десятого уровня, оно, как и любой "абсолют", прыгнуло вверх в своей эффективности и вместо одного процента за уровень, стало выдавать полтора. Во-вторых, что гораздо важнее, оно открывало мне доступ к остальным способностям из ветки "Спокойствий". "Тела", "Разума" и их производных. А уже среди них попадались достаточно вкусные способности. К примеру — заклинание "Волна умиротворения", позволяющее на время своего действия снизить активность противника в зоне своего эффекта. Замедлить скорость передвижения и атаки, уменьшить наносимый урон и эффективность его способностей и прочее в таком же духе. Заклинание неоднозначное и мало кто его берет, ведь действует оно не только на противников, а и вообще на всех, кто попал в зону его действия, но для меня вполне подходит. А учитывая, что его цена напрямую завязана на "Интеллект" я со своим нулем спокойно смогу перевести его в разряд пассивных, действующих постоянно. И для меня это будет хорошим бонусом, ведь скорость атаки и передвижения для меня не критична. А вот снизить аналогичную у противника — ценно. На упавший урон — тоже пофиг. Выгода все равно перевешивает минусы. Что еще важнее, эффект заклинания никак не затронет мои ключевые особенности — "Реген", "Отражение урона" и защитные способности.
Пока лежал в могиле было время обдумать свои дальнейшие действия. И если по поводу того, как незаметно отсюда свалить, я уже все продумал. Осталось только дождаться "часа Х", то вот с тем, что делать дальше — вопрос.
Во-первых "Рейгвиль", как и "Ниргвиль" сразу идут лесом. Вылезать из ящика в этих городках ни в коем случае будет нельзя. Как и еще в двух аналогичных, на пути следования каравана. "Сойти" можно будет только в "Стромфале", небольшом аванпосте, через который будет проходить караван на пути в столицу округа. Это единственное место, где можно вылезти и откуда потом получится незаметно скрыться. Леса вокруг и болота. Плюс место — крайне непопулярное. От него ведут всего две дороги — сюда на окраину и в центральные области округа. Простой перевалочный пункт, без особых достопримечательностей.
Мне же этот аванпост, являющийся очередными "яслями", подходил идеально. Если я правильно помню карту, то "Ангурские болота", расположенные в том районе — идеальный вариант, чтобы свалить из этого округа в соседний и на время затеряться там от "охотников". Учитывая, что в эти болота даже топы не любят соваться, искать меня там точно не станут.
"Болота" эти локация 30–40 уровня. И даже если "охотники" смогут догадаться, как и куда я свалил и проследят мой путь до "Стормфала", на следующую точку моего маршрута это их никак не выведет и "Болота" они проигнорируют. Тем более, что они относятся к этому округу, а значит долгое время они будут искать меня или на его окраинах или шерстить в центральных областях. По крайне мере я на это очень надеюсь.
Теперь осталось только дождаться, когда стражника-неудачника в очередной раз соберутся хоронить и пригонят на кладбище солдат для рытья могилы. Солдатики доблестно выполнят свою задачу, заодно вызволив меня из подземного "плена" и я, вместе с ними, спокойненько доберусь до интендантского склада, залезу в ящик и буду ждать своей "транспортировки". Снаряжение солдат уже давно на мне надето. И если особо не присматриваться, никто меня от них не отличит. А значит для возможных наблюдателей, наверняка на всякий случай оставленных в "яслях", я превращусь чуть ли не в невидимку. Ну… я надеюсь. Ведь иных вариантов у меня все равно нет. Самый тонкий момент во всей задумке.
Как бы я ни прикидывал, как бы ни планировал, а факта того, что этот лагерь маленький и прекрасно просматривается из конца в конец, с вершины моего любимого холма с пеньком — не отменить. Что ночью, что днем, грамотный наблюдатель легко бы засек мои перемещения. А вот если с кладбища вернется солдат на одного больше, чем туда уходило — могут и промухать. А с такого расстояния игровое имя над головой — ник, не высвечивается и понять, что я не тот за кого себя выдаю — будет невозможно.
В принципе, если все получится и я потом смогу перебраться через "Болота", то я тем самым убью сразу несколько зайцев. Во-первых, на время избавлюсь от "охотников". Но и это и понятно. Во-вторых — докачаю, наконец, опостылившего "Давида". Ну, или буду очень близок к этому. Локация "Болот" достаточно обширна. Мобов там много. В-третьих — заполучу еще одно ключевое свойство своего билда. А именно — "Сопротивление к ядам", а в идеале, если звезды сойдутся, то и "Невосприимчивость" к ним. Хотя с последним придется знатно постараться. Там условий для получения необходимого достижения — вагон и маленькая тележка.
Заодно, мимоходом поднакоплю деньжат и возможно смогу решить проблему с опытом, которая возникнет, едва "Давид" будет добит до максимума. Это ведь только сейчас опыт за убийство подмораживается. А как только достижение апнется, этот эффект пропадет. И, чтобы не терять свою гордую единичку в строке "Уровня", а значит и не терять доступ ко многим важным фишкам, мне придется как-то решать эту проблему. Благо — я вполне знаю как. Вариантов тут несколько. Заполучить пару долгоиграющих проклятий, найти и выкупить специфический предмет, вроде тех, которыми пользовался отряд "десяток" или найти редкого питомца, перекинув набор опыта на него.
У всех трех вариантов были свои пути реализации или возможные проблемы. Первый — требовал крайне много геморроя на свое выполнение. Тут и дорогостоящие свитки порталов и заморочки с получением необходимых квестов и необходимость провернуть это все с максимальной незаметностью.
У второго и третьего вариантов проблема было только одна. Стоимость. Артефакты, что были у моих "наблюдателей" — не такая уж и редкость и стоят немного. Мне же нужен их более сильный вариант, который не просто стопорит развитие персонажа на ключевых точках, вроде десятого, двадцать пятого, пятидесятого уровня и прочих, а напрочь блокирует школу опыта. А это в разы повышало стоимость подобного предмета. И не только стоимость, но и возможность этот артефакт вообще купить. Такую работу в основном делают исключительно под заказ и далеко не каждый за нее возьмется. Ибо для этого надо быть во-первых — мастером-ювелиром, а во-вторых — работать с "Проклятыми" предметами. И не просто их "перековывать", а именно создавать. То есть — требуется прокачать соответствующее ответвление от основной профессии. Что напрочь убьет "Репутацию" любого крафтера, просто своим фактом. А это, в свою очередь, не самым лучшим образом сказывается на доступности таких специалистов для заказа и на стоимости их изделий.
С петом тоже не все просто. Брать стандартного питомца — бесполезно. Ну перекину я ему получение всего опыта. Ну прокачается он до десятого уровня. А дальше? А дальше все. Граница. Не могут стандартные питомцы получать уровень больше. Был бы я десятого, такой границей для питомца стал бы двадцать пятый уровень. Был бы двадцать пятого — пятидесятый соответственно. И так далее.
"Необычный" пет не интересовал меня по той же причине. Его бы потолком была уже не первая, а вторая граница. Двадцать пятый. И брать его особого смысла нет. Что десятый, что двадцать пятый — один фиг. Максимум неделя и питомец упрется в границу и весь опыт снова перекинется на меня.
Только питомцы от "Редкого" и выше представляли для меня интерес. Ибо семьдесят пятый это уже год-полтора набора опыта. А значит и запас времени для меня солидный. Вполне хватит на все задумки и на поиски питомца на замену и денег на очередную подобную покупку.
Но, пожалуй, самым идеальным для меня вариантом был бы пет со статусом "Уникальный". Заполучи я такого и все мои проблемы ушли бы далеко на задний план. У него никаких ограничений на уровень не существовало. Но где ж такого пета взять-то? В принципе — известно где… Но заморочек с его получением чуть ли не больше, чем со всеми тремя вариантами вместе взятыми. И далеко не факт, что я всерьез замахнусь на подобную цель. Будет время и возможность — попробую. А пока что ни того, ни другого, у меня просто нет.
Следующий вопрос, который надо как-то решать — доступ к наставникам. Мне уже пора поднимать на последнюю стадию некоторые из моих способностей. "Рукопашному бою" нужно найти улучшение без уклона в какой-нибудь стиль или завязки на определенный вид предмета. Вроде тех же "Кастетов". Просто, чтобы этот навык оставался также эффективен с "голой" рукой, как и раньше.
"Репарацию" давно пора перевести в "Омоложение". "Стальное тело" докачать и перевести в "Бессмертную плоть". А там и магические навыки должны будут вплотную подойти к максимуму. Нужно будет тоже искать наставника, что бы "Обновление" и "Исцеление" прокачать до "Возрождения" и "Целительства".
Да и остальные навыки поднимать нужно будет, благо можно обойтись покупкой соответствующих книг. "Раскатистый удар", "Блок", "Медитация", обе моих ауры, "Сопротивление". А ведь все это — тоже деньги. И не малые.
Про необходимость искать моды и накладки, заказать переделку "Когтя Ярона" — вообще можно промолчать. Невольно чувствую себя сыном Рокфеллера, которому вдруг заблокировали все счета и карты. Желаний и необходимостей — дохрена, но при этом ты лежишь в могиле и максимум на что способен — размышлять об этих самых желаниях и покупках и пускать голодные слюнки. Но, как планы на будущее — сойдет.
Над ошейником из последнего моего лута тоже долго думал, прикидывая, как можно использовать все его заморочки и возможно ли это в приницпе.
Ошейник одержимого
Тип: Амулет
Уровень: 1
Качество: Обычное
Прочность: 1 из 1
Требования: 1 уровень
Свойства: При экипировании самоуничтожится, навсегда добавив свои эффекты владельцу
Эффект: Бонус: Сопротивление ослаблениям — Эффект любых действующих на вас ослаблений снижен на 0 (Интеллект\20)%
Эффект: Штраф: Отражение проклятий — Ваши ослабляющие заклинания накладываются только на вас.
По всему выходило, что единственный вариант его использования — найти проклятье, которое будет настолько мне полезно, что оправдает использование этого предмета. Та же "Умиротворяющая волна" с таким ошейником, как и многие другие дебаффы, доступные классу "Целитель", резко пойдут погулять куда-нибудь мимо. И не факт, что я найду что-то такое, среди проклятий, что оправдает такую потерю. В общем — думать надо. И думать крепко. Смотреть, искать, сравнивать. Сидя в яме это естественно невозможно, а потому ошейник пришлось снова отложить до лучших времен.
К концу намеченного мной срока добровольного заточения, я уже с трудом сдерживался от того, чтобы не натворить глупостей и не попытаться вылезти отсюда самостоятельно. Момента, когда меня придут "откапывать" местные солдатики, я ждал как манны небесной. А время, падла, как это всегда и бывает, тянулось словно тягучая патока. У меня к этому моменту даже долгоиграющий дебафф успел появится "Легкое безумие", итить его. И это в копилку к той сотне мелких неприятностей, что и так на мне повисли за время отдыха на этом "курорте".
С первых попыток выбраться из ямы у меня просто не получилось. Солдаты, все это время в упор не обращавшие на меня внимания, в итоге не выдержали и один из них, сжалившись, спрыгнул ко мне и помог подняться и растереть конечности, немного приведя меня в норму. Система даже запрос мне кинула, с вопросом — нарушен ли уговор. На что я, естественно ответил отказом. Не для того платил интенданту деньги, чтобы вся задумка сорвалась из-за такой мелочи, как простая жалость НПС ко мне.
Как мы потом дошли до интендантского склада — помню смутно. Из запомнившихся моментов, могу выделить всего два отметившихся в сознании факта — наличие группки "наблюдателей" на вершине холма и без остановки матерящуюся на них неизвестную девушку, которая пока мы шли к складу, мимоходом отправила парочку "охотников" на возрождение. По всему выходило, что без меня они тут не скучали. И поиски не прекращали, заодно подтянув в "ясли" кого-то достаточно серьезного.
Видимо до сих пор не отбросили варианта, что из "яслей" я не сбегал и все время нахожусь где-то тут. Я б на их месте его тоже не отбрасывал. Тем более, что берега речушки и озера они наверняка уже прошерстили и следов моих не обнаружили. А значит проверяют не только варианты с побегом, но и на всякий случай держат и "ясли" под контролем.
Это же подтвердилось и на следующий день. Караван на выходе из "яслей" тоже шерстили. Впрочем, мне к тому моменту уже было все равно. Пусть уж меня найдут. Хоть мучиться уже не буду. Может и "Безумие" тогда не перерастет из "Легкого" в "Тяжелое". А то, чую, все к тому и идет.

Глава 24

- Тпрру! Стой служивые, тормози! — Крикнул кто-то, нарушая идиллию легких поскрипываний досок телеги и стука груза, немного шатающегося из-за ухабов на дороге.
- К бою! — Знакомым голосом крикнул командир каравана
- Спокойно, спокойно, уважаемые — Снова заговорил неизвестный — Мы вам не враги. Вот, я ведь совсем без оружия. — Немного помолчав, видимо доказывая вышесказанное охране каравана, голос продолжил — И мой напарник, как видите тоже.
- Кто такие? Что надо? Как смеете войсковой караван задерживать? — Недовольным, но уже более спокойным голосом, спросил командир
- Следовали мы — Ответил голос — Из славного города "Леора" направлены в это захолустье по важному делу. Вот бумаги — На пару секунд после этого заявление все замолчали. Видимо капитан проверял бумаги, которые и должны были предоставить "следователи".
Я же, уже прекрасно догадался, кто такие эти "следователи" на самом деле. Уж очень "вовремя" они появились. Едва караван успел немного отъехать от условной границы "яслей", как они — вот они, тут как тут.
- Какие ко мне вопросы? — Судя по всему капитан вполне удовлетворился объяснением парочки и не нашел, к чему придраться. Впрочем, добрее его голос от этого не стал.
- Небольшая помощь — Словно о какой-то мелочи поведал голос — Мы разыскиваем опасного преступника. И были бы благодарны, если вы позволите осмотреть ваш груз.
- Что?! — Сразу же взъярился командир каравана — Вы смеете утверждать, что в моем караване, под моим надзором и охраной солдат короны, может путешествовать преступник?!
- Ни в коем случае уважаемый Незд! — Тут же открестился голос — И в мыслях не было. Лично у меня нет ни тени сомнения в вашей чести или в благонадежности ваших подчиненных. Но и вы меня поймите. Я, как и вы, выполняю долг перед короной. И этот долг предписывает мне проверять всё — Взяв секундную паузу, он добавил — И всех. Прошу не гневаться за то и позволить мне выполнить мой долг, предписанный как любому королевскому дознователю, даже если он всего лишь наемный.
На пару минут в воздухе повисло напряженное молчание. Даже я, сидя в своем ящике, его ощутил. Словно в воздухе грозой повеяло и вот-вот грянет первый гром.
- Проверяйте — Вздохнул капитан Незд. Легкий скрип досок возвестил о том, что сидевший на козлах боец, покинул телегу, оставив капитана в одиночестве с грузом. А следом внутрь заскочил кто-то другой. Кто — сомневаться не приходилось.
- Вы позволите? — Спросил "следователь".
- Открывайте — Спокойно ответил капитан.
По донесшемуся до меня звуку я определил, что вскрыли одну из бочек, после чего, видимо и проведя этот самый "досмотр", "следователи" переместились к следующей, проверяя их одну за другой.
Честно говоря я уже и сам был не против, чтобы меня нашли. Караван двигается довольно неспешно, да и до погрузки я успел оценить все прелести своей придумки. Даже система подтвердила, выдав мне очередное достижение — "Самоистезание". Ну а как иначе-то? В "целом" состоянии в этот ящик я бы не поместился при всем своем желании. Пара вывихов, плюс изогнутое чуть ли не в винт тело и помощь пары солдат — только это и позволило мне в нем уместиться. Как итог — постоянная боль в теле, что с каждым мгновением лишь усиливалась. А этих мгновений, на всем протяжении пути, мне предстояло испытать еще очень и очень много. Минимиум — четверо суток. И ни днем, ни ночью, из ящика вылезать нельзя.
Что капитан каравана, что его солдаты, к яслям не имели никакого отношения. И заработанное там "Дружелюбие" на них не распространялось. Точнее… В "яслях"-то, как раз и распространялось. А вот за его пределами — хрен. Так что, охранники каравана не были в курсе того что, а точнее — кого, везут. Они всего лишь получили взятку от интенданта, чтобы взять с собой "лишний" груз. И если они узнают, что в этом грузе — такой красивый я, то выкинут меня без малейших сомнений. А мне раньше "Стормфала" высовываться никак нельзя. Так что мариноваться мне в этом ящике еще долго. Впрочем… с последним утверждением я кажись поторопился. Но… может оно и к лучшему. Я едва несколько часов провел в состоянии бандероли, а нервы уже начинают сдавать.
Досмотр, судя по звукам, все дальше и дальше продвигался в глубь телеги. Я уже понемногу начал готовиться к тому, чтобы попытаться дать отпор, когда меня все же найдут. Вызвал интерфейс, открыл "Инвентарь", вытащил на "Панель быстрого доступа" все свои предметы, чтобы потом "Экипировать" их по первому требованию, прикинул свои действия и слегка поменял положения тела так, чтобы когда крышку ящика вскроют, резко дернуться вверх, тут же нанося урон первому попавшемуся противнику. Я конечно не особо верил, что у меня что-то из этого получится. Все же, что могила, что теперь вот ящик — не самое идеальное место для отдыха или путешествий. Почти пять десятков различных дебаффов вполне четко и беспристрастно отображали мое текущее состояние — овощ. Все затекло и ломило, отдаваясь болью на любую попытку дернуться. Я даже в своей способности хотя бы встать без посторонней помощи искренне сомневался, не говоря уж про какое-то сопротивление. Но и без боя я сдаваться тоже не собирался. Хотя бы по роже слямзить, но должен успеть!
Тщательно прислушиваясь к происходящему в телеге я уловил момент, когда "следователи" наконец дошли до стопки ящиков, стоящих в самом углу. Один из них уже примеривался к тому, чтобы вскрыть мой ящик, стоящий сверху остальных и я собрав все силы, готовился рвануться вперед, с криком что-то в стиле — "Сюрприз, бл@..", но…
- Ты прикалываешься? — Со скепсисом спросил знакомый голос одного из "следователей"
- А? — Отвлекшись от моего "обиталища", спросил его напарник.
- Я спрашиваю, ты что? Прикалываешься? — Спокойно повторил первый.
- В смысле? — Нещадно тупя, переспросил второй.
- Ох твою жеж медь. Дайте мне сил с этим идиотом — Вздохнул первый
- Че? — Явно опешил и немного расстроился его напарник.
- Ты на ящики посмотри — Начал пояснять ему первый — Реально думаешь, что там кто-то мог спрятаться?
- Ээ… Нууу да — С оттенком явного непонимания протянул второй — А че?
- Пи. ец! — Ругнулся первый — Завязывай говорю. Башкой думать иногда надо.
- А досмотр? — Явно продолжая тупить, спросил второй.
- Все — Я буквально наяву увидел, как от него отмахнулся первый — Кончился досмотр. Благодарю, уважаемый Незд. Королевское дознание не имеет к вам больше никаких вопросов. Можете следовать дальше.
- Благодарю — Скупо ответил капитан.
Я же, невольно выдохнул. Одновременно облегченно и расстроенно. Кажись мне придется валятся в этом ящике до самого конца. И я реально затрудняюсь сказать — хорошо это или плохо.
К сожалению, я при всем желании никак не мог отслеживать перемещения каравана, находясь в ящике. И точного маршрута выяснить тоже никак не мог. Даже интендант не знал, как этот караван будет идти. Мог сообщить лишь в общих чертах. А потому и по звукам я мог распознать лишь крупные городки, вроде "Рейгвиля" и прочих, которые этот караван посетит. Различные аванпосты, ставки и прочее, различить по звукам сложнее. Главный для меня ориентир — река, которую караван пересечет, прежде чем войти в "Стормфал". Именно звук воды и станет для меня сигналом. Следующая за ним точка — нужные мне "ясли".
Почему не выйти раньше? Так все из-за вот таких вот, встреченных на пути "следователей". Тут они хорошо придумали. Ничего не скажешь. Ну да не суть. Выйду в неправильном месте и рано или поздно охранники каравана сольют обо мне инфу на сторону. Банально отчитаются кому-нибудь. Или просто разболтают, отдыхая в какой-нибудь таверне на пути своего следования. В общем — спалят. А уж "охотники" подобного не пропустят. Рано или поздно "нужные" слухи, источником которых и станут солдаты, придут в "нужные" уши. Уж что-что, а организовать "сбор слухов" старается каждая уважающая себя гильдия. Много "интересного" можно почерпнуть из подобных "случайных" оговорок НПС. Они ведь устроены так, чтобы не утаивать "интересную" информацию. Ну а кланы и гильдии ее вполне успешно собирают. Через прикормленных трактирщиков, служек и прочих НПС.
В моем же случае избежать подобной "утечки" можно лишь одним способом. Выйти в "яслях". Ведь тут сработает маленькая игровая условность, о которой мало кто знает. "Ясли" созданы для новичков. И в "яслях" к новичках особое отношение. И "репутация" работает в облегченной версии. И отношение НПС, завязанное на эту репутацию, несколько проще и благосклоннее. А самое главное — сами НПС словно меняются, пересекая границы "яслей". Будто до ее пересечения был один персонаж, а после — другой. Похожий — да, но не тот же самый. Соответственно, если я "выйду" в "яслях", то в "яслях" это и останется, несмотря ни на какую "Ненависть" НПС вовлеченных в это событие.
Плюс ко всему — это небольшая гарантия, что и "лишних глаз" рядом не окажется. "Стормфал" — дыра похуже "лесов Аргера". Игроки там бывают раз в пятилетку. Если не реже. А вот во всех иных местах шансов наткнуться на игрока гораздо больше. Ведь суть этих караванов, ходящих между "яслями" и мелкими городками, как раз и состоит в том, чтобы помогать слабым игрокам передвигаться между локациями. В сам караван их никто не берет, но это не мешает двигаться за ним. Солдаты-то тут коронные. Иными словами, во многом похожи на стражников. В случае проблем и нападения на игрока — впишутся без раздумий и легко помножат на ноль любую зарвавшуюся живность или НПС-разбойников. Вот игроки этим и пользуются. А те же "ясли", встречающиеся на пути, спокойно обходят по кругу, пока караван отдыхает и перегружается. Ну или просто идут иной дорогой, перепрыгивая на другой караван, вообще минуя любые встречные территории для новичков. Движение караванов частенько так и организовано, чтобы игрокам можно было легко и без задержек путешествовать в безопасности.
Пять дней! Пять долгих дней я изображал из себя чертика, запертого в табакерку. И как и этот чертик, единственное, чего я хотел — выбраться из нее наконец и позволить своему телу хоть немного расслабиться. Хоть на секунду вспомнить, что жизнь, это в первую очередь движение. За это время даже недавнее достижение получило максимальный ранг, превратившись в "Аскезу" и наделив меня бонусом. Век бы его не видеть.
Аскеза — Доступно развитие духовных практик
Учитывая мои прошлые… достижения, невольно можно было задуматься о том, чтобы удариться во всякие "восточности" и познать глубину мира, заключенного в капле воды. Ну или как там у них вся эта философия называется? Не помню. Да и плевать мне сейчас!
Ничего на свете не хочу больше, чем вырваться из ящика и распрямиться, растянувшись прямо на земле. А потом, едва приду в себя — бегать, прыгать и вести себя максимально неадекватно. Благо "Тяжелое безумие", висящее в дебаффах — прекрасное тому оправдание. Мозги уже давно закипают, требуя сделать хоть что-нибудь. А ведь приходится себя сдерживать. Звук реки, через которую мы перебрались — это конечно хорошо, но еще два с половиной часа караван будет идти до "яслей" не меньше. И их надо как-то вытерпеть!
Честно говоря, я даже не сразу поверил, когда до меня наконец донеслись звуки человеческого жилья, однозначно подтверждающие, что — да, это всё! Я добрался! Но едва я осознал это, как с невольным стоном, продираясь сквозь оковы задеревеневшего тела, я рванулся всеми силами вверх, взламывая крышку ящика, и со счастливыми матами упал на дно телеги.
- Что за?! — Воскликнул капитан, обернувшийся на шум — Ах ты ж погань!!!
Я же, оказавшись наконец на свободе, плевать хотел на все его возмущения и прочее недовольство. Содрогаясь от волн боли, пробегающей по моему организму, я кайфовал от того, что ощущал, как мои вывихнутые руки с мерзким щелчком становятся в правильное положение. Ощущал, как по телу разбегается волна жара, взрываясь остриями тысяч острейших пик. Чувствовал, как легкие наконец расправляются, позволяя мне сделать первый за эти дни полноценный вдох.
Долго кайфовать мне, к сожалению, не дали. Капитан и его подчиненные, полностью подчиняясь своим скриптам, начали действовать исходя из значения моей с ними репутации. Уж и не знаю, что там они должны были делать по заданной программе поведения в подобных случаях, но… поступили они самым простейшим из всех возможных способов. Надавали тумаков и вышвырнули из телеги. Думаю, тут сработал самый основной скрипт — прогнать того, с кем у тебя "Ненависть". Ибо я-то ничего не нарушал. Просто появился там где не должен был, непонятно откуда. Просто появился. А не проникнул, обойдя охрану. И даже разбитый мною ящик никак их не затронул. Он изначально не являлся частью груза. В общем… я фиг его знает, как и что там у них в башках сработало, но на исход жаловаться точно не буду. Мне же лучше. Могли же ведь и докопаться, по типу — кто таков, откуда и тому подобное.
В себя я приходил довольно долго. Несмотря на всю мою разогнанную "Регенерацию" избавиться от всех дебаффов сразу у меня бы не получилось при всем желании. Слишком их много, да и некоторые из них влияют и на "Реген" в том числе. То же "Истощение" к примеру. Если в могиле я еще хоть как-то мог извернуться и перекусить, то в ящике такого финта не получилось бы при всем желании. Про возможность попить, упоминать уже и не стоит.
Именно поэтому, я первым делом, едва меня начали хоть как-то слушаться конечности, вызвал "Инвентарь" и достал оттуда две фляги. С водой и с жидкой манной кашкой, приготовленной в столовой военного лагеря специально для меня.
Кое-как отвинтив вентили на фляжках я присосался к содержимому и через полчаса смог хоть немного утолить "первый" голод, что позволило мне немного придти в себя и подкрепиться уже гораздо основательнее, напрочь убирая дебаффы "Голода" и "Жажды". Следом за этим действом, я понемногу начал перемещаться подальше с дороги и поглубже в окружающий ее лес. Забравшись в первые попавшиеся достаточно густые кусты я тут же и вырубился, впервые за пять дней отправившись в царство морфея, надеясь, что к моменту пробуждения, мое самочувствие хоть немного, но улучшится. Заснуть в том положении тела, в котором я путешествовал, было в принципе невозможно.
Единственное, что я сделал, а точнее — заставил себя сделать, перед тем как отрубиться — это поползать вокруг, собрать останки выкинутого следом за мной разломанного ящика и забрать их к себе в "Инвентарь". Не знаю — был ли в этом какой-то смысл, но оставлять таких следов я тоже не собирался.

Глава 25

Почти три дня мне понадобилось, чтобы окончательно прийти в себя и избавиться от всех последствий недавнего "путешествия". Первый день я почти весь провел все под тем же кустом, где и отрубился. Второй и третий являлись почти полной его копией, но там у меня уже хватало сил на короткие перебежки. Ну, или если точнее — "переползски", если этот способ поменять свое местонахождение в пространстве можно назвать хоть как-то.
Вся соль любой виртуальной реальности состоит в том, что твой игровой персонаж практически ничем не отличается от того тела, что у тебя было в реальности. Не по внешнему виду, характеристикам, вроде силы, ловкости и прочего. А по уровню взаимодействия с миром вокруг.
Если тебя подожгли заклинанием, то ты горишь, чувствуешь жар и боль, получаешь ожоги, которым нужно будет дать время, чтобы исцелиться. Понятное дело, что и условностей игровых никто не отменял. Как, к примеру, моя "Регенерация" или какое-нибудь исцеляющее заклинание лекаря, бутылочка восстанавливающей алхимии и прочая, прочая, прочая.
Соответственно, каждый дебафф висящий на персонаже, каждое ослабление, проклятье или нечто похожее, ощущаются тобой в полной мере. Ровно так, как если бы вокруг был не вирт, а реальный мир. Как итог, если я "Смертельно истощен", то это означает, что я реально смертельно истощен. Чувствую себя именно так. Мое тело слушается меня исходя из этой вводной. И все последствия от такого истощения также ложатся на меня полноценным, тянущим к земле грузом.
Единственная разница с реалом в том, что если там какой-нибудь человек доведет себя до такого истощения, а потом восстановится, откормится и придет в норму, этот эпизод его жизни его организм запомнит навсегда. И при любом удобном случае это истощение ему еще аукнется.
В случае же вирта все несколько проще. Есть какое-то одно, четко определенное "идеальное состояние" организма. К которому он рано или поздно и вернется. И никаких последствий от пережитого не будет.
Это "идеальное состояние" также не статично. Те самые "Сила", "Выносливость" и остальные, как раз и отображают все качества организма в "идеальном состоянии". И если характеристика повышается, то "идеальное состояние" улучшается по сравнение с тем, которое было до повышения. Если характеристика снижается, то, соответственно, все происходит наоборот.
Как итог, недавние мои приключения хоть и принесли кучу проблем, но эти проблемы вполне безобидно ушли в прошлое, не оставив своих следов.
Ну а то, что все эти дни моим единственным желанием было — лечь и умереть, уже никого не волнует. И меня же самого в первую очередь. С учетом полученных достижений я даже в плюсе оказался по итогу. Еще и "Выносливость" на пять пунктов поднялась, чего изначально я вообще не заметил.
Эти два дня, а если точнее — двое суток, я посвятил тому, чтобы убраться подальше от городка и дороги и уйти поглубже в окружающий лес.
От куста к кусту, от одного толстого дерева с укрытием в корнях, к другому, стараясь не оставлять отчетливых следов, я удалился почти на пять километров от городка, нашел небольшой овражек, с промоиной, образовавшей неглубокую пещерку. Там и схоронился в итоге, отлеживаясь и приводя себя в порядок.
Основной и самой неожиданной проблемой, которая и привела меня к такому печальному состоянию, оказалась моя "Регенерация". А точнее тот факт, о котором я думал чуть ранее. Если ты "Горишь", то ты горишь, если ты "Оледенел", то чувствуешь холод и так далее. Соответственно, если у тебя безумный показатель "Регенерации", то и действовать она будет также, как в реале. Иными словами — использовать для своей работы ресурсы твоего же организма. В большей мере — "Ману". В моем случае — "Энергию жизни", в которую в моем теле преобразовывается "Мана".
И то, что этой самой "Маны" у меня никогда вообще-то никогда и не было, роли не играет. Тот показатель "Маны", который выводится в соответствующий бар и используется на применение различных способностей и заклинаний — это так называемая "Свободная мана". Именно ее количество повышается показателем "Интеллект". Но есть еще и "Внутренняя мана", "Дикая", "Животная", "Природная энергия" и еще с десяток разных названий. Игроки до сих пор не определились, как ее правильно называть.
Это даже не "Мана". Это что-то вроде особого вида энергии, пронизывающей все вокруг. И официального названия у этой энергии нет именно по той причине, что это чисто внутренний, технический момент игры.
Вирт стараются максимально приблизить к реальности. Чтобы игрок, погрузившийся в игру, не замечал никаких отличий от того, к чему привык с детства. Чтобы виртуальность не отторгалась мозгом на подсознательном уровне. Иными словами — чтобы все было так, как и должно быть в реальности.
Но ведь тогда смысла в таком мире не будет. Ни магии, ни сверхвозможностей раскаченных персонажей… Как быть? Тут-то и приходит на помощь упомянутая энергия. Именно она и окупает все веселье с магией, прыжками на десятки метров в высоту, ударами сносящими здания и прочим.
Вроде как тело персонажа наполнено этой "Внутренней маной" и именно она преобразует тело, усиливает его, обеспечивает возможность творить различную дичь, словно так оно и надо.
Вот и моя "Регенерация" брала силы для своей работы из этой энергии. Почему же я и могу отрастить отрубленную руку за невероятно короткий период времени. Куда там ящерицам? Нервно курят в сторонке бедняги, упиваясь горькими слезами от моей монструозности.
Вот только, как и было сказано, некоторых правил, взятых из реала, это не отменяло. Пусть чуть-чуть, но мой "Реген" брал для работы не только "Энергию персонажа" — так это для себя назову, но и самую обыкновенные "запасы тела". Всякие там жиры, белки, углеводы, или что там тело запасает. Никогда особо не вникал в анатомию, так что, как оно там по научному — без понятия.
Я просто худел, истощался. Мой организм сжигал и сжирал сам себя, под действием моей же "Регенерации". Она же усиливала метаболизм, потому что даже, когда нечего регенерировать, она все равно продолжает работать, пусть и в фоновом режиме и слабее.
Это и привело к тому, что избавиться от самого сильного и опасного дебаффа-состояния я мог только одним, единственным способом — жрать и отдыхать. Чем и занимался, постоянно заливаясь как кашицей из фляги, так и различной восстанавливающей алхимией. Даже баночки с маной пил. Пусть толку от этого нет, но, как писали на форуме различные гуру и просветленные, познавшие дзен виртуального мира, это тоже способствует более быстрому восстановлению, так как "Мана", влившаяся в тело, в том числе, какой-то своей частью, пополняет и резервы "Внутренней энергии". А их пополнение — прямой путь избавиться от "Истощения".
Единственной пользой этих дней было то, что у меня наконец появилось свободное время, чтобы не спеша обдумать свое будущее и дальнейшие шаги. Как по развитию персонажа, так и по вариантам скрыться и затеряться от "охотников" на просторах игрового мира.
И если со вторым вопросом вариантов было не особо много. Точнее он был сейчас всего один — уйти на болота, пересечь их и на месяц-два выпасть из поля зрения преследователей. То вот со вторым вопросм все было не столь однозначно. Ибо он напрямую пересекался с первым. Передо мной стоял выбор — рискнуть или не стоит.
"Стормфал" ведь был для меня не только шансом скрыться из деревни в "Лесах Аргера". Этот маленький форпост изначально был мне интересен. По той простой причине, что тут можно было добыть один нужный и интересный мне навык на мой билд. Назывался он — "Полевой лекарь".
Навык так-то — не сильно важный для меня. Изначально я его ставил в самый конец списка необходимых "запчастей" моего билда, как незначительное, но полезное приобретение, которое если и брать, то при случае, мимоходом.
Сейчас же, ситуация несколько поменялась. Во-первых, недавние события дали мне четкое и ясное понимание — мало-полезных и незначительных усилений не бывает! Я и раньше это знал, но только недавно, так сказать — прочувствовал это на своей шкуре.
У меня сейчас такая ситуация, когда нужно в обязательном порядке хвататься за любую крупицу силы или возможностей. Иначе — просто не выжить. Точнее — не сохранить свободу и независимость.
Ну и вторая причина, почему я всерьез задумался о нем — уже полученные мной навыки, достижения и особенности. Мое развитие знатно отклонилось от того направления, куда я изначально планировал развиваться на старте игры.
Львиная доля из полученного — только в плюс. Никто не спорит. Я вообще не ожидал, что смогу добиться столь многого, по факту — едва выйдя из яслей. Так что это отклонение от плана меня только радует. Но оно же накладывает свой отпечаток на дальнейшее развитие. И этот "отпечаток" уже диктует свои условия. И среди этих условий "Полевой лекарь" с задворков "списка необходимого" резко выбрался куда-то в его середину. Иными словами — будет мне довольно полезен и брать его надо.
Навык этот, как можно было бы догадаться, исходя из названия, напрямую был связан с деятельностью этих самых "Полевых лекарей". Иными словами — все, что связано с бинтами, лекарствами, алхимией и прочим, чем и пользовались "лекари" в "поле", попадало под воздействие этого навыка.
И если, к примеру, я, не имея этого навыка, выпью "Зелье восстановления здоровья" на 100 единиц ОЖ, то я, как и должен, восстановлю 100 единиц ОЖ.
- "Логично блин" — Хмыкнул я про себя.
А вот если у меня будет "Полевой лекарь" в списке навыков, то тут все станет гораздо интереснее. Этот навык навешивает на стандартное действие от такого зелья свое собственное усиление. Напрямую завязанное на значение выносливости того, к кому я это зелье применяю. К союзнику? Значит к 100 единицам ОЖ прибавится еще сколько-то, в зависимости от выносливости союзника. Ведь "Полевой лекарь" я? Или погулять вышел. Точнее, еще не "лекарь" и не "полевой", но если стану, то все так и будет.
И вся соль тут в том, что это же правило будет действовать и на меня самого. То есть имея этот навык, я буду получать дополнительный бонус от любых зелий, бинтов и прочих восстанавливающих здоровье и снимающих дебаффы предметов. И бонус этот будет зависить от моей самой высокой характеристики — "Выносливости".
А я ведь, на секундочку, "Кровавый зельевар" теперь. Эффекты моих зелий на мне же — уже усилены. А с прокаченным в потолок "Полевым лекарем" — их эффект будет не просто усилен, а по факту — удвоен. Вкусно блин. Пусть и не ко всем зельям это относится, но все равно — вкусно.
Получить этот навык, понятное дело, можно не только в "Стормфале", но и в любом другом месте "военного" назначения. Крепостях, форпостах, ставках и прочем. Там, где, собственно и имеются те, кто ему учит. Те самые "Полевые лекари".
Но проблема в том, что для меня этих мест сейчас все равно, что и нет. Не доберусь я до них, при всем моем желании. А если и доберусь, то это будет в разы опаснее, чем попытать счастье здесь и сейчас.
С самим получением навыка обычно не возникает никаких проблем. Он, по сути — простейший. И довольно популярный у персонажей-танков, лекарей, поддержки, охотников и т. д. В общем всех, кто активно пользуется алхимией или "бандажами" вроде бинтов и тому подобного.
Пришел к полевому лекарю в крепости или вот — в форпост "Стормфал", поговорил с ним, получил квест, по-быстрому выполнил и радуйся обновке. Все максимально просто.
Мне — несколько сложнее. Я не могу просто прийти и поговорить — пошлют нафиг и имя не спросят. "Ненависть" никто не отменял. Тут у меня никакой репутации не набито. А той, что получил в "Рейгвиле" не хватило, чтобы поднять ее в округе хотя бы до "Неприязни". Разговаривать со мной никто не станет. Про выдачу квеста вообще молчу.
Но даже, если бы я и смог как-то этот квест выцыганить, то что толку? Квест-то простой, но долгий. Почти весь день на него надо потратить. И активно светиться на территории форпоста, бегая туда-сюда по поручением наставника. А тут хоть и глухомань, но игроки встречаются. Иными словами стоит мне спалиться и "охотники", что наверняка фоново шерстят все возможные места моего появления, будут тут как тут.
Следовательно — идти стандартным путем — не вариант никак. Благо, был и альтернативный способ выполнения данного квеста и получения навыка. Сделать его наоборот. Сперва выполнить условия, а после получить награду. И вот тут и была вся загвоздка.
Обычно, необходимые условия возникали во время строго определенного эвента. Для каждой крепости и прочего — событие свое, но в общем — у всех похожее. В "Стормфале" это нападение "Гоблинодов".
Раз в полгода племена из соседних болот собираются и идут громить "ненавистных хуманов". Толку от этого понятное дело — ноль, но "веселье" присутствует, развлекая редких игроков. Новичков или тех, кто пришел сюда именно ради этого эвента, по квесту.
Славные воины великих племен "гоблиноидов" доблестно гибнут, организуя игрокам несколько новых квестов на помощь раненным, доставку писем, с запросом на стройматериалы и рабочих, чтобы восстановить порушенные укрепления, и еще несколько мелких поручений, приносящих мелкие награды и бонусы, выполнившим их.
В этом же событии и можно сделать нужный мне квест наоборот. Найти в болотах одного из пропавших разведчиков, оказать первую помощь, дотащить до "Стормфала", получить от лекаря соответствующий навык.
Все просто и быстро. Для меня — так вообще идеально. Займет времени много, но из этого времени светиться в форпосте я буду недолго. Максимум полчаса-час.
Проблема в другом. До ближайшего нападения на "Стормфал" — два месяца. Они тут происходят в строго определенный период. Якобы традиция у племен такая. Великий праздник, сходняк главарей, жертвы богам, совет, выборы "Верхновного Гоблиноидного Племяводителя" — он же босс эвента, и, собственно — сама атака на форпост. Ну а следом — раненный на болотах разведчик, доблесное спасение, награда.
Ждать два месяца, сидя по лесам, просто ради навыка? Терять столько времени мне не улыбается. Но и мимо пройти — совесть не позволит.
Благо, был еще один вариант, как организовать нужное мне "стечение обстоятельств". По сути — единственно возможный для меня вариант. Чтобы его воплотить мне очень сильно поможет мой уровень репутации с местными. Моя "Ненависть" с ними — идеально для этого подойдет.
И уже завтра, окончательно скинув последние дебаффы, отправлюсь воплощать этот вариант в жизнь. Главное, чтобы мне не помешали отсыпаться эта долбанная парочка из лисицы и волка, уже вторые сутки безуспешно грызущие мои ноги. Подцепил случайно, ползая по лесу. Убить-то я их не могу. Девятый и восьмой, блин уровни. Они меня тоже не могут, но при этом упорно атакуют. А что ж им еще делать? Вот и грызут мои, торчащие из пещерки, ноги.
- Ребятки может отстанете уже, а? — С тоской спросил я эту парочку.
- Гррр — Зло зарычал волчок, еще сильнее сжимая челюсти на моей голой ноге.
- Ну и хрен с вами! — Сплюнул я, отворачиваясь к стенке и погружаясь в спокойный безмятежный сон.
Ну а что? По сравнению с недавним путешествием в ящике эта парочка засранцев — мелкое неудобство, не более. Так что — спать они мне точно не помешают. Да и привык уже. А спать мне надо.
Завтра ждут великие дела. Завтра я начну свой путь к вершинам власти среди "гоблиноидов". И если все пройдет удачно, то очень скоро я буду известен, как "Верхновный Гоблиноидный Племяводитель"
- Пинтец! — Напоследок вздохнул я, от предстоящих перспектив, после чего наконец отрубился.

Глава 26

- Текс… — Вздохнул я, сидя на небольшой болотной кочке и ожидая, когда появится возможность двигаться дальше. Одной из главных неприятностей этих болот было то, что постоянных путей и гарантированных способов их пересечь не существовало. Вся дорога представляла из себя плавающие по топи островки, между которыми надо было путешествовать. Причем оценить и понять, куда тебя заведет это перемещение, заранее не получится. Все болото скрыто зловонными испарениями, что хуже любого тумана закрывают обзор. Перемещаться приходится по факту. И кто или что тебе попадется на очередном отрезке пути — чистая рулетка. Может просто кочка, по типу той, на которой я кукую сейчас и жду, пока "на горизонте" появится что-то стоящее. А может и островок с боссом и кучей свиты в гости подплывет, благополучно отправив тебя на дно болотное — И что тут у нас?
Характеристики:
Сила — 80 (40*Бонус) 
 Урон: 409,5:::614 (Сила/10+навык+бонус 75 %+аура):::(резервация) 
Ловкость — 30
 Бонус скорости: 3 % (ловкость/10)
Выносливость — 110 (55*Бонус) 
 Очки жизни: 3960:::1980 (Выносливость*10*бонус 3+аура):::(резервация)
 Регенерация ОЖ: 1013:::11812,5 (Выносливость/10*бонус 3+навыки):::(резервация) 
Доступно: 5 единиц свободных характеристик
Из основных характеристик поднялась только выносливость. Остальное ни капли не изменилось. Ну и "Реген" соответственно подрос. Не только за счет апнувшейся "Выносливости", но и за счет навыков.
Навыки:
Рукопашный бой — 10 — Урон без оружия 150 (15*ур. навыка) ед. урона. 
Репарация — 10 — Увеличение естественной регенерации на 300 ((100+10*ур. навыка)*бонус 1.5) %.
Обновление — 6 — Вы восполняете 120 ((50+5*ур. навыка)*бонус 1.5) ОЖ в секунду.
Исцеление — 6 — Вы восполняете 240 ((100+10*ур. навыка)*бонус 1.5) ОЖ в секунду.
Стальное тело — 7 — Весь получаемый урон снижен на 34 (20+2*ур. навыка) %
Сопротивление — 6 — Дополнительный получаемый урон снижен на 30(5*ур. навыка)%
Бегство — 1 — Вы получаете 1(ур. навыка)% бонуса к скорости за каждых 3 противников, атакующих вас.
Неприхотливость — 5 — Эффективность дебаффов, воздействующих на вашу физическую оболочку снижена на 5(1*ур. навыка)%
"Репарация" достигла пиковой отметки в десять пунктов, поиски наставника на этот навык стали еще более актуальны. В плюс к ним подпрыгнули и аналогичные магические навыки: "Обновление" и "Исцеление". Правда всего на единичку — "Противление магии" не дремлет, но и то хлеб.
Все три навыка апнулись вне боя, что, так-то — довольно редко происходит. Нужны особые условия. И куча дебаффов, активно пытавшихся меня угробить — оказались вполне достаточными условиями.
Появилось тут и кое-что новенькое. Неожиданное, но довольно приятное приобретение — навык "Неприхотливость". Появился он сам по себе, даже не соизволив отметиться соответствующей системкой в логах. Но ничего против него я не имею. Снижение негативного влияния от дебаффов, воздействующих на физическую оболочку — довольно полезный бонус.
Умения:
Раскатистый удар — 10 — Ваш атаки наносят 100(10*ур. навыка)% дополнительного урона по области. Радиус действия 3(2+0,1*ур. умения) метра. Стоимость 95((10*ур. умения) — бонус 5 %) здоровья (Магия крови).
Блок — 10 — Вы можете заблокировать атаку врага, снизив полученный урон на 10(1*ур. умения)%. Стоимость 95((10*ур. умения) — бонус 5 %) здоровья (Магия крови).
Спокойствие духа — 10 — Вне боя количество здоровья (Магия крови), необходимого на активацию заклинаний, снижено на 15(ур. умения)%.
Медитация — 10 — Сидя в позе лотоса вы восполняете 150((10*ур. умения)*бонус 1.5) ед. здоровья (Магия крови) в секунду.
Прошедший по краю — 1 — В случае падения ОЖ до нуля вы моментально восстанавливаете 1 очко жизни и на 1(ур. навыка) сек. получаете щит от любого входящего урона. Умение срабатывает не чаще, чем раз в 600(600/ур. навыка) сек.
В умениях ничего нового не появилось и не добавилось. Но тут и понятно. Единственное, что я мог бы как-то прокачать — это навык "Прошедший по краю". Вот только для этого надо сражаться. И не просто сражаться, а терять при этом ОЖ до самого нуля, чтобы навык активировался и ему шел зачет в развитие. И не погибнуть в процессе. Иначе прогресс развития скинется и начинай сначала. И так на каждый уровень "Прошедшего". Впрочем это правило действует на прокачку всех навыков. Смог победить в бою — получи плюс. Не смог? Умер? Забудь о надеждах возвыситься. Прогресс будет потерян. Не снижается только итоговый уровень. 1,2,3 и т. д. А вот прогресс между уровнями — потерять легче легкого.
Заклинания:
Аура битвы — 5 — Ваш урон и урон ваших союзников увеличен на 50(10*ур. заклинания)%. Резервирует 25(30-бонус 5)% здоровья (Магия крови).
Аура жизни — 8 — Ваше здоровье и здоровье ваших союзников увеличены на 120(10*ур. заклинания*бонус 1.5)%. Резервирует 25(30-бонус 5)% здоровья (Магия крови).
В заклинаниях почти также ничего не поменялось. Разве что "Аура жизни", вместе с похожими навыками прыгнуло на уровень вверх. По тем же причинам.
*Достижения*:
…….
Отторжение зелий — Необычное
Самопогребение — Редкое
*Бонусы и штрафы*:
…….
Отторжение зелий — Эффект зелий, имеющих временный эффект, снижен на 50 %
Самопогребение — Время воскрешения снижено в 3 раза.
Спокойствие духа — Вне боя количество здоровья (Магия крови) необходимого на активацию заклинаний снижено на 15(ур. умения)%.
Аскеза — Доступно развитие духовных практик
В "Достижениях" и списке "Бонусов и штрафов" обновления меня тоже не особо удивили. Все это мне было уже знакомо.
Единственная строчка, что немного меня заинтересовала — "Аскеза". Я раньше пытался обдумать полученное, но тогда было не до того.
Если задуматься, то полученная нежданно, негаданно плюшка открывала для меня довольно интересные перспективы. Насколько интересные — сказать затрудняюсь. "Духовные практики" это ветка умений из класса монаха. Даже не столько ветка, сколько необычная особенность класса.
Каких-то прямых и понятных способностей она не открывала. Сами игроки-монахи, хоть нубы, хоть топы, не в раз и скажут, что собственно можно получить имея эту "Аскезу" у себя в "Бонусах". Во-первых — далеко не все заморачиваются ее открытием. Во-вторых — также, далеко не у всех и получается.
По форуму упорно гуляло мнение, что эти "духовные практики" ввели в игру исключительно ради дополнительной уникализации билдов и персонажей. Дескать у двух игроков имеющих "Аскезу", получаемые от нее способности будут абсолютно разными. Либо будут одинаковыми, но с разной силой и способом действия.
К сожалению — вспомнить, что там и как с этими "практиками", я бы не смог при всем желании. Общую концепцию знаю, но в мелочи особо не вникал. Буду в городе или другом населенном пункте, где есть доступ к общему форуму игры, гляну — что и как? Ну а пока. Могу только догадываться. Думаю та же "Неприхотливость" — как раз и есть следствие того, что я получил этот "Бонус". Хотя и не факт.
У моего класса, к слову, была аналогичная фишка, как и у многих других. У "Целителя" это "Бонус" — "Милосердие". Открывает он доступ к "Благодати". И действует этот "Бонус" схожим с "Аскезой" способом, уникализируя билд и добавляя к нему необычные особенности.
Я прикидывал возможность получения этого "Бонуса" на будущее. Но в ближайшее время всерьез на него не рассчитывал. Слишком сложно мне бы было его получить. Для его открытия требуется провести около сотни сражений в составе группы и заниматься при этом непосредственной задачей своего класса — лечить и поддерживать союзников. При этом не получать и не наносить целенаправленного урона. Ущерб от вражеских площадных атак, благо, не учитывается. Что еще сложнее — за все бои не должен погибнуть ни один союзник. Некоторые везунчики открывали этот бонус за два-три похода в данж. Но такие случаи единичны и не факт, что правдивы, а не хвастовство на форуме.
По понятным причинам у меня возможности выполнить необходимое достижение и заиметь соответствующий "Бонус" пока и близко не предвиделось. Так что я и не заморачивался. Просто держал этот момент в склерознике, а сейчас вспомнил за "Милосердие" исключительно из-за "Аскезы", с которой потом тоже еще разбираться и разбираться.
Больше нового в статистике ничего не появилось и еще раз оглянув ее сверху вниз, я благополучно закрыл окошко, с надеждой оглядываясь по сторонам.
Чуда не случилось, как стояла вокруг сплошная муть зловонного тумана, так и стоит. Ничего пока не предвещало, что в ближайшее время появится очередной островок или кочка, намекающая на возможную тропу. Так что — пока сидим, кукуем.
Хорошо, что подобная проблема с проходом через болота была не повсеместна. Только на его границах творилась эта дичь с плавающим путем. Ближе к центральной области подобного не было. Там уже можно будет, хоть и с условностями, но передвигаться свободно.
К слову я всерьез рассматривал вариант забить на свою задумку с "Племяводителем" и поступить в разы проще — переждать два месяца на болотах, ожидая начала эвента и выполнить в итоге нужный квест. Заодно, пока жду — набивать мобов на "Давида".
Отказываться от этого простого варианта пришлось со скрипом. Он-то может и прост, но есть три важных "Но!" Первое — это то, что я могу и не найти нужных мне на квест раненных разведчиков. Точнее — разведчика. Поди узнай, где его искать на этом болоте. Только квестстартер и будет знать, где их надо искать. А время, чтобы самому его найти и "спасти" — ограничено.
Второе "Но" — Большое количество игроков, которые специально стянуться в "Стормфал" к началу эвента. Мне такой радости совсем не надо.
Именно эти соображения и подводили меня к мысли, что придется заморочиться и запустить эвент раньше срока. В этом случае я, как "Племяводитель" буду знать обо всех стычках произошедших на болотах. И выявить, где нужный мне НПС не составит труда.
Ну а "Давид"… А что "Давид"? Одно другому не мешает. Буду набивать его, пока продвигаюсь к "Гоблиноидам", после еще немного набью, пока не ворвусь на пьедестал их власти. Ну а в самом конце доблестно предам всех своих будущих подчиненных и лично вырежу все эти племена еще не доведя их даже до границ "Стормфала". Прямо тут же — на болотах.
И третье "Но", оно же определяющее — "Гоблины" и их разновидности есть везде. Одни из самых простых групповых мобов. И если я смогу стать "Племяводителем" это даст мне одну маленькую плюшку. Нейтральность с этим видом монстров. Смогу посещать их лагеря, становища и деревеньки. Толку от этого не особо много, если подумать. Но как вариант найти пристанище, путешествуя по территориям "Игры судеб" — довольно неплохо.
- Ну наконец-то! — Вздохнул я со смесью облегчения и раздражения.
В очередной раз оглянувшись вокруг я увидел как с восточной стороны начал просматриваться какой-то непонятный силуэт. Судя по размерам — остров. Еще минут десять-пятнадцать и можно будет аккуратно прощупывать дорогу в его направлении. Специально выструганная рогатина — мне в помощь.

Глава 27

Болотный замок
Требования к уровню: 1-50 уровень
Требования к группе: 1-20 игроков
Оптимальный уровень: 14–18 уровень
Оптимальная группа: 9-12 игроков
Свойства: Нет (Первое посещение)
Желаете пройти данжеон с дополнительным баффом? Да/Нет
Не самый идеальный вариант для дальнейшего продвижения по болотам. Времени убью вагон, да еще и не факт, что пройду, не отправившись на ближайшую точку респа. А ближайшая — в "Стормфале". Для всей территории болот предусмотрено всего три точки. Вторая была на другой стороне. А вот третья, в основном, и была причиной, почему я заморочился "Племяводителем". "Одной из". Но даже так — стояла эта причина далеко не на самом последнем месте.
Третья точка возрождения была на территории гоблиноидов. И доступна далеко не каждому. Как и множество похожих точек возрождения, расположенных на территориях, контролируемых игровыми монстрами.
С другой же стороны — пропускать этот данж мимо тоже не самая лучшая идея. Болота подобного не любят. Могут и наказать, на неделю заперев меня на клочке суши. Не сами болота, конечно. Система. Она в этом вопросе крайне стервозна. Что выпало, то и бери. Начинаешь перебирать и нос воротить, можешь и нарваться. Короче, хочешь не хочешь, а один хрен — терять время не стоит. Проще попытаться пройти.
Тем более, что шанс у меня все же есть. Ну или должен быть. Все же — я выстоял в бою против тройки игроков 50+. Понятно, что там был и эффект неожиданности, и эффект "трех идиотов", но, но, но…
- Короче пробуем — тихо прошептал я, приняв решение и запустил рулетку с вариантами баффов. Если не повезет, то отказаться всегда успею, а вот получить какой-нибудь интересный эффект на локацию было бы неплохо.
Ядовитые твари
Свойство: Все монстры локации усилены на 17 %
Свойство: Шанс выпадения и шанс повышения качества выпадающих предметов увеличены на 11 %
Свойство: Все монстры локации наносят дополнительный урон в размере 24 % от изначального урона в виде дополнительного урона ядом.
Принять бафф локации? Да/Сменить(7)/Нет
- Однозначно нет — Покачал я головой, тяжело вздохнув. Как и ожидалось, бафф был сильно взаимосвязан с окружающей реальностью. Вокруг болота, ядовитые гады и монстры, так что и бафф на локацию предлагается в той же стилистике.
Отравляющие пары
Свойство: Каждую секунду вы теряете 1 % очков жизни. Каждый час к этому значению добавляется дополнительный 0.1 % потери очков жизни.
Свойство: Скорость развития навыков, умений и заклинаний увеличена на 34 %
Свойство: Монстры локации и игроки не могут наносить урон ядом.
Свойство: Урон от яда возрастает на 150 %, при получении игроком урона не от яда.
Свойство: Любой получаемый урон, не имеющий тег "Яд" снижен на 25 %.
Принять бафф локации? Да/Сменить(7)/Нет
- "А вот тут стоит подумать" — Потеребил я подбородок — "Крайне неоднозначный, но интересный бафф"
Основной эффект для меня не страшен. Я его смело могу игнорировать. Хоть месяц там просижу и ничего мне не будет. Ну или не месяц, это я загнул, а 999 часов.
- "Прям число дьявола какое-то" — Улыбнулся я.
Второе и третье свойство для меня вообще всем плюсам — плюс. Скорость развития поднимется На треть от стандарта, а монстры знатно потеряют в своей боевой мощи. Уверен, в этом данже, как и во всех локациях болота — яд у монстров стоит во главе всего. А тут им сходу — БАЦ! Крылышки бафф-то и подрежет. Придется мне помогать бедолагам, возвращая их в небо более приземленными способами. Пинками там, к примеру.
Четвертый баф тоже не особо опасен. Он в принципе имеет под собой ту же основу, что и первый. Весь смысл — поторопить игрока, чтобы не затягивал с прохождением. Ну… Это для меня так. Для остальных это свойство будет реальной проблемой, как и первое.
Последнее свойство — вообще сказка. По сути — это чуть ли не прямое снижение уровня данжа. На те же 25 процентов. Были монстры 40–50 уровня, стали 30–40. Ну примерно. Мне лень высчитывать. Да и это утверждение очень сильно мной обобщено. Нет учета брони, сопротивлений, количества жизни, маны и прочего. Они-то не режутся. Уменьшается только урон.
Еще раз вздохнув, я спрыгнул со своей болотной кочки и ступил на мягкую твердь этого обширного островка с данжем. Где-то впереди среди клубящегося густого тумана просматривались очертания древнего замка. Ну а немного ближе и в прямом поле зрения:
Утопленник 
Уровень: 42
Тип: Усиленный
Так сказать привратник данжа. Иначе и не назовешь. Очередной тестовый моб, чтобы оценить свои силы и понять, потянешь ли ты или твоя команда его более сильных товарищей. Выглядел он как… Да как утопленник и выглядел. Сизая, местами вздувшаяся плоть, Прогнившие руки и ноги, практически истлевшая одежда, намекающая на крестьянское происхождение ее хозяина. Ну и петля на шее, с камнем на другой стороне каната. Собственно, этот камень и был основным оружием "Утопленника".
Роль второго "оружия" у этого товарища выполняла здоровая тонкая змея, в нескольких местах пронзившая тело монстра и обосновавшаяся на предплечье правой руки. Уверен именно она, не будь на локации запрещающего "Яд" баффа, и была бы основным источником урона. А так…
Утопленника я уработал за каких-то пару-тройку минут. Тактика у него оказалась бесхитростная и прямолинейная. Сблизиться, махнуть веревкой с камнем, а когда "цель" попытается увернуться или отразить удар, вскинуть правую руку, с которой и ударит змея, по канону и наносящая основной урон.
Как камень, так и змею я внаглую проигнорировал. В основном, конечно, по той причине, что хотел оценить уровень входящего ДПС. ПРосто, чтобы понять, насколько больно меня тут могут бить. Вердикт — совсем не больно. 1600 с камня, критическим в голову и 200 от змеиного укуса. Что одно повреждение, что второе, я даже не заметил. Разве что легкая дезориентация, от первого удара, заставила поморщиться, но на этом и все.
Переждав, пока спадет дебафф и кое-как уклоняясь от вражеских атак, я несколько секунд поскакал вокруг "Утопленника" пьяным зайчиком, после чего перешел в атаку, довольно быстро отправив товарищу туда, где он и должен быть — к праотцам.
Что удивило — получилось это довольно быстро. Примерно по пять-шесть сотен урона с кулака и двести тысяч очков жизни "Утопленника" улетели в никуда. Долбить правда запарился, но это мелочи.
Второго, третьего и остальных "Утопленников" отправлял в небытие схожим образом. Никаких хитростей, прямая стычка и долгая долбежка до полного упокоения противников. Долго, нудно, неинтересно. Да, остальные уже были не просто "Усиленными", как "привратник", а вполне себе полноценными "Элитниками", но разницы никакой. Специально я уже не подставлялся, действовал осторожно и, как итог, всю первую зону данжа зачистил довольно быстро. Площадка перед воротами замка опустела за четыре часа.
Присев передохнуть на большом замшелом валуне, я взглянул в сторону ворот и призадумался. Сбылось одно из моих опасений. И чем чаще я буду попадать в подобные этому данжи, тем чаще я буду натыкаться на подобные препоны.
"Болотный замок" — данжеон для группы из десяти игроков. Плюс, минус. Как итог, он и рассчитан на то, что проходить его будет именно группа, а не одиночка.
Большой тяжелый таран, забытый тут штурмовавшим замок "неприятелем" на это вполне себе намекал. В одиночку у меня его даже сдвинуть не получалось, не то, что подвести к крепким воротам и вынести их. А ведь и эта неприятность — не весь "атракцион", что приготовили посетителям этого данжа. Первый босс тут был крайне нетипичным, но полностью соответствовал антуражу древнего заплесневелого замка. Первый босс — это сами ворота, якобы трухлявые створки которых были во множестве мест пронизаны змеями, облеплены различной шевелящейся мерзостью и прочей "радостью" болот.
Ломиться в лоб с кулаками наперевес — явно не лучшая идея. "Очки жизни" босса и "Очки прочности" ворот — по сути одно и тоже. Вот только учитываются именно последние. Я уже пробовал. Все равно, что бить кулаками реальные крепостные ворота. Эффект почти такой же. Теоретически — реально, а вот практически… Потрачу на это столько времени, что вся прелесть задумки резко теряется, как бы намекая, что стоит поискать иной путь.
И по логике вещей — такой путь однозначно должен быть. Данж может и рассчитан на группу, но и одиночного прохождения никто не запрещал. Более того, одиночное прохождение вполне себе учитывается. Значит должен быть какой-то обходной путь. Вот только я его в упор не видел.
Есть небольшая площадка перед воротами, где раньше расхаживали "Утопленники". Есть два отрезка сплошной каменной стены и ворота-босс между ними. Справа и слева эти отрезки обрываются в топь. Все. больше ничего нет.
По стене я уже пробовал забраться — без вариантов. Мобы, оккупировавшие ее гребень не позволят. Пара прилетевших в лоб каменюг быстро отговорили от этой затеи. Ворота долбить — долго и нудно. Тараном, как и остальными осадными механизмами, воспользоваться я не смогу. Силенок не хватит. Да и механизмов-то этих тут раз, два и обчелся — сам таран и полуразвалившаяся катапульта, явно поставленная тут просто для антуража. От нее практически ничего и не осталось и стрелять она уже не способна. Еще, то тут, то там, валялись куски лестниц. Но первая же попытка потревожить одну из них обернулась крахом. Слишком гнилая, как и остальные. В общем — полнейший голяк.
От идеи все-таки пойти и долбиться в ворота, меня отговаривало только одно. Понимание, что иной путь внутрь тут по любому должен быть. Просто обязан. Просто я его в упор не замечаю.
Вздохнув, я поднялся с валуна и по новой начал осматривать площадку перед воротами. Почти три часа мне понадобилось, чтобы все же найти "обходной путь".
Как оказалось, все это время я смотрел совсем не туда, куда нужно было. Первое, что я обнаружил — одна из лестниц, валявшихся на площадке, была не столь плоха, как показалось вначале. Точнее — одна из перекладин этой лестницы. Она была сделана явно из другого, более плотного и крепкого сорта дерева, что вполне достойно сопротивлялось гнилой атмосфере болот и даже и не думало гнить.
Вторым открытием, сделанным мной сразу же после того, как нашел эту палку, являлось то, что и катапульта не так плоха, как казалось. Точнее, как и с лестницей — некоторые ее части. А если конкретнее — стопорный механизм, ну или как оно там называется, и некоторые канаты. Что еще интереснее, перекладина, найденная мной ранее, прекрасно вставала в специальный паз стопора катапульты. Разве что торчала на полметра вверх, явно намекая, что ее стоит укоротить, чтобы починить механизм. Торопиться с укорачиванием палки и подгоном ее под стопор я не стал, за что позже очень даже себя хвалил.
Вторую часть этой "головоломки" я искал довольно долго, не совсем понимая, как можно использовать найденное. По факту у меня был стопор катапульты, пара ее канатов, и длинный штырь от лестницы, подходящий для стопора. И все. Как это использовать? Для чего и где?
Разгадка нашлась не скоро. Еще час мне понадобился, чтобы найти куда пристроить все это добро. Очередной якобы бесполезный "объект локации" оказался довольно любопытен. То ли большой камыш, то ли осока, то ли еще какая хрень, не ботаник я — не знаю, в общем — справа от ворот, почти у самого обрыва в болото росли заросли этого странного "тростника". И часть этих зарослей была очень странно расположена. Двумя одинаковыми группками стволов на небольшом расстоянии друг от друга. Собственно это их расположение и привлекло мое внимание. Исследовав "тростник" внимательнее я заметил еще один интересный факт. Растение это было чертовски гибким и упругим.
- "Всегда мечтал почувствовать себя на месте камешка в детской рогатке" — Мысленно хмыкнул я, закончив создание соответствующего агрегата. Обходной путь был найден, чтоб его. К слову, стало понятно и назначение перекладины от лестницы и дополнительная ее длинна. Эта торчащая часть предназначалась для того, чтобы вбить ее в землю и жестко закрепить тем самым стопор. Канаты привязывались к верхушкам "тростника" и наматывались на стопор, понемногу сгибая растение. После чего на согнутые к земле стебли укладывалась еще одна часть лестницы. Короткий ее пролет. Сверху на это дело садился "камешек", спиной вперед. После чего "камешек" дотягивался до стопора, выбивал его и…
Полет был довольно веселым. Приземление… ну тоже пойдет. "Камешек" в моем лице смог осилить всего с десяток метров по пологой дуге, после чего я благополучно шмякнулся на той стороне стены. Благополучно я это сделал с пятой попытки. Мало было создать сей "агрегат". Его еще пришлось настраивать. Направишь чуть правее, чем надо — поцелуешься со стеной башни. Натянешь чуть сильнее — вмажешься в гребень стены, ибо слишком сильно тебя швырнет вперед. Натянешь чуть слабее — пропашешь носом землю. Идеальный вариант — перенести стопор чуть вбок, чтобы миновать башню и натянуть стебли "тростника" не совсем в полную силу, чтобы при "выстреле" меня швырнуло не столько вперед, сколько туда же, но немного вверх. Ах да, еще и сгруппироваться надо, чтобы не лететь соплевидной колбаской. Иначе аэродинамика, чтоб ее, теряется. Это я познал на четвертой своей попытке.
Но… Все хорошо, что хорошо кончается. Так я успел подумать, с кряхтением поднимаясь на ноги после очередного "выстрела", уже на той стороне.
- "Ну или не очень" — Невесело улыбнулся я, осматриваясь вокруг.
Не зря данж носит название именно "Замка". И не зря тут валялись осадные орудия и стоял таран. Действуют тут те же законы, что и в любой иной локации с упоминанием "замков", "крепостей" и прочего.
Едва я оказался внутри, как мобы тут же получили сигнал "прорыв охраняемого периметра". Ну или как-то так. Как итог — Все охранники первой линии стены начали понемногу стягиваться ко мне на огонек. А что еще хуже, первый босс — те самые ворота, тоже решил поучаствовать в моем избиении.
Болотный выворотень
Уровень: 45
Тип: Босс
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Любопытно было бы понаблюдать, как до того монолитные ворота обваливаются сперва бесформенной кучей, а после начинают, словно пластелин, выминаться в некое подобие здоровой собакоподобной фигуры, но времени на это мне никто давать не собирался.
Первыми к месту моего "приземления" подоспели "стражники", до того изображавшие какую-то бурную деятельность на тренировочной площадке внутреннего двора. Следом за ними вниз со стены горохом посыпались остальные, напрочь наплевав на такую удобную штуку, как лестницы и пандусы вдоль стен.
Сгинувший страж 
Уровень: 50
Тип: Элитный
Засвистели первые стрелы, кто-то швырнул здоровую каменюгу откуда-то с верхней площадки донжона… Можно было бы добавить, что зашелестела сталь клинков, вынимаемых из ножен, однако никаким шелестом там и не пахло, скорее уж визг и скрип трущихся друг о друга железяк, не более.
В отличии от "Утопленников", "Стражи" были вооружены гораздо серьезнее. Да и различных болотных гадов, облюбовавших их тела на них было в разы больше. Некоторые из подобных тварей даже обладали дальнобойными способностями. Истекающая мерзкой зеленой жижей игла, воткнувшаяся мне в глаз — тому явный пример.
Зарычав, я выдернул эту гадость из глазницы, прикрылся рукой, чтобы окончательно не лишиться зрения и кинулся в самую гущу противников, надеясь, что твари не станут по мне стрелять, боясь зацепить своих же.
Надежда не оправдалась ни на йоту. Плевать они хотели на наносимый своим же урон. Что стрелы, что камни, что иглы, плевки и прочая гадость, летели в нашу кучу малу с неутихающей силой. Не будь у меня такой безумной "Регенерации", закончился бы в первые же секунды схватки. ОЖ так и скакали: "1980, 312,1980,31,1980,420,1980…" Практически со всем входящим уроном мой "Реген" справлялся почти моментально. Самым сложным было не подставиться под два-три одновременных удара, в чем мне сильно помогал недавно обретенный навык "Бегство".
В какой-то момент я подловил себя на том, что от львиной доли вражеских ударов уклоняюсь, даже не задумываясь о том, что раньше мне подобный трюк был доступен разве что в мечтах. А виной всему оказались сошедшиеся на небе звезды, не иначе. Ну или, если точнее, то — епь практически не связанных между собой событий, приведших к подобному эффекту.
Нежеланный мной данж. Бафф, мало того, что снизивший на порядок все возможности местных защитников в плане нападения, так еще и скорость развития навыков увеличивший на треть. Мой обходной маневр с выстрелом себя из катапульты. "Осадный" тип данжа, подразумевающий нападение всех защитников стены и стражников внутреннего двора в случае вражеского прорыва. Зачет их всех в общее количество нападающих на меня. И как итог, сразу меня убить не успели, а потом… Сперва небольшой буст на скорость от навыка, потом взрывной рост "Бегства", как из-за количества противников, так и из-за разницы в уровнях с ними и вот — результат… Двигаюсь словно бабочка, жалю словно пчела. Вокруг, разрывая воздух проносятся острые железки, мелькает гнилая, и не очень, плоть. А мне… Да как-то пофиг.
Довольно пьянящее чувство надо сказать, начинаю понимать различных "ловкачей". Если они в бою способны двигаться также, а они способны, то я им уже невольно начинаю завидовать. Конечно, в моем случае, чтобы еще раз добиться подобного эффекта, придется постараться, но конкретно сейчас никто и ничто не помешает мне насладиться этим чувством. И я им наслаждался. Наслаждался ровно пару десятков секунд. Ровно до того момента, когда к веселью наконец подтянулся босс. Гадина, несмотря на всё противоречие логике, тоже оказался "ловкачем". Ворота с упором в "Ловкость"?! Что курили разработчики? Ну или люди, привившие ИскИнам такое понятие, как "логика"?!
Не будь на мне баффа от "Бегства", на своем десятом уровне дающего 15 % прибавки к скорости за каждых 3 противников, я бы улетел на респ практически сразу же. Да и с прибавкой, не будь на локации запрета на атаку "ядом", тоже бы улетел по быстрому. А так — появилась небольшая возможность побарахтаться и посопротивляться.
Жаль, конечно, но, несмотря на мои надежды, навык, достигнув 10го уровня, ушел в "абсолюты", усилился в полтора раза и шустренько перекочевал в "Бонусы и штрафы". В принципе тут наверное радоваться надо… 15 % к скорости за каждых 3 противников — это не мало, но… Если бы он остался в навыках и требовал бы прокачки и дальнейшего развития, было бы лучше. Там бонус повкуснее мог бы быть в итоге. Была у меня такая надежда. Но… Танцуем, от того, что есть.
А есть у нас сейчас босс-"ловкач" и почти 300 % увеличения на скорость. И просуществует это увеличение пока мои противники живы. А значит убивать их мне пока нежелательно. Терять бонус, учитывая тип босса — точно не стоит. Поэтому придется нарушить стандартный порядок действий и в первую очередь угомонить эту четвероногую непонятночтозахрень зверушку. Ну а потом уже выбивать его "свиту", начиная с сильнейших.
"Болотный выворотень" оказался крайне неприятным противником. В идеале его бы убивать как-то издалека, по возможности не приближаясь вплотную, однако мне это было недоступно. Радует разве что то, что "трансформировавшись" в свою четвероногую форму, он потерял свойство предмета. Иными словами теперь у него не столько ОП — "Очки прочности", сколько стандартные ОЖ. А на них уже прямые удары кулаком действуют в полную силу, как и должны.
Печалит же тот факт, что наносить эти удары у меня практически не получается. Босс не приближается и не дает приблизиться мне. Атакует с небольшого расстояния и четко держит дистанцию. Даже мой "Раскатистый удар" его не цепляет. Он словно знает, что радиус моего поражения — 3 метра и держится за этой границей. И в любую секунду, с любой точки его, якобы трухлявого тела, может выстрелить острый шип, ударить словно копьем, после чего тут же втянуться обратно в его плоть, чтобы через мгновение ударил новый, но уже из другой точки. А может и из той же самой, что и первый. Смотря, откуда и куда боссу выгодно ударить. Лапы же с острейшими когтями боссу нужны были по большему счету только ради маневренности. Резко сменить направление движения, сильно оттолкнуться, затормозить или наоборот ускориться. Его когти, врываясь в землю на добрых двадцать сантиметров, прекрасно помогали решать подобные задачи.
Мне же сильно мешали "Стражи", вечно оказываясь на пути между мной и боссом. В другой ситуации, я бы решил эту проблему кардинально, выкосив всех, после чего пообщался бы с боссом тет-а-тет, однако это не тот случай.
Что еще больше угнетало — босс имел не столько физическую, сколько магическую природу. И владел кучей пренеприятнейших способностей. В основном — ослабляющего характера. Думаю, будь ему доступен яд… Ну… не будем о грустном.
Первые, наверное с полчаса, не меньше, я бестолково толкался в толпе "Стражей", пытаясь добраться до босса и нанести ему хоть какой-нибудь урон. Получалось так себе. Будь на мне мое родное снаряжение "Гладиатора", может и был бы шанс. Чисто за счет "Отражения урона". А так…
Всю свою родную снарягу пришлось снять, одев взамен всякий ширпотреб, завалявшийся в инвентаре. Сет "Гладиатора" после нескольких стычек в болоте и зачистки "Утопленников" уже тут, в данже, благополучно набрал опыт необходимый для его перехода на шестой уровень. Поэтому пришлось снимать и убирать в инвентарь. Повышение уровня сета мне сейчас точно не в кассу. Сперва нужны моды, иначе прогорю со всей своей задумкой.
Еще раз с тоской заглянув в инвентарь, я полюбовался статистикой сета и вздохнул. На него можно не рассчитывать пока.
Сет гладиатора (Перчатки, Сапоги, Шлем, Доспех, Поножи)
Очень повезло, что, когда убирал предметы в инвентарь, натолкнулся на одну интересную функцию — Слияние предметов в единый комплект. Условий для этого действа было несколько. Самым главным — предметы должны быть из одного "набора" — сетовые или просто схожие по редкости, свойствам и прочему. Уровень, требования и характеристики тоже учитывались при таком слиянии.
У меня с выполнением таких требований не было ни малейших проблем и теперь все предметы объединены в один и это в разы удобнее, чем раньше. Теперь, если мне понадобиться снять или одеть предметы — достаточно дать команду "Одеть сет" — максрос, который я прописал и вывел к себе на панель интерфейса.
Уровень: 5 из 10
Опыт: 1900 из 2000
Максимум модификаторов: 5 из 10
Установлено модификаторов: 3 из 10
Качество: Обычное (Х2)
Прочность: 5000 из 5000 (ур. предмета*100*сет)
Восстановление прочности(с. мод): 37,5 ед.(ур. предмета*10-0.5*ур. предмета*(10-ур. предмета)) раз в 5 сек. (10-ур. предмета)
Броня: 500 (ур. предмета*10*сет)
Урон без оружия: + 50 % (ур. предмета*10)
Снижение урона: + 5 % (ур. предмета*1)
Отражение урона: 50 % (ур. предмета*10)
Охлаждение противника: 10(2*ур. предмета) на 7,5(1.5*ур. предмета) сек.
Требования: 1 уровень, 10 сила
Эффект: Зона холода — В радиусе 5(1*ур. предмета) метр(-ов), ловкость противника снижена на 5(1*ур. предмета)%
Сет: "Гладиатор" — Броня увеличена в 10 раз.
- Прочность увеличена в 10 раз.
- Эффект: Силовой щит — Неприкрытые места защищены силовым щитом.
Разница между тем, что было и тем, что стало по сути только в удобстве. А так… Все тоже самое. Разве что, чтобы мод или накладку поставить на комплект их надо использовать сразу пять одинаковых. Но я и раньше не собирался их ставить в разброс.
Клык Рнгара
Тип: Кольцо
Уровень: 3 из 10
Опыт: 370 из 400
Максимум модификаторов: 3 из 10
Установлено модификаторов: 1 из 10
Качество: Плохое
Владелец: Шард
Прочность: 300 из 300 (ур. предмета*100)
Восстановление прочности(с. мод): 30 ед.(ур. предмета*10) раз в 7 сек. (10-ур. предмета)
Требования: 1 уровень
Эффект: Извращенное поглощение маны — С шансом в 9(3*ур. предмета)%, при ударе вы поглощаете 3(1*ур. предмета)% маны противника. 9(3*ур. предмета)% поглощенной маны превращаются в очки жизни. Остальная мана рассеивается.
Колечко "Клык Рнгара" тоже уже давно валяется в "Инвентаре", ожидая установки модов и дальнейшей прокачки.
В итоге, из-за того, что мои основные предметы уперлись почти в потолок, приходится бегать в ширпотребе на подобии такого.
Штаны долгой мысли
Тип: Поножи
Уровень: 25
Качество: Редкое (Х2)
Требования: 30 Выносливость 11 Сила
Прочность: 32670 из 50000
Броня: 210
Эффект: Тугодум — Ваши заклинания наносят на 30 % больше урона, но требуют в два раза больше времени на активацию.
К сожалению, ничего более подходящего найти так и не получилось. На болоте выпадают в основном уровневые предметы, соответствующие уровню локации и уровню моба из которого они выпали. От двадцатого, до шестидесятого примерно, если брать вообще всю область болот.
Из старого снаряжения на мне остались только "Коготь", да "Браслет медведя", а они в этом бою особой погоды как-то не делают. Урон от когтя вообще не работает, а бонус от "Медведя" можно даже не учитывать.
Коготь Ярона
Тип: Амулет
Качество: Обычное (Проклятый)
Требования: 1 уровень, 25 Выносливость
Эффект: Кровавый яд — Ваша кровь обладает отравляющим свойством. При попадании на противника, с шансом 11 (выносливость\10)% накладывает на цель яд, наносящий 110 (выносливость) урона в секунду в течении 11 (выносливость\10) сек. Шанс срабатывания эффекта перерасчитывается 5,5 (выносливость\20) раза в течении 11 (выносливость\10) сек. 
Проклятый эффект: Гнилая кровь — Вы теряете 110 (выносливость) очков жизни в секунду.
Левый браслет яростного медведя
Тип: Браслет
Качество: Редкое
Требования: 20 Выносливость 20 Сила
Эффект: Ярость медведя — Ваша сила увеличена на 11 (Выносливость\10) ед. Ваша выносливость увеличена на 8 (Сила\10) ед. Ваши атаки в ближнем бою наносят на 38 (Сила+Выносливость/5) ед. урона больше.
Вот и получалось, что я сражаюсь чуть ли не с голой жопой на перевес в толпе мобов, упорно трясущих своими мечами в моем направлении… Та еще вдохновляющая на подвиги обстановочка. Прям пойду сейчас и порву этого босса голым за… руками. Мдя…
Впрочем, тут я немного лукавил. Пусть основное свое снаряжение мне пришлось снять, но мои способности-то и особенности никуда не делись же. А то, что босса завалить не могу. Так ведь и он не может. И вся его толпа прихвостней — тоже. Я вон прижался спиной к стене замка, прикрыл руками глаза и стою себе, с интересом наблюдая за колбочкой интерфейса, отображающей мои "Очки жизни". Удар босса — ОЖ почти в ноль, мгновение — снова полные, пара ударов прихвостней, что смогли ко мне протолкнуться — ОЖ упали до половины, снова мгновение — снова полные ОЖ и снова удар босса и так по кругу.
В принципе — как убить босса, я уже придумал. То, что я поначалу бестолково тыкался из стороны в сторону, это скорее от собственной глупости и по запарке. Сейчас, чуть успокоившись, я вполне себе придумал достаточно грамотный план, как вальнуть этого шустрого засранца. По сути нет ничего проще — найди узкое ограниченное пространство и он твой. А таких мест тут вдоволь. Вон на крышу башни влезть и вперед. Уворачиваться и отскакивать ему там будет просто некуда.
Но спешить с этим планом я не собирался. Ситуация-то уникальная, если подумать. Убить меня не могут. Точнее могут, если протуплю, но тупить-то я как раз и не собирался. А значит — пока не могут. Ядовитые пары, по чуть грызущие мои ОЖ от баффа локации тоже еще не скоро проблемой станут, а значит у меня вполне есть время, чтобы провернуть один интересный финт ушами.
Количество "Стражи", стянувшейся на огонек — ровно сотня рыл. Точнее их девяносто девять, но учитывая босса — полная сотня. Круглое число. А система круглые числа любит. И везде, где они мелькают всегда есть шанс урвать какую-нибудь плюшку. А уж в бою — и подавно.
Парочку плюшек, которые можно попытаться поиметь я как раз и знаю, а еще о трех-четырех — догадываюсь. Не зря шерстил форумы и старался запомнить как можно больше интересных фишек. Да и опыт "прошлой игровой жизни" никуда не делся. Так что — пробуем!
Ровно через час, после начала этого странного во всех отношениях сражения, я получил первую системку, сообщившую о повышении выносливости на единичку. Еще через час с хвостиком — вторую. К концу десятого часа кукования у стены я, наконец, получил последнюю, подняв выносливость на максимальные +5 единиц и догнав ее до 60 единиц.
Большего выжать из происходящего у меня не получилось бы при всем желании. Какими бы ни были "суровые условия", или как там они называются, но бесконечно получать повышения характеристик — невозможно. Эти +5 — итак неплохо!
К тому же, капало не только на "Выносливость". Да и не она была конечной целью всей задумки. Основной задачей для меня было прокачать мои навыки, умения и заклинания. Да, без боя, а точнее — без убийства противников — качаться они не будут, но… кто сказал, что убийства не будет? Будет. Всех убью, один останусь. Ну а то, что я десять часов простоял под стеночкой… А какое, кому дело? Бой был? Был, противника я в итоге убью? Убью. Бой длился десять часов? Десять. А значит повышение навыков я получу на полную. По крайней мере — должен.
Собственно, едва я выждал положенное время и убил первых же из "Стражей", мои выводы и подтвердились. Тут, чтобы проверить, я даже не пожалел немного потерять в уровне баффа от "побега", снизив количество противников на десятку.
"Обновление", "Исцеление", "Стальное тело", "Сопротивление", "Неприхотливость", "Аура битвы" и "Аура жизни" благополучно прыгнули до своего максимального уровня развития, а я расплылся в блаженной улыбке. Ведь то, что они поднялись означало только одно. Как только бой закончится, мне отсыплет ой как не мало плюшек! Если уж старые так прокачались, то новые просто обязаны быть. Шутка ли — сто элитных мобов 50+ во главе с боссом, против меня одного, бедного нуба нулевки и десятичасовой бой за кормой… Ух! Теперь только босса ушатать и слюнкой от нарисованного в воображении водопада вкусностей не захлебнуться бы.
Но чтобы этот водопад стал реален, нужно не профукать вспышку и не сдохнуть по собственной глупости. А для этого, не подставляя спину под криты, не убирая руки от глаз и, на всякий случай, от горла, аккуратными шажками двигаемся вдоль стеночки ко входу в башню.
- "Аккуратными бл…ть!!" — Ругнулся я сам на себя, словив смертельную подачу от босса. Если бы не "Прошедший по краю", то вся моя задумка умерла бы, так и не начавшись. А так…
В очередной раз меня выручает это умение, давно уже ушедшее в раздел "Бонусов" и ставшее очередным "абсолютом".
Прошедший по краю — В случае падения ОЖ до нуля вы моментально восстанавливаете 1 очко жизни и на 15 сек. получаете щит от любого входящего урона. Эффект срабатывает не чаще, чем раз в 40 сек.
К слову, после того, как умение ушло в "абсолют", я начал подозревать, что тут что-то не так… Что-то сильно не так. В который раз, несмотря на мои ожидания система меня обламывает. По ходу она как-то просчитывает варианты моего дальнейшего развития, что в принципе логично, и рубит некоторые направления на корню. Собственно, об этой фишке я итак знал. Обратная сторона "Уникализации билда". Типа — чтоб не было персонажей со статусом "Неубиваемая имба". Но все равно не приятно, когда подобное происходит с тобой.
- "Так, хорош" — Встряхнулся я, заметив, что настолько привык уже к окружающему… "антуражу", что продолжаю спокойно стоять под атаками, терять время и ничего не делать, вместо того, чтобы действовать. А "Прошедший по краю" при этом давно уже откатился и можно уже продолжить движение, не вжимаясь в стеночку чуть ли не в позе эмбриона. Голого причем. Надетый на мне ширпотреб еще пару часов назад приказал долго жить.
- "Аккуратненько" — Мысленно приказал я себе, смещаясь влево на пол шага — "Млять!"
Вздохнув, я снова сжался и замер, ожидая, пока "Прошедший по краю" снова выйдет из "отката".
- Это будет сложнее, чем я думал…

Глава 29

До башни я добирался больше часа. Почти тридцать раз срабатывал "Прошедший по краю", не давая мне лечь там же, где и стоял. В основном вся проблема была в том, что при движении, вольно или не вольно, но я раскрывался для вражеских атак, подставляя уязвимые места. А не раскрываться — не мог. Окружили меня плотно и чтобы протиснуться в нужном направлении приходилось отпихивать и отпинывать "Стражей", в итоге и получая очередную смертельную плюху от босса. Не упускал он гад таких удачных для атаки моментов.
И поделать с этим я ничего не мог. Ни "Бессмертный", снижающий весь входящий урон на 3 %, ни навыки "Стального тела" и "Сопротивления", режущие полученный урон и вражеский крит, ни "Черная метка лешего", дающая почти 30 % игнорирования урона за сотню противников вокруг, не справлялись со своей задачей и пасовали при любом удачном ударе от босса.
Потому и приходилось после каждой активации "Прошедшего по краю" сперва совершать резкие рывки вперед под временной "Неуязвимостью", а потом надолго замирать, скручиваясь чуть ли не в позу эмбриона и пережидать, надеясь, что за время отката этой моей особенности мне не прилетит окончательный смертельный крит.
Но… Все когда-нибудь заканчивается. Закончился и этот марафон. Мне даже на крышу башни взбираться не пришлось. Бой принял на винтовой лестнице ведущей на верх. Место тут оказалось крайне удобное. Со спины себя обойти я не давал, боссу, чтобы атаковать пришлось приблизиться, попадая в радиус действия моего "Раскатистого удара", а дальше — дело техники.
Под конец боя, конечно, возникла проблема. Я ведь бью по факту — массово. А значит цепляю не только босса, но и "Стражей", а жизней у них в разы меньше. И как итог — когда я все-таки запилил этот "Болотный выворотень", от "Стражей" осталось едва три потрепанных десятка мобов, но меня это не расстроило. Не имея возможность бить мне в спину, босс не мог наносить мне достаточно критических ударов в достаточном количестве. А те редкие, что приходились в уязвимые места я пережидал все тем же способом — сперва превращался в молотобойца, раздавая удары налево и направо, а после пережидал, скрючившись на лестнице откат способности.
Весь бой с боссом занял в итоге почти четыре часа. Очень повезло, что в его механике не было заложено никаких "козырных тузов", кроме уже виденных мной ранее. Простой ловкач с огромной маневренностью, атакующий с дистанции и прекрасно умеющий ее держать. Правда у него еще и "Яд" был наверняка и способности на него завязанные, что и составляло львиную долю его сложности, но тут тоже мимо благодаря баффу локации.
Еще где-то час мне понадобился, чтобы зачистить остатки "Стражи". И как только это произошло…
Ничего не произошло.
- Не понял! — С некоторым недоумением воззрился я на логи, не найдя там никаких записей о награде или чем-то подобном, которые по идее там должны были бы появится. Да и системных сообщений перед глазами что-то не мелькало — Что за хрень?
Еще раз покрутив логи туда-сюда я окончательно убедился, что ни о какой награде в них не шло и речи. Вот нанесенный и полученный урон, вот записи о кратковременных дебаффах и травмах, вот записи о смерти босса или кого-то из "Стражей". И больше ничего…
- Тааак! — Вздохнул я, помассировав виски — Эй, система, где мои законные плюшки, блин?!
Вопрос, как и ожидалось, остался без ответа. Прошерстив в голове возможные варианты, я решил проверить одну из пришедших в голову идей и вернулся обратно во двор замка, внимательно осматривая тела "Стражей". Но нет, живых среди них не осталось. Подтверждая, что все верно и статус "боя" исчез вполне закономерно.
- Ладно… — Вздохнул я, пытаясь разобраться с возникшей загадкой.
Ну не бывает так, чтобы за такой бой мне не дали бы совсем ничего. А значит я что-то не понял, не учел или не заметил.
Дав себе время на размышления над этой загадкой, я начал тщательно, не пропуская ни одной тушки, обыскивать останки "Стражей", самого босса оставив на сладкое.
Львиная доля выпавших из "Стражей" предметов отсеивалась мной как бесперспективные или не нужные. Да, различных "вкусностей" с них нападало не мало… Какая-нибудь группка "приключенцев" не слабо бы тут поживилась. Но того, что реально бы меня сейчас заинтересовало, выпал мизер.
Несколько склянок с разнообразной алхимией, кое-какие, показавшиеся мне интересными, ингредиенты и комплект редких шмоток, прикрывших мою наготу. Это если из относительно полезного, что я позволил себе поднять. Остальное безжалостно выбросил, ибо толку от этих вещей мне никакого, даже несмотря на всю их "замечательность", а таскать этот хлам с собой смысла нет. Хрен его знает, когда я еще смогу добраться до аукциона или НПС торговцев и получу возможность что-то там продать.
Из действительно интересного со "Стражей" упало всего два предмета: Очередное неоднозначное колечко и драгоценный камень. Оба предмета были словно созданы друг для друга. Явно система постаралась, подобрав лут так, чтобы среди всевозможного хлама попалась именно такая комбинация, идеально мне подходящая. Ну… По мнению системы естественно. Впрочем, изучив статы предметов я был с ней полностью в этом вопросе согласен.
Кольцо мертвеца
Тип: Кольцо с привязкой (1 слот)
Качество: Редкое
Требования: Нет
Эффект: Взрыв трупа — В случае падения ваших Очков Жизни до нуля окружающие противники получают 396(Очки жизни/10) урона в радиусе 3,96 (Очки Жизни/1000) метров.
Морозный опал
Тип: Инкрустация
Качество: Редкое
Требования: Предмет с наносящим урон эффектом
Эффект: Вал мороза — Добавляет к эффекту предмета случайное свойство стихии холода.
В принципе в том, что выпало именно такое сочетание подходящих мне предметов — не было ничего удивительного. Закон любого данжа — Ты всегда найдешь хоть что-то, что будет тебе полезно. Система постарается. Небольшое, так сказать, послабление для игроков, чтобы не было "бесполезных" попыток прохождения. Конечно, система крайне редко угадывает, что игроку "действительно" нужно, а что он воспримет, как "хлам на продажу", но такое правило вполне успешно действовало, иногда выдавая что-то стоящее.
В моем случае система учла, что за время боя меня очень часто спасал "Прошедший по краю" и выдало колечко, что гипотетически очень усилит эту мою особенность. Пусть урон там не сказать, чтоб большой, но это пока. Получить возможность не только выжить при смертельном уроне, но и выдать неожиданную ответку за счет колечка… Ну, я считаю, что тут мне система точно угодила.
Плюс "Морозный опал", выпавший в пару к кольцу, опять же исходя из моих особенностей. Пусть сейчас я бился без основной снаряги, но система-то знает, что в мои основные предметы добавлены такие свойства, как "Охлаждение противника" и "Зона холода". Отсюда и соответствующий "Опал", который можно вставить в "Кольцо". Все крайне логично.
Не откладывая в долгий ящик, я тут же надел кольцо, сходу ко мне привязавшееся и ставшее "Личным предметом". Предметы с подобной припиской в руках любого другого, кроме меня сразу приобретут "Проклятый" статус. В этом плане "Личный предмет" и "Проклятый" сильно взаимосвязаны. Одно получается из другого и наоборот.
Едва статус изменился и добавилась привязка, как у колечко появился новый эффект. Опять же — добавленный системой исходя из моих параметров и особенностей.
Сверху на всю эту радость я без колебаний накинул и "Морозный опал", радуясь получившемуся эффекту. Так и тянуло, парадируя старинный фильм сказать что-то в стиле — "Моя прелесть!"
Мертвый холод
Тип: Кольцо
Качество: Уникальное
Требования: Нет
Эффект: Взрыв трупа — В случае падения ваших Очков Жизни до нуля окружающие противники в радиусе 3,96 (Очки Жизни/1000) метров получают 396(Очки жизни/10) урона.
Личный эффект: Заглянувший за грань — Время перезарядки "Прошедший по краю" снижено на 5 сек. Эффект срабатывает не чаще, чем раз в 39,6 (Очки Жизни/100) сек.
Эффект инкрустации: Морозный вал — Противники в радиусе 3,96 (Очки жизни/1000) метров получают дополнительные 396(Очки жизни/10) ед. урона холодом и на 0,39 (Очки Жизни/10000) сек. получают "Охлаждение"
После всех манипуляций название, как и качество полностью изменились. Как основная награда за почти полную сотню 50+ "Элитников" такое кольцо — самое оно! Я прекрасно осознавал, что не расстанусь с ним еще очень и очень долго ибо найти адекватную замену, я смогу не скоро.
Полюбовавшись еще пару минут на эту плюшку, я наконец позволил себе приступить к основному — лут с босса! Тут я был больше, чем уверен, что выпадет что-то по настоящему ценное. Пусть есть шанс процентов в 99, что этот лут в итоге просто пролежит у меня в "Инвентаре" до продажи и воспользоваться им я не смогу, но даже так… Еще не зная, что там выпадет я был уверен, что его ценность, даже при продаже не на аукционе а у какого-нибудь НПС, как минимум удвоит, если не утроит количество полученных за весь бой финансов. А это, на секундочку, почти пять тысяч золотых монет. Ровно столько я собрал со "Стражей" и "Утопленников".
А уж если выпадет что-то подходящее мне… Ну… Тут я мог только надеяться и облизываться.
Прикоснувшись к боссу я невольно замер, в первые секунды мучительно пытаясь осознать — повезло мне или же нет.
"Алтарь 43:13"
Этот единственный предмет, причем без свойств, описаний и прочего, полностью объяснял все непонятки с предназначенной мне наградой. Точнее — с ее отсутствием. Он же объяснял отсутствие другого лута, что должен был бы быть в тушке босса. Он же… Был в разы ценнее всего вышеперечисленного вместе взятого.
"Алтарь", или как его еще называли в среде игроков — "Ребутник" являлся уникальной и самой желанной из всех наградой, что только могла бы выпасть игроку за какое-нибудь выдающееся действо.
Эта редчайшая штуковина позволяла игроку поколдовать со своим билдом и предназначалось все для того же — "Уникализация". Цифры в названии, уже сейчас сменившиеся на "42:33" были ничем иным, как таймером. По его истечению "Алтарь" просто исчезнет.
По сути "Алтарь" был нужен только для одного — избавиться от ненужных или не особо нужных свойств персонажа, получив взамен что-то уникальное и необычное, чего нет и не могло быть ни у кого больше. Игрок, получивший эту плюшку мог закинуть в топку "Алтаря" практически что угодно: Навыки, умения, заклинания, бонусы, штрафы, предметы, имеющие привязку и статус "Личных", ингредиенты качеством от эпического и выше. В общем — многое.
Взамен же он получал только что-то одно. Вне зависимости от того, насколько и чем он заполнит "Алтарь". Ответный его дар всегда будет всего один. Но… Оно того определенно стоит. Почти 80 % топовых игроков игры так или иначе имеют в своем билде или в имеющихся у них предметах дар от "Алтаря". Остальные двадцать — хотели бы этот дар получить.
На форуме даже была упоминание об одном игроке — лучнике, получившим подобную плюшку. Он тогда без малейших колебаний пожертвовал всё, что у него было. Абсолютно все. И в итоге, после всех манипуляций он стал игроком первого уровня. Обнулился, потеряв все свои способности, все нажитые особенности, достижения и прочее. Взамен же… А вот, что взамен он получил — неизвестно до сих пор. Но вот факт остался фактом — этот игрок всего за пару лет вернулся в топы и сейчас уверено пробивается к его вершинам.
Открыв свою статистику я невольно задумался, что и сколько я мог бы пожертвовать на "Алтарь". Ведь, чем больше отдашь, тем больше и получишь. Жаль только, что жертвовать придется чем-то полезным, чтобы получить максимальную отдачу. Была мысль под шумок закинуть в "Алтарь" пару тройку своих "Штрафов", вроде "Противления магии", но делать этого точно не стоит. Это ведь — минус. И этот минус при расчете возможной награды тоже пойдет в зачет.
Параметры персонажа:
Ник: Шард
Раса: Полукровка 
Класс: Целитель
 Характеристики:
Сила — 80 (40*Бонус) 
 Урон: 552:::1104 (Сила/10+навык+бонус 75 %+100%умение+аура):::(резервация)
Ловкость — 30
 Бонус скорости: 3 % (ловкость/10)
Выносливость — 120 (60*Бонус)
 Очки жизни: 5400:::2700 (Выносливость*10*бонус 3+аура):::(резервация)
 Регенерация ОЖ: 1458:::10935 (Выносливость/10*бонус 3+навыки):::(резервация) 
Доступно: 5 единиц свободных характеристик
Навыки:
Рукопашный бой — 10 — Урон без оружия 150 (15*ур. навыка) ед. урона. 
Репарация — 10 — Увеличение естественной регенерации на 300 ((100+10*ур. навыка)*бонус 1.5) %.
Обновление — 10 — Вы восполняете 150 ((50+5*ур. навыка)*бонус 1.5) ОЖ в секунду.
Исцеление — 10 — Вы восполняете 300 ((100+10*ур. навыка)*бонус 1.5) ОЖ в секунду.
Стальное тело — 10 — Весь получаемый урон снижен на 40 (20+2*ур. навыка) %
Сопротивление — 10 — Дополнительный получаемый урон снижен на 50(5*ур. навыка)%
Неприхотливость — 10 — Эффективность дебаффов, воздействующих на вашу физическую оболочку снижена на 10(1*ур. навыка)%
Умения:
Раскатистый удар — 10 — Ваш атаки наносят 100(10*ур. навыка)% дополнительного урона по области. Радиус действия 3(2+0,1*ур. умения) метра. Стоимость 95((10*ур. умения) — бонус 5 %) здоровья (Магия крови).
Блок — 10 — Вы можете заблокировать атаку врага, снизив полученный урон на 10(1*ур. умения)%. Стоимость 95((10*ур. умения) — бонус 5 %) здоровья (Магия крови).
Спокойствие духа — 10 — Вне боя количество здоровья (Магия крови), необходимого на активацию заклинаний, снижено на 10(ур. умения)%.
Медитация — 10 — Сидя в позе лотоса вы восполняете 150((10*ур. умения)*бонус 1.5) ед. здоровья (Магия крови) в секунду.
Заклинания:
Аура битвы — 10 — Ваш урон и урон ваших союзников увеличен на 100(10*ур. заклинания)%. Резервирует 25(30-бонус 5)% здоровья (Магия крови).
Аура жизни — 10 — Ваше здоровье и здоровье ваших союзников увеличены на 150(10*ур. заклинания*бонус 1.5)%. Резервирует 25(30-бонус 5)% здоровья (Магия крови).
Достижения:
Посвященный жизни — Редкое
Подвиг героев древности — Редкое
Берсерк — Редкое
Черная метка лешего — Редкое
Добровольная жертва кровавому богу — Уникальное
Адепт жизни — Эпическое
Железный лоб — Обычное
Хулиган — Обычное
Бессмертный — Необычное
Гроза нежити — Редкое
Обезбашенный — Редкое
Железный лоб — Обычное
Прошедший по краю — Уникальное
Отторжение зелий — Необычное
Самопогребение — Редкое
Бонусы и штрафы:
Мощь зверя — Ваша сила и выносливость удвоены.
Повышенная регенерация — Регенерация увеличена в три раза
Противление магии — Скорость развития магических способностей снижена в три раза
Магическая сила — Доступно развитие магических навыков
Могущество жизни — Длительность способностей и заклинаний удвоена
Путь жизни — Заклинания и магические способности, имеющие негативный эффект, не могут быть использованы.
Давид — Урон по противникам выше вас по уровню увеличен на 2 %, за каждый 1 уровень противника выше вашего.
Черная метка лешего — Получение урона от живых противников снижено на 1 % за каждых 3 атакующих вас противников.
Жертвенная кровь — Траты Очков Жизни на применение способностей снижены на 5 % от изначальной стоимости применения навыков, умений или заклинаний.
Берсерк — Урон увеличивается на 3 % за каждый 1 % потерянных ОЖ.
Магия крови — Очки маны блокируются. Вместо Очков Маны используются Очки Жизни.
Посвященный жизни — Регенерация увеличивается на 15 % за каждый 1 % потерянных ОЖ.
Магия жизни — Эффективность ваших заклинаний, умений и навыков, связанных с восстановлением своих или чужих ОЖ, повышена в 1,5 раза.
Адепт жизни — Ваши Очки Жизни утроены
Железный лоб — Ваши удары головой наносят на 50 % больше урона.
Хулиган — Ваш урон без оружия повышен на 50 %
Бессмертный — Весь наносимый вам урон снижен на 3 %
Гроза нежити — Наносимый нежити урон увеличен на 25 %
Обезбашенный — Ваш урон повышен на 25 %
Отторжение зелий — Эффект зелий, имеющих временный эффект, снижен на 50 %
Самопогребение — Время воскрешения снижено в 3 раза.
Спокойствие духа — Вне боя количество здоровья (Магия крови) необходимого на активацию заклинаний снижено на 15(ур. умения)%.
Аскеза — Доступно развитие духовных практик
Бегство Вы получаете +15 % к скорости за каждых 3 противников, атакующих вас.
Прошедший по краю — В случае падения ОЖ до нуля вы моментально восстанавливаете 1 очко жизни и на 15 сек. получаете щит от любого входящего урона. Эффект срабатывает не чаще, чем раз в 40 сек.
Снаряжение:
Коготь Ярона
Тип: Амулет
Качество: Обычное (Проклятый)
Требования: 1 уровень, 25 Выносливость
Эффект: Кровавый яд — Ваша кровь обладает отравляющим свойством. При попадании на противника, с шансом 6 (выносливость\10)% накладывает на цель яд, наносящий 60 (выносливость) урона в секунду в течении 6 (выносливость\10) сек. Шанс срабатывания эффекта перерассчитывается 3 (выносливость\20) раза в течении 6 (выносливость\10) сек. 
Проклятый эффект: Гнилая кровь — Вы теряете 60 (выносливость) очков жизни в секунду.
Левый браслет яростного медведя 
Тип: Браслет
Качество: Редкое
Требования: 20 Выносливость 20 Сила
Эффект: Ярость медведя — Ваша сила увеличена на 11 (Выносливость\10) ед. Ваша выносливость увеличена на 8 (Сила\10) ед. Ваши атаки в ближнем бою наносят на 38 (Сила+Выносливость/5) ед. урона больше.
Мертвый холод
Тип: Кольцо
Качество: Уникальное
Требования: Нет
Эффект: Взрыв трупа — В случае падения ваших Очков Жизни до нуля окружающие противники в радиусе 3,96 (Очки Жизни/1000) метров получают 396(Очки жизни/10) урона.
Личный эффект: Заглянувший за грань — Время перезарядки "Прошедший по краю" снижено на 5 сек. Эффект срабатывает не чаще, чем раз в 39,6 (Очки Жизни/100) сек.
Эффект инкрустации: Морозный вал — Противники в радиусе 3,96 (Очки жизни/1000) метров получают дополнительные 396(Очки жизни/10) ед. урона холодом и на 0,39 (Очки Жизни/10000) сек. получают "Охлаждение"
Инвентарь:
Сет гладиатора (Перчатки, Сапоги, Шлем, Доспех, Поножи)
Уровень: 5 из 10
Опыт: 1900 из 2000
Максимум модификаторов: 5 из 10
Установлено модификаторов: 3 из 10
Качество: Обычное (Х2)
Прочность: 5000 из 5000 (ур. предмета*100*сет)
Восстановление прочности(с. мод): 37,5 ед.(ур. предмета*10-0.5*ур. предмета*(10-ур. предмета)) раз в 5 сек. (10-ур. предмета)
Броня: 500 (ур. предмета*10*сет)
Урон без оружия: + 50 % (ур. предмета*10)
Снижение урона: + 5 % (ур. предмета*1)
Отражение урона: 50 % (ур. предмета*10)
Охлаждение противника: 10(2*ур. предмета) на 7,5(1.5*ур. предмета) сек.
Требования: 1 уровень, 10 сила
Эффект: Зона холода — В радиусе 5(1*ур. предмета) метр(-ов), ловкость противника снижена на 5(1*ур. предмета)%
Сет: "Гладиатор" — Броня увеличена в 10 раз.
- Прочность увеличена в 10 раз.
- Эффект: Силовой щит — Неприкрытые места защищены силовым щитом.
Клык Рнгара
Тип: Кольцо
Уровень: 3 из 10
Опыт: 370 из 400
Максимум модификаторов: 3 из 10
Установлено модификаторов: 1 из 10
Качество: Плохое
Владелец: Шард
Прочность: 300 из 300 (ур. предмета*100)
Восстановление прочности(с. мод): 30 ед.(ур. предмета*10) раз в 7 сек. (10-ур. предмета)
Требования: 1 уровень
Эффект: Извращенное поглощение маны — С шансом в 9(3*ур. предмета)%, при ударе вы поглощаете 3(1*ур. предмета)% маны противника. 9(3*ур. предмета)% поглощенной маны превращаются в очки жизни. Остальная мана рассеивается.
Ошейник одержимого
Тип: Амулет
Уровень: 1
Качество: Обычное
Прочность: 1 из 1
Требования: 1 уровень
Свойства: При экипировании самоуничтожится, навсегда добавив свои эффекты владельцу
Эффект: Бонус: Сопротивление ослаблениям — Эффект любых действующих на вас ослаблений снижен на 0 (Интеллект\20)%
Эффект: Штраф: Отражение проклятий — Ваши ослабляющие заклинания накладываются только на вас.
Профессия:
Кровавый зельевар — Редкое
Уровень профессии: Ученик(27)
Описание: Позволяет варить зелья.
Свойства: Позволяет изменять готовые рецепты профессии "Зельевар". Конечный результат зависит от свойств крови, использованной в качестве основы.
Рецепты кровавого зельевара:
Зелье жидкой крови 
Уровень: 1
Требования: Профессия "Кровавый зельевар"
Ингредиенты: Котелок, Сочник, Выжимка из Натруса
Количество порций: 75 порций
Качество: Вариативно
Свойства: Восстанавливает 30 % запаса сил в течении 300 сек. При применении наносит урон равный 10 % текущих ОЖ
Кровь жизни 
Уровень: 1
Требования: Профессия "Кровавый зельевар"
Ингредиенты: Котелок, Ступка, Пижма, Сахар, Личинки древоточца
Количество порций: 75 порций
Качество: Вариативно
Свойства: Восстанавливает 30 % ОЖ в течении 300 сек. При применении наносит урон равный 10 % текущих ОЖ
Кровь магии
Уровень: 1
Требования: Профессия "Кровавый зельевар" уровня 20 и выше.
Ингредиенты: Котелок, Реторта, Сомнур, Пыль мелкоцвета, Лакрутос
Количество порций: 75 порций
Качество: Вариативно
Свойства: Восстанавливает 30 % ОМ в течении 300 сек. При применении наносит урон равный 10 % текущих ОЖ
Кровавое зелье духовного яда 
Уровень: 1
Требования: Профессия "Кровавый зельевар" уровня 20 и выше.
Ингредиенты: Котелок, Ступка, Мятлик луговой, Толченая кора древодонта, Сизый порошок
Количество порций: 35 порций
Качество: Вариативно
Свойства: При использовании добавляет один из случайных эффектов. Снижает бар ОЖ на 30 процентов от текущего количества ОЖ сроком на 30 мин.
Показать возможные свойства:
Хотелось, конечно, закинуть в "Алтарь" всего и побольше, чтобы на выходе получить что-то в стиле "убершнягаубиваторская плюшка", но… К сожалению или к счастью, я следовал четкой схеме и брал исключительно то, что мне надо было для воплощения своей глобальной задумки. "Мусорных" навыков и особенностей у меня было не особо то и много.
Первым, что я закинул в "Алтарь" стало "Могущество жизни". С одной стороны решение крайне спорное. Все-таки удвоение длительности заклинаний крайне ценно, однако… толку мне от этого бонуса. Я может и "Целитель", да вот только лечить особо не умею. Только если самого себя. Но тут в основном — пассивно. Так что есть у мен удвоение длительности или нет — для меня особой роли не играет.
Следующими в топку пошли "Железный лоб" и "Хулиган". Оба бустят урон, но итоговое значение такого увеличение погоды мне также не делает. Я на банальном "Отражении урона" больше ДПС выдавать буду, чем собственноручно махая кулаками. Конечно польза от них есть, а в будущем будет еще больше, чем сейчас, но… Это то, чем я могу пожертвовать, не особо теряя в своей эффективности. Да и получить эти особенности снова никто мне не запрещает. Просто это станет немного сложнее.
"Гроза нежити" и "Обезбашенный" улетели в топку по тем же соображениям. "Отторжение зелий" я также скинул. Тем более, что сейчас мне оно точно не в кассу и в ближайшее время толку от него ноль.
"Самопогребение", снижающее время воскрешения втрое, я долго не хотел отдавать на откуп "Алтарю", но после некоторых размышлений все же добавил к "жертве". "Прошедший по краю" спасает меня от спонтанных полетов на респ. Спасает и будет спасать. А если полет на респ не спонтанный, а спланирован моими врагами, вроде тех же "охотников", то сниженное время воскрешения меня все равно не спасет.
В итоге, после всех манипуляций в топку "Алтаря" пошли только особенности из графы "Бонусов". Все прочее: навыки, умения, заклинания и снаряжение жертвовать я не стал. Самому нужны.
Внимание! Будут удалены следующие особенности вашего персонажа: "Могущество жизни", "Железный лоб", "Хулиган", "Гроза нежити", "Обезбашенный", "Отторжение зелий" и "Самопогребение"
Подтвердить жертву? Да/Нет
После коротких колебаний я все же вжал кнопочку "Да" и с нетерпением стал ждать, когда закончится начавшаяся вокруг алтаря анимация.
Почти пять минут "Алтарь" сверкал всеми цветами радуги. Его свет словно просвечивал меня насквозь, входя в тело, изменяясь и возвращаясь к алтарю. По какому-то наитию, едва началось это светопреставление я экипировал "Сет Гладиатора" и "Клык Рнгара". Сам незнаю — почему яя это сделал, но в тот момент мне это показалось очень правильным действом.
Что интересно, подобное "прозрение" на этом не закончилось. Не отдавая самому себе отчета в том, что я делаю, я достал из "Инвентаря" "Ошейник одержимого" и без малейших колебаний одел его на себя добавляя своему персонажу новое, не очень-то и желанное мной свойство.
Ошейник одержимого
Тип: Амулет
Уровень: 1
Качество: Обычное
Прочность: 1 из 1
Требования: 1 уровень
Свойства: При экипировании самоуничтожится, навсегда добавив свои эффекты владельцу
Эффект: Бонус: Сопротивление ослаблениям — Эффект любых действующих на вас ослаблений снижен на 0 (Интеллект\20)%
Эффект: Штраф: Отражение проклятий — Ваши ослабляющие заклинания накладываются только на вас.
Как и было написано — ошейник тут же самоуничтожился, а в графе "Штрафов и бонусов" появились две новые записи. Не успел я начать возмущаться по этому поводу. Ругать себя, "Алтарь" и всю эту непонятную ситуацию с моими неадекватными действиями, как свечение "Алтаря" резко прекратилось, а перед моими глазами высветилось сообщение системы о полученной награде.

Глава 30

Получен уникальный бонус: Абсорбация проклятий
Не сильно понимая, что же именно сие есть такое, открыл статистику, промотал список бонусов до самого низа и вчитался в описание трех новых записей.
Сопротивление ослаблениям — Эффект любых действующих на вас ослаблений снижен на 0 (Интеллект\20)%
Отражение проклятий — Ваши ослабляющие заклинания накладываются только на вас.
Абсорбация проклятий — Проклятья, наложенные на вас имеют обратный эффект
- Ну ни хухры-мухры себе оно! — Воскликнул я, понемногу начиная понимать, что же я такое только что получил.
"Абсобация проклятий" это ведь не просто иммунитет к ним. О таком мечтает любой адекватный игрок и хапает при первой же возможности. Если верить описанию, а не верить ему — не получится, то этот "Бонус" уже сейчас превращает меня в крайне сложную цель для любого противника. Ни ослабить, ни замедлить меня теперь просто невозможно. А если кто-то и попытается это сделать… Что ж, флаг ему в руки, бронепоезд навстречу, я только спасибо скажу за усиление или ускорение моей тушки в бою.
И ведь это еще не все. Я теперь понимаю, почему меня торкнуло надеть "Ошейник". Уж и не знаю, что это за наитие такое было, но… Не одень я его и награда, вполне возможно, была бы совершенно иной, никак с проклятьями вообще не связанная. Теперь же, учитывая полученные от "Ошейника" "Бонусы" и "Абсорбацию" передо мной открывались крайне интересные перспективы.
Мало того, что меня теперь невозможно проклясть, так я и сам отныне смело могу это делать сам на себя, получая различные усиления в двойном размере. Я ведь "Целитель" по классу. А в его ветках и в доступных к изучению навыках есть направление развития, позволяющее превратить себя в полноценного "баффера". То есть сконцентрироваться на накладывании различных усилений. Добавить сюда противоположные им "ослабления" противников, превращающиеся в моем случае в точно такие же "усиления" и вуаля — двойная эффективность. И это как минимум.
К примеру я имею в своих особенность такую запись: "Магическая сила — Доступно развитие магических навыков". Это значит, что при желании я могу выучить что-то вроде заклинания "Беззащитность" — дебафф, накладываемый на противника и повышающий шанс нанести ему критический урон. Изучаю заклинание, применяю его на себя и вуаля — на мне висит "ослабление" наоборот, снижающее шанс того, что по мне пройдет крит.
Конечно тут были и различные трудности и заморочки. Проклятья, они же — "дебаффы" во многом завязаны на "Интеллект", а его у меня нет. Вон то же "Сопротивление ослаблениям" вообще никак не работает. И подобная ситуация будет выскакивать со многими способностямми. Но как решить или обойти эту проблему я придумаю уже потом, по факту.
В очередной раз моя судьба, сама того не ведая… или ведая… короче… моя судьба сделала новый "финт ушами" и мне опять нужно думать — что же мне со всем этим делать дальше?
С данжем — понятно. Его осталось всего лишь пройти. А вот после — уже вопрос. В свете полученного так желанный мной "Полевой лекарь" резко теряет в своей значимости. Точнее… Он мне все еще желателен. А вот путь его получения… Мне уже не подходит никак.
У "Гоблиноидов" ведь не только "Племяводители" встречаются. У них и "Верховодный шамана" есть. А этот товарищ — никто иной, как очень и очень сильный "дебаффер". Иными словами — мастер проклятий. И к этому товарищу, при желании, вполне можно попасть в ученики. А если я стану "Племяводителем", как собирался, то доступ к ученичеству у "Шамана" сразу станет закрыт. Как говорится — или, или.
- Хммм… — Обдумывая ситуацию что так, что эдак, я никак не мог решить, что же мне в итоге делать и как поступить.
По всему выходило, что после данжа мне, как и планировалось — прямая дорога на территории "Гоблиноидов". А вот дальше план резко меняется. Если изначально я планировал нагнуть их верхушку, подчинить племена и повести их на "Стормфал", чтобы по пути кто-то нарвался на нужных мне разведчиков и оставил одного из них в качестве квестового "подранка", то теперь придется действовать иначе.
К "Гоблиноидам" я наведаюсь, но гнуть их верхушку и поднимать народ на священную войну уже не стану. Вместо этого придется долго и нудно втираться к ним в доверие, повышать репутацию и набиваться в ученики к шаману. Ну а дальше — получив от шамана все, что он мог бы мне дать, дождаться пока "Гоблиноиды" сами собой поднимутся на бой против "мерзких людишек", пойти вместе с ними, дождаться пока войска наткнуться на разведчиков, о чем я, как "ученик шамана" тут же узнаю, после чего, как и планировалось — перебить гоблинов не допустив их к "Стормфалу" и сорвать событие с набегом. Ну а дальше еще проще — подождать с недельку, пока игроки, стянувшиеся на эвент, разочаруются не дождавшись "веселья" и свалят восвояси. Ну и, в итоге, оттащить разведчика в "Сторфмал" и получить нужный навык.
На выходе этого плана я, по идее, поимею максимум выгоды. Другой вопрос, что по времени я теперь жестко ограничен. Я уже потратил больше недели, бестолково ползая по этому болоту и еще неделю потрачу, чтобы просто выйти к племенам. В итоге до начала события у меня останется чуть больше месяца. А это очень и очень мало для всего намеченного. Но тут уже ничего не поделать…
Можно конечно не соваться пока что к "Гоблиноидам". Переждать эвент на болотах и только потом выйти к племенам. В итоге у меня в запасе будет полгода. Но терять столько времени… Честно говоря — неохота!
Определившись со своими дальнейшими действиями я поднялся на ноги и двинулся в сторону главного входа в замок. Пришло время добить этот данж и отправится дальше. Благо пройти тут осталось не так уж и много. Территория вокруг и двор — зачищены. Остался сам замок. Обычно в таких данжах замок, а точнее тронный зал — не более, чем комната финального босса. В остальных помещениях тоже могут попадаться мобы и мини-боссы, но их в принципе можно и проигнорировать. Для прохождения данжа достаточно просто завалить главного босса и откроется проход, ведущий на выход.
Подойдя к воротам замка я, не особо заморачиваясь и игнорируя летящие сверху камни, стрелы и прочую хрень, потянул на себя одну из створок. После чего совершенно спокойно вошел внутрь. Вопросы логики и прочей ерунды меня сейчас волновали мало. Предыдущего босса я убил, а значит дальнейший путь мне открыт и нет необходимости ломиться через ворота, баррикады и прочие радости осажденного замка. Вот если бы я ломился через ворота с тараном, по всем правилам, тогда бы и здесь пришлось действовать, словно реально штурмуешь замок. Но — я пошел по обходному пути и системой это учитывается. А значит и препон на подобии тех, что были в самом начале, у меня уже не будет. Даже те защитники, что скидывали на меня камни и пускали стрелы с крыши замка — теперь не более, чем антураж. С ними я уже не столкнусь. Ну… если конечно сам того не захочу и не полезу на крышу.
- Ну и кто тут у нас? — Заходя в тронный зал, громко спросил я в пустоту.
Добрался я сюда довольно быстро. Всего несколько десятков "Гнилых рыцарей" пятьдесят третьего уровня, встреченных по пути, задержали меня всего-то на три часа. На большее их не хватило. Со "Стражами" и то было сложнее. Те хоть иногда, но критовали. Эти же… Неповоротливые консервные банки, иначе и не назовешь.
Судя по исходящей от их тел дымке и отлетающим после каждого удара каплям какой-то жижи, в обычной ситуации они бы стали реальной проблемой. Куча ОЖ, хорошая защищенность и "Яд", "Яд", "Яд"… В нескольких вариантах его проявления.
Тронный зал, несмотря на все мои ожидания оказался пуст. Я-то думал, что тут, по аналогии с происходившем во дворе, будет толпа защитников во главе с боссом, но нет. Полностью пустое помещение. Удручающе, я бы сказал, пустое.
Достаточно было всего одного взгляда, чтобы понять, что этот тронный зал когда-то был шикарен. А его хозяин — велик. Сейчас же… Поверх красоты и величественности зала легли следы тотального разграбления и разрушений. Обгорелые стены, истлевшие гобелены, изорванные ковры и разбитые в хлам предметы интерьера. Все эти разрушения и "печальности" обстановки освещаются слабым светом, пробивающимся из многочисленных бойниц, что еще больше добавляет мрачности открывающемуся зрелищу.
- Эй, хозяина! — Позвал я, с силой пнув остатки какого-то канделябра и порождая звонкое эхо, заметавшееся между стен зала — Выходи давай на честный бой у меня времени мало!
Мой призыв снова остался без ответа, а я невольно нахмурился. Только вот этого мне и не хватало. Если босс не покажется в ближайшее время, то это могло означать только одно. Мне не повезло и эта зараза — "блуждающего" типа. Иными словами босс может быть где угодно. Изображает из себя рачительного хозяина, блин, и гуляет по территории замка. В этом случае мне придется потратить кучу времени и сил, чтобы его отыскать.
- Да блин! — Вздохнул я недовольно, опускаясь на пустующий трон в центре и с тоской во взгляде оглядывая зал — Что за?!
Не успела моя пятая точка опуститься на монументальное кресло местного владетеля, как я наконец обнаружил босса. Им оказался… сам трон, чтоб его! Сволочи разработки или гады ИскИны — уж и не знаю, кто там и что курил, придумывая этот замок, знатно постебались, придумывая местных боссов. Сперва босс-ворота, теперь вот босс-стульчик, медь его так, да об коромысло!
- Пусти скотина! — Орал я, пытаясь вырваться из захвата обматывающихся вокруг моей тушки стальных лент. Однако, несмотря на все мои усилия, результата не было никакого. Обхватить мне руки и ноги эта зараза вполне успела. И вырваться у меня теперь не было ни малейшего шанса.
Трон-босс, оказавшийся "Гнилым выворотнем" — гениальностью названия и его разнообразием так и прет, блин, вполне уверенно пеленал мою тушку, понемногу перетекая из состояния "стульчик обыкновенный" в состояние — "хрень неведомая, формы непонятной".
С каждой новой лентой, обхватывающей мое тело я ощущал все возрастающее и возрастающее давление. Эта тварь не просто пеленала меня, она с каждым новым витком начинала сжимать мое тело, стараясь раздробить кости и выдавить из меня жизнь.
И ведь, как в том анекдоте блин: "Трактирщик спросил — почему мы вошли в его заведение с оружием в руках? Так ведь "мимики", ответил я. Трактирщик засмеялся, мы засмеялись, стол тоже засмеялся. Мы убили стол и хорошо посидели за бокалом пива".
Так и тут. Пока не прикоснулся к трону, эта тварь никак не определялась. Тот же босс-ворота сразу опознавался. А этот.
- От… пус… ти… ско… ти… крх… — Не успел я договорить, напрягая все свои силы, чтобы вырваться, как босс резко изменил свою тактику. На обхвативших мое тело лентах медленно стали расти шипы, все больше и больше впиваясь в меня.
- "Твою ж медь! Всегда мечтал блин побывать в "железной деве!" — Не имея возможности издать хоть какой-либо звук про себя подумал я, сопровождая свои мысли злым и надеюсь — матерным, мычанием — И что делать?
В подобной ситуации, не имея возможности пошевелить даже пальцем, я никак не мог избавиться от опутавших меня с ног до головы лент. Но и босс, несмотря на непрекращающееся давление и впившиеся в меня шипы, тоже ничего не мог мне сделать. Вот только — пока не мог.
В первые полчаса, превратившись в эдакую "куколку" я еще пытался как-то вырваться и высвободить хотя бы руку, однако осознав все бесперспективность этой затеи, бросил бесплодные попытки и угомонился. Благо хоть ленты не были на мне сплошным ковром, хоть это радовало. Оставались мелкие щели между ними, позволяя мне дышать. Ну и двигаться я немного мог, извиваясь на полу, словно глиста.
Однако на этом всё хорошее и заканчивалось. Как-то нанести боссу урон у меня никак не получалось. Убить меня он тоже не мог из-за моей дикой "Регенерации". Патовая ситуация. Выхода из которой я банально не видел.
Судорожно перебирая в голове возможные варианты действий, я все больше и больше начинал впадать в отчаяние. Никаких способностей, которые бы позволили выбраться из этой ситуации у меня не было. Предметов — тоже. И пусть босс не мог меня заломать, отправив в мир иной, но это пока.
Бафф локации никто не отменял. Урон процентно снижающий ОЖ каждую секунду никто не отменял. И возрастание этого урона — тоже. Рано или поздно он возрастет настолько, что мой "Реген" его уже не вытянет. А это означает всего две вещи. Первое — гарантированный полет на респ, если я не найду способ выбраться из этой западни. А вот второе — потеря всех полученных в этом данже плюшек. И плюшки от "Алтаря" в том числе. И вот это уже и было в разы неприятнее.
Да что там неприятнее. Это была бы катастрофа, как она есть. Терять такое усиление никак нельзя! А значит, нужно щюстра, щюстра и многа думать! Иначе я сам себя не прощу за свою же безалаберность. В очередной ведь раз нарвался. Что тогда, в канализации, пролетев с достижением за отсутствие смертей со старта игры, что раньше, за что меня частенько рейд-лидер распихал. Вот и сейчас. Сам ведь виноват. Пришел к боссу в комнату и первое же, что сделал — уселся на трон. Царек, блин, чтоб меня. Недоделанный. Расслабился, почуяв себя неубиваемым и неудержимым. И вот… Получил.
- "Так!" — Оборвал я сам себя — "Самобичеванием делу не поможешь!"
На секунду расслабившись и выкидывая из головы ненужные сейчас мысли, я зло выругался в стиле — Мм! Умммрм! Суммм! — и отведя душу приступил к реализации единственного, пришедшего мне в голову плана.
Не можешь убить босса? Найди того, кто сможет. А таких тут найти вполне реально. Полный замок элитных мобов. Они-то мне и помогут.
Ориентируясь исключительно по карте, я пополз в сторону выхода из зала, упорно изображая из себя гусеницу. Это сейчас был единственный доступный мне способ передвижения.
Мне нужны были мобы. Не для того, чтобы они сняли с меня босса, нет конечно. Просто для того, чтобы они меня атаковали. А атакуя меня, прилетать будет и боссу. Пусть от "дружественного огня" там и будет выходить мизер, но это хоть какой-то урон. Глядишь и заковыряют сволочь.
Меня же, по идее, убить не должны. По крайней мере, если в качестве моих "спасителей" будут выступать все те же "Гнилые рыцари". Урон у них с обычного удара уж очень слабоват для меня. Да и критами там и не пахло, когда пропускал их атаки.
Понятно, что сейчас ситуация несколько иная. Я "связан", "обездвижен" и лежу на полу, так что каждый удар будет критом просто по определению, но… я все же надеялся, что их урона все равно не хватит. А там "Реген" вытянет и мобы заковыряют босса раньше, чем бафф локации начнет уж очень сильно меня долбить.
Больше двух часов мне понадобилось, чтобы выбраться в неизведанную и не зачищенную часть замка, где по идеи можно было бы встретить нужных мне "помощников". И еще примерно столько же, чтобы найти хоть какого-то. Очень уж сложно ползти наобум, натыкаясь на стены. раньше хоть "Карта" интерфейса выручала, а теперь…
В среднем каждый "Рыцарь" с удара мечом наносил 600–700 единиц урона. С учетом возможного крита это 1100–1200 урона. С моим "Регеном" — не страшно. Боссу, "сопутствующим уроном" будет прилетать раз в десять меньше и без крита. То есть 60–70 урона максимум. С его значением ОЖ в почти семь милионов ОЖ…
- "Мда… Это будет долго" — Вздохнул я, закончив подсчеты и ожидая, когда услышанные мною гулкие шаги "Рыцаря" сменяться на звуки смачных ударов стали в плоть — "Так я в мазахисты скоро заделаюсь"

Глава 31

Где-то с пол часика я смирно лежал на полу, поворачиваясь то одним боком, то другим, подставляя под удары "Рыцаря" самые разные части тела. Просто для того, чтобы прикинуть и подсчитать, сколько урона он может влить в меня и в босса. По всему выходило, что мне в плане безопасности хватит всего трех-четырех атакующих меня мобов. Суммарно они будут вливать около трех, трех с половиной тысяч урона в секунду, учитывая и возможные криты.
Если отключить свои ауры, то у меня будет три тысячи шестьсот чистых ОЖ. Регенерация тоже спадет до стандартного значения в полторы тысячи, но это не страшно. любое падение ОЖ тут же ее разгонит. Проще говоря, отключив ауры я почти ничего не теряю.
Ту же "Ауру битвы" можно и отключить. Все равно урона не наношу сейчас никакого и качать ее уже не требуется. От "Ауры жизни" тоже особой пользы вроде и нет. Она, забирая 25 % бара выдает в итоге всего +650 ОЖ. По сути — мизер, но и этот мизер ценен. Будь "Аура" на более высокой ступени, тогда бы эффект был бы в разы существеннее, но пока — так.
Короче — отключаем "Битву" и под непрестанными ударами "Рыцаря" смело ползем на поиски его коллег. Нужно найти еще хотя бы парочку. А то такими темпами ковырять он босса будет долго. Около сорока пяти часов, если я не ошибся в подсчетах.
Два часа очередного "гусеничного забега" по данжу и вот нас с боссом пилят уже пятеро "Рыцарей". Немного не повезло. Нарвался сперва на пару, а потом сразу на тройку этих товарищей. Повезло еще, что это тройка была никем иным, как патрулем. Были бы это стационарные мобы, торчащих в одном месте, было бы хуже. Просто потому, что возникла бы угроза, что к ним еще и патруль присоединится рано или поздно. А так — я теперь мог быть абсолютно уверен, что на огонек нашей жаркой вечеринки больше никто не заявиться.
Единственное, что несколько напрягало — количество вливаемого в мою тушку урона. Пятеро — это на грани. Пришлось упорно пихаясь и толкаясь отползать к одной из стен, чтоб хоть немного затруднить ребяткам возможность бить по мне.
Сейчас меня активно пыталась убить четверка "Рыцарей". Пятый же кое-как пытался ткнуть своей острой железкой в мои пятки, с трудом до них дотягиваясь. Товарищу банально не хватало места.
ОЖ босса медленно поползли вниз. Почуяв неладное "Гнилой выворотень" попытался усилить свое давление и поглубже проткнуть мою тушку шипами, но особого толку это не принесло. По крайней мере — в начале.
Однако через пять часов, когда здоровье босса опустилось до отметки в 75 %, ситуация начала резко меняться. Давление его лент возросло чуть ли не вдвое, шипы удлинились, а у меня сработал "Прошедший по краю" даруя пятнадцатисекундную неуязвимость к урону и заставляя резко напрячься по этому поводу.
Как-то я этот момент не учел. Ну ладно, допустим сейчас я смогу, пусть и со скрипом, подтянуть ноги к себе поближе и тогда пятый "Рыцарь" вообще меня никак не сможет достать. Разве что- поцарапать. А четвертый бить будет реже и слабее. А дальше? Если босс на 50 % снова усилит давление? И на 25 %? Что делать тогда? Это ведь гарантированный полет на респ. Да и бафф локации с каждым часом пусть и на немного, но увеличивает свое воздействие…
- "Надо что-то думать" — Вздохнул я про себя, тут же добавив вполне закономерный вопрос — "Но что?"
Отпускать меня эта сволочь не собирается. Из возможностей, доступных мне — только режим "гусеница в коконе"… "Рыцари" меня пинать не перестанут, урон будет возрастать и наступит момент, когда мой "Реген" его просто не вытянет.
Открыв вкладку "Инвентаря" я еще раз пробежался по доступным мне предметам, но в очередной раз ничего полезного так и не нашел. Как и в статистике персонажа.
- "Хотяяя…" — Задумался я, вчитываясь в описание одного из своих умений.
Медитация — 10 — Сидя в позе лотоса вы восполняете 150((10*ур. умения)*бонус 1.5) ед. здоровья (Магия крови) в секунду.
Небольшое, но увеличение "Регена" за счет этого умения лишним точно не будет. Под разгоном от потери ОЖ эти 150 единиц регенерации здоровья превращаются в довольно солидную прибавку к общему показателю.
Другой вопрос — поза лотоса. Как ее принять? Первые же попытки благополучно окончились провалом. Ленты слишком уж туго стягивали мое тело, не позволяя двигать конечностями. Повторные попытки тоже ни к чему не привели. И не будь тут "Рыцарей", которые и подсказали, как мне исполнить задуманное, у меня бы вряд ли что-то получилось.
Очередной удар рыцаря, пришедшийся четко в мое бедро заставил одну из опутавших меня лент вздрогнуть и на краткое мгновение ослабить свою хватку.
- "Эврика!" — Обрадовался я, поворачиваясь на живот и подставляя спину и… мда… и задницу, под удары мечей. А щито поделать? Чтоб его. Я и так уже похож на героя сомнительной сцены с БДСМ и садо-мазо. Хуже уже не будет.
После каждого удара "Рыцарей" я старался как можно сильнее подтянуть ноги, согнув их в коленях. Так, чтобы со временем пятки уперлись в ягодицы. Почти два часа этой медленной акробатики мне понадобилось, чтобы выполнить задуманное.
Вторым этапом стал переворот сперва на бок, а потом и вертикально, сидя на коленях и опершись на стену. Дальше уже было несколько проще. Мои руки и так были прижаты к телу. Немного согнуться и подвести ладони к коленям не составило труда. Всего-то каких-то три часа на это понадобилось.
Как раз к этому моменту здоровье босса упала до половины и как я и ожидал, давление и урон от шипов снова возросли. Благо к этому моменту у "Рыцарей" вновь возникла проблема с тем, что бы наносить мне урон. Уверенно меня пинать могли только двое. Очень уж эти товарищи широкие в своих доспехах. Третий лишь изредка протискивался между ними, втыкая в меня свой клинок, но затем вынужден был отходить назад, выпихиваемый замахивающимися товарищами. Еще два "Рыцаря" оказались вообще не у дел не имея ни малейшей возможности даже приблизиться ко мне.
Последним этапом моей "акробатики" стало медленное разведение ног в стороны и подворачивание стоп так, чтобы в итоге и принять необходимую позу лотоса. Руками я жестко держался за колени, понемногу растягивая спеленавшие меня ленты и не позволяя прижать руки обратно к телу. Честно сказать — было тяжеловато, но мне это удалось. Медленно, спокойно, матерясь сквозь зубы, как на себя, так и на босса, но получилось.
Закончил я аккурат к тому моменту, когда у босса осталась ровно четверть жизни и он снова резко усилил давление. Этого момента я ожидал и потому успел напрячь все свои силы и не дать ему меня заломать и стянуть обратно в куколку.
"Медитация" вполне успешно активировалась, нивелируя в очередной раз возросший урон. И даже более того, через час после ее активации она вполне успешно прокачалась, предложив мне поднять свою ступень и развить умение до "Боевой медитации", с переводом его в навыки.
Спешить с этим действом я не собирался. Насколько помню "Медитация" в этом плане с подковыркой. При переводе ее в статус навыков она несколько ослабнет, прежде чем снова выйдет на прежний уровень восполняемого ОЖ. Так что спешить с этим делом точно не стоит. Выдаваемого ей дополнительного "Регена" едва хватает, чтобы нивелировать урон от давления и шипов босса и от ударов "Рыцарей". Так что сделаю это уже после боя.
Едва я смог принять позу лотоса, а ОЖ босса упали до четверти, как началась гонка со временем. Босс, гад такой, вошел в "кровавый" режим или режим "бешенства", как это называли игроки. Его характеристики знатно возросли, усилив его почти в полтора раза. Как итог — общее количество жизни, урон и защищенность тоже подскочили. И теперь, чтобы добить оставшуюся четверть ОЖ, "Рыцарям" понадобиться почти столько же времени, сколько они потратили, чтобы уронить ОЖ босса до четверти. А это часов десять, если не больше. А я ведь и так уже на пределе. Дебаффы, такие, как "Усталость" и "Кровопотеря" никто не отменял. Это не классические проклятья или ослабление от вражеских способностей и моя "Абсорбация проклятий" на них никак не влияет. А значит и воздействие от них я ощущаю в полной мере.
С каждой минутой все сложнее становится сдерживать давление босса и удерживать руки и ноги в правильном для работы "Медитации" положении. А стоит мне хоть на секунду расслабиться, как босс тут же спеленает меня обратно в кокон. Ну а дальше — только респ.
В какой-то момент, когда от постоянного перенапряжения сознание начало улетать куда-то в глубины небытия, мне вдруг стало легче. Я было подумал, что все. Сейчас улечу на возрождение, ибо не сразу понял, что полегчало мне не потому, что моя тушка сдалась давлению, а потому, что система все же сжалилась надо мной, оценив усилия и выдала новую плюшку. И даже две.
Получен навык "Нерушимость" — 1
Нерушимость — 1 — Любое вражеское усилие по отношению к вам снижено на 5(5*ур. навыка)%. Ваше усилие увеличено на 5(ур. навыка)%
Получено умение "Спокойствие тела" — 1
Спокойствие тела — 1 — Пока вы не наносите урон противнику, уровень вашей "защиты" повышен на 10(10*ур. умения)%. После нанесения прямого урона противнику умение недоступно в течении 100(100/ур. умения) сек.
Увидев слабый просвет в беспросветности происходящего я невольно воспрял духом и глухо зарычав, попытался отбросить подступающее беспамятство. На "Усталость" и прочие "неприятности" мне стало глубоко наплевать. Не для того я столько терпел, чтобы сейчас взять и сдаться. Не будь этих плюшек от системы, тогда — да. Шансов у меня бы просто не было. Силы не бесконечны. Но с полученными навыками у меня появился хоть и небольшой, но шанс.
Если я правильно помнил описание и логику работы навыка "Нерушимости", то суть его действия заключалась в том, чтобы помогать сдерживать атаки крупных и сильных мобов. Этот навык был довольно простым и не особо-то и редким. Любой грамотный "танк" добывал его себе в обязательном порядке. Тем более, что и заполучить его им было довольно легко. Нашел наставника и беги себе дальше. Другим классам заполучить его было гораздо сложнее. Нужны были особые условия и не всегда при их выполнении выпадала эта плюшка.
Навык работал из принципа — "Чем больше шкаф, тем громче падает". Иными словами, при встрече с сильным и крупным противником он несколько нивелировал разницу в "физике". То есть, если по игроку врежут дубиной и он без навыка отлетит метров на десять, то с таким навыком игрок отлетит всего на пять. При максимальной прокачке. Навык на чистую "физику" силового противостояния. Именно поэтому мне и стало немного легче противостоять боссу. И с каждым поднятым уровнем навыка становилось еще легче. А качался он довольно шустро. Ситуация располагала.
"Спокойствие тела" тоже было очень полезным умением. По сути на максимальном уровне прокачки это умение повышало защиту вдвое. С условностями, конечно, но для меня сейчас — вообще отлично. "Накал страстей", так сказать, только благодаря его получению значительно снизился. Урон, что от босса, что от "Рыцарей" несколько уменьшился. Не сильно, но даже так — шансы пережить босса у меня однозначно возросли.
Здоровье босса уже давно плескалось на донышке. Я и сам не заметил, как "Рыцари" заковыряли его, снизив бар ОЖ до жалких 7 %. Если все так пойдет и дальше, то через пару часиков я наконец избавлюсь от этих чертовых лент.
- "Интересно" — Промелькнула в голове непрошенная мысль — "Мне что-нибудь перепадет за такое необычное убиение босса? По идее — должно"
Заметив, что руки едва не ослабли из-за потери сосредоточенности, я отбросил лишние мысли и заскрипев зубами, снова напряг мышцы, не позволяя "Выворотню" сбить мне "Медитацию". Расслабляться сейчас никак нельзя! Не в самом конце, когда осталось всего немного.
Когда мое тело уже отказывалось слушаться, а мышцы буквально трещали от усилий, здоровье босса наконец подошло к концу и давление лент резко исчезло. Ожидая и не ожидая подобного одновременно, я буквально разорвал их резким рывком. Так бывает, когда давишь на какую-то преграду, а она вдруг берет и исчезает. И ты невольно, от собственных усилий, летишь вперед, пытаясь восстановить равновесие.
Примерно так получилось и тут. Я даже ненароком уронил одного из "Рыцарей", случайно подбив ему опорную ногу. Надеюсь — он не расстроился. А если и расстроился — плевать. Все равно мне сейчас было наплевать. С трудом поднявшись, я злобно оскалился и пошел в отмах руками, не особо даже стараясь куда-то попасть. Просто бил, чуть ли не на автомате, желая поскорее угомонить эту пятерку мобов и благополучно вырубиться. Желание поспать и хоть немного отдохнуть было просто зверским.
На рыцарей я потратил всего каких-то полчаса. Удивительно мало, если так подумать. Раньше на такую группу у меня бы ушел почти час, но сейчас сказалось недавно полученное усиление. "Нерушимость", как и "Спокойствие тела" вполне успешно прокачались за счет долгого противостояния боссу.
И навык "Нерушимости" позволил мне вполне успешно пинать рыцарей, не взирая на серьезную разницу в наших уровнях. Урона он конечно не добавлял, но… одно дело, когда после твоего удара противник даже не шелохнулся, хоть и получил повреждение, а другое дело — когда его оттолкнуло, приложив об стену или откинуло на товарища. Несмотря на "Виртуальность" окружающей реальности, "физику" никто не отменял. "Сопутствующий урон" это тоже урон. Да и возможностей для атаки противника это в разы больше добавляло. Схватил за щит, потянул в сторону, прописал в челюсть… Раньше такой финт мне не удавался. Силенок не хватало. А сейчас — вполне.
Добив последнего "Рыцаря" я, не глядя, смахнул выпавший с них и с босса лут в "Инвентарь" и, чуть ли не как подрубленное дерево, брыкнулся на пол там же, где и стоял. В качестве подушки меня вполне устроила тушка одного из моих бывших "противников". Ну а что? им уже побоку, а мне удобнее…
Очнулся я только через семь часов, провалявшись все это время без малейших проблесков сознания.
Какого же было мое удивление, когда очнувшись я обнаружил, что меня упорно пытается расковырять очередная группка "Рыцарей". Собственно от их ударов я и очнулся. И непонятно — почему очнулся только сейчас, а не раньше. Судя по логам меня тут упорно убивают уже второй час к ряду.
- Не ну вы вообще оборзели, сволочи! — Вздохнул я, поднимаясь на ноги и начиная раздавать тумаки направо и налево.
Большая часть моего недовольство была вызвана исключительно тем, что из-за этих зараз часть дебаффов с меня так и не спала. И теперь та же "Кровопотеря" будет висеть на мне лишних три-четыре часа.
По-быстрому отпинав "Рыцарей" я устроил прямо тут, в коридоре, своеобразный походный лагерь, расстелив на полу какой-то плащ, завалявшийся среди лута. Разжег огонь, использовав как топливо местный антураж в виде давно прогоревших факелов и остатков какой-то мебели, сварганил себе небольшой перекус из специально отложенного под это дело мяса и выпил парочку зелий.
Благодаря всем этим манипуляциям дебаффы практически полностью спали. А те, что остались пройдут в течении получаса. 
Вздохнув, я пообещался себе, что в следующий раз двадцать раз подумаю, прежде чем куда-то сесть, оказавшись в комнате босса. Нафиг такие приключения! У меня теперь, без шуток, появилась некоторая фобия на мимиков. Даже собирая хлам на костер я пару раз долбанул с кулака по подозрительным местам. Так… на всякий случай. Очень надеюсь, что это паранойя — лишь временный посттравматический синдром и рано или поздно она пройдет. Очень уж неприятно шарахаться от… от всего.
- Ну и что тут у нас? — Забурился я в логи, в очередной раз матеря ту наглую группу "Рыцарей", что меня разбудила. После них столько записей добавилось, что отыскать искомое было почти нереально. 
Еще раз вздохнув, я открыл "Статистику персонажа" и "Инвентарь", решив ознакомится с наградами так сказать — по факту. А то, что они были — это я уверен. Помню, как логи мелькали, до того, как отрубился.

Глава 32

Заглянув в статистику я перешел во вкладку с навыками и умениями.
Навыки:
…
Нерушимость — 10 — Любое вражеское усилие по отношению к вам снижено на 50(5*ур. навыка)%. Ваше усилие увеличено на 50(ур. навыка)%
Умения:
…
Спокойствие тела — 10 — Пока вы не наносите урон противнику, уровень вашей "защиты" повышен на 100(10*ур. умения)%. После нанесения прямого урона противнику умение недоступно в течении 10(100/ур. умения) сек.
Порадовало, что обе способности уперлись в потолок развития, намекая на возможною прокачку в дальнейшем, а не ушли в абсолют, как некоторые другие раньше. Защита, как и бонус к "физике" мне очень пригодятся.
Из нового было несколько довольно интересных записей. Поколдовав со списками я вывел их так, чтобы было удобнее с ними ознакомиться.
Достижение: "Под ударом" — Необычное
Навык: Под ударом — 3 — С каждой секундой, пока вы получаете урон, ваша защита растет на 15(5*ур. навыка)%, вплоть до максимального значения в 60(20*ур. навыка)%. Навык перестает работать, если вы не получали урон в течении 3(ур. навыка) сек.
Новый навык очень сильно похож на мое "Спокойствие тела" и усиливал меня примерно также, но несколько с иными условиями его работы. К слову, "Под ударом" я получил благодаря тому, что чуть раньше открыл "Спокойствие". Без него "Под ударом" получить невозможно.
Обычно этот навык можно заиметь только через наставника, но видимо система сжалилась и оценилаа все мои "мытарства", вот и наградила меня одним из навыков из ветки "Тела". За что я ей был очень и очень благодарен. Меньше возни с поиском наставника и прокачкой репутации с ним.
Достижение: "Куколка" — Редкое
Навык: Куколка — 3 — Любое замедление или ослабление, препятствующее движениям, увеличивает ваше усилие на 15(5*ур. навыка)%.
- Ух ты епт! — Воскликнул я, вчитавшись в описание.
Навык был очень, очень и очень сладкой плюшкой. Конечно с оговорками. В обычной ситуации — это просто полезный бонус. Тебя замедлили, а ты стал сильнее от этого. Полезно.
Для меня же — полезно вдвойне. А то и в тройне. Я даже не поленился, открыл склерозник и дописал в пункты своего основного плана еще одну запись — "Найти проклятье, замедляющее противника. В идеале — аурного типа."
С таким проклятьем, которое благодаря "Отражению" повесится на меня, а благодаря "Абсорбации" превратится в бонус, я получу не только ускорение, но и бафф к "физике" от "Куколки". И что самое главное — все это будет висеть на мне в пассивном режиме и постоянно. Добавим сюда бонус от навыка "Нерушимость" и вуаля. Почти двойной прирост "физики". Противников своего роста и массы я буду расшвыривать на зависть троллям!
Достижение: "Кукловод" — Уникальное
Бонус: Кукловод — Сопутствующий урон, получаемый вашими противниками увеличен на 80(Сила)% и снижен на Х(Сила противника — Ваша сила)%, но не более, чем на 80(Сила)%.
Довольно неоднозначный бонус, но если вдуматься — крайне полезный. Но, чтобы понять, как он работает, нужно хорошо и четко понимать механику "Сопутствующего урона".
Любой "Сопутствующий урон", то есть урон от столкновений с предметами и прочим, всегда равен четкому и конкретному значению — единице. Спотыкнулся и упал — минус одни ОЖ. Врезался в стенку — минус один ОЖ, уронил на пальчик камешек — снова минус один ОЖ. Казалось бы… херня. И хреня не логичная. Но так оно и есть. Упал с высоты небоскреба и исходя из этой логике все равно получил минус один ОЖ.
В чем же тогда подвох? А как раз в упомянутой мной выше "физике". А точнее ее модификаторах. Эта жалкая единичка при любом столкновении, при любом падении, получает дополнительные модификаторы. В которых и кроется вся загвоздка. Именно эти модификаторы и отправят тебя на респ, если вдруг у тебя хватит ума навернуться с того самого упомянутого небоскреба. Ну или… аналогичного по высоте объекта. Скалы например.
Модификаторы учитывают множество факторов. Скорость, с которой ты столкнулся. Твою массу, массу объекта, его плотность и характеристики. Начальный импульс движения, приведший к этому столкновению. Площадь соприкосновения. Короче говоря — там тысячи всевозможных показателей, который в сумме своих воздействий разгоняют эту единичку до безумных значений. Точнее — максимально приближенных к реальности значений. Иными словами, благодаря этим модификаторам, навернувшись с высоты ты сломаешь себе ногу или превратишься в лепешку, в зависимости от того, откуда грохнулся.
Позже, после подсчета всех этих модификаторов "единичка" уже режиться твоими характеристиками, способностями, снаряжением и прочим, прочим, прочим.
Так это все работает. Немного замудрённо, но никого это особо не волнует. Работает и ладно.
Как в моем случае быдет работать эта "физика мира" я уже упоминал. Благодаря "Нерушимости" и бонусу от "Куколки" мое "физическое усилие" возрастет в разы. Иными словами если я толкну противника в стену, то он отлетит в нее с в два, а то и выше, раза сильнее. И столкнется со стеной в два раза сильнее. А тут еще и "Кукловод" добавиться, увеличивая "Сопутствующий урон". И получится, что противник, что от столкновения об стену должен был бы получить сто единиц урона, получит все пятьсот. Или около того.
Для меня польза несомненна. Ну а то, что кроме этой особенности мобы рядом со мной будут еще и урона больше наносить друг другу от случайного "дружественного огня" — это уже мелочи. Приятные, но мелочи. Бонус мне дали, к слову, именно из-за этого события. "Рыцари" долбили босса, вот система и выписала "Кукловода".
Еще одним изменением, которое со мной произошло была эволюция умения "Медитации" в навык. Честно говоря, я даже не помню, в какой момент я прожал соответствующую кнопку, улучшая умение. Наверное — сразу после боя с боссом. Или может позже. Не знаю.
Боевая медитация — 1 — Находясь в состоянии боя вы восполняете 15((10*ур. умения)*бонус 1.5) ед. здоровья (Магия крови) в секунду. Скорость развития навыка снижена на 90(100-10*ур. навыка)%
Как и ожидалось, навык значительно просел в своей силе, но обрел гораздо больший потенциал развития. На максимальном уровне прокачки он будет выдавать уже не 150 единиц ОЖ в секунду, а все 300. И, что мне важнее — позы лотоса он от меня уже не требует. Условием для его работы теперь является состояние "боя".
Несколько расстраивало, что скорость прокачки у него теперь… Аховая! Но тут уж ничего не поделать. Навык крайне полезен, особенно магическим классам, ведь в оригинале он восполняет ману. И неплохо так восполняет, увеличивая ее реген вдвое. А потому такую плюшку не могли сделать легко-доступной. Вот и ограничили скорость раскачки навыка. На первом уровне скорость снижена на 90 %. На максимальном это ограничение исчезнет и больше не появится. Последняя ступенька развития этого навыка не имеет подобных ограничений и в итоге, после развития до десятого уровня третьей ступени переведет навык в постоянный бонус со статусом абсолюта.
Но мне до этого светлого события, как до Китая ра… на коленках и локтях короче. Тем более, что с моим "Противлением магии" скорость прокачки снижена не на 90 %, а на все 270 %
Последней наградой, на этот раз — общей, за прохождение данжа — а убийство главного босса вполне приравнивалось к такому прохождению, была "коробка выбора". Называлась она конечно иначе. Более высокопарно. Но среди игроков прижилось именно это название, полностью характеризующее смысл награды. Мне в "Инвентарь" упала "коробка" с названием — "Гнилой сундучок".
Не став рассматривать остальной лут, хотя и зацепив краем глаза, что там тоже было что-то интересное, я активировал "коробку" и начал "общение" с системой. "Общение" заключалось в банальном выборе. У меня был некий… "фонд награды", исходя из которого я мог выбрать предметы, которые и окажутся в "Сундучке", когда я его открою. Своеобразный аукцион предметов, где я мог бы выбрать тип и категорию того, что окажется в сундучке.
Выбрать определенный предмет было нельзя. То есть можно было выбрать предмет из раздела "брони", выбрать разброс уровней, указать, чтоб она была "сетовой" или добавить еще какие-то параметры. Но до самого открытия "коробки" ты все равно не узнаешь, что именно там окажется.
Размышлял я довольно долго. Был большой соблазн выбрать что-то одно. Какой-нибудь единичный предмет и тогда он получится максимально "мощным". Так бы сделал любой обычный игрок будучи на моем месте. Выхлоп от такого действа в разы выше, чем если выбирать несколько предметов.
Однако у меня была несколько иная ситуация. У меня уже давно лежат мертвым грузом предметы снаряжения. Мой сет "Гладиатора" и колечко "Клык Рнгара" и если я с этим ничего не сделаю, то они так и будут лежать у меня неизвестно сколько времени.
Промотав список "Категорий" до самого низа, я зашел в раздел "Разное" — > "Модификаторы" и выбрал комплект из пяти модификаторов, установив галочку на "подходящие для снаряжения" и выставив уровень модов на четверку. Тут же указал, что бы весь комплект был "Однотипным". Благо в отличии от предметов снаряжения или иных возможных наград в разделе с "Разным" было больше возможностей, чтобы указать "жесткие" требования. Ибо моды, несмотря на их возможную "редкость", были не таким уж и редким лутом. Тем более тут награда за главного босса и прохождения данжа 50+ в соло.
По тому же принципу, второй частью награды выбрал еще один комплект модов из пяти штук на пятый уровень, комплект накладок и уже на остаток "фонда награды" добил моды и накладку на колечко.
Собственно именно на выборе модов и накладки на кольцо "общение" с системой и закончилось. "Фонд" был полностью израсходован. С нетерпением открыв "коробочку", я заглянул внутрь и вчитался в описание полученных предметов.
Усиленный модификатор брони 
Уровень: 4
Качество: Обычное (Х2)
Прочность: 1 из 1
Требования: Только для защитного снаряжения
Свойства: При установке добавляет предмету "Замедление противника". 10(2*ур. предмета)% на 7,5(1,5*ур. предмета) сек.
Практически точная копия имеющегося у меня "Охлаждения противника", но работает на ином принципе. В тандеме, с учетом, что источник у этих двух замедлений — разный и друг другу они не мешают — очень неплохой вариант мода.
Вторая группа модов отличалась от первой только пятым уровнем, чуть более высоким качеством и даруемым свойством.
Свойство: При установке добавляет предмету "Замедление противника". Ваше физическое усилие увеличено 25(5*ур. предмета) %
То, что в награде снова мелькнуло "Усилие" меня уже не удивляло. Это было максимально логично и созвучно полученным ранее наградам.
Самым вкусным, что я получил из "Сундучка" оказались накладки на снаряжение — "Ленты гнилого выворотня". Они подняли качество предметов сета до "Редкого (Х1)" и подарили ему довольно интересный массовый эффект.
Эффект: Ледяные шипы — Во время боя, в радиусе 5(1*ур. предмета) метр(-ов), каждую секунду из земли выстреливает 5(ур. предмета) ледяных шипов. Каждый наносит 40(Сила/10*ур. предмета) урона. Место появления шипов в указанном радиусе — случайно.
С одной стороны — вроде и хрень. Всего-то каких-то 40 единиц урона. Да и пять случайных шипов на площади круга с диаметром в десять метров — не факт, что попадут.
Вот только так, да не так. Тут опять же надо механику понимать. Не зря ведь указанно, что выстреливают именно "Ледяные шипы", а не просто "Шипы". Это означает, что шипы наносят урон от "Холода" и "Холод" же — его источник. Иными словами эти шипы при ударе по противнику гарантированно его "Охлаждают". А если противник уже "Охлажден", а он — "Охлажден", от моей "Зоны холода", то шипы на краткий миг могут не просто усилить это "Охлаждение", но и вообще заморозить врага на пару мгновений.
Иными словами, если у противника мало "Выносливости", "Защиты" и подходящих "Сопротивлений" — любой "Ледяной шип" с гарантией его "Заморозит". "Обездвижит" иными словами. А урон по обездвиженному противнику — это гарантированный крит.
А ведь и это не все. Никто же не говорил, что шипы, после своего появления куда-то исчезнут. Растаять со временем могут. Но просто пропасть — нет. А отсюда вывод какой? Они будут у врагов под ногами. А тут еще и дополнительный бонус на "физику", плюс к тем, что уже есть… Кидай врагов на шипы и будет тебе счастье. Сладко блин!
В общем накладками и модами на сет я остался полностью доволен. А вот моды на колечко немного подкачали. Можно было бы и лучше подыскать, но, как говорится — "Дареному коню в зубы не смотрят", так что берем, что есть и радуемся. тем более, что "накладка" как раз наоборот подошла очень "в тему".
Простой модификатор для аксессуара
Уровень: 2
Качество: Плохое (Х2)
Прочность: 1 из 1
Требования: Только для защитного снаряжения
Свойство: Резерв маны: Предмет аккумулирует в себе 100 (100*ур. предмета) единиц Маны в течении 11(11-ур. предмета) минут.
По сути система взяла во внимание тот фаакт, что колечко изначально было связано с таким понятием, как "Мана" и оба мода выдала в соответствии с этим пониманием. Первый давал небольшой медленно пополняющийся резервуар. А второй добавил кольцу способность, работающую на этом модификаторе
Свойство: Щит маны: Защищает владельца, поглощая 100(100*ур. предмета) единиц урона. Цена: 100 ед. маны
В принципе — полезно, но можно и лучше было бы найти… Ну да ладно. Накладка все равно исправила эту бяду-печаль. Очень уж вкусный у нее эффект.
Эффект:Проклятье маны — Мана не принятая кольцом вместо рассеивания в пространстве возвращается к противнику, выжигая ему количество Маны равное возвращенной
По сути, каждый раз, когда срабатывает "Извращенное поглощение маны" противник получая удар будет терять не три процента бара, а почти шесть. А это уже неплохо. Против магов и прочих "магически-одаренных" такой эффект довольно полезен. При удаче можно будет их бар маны высушить чуть ли не до нуля.
После всех манипуляций на мне красовались обновленные предметы сета и колечко на пальце. Наконец-то больше не придется бегать по болотам и данжам голышом. А то аж неприлично как-то, чес слово.
Сет гладиатора (Перчатки, Сапоги, Шлем, Доспех, Поножи)
Уровень: 5 из 10
Опыт: 1900 из 2000
Максимум модификаторов: 5 из 10
Установлено модификаторов: 5 из 10
Качество: Редкое (Х1)
Прочность: 5000 из 5000 (ур. предмета*100*сет)
Восстановление прочности(с. мод): 37,5 ед.(ур. предмета*10-0.5*ур. предмета*(10-ур. предмета)) раз в 5 сек. (10-ур. предмета)
Броня: 500 (ур. предмета*10*сет)
Урон без оружия: + 50 % (ур. предмета*10)
Снижение урона: + 5 % (ур. предмета*1)
Отражение урона: 50 % (ур. предмета*10)
Охлаждение противника: 10(2*ур. предмета) на 7,5(1.5*ур. предмета) сек.
Замедление противника: 10(2*ур. предмета) на 7,5(1,5*ур. предмета) сек.
Физическое усилие: 25(5*ур. предмета) %
Требования: 1 уровень, 10 сила
Эффект: Зона холода — В радиусе 5(1*ур. предмета) метр(-ов), ловкость противника снижена на 5(1*ур. предмета)%
Эффект: Ледяные шипы — Во время боя, в радиусе 5(1*ур. предмета) метр(-ов), каждую секунду из земли выстреливает 5(ур. предмета) ледяных шипов. Каждый наносит (Сила/10*ур. предмета) урона. Место появления шипов в указанном радиусе — случайно.
Сет: "Гладиатор" — Броня увеличена в 10 раз.
- Прочность увеличена в 10 раз.
- Эффект: Силовой щит — Неприкрытые места защищены силовым щитом.
Клык Рнгара
Тип: Кольцо
Уровень: 3 из 10
Опыт: 370 из 400
Максимум модификаторов: 3 из 10
Установлено модификаторов: 3 из 10
Качество: Обычное (Х1)
Владелец: Шард
Прочность: 300 из 300 (ур. предмета*100)
Восстановление прочности(с. мод): 30 ед.(ур. предмета*10) раз в 7 сек. (10-ур. предмета)
Резерв маны: Предмет аккумулирует в себе 300 (100*ур. предмета) единиц Маны в течении 8(11-ур. предмета) минут.
Щит маны: Защищает владельца, поглощая 300(100*ур. предмета) единиц урона. Цена: 100 ед. маны
Требования: 1 уровень
Эффект: Извращенное поглощение маны — С шансом в 9(3*ур. предмета)%, при ударе вы поглощаете 3(1*ур. предмета)% маны противника. 9(3*ур. предмета)% поглощенной маны превращаются в очки жизни. Остальная мана рассеивается.
Эффект:Проклятье маны — Мана не принятая кольцом вместо рассеивания в пространстве возвращается к противнику, выжигая ему количество Маны равное возвращенной

Глава 33

Дальнейшее пребывание в данже не запомнилось ничем примечательным. Портала или иного "быстрого" выхода в тронном зале я так и не обнаружил. Однако проблемой это не стало. Такой выход появляется тоже не всегда. Да и не всегда требуется. Так, например, я без всяких проблем просто вышел из замка во двор, прошел через пустой проем ворот и подойдя к краю площадки вполне закономерно обнаружил, что появилась адекватная тропа, ведущая куда-то дальше в болота.
Остров с данжем уже успел сместиться в пространстве, "поблуждать" по болотам и теперь приткнулся к другому участку тропы, расположенной гораздо глубже в болотах.
Если я не ошибаюсь, то буквально в километре от того места, где я нахожусь уже начинались территории гоблиноидов. А значит еще часа два, максимум три и я буду на месте. Будь я на сухой земле и такое расстояние я преодолел бы минут за десять, а так… по болоту не побегаешь.
- Стояка! Оружка бросака! Рука поднимака! — В какой-то момент, пробираясь к территориям гоблиноидов, я вполне закономерно "попался" в засаду. К слову — тоже одно из важных условий, дающих возможность наладить с гоблиноидами контакт. Ибо, чтобы действительно "попасться" в засаду этих олухов — надо очень постараться.
- Стою. Оружия нет. Руки поднял — Прокомментировал я свои действия.
- Шизака человека поймал! Вождя шизака хвалякать будя — Радостно скалясь заявил один из них.
- Штося?! Шизака поймака? — Вызверился на него напарник — Моя человека раньше глазака.
- А Шизака плана придумака! — Отбрил его Шизака — И планака сработать. Рукака делать как я говоряка и мы человека поймака — Секунду подумав, он добавил — Шизака поймака!
- Да Шизака дурака! Я человека тоже ловяка! Без меня Шизака никака! Вождя двукака хваляка! — С угрозой покрепче перехватив свое кривое копьецо надвинулся тот на напарника
- Лаааднааако — Немного струхнув, протянул первый гоблиноид — Рукака тоже молодчака. Двоих вождяка хваляка.
Все это время я упорно делал вид, что ничего не происходит и пытался не заржать. Настолько убого это все смотрелось со стороны. Эти два серо-зеленых уродца даже забыли о том, что я тут стою. Мог бы при желании спокойно пойти себе дальше, они бы и не заметили в пылу своего спора. Но приходилось стоять и ждать, пока они закончат свой спор. А быстро заканчивать они его не собирались. Сперва спорили, кто меня "поймал", потом спорили, кто больший вклад в это сделал, потом спорили о том, как вождь награждать их будет, чем и кому — сколько…
В общем, почти час мне пришлось изображать из себя истукана, прежде чем "дело" сдвинулось с мертвой точки.
- Человека идтика туда! — Наконец, окончательно договорившись и "поделив шкуру неубитого медведя" эта парочка вспомнила обо мне. один из них, Шизака по-моему, со всей дури ткнул копьем мне в живот и указал куда-то в сторону.
На тычок копья, как и на необходимость целый час стоять и слушать их спор я не обратил ни малейшего внимания. Как и на то, что направление, указанное гоблиноидами, вообще не отличалось какой-то логикой. Ведь потребовали от меня ни много ни мало, а идти прямо в топь, где никакой "тропой" и близко не пахло.
Это была вторая "стадия проверки". Как и первая, нужна она была только для одного — отпугнуть возможного умника, желающего примазаться к не очень-то предназначенного для игроков контента игры. Нет, никто не запрещает налаживать контакт с игровыми монстрами и мобами. Смог это сделать — молодец, но путь, ведущий к такому контакту — крайне тернистое и зачастую долбанутое на логику испытание.
В моем случае шла сперва проверка на терпение. Двинулся бы хоть немного и испытание бы было провалено. Парочка дозорных подала бы сигнал своим и напала бы на меня. А следом бы и племя подтянулось.
Вторая проверка заключалась в том, чтобы прыгнуть в болото и… утонуть в нем. Оформленно это было так, что надо мной, якобы, постебались. А я — "дурак", повелся.
После того, как мою тушку вытащили из топи, я, продолжая играть в эту идиотскую "игру" изобразил из себя потерявшего сознание. Именно отсюда, с этого момента и начинался реальный "вход" на территорию гоблиноидов. Ведь вытащили меня не обратно, на "тропу", а совершенно на другой островок, которого тут раньше и близко не было. Точнее он тут был, но благодаря магии гоблиноидского шамана — он был скрыт и найти его самостоятельно было практически невозможно. Как и всю территорию местных племен.
Знал я о всех этих фишках благодаря форуму. Специально не изучал этот вопрос, но когда наткнулся — зацепился вниманием. Уж очень меня тогда приколол один момент — это ж сколько игроков мучались, страдая этой галиматьей, чтобы выяснить действенный и универсальный способ попасть на территории этих монстров. Метод-то действительно был универсален. Работал он не только тут, на болотах, но и, к примеру: сработает и в лесу, если там есть поселение гоблиноидов. Разве что в лесу, вместо топи, в которую нужно шагнуть — будет волчья яма или что-то похожее.
Тащили меня долго. Это, к слову тоже была своеобразная проверка. "Очнусь" или как-то выдам себя и дозорные "испугаются". Подумают, что я "Шпионяка" и тут же попытаются меня убить. Отправят сигнал своим… ну и дальше по нарастающей.
Так что приходилось продолжать изображать из себя "добычу" этих неудачников, смирно лежать без движения, пересчитывая головой все попадающиеся на пути камешки, коряги и прочие выступы идущей под уклоном вверх тропы.
Почти четыре часа у Шизаки и Рукаки ушло на то, чтобы дотащить мою тушку до следующего поста гоблиноидов, расположенного почти у самого входа на территорию племен. Здесь, как и в самом начале моего знакомства с этими замечательными кривоватыми созданиями, снова завязался активный спор.
Особо умный товарищ, завидев "добычу" своих более "удачливых" коллег, захотел подмазаться к их "успеху" и подтолкнул к этой идее остальных. Между Шизакой с Рукакой и четверкой гоблиноидов на посту завязался ожесточенный спор, плавно переросший в потасовку. Причем потасовку всех против всех.
Гоблиноиды никогда не отличались особо дружественными отношениями между собой и каждый из них благополучно решил, что если отправит на тот свет всех присутствующих, то награду за поимку "опасного меня", получит в одно рыло. Ну а гибель товарищей вполне логично спихнет на меня. Вроде как — "злобный человека пришел, а они доблестно бились и все погибли, один я остался". Ну или как-то так.
В итоге, гоблиноиды благополучно перебили друг друга. Последним на ногах остался никто иной, как Шизака. Но и он не надолго пережил своих товарищей, скопытившись от множества ран и сильной ккровопотери.
Я же все это время стойко игнорировал все происходящее и продолжал изображать из себя полнейшее бревно, не обращая внимания, что гоблиноиды по мне топчуться и крайне часто промахиваются "в меня", когда атакуют своих бывших товарищей.
И как только Шизака склеил ласты, я… продолжил лежать, даже и не пытаясь как-то пошевелиться.
Через полчаса приперся "дозор" с местным "офицером". Оценил ситуацию, потыкал в меня своим копьецом, подумал, еще раз подумал, а потом и еще раз подумал. А потом блин и еще раз подумал, растянув свой мозговой штурм на добрый час, если не больше. И только после этого этот "уммник" наконец сообразил, что со "всем этим" делать и разродился приказами.
Через два часа мою "бесчувственную" тушку наконец внесли в центральную деревню, где к этому моменту уже успели собраться все жители поселка и окрестностей. Бросив меня под ноги их вождю, офицер радостно заполучил из его рук положенную награду, ради которой и были все его недаавние "долгие" раздумья и раздача тумаков своим подчиненным. Он просто составлял в голове удобоваримую и логичную "легенду" того, что "на самом деле" произошло. Эту "легенду" он и озвучил вождю и остальному племени. За что и получил награду, достойную "героя". Ну а его "подчиненные" спокойненько все подтвердили, ожидая, когда и им перепадет кусочек "наградного пирога".
- Сорва, Тальк, Лыко и Бодур — Вполне нормальным языком, без всяких "ка" в конце и коверканий слов, распорядился вождь деревни — На главный пост. Сапа и Тум на дальний.
- Ну за чтока? Почемука с Тумкака? — Заныл кто-то из толпы
- Молчать! На пост! Живо! — Рыкнул вождь, прерывая нытье кого-то из деревенских.
Судя по удаляющемуся и затихающему в дали нытью, спорить с ним больше никто не рискнул.
- Теперь вы! — Обратил он внимание на "офицера" и его подчиненных — Валите обратно и чтоб до утра духу вашего тут не было.
- Слушаюся! — Спокойно кивнул довольный гоблиноид, тиская в руках какую-то потрепанную шапку. Мне даже интересно — как он собрался делить эту награду со своими "подельниками"? По очереди что ли носить будут?
- Теперь ты — Склонился надо мной вождь — Подъем!
Как и ожидалось, его моя игра в "бесчувственное бревно" ни капли не убедила. Поэтому разыгрывать этот спектакль и дальше я не собирался.
Под дружный злобный выдох гоблиноидов, я спокойно поднялся с земли и посмотрел в глаза вожаку.
- Рот закрой, раскомандовался тут, недомерок переросток.
- Чего? — Опешил на секунду вождь, оказавшийся "Вождякой серых гоблиноидов" 52-го уровня.
Этот гоблиноид был чуть ли не гигантом, если сравнивать его с остальными. Практически моего роста, широк в плечах и кости, крепко сбитый. Лицо, что интересно — вполне себе "обезображено" интеллектом. В отличии от остальных, в его глазах просматривается четкое понимание ситуации и он всегда знает, что и как должен делать.
Черты лица не столь мясистые и кривые, как у остальных представителей гоблиноиов, Нос хоть и картошкой, но не вытянутый, а приплюснутый и местами переломанный. Огромные глаза прикрыты в вечном недовольном прищуре. Скулы заостренные, губы поджаты, желваки играют… Красавец в общем. Ах, ну да и уши стоят торчком, куда уж без них.
Экипирован "Вождь" в добротные кожаные доспехи. На поясе висела здоровая дубина, утыканная огромным количеством шипов. К слову, за эту дубину во время эвента с "гоблиноидским набегом" разгораются настоящие баталии среди игроков. Очень уж она нравится низкоуровневым "танкам" и многим воинам, ибо дает процент к "Защите", "Устойчивости" и небольшой шанс "Оглушить" противника при нанесении удара.
- Ооо… Да ты еще и глухой я посмотрю? — Хмыкнул я — Уши отрастил, что тот эльфяра, а толку-то? Только на обмахиваться и годятся — Про уши я упомянул отнюдь не зря. И далеко не потому, что не смог придумать более "элегантного" оскорбления.
Тема ушей у всех гоблинских, гоблиноидских и прочих гобло-племен всегда была крайне болезненной. А уж сравнение с эльфами…
В общем нужного эффекта я вполне добился. Мне в лицо полетел кулак вождя, а я приготовился разыгрывать вторую часть этого "марлезонского балета".
Еще в полете, "отлетая" от "богатырского" удара "Вождя" я благополучно "приземлился" прямо в костер, горящий в центре мини-площади поселка. Оказавшись в огне я незаметно вытащил бутылек с алхимией, один из трех, выпавших в данже "Замка" и специально сохраненных в "инвентаре" для задумки с "Вождем". И едва выйдя из костра, я тут же кинул его под ноги вождю, чем породил небольшой магический взрыв.
С учетом того, что на мне, вместо основного снаряжения, была надета какая-то мантия, статы которой я даже примерно не помню, мои действия вполне можно было классифицировать, как действия какого-нибудь мага. Плюс класс соответствует. "Целитель" как-никак.
Будь моей целью "Вождь", как я планировал изначально, то действовать пришлось по другому. Честно, лоб в лоб, на "кулочках", после прямого вызова смахнуться "один на один". Завалил бы его, отправив в нокаут, ну а дальше — по нарастающей.
Но сейчас мои планы несколько изменились. "Вождь" мне больше не нужен. А потому о честной схватке стоит забыть.
- Мажье племя — Скривился вождь, сплюнув в мою сторону — Жагрд, тащи сюда свою тощую старую задницу, этот по твоей части.
- Не ори дуболом — Раздался скрипучий голос упомянутого Жагрда — Тут я.
"Верховодный Шаманяка" 51-го уровня, в отличии от "Вождя" был типичным представителем своего племени. Такой же низенький, тощий и плюгавый. Особой физической статью он и близко не выделялся.
Но назвать его слабым язык бы все равно не повернулся. Веяло от фигуры шамана чем-то эдаким. Да и учитывая, что "Шаманяка" — никто иной, как босс локации — "один из", навалять он мог не хуже вождя, что тоже был боссом.
Весь этот концерт, с четкой схемой действий, необходимых слов и реакций, был расписан на форумах чуть ли не дословно. Причиной этому был тот момент, что у шамана и у вождя можно было выучить пару-тройку редких умений, навыков или заклинаний, которые в обычной ситуации добыть было практически невозможно.
Многие кланы нет-нет, а заморачивались тем, чтобы их воин или дебаффер заполучил эти способности. Потому и знали, как и что нужно делать. И будь все так же просто, как и у меня — эту информацию так легко бы в сеть не выложили.
Мне-то что? Утонул в трясине? Не умер. Потыкали копьями — тоже. Получил в морду от вождя и упал в костер — живее всех живых.
Но это я. Мне можно. Но не все ж такие… живучие. Да и дальнейшие эпизоды предстоящего "концерта" тоже не сахар. Не каждый слабо-уровневый дебаффер или воин сможет их пройти, не запоров все необходимые этапы.
Потому и приходится кланам собирать целую команду, чтобы пропихнуть своих людей по всем этапам этого своеобразного квеста. И далеко не всегда членов такой команды можно найти внутри своего же клана. И "хиллеры", с долгоиграющими эффектами нужны и "бафферы" и "следопыты", чтоб до первого поста гоблинов довести, и отряд "прикрытия" "соискателя гоблинской мудрости". Короче — необходимых людей хватает.
Вот и выложили в сеть четкую инструкцию — как и что надо делать. Зато теперь кланам проще собрать команду в случае необходимости. Все участники такой команды сразу понимают, что от них требуется и с какой целью их нанимает клан.
- Ша мажонок! — Рыкнул вождь, вызвав у шамана яркий приступ злости — Этот из твоего поганого семени. Разберись тут!
Развернувшись и напрочь игнорируя злое шипение шамана, "Вождь" спокойно ушел в свой шалаш, всем видом показывая, что дальнейшие события его уже не интересуют.
- Маг значит? — Успокоившись и с интересом рассматривая то меня, то следы недавнего взрыва, уточнил шаман. Чем напрочь сломал всю схему, по которой должны были дальше развиваться события.
Шаман должен был позвать учеников, создать защитное поле, оградив своеобразную арену и заперев меня внутри. Дальше его ученики по одному бы заходили в арену и я их вырубал бы. После чего шаману бы надоело, Жагрд бы сам вошел в круг, "заломал" бы меня, но будучи "впечатленным" моими возможностями, вместо того, чтобы убить, пригласил бы в ученики.
А теперь как?
- Эм… ну да, есть такое — Кивнул я — "Целитель".
- Целиииитель — Протянул Жгард, передразнивая меня — Какой ты нафиг маг? Не пудри мою старую голову. Маг он.
- А ты проверь! Вон учеников своих на меня натрави, докажу — Попытался я вернуть события на старые рельсы.
- Делать мне больше нечего гробить на тебе своих учеников. Не для того им в головы науку свою вдалбливал столько лет. Не дождешься!
- А… Как же тогда? — Опешил я.
- Как, как? — Вздохнул шаман — Пользу для деревни принесешь, так обучу.
- И все? — Удивился я подобному развитию событий.
- И все — Отмахнулся Жград и кивнув куда-то в сторону приказал — Ходь за мной. Никто не тронет — Заметив, как кто-то из жителей деревни дернулся в мою сторону, он с нажимом повторил — Никто! Не! Тронет! Моего! Ученика!
- Сумасшедшая шаманяка! — Сплюнул кто-то из воинов племени и побежал в сторону центрального шалаша.
Не успели мы с шаманом отойти от площади и на пару десятков метров, как услышали злой рев "Вождя", донесшийся в наши спины — Мажья тварь! Убью обоих!
Моя новая жизнь в гоблиноидском племени началась. Просто прекрасно началась!
Конец 1 тома
Ссылка на второй том: https://author.today/work/111626

Статистика

Статистика персонажа и все предметы на конец первого тома
Параметры персонажа:
Ник: Шард
Раса: Полукровка 
Класс: Целитель
Характеристики:
Сила — 80 (40*Бонус) 
 Урон: 1106:::2212 (Сила/10+навык+бонус 75 %+100%умение+аура):::(резервация)
Ловкость — 30
 Бонус скорости: 3 % (ловкость/10)
Выносливость — 120 (60*Бонус)
 Очки жизни: 5400:::2700 (Выносливость*10*бонус 3+аура):::(резервация) 
 Регенерация ОЖ: 1503:::11272,5 (Выносливость/10*бонус 3+Обновление+
Исцеление)+репарация:::(резервация) (36+150+300+15)*300 %::: *750 %
Навыки:
Рукопашный бой — 10 — Урон без оружия 150 (15*ур. навыка) ед. урона. 
Репарация — 10 — Увеличение естественной регенерации на 300 ((100+10*ур. навыка)*бонус 1.5) %.
Обновление — 10 — Вы восполняете 150 ((50+5*ур. навыка)*бонус 1.5) ОЖ в секунду.
Исцеление — 10 — Вы восполняете 300 ((100+10*ур. навыка)*бонус 1.5) ОЖ в секунду.
Стальное тело — 10 — Весь получаемый урон снижен на 40 (20+2*ур. навыка) %
Сопротивление — 10 — Дополнительный получаемый урон снижен на 50(5*ур. навыка)%
Неприхотливость — 10 — Эффективность дебаффов, воздействующих на вашу физическую оболочку снижена на 10(1*ур. навыка)%
Боевая медитация — 1 — Находясь в состоянии боя вы восполняете 15((10*ур. умения)*бонус 1.5) ед. здоровья (Магия крови) в секунду.
Нерушимость — 10 — Любое вражеское усилие по отношению к вам снижено на 50(5*ур. навыка)%. Ваше усилие увеличено на 50(ур. навыка)%
Под ударом — 3 — С каждой секундой, пока вы получаете урон, ваша защита растет на 15(5*ур. навыка)%, вплоть до максимального значения в 60(20*ур. навыка)%. Навык перестает работать, если вы не получали урон в течении 3(ур. навыка) сек.
Куколка — 3 — Любое замедление или ослабление, препятствующее движениям, увеличивает ваше усилие на 15(5*ур. навыка)%.
Умения:
Раскатистый удар — 10 — Ваши атаки наносят 100(10*ур. навыка)% дополнительного урона по области. Радиус действия 3(2+0,1*ур. умения) метра. Стоимость 95((10*ур. умения) — бонус 5 %) здоровья (Магия крови).
Блок — 10 — Вы можете заблокировать атаку врага, снизив полученный урон на 10(1*ур. умения)%. Стоимость 95((10*ур. умения) — бонус 5 %) здоровья (Магия крови).
Спокойствие духа — 10 — Вне боя количество здоровья (Магия крови), необходимого на активацию заклинаний, снижено на 10(ур. умения)%.
Спокойствие тела — 10 — Пока вы не наносите урон противнику, уровень вашей "защиты" повышен на 100(10*ур. умения)% После нанесения прямого урона противнику умение недоступно в течении 10(100/ур. умения) сек.
Заклинания:
Аура битвы — 10 — Ваш урон и урон ваших союзников увеличен на 100(10*ур. заклинания)%. Резервирует 25(30-бонус 5)% здоровья (Магия крови).
Аура жизни — 10 — Ваше здоровье и здоровье ваших союзников увеличены на 150(10*ур. заклинания*бонус 1.5)%. Резервирует 25(30-бонус 5)% здоровья (Магия крови).
Бонусы и штрафы:
Мощь зверя — Ваша сила и выносливость удвоены.
Повышенная регенерация — Регенерация увеличена в три раза
Противление магии — Скорость развития магических способностей снижена в три раза
Магическая сила — Доступно развитие магических навыков
Путь жизни — Заклинания и магические способности, имеющие негативный эффект, не могут быть использованы.
Давид (Ред. дост.) — Урон по противникам выше вас по уровню увеличен на 2 %, за каждый 1 уровень противника выше вашего.
Черная метка лешего (Ред. дост.) — Получение урона от живых противников снижено на 1 % за каждых 3 атакующих вас противников.
Жертвенная кровь (Уник. дост.) — Траты Очков Жизни на применение способностей снижены на 5 % от изначальной стоимости применения навыков, умений или заклинаний.
Берсерк (Ред. дост.) — Урон увеличивается на 3 % за каждый 1 % потерянных ОЖ.
Магия крови — Очки маны блокируются. Вместо Очков Маны используются Очки Жизни.
Посвященный жизни (Ред. достижение) — Регенерация увеличивается на 15 % за каждый 1 % потерянных ОЖ.
Магия жизни — Эффективность ваших заклинаний, умений и навыков, связанных с восстановлением своих или чужих ОЖ, повышена в 1,5 раза.
Адепт жизни (Эпич. дост.) — Ваши Очки Жизни утроены
Бессмертный (Необ. дост.) — Весь наносимый вам урон снижен на 3 %
Спокойствие духа — Вне боя количество здоровья (Магия крови) необходимого на активацию заклинаний снижено на 15(ур. умения)%.
Аскеза — Доступно развитие духовных практик
Бегство — Вы получаете +15 % к скорости за каждых 3 противников, атакующих вас.
Прошедший по краю (Уник. дост.) — В случае падения ОЖ до нуля вы моментально восстанавливаете 1 очко жизни и на 15 сек. получаете щит от любого входящего урона. Эффект срабатывает не чаще, чем раз в 40 сек.
Сопротивление ослаблениям — Эффект любых действующих на вас ослаблений снижен на 0 (Интеллект\20)%
Отражение проклятий — Ваши ослабляющие заклинания накладываются только на вас.
Абсорбация проклятий — Проклятья, наложенные на вас имеют обратный эффект
Кукловод (Уник. дост.) — Сопутствующий урон, получаемый вашими противниками увеличен на 80(Сила)%
Снаряжение:
Сет гладиатора (Перчатки, Сапоги, Шлем, Доспех, Поножи)
Уровень: 5 из 10
Опыт: 1900 из 2000
Максимум модификаторов: 5 из 10
Установлено модификаторов: 5 из 10
Качество: Редкое (Х1)
Прочность: 5000 из 5000 (ур. предмета*100*сет)
Восстановление прочности(с. мод): 37,5 ед.(ур. предмета*10-0.5*ур. предмета*(10-ур. предмета)) раз в 5 сек. (10-ур. предмета)
Броня: 500 (ур. предмета*10*сет)
Урон без оружия: + 50 % (ур. предмета*10)
Снижение урона: + 5 % (ур. предмета*1)
Отражение урона: 50 % (ур. предмета*10)
Охлаждение противника: 10(2*ур. предмета) на 7,5(1.5*ур. предмета) сек.
Замедление противника: 10(2*ур. предмета) на 7,5(1,5*ур. предмета) сек.
Физическое усилие: 25(5*ур. предмета) %
Требования: 1 уровень, 10 сила
Эффект: Зона холода — В радиусе 5(1*ур. предмета) метр(-ов), ловкость противника снижена на 5(1*ур. предмета)%
Эффект: Ледяные шипы — Во время боя, в радиусе 5(1*ур. предмета) метр(-ов), каждую секунду из земли выстреливает 5(ур. предмета) ледяных шипов. Каждый наносит (Сила/10*ур. предмета) урона. Место появления шипов в указанном радиусе — случайно.
Сет: "Гладиатор" — Броня увеличена в 10 раз.
- Прочность увеличена в 10 раз.
- Эффект: Силовой щит — Неприкрытые места защищены силовым щитом.
Клык Рнгара
Тип: Кольцо
Уровень: 3 из 10
Опыт: 370 из 400
Максимум модификаторов: 3 из 10
Установлено модификаторов: 3 из 10
Качество: Обычное (Х1)
Владелец: Шард
Прочность: 300 из 300 (ур. предмета*100)
Восстановление прочности(с. мод): 30 ед.(ур. предмета*10) раз в 7 сек. (10-ур. предмета)
Резерв маны: Предмет аккумулирует в себе 300 (100*ур. предмета) единиц Маны в течении 8(11-ур. предмета) минут.
Щит маны: Защищает владельца, поглощая 300(100*ур. предмета) единиц урона. Цена: 100 ед. маны
Требования: 1 уровень
Эффект: Извращенное поглощение маны — С шансом в 9(3*ур. предмета)%, при ударе вы поглощаете 3(1*ур. предмета)% маны противника. 9(3*ур. предмета)% поглощенной маны превращаются в очки жизни. Остальная мана рассеивается.
Эффект:Проклятье маны — Мана не принятая кольцом вместо рассеивания в пространстве возвращается к противнику, выжигая ему количество Маны равное возвращенной
Коготь Ярона
Тип: Амулет
Качество: Обычное (Проклятый)
Требования: 1 уровень, 25 Выносливость
Эффект: Кровавый яд — Ваша кровь обладает отравляющим свойством. При попадании на противника, с шансом 6 (выносливость\10)% накладывает на цель яд, наносящий 60 (выносливость) урона в секунду в течении 6 (выносливость\10) сек. Шанс срабатывания эффекта перерассчитывается 3 (выносливость\20) раза в течении 6 (выносливость\10) сек. 
Проклятый эффект: Гнилая кровь — Вы теряете 60 (выносливость) очков жизни в секунду.
Левый браслет яростного медведя 
Тип: Браслет
Качество: Редкое
Требования: 20 Выносливость 20 Сила
Эффект: Ярость медведя — Ваша сила увеличена на 11 (Выносливость\10) ед. Ваша выносливость увеличена на 8 (Сила\10) ед. Ваши атаки в ближнем бою наносят на 38 (Сила+Выносливость/5) ед. урона больше.
Мертвый холод
Тип: Кольцо
Качество: Уникальное
Требования: Нет
Эффект: Взрыв трупа — В случае падения ваших Очков Жизни до нуля окружающие противники в радиусе 3,96 (Очки Жизни/1000) метров получают 396(Очки жизни/10) урона.
Личный эффект: Заглянувший за грань — Время перезарядки "Прошедший по краю" снижено на 5 сек. Эффект срабатывает не чаще, чем раз в 39,6 (Очки Жизни/100) сек.
Эффект инкрустации: Морозный вал — Противники в радиусе 3,96 (Очки жизни/1000) метров получают дополнительные 396(Очки жизни/10) ед. урона холодом и на 0,39 (Очки Жизни/10000) сек. получают "Охлаждение"
Профессия:
Кровавый зельевар — Редкое
Уровень профессии: Ученик(27)
Описание: Позволяет варить зелья.
Свойства: Позволяет изменять готовые рецепты профессии "Зельевар". Конечный результат зависит от свойств крови, использованной в качестве основы.
Рецепты кровавого зельевара:
Зелье жидкой крови 
Уровень: 1
Требования: Профессия "Кровавый зельевар"
Ингредиенты: Котелок, Сочник, Выжимка из Натруса
Количество порций: 75 порций
Качество: Вариативно
Свойства: Восстанавливает 30 % запаса сил в течении 300 сек. При применении наносит урон равный 10 % текущих ОЖ
Кровь жизни 
Уровень: 1
Требования: Профессия "Кровавый зельевар"
Ингредиенты: Котелок, Ступка, Пижма, Сахар, Личинки древоточца
Количество порций: 75 порций
Качество: Вариативно
Свойства: Восстанавливает 30 % ОЖ в течении 300 сек. При применении наносит урон равный 10 % текущих ОЖ
Кровь магии
Уровень: 1
Требования: Профессия "Кровавый зельевар" уровня 20 и выше.
Ингредиенты: Котелок, Реторта, Сомнур, Пыль мелкоцвета, Лакрутос
Количество порций: 75 порций
Качество: Вариативно
Свойства: Восстанавливает 30 % ОМ в течении 300 сек. При применении наносит урон равный 10 % текущих ОЖ
Кровавое зелье духовного яда 
Уровень: 1
Требования: Профессия "Кровавый зельевар" уровня 20 и выше.
Ингредиенты: Котелок, Ступка, Мятлик луговой, Толченая кора древодонта, Сизый порошок
Количество порций: 35 порций
Качество: Вариативно
Свойства: При использовании добавляет один из случайных эффектов. Снижает бар ОЖ на 30 процентов от текущего количества ОЖ сроком на 30 мин.
Показать возможные свойства:

Важно!
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