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Дисклеймер

   Данная история носит развлекательный характер. Все персонажи и события в ней вымышлены. Любые совпадения с реальными людьми или событиями — случайны. Книга не имеет цели кого-либо оскорбить и не ведет никакой агитации. Она ни к чему не призывает и ничего не утверждает. К ней стоит относиться как к художественной литературе.

   Пролог

   — Прошу вас, всего лишь до завтра!

   — Алик, стой! Не надо! Дай взрослым самим разобраться со своими проблемами.

   — Нина Витальевна, вы должны были понимать, каковы будут последствия третьей просрочки. Как кредитор, наша организация больше не может давать вам поблажек.

   — Я все понимаю, но сейчас у нас просто нечем закрыть даже проценты по кредиту.

   — Тогда, согласно договору, с молотка пойдет ваш дом. И наша организация сможет забрать причитающееся ей после его продажи. Пожалуйста, подпишите эти бумаги и передайте нам ключи. Иначе, мы будем вынуждены применить силу.

   — Но… но я не могу подписывать такое без согласия своего мужа. Если бы вы подождали до вечера, тогда уверена, все вместе мы смогли бы найти какое-то решение.

   — Хватит! Сивый, давай уже заканчивать с ней. У меня свиданка срывается. Бронь в рестике на три часа дня!

   — Увы, Нина Витальевна, но мы не можем ждать до вечера. Видите, работники в нашей организации — люди занятые.

   Со стороны такой разговор покажется весьма знакомым большей части населения нашей страны. Если не сами вы, то уж ваши соседи, либо знакомые знакомых, хоть раз да брали деньги в так называемых микрокредитных организациях.

   В текущей ситуации они были нужны, чтобы оплатить год обучения Даньки в элитном лицее. Ибо даже школьное образование в нашей благословенной богом стране сейчас стало полностью платным. Наследие «проклятых большевиков» окончательно ушло в анналы истории.

   Первая реплика, произнесенная полным унижения, писклявым голосом, принадлежала мне, старшему сыну нашей семьи Алексею. Несмотря на то, что сейчас было два часа дня, в доме оставались только я, безработный неудачник, едва закончивший 11 классов. И моя мать, днем выполняющая работу домохозяйки, а вечером подрабатывающая уборщицей в лицее Даньки.

   Отец трудится на заводе днем, а ночью, после того как мать вымоет все коридоры в здании школы, заступал там же на смену сторожем. В его коморке есть раскладушка, на которой он и спит три-четыре ночи в неделю.

   Вот такая вот у нас небогатая семья. И все что мы имеем за душой — старый дом, перешедший по наследству матери, от ее уже почивших родителей.

   Заявившиеся к нам во двор бандиты, или как сейчас их модно называть — работники государственного коллекторского агентства, пришли взыскать долг. Процент по нему, естественно, вышел адским. Мы не хотели так долго оттягивать с выплатой, но в сентябре месяце, возвращаясь с линейки Даньки, на переходе мать сбила машина. Отделалась тогда она небольшим сотрясением мозга и двумя сломанными ребрами. А водитель, как это полагается, скрылся с места ДТП.

   Доблестная полиция делает вид, что его ищет. И будет искать до Второго пришествия. Ведь стоимость иномарки, сбившей мать, в несколько раз превышала стоимость нашего дома.

   Естественно, вся зарплата отца и кое-какие накопления с подработок мамы, пошли не на оплату долга, а на ее лечение. Так мы и попали в эту кабалу. Проценты копились, долг рос и вот к концу ноября мы уже были должны кредитору весьма круглую сумму, в два раза превышающую ту, которую брали в июле.

   Медицина сейчас у нас в стране тоже платная, здесь проклятое наследие победили еще раньше, чем в сфере образования. Мать, конечно, вылечили. Но она только-только встала на ноги и ничем с выплатой долга помочь не могла. А денег отца едва хватало, чтобы закрывать медицинские счета и покупать хоть какой-то минимальный продуктовый набор в семью.

   Во всей этой истории особняком стоит моя личность. Безработный неудачник девятнадцати лет отроду, без образования, и какого-либо стимула к жизни. Я на улицу-то последний раз выходил в сентябре, чего уж думать о разговорах с посторонними людьми. И вот сейчас я пересилил свою убогую натуру и встал на защиту матери. В данный момент как раз лежу в ногах у этого бандита, умоляя его не забирать наш дом.

   Жалкая сцена, не так ли?

   Но чего мне в жизни терять? Ничтожество, со сломанной психикой, которое унижали всю его сознательную жизнь. Я ведь и так на самом дне…

   — Слышь, пацан?! Считаю до трех, и если не уберешь от меня свои грабли, я тебя вырублю! — пробасил бандит-коллектор.

   — Хорошо, вы только послушайте меня сначала, а потом уже бейте! — промямлил я. — Прошу вас, дайте мне ровно сутки и я выплачу вам весь долг!

   — Ты? Да что ты можешь-то? Сивый, согласно нарытой инфе, он же задрот, да?

   — Ага, точно задрот. Вообще из дома не выходит.

   — Ну что вам терять? Если у меня не получится, то я пойду с вами на любых условиях. Хоть там почку вырезайте, или еще, какой орган. Добровольно подпишу любую бумагу.

   — Хм, а че, дрыщ дело говорит. И почки у него должны быть в поряде. Слышь, мелкий, ты же не пьешь, не куришь там, все дела?

   — Да-да, вообще ни капли за последние девятнадцать лет жизни!

   — Алик, не надо, ты чего удумал?! — бросилась ко мне мать.

   — А ну отодвинься, женщина! Не видишь, твой пацан решил хоть раз в жизни мужика включить. Не мешай ты ему, а?!

   — Не волнуйся мам, со мной все будет хорошо. Я знаю что делаю!

   — Алик…

   На глаза матери стали наворачиваться слезы. Я же отвернулся от нее, сделав вид, что не заметил их и продолжил:

   — Ребят, ну так что? Ровно сутки и я все верну! Куда мне бежать-то, я на улицу выхожу три раза за год.

   — Смотри дрыщ, за язык тебя никто не тянул. Да, ребзи?

   — Ага! Если что я на телефон снял его обещалово.

   — Во! Это дело. Видео — уже документ. Хе-хе-хе…

   — Кабан, ты на всякий случай покарауль их тут сегодня, если вдруг решат встать на лыжи. Тебе же бабу вечером не клеить?

   — Не Сивый, прослежу, конечно. Не парься. Можете ехать развлекаться.

   — Вот и славно! Тогда Нина Витальевна, до завтра!

   Договорив, бандиты-коллекторы удалились, оставив меня и плачущую мать в одиночестве.

   — Что ты наделал Алик? Зачем?!

   — Все будет в порядке мам, ты главное не переживай. У меня ведь есть игра.
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    Глава 1. Прощай Топ, здравствуй Нуб
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Вернувшись в свою комнату, я быстро переоделся в специальный облегающий костюм из наноматериалов и лег на кровать. Моему взору предстал облупившийся посеревший от времени потолок. Видавшая виды люстра пятидесятилетней давности слегка раскачивалась из стороны в сторону. Когда в спешке натягивал на себя комбинезон, наверно зацепил ее рукавом.

   Все три патрона, предназначенные для лампочек — сейчас пустовали. Так что биться там все равно было нечему. А потому я особо и не переживал за свою неуклюжесть. В моей комнате практически отсутствовала мебель. За нее тут можно было принять деревянный стул с ободранной обивкой, покосившийся журнальный столик и несколько забитых прямо в стену гвоздей, которые заменяли мне вешалку для верхней одежды.

   Прогнувшись под весом моего тела, кровать слабо скрипнула, напомнив о том, как тяжело ей выполнять свой долг в последнее время. Этим протяжным стоном она словно просила отправить ее наконец-то на вечный покой. В утиль!

   Вообще вся моя комната больше походила на музей антиквариата. Возможно, какой-нибудь любитель винтажа даже мог бы что-то из этого прикупить для своей коллекции. Почему-то ранее я об этом не задумывался. Видимо не было такой нужды в деньгах.

   Питался я раз в день, и только ночью, когда половина нашей семьи спала, а вторая тянула лямку на подработке. И только самым минимумом, который находил в холодильнике. Брать что-то большее у меня просто не хватало совести. Ведь я ничего не мог с собой поделать.

   Будь я немного смелее — уже давно бы выпилися, прыгнув с крыши какой-нибудь многоэтажки. Да вот незадача, я так сильно ненавидел этот мир и всех его обитателей, что у меня не хватало духу даже дойти до ближайшего высотного дома, который располагался всего в километре от нашего частного сектора.

   Единственной отдушиной, которая помогала мне держаться — являлась виртуальная реальность. Костюм и обруч для нее были теми вещами в моей комнате, которые выделялись на фоне остального хлама. Вставая с кровати после игровой сессии, я в первую очередь ухаживал за ними, а уж потом думал о каких-то своих потребностях.

   — Что ж, пришла пора прощаться с самим собой. Хватит ли у меня духа хотя бы на это? — пробормотал я, надевая ПСИ-обруч.

   Аббревиатура ПСИ расшифровывалась как: Психосенсорный интерфейс — последнее достижение науки и техники. Правда, тот, которым пользовался я, можно было отнести к первому поколению этих устройств. Сейчас уже давным-давно на рынке не найти таких моделей. Помнится, несколько лет назад, отец и мать подарили мне его на день рождения вместе с костюмом. Видимо копить им пришлось даже на устаревший девайс очень долго.

   С этого подарка и началось мое падание.

   Едва лишь опробовав новую технологию, я понял, что не хочу возвращаться назад в реальность. Какой смысл идти в школу, к этим ублюдкам одноклассникам, которые только и знают, как издеваться над слабыми? Какой смысл получать образование, если без связей все что тебя ждет — это низкооплачиваемая работа, либо офисное рабство под крылом большого босса. Рождение в определенной семье с определенным уровнем достатка — полностью определяло твою дальнейшую жизнь в современном обществе.

   Меня не прельщала возможность через двадцать лет стать менеджером среднего звена и подтирать зад очередному сыночку директора, который поведет нашу компанию в трубу, как было с первой работой отца.

   Какой смысл развивать науку, если завтра из-за сокращения бюджета на эту отрасль государственных исследований, твой НИИ закроют, а весь ее персонал сократят? Как это было с предыдущей работой матери.

   Оставьте все меня в покое!

   А если однажды не хватит денег на еду, так просто дайте мне помереть в этом костюме. А после сожгите тело и развейте прах над зданием городского совета, во славу всем чиновникам-нуворишам.

   «Происходит загрузка интерфейса»

   — Три эпохи завоеваний. Старт.

   Дождавшись, пока загрузится операционная система ПСИ-обруча, я отдал голосовую команду на включение моей любимой онлайн игры. Именно в нее я залипал без сна и отдыха весь последний год. Со старта первого сервера прошло немногим более двенадцати месяцев, а число зарегистрированных аккаунтов Тризы уже перевалило за отметку в пятьдесят миллионов.

   Причем все они принадлежали различным людям. Ведь чтобы начать играть, любому человеку необходимо было оплатить подписку. Людей даже не отпугивал внутриигровой магазин, в котором можно было приобрести различные предметы, значительно упрощающие тебе жизнь.

   Этот феномен объяснялся невероятным уровнем реализма, который выдавала Триза. Подобных игр в онлайн сегменте больше не существовало. А потому она без особого напряга заняла трон короля виртуальной реальности.

   И вот в такой игре мой персонаж считался ТОП-ом (одним из лучших). Естественно, возможности постоянно донатить (заносить в игру реальные деньги) у меня не было. Я вкладывал туда разве что те средства, которые мне изредка выдавались на карманные расходы. А еще денежные подарки на День рождения или Новый Год.

   Этот недостаток с лихвой компенсировался моим круглосуточным задротством. У человека без реальной жизни очень много свободного времени, знаете ли.

   Когда процесс загрузки наконец-то завершился, я открыл глаза и по привычке слегка зажмурился. В этот момент рядом со мной промелькнула чья-то тень.

   — Острожнее, нуб (новичок)! — прикрикнул на меня какой-то парень в робе мага.

   — Кляуз, какой же он нуб? Ты только глянь на его экипировку, — прошептал ему на ухо второй парень-маг, решивший помочь бедолаге подняться.

   — Ох, простите сэр! Я вас сразу не признал! Вот, пожалуйста, примите мои извинения.

   «Игрок Кляуз_999 предлагает вам обмен»

   Открыв диалоговое окно, я увидел, как парень поместил в слот для передачи денег 100 ЭМ. Эфирные монеты являлись универсальной валютой в Тризе. За них можно было купить и продать все что угодно.

   — Хорошо. В следующий раз смотри под ноги, — подтвердив сделку, грозно пробасил я.

   В Тризе нельзя было менять свою внешность, но вот тембр голоса — это всегда пожалуйста. Так что здесь, в альтернативу реальному миру, я был обладателем сурового, властного баса. А также играл за Элитный класс — Паладина!

   Подождав пока маги скроются за углом, я поднял голову и посмотрел на небо. Над Карталеонской империей как раз поднималось солнце. Взглянув на него, я снова зажмурился, блаженно улыбнувшись.

   «Как же я обожаю мир Тэола…» — пронеслось у меня в голове.

   Ненадолго задумавшись, я достал из инвентаря камень возврата в Священный собор и активировал его. Телепортация в игре была построена на принципе плавного перехода. Никакого дискомфорта при этом твой персонаж не ощущал. Мгновение и вот я стою среди величественных сводов обители всех паладинов.

   — Ух ты, это ведь сам Дэшон!

   — Ого, в Катре намечается какая-то сходка ТОП-ов?

   Тут же начали перешептываться между собой молодые рыцари, проходившие здесь классовые задания. Я уже давно привык к такому обращению в столице, а потому не обратил на их слова ровным счетом никакого внимания.

   Встав поближе к статуе бывшего императора, я открыл меню с характеристиками и надетой экипировкой. А также чуть сбоку подвесил окошки инвентаря и переносного склада. После сделал несколько скриншотов нажитого за год добра. И сфотографировал самого персонажа.

   Сохранив их на облачном диске, я еще с минуту постоял у статуи, наслаждаясь последними мгновениями собственного величия. А потом нажал кнопку выхода.

   Далее, выбравшись в интерфейсное меню, я подключился к интернету и запустил браузер. Домашней страницей там естественно был установлен официальный сайт Тризы. Войдя в свой аккаунт на нем, я выбрал раздел «Биржа» и начал ваять заявку на продажу.

   Главной особенностью игры Три эпохи завоеваний, помимо сверхреалистичного мира, была возможность продавать и покупать игровые ценности за реальную валюту. Биржу курировала компания-разработчик игры, а потому никакого обмана здесь возникнуть не могло. Никаких дюпанных (размноженных неигровым путем) эфирных монет или «нарисованных» админом предметов. В нашем законодательстве уже давно была прописана статья «Мошенничество в виртуальном пространстве», по которой таким умельцам давали до семи лет колонии общего режима.

   Создав заявку, я загрузил сделанные несколькими минутами ранее скриншоты. А потом начал штудировать страницы аукциона на предмет похожих лотов. Аккаунты с Элитными классами в среднем продавались от ста тысяч. Естественно, минималку запрашивали чисто за класс. Сам персонаж был при этом полностью «голым». Уровень, характеристики, экипировка — все по нулям. Если же покупатель хотел приобрести уже прокачанного персонажа с Элитным классом, то ему нужно было выложить как минимум двести тысяч.

   Здраво рассудив, что моего Дэшона с руками оторвали бы и за три сотни, будь у меня на раскрутку аукциона хотя бы неделя, я установил цену выкупа в двести тридцать тысяч. Все-таки ТОП экипировкой из сложнейших рейдовых подземелий мой паладин не обладал, да и особо крупных сбережений, как таковых — не имел.

   «Надеюсь, что к завтрашнему утру его купят. Если нет, будет очень печально продавать свои органы…»

   Нажав кнопку, начинающую торги, я по привычке стал шерстить форум на предмет новых постов. Но ничего интересного там так и не нашел. Одна гильдия воевала с другой. Где-то открывался набор в новое сообщество, где-то закрывался. На окраинах империи обнаружили очередную инстансовую зону для высокоуровневых игроков.

   Так как я был одиночкой, для меня подобные новости не стоили и ломаного гроша. Даже та экипировка, которая была одета на Дэшоне, создавалась мной из материалов, добытых из монстров в открытом мире. Что уж говорить о прохождениях трудных подземелий? В такие места я никогда не смел соваться. ТОП-игроком меня называли только благодаря Элитному классу и прокачке. Ведь я являлся единственным паладином на сервере, достигшим девяностого уровня.

   Скверный характер не позволял мне вступать в гильдии, а также участвовать в других социальных мероприятиях Тризы. Вместо этого я выполнял миссии конклава Священного собора или фармил элитных монстров в открытом мире.

   Настроение окончательно упало в ноль. Разлогинившись (выход из виртуальной реальности) я снял ПСИ-обруч и пустым, бессмысленным взглядом уставился на облупившийся потолок. Не хотелось вообще ничего делать. Даже шевелиться, или дышать. Для полноты картины не хватало только начала ломки, как у наркоманов.

   За дверью о чем-то говорила мать. И хотя я отчетливо слышал ее голос, мозг почему-то отказывался воспринимать его, отправляя куда-то на задворки сознания. В итоге пролежав неподвижно какое-то время, я понял, что начинаю засыпать и, перевернувшись на бок, закрыл глаза. Ощущения того что твоя жизнь закончилась здесь и сейчас — преследовали меня во сне до самого следующего утра.

   Сон спас меня от нравоучений, которые обязательно бы начались на вечерней семейной сходке. Я совершенно не желал слушать ругань отца или видеть очередные слезы матери. Мне уже девятнадцать лет как-никак. Могу я быть от них избавлен или нет?

   С этими мыслями я, не вставая с кровати, натянул на себя ПСИ-обруч и зашел на сайт Тризы. Торги закончились успешно. Моего Дэшона действительно купили за двести тридцать тысяч.

   Обрадовавшись такой новости, я сразу же снял обруч и с громкими возгласами выбежал из своей комнаты.

   — Ты чего орешь с утра пораньше? — испуганно посмотрел на меня из-за угла Даня.

   Не сказать, что у нас с младшим братом были хорошие отношения. Как и мама, он считал меня «малолетним дебилом», который в ментальном плане остановился в своем развитии где-то на возрасте тринадцати-четырнадцати лет.

   — Я нашел деньги! Нам не придется продавать дом! — радостно выпалил я.

   — Двести штук? И каким же образом? — скептически посмотрел на меня Даня.

   — Продал своего перса в Тризе.

   — Ого! Сегодня точно настанет Конец света. — покачал головой брат и скрылся за дверью своей комнаты.

   Мама обнаружилась на кухне. После того как я пересказал ей хорошие новости, она едва не упала в обморок. Когда первая волна шока схлынула, мама тут же потребовала предъявить доказательства.

   Взяв у нее мобильник, я зашел в банковское приложение и показал размер своего счета. Число, которое красовалось на экране дисплея коммуникатора, снова заставило маму схватиться за сердце. А после она на всякий случай стянула с меня майку и начала внимательно осматривать тело.

   — Ты чего? Оклематься после операции по удалению почки за одну ночь просто невозможно. Там только на первичную реабилитацию несколько месяцев уйдет! — обиженно произнес я.

   — Иди в душ, а после садись завтракать. От тебя ужасно пахнет!

   Тон ее голоса был один в один похож на тот, с которым меня провожал на кухню Даня. Вот оказывается, у кого мой брат набрался подобных выражений!

   — А ты молодец, шкет. Если захочешь поработать — обращайся. — с этими словами мужик, следивший за нашим домом, передал мне визитку их микрокредитной организации.

   Бандита-коллектора также удивил тот факт, что я где-то за ночь нашел двести тысяч. Пока я принимал душ, мать уже перевела деньги на их банковский счет, а потому наша семья была избавлена от повторной встречи с бандой коллекторов. От их имени выступил дежуривший в машине у входа мужчина, по кличке Кабан.

   Вернувшись обратно в свою комнату, я проверил баланс счета. От суммы, за которую был продан аккаунт с Дэшоном, остались всего лишь жалкие тридцать тысяч. Мне они были ни к чему. Чтобы хоть как-то отплатить своей семье за доброту и терпение по отношению ко мне, я решил сходить в магазин и самостоятельно купить продуктов.

   Ранее у меня никогда не появлялось подобных желаний. А потому, чтобы не утратить настрой, я постарался как можно скорее воплотить эту задумку в жизнь.

   Надев потрепанную куртку, я вышел на улицу. К этому моменту в доме оставалась только мать. Стоило сказать ей, что иду в продуктовый магазин, как она тут же вручила мне список с тем, что необходимо купить в первую очередь.

   Естественно, все указанные в нем продукты были самого низкого качества. Подобный факт сильно меня расстроил, напомнив о том, к какому социальному слою принадлежит наша семья.

   «Нафиг номерной магазин! Пойду лучше в Премиум!»

   Раз уж решил сегодня шиковать, то выбор, естественно, пал на самый дорогой магазин с качественными продуктами. Едва выйдя за пределы частного сектора, я тут же почувствовал пронзительный ветер, который подул прямо мне в лицо.

   Он подметал пожелтевшие листья, которые стелились по асфальту золотым ковром, добавляя работы совсем расслабившимся коммунальным службам нашего города. Магазин располагался на другом конце проспекта, и чтобы дойти до него, требовалось преодолеть подземный переход.

   После спуска под землю, я ощутил новый приступ мизантропии. Серая масса, бредущая в различных направлениях, нереально напрягала! Каждый раз, когда какой-то чужак касался моего плеча или локтя, я тут же вздрагивал. Но благодаря заряду позитива после утренних событий, я все же как-то смог взять себя в руки и преодолеть это препятствие.

   Войдя в двери магазина, я увидел десятки незнакомых людей, снующих по его отделам. От осознания того, что придется с ними взаимодействовать, меня снова передернуло.

   «Это будет посложнее, чем охота в Рейрданском лесу!»

   В итоге, практически не смотря на цены, я выбирал лучшие продукты, на которые только падал мой взгляд. Стейки из мраморной говядины, свежеиспеченный в частной пекарне хлеб, овощи, живая рыба. Все это быстро отправлялось в мою тележку. Примерно через пятнадцать минут я уже стоял на кассе, с удивлением таращась в свой чек.

   Сумма покупки: 14386.

   «Охренеть, мать почти столько же зарабатывает за целый месяц!»

   Выйдя из супермаркета, я обратил свое внимание на витрину соседнего магазина одежды. Там были выставлены красивые спортивные кроссовки последней модели.

   «В прошлом, помнится, я мечтал о точно таких же. Хотел даже в чем-то подобном пойти на свой Выпускной вечер. Но в итоге, после вручения аттестата об окончании школы, просто остался дома…»

   Посмотрев на свои дешевые, уже давным-давно прохудившиеся кроссовки, я глупо улыбнулся.

   «Лучше поздно, чем никогда? Верно?»

   Сумма покупки: 10199

   Переобувшись прямо в магазине, я поспешил домой. Обновка плохо сочеталась с потертыми черными штанами и джинсовой курткой. Но мне было на это наплевать. Стараясь не обращать внимания на прохожих, я смотрел тупо себе под ноги, любуясь кроссовками. Благодаря этому ни одного нового приступа мизантропии до самого дома не случилось.

   — Премиум? Сын, ты сошел с ума! — С порога заявила мне мать.

   — Да будет тебе мам, можно же хоть раз в жизни шикануть.

   — Ох, ну что за непутевый ребенок…

   Картинно покачав головой, она взяла у меня из рук пакеты и понесла их на кухню. Этим же вечером у меня с семьей состоялся первый совместный ужин, уже черт его знает за сколько времени. Стейки, овощные салаты, даже бутылка коньяка. Сегодня наша семья праздновала избавление от кабалы, в которую втянула нас микрокредитная организация. Отправив маму и отца на работу, мы с братом еще некоторое время посидели вдвоем, болтая о различных мелочах. А потом тоже разошлись по своим комнатам.

   — Оххх, так вот что такое похмелье?

   На следующее утро я проснулся с головной болью и серьезным сушняком во рту. Оказалось, что я могу напиться даже с нескольких стопок коньяка. Как мужчину, меня это явно не красило. В будущем я пообещал себе обязательно исправить этот недостаток.

   Быстрый душ, легкий перекус на завтрак и вот я снова лежу на своей кровати, смотря на облупившийся потолок. Делать было совершенно нечего. Только сейчас, когда эйфория обладания собственноручно заработанными деньгами схлынула, я осознал, чего лишился.

   Мир Тэола мне всегда был дороже реальности. Я расценивал его как основную жизнь. Более светлую и многообещающую реальность. Альтернативу нашему прогнившему до основания миру.

   «Идти искать низкооплачиваемую работу? Ну, уж нет!»

   В голове начали зарождаться мысли о том, почему бы не попробовать снова начать играть в Тризу? Если у меня получилось один раз, обязательно получится снова! Возможно, мне даже еще раз удастся стать обладателем Элитного класса, какой был у Дэшона.

   Игра уже показала, что в ней можно зарабатывать неплохие деньги. Если в этот раз сосредоточиться не на получении удовольствия, а на фарме (добыче) ценных предметов или каком-нибудь производстве, то я наверняка смогу получить ощутимую прибыль. Мало кто знает этот мир лучше меня!

   Будто заядлый наркоман, я убедил себя в необходимости возвращения в игру. После чего быстренько натянул костюм, и снова лег на кровать.

   «Что ж, приступим!»

   После всех вчерашних трат на моем банковском счету оставалось еще чуть более пяти тысяч. Этого количества денег должно было хватить для оплаты шести месяцев самой простой подписки. Она не позволяла изменять внешность, или пользоваться заранее установленными ПРЕ-сетами. А также выбирать стартовую локацию и получать бонус к эфиру за убийство монстров и выполнение заданий.

   Месячная подписка оценивалась в восемьсот. В то время как Бронзовый премиум можно было приобрести за тысячу двести. Серебряный уже стоил полторы тысячи. Что же касалось Золотого и Платинового премиумов, их использовали лишь самые богатые игроки.

   Итак, после создания нового аккаунта на официальном сайте игры и покупки доступа, у меня на счету осталось совсем немного денег. Мысленно посетовав на то, как быстро исчезают мои финансы, я подключился к серверу Тризы.

   Радужная карусель перенесла меня в виртуальный мир. В данный момент я висел прямо в космосе, над голубой планетой под названием Тэол. От Земли она отличалась радикально. На той стороне, которая сейчас была повернута ко мне, располагался всего один гигантский материк. И почти всю его территорию занимала одна страна — Карталеонская империя.

   «Найден новый аккаунт. Тип: Обычный. Выбор расы недоступен. Выбор внешности недоступен. Ваш персонаж будет сгенерирован автоматически на основе физических данных реальной внешности!»

   «Завершено!»

   «Пожалуйста, выберите себе Никнейм…»

   Все имена, которые мне нравились — ожидаемо оказались заняты. Для таких случаев существовало расширенное меню, в котором можно было указать два никнейма. Ну, или если говорить на наш лад, Имя и Фамилию.

   «Имя 1: Декард Имя 2: Ламбер»

   «Принято!»

   «Производится выбор стартовой локации»

   «Стартовая локация определена: Город Синистер»

   «Добро пожаловать в Тэол, Декард».

   Перед глазами снова пронесся радужный водоворот, и я ощутил, что стою посреди небольшого городка. Тут и там по его улицам сновали прохожие НПС (неигровые персонажи, действия которых управляются искусственным интеллектом). От игроков их можно было отличить по размеренной походке.

   В противовес медлительным местным жителям, наша братия в основном предпочитала передвигаться с помощью бега. Ведь каждая секунда их игрового времени стоила реальных денег. За одну игровую сессию они спешили сделать как можно больше полезных вещей и побыстрее покинуть стартовую локацию.

   Город Синистер казался совсем небольшим. В основном тут располагались двух и трехэтажные дома с треугольными крышами, покрытыми красной черепицей. А все улицы были вымощены булыжником. Так как Тэол относился к фэнтези-мирам, естественно, что Синистер являлся калькой с европейских городов времен Средневековья.

   Подняв голову к небу я привычно зажмурился, давая системе воспроизвести в моем мозгу эффект падения на кожу солнечных лучей. Ощущаемое тепло заставило меня невольно улыбнуться и мысленно произнести:

   «Вот я и снова здесь!»

   Как опытному ветерану, игравшему со старта Открытого бета-теста Тризы, мне ни к чему было спешить. Осмотрев себя, я понял, что не получил даже стартовой экипировки, как это происходило, если ты начинал игру хотя бы с Бронзовым премиумом.

   В инвентаре также было пусто. Меню показывало, что в нем установлена всего одна сумка на восемь ячеек. В прошлом на Дэшоне я использовал шесть сумок по тридцать две ячейки каждая. Вспоминая о тех временах, я еще раз мысленно вздохнул.

   «Так, ладно, не время для меланхолии! Сначала надо проштудировать форум!»

   С этими мыслями я отключился от игры и зашел на официальный форум Трех эпох завоеваний. Из своего прошлого опыта я знал, что практически все квесты (задания) в стартовом городе, так или иначе, были направленны на получение игрового класса. Большинство из них уже давно пройдены ветеранами, и описаны в разделе: «Информация для новичков». А потому, все что от меня требовалось — это вбить в соответствующее меню Поиска название стартового города. Дальше система все сделает сама.

   Как оказалось, в Синистере существовали десятки квестов, которые позволяли после их прохождения получить практически любой класс категории Обычный. Задания на получение Элитных классов, как я предполагал ранее, отсутствовали полностью. Эта информация являлась слишком ценной. Большие гильдии строго следили за тем, чтобы дальше их закрытых форумов она никуда не выходила.

   Выписав себе в виртуальный блокнот всех НПС, которые давали задания на получение Обычного класса, я вернулся в игру. Обзавестись Элитным классом в Тризе можно было лишь действуя от обратного. То есть, принимая только те квесты, о которых не упоминалось на форуме.

   Первое такое задание попалось мне почти сразу же:

   — Молодой человек! Вы ведь искатель приключений?

   — Все верно. Чем могу быть полезен уважаемой леди? — завел старую шарманку я.

   Дело было в том, что все НПС в Тризе управлялись мощным искусственным интеллектом. А потому, с ними нужно было общаться как с реальными людьми. Хочешь поссориться с человеком — говори ему всякие гадости и прилюдно оскорбляй. Если же наоборот, желаешь выстроить с ним хорошие отношения — лучшим средством была небольшая лесть.

   — Замечательно. Какой галантный юноша мне попался, — зарделась дама бальзаковского возраста. — Вы не поможете старой женщине? Дело в том, что утром у меня пропала собака по кличке Чарли.

   ДЗИНЬ!

   Раздался звук системного оповещения.

   «Доступно задание: Поиски Чарли»

   «Проснувшись сегодня утром, Дорана обнаружила, что ее любимый пес по кличке Чарли пропал. Работая в пекарне, женщина к вечеру сильно устает и часто забывает закрывать на замок калитку своего двора. Скорее всего, пес просто убежал из дома. Рост собаки: тридцать сантиметров. Окрас: коричневый. Приметы: длинные уши и вытянутая морда. Если вы найдете Чарли за отведенное время, Дорана будет вам очень признательна.

   Условия: Поймать и привести к Доране ее пса Чарли. Отведенное время: 360 минут.

   Награда: 200 единиц эфира; Сдобная булочка х5»

   Сверившись со своим списком, я узнал, что на форуме об этом квесте не упоминается, а потому с радостью его принял. Побегав по городу около часа, я нашел собакена в одной из подворотен. Он лежал около большой лужи и как один известный пес из классического произведения Федора Михайловича Достоевского, таращился голодными глазами на располагавшийся через дорогу ресторанчик.

   — Неужели вы нашли его?! Господин Декард, огромное вам спасибо! Если бы не ваша помощь, я бы уже наверно сошла с ума от волнения… — начала расплываться в комплиментах Дорана.

   ДЗИНЬ!

   «Задание выполнено!»

   «Получено: 200 единиц эфира; Сдобная булочка х5»

   Распрощавшись с довольной женщиной, я устало вздохнул:

   «А вот и первая неудача!»

   Ни тебе каких-либо странных происшествий, которые могли возникнуть в процессе поиска. Ни крутых поворотов сюжета.

   Признаться честно, занимаясь поиском Чарли, я уже был готов наткнуться на местную живодерню, и героически спасти собаку. После чего получить какой-нибудь элитный класс, связанный с питомцами.

   Но, увы, приобретение редких профессий в Тризе так просто не работало. До этой самой классической сюжетной развилки, когда от тебя требовалось принять нестандартное решение, нужно было еще добраться. А перед этим найти к ней путь среди десятков или даже сотен таких вот «мусорных» квестов, вроде «Поисков Чарли».

   В итоге этими заданиями я занимался в течение почти двух суток игрового времени. Единственным плюсом помимо фарма сущих крох эфира, для меня стало получение начальной экипировки:

   
«Меч новобранца»

   Ранг: Обычный

   Физическая атака: 10

   
«Кожаная куртка новобранца»

   Ранг: Обычный

   Защита: 2

   Сопротивление магии: 2

   …

   Пройдя несложное задание, где от меня требовалось записаться в народное ополчение Синистера, я получил экипировку Новобранца и военное жалованье — десять эфирных монет. К слову их курс на бирже по отношению к реальным деньгам шел, как один к десяти.

   На военное жалование я мог купить разве что несколько зелий для восстановления маны или жизни. Так как я еще не получил игровой класс, ни о какой магии и речи идти не могло. Так что деньги я пока решил поберечь. Все же зелья в городе мне пока были ни к чему.

   Закончив игровую сессию, я взглянул на циферблат электронных часов в интерфейсе ПСИ-обруча. Пора было ужинать. Время в игре текло в четыре раза быстрее реального. Получалось, что я пробыл в Тризе около двенадцати часов по нашему времени. Для меня такой срок не казался слишком уж большим. В дни особенного задротства, я мог проводить в виртуале почти целые сутки, отвлекаясь лишь на еду и туалет.

   Даня уже лег спать. Мать и отец ушли на работу. Выбравшись на кухню, я сделал себе пару бутеров, и умял их, запив кружкой чая. После чего тут же лег спать. Утро следующего дня выдалось довольно непогожим. С неба накрапывала морось, а еще дул холодный ветер.

   — Пора становиться человеком! Даже если виртуальная реальность станет моим домом, о физическом теле забывать все равно не стоит! Вдруг к нашему порогу снова придут бандиты? Если такое случится, то я хотя бы должен быть в состоянии защитить себя и маму, а не валяться в их ногах, словно шелудивый пес.

   Твердо решив снова вернуться в Тризу, я не хотел повторять ошибок прошлого. Поэтому свой день я начал с зарядки, а также небольшой пробежки вокруг дома. Намотав с десяток кругов, я под удивленными взглядами матери и младшего брата зашел в ванную комнату.

   Далась мне такая пробежка чрезвычайно сложно. Сначала я пять минут сидел под душем и пытался просто восстановить свое дыхание. А после мои ноги начало как будто колоть иглами. Хотя, казалось бы, пробежал я от силы километра полтора.

   «Не думал, что это будет так сложно…»

   Появившись на кухне, я снова был награжден удивленным взглядом. Но говорить об этом со мной мама не стала. Состряпав завтрак на скорую руку, она молча наблюдала за тем, как ее сын поглощает яичницу с остатками вчерашнего жаркого.

   Возвращение в Тризу прошло как-то уж совсем буднично. Предварительно полазив на форуме, я выписал в виртуальный блокнот еще несколько заинтересовавших меня квестов с возможными нетривиальными окончаниями. По одному из них требовалось уничтожить свору бродячих собак, которые стали разносчиками бешенства в трущобах.

   Справиться с ними мог даже самый безнадежный нуб (новичок в игре). Стоило ли говорить, что у меня ушла на это всего пара минут? Все квесты внутри города были предназначены для того чтобы новички могли освоиться в игре. В основном они завязывались на обучение взаимодействию с НПС и знакомству с боевой системой.

   К примеру, атака тех зараженных бешенством собак уступала даже совокупной защите комплекта новобранца. В бою они не смогли нанести мне больше единицы урона. А еще до получения новичком первого уровня все болевые ощущения в игре полностью отключались. Позже, по желанию, их можно было установить в диапазоне от нуля до двадцати пяти процентов по отношению к реальным.

   Важно отметить, что касалось это только боевой системы и связанного с ней получения болевых ощущений. Вкус, запахи и прочее можно было выкрутить на сто процентов.

   После сдачи квеста, я отказался от предложенной профессии. Обычный класс по работе с животными, что-то вроде Призывателя. И никаких вам сюжетных поворотов, по типу разоблачения живодерни, или намека на источник распространения заразы. Снова…

   «Скучно!»

   Весь последующий день в игре я решил посвятить поискам недокументированных заданий. Но и тут меня ждали сплошные неудачи. Шутка ли, на выполнении квестов в стартовом городе за две игровые сессии я успел заполнить почти двадцать процентов шкалы эфира, требуемого для поднятия следующего уровня. Хотя первый уровень можно было получить автоматически, если взять любой, даже самый Обычный класс. До получения класса все бегали с нулевым.

   Где это вообще видано, чтобы новички занимались чем-то подобным? Они наоборот спешили взять понравившийся класс и выйти за городские стены, чтобы поскорее начать нормальную прокачку. Ведь там, за чертой стартовой локации всех ждал огромный открытый мир игры.

   «Правда, чтобы добраться до него, необходимо победить босса. Но с ним можно справиться и небольшой группой…»

   — Прошу прощения за беспокойство. Добрый господин, вы мне не поможете? — вдруг обратилась ко мне юная девушка в одеянии монахини.

   От служителей церкви из реальности ее отличало только отсутствие головного убора. Но такой уж была местная религия.

   — Смотря, что у вас случилось, — пространно ответил я.

   Признаться честно, снова вставать на путь Веры мне не хотелось. Особенно если это задание вело к обретению какого-нибудь класса, вроде Приставника или Жреца. Я уважал выбор парней, которые хотели быть лекарями, но для себя бы подобную профессию никогда не взял. Слишком уж она… в общем, благодетель должна быть в юбке. Если вы понимаете, о чем я.

   — Дело несложное. Просто мне нужно попасть в эту библиотеку. — Слегка смутившись, прощебетала монахиня ангельским голоском.

   На вид девушке было лет шестнадцать-восемнадцать. И скорее всего это вообще был ее первый выход в большой свет. По легенде, естественно.

   — Вас не пускают в библиотеку? — нахмурившись, я посмотрел на стоящего у входа в двухэтажное здание охранника.

   — Видите ли, меня зовут Моника. Духовная обитель отпустила нас с сестрой Месмертой в город всего на несколько дней, чтобы мы могли увидеть реальную жизнь и понять паству, с которой придется работать в будущем. А также мать-настоятельница дала мне персональное задание, найти кое-какую книгу в библиотеке. Но вот беда, вчера моя сестра пропала. А все наши общие деньги были у нее…

   ДЗИНЬ!

   «Доступно задание: Помощь Монике»

   «Моника просит вас помочь ей попасть в библиотеку и найти книгу под названием Песнь предрассветной мглы. Из-за того что сестра Моники, Месмерта пропала вчера вечером вместе с их общими деньгами, монахиня не может выполнить просьбу матери-настоятельницы.

   Условия: Найти вместе с Моникой книгу Песнь предрассветной мглы. Отведенное время: до закрытия библиотеки.

   Награда: эфир в процентном соотношении от выполненного задания»

   «Только эфир? Подозрительно! Возможно, это задание может оказаться с двойным дном!»

   — Позвольте мне немного подумать? — приложив правую руку к подбородку, я изобразил задумчивое выражение лица

   — Конечно, добрый господин! — поклонившись, прощебетала Моника.

   Быстро открыв внутриигровой форум, я попытался найти подсказки к квесту. Но ничего похожего на это задание даже после поиска по ключевым словам мне не попалось.

   «Неужели система наконец-то заметила мои потуги и дала шанс получить Элитный класс?» — мысленно воскликнул я.

   Естественно, все это время в игровой реальности я по-прежнему сохранял стандартный «Покерфейс»:

   — Думаю, что смогу выкроить для вас немного своего времени, молодая леди.

   — Ах, спасибо вам большое добрый господин! — снова поклонилась мне монашка.

   В это мгновенье ее до ужаса наивное лицо так и светилось счастливой улыбкой. Я же внутри весь пылал от напряжения. Если этот квест действительно окажется отправной точкой для получения элитного класса, моя игровая жизнь снова начнет налаживаться.

   — Вход в библиотеку Синистера стоит пять эфирных монет с человека. — Грубым голосом произнес охранник-кассир.

   ДЗИНЬ!

   «Оплата двух однодневных билетов в библиотеку Синистера: 10 ЭМ. Подтвердите списание!»

   «Подтверждаю!»

   Скрепя сердце я отдал единственные имеющиеся в моем инвентаре наличные средства, и мы с Моникой зашли в здание. Здесь стоит отметить, что само помещение библиотеки делилось на два больших раздела: Художественная и Документальная литература.

   — Нам сюда. — Указала монашка на отдел с художественной литературой.

   Немного удивившись выбору девушки, я лишь пожал плечами и последовал за ней.

   «Что такого важного может содержаться в художественной книге?»

   Так как сейчас уже была вторая половина дня, в зале с читальными местами находилось всего лишь несколько человек. Все они являлись НПС. Что же касается стеллажей с книгами и свитками, то около них и вовсе никого не было.

   Нам с Моникой пришлось штудировать всю имеющуюся там литературу. Но даже в таких благоприятных условиях мы пробыли в библиотеке до самого ее закрытия на ночь.

   Во время поисков, когда все посетители уже покинули читальный зал, монашка решила рассказать мне свою историю. Ведь до этого мы с ней успели перекинуться лишь парой дежурных фраз. И чтобы хоть немного скрасить время за поиском я попытался втереться к девушке в доверие. На удивление это оказалось очень легко.

   «В реальности ты бы так с людьми общался!»

   Почему-то в голове раздался строгий голос отца. Он часто любил говорить подобные фразы, когда я в очередной раз отказывался выходить из дома.

   — На самом деле мы сегодня собирались идти сюда с Месмертой. Но вчера кое-что произошло, — печально вздохнула Моника. — Я старалась не нарушать наказа матери-настоятельницы и прогуливалась только днем. А к вечеру всегда возвращалась на постоялый двор, в свою комнату. А вот Месмерте хотелось побольше узнать о мире за пределами обители. И вот вчера, зайдя к ней в комнату для совместной утреней молитвы, я обнаружила в ее постели мужчину.

   «Насколько я знаю, монахиням в Тризе, как и в реальности, запрещается какой-либо физический контакт с противоположным полом. Странная какая-то монашка…»

   — Месмерта сказала, что нашла себе мужчину и не хочет возвращаться к сестрам. А еще она предлагала мне сегодня вечером пойти вместе с ней в одно интересное место. Туда пускают только взрослых женщин. Не знаю, что она имела в виду, но ее слова меня немного испугали. Вроде внешне она по-прежнему была моей сестрой, но ее духовный мир сильно изменился.

   Несколько раз всхлипнув, Моника едва не расплакалась.

   — Будет тебе. Мы ведь все грешные люди. Твоя сестра поддалась искушению демона, а ты нет. Возможно, в этом событии надо видеть испытание, которое даровал бог на пути служения ему, — решил утешить я девушку.

   Столь несвойственная мне глубокая речь естественно являлась плагиатом. Я лишь слегка переиначил слова одного из священников, который чем-то подобным пудрил мозги прихожан в главном храме, где я брал задания для паладинов.

   Но неожиданно мои слова весьма сильно подействовали на Монику. Глаза девушки аж засветились от счастья. Сложив руки на груди, она посмотрела как бы через потолок библиотеки, прямо на небо и с придыханием произнесла:

   — Господи, если это так, то спасибо тебе!

   После она прочитала какую-то молитву на непонятном мне языке и снова вернулась к поискам сутры. Но уже через минуту опять остановилась и посмотрела прямо на меня.

   — Знаете, а ведь мать-настоятельница была неправа, когда говорила, что все мужчины за пределами обители одинаковы и им не стоит доверять. Я вижу, что вы господин — хороший человек.

   — Большое спасибо за похвалу!

   На третьей тысяче наименований, с лестницы у самого дальнего стеллажа я все-таки смог разглядеть нужное нам произведение.

   ДЗИНЬ!

   «Обновление задания!»

   «Найдена книга: Сутра предрассветной мглы»

   — Наконец-то. Не прошло и четырех часов, — уставшим голосом пробурчал я.

   — Ура! Вы нашли ее, добрый господин.

   Сама книга оказалась совсем непримечательной. Мягкая уже сильно выцветшая обложка блекло-синего цвета. Загибающиеся концами к верху, пожелтевшие страницы. Обычно такие можно найти на чердаке или антресоли в любом старом доме. Со стороны сразу становилось понятно, что какой-то особой ценности книга в себе не несла. Я даже не мог понять языка, на котором она была написана.

   Стоило мне вручить книгу девушке, как тут же прозвенел звук системного сообщения:

   ДЗИНЬ!

   «Изменение задания!»

   «Помогите Монике доставить Песнь предрассветной мглы в ее обитель»

   — Большое спасибо за вашу помощь, добрый господин! — выдав глубокий поклон, произнесла монашка.

   После она извлекла из подола своей юбки пузырек с ярко-красной жидкостью:

   — Вот, это единственное сокровище, которое у меня осталось. Мать-настоятельница дала нам на двоих с Месмертой один такой флакон. На случай если вдруг что-то случится за пределами обители.

   ДЗИНЬ!

   «Получено: Эликсир полного восстановления х1»

   «Охренеть!» — едва не выдал свой восторг я.

   А все дело было в том, что данный эликсир считался ТОП-овым даже для высокоуровневых игроков. Потому что он на сто процентов восстанавливал все твои характеристики. Насколько я помнил, цена за один такой флакончик на аукционе доходила до нескольких тысяч ЭМ.

   — Это довольно ценный эликсир. Позволь мне проводить тебя хотя бы до обители. На улице уже стемнело и я боюсь, что по дороге с тобой может что-нибудь случиться, — едва сдерживая рвущиеся наружу эмоции, спокойным тоном произнес я.

   — Буду только рада, добрый господин, — снова поклонилась мне Моника.

   — И перестань уже называть меня добрым господином. Мое имя Декард.

   — Как пожелаете, господин Декард.

   «Мда… видимо поведенческий алгоритм, заложенный в эту девушку — уже не исправить»

   Выйдя за пределы библиотечного двора, мы свернули на главную улицу, и пошли по направлению к северной части Синистера. Насколько я знал, обитель, в которой воспитывались монахини, располагалась именно там.

   Чем дальше мы уходили от центра города, тем меньше прохожих нам встречалось, пока, свернув на перпендикулярно идущую улицу поменьше, мы и вовсе не остались одни. По закону жанра именно сейчас и должно было случиться какое-то квестовое событие.

   Я предполагал что, скорее всего на нас должны были напасть похитители, а потому старался быть начеку, реагируя на каждый посторонний шорох. Но даже так, со всем своим игровым опытом я не смог предотвратить следующих событий.

   «Внимание! Вы оказались под действие эффекта Паралич. Время до окончания негативного эффекта: 25 секунд… 24 секунды… 23 секунды…»

   Злоумышленник подкрался совершенно бесшумно. Единственное что я смог увидеть, это мгновенно промелькнувшую перед моим взором тень. Да и случилось это уже, когда я начал заваливаться на землю. Причем упал лицом вперед, прямо на каменную мостовую. Если бы не отключенные болевые ощущения, неприятные последствия такого падения запомнились бы мне надолго.

   Через пару секунд раздался еще один приглушенный звук падения. Видимо злоумышленник решил парализовать и Монику. Как опытный игрок я понимал, что это игровой момент, события в котором совершенно от меня не зависят. А потому, все что мне оставалось делать в подобной ситуации, это вместе с таймером отсчитывать секунды до снятия Паралича.

   «Негативный эффект был развеян»

   Как только таймер отсчета показал ноль, я мгновенно подскочил на ноги и вынул из ножен свой меч. Но осмотревшись вокруг, быстро осознал, что сражаться было уже не с кем. Кто бы ни решил напасть на нас с Моникой, свои дела он здесь уже сделал.

   — Ах, господин Декард, это вы? — произнесла Моника, когда я приподнял ее на руках.

   — Да. Вы в порядке?

   — Все хорошо, только тело какое-то ватное и плохо слушается. Что со мной произошло?

   — На нас только что напали. Но, по всей видимости, преступнику не нужны были наши жизни. Быстро проверьте, не пропало ли у вас что-то из ценностей.

   — Ценностей? — удивилась девушка. — Да какие у меня могут быть ценности… ах! Книга, которую мы так долго искали! Ее больше нет!

   «Чего и следовало ожидать… первый интересный квест за двое суток и так облажался! Ну что за непруха?!» — в сердцах воскликнул я.

   — Думаю, что мы ее уже не найдем. Судя по тому, насколько бесшумно может передвигаться преступник, вряд ли стоит начинать его поиски ночью.

   Взяв себя в руки, я помог Монике подняться и отряхнул ее рясу.

   — Вы правы, господин. Даже не представляю, как я теперь предстану перед матерью-настоятельницей. Сестра сбежала, книгу украли. Какая же я бесполезная…

   Вдруг ни с того ни с сего, Моника бросилась ко мне на грудь и громко заплакала. Все что мне оставалось делать, это попробовать ее успокоить. Начав гладить девушку по голове, я шептал ей на ухо разные ободряющие слова. Никаких эротических фантазий к оказавшейся так близко монахине я при этом не испытывал. Слишком уж ситуация оказалась странной.

   Примерно через пять минут монашка пришла в себя, и освободившись из моих объятий, начала при помощи носового платка приводить в порядок заплаканное лицо.

   — И снова спасибо вам, господин Декард. В который раз уже убеждаюсь, что слова матери-настоятельницы о мужчинах не следовало воспринимать так буквально.

   — Однажды один умный человек сказал: «Мир не без добрых людей. Их намного больше, чем злых. Но злые лучше организованы».

   — Какие глубокие слова. Я обязательно их запомню, — улыбнулась девушка.

   После того как Моника окончательно успокоилась, я все же проводил ее до ворот обители. Естественно больше нас никто не тревожил. Даже, наоборот, на улицах снова начали попадаться прохожие НПС и вечно куда-то спешащие игроки.

   — Прощайте, господин Декард. Еще раз спасибо. Я никогда не забуду вашу доброту и в будущем обязательно попытаюсь отплатить тем же самым другим людям.

   ДЗИНЬ!

   «Задание Помощь Монике — выполнено»

   «Прогресс: 68 %, Получено: 900 единиц эфира»

   — Чего и следовало ожидать. Прогресс слишком мал, чтобы можно было попытаться войти на территорию обители, и получить хотя бы Обычный жреческий класс, — Вздохнул я, глядя на закрывающиеся ворота.

   Монахиня, которая встретила Монику, даже не потрудилась на меня взглянуть. Поэтому о каком-то дальнейшем развитии отношений с этой фракцией посредством только что пережитого приключения можно было и не мечтать.

   В очередной раз, прокляв себя за невнимательность, я отключился от Тризы и снял ПСИ-обруч.

   «Что же такого мне требовалось сделать, чтобы продолжить линейку квеста? Дать отпор грабителю? Нет, с моим текущим уровнем навыков это нереально. И нубу бы было понятно, что преступник пользовался специальной экипировкой, маскирующей его присутствие…»

   Так и не придумав какого-то логического объяснения, я снял с себя игровой костюм, и поспешил на кухню. Оттуда как раз пахло чем-то вкусненьким. Наверняка мама уже готовила ужин.

   — Алик, ты снова начал играть в эту дурацкую игру? Я думал, ты наконец-то решил взяться за ум, — строгим голосом произнес отец. — Посмотри на себя, тебе уже девятнадцать лет. Разве тот случай с долгом не привел тебя в чувство? Что будет, если подобное повторится? Тебе снова повезет продать своего персонажа за такие огромные деньги?

   Мы с отцом виделись нечасто. И причиной тому была его постоянная занятость. Все же ему приходилось работать на двух работах, и сутки через двое, ночевать в лицее Даньки. Я ценил его усилия, хоть никогда и не говорил ему об этом. А все было из-за того, что как только он меня видел, раз от раза заводилась одна и та же «шарманка» о перспективах и планах на будущее.

   И вот, сегодня, лишь взглянув на мое помятое лицо, он начал снова:

   — Ты помнишь, наш сосед дядя Жора владеет собственным автосервисом? Его сын в прошлом году поступил в техникум и не может помогать там как раньше. Если ты согласишься пойти к нему, он всему тебя научит. Я понимаю, что зарплата там не самая большая, но так ты овладеешь хоть какой-то профессией.

   — И что мне это даст? — Вяло огрызнулся я.

   — А что тебе дает игра? После того как тебе исполнилось восемнадцать, ты обязан либо продолжить учебу, либо начать работать! Мужчина должен к чему-то стремиться! Или игра сможет тебя прокормить? — повысил голос отец.

   — Сможет. Я сам заработаю себе на обучение в ВУЗ-е!

   — Ах, сможет, ну тогда сам себя и обеспечивай!

   — Дорогой, но эти продукты купил Алик, — встала на мою защиту мать.

   — И что? Ты же видишь его отношение. Если мы на него не надавим, он так и останется овощем!

   — Спасибо, я наелся.

   — Алик, постой. Доешь хотя бы свой суп.

   Мама попыталась меня остановить, но я оказался быстрее и первым выскочил из кухни, мгновенно запершись в своей комнате. Именно так проходил почти каждый наш совместный ужин. Вчерашние и позавчерашние события были скорее исключением из правил.

   После восемнадцати лет идти учиться… куда? Бюджетных мест в техническом образовании уже давно не существует, а про ВУЗ-ы я вообще молчу. Чтобы пробиться на такое в вышке, надо отвалить сумму в два раза большую, чем стоимость годового обучения.

   В текущей парадигме развития цивилизации знания уже давно ничего не решают. Будь ты хоть трижды золотым медалистом со стопроцентно сданным ЕГЭ по всем предметам, возьмут не тебя, а того, кто занесет правильному человеку взятку. Именно так и выкупаются все бюджетные места во всех учебных заведениях. Ты же будешь платить за обучение, как и остальные троечники, едва-едва сумевшие поступить в этот несчастный ВУЗ.

   Да только где нашей семье взять на это обучение деньги?

   Если бы этот мир был хоть на десять процентов лучше. Если бы в нем были хоть какие-то перспективы, разве зависали бы миллионы школьников и людей среднего возраста в виртуале? Разве количество самоубийств среди молодежи не росло на 20–25 % ежегодно?

   «Тотальная нищета. Бесперспективность в виду классового разделения общества. Что вы хотите от меня? Я все еще держусь. Вон, даже на улицу выхожу несколько дней подряд!»

   «Нет! Это все отговорки для неудачников. Мне следует перестать прикрываться ими хотя бы перед самим собой. Чтобы они поверили в серьезность моих убеждений, надо чтобы Триза превратилась из хобби в работу! И первым шагом к этому должно стать мое более серьезное к ней отношение!»

   «Подумаешь, провалил перспективный квест! Разве это раньше меня останавливало? К тому же, из меню «Задания» он так и не убрался. А это значит, что у меня еще есть шанс найти его концы!»

   «Ну, конечно! Ведь осталась же сестра той монашки. Как ее там? Месмерта, по-моему. Пока в Синистере все еще ночь, надо пошляться по различным злачным заведениям этого городка и поискать ее. Разве Моника не говорила, что сестра со своим парнем звала ее куда-то сегодня? Вроде в место для взрослых? Может это был какой-нибудь бордель?»

   Современная аудитория онлайн игр настолько привыкла к казуальности игровых заданий, что перестала в них вслушиваться. И что самое печальное, я чуть было не пошел по их стопам. Стыдно должно быть. А еще совсем недавно смел называть себя ТОП-ом.

   Многие игроки знают, что некоторые НПС могут в простом разговоре выдать очень много ценной информации. Главное суметь ее заметить и вычленить из общего потока. И та беседа с Моникой в библиотеке буквально изобиловала ценной квестовой информацией.

   Выбившись в лидеры по своему классу, я уже давно перестал делать любые квесты с намеками на сюжет. Их мне заменили рейды вглубь диких территорий, где я мог охотиться на элитных монстров. Все что я выполнял, это заказы Священного собора на добычу тех или иных игровых ценностей.

   — Похоже, что сон на сегодня отменяется.

   Натянув игровой костюм обратно на свое тело, я отдал голосовую команду ПСИ-обручу:

   — Три эпохи завоеваний. Старт!
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    Глава 2. Возвращение к заданию Моники
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Как только облупившийся потолок сменился темным экраном с медленно ползущей полосой загрузки, мои негативные эмоции сами собой улетучились. Так происходило каждый раз, когда я «нырял» в Тризу. Почему-то, стоило мне только включить ПСИ-обруч, как все эмоции, навеянные серой беспросветной реальностью — улетучивались. Они заменялись ожиданием новых приключений, которые мне была готова подарить игра.

   «Это и зовется игроманией?»

   После входа на сервер, персонаж всегда появлялся в том же месте, где он от нее отключился. Естественно, находясь в боевой ситуации, выйти из игры было невозможно. Иначе бы пропал любой смысл в ПВП-противостояниях (режим игры: игрок против игрока).

   Еще существовали специальные зоны в некоторых локациях, откуда выход был попросту невозможен. Точнее выключить игру физически никто не запрещал, но в таком случае ваш персонаж оставался стоять на месте, где произошла рассинхронизация с сознанием пользователя. В такой ситуации кто угодно мог его обокрасть или убить.

   Взглянув на укрывшееся в тени здание монастыря, где жила Моника со своими сестрами по вере, я направился обратно к центру города. Точнее, в этот раз мой путь лежал прямиком в развлекательный квартал. Такие злачные места, наполненные любителями ночной жизни и разной экзотики, существовали в каждом крупном населенном пункте Карталеонской империи. Бары, рестораны и даже казино с азартными играми. Все это было разрешено в Тризе на государственном уровне.

   К слову, легализована в этой игре была и виртуальная проституция. Если хозяйка или хозяин своего персонажа были не против подобного вида работы, они могли получить лицензию на занятие проституцией и спокойно подрабатывать в публичном доме, платя соответствующие налоги в казну города.

   Наряду с реальными людьми, в каждом публичном доме можно было воспользоваться услугами НПС. Естественно, вход в такие заведения допускался, только если хозяину персонажа уже исполнилось восемнадцать лет. На работу туда, кстати, тоже брали восемнадцати.

   Так как для регистрации аккаунта требовался цифровой паспорт с идентификационным кодом ДНК, отпечатками пальцев и сканером сетчатки глаза, обмануть систему возможности не существовало. К слову наше родное правительство каждые несколько лет добавляло все новые и новые параметры идентификации личности.

   Недавно оно и вовсе обязало иметь цифровой идентификационный паспорт всех граждан страны, которым исполнилось семь лет. Чтобы его получить разве что анализы на кал сдавать не приходилось.

   Каждый ПСИ-обруч обладал функцией сканирования сетчатки глаза. Так что обмануть игру было практически нереально. Даже при попытке отключить эту функцию аппаратными средствами, обруч просто прекращал работу. И для разблокировки его требовалось нести в специализированный центр обслуживания.

   А если какой-нибудь доморощенный хакер пытался перепрошить программную оболочку обруча, он мгновенно посылал сигнал в правоохранительные органы и тоже самоблокировался. За подобное вмешательство уже прописали статью в Уголовном кодексе.

   Наверняка способы обмануть систему все же были, но их использование каралось так строго, что мало кто решался на подобное из-за банального секса в виртуальной реальности. Результат не стоил риска.

   Любые сторонние программы управляющий Тризой искусственный интеллект распознавал за мгновение. Поэтому, даже если хакер заблокировал доступ обруча к сети интернет, его местоположение легко определялось другими видами обнаружения. Мобильные сети, GPS — все на свете отключить было невозможно. Особенно в век, когда ими покрыто сто процентов поверхности планеты, и даже океанское дно до определенной глубины!

   «Может и мне однажды попробовать?»

   Да-да, в свои девятнадцать лет я все еще был девственником. Причем как в реальности, так и в виртуале. Несмотря на всю свою ущербность, я не решался пользоваться подобными услугами. Все потому, что считал мир Тэола своей реальностью. А там даже у такого как я все еще оставались принципы. И один из них запрещал мне покупать проституток. Любовь и секс для меня были понятием неразделимым. В эти рамки никак не вписывалась продажная женщина.

   Добравшись до центральной площади, я свернул на улицу с увеселительными заведениями. Как оказалось, в Синистере работал всего один бордель. Над большим хорошо освещенным магией парадным входом висела табличка: «Долина грез». Одна из откровенно одетых девушек-НПС заметила меня и тут же попыталась затащить туда.

   — Красавчик, не желаешь развлечься? Меня зовут Кассандра. Мои услуги стоят недорого. Ни одного негативного отзыва на публичном форуме Синистера, можешь проверить.

   «Кассандра приглашает вас в закрытую группу форума Трех эпох завоеваний»

   Подтвердив приглашение, я сделал вид, что занялся поиском ветки, посвященной отзывам по Кассандре, а сам стал думать, как же мне от нее отвязаться, но при этом все равно попасть в бордель. Выбрав женский раздел и пролистав несколько страниц с типичными именами, вроде: Эммануэль и Беллатриса, я вдруг наткнулся на одно знакомое — Месмерта.

   «Да неужели?!»

   Открыв тему с отзывами, я сразу понял, что что-то здесь не так. В предоставляемых девушкой услугах значился только Эротический массаж. А самих отзывов едва набралось с десяток. Все это говорило о том, что она здесь новичок. Более толстого намека на продолжение задания я в Тризе еще не получал.

   — Спасибо за приглашение, красавица. Я как раз собирался отдохнуть. Не подскажешь, в какой комнате я могу найти Месмерту?

   — Месмерту? — удивилась проститутка. — Зачем тебе Мессмерта господин? Я тоже умею делать приятно! Причем намного лучше этой юной выскочки.

   Через секунду к сладкому голоску девушки добавилась тяжесть ее груди пятого размера, которой она уперлась в мой локоток, когда обхватывала его своими руками. Вздрогнув из-за такого напора, я едва удержался от того, чтобы не пуститься с этой Кассандрой во все тяжкие.

   Аккуратно освободившись из объятий девушки, я галантно поцеловал кисть ее правой руки и произнес:

   — В следующий раз обязательно выберу именно вас, моя леди. Но сегодня мне хотелось бы уединиться именно с Месмертой.

   Галантность по отношению к НПС в Тризе никогда меня не подводила. Этот жест явно добавил очков привлекательности в мою копилку перед Кассандрой. Улыбнувшись мне, девушка зарделась румянцем и ответила:

   — Ну, хорошо! Я непременно буду ждать встречи с тобой, добрый господин. Месмерта принимает посетителей в номере «315». Насколько я знаю, сейчас у нее нет посетителей.

   «Получен пропуск в публичный дом Долина грез»

   Долина грез, наряду с мэрией Синистера, являлась единственным трехэтажным зданием в этом городке. Уже одно это должно было говорить о популярности таких заведений в Тризе.

   Некоторые игроки вообще никогда не покидали стартовых локаций. Внося деньги через биржу игровой валюты, они использовали публичные дома для того чтобы расслабиться после работы или во время напряженной сессии в ВУЗ-ах.

   Еще и поэтому Три эпохи завоеваний считалась самой популярной игрой виртуальной реальности. Будь то азартные игры, гастрономия, жажда приключений, занятие торговлей, развитие профессий или продажная любовь — каждый мог найти себе здесь развлечение по вкусу.

   Войдя внутрь здания, я удостоился сурового взгляда НПС-охранника.

   «Использован пропуск в публичный дом Долина грез»

   Как только система забрала из моего инвентаря заветный предмет, охранник тут же потерял ко мне всякий интерес. Осмотревшись по сторонам, я был удивлен внутренним убранством большого фойе, занимавшего весь первый этаж здания.

   В одном его углу располагалась сцена для стриптиза и других экзотических танцев. Перед ней стояли полтора десятка столиков для посетителей. К слову, сейчас там не было ни одного свободного места. Видимо сегодня намечалось какое-то шоу.

   Само убранство помещения было декорировано под старину. Деревянная отделка стен, винтажная мебель, различные имитации известных картин и другого антиквариата. С потолка плавно струился золотистый свет от нескольких огромных люстр, окрашивая все фойе в цвета роскоши и благородства.

   Лестница на верхние этажи, нашлась в левом дальнем углу. К ней вела синяя ковровая дорожка, так что заблудиться здесь возможности не представлялось. Пройдясь по этой дорожке, я поднялся на нужный этаж. Он встретил меня длинным коридором, с обеих сторон которого располагались двери в личные комнаты работниц борделя.

   Дойдя до комнаты с номером «315», я аккуратно открыл дверь и вошел в нее. Внутреннее убранство помещения с порога окатило меня волной розового пафоса. Все здесь, стены, обивка мебели и даже простыни на широкой двуспальной кровати — было выполнено в одной цветовой гамме.

   — Терпеть не могу розовый цвет! — пробубнил я себе под нос.

   Так как внутри никого не было, мной было принято решение по-быстрому обыскать всю комнату. После примерно двадцати минут поисков, заглянув везде, куда только можно, я так и не нашел искомую книгу. Более того, ничего эротического, вроде всяких там приспособлений для интимных игр — в комнате также не имелось. Это уже само по себе было странностью, ведь современные любители продажной любви в большинстве своем являлись теми еще извращенцами.

   Уже было отчаявшись, я хотел возвращаться обратно, но вдруг ручка двери повернулась и из-за нее раздался чей-то незнакомый женский голос.

   — Заходи первым папочка, сейчас Месмерта доставит тебе удовольствие!

   Поняв, что сейчас меня застукают на месте преступления, я рванул к первому попавшемуся углу, в котором можно было спрятаться. Там располагался вмонтированный в стену шкаф. По всем канонам жанра, я забрался в него, прикрывшись висевшими на вешалках нарядами, неизвестно откуда появившимися у простой монашки, покинувшей свою обитель всего несколько дней назад.

   Неплотно закрыв дверь, я стал наблюдать за происходящим в комнате. Отсюда мне открывался просто шикарный вид на двуспальную кровать с розовым бельем. Хоть прямо сейчас устанавливай скрытую камеру и снимай видео с рейтингом «18+».

   Посетитель Месмерты оказался довольно грузным мужчиной, одетым в классический фрак. На вид ему было лет пятьдесят. Скорее всего, этот человек принадлежал к категории людей, которые просто развлекались в Тризе, а не играли в нее серьезно. Для создания аватара он использовал свою настоящую внешность.

   Спросите меня, как я это понял? Все просто! Какой реальный геймер станет выбирать своему игровому аватару подобную внешность? Разве что нереально бедный, как я. Правда, такие обычно по проституткам не ходили. Ладно еще телосложение, его изменить было нельзя, но всего остального ведь это не касалось!

   Раздевшись до трусов «папочка» лег на кровать животом вниз. Месмерта, оказавшаяся молодой девушкой с длинными каштановыми волосами и правильным овалом лица, сняла с себя платье, и села прямо на него.

   — Папочка готов? Тогда Месмерта начинает! — звонким голоском проворковала она.

   Во время первого своего похода в публичный дом я ожидал увидеть разврат любого уровня. Но то, что начала делать эта бывшая монашка ввело меня на какое-то время в ступор.

   «Что, реально массаж?!»

   Конечно же каждый клиент требовал от проститутки индивидуального подхода. Но нырять в Тризу ради обычного массажа — это было сверх моего понимания!

   В итоге примерно через двадцать минут клиент отрубился и его игровой аватар растаял в воздухе. Видимо ПСИ-обруч определил по мозговой активности пользователя, что он заснул в реальности и автоматически отключился от игры.

   Посидев немного на кровати, видимо в ожидании, что посетитель вновь вернется в игру, Месмерта подошла к комоду и достала из верхнего ящика обычную повседневную одежду. Натянув на себя довольно простенькие холщевые штаны и рубашку с коротким рукавом, бывшая монашка обулась в кожаные мокасины и быстрым шагом вышла из своей комнаты.

   Система безопасности в этом борделе была довольно сложной. Получивший приглашение игрок мог зайти в комнату, только если она не была занята другим пользователем. Естественно, стоило мне попытаться стащить что-нибудь у Месмерты, и охрана бы меня не выпустила из борделя. Исключения делались только для квестовых предметов. Поэтому, несмотря на то, что бывшая монашка закрыла дверь, я смог без труда покинуть ее комнату.

   Бросившись к лестнице, я поспешил на выход. Никто из встреченных посетителей и работников борделя не обратил на меня никакого внимания. Будто бы меня и вовсе не существовало. Благодаря этому факту я еще раз убедился, что напал на правильный след. Система посчитала мои действия возобновлением выполнения цепочки заданий, связанных с монашками. Так что она автоматически отваживала от меня внимание всех встречных НПС.

   Выйдя на улицу, я заметил, как Месмерта поворачивает за угол здания борделя, направляясь к северному кварталу Синистера. Чтобы сесть на хвост своей цели, мне пришлось перейти на бег и устремиться в том же направлении.

   Ночной воздух охлаждал мое разгорячившееся лицо своей прохладой. Сердце в груди колотилось будто сумасшедшее. В данный момент я ощущал себя настоящим шпионом на тайной миссии.

   «Я уже начал забывать, какой уровень реализма в этой игре! Вот почему она для многих миллионов людей является второй реальностью!» — пришло мне в голову.

   Следить за Месмертой оказалось совсем несложно. Девушка просто шла вперед, практически не оглядываясь по сторонам. Будто бы она заранее знала дорогу до пункта назначения и не раз уже по ней ходила.

   Пройдя через всю северную часть города, она не стала останавливаться. Несмотря на то, что ведущие в город ворота закрывались на ночь, выйти из него можно было через небольшую калитку сбоку. На ней постоянно дежурил один солдат.

   Бросив на меня взгляд своих заспанных глаз, он даже не стал предупреждать об опасности, которая поджидала людей, желавших прогуляться ночью за пределами городских стен. Хотя по уставу он был обязан это делать.

   «Искусственный интеллект, управляющий НПС в Тризе, поражает даже в таких мелочах!»

   Основную опасность за городом представляли монстры. Так называемое Ночное усиление увеличивало все их характеристики на тридцать процентов. К слову, эфира в Сердце стихий, как и трофеев за убийство таких монстров тоже добавлялось ровно на тридцать процентов больше. Поэтому некоторые игроки специально для охоты выбирали ночное время суток.

   Но монстры меня сейчас не интересовали. Выбравшись за пределы города, я прошел вдоль крепостной стены до самого Северо-Западного угла. Оттуда через луг в чащу леса вела едва заметная тропинка. Именно по ней и пошла Месмерта. Правда, в сам лес она заходить не стала. Примерно на середине маршрута ее путь преградил овраг. Недолго думая, монашка поспешила туда спуститься.

   Проследовав за ней, я занял наблюдательную позицию в высокой траве. Отсюда мне открывался хороший обзор на все происходящее внизу. Как оказалось, в этом овраге ее дожидался таинственный человек. Он был одет в длинный плащ с капюшоном, полностью скрывавшим его лицо.

   — Ты наконец-то пришла, любимая? — послышался гулкий баритон из-под капюшона незнакомца.

   По голосу и интонации можно было понять, что этот человек являлся тем самым мужчиной, соблазнившим Месмерту. Именно ради него она и решила покинуть лоно церкви, начав работать в борделе.

   — Я прихожу сюда уже вторую ночь подряд! После того раза ты куда-то испарился. Разве твое обещание забрать меня с собой в столицу больше недействительно? — полным обиды голосом ответила ему бывшая монашка.

   — В силе, любимая. Просто для того чтобы отправиться в столь длительное путешествие, необходимо было произвести кое-какие приготовления, — сделав несколько шагов навстречу девушке, он обнял ее и продолжил. — Уже завтра утром мы вместе с караваном торговцев сможет уехать из этого захолустья.

   — За эти дни мне удалось скопить немного денег. Надеюсь, их хватит нам на первое время? Я больше не хочу работать в том заведении. Оно унижает достоинство и честь девушек.

   — Конечно! По приезду в столицу мои друзья обещали устроить меня на приличную работу и поселить нас в большом двухэтажном доме. Я буду обеспечивать семью, а ты вести домашнее хозяйство и растить наших детишек, — поглаживая Месмерту по голове, ласковым тоном приговаривал мужчина.

   — Вот деньги, которые мне удалось заработать. Я побоялась оставлять их у себя в комнате. Пусть они лучше побудут у тебя.

   — Хорошо милая.

   Взяв из ее рук маленькую коробочку, он отстранился от девушки и заглянул внутрь.

   — А где книга? Разве ты не принесла ее с собой? — уже более грубым тоном спросил мужчина, скидывая с головы капюшон.

   Обладатель басовитого голоса оказался на редкость симпатичным мужчиной возрастом слегка за тридцать с мужественным подбородком, греческим носом и правильными чертами лица. Шансов устоять против его обаяния не было ни у одной юной особы. Тем более, если роковая встреча случится где-нибудь в увеселительном заведении.

   Едва взглянув на него, я тут же понял, что он замыслил что-то недоброе. Слишком уж клишированной получалась эта ситуация.

   — А разве мы не собирались продать ее в столице? Я решила, что не стоит носить с собой ночью такую ценность и спрятала ее в укромном месте. Завтра утром перед отъездом мы сможем ее оттуда забрать, — опустив глаза, слабым голоском произнесла Месмерта.

   По ее поведению можно было понять, что она врет. Что-что, а откровенно лгать она, выйдя за ворота обители так и не научилась. Мужчина тоже понял это, и разозлился еще сильнее. Удар внешней стороной ладони последовал незамедлительно. Получив его, девушка сделала шаг назад и, споткнувшись, упала прямо на землю.

   — Тупая сука! Я же говорил тебе принести ее сегодня! Что я теперь скажу заказчику?!

   — К… какому заказчику? Ты… ты все это время меня обманывал? — захлебываясь слезами, начала мямлить бывшая монашка! — Ради этой книжонки я предала сестру и покинула обитель. Все чтобы ты был доволен. Почему ты так со мной поступаешь?

   — Да потому что ты тупая наивная шл*ха! Как и весь ваш женский род! Быстро говори, где книга, или я прямо тут порву тебя на лоскуты!

   Осознав, наконец, что ей воспользовались, девушка проглотила все оскорбления и начала глупо смеяться. Ее смех несколько выбил мужчину из колеи, остудив его пыл. Воспользовавшись этим, Месмерта поднялась на ноги и гордо подбоченившись произнесла:

   — Я спрятала ее в таком месте, в котором ты ее никогда не найдешь!

   — Вот как? Глупая с*ка! Да ты хоть представляешь, на что я способен в гневе?

   Мгновением позже его силуэт начал преображаться. Черты лица удлинились, из-под верхней губы выступили два клыка, глаза налились желтым цветом, на руках отросли когти, а кожа покрылась серебристой шерстью. Плюс рост молодого парня тоже увеличился примерно на двадцать сантиметров. Теперь вместо красавчика с римской внешностью, перед Месмертой стоял долговязый монстр.

   — Нет, нет, ты же демон! Не подходи ко мне, нечисть!

   «Надо же, давненько я не видел в Тризе оборотней!»

   Моему удивлению не было предела. На самом деле превращение в оборотня, как демоническая одержимость и вампиризм — были весьма редкими явлениями в игре. Получить такой баф, ограничивающий одни твои характеристики и повышающий другие, было весьма непросто.

   Требовалось соблюсти кучу условий, чтобы найти обладателя такого «дара». После он еще должен будет захотеть передать его тебе. А ты добровольно принять, согласившись со всеми ограничениями, которые тебе выдаст система.

   Так как ранее я был паладином, бороться с подобными сущностями нас учили еще на вводных миссиях. Одна из таких как раз и заключалась в убийстве оборотня, которого в подвале Священного собора прятал совет кардиналов церкви. И так уже получилось, что проделав несколько десятков заданий в Синистере, я получил все необходимые вещи для борьбы с этой нечистью.

   Достав из инвентаря полученный от кузнеца флакончик масла, которому помогал раздувать меха в его кузне, я облил им лезвие своего меча и приготовился к охоте.

   — Ха-ха-ха. Ранее я просто хотел получить от тебя книгу, после чего сожрать сердце и бросить где-нибудь в лесу хладный труп. Но теперь ты меня разозлила. Так что я буду отрезать от тебя по кусочку и съедать его пока ты еще живая. И так будет продолжаться до самого рассвета. За это время ты не только расскажешь мне, куда спрятала книгу, но и сознаешься даже в тех грехах, которые не совершала!

   — Ай, нет!

   Удар оборотня снова бросил Месмерту на землю. Видимо те слова о пытках он сказал ей лишь для запугивания. На самом деле проще было подчинить себе ее волю. И тогда бы она добровольно обо всем ему рассказала.

   «Кажется пора!»

   Подгадав момент, когда монстр склонился над своей жертвой, я с помощью кремня поджег лезвие своего меча и со всех ног бросился к противнику. Услышав посторонний шум, мужчина тут же обернулся. Но было уже поздно, потому как горящее лезвие меча мгновенно вошло ему в грудь.

   — Шл*ха, привела подкрепление?! — прорычал он.

   Схватившись за горящее лезвие голой рукой, он ценой сильного ожога вытащил его из своей груди, а затем сильно ударил меня ногой в живот.

   Лог боя:

   Вы нанесли: 15 очков урона (+10) (физическая атака + огонь)

   Вы получили: -15 очков урона (физическая атака)

   На автомате свернув окошко с Логом боя, я поднялся на ноги. Несмотря на свою страшную рану было понятно, что оборотень не собирался меня отпускать.

   Этот бой происходил в рамках квестовой цепочки начального города. По идее я должен был без труда победить его и взять новый класс. Но в итоге все оказалось куда сложнее, чем в случае с бешеными собаками.

   Совершив перекат, чтобы уклониться от атаки монстра, я добрался до выброшенного в траву меча. Благодаря тому, что лезвие моего оружия все еще полыхало голубоватым пламенем, проблем с его поиском я не испытал. Конечно же, в этом плане реалистичность мира немного проигрывала в угоду зрелищности боев. Но в такой момент данный факт был мне даже на руку.

   Едва схватив меч, я попытался подняться на ноги, но оборотень был быстрее. Чтобы залечить свою рану, ему требовалась свежая плоть. Так что он решил добыть ее из моего тела. Не успел я разогнуть спину, как почувствовал острую боль в шее и тяжесть, свалившуюся мне на плечи. Начав заваливаться вперед, мне удалось провести единственно возможную атаку.

   Развернув клинок, я взял его обратным хватом и воткнул лезвие между рукой и телом, зафиксировав конец рукояти подмышкой. Когда мы упали на землю, лезвие клинка на всю длину вошло в тело оборотня, продолжая непрерывно наносить ему урон стихией огня.

   Попытавшись освободиться от моей хватки, оборотень атаковал каким-то предметом, похожим на клык. Удар пришелся прямо мне в грудь, отнимая еще какое-то количество жизни.

   По прошествии пяти секунд, когда перед глазами уже начали плясать кровавые огоньки, свидетельствующие о том, что шкала жизни подошла к критической отметке, давивший мне на спину груз вдруг развеялся. Как это бывает со всеми оборотнями, вампирами и демонидами, огонь полностью уничтожил его тело, оставляя нетронутым снаряжение.

   С трудом поднявшись на ноги, я потрогал рану на шее. Никакой боли естественно она не вызывала, но все равно я испытывал какое-то крайне неприятное ощущение. В этот момент из кучи пепла, оставшегося после сгорания тела оборотня, вдруг появился треугольный медальон. На нем была изображена клыкастая пасть, пожирающая солнце. Зависнув прямо передо мной, он выстрелил мне в лоб лучом темной энергии, после чего рассыпался в прах, как и его хозяин.

   Никакой боли я снова не почувствовал, но дискомфорт, испытываемый мной ранее лишь усилился.

   — Откуда такие ощущения на нулевом уровне? Что это за квест такой?! — Пробормотал себе под нос я.

   Статусная строка показывала, что дебаф Кровотечение отсутствовал, но, несмотря на это, мое тело казалось ватным, а еще сильно кружилась голова. Будто бы я и правда, только что потерял много крови.

   Внимание!

   «Получено генетическое проклятие Одержимость! Получено генетическое проклятье Вампиризм! Получено генетическое проклятье Ликантропия! Согласно последней воле убитого вами врага, Бог демонов Астарот одарил вас своим благословением — Трижды оскверненное сердце. Эффективность магии тьмы и огня: +50 %. Эффективность магии света: -50 %. Активировать можно раз в 24 часа и только в местах, куда не попадает прямой солнечный свет. Репутация у всех фракций, связанных с церковью бога Айвения: -1 ранг. Снять можно, после покаяния в главном зале Священного собора Катры. Стоимость снятия 1000000 эфирных монет»

   «Принять благословение?»

   «Да»

   Так как того требовал квест, я естественно согласился. Тем более что плюсы явно пересиливали минусы. И только после того как диалоговые окна закрылись, ко мне пришло осознание случившегося:

   — Так он решил вместо обращения меня проклясть? Причем трижды! — усмехнулся я. — Получается клык, которым он меня ударил, был вампирским артфекатом. Укус оборотня наслал Ликантропию. А Одержимость мне подарил странный медальон…

   Несмотря на то, что мой бар жизни упал в красную зону, я не спешил заниматься восстановлением, потому как передо мной лежала находящаяся на последнем издыхании Месмерта.

   Вспомнив о подарке ее бывшей сестры, я достал из инвентаря эликсир полного восстановления и заставил девушку его выпить. Закашлявшись, Месмерта отпустила рану на своем животе и закрыла глаза. Ее фигуру при этом окутал белый ореол, как будто девушку в этот момент благословлял очень высокопоставленный священник.

   — Спасибо, добрый господин. Даже отвернувшись от церкви, я смогла напоследок почувствовать на себе благословение владыки Айвения, — слабым голосом произнесла бывшая монашка.

   — Не волнуйся, ты не умрешь! Это был эликсир полного восстановления, — приободрил я девушку.

   — Вы потратили на меня такое сокровище? Я не стою этого. Я падшая женщина! — воскликнула Месмерта.

   — Вчера я имел честь помогать вашей сестре по вере Монике, и она очень сильно за вас беспокоилась. Это Моника дала мне эликсир. Так что, увидев вас в беде, я просто не имел права им не воспользоваться.

   Моя улыбка заставила привставшую на локтях девушку прослезиться. Несколько секунд она смотрела на меня непонимающим взглядом, а потом громко зарыдала. Обняв бывшую монахиню, я попытался успокоить ее точно так же, как успокаивал вчера Монику. В этот момент меня снова будто током ударило от осознания:

   «Я чувствую ее!»

   Тело девушки казалось довольно мягким и весьма податливым. На какое-то мгновение я даже забылся от нахлынувших ощущений. Все-таки для меня это было впервые, когда я обнимал кого-то женского пола в игре с включенными ощущениями. В отличие от того игрового момента у публичного дома, который был создан специально игровой механикой, сейчас все действительно казалось по-настоящему.

   Спустя несколько минут Месмерта наконец-то успокоилась. Я помог девушке подняться, после чего она уже более серьезным взглядом посмотрела на меня и произнесла:

   — С Моникой все в порядке? Это чудовище не добралось до нее?

   — Да, я проводил вашу сестру до самых ворот обители.

   — Вот и хорошо. Как жаль, что я больше не смогу с ней увидеться. Лежащий на мне грех просто так не искупить, — вздохнув, печальным тоном произнесла девушка. — Я не знаю, зачем этому ублюдку, как и матери-настоятельнице, нужна была та книга. После ограбления сестры, он передал ее мне на хранение, приказав стеречь, как зеницу ока. После чего отправился на встречу с кем-то очень важным. Так как я уже отреклась от своей веры, то могу без зазрения совести отдать ее вам. Возможно, вы сможете понять истинную ценность данной книги. Идите за мной.

   Сказав эту фразу, Месмерта начала быстро подниматься по склону оврага, пока не достигла того места, где к нему выходила тропинка. Отмеряв ровно десять шагов в сторону леса, она присела на корточки и начала копать землю руками. На глубине десяти сантиметров там оказалась зарыта коробка. Открыв ее, Месмерта достала оттуда уже знакомый томик с потертой обложкой.

   — Я догадывалась, что эта книга очень ценная, потому не стала прятать ее у себя в комнате борделя. Вместо этого я закопала книгу здесь на случай, если ублюдок меня обманет, дабы иметь на руках хоть какой-то козырь. Теперь она ваша, — иронично улыбнувшись, произнесла бывшая монахиня.

   — Спасибо! Если в будущем у меня получится стать сильнее и влиятельнее, я был бы рад, если бы такой сообразительный человек как вы оказался у меня на службе.

   В Тризе существовала функция найма личных слуг, которые могли помогать игроку в торговле или охоте на монстров. Правда, осуществить ее можно было только на более поздних этапах развития, после того как он заслуживал определенное количество репутации у той или иной игровой фракции.

   — Тогда, если милость господа бога сведет нас еще раз, я почту за честь присоединиться к вам, добрый господин.

   Поклонившись, Месмерта развернулась и быстро пошла по тропинке в сторону города, оставляя меня в одиночестве. Осмотревшись по сторонам, я проверил локацию на наличие агрессивных монстров, и только после этого развернул окно с игровым сообщением.

   ДЗИНЬ!

   «Задание Помощь Монике — обновлено»

   «Прогресс: 95 %»

   «Вы получили Песнь предрассветной мглы, которую отчаянно ищут несколько важных людей в Синистере. Если отдать ее Настоятельнице монастыря, Мэру или главе местного отделения Лиги убийц, вы сможете получить достойную награду»

   «Желаете вернуть книгу или оставить себе?»

   Задумавшись всего на мгновение, я выбрал второй вариант ответа. Как только это произошло, мою фигуру окутал золотой свет, а перед взором появилось множество диалоговых окон.

   «Задание: Помощь Монике — обновлено»

   «Прогресс: 100 %»

   «Награда: Смена класса; неизвестно…»

   «Поздравляем, вы получили Уникальный класс: Отступник»

   «Глобальное оповещение!»

   «Только что игроком был получен Уникальный класс, связанный с развитием истории Карталеонской империи. Через три часа сервер игры будет отключен для установки обновления Темный век. С изменениями, которые оно принесет, можно будет ознакомиться на официальном сайте Трех эпох завоеваний. Просьба ко всем игрокам отключиться от сервера и ожидать окончания технических работ в офлайн режиме!»

   После того как сообщение от системы исчезло, сразу же начался обратный отсчет до отключения сервера. Всего игрокам давалось ровно три часа, чтобы закончить свои текущие дела и выйти из игры. В противном случае персонажа выкинет с сервера насильно.

   Я понятия не имел, что такое Уникальный класс, и тем более Отступник. Ранее мне вообще не доводилось сталкиваться с чем-то подобным. И что самое паршивое, я не мог никак посмотреть его особенности в данный момент. Видимо спецификация должна была открыться только после установки обновления.

   Что за класс Отступник? Он боевой он или нет? А если боевой, то какую роль играет в групповых сражениях? Поддержка? Танкование (удерживание на себе агрессии монстров)? Или нанесение основного урона (в простонародье ДД)?

   «Эх, к сожалению, в этом мире нет такого средства, как лекарство от сожалений!»

   Это была моя любимая поговорка, которую я повторял сам себе чаще, чем некоторые священники свои молитвы богам. И сейчас данные слова снова невольно всплыли у меня в голове.

   Что раздражало еще больше, так этот квестовый предмет «Сутра предрассветной мглы». С тех пор, как книга попала ко мне в инвентарь, я больше не мог с ней взаимодействовать. Ни открыть, ни достать оттуда. Видимо, чтобы она снова стала интерактивной, придется ждать установки обновления на сервер.

   За год существования Тризы, это было первое глобальное обновление, которое не афишировали на официальном сайте игры заранее. Видимо, мой новый класс и правда, как-то должен был повлиять на развитие мира Тэола.

   Гадать о том, что ждет меня впереди, смысла не было. Особенно с моим-то везением. Именно поэтому я решил вернуться в город тем же путем. У калитки на меня снова взглянул одним глазом полусонный охранник. Игровое поведение данного НПС было прописано крайне правдоподобно.

   Вернувшись в Синистер, я почти сразу же отключился от Тризы. Сейчас моя дорога лежала на официальный сайт игры. Когда я зашел на него, прошло всего чуть больше получаса с момента появления глобального сообщения на сервере. Но форум игры уже был переполнен новыми ветками сообщений.

   Одни гадали, что же это за Уникальные классы такие, ведь до этого момента были известны лишь Элитные и Обычные. Люди строили гипотезы, какие бонусы данный класс будет давать к камням Сердца стихий. А также к характеристикам персонажа за поднятие игровых уровней.

   Что же касалось официальных новостей, администрация сайта уже сделала объявление о новом обновлении. Его установка продлится до утра. Со всеми изменениями игроки смогут ознакомиться в сообщениях, которыми их встретит мир Тэола сразу после входа на сервер.

   «Они специально держат комьюнити Тризы в неведении, чтобы подогреть его интерес? Хороший маркетинговый ход!» — мысленно похвалил я администраторов сайта.

   С таким подходом даже давно забросившие игру люди захотят зайти в нее, чтобы просто посмотреть, что же на самом деле изменилось. Взлет активности игрового комьюнити естественно скажется на акциях компании-разработчика Трех эпох завоеваний.

   Полазив примерно с часок на официальном сайте, я все же отключился от сети интернет и снял ПСИ-обруч. За окном уже было темно. Часы в углу виртуального рабочего стола, когда я отключал устройство, сообщили мне, что сейчас три часа ночи.

   Так как заняться больше было нечем, я на цыпочках прокрался на кухню и доел свою порцию ужина, которую мама заботливо убрала в холодильник. Разогревать ее, как и включать свет на кухне я не стал. Пять минут на еду, еще минута, чтобы вымыть тарелку с ложкой, и снова в комнату — мое стандартное ночное путешествие в реальность всегда начиналось и заканчивалось примерно вот так.

   Вернувшись в свою комнату, я закрыл на замок дверь и лег спать. К сожалению, сон долго не шел. В моей голове то и дело всплывали события последней игровой сессии. Как обладателю того самого Уникального класса, мне больше остальных хотелось узнать об его особенностях.

   В итоге, заснул я лишь под самое утро и проспал чуть ли не до одиннадцати часов дня. Дома, как обычно, оставалась только мама. Даньнка уже ушел в свою школу, а отец на работу.

   Сделав зарядку, я снова отправился на пробежку. В этот раз она далась мне намного сложнее. Мышцы ног и почему-то нижнего пресса — болели просто адски. Из-за этого я смог пробежать через силу всего четыре круга вокруг дома.

   Кое-как дойдя до душа, я свалился прямо там. Благо холодная водичка быстро привела меня в чувства и зарядила позитивным настроем на новый день.

   Выходя из ванной комнаты, я подумал о том, что если хочу улучшить свою физическую форму, надо сначала ознакомиться с базовой информацией по этой теме. Взглянув на меня, мама лишь покачала головой и скупо улыбнулась. Она услышала, как я заходил в дом, так что к моменту моего появления на кухне уже приготовила завтрак.

   — Спасибо! — складывая тарелки в мойку, сказал я ей первые слова.

   — Пожалуйста, — с улыбкой отозвалась она. — Ты все-таки подумай над папиным предложением.

   — Хорошо. Если до Нового года в игре не будет никаких результатов, я сам попрошу его устроить меня в этот автосервис, — кивнул я маме.

   Волна моего раздражения из-за вчерашнего разговора уже схлынула. Я даже был немного расстроен своим детским поведением. Вероятно, Данька был прав, когда говорило, что я так и остался в ментальном развитии на уровне двенадцати или четырнадцатилетнего подростка.

   Мне следовало обсудить с отцом его предложение, привести какие-то аргументы в пользу Трех эпох завоеваний, но вместо этого я поступил как ребенок. Закрыл уши, глаза и начал бить ногами по полу.

   «Да уж! Подобное поведение не красит никого! Над этим аспектом характера тоже придется поработать!»

   Вернувшись в свою комнату, я сразу же натянул игровой костюм и улегся в нем на кровать. Она снова жалобно скрипнула, протестуя против негуманного с ней обращения. Но я не обратил на ее протест никакого внимания.

   ПСИ-обруч быстро загрузил операционную систему и уже вскоре я смог зайти на официальный сайт Тризы. На его главной странице большими буквами красовались два слова «Темный век». Открыв эту статью, я увидел, что ее содержание было всего лишь описанием давних событий, якобы произошедших в прошлом Тэола.

   Ранее Карталеонская империя была намного более процветающей. Особенно это касалось ее древней столицы. Но из-за какого-то катаклизма, в одну ночь столица пропала вместе со всеми жителями.

   Вместе с ней канули в лету и несколько самых привилегированных знатных родов. Из-за этого катаклизма в империи развернулась гражданская война. Знать помладше разделилась на несколько лагерей. Каждый из них хотел посадить на трон своего собственного ставленника. Естественно, он был бы просто марионеткой в их руках.

   По итогам этой войны править страной начала новая династия императоров. Они восседали на троне, и по сей день. Столица была перенесена в удел, которым владела победившая фракция. Что же касалось событий, развернувшихся в старом столичном городе, о них так никто ничего и не узнал.

   Перед тем как взойти на престол, чтобы погасить народные волнения, новый император принес клятву перед богом Айвением. Ее суть заключалась в том, что если потомки прошлой правящей династии будут обнаружены, он сложит с себя полномочия императора.

   Эту клятву заставила его принять церковь Айвения, которая обладала огромной властью в империи. Они имели тесные связи с прошлой династией, считая выходцев из нее потомками первого апостола светлого бога, который и основал Каталонскую империю, объединив под ее знаменами весь континент.

   Время правления текущей династии императоров церковью Айвения называлось не иначе, как Темным веком. Узнав об этом, теперь я понимал, почему новое дополнение к Тризе назвали именно так.

   К сожалению, никакой технической информации о нововведениях в статье не содержалось. Поэтому я не стал долго задерживаться на официальном сайте Тризы, и поспешил побыстрее зайти в игру. Именно там меня ждали самые главные новости касательно таинственного класса Отступник.

   — Три эпохи завоеваний! Старт!
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    Глава 3. Дополнение Темный век

   

   [image: after_title]

Едва я зашел на сервер Тризы, как мой обзор был полностью перекрыт целой кучей всплывающих окон. Все они содержали ту или иную информацию, касающуюся обновления «Темный век».

   В прошлом мне ни разу еще не доводилось видеть настолько глобального обновления. Видимо оно затронуло многие аспекты игры.

   В первом сообщении рассказывалась та же история Карталеонской империи, которую я прочитал на официальном сайте Трех эпох завоеваний. Для меня оно уже было неактуально, так что я сразу же его закрыл.

   Второе сообщение оказалось более интересным:

   «С обновлением Темный век в игру был введен новый тип классов — Уникальные классы. Их главной особенностью является более комплексное развитие характеристик. Как минимум три из них будут основными. При взятии Уникального класса количество пунктов в этих характеристиках будет увеличено вдвое по сравнению с остальными. Помимо прочего, за взятие каждого ранга в Сердце стихий Уникального класса будут добавлять по два камня. Чтобы соответствовать всем требованиям Уникального класса, в игру была добавлена уникальная экипировка. Добыть ее можно, проходя классовые задания, индивидуальные и групповые подземелья определенной спецификации. После попадания в инвентарь игрока, эта экипировка сразу же привязывается к аккаунту и не может быть продана или передана другим персонажам. Потенциал Уникального класса, как и в случае с Эпическим, будет на 20 % ниже персонажей с Обычным. С другими особенностями Уникальных классов вы можете ознакомиться по ходу игрового процесса.»

   Это сообщение заставило меня надолго задуматься. Здесь стоит отметить, что до обновления «Темный век» в Тризе существовало всего два типа классов: Обычные и Эпические. Они различались в основном количеством камней, добавляемых на каждом ранге в Сердце стихий.

   Сердце стихий — это нечто вроде источника силы персонажа. Оно имеет три области: Внешнюю на двенадцать слотов, Внутреннюю на шесть слотов и Ядро на четыре слота. Всего в него помещается не менее двадцати магических камней. Каждый камень позволял персонажу использовать определенный тип навыков. Причем это могли быть навыки как магической, так и физической направленности.

   Уровни в Трех эпохах завоеваний были не самым главным показателем силы персонажа. Более важными являлись ранги. Их можно было повышать за каждые десять уровней. Только в случае повышения ранга в Сердце стихий добавлялся новый магический камень. От него шли новые навыки, которые автоматически изучал персонаж.

   Чтобы повысить ранг, игрок должен был сдать классовый квест. У различных классов он отличался. Во времена моей бытности паладином, меня в основном посылали в различные уголки Карталеонской империи, чтобы истреблять нечисть или нести слово божье каким-нибудь дикарям.

   Естественно одной миссией квест не ограничивался. Сначала требовалось втереться в доверие жителям этого региона, потом помочь им решить какие-то проблемы локального характера. Ну и под конец, нередко приходилось сразиться с боссом.

   После прохождения классового квеста давалось большое количество эфира, который в данной игре заменял опыт. Именно он накапливался в Сердце стихий. Оно перерабатывало его в ману. Та в свою очередь позволяла игрокам использовать навыки, и развивать различные производственные профессии.

   Так вот, за каждый ранг Обычного класса в Сердце стихий добавлялся один магический камень. А вот в случае с эпическим классом, каждый нечетный ранг добавлял один камень, а каждый четный два. Эта пара ложилась в один слот Сердца стихий.

   Из только что полученной информации получалось, что за каждое поднятие ранга Уникальному классу будет открываться по два магических камня. Это было больше, чем в случае с Эпическим классом. Поэтому Уникальный класс можно считать более ТОП-овым, чем Эпический.

   Данный факт несильно меня удивил. Я был довольно опытным игроком в различные ММО-проекты, поэтому знал абсолютную истину. Ни в одной ММОРПГ не существовало баланса игровых классов.

   Он достигался за счет приведения к единому знаменателю уровней, уравнивания экипировки в условиях арены или какого-то другого сражения. Но сами классы не были равны друг другу. Иначе потерялась бы вся суть игры, как массовой многопользовательской!

   Когда в ММОРПГ вводили какой-то новый класс, он всегда казался старичкам имбалансным. И по существу, так оно и было, ведь компания-разработчик пыталась заработать на введении этого нового класса.

   Те, кто ушел из игры раньше, могли захотеть вернуться и начать все заново более крутым персонажем. Новички, получившие этот класс, будут пытаться догнать старичков за счет доната (вложений реальных денег в игру). В свою очередь старички, испугавшись напора молодежи, также начнут донатить, чтобы не дать тем сократить образовавшийся разрыв.

   Именно для этого новые классы на поверхности должны были всем казаться сильнее старых. Этот ход проделывали абсолютно все компании разработчики ММОРПГ. Чуть позже, через годик-два, новый класс резали, чтобы успокоить разбушевавшееся комьюнити. После чего, почти сразу вводили еще один новый класс. Этот цикл продолжался вплоть до закрытия проекта.

   Три эпохи завоеваний славилась тем, что этот разрыв между классами был практически не виден. Достигалось это за счет более простой прокачки персонажа, относящегося к Обычным классам. Плюс его можно было более дешево одеть. К тому же потенциал эпиков средствами системы сознательно занижался на двадцать процентов.

   Например, у Обычного класса навыки могли наносить сто тридцать — сто пятьдесят процентов урона от физической/магической атаки персонажа. А у эпика этот процент равнялся ста десяти — ста тридцати.

   Поэтому далеко не факт, что эпик всегда сможет победить обычного персонажа или внести больше урона в рейде на босса (в простонародье передамажить). В ПВП вообще девяносто процентов успеха зависело от скила игрока (умения правильно играть за своего персонажа). А в ПВЕ (режим: персонаж против врагов, управляемых искусственным интеллектом), от взятого ранга, текущей экипировки, личных комбо-атак и пассивных навыков.

   Так что добавления большого количества магических камней в Сердце стихий не являлось имбалансной механикой само по себе. С Уникальными классами будет примерно то же самое. Разве что возрастет сложность их прокачки в плане добычи экипировки, пассивных и общих активных умений, а также поднятия уровней.

   — Да уж, благословение или проклятие этот мой новый класс, пока совсем не ясно… — закрывая второе информационное окно, сказал я.

   В третьем информационном окне сообщалась общая информация об обновлении:

   «Темный век принес в мир Тэола следующие изменения:

   — Произведен частичный ребаланс навыков Ассасинов (можно ознакомиться по ссылке).

   — Произведен частичный ребаланс навыков Жрецов (можно ознакомиться по ссылке).

   — Произведен частичный ребаланс навыков всех веток развития магов огненной и ледяной стихий (можно ознакомиться по ссылке).

   — Было скорректировано воспроизведение вкусовых характеристик блюд из мяса Горного нерпа.

   — Улучшено воспроизведение ощущений при получении персонажем загара на пляжах Тэола.

   — Внесены изменения в стандартный контракт, подписываемый игроками при вступлении в гильдию торговцев.

   — Увеличено количество Кристаллов записи в Бесконечной бездне. Теперь они будут располагаться в безопасной зоне на каждом этаже.

   …»

   Всего в информационном окне было около сотни пунктов различных изменений, которые привнесло в игру дополнение Темный век. Я лишь частично пробежался по ним глазами, после чего закрыл и его тоже. Особо важного для меня там ничего не было.

   Ознакомившись со всеми информационными окнами, мой взгляд упал на колонку с личными всплывающими сообщениями:

   «Поздравляем, вы первый человек на сервере, получивший Уникальный класс!»

   Едва я прочитал данное сообщение, как вдруг перед моими глазами заплясала радужная карусель. Она перенесла меня в кат-сцену, показывающую события прошлых лет.

   Я перевоплотился в бесплотного, невидимого духа, которого поместили в огромный зал. Он оказался невероятно величественным. Стены, пол и потолок были отделаны белыми мраморными плитами. По периметру его своды подпирали резные колонны.

   Из украшений можно было обнаружить большое количество гипсовых статуй. Они изображали знаменитых персонажей древней империи. Причем многие из них не относились к человеческой расе. Кроме людей там были представлены эльфы с гномами, и даже орки с гоблинами. Последние по росту людям практически не уступали.

   Так как параметры тела персонажа настраивать в игре было невозможно, разработчикам Тризы пришлось немного изменить фэнтезийный канон, касающийся гоблинов. То же самое относилось и к другим маленьким расам. Например, к феям.

   За них очень любили играть девушки. Но и среди мужского контингента находились индивидуальности, предпочитающие бегать в розовом трико и с полупрозрачными крыльями за спиной.

   Чтобы хоть как-то скорректировать эти расы, рост человека, который хотел играть за гномов, гоблинов и фей должен был не превышать ста шестидесяти сантиметров. Даже для обладателей Платиновых премиум-аккаунтов не делалось исключений. Ведь в противном случае компанию разработчика ждало бы огромное количество судебных исков.

   Если человек играл за персонажа, не соответствующего его телосложению, мозг переставал воспринимать реальное тело, как свое собственное. Из-за этого происходили случаи серьезного нарушения вестибулярного аппарата и координации. Порой самым заядлым игрокам приходилось проходить длительный курс реабилитации, чтобы снова приучить свой мозг координироваться с телом.

   В центре зала высилась самая большая статуя. Ее высота достигала тридцати метров. На ней был изображен суровый воитель в латном доспехе и рогатом шлеме без забрала. В одной его руке был прямой полуторный меч, а во второй четырехугольный щит с круглым основанием.

   «Первый правитель Карталеонской империи!» — сразу же догадался я.

   Вокруг статуи основателя государства были расставлены десятки длинных столов. Они буквально ломились от всевозможных яств. В какой-то момент, глядя на все это великолепие, я даже пожалел, что у меня нет тела. Ведь вкусовой движок в Тризе работал довольно качественно.

   Вокруг столов сновали официанты с подносами. Они убирали пустые тарелки и подавали знати напитки. Всего в зале собралось более двухсот человек. Видимо, это были самые сливки общества древней империи. Женщины в возрасте и молодые девушки человеческой расы носили исключительно шикарные бальные платья. Их сопровождали мужчины в красивых мундирах.

   Эльфы одевались в невесомые, околошелковые одежды. Они были выше людей почти на голову. Особенно это касалось грациозных девушек. Каждую из них можно было хоть сейчас помещать на обложку журнала «Любвеобильный заяц».

   Гномы носили исключительно кожаные одежды. Их каноничные бороды были заплетены в длинные косы. Орки и гоблины предпочитали одеваться в качественно выделанные шкуры. В дополнение к ним их шеи и запястья были украшены бижутерией, сделанной из зубов или костей различных монстров.

   Столь экстравагантные браслеты с ожерельями, не особо подходили под антураж мероприятия. Но все, казалось бы, привыкли к моде этих рас.

   Знать Карталеонской империи распределилась по группам. В основном они обсуждали различные политические вопросы. Зачастую эти группы были многонациональными. Подобравшись поближе к одной из них, я решил послушать то, о чем они говорили.

   — … это все из-за нашествия монстров в Чеширском лесу! Думаю, нашему уделу следует увеличить количество военных отрядов, — серьезным тоном произнес мужчина человеческой расы.

   — Разве не авантюристы должны заниматься подобными вещами? Лучше поднимите финансирование местного филиала гильдии приключенцев, — советовал ему вычурно одетый эльф.

   — Авантюристами или регулярной армией будут подавлены эти твари — нашему герцогству все равно. Главное чтобы поставки руды продолжились, иначе мы не успеем выполнить обязательства по контракту. Выплата неустойки в таком случае должна будет лечь на вашу сторону, — пробасил бородатый гном.

   — У вас на складах не осталось запасов руды? — с явным сомнением во взгляде посмотрел на него глава удела.

   — Они все были потрачены на заказ от императорской семьи. Так что в этом плане мы ничем помочь вам не сможем. Чем быстрее будет подавлено нашествие монстров в Чеширском лесу, тем меньше денег потеряет ваша сторона, — сложив руки на своей широкой груди, заявил гном.

   Другая группа, расположившаяся в десяти метрах от той, которая обсуждала сделку по руде, состояла целиком и полностью из женщин. Беседа между ее участницами велась на совершенно другие темы:

   — Разве граф Лансэль сегодня не прекрасен в своем небесно-голубом кафтане? — прикрывая нижнюю половину лица веером, сказала с некоторой застенчивостью в голосе эльфийка.

   — Уж получше большинства наших мужчин. Какая утонченность в походке и манерах! Идеал мужчины! — закатив глаза, ответила ей собеседница из человеческой расы.

   — Одна кожа да кости. На ритуале Сну-Сну он не продержится и пары часов, — изобразив на своем лице гримасу презрения, отозвалась на их слова орчиха.

   — Зато денег у него немерено. На такое состояние сможешь купить себе всех мужчин вашего племени, — подсказала ей гномка.

   С женскими персонажами этой расы игрокам позволяли проделывать множество нестандартных вещей. Например, как в каноне, добавлять гномкам бороды или делать их голос крайне грубым. Некоторые сильные и независимые женщины, недовольные тем, что им не дают играть за мужчин, именно таких персонажей себе и создавали.

   Их сторонники мужского пола примерно также издевались над эльфами. Они делали их максимально похожими на женщин при помощи причесок, специальной унисекс одежды, которую могли носить только длинноухие и даже кое-какого макияжа.

   Освещение в зале осуществлялось за счет нескольких тысяч свечей. Они были размещены на плафонах и огромных люстрах. Именно по тому, что его интенсивность резко увеличилась, я и понял, что сейчас должно начаться что-то интересное.

   Над местом, где располагался трон Императора, посредством манипулирования магией огня, зажглась еще одна огромная люстра. Когда пространство у трона осветил свет десятков больших свечей, установленных на этой люстре, в зал вошел одетый в красную мантию пожилой мужчина.

   Несмотря на седину в волосах и бороде, выглядел он достаточно брутально. Волевой подбородок, ясный взгляд, мужественное лицо и статная фигура. Все говорило о том, что перед тобой непросто император, а еще и настоящий воин. От него буквально веяло королевской аурой.

   — Приветствуем, Его Величество! — в едином порыве воскликнули все собравшиеся в зале люди, вставая на одно колено и опуская свои головы.

   Окинув своих подданных взглядом исподлобья, император произнес глухим баритоном:

   — Можете подняться. Сегодня я собрал вас всех здесь ради проведения церемонии по передаче власти. Моя эпоха подходит к концу. Поэтому я решил передать корону своему старшему сыну.

   — Его Величество еще в самом расцвете сил!

   — Мы считаем, что Вы достойны и дальше управлять Карталеонской империей.

   — Его Величество слишком спешит!

   Эти и им подобные высказывания начали раздаваться в толпе сразу после слов императора. Чтобы не пускать ситуацию на самотек, он быстро поднял руку, призывая всех замолчать.

   — Мое решение не подлежит обсуждению. Ранение, полученное мной в войне против демонической расы — слишком серьезно. С каждым годом приносимая им агония становится все невыносимее. Я уже не в силах это терпеть. Избавиться от него за счет умений имперских алхимиков невозможно! Только наложивший проклятье монстр способен его снять.

   Во время этого монолога император стал меняться буквально на глазах. На его лице появились морщины, которые до этого скрывало какое-то заклинание из разряда святой магии. Глаза владыки покраснели, спина ссутулилась, больше не показывая той величественной осанки. Даже его аура изменилась. Теперь в ней можно было даже разглядеть искорки демонической силы, которые появлялись прямо из тела императора.

   Увидев эту сцену, знать Карталеонской империи дружно ахнула. Переглядываясь между собой, мужчины и женщины различных рас не могли найти подходящих слов, чтобы охарактеризовать эту самую перемену в образе их великого лидера. Видимо раньше он никогда не представал перед ними без благословения священников и наложенной заранее магии целителей.

   Когда волнения среди знати успокоились, из того же бокового коридора в зал вошли девять мужчин и женщин. Все они были молоды и красивы, словно герои античного эпоса.

   Возглавлял шествие мужчина лет двадцати пяти-тридцати. Его аура и внешность не сильно отличались от императорский. Видимо он и был первым принцем. Подойдя прямо к трону, все они встали на одно колено и поклонились своему отцу:

   — Императорские дети приветствуют Его Величество.

   — Хорошо. Очень хорошо, — закивал им в том Император.

   На его лице неожиданно появилось возбужденное выражение. Словно он чего-то с нетерпением ждал. Знать наверняка могла подумать, что императору просто не терпится передать трон своему сыну. Но все оказалось совершенно не так.

   Поднявшись с трона, император вынул из ножен прямой одноручный меч, рукоять и лезвие которого были украшены драгоценными камнями. Он был похож на церемониальный, а не боевой клинок.

   — Подними голову! — Властным тоном произнес император.

   Как только глаза отца и сына встретились, взгляд первого окончательно заволокла кровавая пелена. Больше он не казался величественным правителем самой большой страны в мире. Теперь он был похож на совершенного безумца.

   Неожиданно камни на лезвии меча ярко засияли. Они начали испускать темно-красную демоническую энергию. Она мгновенно распространилась по залу, создавая нечто вроде барьера.

   — Вот так-то лучше. Как же долго я этого ждал. Десятилетия агонии закончатся здесь и сейчас!

   С этими словами император взмахнул мечом, и голова его наследника покатилась по полу. Женщины из толпы знати, увидев эту сцену, громко закричали. Паника очень быстро распространилась на всю собравшуюся здесь элиту Карталеонской империи. Они хотели сбежать.

   Но, похоже, император совершенно не намеревался никого щадить. Перевернув меч лезвием вниз, он с силой вогнал его в мраморную плиту. В этот момент на полу зала открылись сотни тонких ниш. Из них вверх поднялись колья.

   — Нет! Не может быть. Своим же оружием… — пробормотал находящийся на последнем издыхании гном, который еще совсем недавно спорил о поставках руды.

   Другие представители знати тоже не смогли избежать устроенной императором смертельной ловушки. Подняв меч высоко над головой, он начал впитывать жизненную силу умирающих подданных, включая собственные детей. Все они буквально на глазах теряли свою красоту и молодость, превращаясь в иссушенные трупы.

   — Ха-ха-ха! Секрет вечной жизни теперь мой. Никакой больше агонии, — безумно смеялся император.

   За пределами демонического барьера в это время собрались несколько отрядов дворцовой стражи. Они всеми силами пытались пробиться через активированную императором магию, но у них ничего не получалось.

   — Не беспокойтесь, вы станете следующими, — облизнув кроваво-красные губы, прошептал он, глядя на стражников.

   В этот момент в зале образовалась пространственная трещина, из которой вышел человек в коричневом плаще. Его лицо украшали десятки шрамов, ладони рук были покрыты мозолями. Выглядел он как настоящий оборванец. Единственной чертой в облике пришельца, которая заставляла других уважать его — была невероятно сильная аура.

   — Снова ты! — увидев этого человека, воскликнул император. — На этот раз я тебе не проиграю!

   Из его тела вырвался поток силы, который сформировал десяток шаров демонической энергии. Они все разом атаковали странно одетого человека. Но тот не стушевался. В его руках появилось копье. Он произвел за секунду десять выпадов, полностью разрушая заклинание противника.

   — Ты не успел набрать нужного количества жизненной силы. Еще не поздно! — произнес Отступник.

   — На тебя силенок должно хватить! — ответил ему тем же тоном император.

   В мгновение ока две мощных ауры взорвались. Меч его Величества и копье Отступника ярко засияли. Их столкновение вызвало огромное энергетическое цунами. Оно разрушило не только демонический барьер, но и большую часть замка императора.

   Когда пыль осела, в его руинах, напротив друг друга, освещаемые пробивающими из-за разрушенной крыши лучами солнца, стояли две бесплотные тени. Одна была в форме демона, а вторая являлась душой Отступника.

   — Это еще не конец! — с явным нежеланием кричал демон. — Пороки жителей этого мира неисчислимы, а это значит что мое возрождение неизбежно!

   — Я буду готов к этому! — ответил ему отступник.

   Обе души постепенно начали развеиваться, превращаясь в два снопа искр. Один красный, другой золотистый. Сразу после этого моего персонажа снова перенесло в Синистер, на то место, где я появился при входе на сервер Трех эпох завоеваний.

   «Какая пафосная кат-сцена, аж дух захватывает! Ничего подобного я ранее никогда в Тризе не видел. Скорее всего, игру и правда, ждут глобальные перемены!»

   Пока я находился под впечатлением от только что увиденных событий, стараясь как-то их осмыслить, передо мной снова появилось системное сообщение:

   «Производится корректировка внешности»

   Неожиданно все мое тело засияло золотым светом. Когда это сияние прекратилось, я тут же поспешил открыть окно, в котором отражалась внешность персонажа вместе с его характеристиками. Оттуда на меня смотрел человек, чем-то похожий на отступника из кат-сцены.

   В новой внешности персонажа все еще угадывались мои реальные черты. Особенно это касалось телосложения. Корректировка добавила лишь особенности, вроде шрамов на лице и теле. Она также изменила цвет глаз на ярко-голубые. Что-то похожее я видел в одном старом фильме про пустынную планету.

   — Какой красавец!

   Даже пятилетний ребенок смог бы уловить в этом словосочетании сарказм. Я и так раньше не отличался красивой внешностью, а теперь и вовсе стал похож на бомжа-алкаша из ближайшего коллектора.

   Не успел я открыть дополнительное окошко, с экипировкой и характеристиками, как вдруг в моей руке сама собой появилась книга Песнь предрассветной мглы. Она испустила точно такое же золотистое сияние, как и мое тело пару секунд назад.

   В итоге книга преобразилась в тонкий металлический листок, около двадцати сантиметров в длину, золотого цвета. На нем были изображены какие-то непонятные символы. Когда мой взгляд сфокусировался на этом листке, появилось его название:

   «Ключ к печати древней столицы 1/3»

   Кроме этих слов больше никакой информации система мне выдавать не планировала.

   «Видимо, этот предмет как-то связан с главным квестом по основной сюжетной линии Тризы!»

   Осознав, какое богатство держу в руках, я тут же поспешил убрать его в инвентарь. На мою удачу, рядом никого из игроков не оказалось. Поэтому можно было не волноваться, что эту печать кто-то может попытаться у меня отобрать.

   «Производится расчет характеристик в соответствии с выбранным классом Отступник!» — вдруг снова оживилась система.

   Обрадовавшись, что наконец-то эпопея с получением Уникального класса завершилась, я тут же снова вернулся к окну персонажа.

   
Характеристики персонажа

   Имя 1: Декард

   Имя 2: Ламбер

   Раса: Человек

   Класс: Отступник

   Уровень: 1

   Основные:

   Выносливость: 100%

   Сила: 11

   Телосложение: 11

   Ловкость: 5

   Мудрость: 11

   Восприятие: 5

   Скрытность: 5

   Популярность: -100

   Удача: -10

   Дополнительные:

   Очки жизни: 100

   Уровень маны: 100

   Физическая атака: 15

   Магическая атака: 10

   Физическая защита: 20

   Магическая защита: 10

   Вероятность нанесения критического удара (%): 0,5

   
«Получен титул Бог неудач! Удача: -10, Популярность: -100»

   «Получено первое классовое задание: Оружие для отступника. Желаете ознакомиться подробнее?»

   «Трансформация Стихийного сердца завершена. Получены следующие стихийные камни: Радужный родолит 2шт. (Свет/тьма); Кианит 2шт. (Сила/Ловкость)»

   Едва я открыл статистику по персонажу, система еще раз «обрадовала» меня целой лентой уведомлений. Причем одно интереснее другого! Но сначала мое внимание все же сосредоточилось на характеристиках персонажа.

   Больше всего меня интересовали основные параметры данного класса. По ним можно было судить, в каком направлении Отступник будет развиваться. Так как этот класс считается более элитным, чем Эпические, то у него сразу три характеристики имели по десять пунктов плюс уровень.

   Например, у моего Паладина таких характеристик было две: Мудрость и Телосложение. А у Отступника их целых три. Причем две из них относились к полностью разным классам: Мудрость и Сила.

   Как только я это узнал, сразу же заглянул на панель навыков и нашел там навык Смена направленности Сердца стихий. Он помогал переключаться между магическими и физическими камнями.

   Здесь стоило отметить самую главную особенность игры Три эпохи завоеваний. Именно стихийные камни давали персонажам активные навыки профильного направления. Другие же, непрофильные, а также пассивные персонаж должен был добывать в мире игры.

   — Найти экипировку под класс Отступника будет непросто. Видимо не зря в системном сообщении говорилось о том, что она добывается через классовые квесты, — печально вздохнул я.

   Теперь, когда направленность класса более-менее определилась, а кат-сцена показала мне, с каким типом монстров предстоит бороться по квестам, я мог вернуться к другим сообщениям. Особенно меня напрягал титул Бог неудач.

   Популярность и Удача были двумя параметрами, влияющими на очень много аспектов игры. От популярности зависели твои отношения с НПС. Получение заданий от них, общение со знатью, скидки в магазинах, репутация. Из-за минусовой Популярности, мой класс лишали довольно серьезного буста (усиления) на старте. Прокачивать Популярность можно было через прохождение классовых, скрытых и ранговых заданий. Заданий на фракционную репутацию, а также за счет различных инстансовых зон и убийства мировых боссов.

   Удача была не менее важной характеристикой. Она влияла на шанс выпадения предметов с монстров/шанс нанесения рун на экипировку/шанс изготовления продуктов различных профессий из расчета: 10 очков = 1 %/5%/2 %. Увеличить удачу можно было за победу над сильными рейд боссами, первое прохождение инстансовых зон на сервере, первое выполнение скрытых квестов, а также за взятие очередного ранга.

   — Что-то идея искать скрытый классовый квест, чтобы снова поиграть крутым персонажем, уже не кажется мне такой хорошей. Эх, к сожалению, в этом мире нет лекарства от сожалений! Поэтому надо радоваться тому, что есть.

   Решив выкинуть из головы все негативные мысли, я переместил свой взор на диалоговое окно с новым заданием:

   «Доступно задание: Оружие для отступника»

   «Вместе с ключом от печати древней столицы Вы получили послание последователей предыдущего обладателя этого класса. В нем сообщается о том, что некогда Синистер был его родным городом. После смерти героя, его последователи вернулись в Синистер и создали здесь специальный тайник. Обнаружить его сможет только тот, кто знает, где все началось!»

   «Условия: Найти тайник последователей отступника и получить заветное оружие. Внимание! Это задание является многоэтапным. Как только искомое место будет обнаружено, оно автоматически обновится.»

   «Награда: 500 единиц эфира; Оружие отступника.»

   — А вот это уже дело. Но описание слишком размыто. Где все началось? В древней столице, что ли? Или в каком-то определенном месте Синистера?

   Задумавшись о первой подсказке, я на всякий случай вернулся на официальный сайт игры. Карта города обнаружилась в местной Википедии довольно быстро. Причем ее можно было открыть даже в трехмерном формате с изменением масштаба.

   Пролетев по главным и второстепенным улицам, я прошерстил их названия, а также все достопримечательности Ситистера. Но, к сожалению, никаких наводок на отступника так и не нашел.

   В процессе поиска у меня даже появилась мысль проверить тот самый монастырь, откуда вышла в свет Моника. Но и там мой глаз ни за что не зацепился. Неосознанно я пролетел по тому самому маршруту, которым мы с ней шли ночью и тут вдруг меня осенило:

   — Место, где все началось. Это же не про отступника, а Песнь предрассветной мглы! Библиотека!

   Едва подавив свое возбуждение, я вернулся в игру и на всех порах помчался к зданию, в котором она располагалась. В данный момент Синистер снова накрыли сумерки. Ситуация была точь-в-точь как в тот раз, когда мы с Моникой шли к монастырю.

   Библиотека, конечно же, оказалась закрытой. Попасть внутрь через парадный вход было невозможно. Но, даже если бы дело происходило днем, меня туда все равно никто бы не пустил. Все потому, что все свои средства я потратил на два пропуска в библиотеку, когда выполнял задание Моники.

   «Думай Алексей, думай! Триза всегда оставляет обходные пути для выполнения выдаваемых системой заданий!»

   Вот так, подбадривая самого себя, я начал более внимательно осматривать двери, ведущие в библиотеку, в надежде, что там найдется какая-нибудь подсказка. Но, к сожалению, ничего даже отдаленно похожего на тайное послание или неприметную калитку мне так и не удалось обнаружить.

   Мое предположение о том, что выход из сложившейся ситуации должен найтись даже несмотря на ночное время суток, был обусловлен надеждой на открытие инстансовой зоны. Если мое появление у дверей в здание запустит обновление квеста, то вполне могло бы статься так, что библиотека превратится в условное подземелье.

   «Раз этот метод не сработал, будем искать дальше. Уж чего-чего, а упорства в игровом плане мне, истинному задроту, всегда было не занимать!»

   Площадь перед библиотекой оказалась пустой. В ночное время суток, НПС, как и полагалось жителям города, все спали. Быстро осмотрев ее, я понял, что тайник точно находится не там.

   Потом мое внимание снова переключилось на здание библиотеки. Став обходить его по часовой стрелке, я пытался не упустить из вида ни одного изъяна в каркасе здания. Осмотр каждой мало-мальски приметной трещинки занял у меня более часа реального времени.

   Подобная дотошность рано или поздно должна была принести результат. Именно так и получилось в моем случае. Добравшись до правого торца здания, я нашел небольшое углубление в его фасаде. Оно располагалось на уровне полуметра от земли, и заметить его невооруженным взглядом было практически невозможно. Только человек, который знал что искать, мог остановиться перед этим углублением.

   Хоть оно и было полностью гладким, без каких-либо изъянов, меня привлекли его форма и размер. Они точно совпадали с формой и размерами ключа от печати древней столицы.

   «Бинго!»

   Оглядевшись по сторонам для проформы, я достал из инвентаря золотой лист с рунами и аккуратно вложил его в углубление. Моментом позже из него вырвалось два потока белого света. Они прошлись по фасаду, формируя нечто вроде прямоугольника, два метра в высоту и около метра в ширину.

   Засияв, часть стены, вписанная в прямоугольник, просто испарилась, открывая темный проход, ведущий куда-то вглубь здания. Как только это произошло, золотой лист сам собой снова переместился в мой инвентарь. Передо мной тут же возникло окно системного уведомления:

   «Обновление задания: Оружие для отступника»

   «Этап 1: Вместе с ключом от печати древней столицы Вы получили послание последователей предыдущего обладателя этого класса. В нем сообщается о том, что некогда Синистер был его родным городом. После смерти героя, его последователи вернулись в Синистер и создали здесь специальный тайник. Обнаружить его сможет только тот, кто знает, где все началось!

   Этап 2: Вы смогли найти вход в тайник последователей отступника. Теперь только от вас зависит, сможете ли вы преодолеть три препятствия, и доказать всему миру, что достойны владеть оружием героя древности!»

   «Условия: Найти тайник последователей отступника и получить заветное оружие. Внимание! Это задание является многоэтапным. Как только искомое место будет обнаружено, оно автоматически обновится.»

   «Награда: 500 единиц эфира; Оружие отступника.»

   Быстро ознакомившись с обновлением, я заметил, как от образованного магией входа вглубь библиотеки устремился радужный свет. Он прокатился по контурам коридора и исчез где-то в темноте.

   «Отлично, а вот и запуск инстансовой зоны. По крайней мере, игровая чуйка меня не подвела!»

   Смело шагнув внутрь, я практически на ощупь пошел по проходу. Было очень темно. Чтобы не сбиться с пути, мне постоянно приходилось касаться руками обеих стен. Так я не пропустил бы ни одного ответвления. Классовые задания могли подкинуть множество сюрпризов тем, кто их проходил.

   За год игры в Тризу я научился многим правилам этой игры. Одно из них как раз гласило, что в подобных местах даже небольшой закуток может повлиять на прохождение интсансовой зоны. Например, в нем будет располагаться очень важный НПС, который даст тебе крутой навык. Или куча мусора, где ты найдешь ключ к дверям, ведущим на следующий уровень.

   Пройдя около тридцати шагов, я так и не нашел в темном коридоре никаких ответвлений. Этот факт меня немного расстроил. Но потом я вспомнил, что в данный момент прохожу подземелье, фактически являясь игроком первого уровня, и снова расслабился.

   Коридор вывел меня к огромному темному пространству. Его сумрак разрезали десятки продолговатых предметов. Контуры каждого из них словно были обрамлены неоновыми трубками, которые испускали яркий голубой свет.

   Когда один из этих предметов подлетел ко мне поближе, я смог разглядеть, что он является ничем иным, как обычной платформой.

   «Первым испытанием является Джампинг пазл?»

   Моему удивлению не было предела. Я был готов ко всему. Встрече с монстрами, враждебно настроенными НПС, ловушками различной сложности. Но только не к испытанию прыжками.

   Ранее мне уже доводилось участвовать в чем-то подобном на мероприятиях, проводимых в честь каких-то государственных и внутриигровых праздниках. Обычно они назывались ивентами. Вообще гейм-дизайнеры компании разработчика Трех эпох завоеваний очень любили этот вид развлечений.

   Нередко на просторах Тэола можно было найти отсылки к древним мемам, историческим событиям реальности или сюжетам популярных художественных произведений литературного и кинематографического толка. Поэтому популярные когда-то в прошлом Джампинг пазлы вполне укладывались в мировоззрение разработчиков Тризы.

   Хокку: Вода льеться на камни.

   
Ветер дует на улице.

   
Главный герой тупо улыбается.

   «Пора бы обновить свои навыки в подобного рода играх!»

   С этими словами я перепрыгнул на первую платформу, как только она вплотную приблизилась к берегу. Она оказалась довольно устойчивой. Не ощущалось даже малейшего покачивания.

   Не став спешить, я какое-то время постоял на ней, наблюдая внимательно за тем, по каким траекториям передвигаются другие, ближайшие ко мне платформы. Только когда все их маршруты были мной выучены досконально, мной было принято решение сделать следующий прыжок.

   Минимальное расстояние от одной до другой платформы равнялось чуть более чем одному метру. Самой главной опасностью был неправильный выбор пути, ведь порой эти платформы переворачивались, начиная левитировать в вертикальной плоскости.

   Чем дальше я заходил вглубь бездны, тем больше подобных тупиковых путей создавала для меня инстансовая зона. В какой-то момент я даже решил, что выбрал неправильное направление, ведь оно почти завело меня в тупик. Но, вернувшись на несколько шагов назад, мне все-таки удалось найти нужную дорогу.

   Это испытание заняло у меня почти тридцать минут игрового времени. Перебравшись на другую сторону пропасти, я оказался перед еще одной дверью. На ней прямо по центру была нарисована классическая мишень. Несколько вписанных друг в друга кругов с красным «яблочком» по центру.

   К двери вел коридор по обеим сторонам которого, прямо на стенах висели портреты людей. Они ярко подсвечивались. Круги мишени тоже испускали белый свет. Все вместе эти источники света полностью разгоняли мрак бездны.

   «Да это же тир!» — почти сразу воскликнул я мысленно.

   Вот только никакого оружия для стрельбы мне игровая система не дала. Навык Бросок я еще не выучил, поэтому запустить по мишени Меч новобранца, чтобы он нанес урон — было невозможно.

   После внимательного осмотра окрестностей и самого тира-коридора, никакого оружия мне обнаружить так и не удалось. Раз очевидного выхода из ситуации не существовало, стоило подумать о неочевидном! Поэтому мой взгляд переместился к портретам на стенах.

   Некоторых из этих людей я легко узнал. Среди них были известные поэты и писатели, вроде А.С. Пушкина и Л.Н. Толстого. Другими были политические деятели прошлого. Третьими знаменитые спортсмены. Просмотрев полностью все портреты с личностями в правом ряду, я так и не заметил, чтобы какой-то из них мог дать подсказку, как перейти на следующий уровень подземелья.

   А вот первый же портрет левого ряда, висевший крайним, сразу навел меня на правильную мысль. Подойдя к нему, я положил руку прямо на изображение. Портрет мгновенно засиял, после чего передо мной появилось двуствольное ружье!

   — Ха-ха-ха! Человеку, который писал сценарий данного квеста надо памятник поставить! — рассмеялся во весь голос я.

   А все потому, что на том портрете, который дал мне ружье, был изображен Антон Павлович Чехов! Настолько толстый троллинг могли выдать только разработчики Тризы!

   Я не стал даже проверять, заряжено ли было это ружье, а просто прицелился и выстрелил в мишень. Послышалось срабатывание спускового крючка, которое неожиданного гулким эхом разнеслось по коридору.

   Оно так и не выстрелило, но мишень, в которую я целился, начала мигать, после чего рассеялась, превратившись в сноп ярких искорок вместе с ружьем у меня в руках. Через мгновение каменная дверь, ведущая на следующий уровень, приоткрылась сама по себе.

   — Спасибо Вам, Антон Павлович! — улыбнувшись, поклонился я великому писателю.

   Подойдя к двери, я открыл ее настежь. В этот момент по моим глазам ударил яркий свет. За дверью оказался совершенно другой мир. Точнее это была наполненная зеленью оранжерея. Едва я вошел в нее, как тут же появилось ощущение, что меня перенесли в какой-то лес. Только стеклянная крыша над головой говорила мне, что я все еще нахожусь в пределах библиотеки.

   Искусственное, магическое освещение, пение птиц, ароматы трав и цветов, витающие в воздухе, журчание небольшого ручейка — это место казалось каким-то волшебным. Если бы передо мной сейчас возникла группа маленьких фей-светлячков, как в сказках, я бы ни капли не удивился.

   К сожалению, волшебство так и не случилось. Это был не магический заповедный лес, а простой тайник, который организовали последователи отступника.

   — Ну и где же мое оружие артефактного качества?! — внимательно осматриваясь по сторонам, пробормотал я.

   По мере моего углубления в эту оранжерею, я так и не наткнулся ни на одно враждебное существо. Видимо интсансовая зона первого уровня не предполагала сражений. Особенно когда проходивший ее игрок имел при себе только комплект экипировки Новобранца.

   Тропинка, ведущая от самого входа в оранжерею, привела меня к небольшой рощице. Помимо плодовых деревьев, по обеим ее сторонам рос довольно плотный кустарник. Его высота порой доходила мне до груди.

   Вскоре я смог разглядеть небольшую примятость на кустарнике справа от себя. Наверняка это было очередная подсказка. Мое тело начало действовать на автомате. Раздвинув кусты, я вдруг оказался на еще более неприметной тропинке.

   Она вывела меня к небольшой поляне, на которой стоял настоящий антикварный рояль! Его вид поверг меня в ступор. Я долго стоял и смотрел на этот классический музыкальный инструмент с открытым ртом, не в состоянии поверить в происходящее.

   — Господа разработчики, ваш троллинг на этом этапе прохождения инстансовой зоны достиг своего апогея!

   Присев на стул, я открыл крышку рояля, и начал играть единственное известное мне произведение — «Собачий вальс». Меня научили ему в начальных классах школы, во время показательного урока преподавателя музыкальной школы. Конечно же, с уровнем достатка моей семьи, позволить себе оплачивать эту школы мы не могли, потому я обошелся лишь простым показательным уроком.

   «Хорошо, что я выучил в школе эту незамысловатую мелодию. В противном случае мне пришлось бы искать в интернете виртуальный урок игры на фортепьяно и после снова проходить эту инстансовую зону!»

   С этими мыслями я закончил играть «Собачий вальс». Когда отзвучала последняя нота, фортепьяно превратилось в сноп искр, которые улетели куда-то к стеклянному потолку оранжереи.

   «Поздравляем! Вы выполнили задание: Оружие для отступника»

   «Этап 1: Вместе с ключом от печати древней столицы Вы получили послание последователей предыдущего обладателя этого класса. В нем сообщается о том, что некогда Синистер был его родным городом. После смерти героя, его последователи вернулись в Синистер и создали здесь специальный тайник. Обнаружить его сможет только тот, кто знает, где все началось!

   Этап 2: Вы смогли найти вход в тайник последователей отступника. Теперь только от вас зависит, сможете ли вы преодолеть три препятствия, и доказать всему миру, что достойны владеть оружием героя древности!»

   «Условия: Найти тайник последователей отступника и получить заветное оружие. Внимание! Это задание является многоэтапным. Как только искомое место будет обнаружено, оно автоматически обновится.»

   «Награда: 500 единиц эфира; Оружие отступника.»

   «Получено оружие: Копье гнева святых (Обычный)»

   «В качестве бонуса за прохождение подземелья с первого раза вы получаете дополнительную награду: 1000 ЭМ»

   — Отлично! Спасибо тебе, преподаватель музыкальной школы! Ваш урок не пропал даром! Надо бы уделить обучению игре на фортепьяно какое-то время в промежутках между игровыми сессиями. Никогда не знаешь, что в следующий раз от тебя потребует Триза. Да и само по себе искусство довольно интересное. Когда появится возможность приобрести несколько уроков игры на этом замечательном инструменте, я не должен от нее отказываться. Если не в реальности, так хотя бы в виртуале!

   Достав из инвентаря оружие отступника, я решил сразу же проверить его статистику:

   
«Копье гнева святых»

   Ранг: Обычный (Улучшаемое)

   Уровень: 1

   Физический урон: 50

   Печать 1 (0/1000): неизвестно

   Печать 2 (0/10000): неизвестно

   Печать 3 (0/100000): неизвестно

   Печать 4 (0/1000000): неизвестно

   
— Обычный ранг для Уникального класса? Вы серьезно?! — воскликнул я, едва увидев, какие именно характеристики копья выдала система.

   На самом деле в Тризе существовало пять рангов экипировки. Обычный — она обозначалась белым цветом. Духовный — синяя экипировка. Священный — фиолетовая экипировка. Реликвия — золотая экипировка. Артефакт — красная экипировка.

   Хоть я и рассчитывал получить за уникальный классовый квест что-то из оружия артефактного качества, игровой баланс не допустил бы этого. Потому тот факт, что мне досталось Улучшаемое оружие, уже можно было назвать пределом мечтаний.

   Чтобы узнать, какие ингредиенты нужны для его улучшения, мне требовалось выйти в открытый мир и добраться до столицы Карталеонской империи. Там существовали лучшие алхимические котлы. Как только я помещу копье туда, система сразу же даст мне все необходимые подсказки.

   Такой подход к ремеслу был гораздо более оптимальным по сравнению со стандартным. Это лишь в сказках существовали целые орды ремесленников, которые хотели сутки напролет сидеть в своих кузнях и мастерских, создавая какие-то предметы своими руками. Статистика, которую собрала компаний разработчик Тризы во время бета-теста показала, что в наш век технологий заниматься подобным желают менее одного процента игроков.

   Виртуальная реальность — это не трехмерные игры на компьютерах, где нажатием пары клавиш и вставкой в слоты необходимого материала можно было создать Кольцо всевластия! В виртуале для того, чтобы стать кузнецом или ювелиром тебе потребуются годы учебы.

   Именно поэтому производство в Трех эпохах завоеваний заметно упрощено. Но, если у игрока есть такое желание, он может открыть виртуальную кузню или мастерскую, и заниматься им используя собственные навыки. Изделия таких людей на самом деле даже имеют определенный спрос, потому как характеристики на такой экипировке выше произведенной в котле на один-пять процентов.

   Правда, это лишь, если верить Википедии официального сайта. На самом деле у работающих руками ремесленников есть дополнительная шкала опыта, которая и определяет этот процент.

   Пока, за год существования серверов Тризы, эти ребята не смогли продвинуться даже к трем процентам. А создавать экипировку, характеристики которой повышены на два процента, сейчас могут лишь единицы из миллионов игроков.

   Предложение, которое они создают — минимально. К тому же, один-два процента прибавки к статам на высоких уровнях практически ничего не решают.

   Возможно в будущем, когда большинство игроков повысит свой игровой скилл, такие ремесленники и будут востребованы. Ведь при прочих равных пять процентов могут решить исход поединка. Пока же разница между профессионалами и нубами-донатами слишком велика, как на низких, так и на высоких уровнях.

   Из раздумий меня вывело новое системное сообщение:

   «Инстансовая зона закрывается. Все персонажи, которые в данный момент находятся внутри нее, будут перемещены к входу!»

   Это сообщение всегда высвечивалось, когда умирал последний босс одиночного или группового подземелья, либо игрокам удавалось выполнить все цели, которые перед ними ставила система. Поэтому оно меня не удивило.

   Очень скоро я оказался перед торцом здания библиотеки. Дверь в него уже исчезла, как и углубление, в которое я вставлял ключ от печати древней столицы. В Синистере по-прежнему господствовала ночь. Все улицы города, за исключением ведущих в развлекательный квартал, были пустыми.

   — Думаю, пора опробовать боевую систему класса Отступник.

   С этими словами я направился к городским воротам. По ночам в Тризе на монстров действовало так называемое Ночное усиление. Они не только становились сильнее, но и шанс выпадения с них трофеев тоже увеличивался.

   Последнее меня не сильно сейчас интересовало. А вот прирост процента эфира, усвояемого Сердцем стихий после убийства монстров — как раз то, что было нужно. Теперь, когда я получил класс, мне не хотелось задерживаться в этих «яслях» еще дольше.

   Тем более что урон моего нового оружия был очень велик даже для Обычного класса. Стоит отметить, что Меч новобранца давал лишь пять дополнительных единиц урона, а Копье гнева святых целых пятьдесят. Пользоваться этим оружием без улучшения можно было бы вплоть до квестов на повышение ранга после девятого и девятнадцатого уровней.

   Только один факт меня немного напрягал — навык Смена направленности сердца стихий. Если мне были доступны как физические, так и магические навыки, то почему дали только Копье? Без оружия мой магический урон в данный момент равнялся всего десяти пунктам. Это очень мало, даже с учетом стартовой локации.

   — Ну и ладно! Если не дали магическое оружие, придется покупать его самому. Вот только для этого нужно дождаться рассвета. А пока посмотрю, на что способны физические навыки новичка-отступника, — рассудительно заметил я.

   Добравшись до ворот, на этот раз я застал бодрствовавшего охранника. Как обычно, он дежурил у небольшой калитки, через которую могли проходили редкие посетители города в это ночное время суток.

   — Выходя из города, вы должны быть осторожны. Монстры ночью особенно сильны! — презрительно взглянув на меня, сделал он стандартное предупреждение.

   Видимо аура титула Бог неудач работала на НПС даже в стартовой локации.

   В прошлый раз его сонливость и молчание были обусловлены игровой ситуацией. Ведь я тогда находился в процессе выполнения важного квеста. Сейчас же правила инстансовой зоны в этом месте не действовали.

   — Спасибо за предупреждение! Именно поэтому я и хочу на них охотиться сейчас! Чтобы проверить свои навыки. Днем монстры слишком слабы, — бравым тоном ответил я охраннику.

   — Раз вы такой смелый и убийство обычных монстров кажется вам слишком простым, то я предлагаю посетить старое кладбище Синистера. Говорят, в это время суток там бушует сильная нежить!

   «Доступно задание: Упокоение нежити на старом кладбище Синистера»

   «С тех пор, как правитель Синистера заложил новое кладбище, на старом начали происходить сверхъестественные вещи. Местные жители рассказывают, что по ночам его наводняют полчища нежити. Они предельно агрессивны и нападают на любых живых существ! Охранник городских ворот просит вас разобраться с монстрами.»

   «Условия: Убить как минимум двадцать монстров, принадлежащих к классу нежить. Внимание! Чем больше монстров будет убито, тем выше награда.»

   «Награда: n-единиц эфира; 50ЭМ; Почет Синистера +1000.»

   — Я принимаю ваше задание!

   Мой ответ не сильно воодушевил стражника. Он по-прежнему смотрел на меня искоса, словно перед ним стоял какой-то отброс общества. Чтобы не мозолить ему глаза, я быстро закрыл системное сообщение и поспешил на выход. Путь Отступника в мире Тризы начинался именно сейчас!
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    Глава 4. Играть за новый класс действительно весело!
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Местные жители Синистера очень редко выходили за городскую стену ночью. Днем же у ворот кипела настоящая жизнь. Игроки торговали различным лутом (трофеи, выпадающие из убитых монстров) стартовой локации. В основном их товар представлял собой простое снаряжение самых низких уровней.

   Оно было немного сильнее, чем комплект Новобранца, который могли получить все игроки, стартовавшие в Синистере, пройдя соответствующий квест. Помимо снаряжения из монстров падали эфирные монеты. В них и велся расчет.

   Кроме игроков у ворот в город частенько останавливались караваны и повозки, запряженные прирученными монстрами. Последние занимались транспортными перевозками по территории стартовой локации. В общем, днем система Тризы имитировала бурную жизнь как в черте Синистера, так и за его пределами.

   Триза относилась к играм с открытым миром. В отличие от других проектов с подобной структурой, управляющий игрой искусственный интеллект изо всех сил пытался наполнить ее различными событиями. Даже отделенным от основного мира стартовым локациям уделялось повышенное внимание.

   В альтернативу дню, ночное время суток за стенами городов было отдано на откуп монстрам. Их количество на локациях резко увеличивалась, а сила значительно повышалась. Эти факторы позволяли игрокам получать с них улучшенный лут.

   К слову, предметы экипировки, которые продавались днем у ворот города, в основном были выбиты как раз в ночное время суток, группами персонажей. Обычно они фармили (выбивали с монстров) лут методом общего банка.

   То есть все полученные вещи принадлежали каждому члену группы. После их продажи, вырученные средства так же поровну делились между ними. Этот метод фарма являлся наиболее распространенным в Тризе, среди игроков, которые не относились к одной гильдии.

   Из ВИКИ официального сайта игры я узнал, что около Синистера водились только монстры первого ранга. Самым сильным из них был рейд-босс белого цвета. Подобную тварь разработчики игры поставили у выхода в основной мир. Он появлялся раз в игровые сутки. Только убив его, можно было выйти из стартовой локации.

   Как правило, на этого босса собирали рейд из всех желающих игроков. После того как охранник врат перехода умирал, все члены рейда получались особый баф. Он действовал бессрочно и позволял игроку в любое время покинуть стартовую локацию.

   Именно такие персонажи торговали у ворот Синистера. Так они хотели накопить стартовый капитал, чтобы после выхода в основной мир сразу же купить все необходимое для продолжения своих приключений.

   Эту стратегию прокачки до первого повышения в рангах выбирали только новички. Те, кто подробно ознакомился с профессиональной ВИКИ или купил гайды (руководство) на специализированных сторонних ресурсах, старались как можно быстрее покинуть «Ясли».

   А все потому, что скорость развития в основном мире была намного выше, чем в стартовой локации. Время, которое они тратили на продажу хлама, можно было потратить гораздо более эффективно. Главное было знать, откуда начинать, а также уметь пользоваться руководством, написанным старыми игроками.

   За год после открытия серверов Тризы, таких руководств для новичков по интернету ходило вагон и маленькая тележка. Какие-то из них можно было даже найти в общем доступе. Хотя, как правило, авторы, под давлением игрового комьюнити, быстро их удаляли.

   В наш век купли-продажи всего и вся, бесплатной информации не должно было существовать. Как только в свободном доступе появлялся какой-то бесплатный гайд по игре, десятки сайтов, торгующие подобной информацией, сразу же пытались его засудить. Ведь что-то подобное уже существовало на их ресурсах. А, следовательно, как бы он ни изменял формат и содержание гайда, суть все равно оставалась одной и той же.

   Например, новичку требовалось руководство по прохождению какого-то данжа начального уровня. В платных гайдах давно были описаны абсолютно все методы, которыми эту инстансовую зону можно было пройти. От тактик на боссах, до собирания различных ресурсов, необходимых в производственных профессиях.

   Когда кто-то писал свой гайд по прохождению данной инстансовой зоны, он, по сути, предоставлял точно такую же информацию, которая была в давным-давно лицензированных платных руководствах. А, следовательно, его можно было подтянуть к суду за нарушение авторских прав.

   Теперь закон работал именно так.

   Если же автор гайда находил новый способ прохождения приведенного в примере подземелья, какой-то из специализированных сайтов, торгующих игровой информацией, тут же выходил на него и выкупал написанную им статью. В большинстве случаев авторы гайдов именно так и зарабатывали деньги в реальности.

   Бывали случаи, когда автор отказывался продавать кому-либо свое руководство. Тогда в дело вступала армия интернет-троллей. В комментариях к гайду, и на различных форумах они смешивали эту статью с грязью, а автора называли нубом. В итоге его творение переставали читать даже новички, на которых он и был направлен в первую очередь.

   Так работала система общественной жизни в реальности. Любая вещь и информация должна стать товаром. Продается и покупается абсолютно все! Это была еще одна причина, по которой так много людей делали выбор в пользу виртуала.

   Не успели городские стены Синистера скрыться за очередным холмом обширного луга, который прилегал к городу, а я уже наткнулся на первую фарм-группу новичков. Все они застопорили свое развитие на капе первого уровня, ради того, чтобы сколотить стартовый капитал в «Яслях».

   — Эй, Декард! Какая у тебя профессия? Не хочешь присоединиться к нашей группе? — задал мне вопрос одетый в кожаную экипировку воин.

   Видимо в пати он выполнял роль танка, который удерживал на себе агрессию монстров. За квест на снаряжение в Синистере можно было получить один из двух видов комплектов Новобранца. Для физических и магических классов. Состав этой группы оказался довольно сбалансированным. Было видно, что ребята сражаются вместе не менее нескольких дней.

   Они охотились на Клыкастых волков. Этот вид монстров обитал на лугу вблизи города и был самым доступным для фарма как в дневное, так и в ночное время суток.

   — Вынужден отказаться. Но спасибо за приглашение. У меня индивидуальный квест. — попытался как можно более дружелюбным тоном ответить ему я.

   — Вот оно как. Ну, удачи тебе.

   Пожав плечами, воин побежал агрить нового монстра. За ним по пятам следовало два эльфа, лучник и лекарь. Мой класс был слишком особенным. Поэтому даже при большом желании я не вступил бы к ним в пати.

   «Пока не приобрету навык Сокрытие личности или экипировку с подобным эффектом, придется бегать в одиночку…»

   До того момента, пока персонаж не вступал в какую-либо группу, его характеристики можно было просмотреть только при помощи специальных предметов и навыков. Чтобы противостоять подобному виду шпионажа разработчиками были введены в игру навык Сокрытие личности и экипировка подобного толка.

   Первой моей целью после выхода из стартовой локации должны были стать именно они. По сравнению с первой категорией предметов и навыков, эта была намного более распространенной. Игроки часто пользовались Сокрытием личности, когда ходили в рейды с незнакомыми им группами, или фармили монстров на локациях в одиночку.

   Мой путь в данный момент лежал к реке, огибающей Синистер с правой стороны. Через нее был перекинут узкий деревянный мост. На нем не могли разминуться даже две торговых телеги, не говоря уже о пассажирских дилижансах.

   Обходя стороной всех Клыкастых волков, вскоре я прибыл к этому мосту. По пути мне встретилась еще одна группа так называемых фармеров. Мысленно пожелав парням удачи в их нелегком Сизифовом деле, я переправился на другой берег реки.

   Эта территория оказалась не занята. В основном здесь спавнились (генерировались игровой системой) монстры водного типа. Они вылезали из реки на песчаный берег и искали там каких-то жучков-червячков.

   
«Рак-отшельник, 1 ранг»

   Характеристики:

   ???

   
Когда я сфокусировал на одном из монстров свой взгляд, система выдала мне следующую информацию. Выглядел этот Рак-отшельник так же, как и в реальности. Разве что его размеры значительно увеличились. В этом параметре он мог посоперничать с мопсом.

   Стоило отметить, что система уровней, как монстров, так и персонажей, в Трех эпохах завоеваний заметно отличалась от издавна принятого канона. Сила монстров делилась не по уровням, а по рангам. Первый был эквивалентен персонажам 1–9 лвл. Второй — 10–19 лвл. И так далее.

   В рамках одного ранга характеристики монстров тоже могли отличаться. Вот только узнать о них без чрезвычайно редкого навыка Оценка можно было только одним способом — убивать как можно больше. Такая уровневая система являлась одним из искусственных барьеров, тормозящих стремительное развитие персонажей.

   Но большинство игроков даже в ней видели свои прелести. Такая система привносила в игровой процесс дополнительные нотки реализма. Ведь если в нашем мире охотник встретится с животным в дикой природе, он тоже не будет знать, на что точно оно способно. Лишь основные повадки и примерный уровень опасности. Другие особенности поведения зверя, а также его конкретную силу, ему придется выяснять уже в бою.

   В стартовой локации все монстры имели примерно одинаковый уровень силы, так что особенно я не волновался. Пати собирались игроками лишь для ускорения фарма, ведь им требовалось использовать меньше банок на восстановление очков жизни и маны, а также меньше медитировать.

   «Ну-с, посмотрим, на что способен первый уникальный класс в игре!»

   Вынув из инвентаря Копье гнева святых, я запустил боевой режим. Его можно было активировать двумя способами. Самостоятельно и сторонними средствами. Последний способ относился к атакам персонажа агрящимися монстрами и другими игроками.

   За моей спиной появилось Сердце стихий. Его слоты были практически пустыми. Лишь на вершине внешнего круга расположились по два камня. Черный и белый Радужные родолиты представляли навыки магических классов. Серый и Белый Кианиты — относились к физическим классам.

   Если персонаж активировал то или иное умение, один из камней испускал едва заметное сияние. По нему профессиональные игроки могли примерно предположить, какой атакой воспользуется их товарищ или противник в следующем при следующем своем ходе.

   
Ранг 1. Радужный родолит (Свет/тьма):

   Увеличение магии: (пассив. 5 %)

   Увеличение мудрости: (пассив. 5 %)

   Благословение святого (баф на характеристики цели, 10 % к физ. атаке, маг. атаке, ловкости, уровню хп и мп; Время действия: 25 мин. Время восстановления: 5 мин. Стоимость: 50 маны)

   Сияние света 1 ранг. (снимает с цели негативные эффекты; Дополнительный эффект: Упокоение нежити 1 ранга; Время восстановления: 10 сек. Стоимость: 5 маны).

   Стрела тьмы (Наносит 110 % урона от маг. атаки персонажа; Расходует 10 маны. Время восстановления: 8 секунд)

   Кара отступника (снижает маг. защиту цели на 50 %, на 1 секунду. Время восстановления: 10 минут. Стоимость: 5 маны. Примечание: особое умение отступника. Может быть применено с другими навыками. Эффекты усилений и ослаблений особых умений не складываются)

   
Ранг 1. Кианит (Сила/Ловкость)

   Увеличение Силы (пассив. 5 %)

   Увеличение Ловкости (пассив. 5 %)

   Мощный заряд (наносит 110 % урона от силы атаки, расходует 10 маны; Время восстановления: 8 сек.)

   Размашистый удар (Наносит 80 % урона от силы атаки всем противникам, стоящим спереди. Радиус атаки: 8 метров. Расходует: 25 маны, Время восстановления: 35 секунд)

   Наказание отступника (снижает защиту цели на 50 % на 1 секунду. Время восстановления: 10 минут. Стоимость 5 маны. Примечание: особое умение отступника. Может быть применено с другими навыками. Эффекты усилений и ослаблений особых умений не складываются)

   Демон сердца (внедряет и усиливает желания человека, сводя его с ума — пытка) Стоимость 50 % маны; Время восстановления: 24 часа. Примечание: Специальный навык отступника, действует только на НПС.

   
Так как в каждой ячейке Сердца стихий отступника располагалось по два магических камня, соответственно и пассивные навыки они давали в том же количестве. Для магического направления развития персонажа это были Магия и Мудрость. Для физического Сила и Ловкость.

   Открыв характеристики своего персонажа, я смог увидеть, что каждая из тех, на которые распространялось действие пассивных навыков, подсвечивалась голубым. К ним добавилось по половине пункта. Игра рассчитывала урон персонажа в целых числах, поэтому в подобных случаях очки характеристик можно было округлить до большего знаменателя.

   Сейчас данный прирост казался не существенным. Но в будущем, после прокачки этих характеристик за счет свободных очков, даже пять процентов могли определить исход того или иного поединка.

   Что же касалось активных умений класса отступник, тут все было гораздо более банально. В магической ветке ими являлись: Благословение святых — стандартный баф священников; Сияние света — так называемая чистка (снятие негативных эффектов с цели). Сила этого навыка росла вместе с рангом персонажа. Таких заклинаний в Тризе существовало предостаточно; Стрела тьмы — магическая атака стихийной направленности и ультимативный навык Кара отступника.

   Ультимативные навыки давались даже персонажам обычных классов. Для каждой группы однотипных классов свой, уникальный. В основном это были умения, наносящие большое количество урона, или проклятия, которые накладывались на одного, либо группу противников.

   Что же касалось физической ветки развития, там все было еще проще. Мощный заряд и Размашистый удар являлись атаками, соответственно по одиночной цели или группе целей. (Так называемое АОЕ). Наказание отступника — ультимейт, аналогичный Каре.

   Последний навык показался мне довольно интересным. Раньше я никогда не слышал о существовании классов, которые чем-то напоминали средневековых инквизиторов. Видимо в будущем Демон сердца поможет мне проходить какие-то классовые задания.

   Самым последним навыком, переключающим панели быстро доступа, была Смена направленности Сердца стихий. И вот его описание заставило меня немного поломать голову над наиболее оптимальным их применением.

   На моем паладине ничего подобного не существовало. Правда и чисто физических атак он никогда не выдавал. Его навыки были завязаны на стихии Света.

   Смена направленности Сердца стихий — позволяет изменить действующие магические камни, а также тип урона от физического к магическому, и наоборот. Не более четырех использований каждые полчаса. Время восстановления: 30 минут. Отсчет начинается с момента первого использования навыка. Стоимость: бесплатно.

   Четыре переключения за полчаса. Для обновления бафов этого было более чем достаточно. Но если в будущем у меня появится навык с небольшим кулдауном (временем восстановления), лечащего толка, использовать его на постоянной основе, сражаясь в физической ветке — не получится.

   «Слишком сложно. Но этого стоило ожидать. Имбалансность Уникальных классов должна быть в чем-то ограничена!»

   Так как в свои руки первым я взял Копье гнева святых, естественно и ветка развития тоже включилась физическая. Вот если бы в моем инвентаре был посох, тогда система автоматом выбрала бы ветку магии.

   Переключившись на мага, я использовал баф на увеличение характеристик. Проверить его действие мне помогла Стрела тьмы. Недолго думая, я атаковал ей Рака-отшельника.

   Передо мной сформировалась тонкая полоса темной энергии с острым наконечником. Она ударилась о панцирь монстра, полностью впитываясь в его оболочку.

   Вскоре Лог боя выдал следующее сообщение:

   Стрела тьмы наносит Раку-отшельнику: 10 единиц урона (тьма).

   «Ага, значит у этого товарища всего три единицы магической защиты. Видимо он является монстром физического типа!»

   Благословение плюс пассивка на магию вкупе давали мне всего двенадцать единиц урона. Стрела тьмы добавляла к ним еще десять процентов. В итоге получалось 13 единиц, с учетом всех округлений.

   После получения урона Рак-отшельник сразу на меня заагрился. Я тут же переключился между ветками развития и атаковал его уже физическим скилом. Наконечник моего оружия засиял белым светом, после чего я на автомате сделал выпад вперед и поразил своего противника.

   Помощь системы была крайне полезна в этом плане. Но профессионалы, как правило, отключали эту настройку.

   Лог боя:

   Мощный заряд наносит Раку-отшельнику: 52 единицу урона (физический)

   «Как я и думал! Он принадлежит к физическому типу!»

   Определить это для игрока, который провел в Тризе весь предыдущий год, было несложно. Пассивка, баф на атаку, плюс дополнительные десять процентов от скила давали в сумме шестьдесят две единицы урона. Раз по монстру прошло только пятьдесят одна, получалось, что его физическая защита составляла десять единиц.

   Проверив второй атакующий навык, который наносил урон по площади, я убедился, что он работает так, как его описывала система. Мой персонаж взял копье одной рукой и резко развернул корпус. В пространстве тут же образовалась световая дуга. Если бы передо мной стоял ни один Рак-отшельник, а несколько, все они получили бы урон в районе сорока единиц урона.

   После третьей атаки монстр наконец-то испустил дух. Из проведенного боя я сделал вывод, что основные характеристики Раков-отшельников были такими: Физ. защита 10; Маг. защита 2; Очки жизни — около 100.

   Вскоре после исчезновения тела монстра возникло следующее системное сообщение:

   «Вы убили Рака-отшельника. Получено: Эфир — 10 единиц; ЭМ — 1шт.»

   «Одна эфирная монета за простого монстра в стартовой локации? Неплохо! Ночное усиление себя оправдывает. Даже деньги с убитых врагов падают гораздо чаще. К сожалению, это происходит не каждый раз.»

   Свернув системное сообщение, я вернулся к характеристикам персонажа. Бар маны в данный момент находился в критической зоне. Ее после боя осталось всего пять единиц. Но так и должно было быть на ранних уровнях. Боевая система приучала игроков использовать обычные атаки или покупать зелья, восстанавливающие ману.

   Она, как и очки жизни в Тризе, пассивно не восстанавливалась. Надо было, либо медитировать, либо пользоваться продукцией алхимиков. Я уже знал об этом, так что не сильно расстроился.

   С копьем, которое добавляет целых пятьдесят пунктов атаки, навыки в данный момент мне были и не сильно-то нужны. В будущем все равно придется придумывать цепочки комбо-ударов. Только вот обращаться с копьем я не умел от слова совсем.

   «Кажется, в будущем надо будет подыскать учебники по обращению с данным видом оружия. А пока приступим к фарму монстров. Пока не настал день, мне нужно привыкнуть к оружию и новым навыкам»

   Когда над Карталеонской империей показалось солнце, разрезающее тьму ночи своими яркими лучами, усиление монстров и ускорение их спавна — прекратилось. За это время мне удалось убить более пятидесяти монстров и заработать двадцать семь эфирных монет.

   Экспериментируя с различными комбинациями навыков, у меня получилось более-менее освоить игру за класс отшельника. Его сложность была намного больше, чем игра за паладина. Даже на первом уровне, с ТОП-овым оружием, мне приходилось серьезно относиться к каждой битве с Раками-отшельниками.

   Пару раз я даже пытался собрать несколько монстров, чтобы посмотреть, какова была живучесть персонажа. Они выдавали по мне всего семь-восемь единиц урона. Поэтому с двумя-тремя я все еще был в состоянии справиться. Но когда Раков-отшельников стало четверо, ситуация сильно осложнилась.

   Активируя Размашистый удар, я сносил монстрам около сорока очков жизни. Чтобы добить каждого монстра, мне приходилось ударить его дважды при помощи обычной атаки.

   Копье принадлежало к типам оружия с малой скоростью использования. Я мог наносить лишь один удар в секунду. У топоров и секир этот показатель АСПД достигал вообще диких 0,3–0,5 у/с. Так что жаловаться мне было не на что. Но все же, мечи, и кинжалы в этом плане были намного быстрее.

   Пользуясь «ножиками» некоторые подклассы убийц и охотников могли развивать скорость до двух-трех ударов в секунду при исполнении комбо-серий. Конечно же, подобные техники использовали только профессиональные игроки.

   Активации навыков это не касалось. Они могли быть выполнены почти мгновенно. Но сражающиеся на аренах, в состязаниях ПВП направленности, высокоуровневые игроки предпочитали ими только начинать и заканчивать свои серии. Остальное отдавалось на откуп комбо-ударам и различным уловкам.

   После такого фарма эфирная шкала моего Сердца стихий заполнилась всего лишь чуть больше чем на двадцать процентов. Чтобы перейти на следующий уровень, требовалось набрать две тысячи единиц эфира. Именно поэтому игроки в основном развивались на квестах. Фарм монстров и инстансовых зон же осуществлялся ради заработка и получения трофеев.

   Причем это могло быть не только снаряжение. Различные расходники, которые помогали его улучшать, тоже в основном падали с монстров и боссов. Хотя, мастера производственных профессий тоже их крафтили (производили). Но тем, кто не вносил в игру больших денег из реала, покупать нечто подобное было тяжело. Поэтому они предпочитали объединяться в группы и выбивать все необходимое из монстров.

   Еще из монстров выпадали предметы, которые потом можно было использовать при создании собственной экипировки и расходников. Но для того, чтобы получать такие трофеи, требовался добывающий навык Разделка. К сожалению, в стартовой локации изучить его было нельзя. Как, впрочем, и другие ремесленные навыки.

   Вернувшись к городским воротам Синистера, я обнаружил, что там снова кипела жизнь. В частности, персонажи из двух встреченных мной ночью команд уже вовсю кричали в общий чат объявления о продаже начальной экипировки.

   От той группы, которая предлагала мне вступление, сбытом нафармленных трофеев занимался эльф-жрец. А те, кого я пропустил, поставили торговать человека в магической робе.

   Я подобным заниматься не собирался, хотя кое-какой шмот выпал и мне. Его было немного, всего пять единиц. Три пары ботинок, кольчуга и кожаный шлем. По своим параметрам они конечно были немного лучше комплекта Новобранца, но для прохождения стартовой локации такой буст (улучшение) не требовался. Поэтому, вместо того чтобы одеть выбитую экипировку на себя и разгуливать потом по Синистеру, как ряженая новогодняя елка, я решил продать все в торговую лавку НПС.

   «У меня и так отношения с местными испорчены титулом Бог неудач. Если я еще и выряжусь так, будет еще сложнее добиться хотя бы какого-то уровня расположения к себе…»

   Этот проклятый титул вскоре снова показал себя во всей красе. Когда я проходил через ворота, мне на глаза попался тот самый стражник. Косо взглянув на меня, он сделал вид, что мы не знакомы. Винить его за это я не стал.

   Мой путь лежал в торговый квартал. В основном там продавалась кое-какая еда, самые примитивные алхимические расходники и стартовая экипировка, наподобие комплекта Новобранца. Если вдруг после смерти твой персонаж потеряет какой-то из предметов своей экипировки, то в этом квартале можно было быстро восполнить данную потерю покупкой новой.

   — Чего вам? Милостыню не подаем! — произнес торговец за прилавком, едва я зашел в помещение магазина.

   Не обратив внимания на отношение этого НПС, я постарался изобразить на своем лице как можно более естественную улыбку. Увы, судя по реакции торговца, получилось это у меня крайне посредственно.

   — Приветствую, уважаемый! Я пришел в ваше достойнейшее заведение ради продажи и покупки некоторых вещей.

   Опыт игры в Тризе приучил меня общаться с НПС в таком тоне. Эта привычка в игре вырабатывалась довольно быстро, ведь от твоих слов могло зависеть многое: получение скрытых заданий, цена товара и даже возникновение отношений, выходящих за рамки формальных.

   Да, в Тризе было возможно соблазнять НПС. Некоторые игроки, возомнившие себя великими Дон Жуанами, даже вели счет таких побед. У них были собственные сайты, где они выкладывали видео и фото с очередными покоренными жертвами, прикрепляя скриншот текущего уровня отношений.

   Эту характеристику легко можно запросить мысленной командой. Например, уровень отношений с данным торговцем у меня сейчас составлял минут сто пунктов. Всего шкала варьировалась в диапазоне: -1000 — 1000. Достигнув крайних точек, НПС будет, либо вас обожествлять, либо считать воплощением демона и пытаться убить при каждой новой встрече.

   — Раз пришел по делу, то доставай все, что у тебя есть, — все также хмурясь, произнес торговец.

   Это был довольно старый человек, в возрасте около семидесяти лет. Волосы на его голове уже поседели, но взгляд оставался все таким же цепким, как и в молодости.

   Когда я выложил экипировку на прилавок, НПС взглянул на нее всего один раз, после чего фыркнул и сказал:

   — Двадцать пять эфирных монет за все. Без торга.

   — Идет. Пожалуйста, вычтите эту сумму из стоимости Жезла мага-новичка. Плюс я бы хотел еще приобрести Деревянный щит.

   — Зачем магу щит? — снова нахмурившись, спросил НПС-торговец.

   — Это не мне. Мой друг, с которым мы образуем группу, попросил купить его, — снова попытался улыбнуться я.

   — Понятно. За вычетом проданных вещей общая стоимость покупки составит сорок пять ЭМ.

   После ответа НПС, передо мной возникло системное уведомление:

   «Торговец Понто предлагает вам сделку на сумму: 45 ЭМ. Вы на нее согласны?»

   Когда я его подтвердил, с моего счета были списаны сорок пять эфирных монет. Удовлетворенно кивнув, Понто выложил на прилавок круглый деревянный щит и магический жезл. Последний больше походил на волшебную палочку из старинной эпопеи про зимбабвийскую школу ведьмовства. Разве что его навершие было свернуто в спираль.

   — Большое спасибо! — поблагодарил я НПС-торговца.

   — Если у тебя больше нет никаких запросов, поспеши покинуть мой магазин. А то всех клиентов распугаешь, — отозвался он.

   Пожав плечами, я так и поступил. Зачем плевать в колодец, если в будущем из него тебе может потребоваться вода? Авось какой-нибудь квест приведет меня в эту лавку. Да и вообще не привык я ругаться с НПС, потому что считал их аналогом реальных людей. А сам мир Тэола своим первым домом.

   В прошлом у меня хватало черных страниц жизни. По этому параметру я могу превзойти подавляющее большинство людей в мире. Портить себе жизнь еще и в этой сказочной реальности мне не хотелось.

   
«Деревянный щит»

   Ранг: Обычный

   Физическая защита: 8

   
«Жезл новичка»

   Ранг: Обычный

   Магическая атака: 10

   
Как и меч Новобранца, жезл не особо отличался величиной магического урона. Но на безрыбье и Рак-отшельник — рыба, как говаривали наши предки! Поэтому следовало радоваться даже такой прибавке к магическому урону.

   Следующим к посещению был магазин алхимических товаров. Там меня встретила пожилая леди в остроконечной шляпе. Ну, вы знаете — эти алхимики. После данного предложения следовало бы поставить закатывающий глаза смайлик.

   Общение с этим НПС тоже не задалось. Она приветствовала меня аналогичной фразой, как и торговец из магазина экипировки. Пропустив мимо ушей насмешки пожилой леди, я приобрел у нее расходники.

   «Получено Малый флакон маны х10; Малый флакон жизни х5.»

   Эта сделка обошлась мне в целых семьдесят пять ЭМ, так как один флакон стоил ровно пять монет. Теперь в моем инвентаре оставалось восемьсот восемьдесят ЭМ. Казалось, что это приличное количество денег для новичка. Но в открытом мире его хватило бы на закупку нескольких навыков и смену снаряжения.

   Хотя, и тут мне было не на что жаловаться. Насколько я знал, проходя квест на обычный класс, персонаж получал всего двести пятьдесят ЭМ. На своем паладине год назад я был порадован целой полутысячей эфирных монет. Теперь же ставки возросли в два раза.

   Снова выбравшись за пределы города, я присел у дороги, и начал спамить сообщениями в локальный чат:

   «Баф: Благословение святого. +10 к физ./маг атаке, ловкости, уровням хп и мп! Время действия: 25 минут. Всего за 5 ЭМ или малую банку маны!»

   В дневное время суток на прилегающем к городским стенам Синистера лугу сражались десятки персонажей. Они занимались фармом Клыкастых волков. Так как ночной баф на монстров не действовал, с ними можно было легко справиться даже в соло, имея при себе лишь комплект Новобранца.

   Этот вид прокачки персонажа являлся более эффективным, ведь количество получаемых единиц эфира не требовалось делить на всю группу. Услышав меня, некоторые из игроков и правда, стали подходить для получения благословения. За раз, без использования банок на ману, я мог использовать его лишь дважды.

   Что же касалось малых флаконов, которые я купил у алхимика, они восстанавливали ровно сто единиц хп/мп, в зависимости от вида зелья. Кто-то из игроков расплачивался банками, кто-то деньгами. В итоге, когда очередь иссякла, я получил прибыль в размере двадцати ЭМ и трех флаконов маны.

   Вот так, практически ничего не делая, я смог заработать почти столько же денег, как за целую сессию ночного фарма монстров.

   — Эй, друг. А что у тебя за класс? Разве жрецам на первом уровне выдают такие благословения? — спрашивали у меня некоторые игроки.

   — Это не обычный, а эпический класс. Извини, подробностей рассказать по понятным причинам не могу, — всегда отвечал на такие вопросы я.

   Эпические классы в Тризе хоть и считались редкими, но не настолько, чтобы вокруг него создавался ажиотаж. Особенно если это был эпик-целитель. Услышав моей ответ, они понимающе кивали, разворачивались и уходили.

   Выдавать инфу об эпике никто в здравом уме тебе не станет, ведь ее можно продать информационным порталам, заработав на этом хорошие деньги в реальности. Такую отговорку я посчитал идеальной. С одной стороны она добавляла персонажу Дэкарда статуса, а с другой снимала все вопросы, которые могли бы возникнуть у окружающих его людей в будущем.

   Когда желающие получить баф иссякли, я занялся фармом монстров. За каждого убитого Клыкастого волка давали уже не десять, а восемь единиц эфира. К тому же из-за количества игроков на локации скорость фарма тоже сильно снижалась.

   К концу дня, пробафав всех еще несколько раз, и убив некоторое количество монстров, я заработал в совокупности шестьдесят ЭМ, девять банок маны и 200 единиц эфира. Таким образом, количество эфирных монет в моем инвентаре практически достигло изначального состояния. Сейчас их было ровно девятьсот шестьдесят.

   Когда начало смеркаться, я ненадолго вышел из игры, чтобы проштудировать карту окрестностей Синистера на предмет поиска Старого кладбища. Оно располагалось довольно далеко от города. Надо было пройти по мосту через реку, песчаную отмель с Раками-отшельниками и добраться до горного хребта. Он являлся своеобразной границей стартовой локации. Перебраться через них у новичка не было никаких шансов.

   Перед тем как выдвинуться, я немного помедитировал, чтобы восстановить свою ману. Так как путь лежал через зону, где обитали уже знакомые монстры, этот шанс упускать было нельзя. Так что я убивал каждого встречающегося мне Рака-отшельника, пока не дошел до той самой границы. К этому времени как раз начало темнеть.

   «Пятьдесят единиц эфира лишними не будут! Хм, что там такое?»

   Любуясь эфирной шкалой Сердца стихий, которая заполнилась уже более чем на сорок процентов, я вдруг увидел какой-то огонек. В сумерках его можно было различить довольно отчетливо.

   Просто так у тебя на пути система никогда подобного не размещала. Решив, что в том направлении может найтись что-то интересное, я немного отклонился от намеченного маршрута.

   Огонек оказался светом от костра, рядом с которым сидел старик в черной хламиде. Постоянно причмокивая губами, он все время ворошил веткой раскаленные угли.

   — Приветствую, уважаемый! — поздоровался с ним я.

   — О, нечасто в эту местность захаживают молодые люди. Ты воин, посланный городской стражей для выяснения ситуации на Старом кладбище? — слегка скрипучим голосом отозвался старик.

   — Да, вы правильно угадали.

   — Хм, обычно посылают группу. Сил-то хватит? — искоса посмотрев на меня, с явным сарказмом в голосе заметил старик.

   — Если не попробую — не узнаю, — пожал плечами я.

   — Хороший настрой. Я провожу тебя к входу. Ночь темна, в этой местности можно и заблудиться.

   
«Доступно задание: Помощь незнакомца»

   «На пути к Старому кладбищу Синистера Вам повстречался таинственный старик. Хоть онивызвался проводить вас к цели, его истинная личность неизвестна. »

   «Условия: Добраться до Старого кладбища Синистера вместе. Выяснить мотивы и личность незнакомца.»

   «Награда: 1000 единиц эфира»

   
Пробежав глазами по тексту сообщения, я тут же принял квест. Еще прошлой ночью у ворот, когда стражник выдал мне это задание, я подумал, что оно будет как-то связано с моим новым классом.

   Насколько я понял, отступники во времена прошлой династии боролись со всякой нечистью. Демонами, нежитью, а также вели расследования в духе средневековой инквизиции.

   — Вы правы, уважаемый. В этих местах по такой темноте и правда, можно заблудиться. Если вы мне покажете дорогу до Старого кладбища, я буду вам безмерно благодарен.

   Мое обращение к старику не было проигнорировано. Поднявшись на ноги, он прямо мокасином затушил угли костра. После его беззубый рот расплылся в довольной улыбке, и он произнес:

   — Тогда следуй за мной, храбрый воин.

   Вместе с этим таинственным человеком мы отправились в путь. Дорога к кладбищу была проложена у самого подножья горного хребта. Порой, на склонах я замечал мелькающие тени различных монстров. Видимо они являлись дополнительной защитой границы от слишком любопытных игроков. Ведь некоторые из ее представителей очень сильно любили все исследовать.

   Так как старик постоянно молчал, я решил заговорить с ним первым, чтобы выведать об этом НПС хотя бы какие-то крохи информации. Не зря же система дала мне такое задание.

   — Прошу прощения, не подскажете, как мне вас называть?

   — Зачем все эти формальности, молодой человек. Я не из этих, ряженых. Со мной можно и по-простому. А звать меня Афонием.

   — А меня Декард. Приятно познакомиться, Афоний. Почему вы сидели у этой дороги один?

   — Так знамо чего, ужин готовил себе. А после думал о высоких материях. Как имперские фрегаты бороздят просторы центральной оперы в Катре.

   — Вы бывали раньше в столице?

   Сначала я удивился ответу старика, но после до меня дошло, что это была очередная отсылка создателей игры.

   — Будучи путешественником, любившим разнообразные тайны и приключения, я много где побывал за свою долгую жизнь. В том числе, и в Катре. Особенно любил заглядывать в лавку одного старьевщика. Порой там обнаруживались чрезвычайно интересные вещицы, которые можно было купить за бесценок, — начал свой рассказ старик.

   При этом его взгляд будто бы затуманился. Казалось, что этот человек в данный момент вспоминал свои годы бурной юности.

   — Раз в прошлом вы были приключенцем, то почему решили прожить остаток дней в этом захолустье?

   — У меня тут покоятся жена и дочка. Именно из-за них я и решился стать смотрителем кладбища. Даже когда его закрыли, я по-прежнему хочу оставаться со своей семьей. Ну да тебе это знать ни к чему. Мы, кстати, почти уже пришли. Посмотри вон туда. Эта ржавая ограда и есть граница Старого кладбища, — указал вперед старик.

   Проследив за направлением, в котором указывал мой проводник, я заметил очертания металлической ограды. Ее высота достигала четырех метров, а заканчивался забор и вовсе острыми кольями. Перелезть через него без специального снаряжения было невозможно.

   — Вон там стоит моя сторожка, в которой я живу до сих пор. Давай зайдем внутрь, и я расскажу тебе подробнее о том, какие дела здесь творятся.

   Не дожидаясь моего ответа, старик поплелся к небольшому одноэтажному домику, сложенному из белого кирпича. Ведущая внутрь дома дверь была подоткнута палкой. Казалось, что она служила для того, чтобы удерживать кого-то внутри, а не наоборот.

   Аккуратно отодвинув ее, старик открыл дверь и сказал:

   — Проходи, чего стал как вкопанный?!

   Кивнув этому странному человеку, я на самом деле решил первым войти внутрь этой сторожки. Хотя у меня и было при этом плохое предчувствие. Слишком уж линейно развивались события.

   Как только я переступил порог, дверь захлопнулась, после чего старик снова подпер ее толстой палкой. Постучав по ней кулаком, я понял, что пробить такую было просто нереально.

   «Дубовая дверь. Прочность: 10000» — выдала мне система.

   Чтобы пробиться через такую преграду мне потребуется минуты три беспрерывных атак. И это если совсем не жалеть Выносливости. Вот только кто же мне даст спокойно атаковать эту дверь?

   РРРХРХРХР

   Из-за моей спины послышалось нечто вроде хрипа. Развернувшись, я увидел небольшую комнату с диваном, камином, деревянным столом у стены и тремя стульями. Освещалась она одной тусклой кристальной лампой.

   В центре комнаты стояло два силуэта. Когда я присмотрелся к ним, понял, что это были зомби. Специальный подкласс монстров типа нежить.

   
«Старлетта. Жена Афония, Ранг 1»

   Характеристики:

   Очки жизни: 100

   Физическая атака: 20+5(яд)

   Физическая защита: 15

   Магическая защита: нет.

   
«Ия, дочь Афония и Старлетты. Ранг 1»

   Характеристики:

   Очки жизни: 40

   Физическая атака: 2+5(яд)

   Физическая защита: 5

   Магическая защита: нет.

   
Мгновенно среагировав на ситуацию, я тут же достал из инвентаря жезл и щит. Одновременно с броском вперед Старлетты мной была активирована Стрела тьмы. Атака ударила ей прямо в грудь, нанося двадцать четыре единицы урона.

   Навык остановил рывок монстра, после чего я откинул ее назад щитом. Это действие не считалось навыком, поэтому не нанесло нежити никакого урона. Я лишь вернул ее на стартовую позицию.

   Мать и дочь врезались друг в друга, что дало мне краткие полторы-две секунды форы. Воспользовавшись этим, я переключился на физическую ветку и атаковал Размашистым ударом. Бар жизни Ии сразу же упал до нуля, и она плавно опустилась на деревянный пол хижины.

   Это сильно взбесило Старлетту. Она снова бросилась на меня и ударила в грудь черными когтями. Атака оказалась критической, из-за чего ей и удалось пробить защиту, которую давала мне экипировка комплекта Новобранца.

   Лог боя:

   Старлетта наносит Вам: 20+10 единиц урона (яд)

   Яд не считался стихийной атакой, поэтому магическая защита его не блокировала. Чтобы избавиться от него, следовало выпить алхимическое зелье под названием — Противоядие. К счастью, яд имел однократное а не растянутое во времени действие.

   Я проигнорировал полученный урон, в результате чего мы с зомби еще раз обменялись ударами. Получив повторную атаку от мертвой жены Афония, я увидел, что мой бар жизни просел больше чем наполовину. Но в итоге мне удалось все-таки победить своего противника.

   «Почему их тела не развеялись? Да и счетчик убитых по заданию стражника монстров тоже по-прежнему на нуле?»

   Задавшись этим вопросом, я уже вскоре смог найти на него ответ. Он заключался в моем навыке — Сияние света. Тот имел эффект: Упокоение нежити.

   Выпив банку на ману, я активировал его дважды. Гниющие тела Старлетты и Ии сразу же ярко засияли. Потом они начали постепенно растворяться в пространстве. Это сияние было замечено снаружи. Вскоре я услышал, как открывается дверь.

   Через мгновение внутрь ворвался Афоний. Его имя при этом горело красным, что показывало враждебное отношение ко мне данного НПС.

   — Ублюдок, что ты наделал?! Я отправлю тебя в путь, следом за моей любимой семьей!

   Его реакция хоть и была ожидаема, но вот то, что он сотворил дальше, логике уже не поддавалось. Вместо того чтобы броситься на меня с кулаками, этот НПС достал откуда-то из-за пазухи черный флакон.

   Взглянув на него внимательнее, я тут же получил ответ от системы:

   «Взрыв-зелье. Наносит 500 единиц урона всем целям в радиусе двадцати метров.»

   Недолго думая, я тут же совершил рывок и в глубоком выпаде ткнул Афония Копьем святых в область колена, нанося тому травму. В Тризе, если попасть НПС или другому персонажу в определенную часть тела, то система автоматом выдаст последнему дебаф Травма.

   Чтобы ее получить, цель должна была, например, повредить Ахиллово или другое сухожилие, сломать руку/ногу или получить удар колющим оружием в глаз. Последнее в масштабных сражения практиковалось довольно часто. Поэтому игроки старались носить защищающие глаза маски или шлемы с забралом.

   Поучив дебаф, Афоний начал пятиться назад. Взрыв-зелье заплясало у него в руках. Складывалось ощущение, что он вот-вот его уронит. Активировав Мощный заряд, я атаковал НПС прямо в грудь, благодаря чему он пулей вылетел из помещения сторожки.

   После мои рефлексы действовали уже на автомате. Я захлопнул дверь в дом и прыгнул прямо вглубь комнаты, за стол, располагающийся у дальней ее стены. Спустя совсем непродолжительный промежуток времени произошел взрыв. Его мощности хватило, что выбить дверь и обрушить лицевую стену здания. Благо, даже после таких повреждений его кирпичный каркас все-таки выстоял.

   — Значит, для меня эта дверь имела десять тысяч единиц прочности, а системе хватило для ее сноса какого-то нубского Взрыв-зелья?! Даже в Тэоле нет справедливости. То зомби, то деды-камикадзе нападают. Никакого покоя… — стал причитать я, выползая из-под обломков двери со столом.

   Они, к слову, нанесли мне шестьдесят единиц урона. Если бы вместе с зельем маны я не восполнил бар жизни, то быть мне сейчас трупом. Проще говоря, если бы на моем месте оказался новичок, без наработанных рефлексов, это задание пройти бы ему не удалось.

   Осмотревшись по сторонам, я заметил, что у другой стены есть еще одна дверь. Она была заперта на ключ. Так как ни трофеев, ни эфира за убийство «семейки Адамс» — я не получил, справляться с ней пришлось собственными силами.

   Благо ее прочность достигала всего лишь тысячи единиц. Вскоре я смог выломать дверь и передо мной предстала лестница вниз. Спустившись в подвал сторожки, я увидел кости и черепа десятков людей. Кроме этого здесь стоял сундук, который, благо, оказался открыт. В противном случае, без навыков взлома, мне бы не удалось в нем пошарить.

   Внутри оказалось много интересных вещей. Едва я поднял его крышку, как система тут же выдала новое сообщение:

   «Вы получили: 112 ЭМ; экипировку Новобранца в количестве 7 полных комплектов; Зелье увеличения скорости роста уровня навыков; Свиток навыка: Святой дождь; Дневник Афония.»

   Больше всего меня заинтересовал последний предмет. Открыв дневник, я начал читать написанные в нем от руки заметки. В основном там рассказывалось о приключениях этого НПС в молодости, о том, как он встретил любовь всей своей жизни и прочей повседневности.

   На этой части дневника я долго не задерживался. Со второй половины содержание резко изменилось. Жена и дочь Афония чем-то заболели во время их путешествия. Он пытался довезти их до ближайшего города, чтобы показать лекарю. Но они не выдержали дороги. Так он и оказался в Синистере, похоронив своих любимых на местном кладбище.

   Жизнь в одиночестве постепенно свела с ума нашего героя. Тогда-то ему на глаза и попалась старинная книга, купленная у старьевщика в столице Карталеонской империи. В ней описывался ритуал воскрешения нежити.

   Собрав все необходимые ингредиенты, принеся в жертву нескольких людей, он успешно его провел. Правда, результат сильно превзошел ожидания начинающего некроманта. Вместе с его семьей ожили и остальные упокоенные здесь граждане города.

   Пентаграмма которую он рисовал, содержала множество элементов. Особенно мне приглянулся центральный. На нем были изображены три переплетенные хвостами змеи, которые смотрели в разные стороны. Но я особого значения этому рисунку не придал.

   Пролистав дневник до конца, я понял, почему Афоний заманивал сюда воинов. Чтобы окончательно не разложиться, зомби должны были питаться человеческой плотью. К слову, слухи о нежити на Старом кладбище в Синистере распространил тоже он.

   «Задание выполнено!»

   «Получено: 1000 единиц эфира»

   Едва я закрыл дневник, система выдала сообщение об окончании побочного квеста. Вместе с этим сработал и таймер, который я устанавливал на ПСИ-обруче во время погружения. Он сообщил мне о том, что в реальности уже наступил поздний вечер, и нужно было выходить с сервера.

   Оставшись довольным проведенной игровой сессией, я отключился от Тризы прямо в подвале сторожки Афония. Как оказалось, за отступника играть было действительно весело.
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    Глава 5. Фарм и еще раз фарм!
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— Алик, ты снова весь день залипал в своей игре? — увидев мое помятое лицо, спросила мама.

   — Как будто он еще на что-то способен… — пробурчал себе под нос отец.

   «Радушию моей семьи позавидует любой!»

   Мысленно улыбнувшись, я отправился сразу в ванну, проигнорировав «добрые пожелания» своих родственников. Умывание холодной водой смогло несколько меня взбодрить. Несмотря на выход из игры, всеми своими мыслями я все равно был в мире Тэола.

   Мою душу грело не само обладание первым Уникальным классом, как таковым. Нет, скорее я был рад найти в своей любимой игре что-то новое. Создать свой собственный путь возвышения над миллионами игроков Тризы.

   «М-да, кажется, ты начинаешь слишком зазнаваться, Алексей! Пора спуститься с небес на землю!»

   Этими словами я снова загнал себя в рамки. Семейный ужин прошел как обычно. Наслаждаясь остатками роскоши, закупленной в Премиуме, я старался не вступать в полемику с отцом. Он по-прежнему настаивал на том, чтобы устроить меня в автосервис дяди Жоры.

   Увидев, что отец не сдается, даже Даньке стало меня жалко. Неожиданно он решил поднять игровую тему, которая ранее за столом считалась табу:

   — Я слышал, как пацаны из моего класса обсуждали твою игру. Вроде там какое-то глобальное обновление и новые классы ввели. Вот бы тебе получить один из них. Тогда бы его можно было продать еще дороже, чем прошлого.

   — Даня, только не говори, что и ты заинтересовался этим?! — испуганно посмотрела на него мать.

   — И речи быть не может! Ты обязательно должен будешь пойти в техническое училище. Оплата там не такая большая, как в институтах. Немного подзатянув пояса, мы обязательно справимся! — суровым тоном сказал отец.

   После слов Даньки, мать с отцом полностью переключились на него. Они читали ему нравоучения, уговаривая не брать пример со своего непутевого старшего брата. Рассказывали о пользе получения образования и перспективах, которые открывались перед молодыми специалистами.

   «Перспективы загубить свое здоровье на очередном вредном производстве, добывая еще один очередной миллиард Ботанину или Добромовичу, ага. Прямо как друг отца, Константин Генадьевич, который уже к двадцати шести годам стал стерильным и не мог иметь детей. Казалось бы, при чем здесь работа на химическом комбинате…»

   Естественно, вслух я эти слова не сказал. Данька умный парень. Он и так все понимает. Мысленно поблагодарив его за помощь, я быстро расправился со своей порцией ужина, после чего пошел спать.

   На удивление, заснул я достаточно быстро. Видимо пережитые за день события слишком перегрузили мой мозг, и он был рад поскорее начать восстановительную сессию.

   Утренняя пробежка в новых кроссовках на этот раз выдалась еще менее тяжелой. Я даже смог осилить шесть кругов. Когда заканчивал последний, мой слух вдруг уловил звуки ругани, доносящиеся из-за забора.

   Нашими соседями была еще одна неблагополучная семья. В доме, как две капли воды похожем на наш, проживал сильно пьющий мужчина. Его жена умерла, оставив бедолагу одного с маленькой дочкой на руках.

   Тягости и лишения, которые выпали на долю Павла Михайловича — сильно подкосили его моральных дух. А полученная на производстве инвалидность окончательно добила этого мужчину. Он начал беспробудно пить.

   Жила эта семья еще беднее нас. Ведь на пособие по инвалидности, выплачиваемое предприятием, сейчас можно было разве что оплатить коммунальные услуги, да купить немного продуктов. Вместе продуктов Павел Михайлович тратил остатки пособия на паленый алкоголь, который гнала в нашем районе чуть ли не половина дворов.

   Его дочери Леночке, с самого детства пришлось подрабатывать, чтобы хоть как-то поддерживать семью на плаву. Несмотря на то, что мы были с ней одного возраста, школу она так и не закончила. Ходили слухи, что суровая жизнь вынудила ее заняться проституцией.

   — Снова всю ночь где-то пропадала?! Такая же шл*ха, как и твоя мать! Проклятая наследственность! — кричал явно нетрезвым голосом на свою дочку Павел Михайлович.

   — Пап, ты снова пьян? Еще ведь только утро, — спросила у него Лена.

   — Не твое дело!

   — Как это не мое? Мы же семья! — вопрошала к сознательности отца его дочь.

   — Так как вчера тебя не было, пришлось занять денег у Зиминых. Отдашь им со своих! Мы же семья, — передразнил манеру разговора Лены Павел Михайлович.

   — Ты с ума сошел, занимать что-то?! Мы и так едва сводим концы с концами! — тут уже не выдержала и сорвалась на крик сама девушка.

   — Раз не хочешь, чтобы я что-то занимал, почаще появляйся дома или оставляй больше денег! — невозмутимым тоном отозвался он. — А сейчас иди и приготовь мне завтрак. Я два дня ничего не ел.

   С этими словами пьяница скрылся в доме. Оставшаяся стоять на крыльце Лена еще какое-то время продолжала смотреть на закрывшуюся дверь пустым взглядом. Потом она неожиданно повернулась и увидела меня. Ее лицо исказила гримаса ярости, и она прокричала:

   — Что, нравится кино?! Заняться больше нечем?!

   После этих слов девушка забежала в дом, громко хлопнув дверью.

   «Я вообще-то на своем участке нахожусь. Ругаешь отца за то, что он срывается на других, а сама поступаешь точно так же…»

   Покачав головой, я добежал последний круг и направился в душ. Икроножные мышцы и бедра снова начали ныть. Хотя сейчас уже и не так сильно, как раньше. Такая скорость прогресса меня вполне устраивала!

   Позавтракав небольшой порцией овсяной каши и парой гренок с дешевым паштетом из субпродуктов, я вернулся к себе в комнату. Там меня уже ждал игровой костюм и ПСИ-обруч.

   Первым делом я, как обычно, зашел на официальный сайт игры, в раздел Форум. Его оживленность меня поразила. Количество обитающих там пользователей превысило вчерашний показатель чуть ли не в полтора раза.

   Мне очень быстро удалось найти причину этой аномалии. Ей оказались две самые популярные темы. Одна была создана в три часа двадцать минут, а вторая уже утром. Количество постов пользователей в этих ветках просто зашкаливало.

   «Первый уникальный класс Тризы, социальной направленности» — таким был заголовок одной из тем. В статье игрок рассказывал о том, как получил свой Уникальный класс. Назывался он Оратор. Классовыми навыками Оратор мог усиливать воздействие своих речей на НПС персонажей, повышая их предрасположенность к нему.

   Будь то торговец, аристократ, ремесленник или простой НПС, который мог взять скрытое задание — для каждого у Оратора имелись свои навыки и шаблоны. Естественно, прокачиваться такой класс мог только при помощи социальных заданий.

   На момент написания этого сообщения, он смог уже завершить три подобных квеста. В одном требовалось выторговать у владельца лавки зелий скидку. Второй был направлен на достижение определенного уровня предрасположенности НПС женского пола. А третий — получить производственную профессию, не выполняя никаких второстепенных заданий.

   Широта использования данного класса была всем очевидна. В будущем, когда это человек его прокачает, то сможет наниматься на работу даже к высшей аристократии. Члены его пати, естественно тоже смогут выполнять задания аристократов. По сути, Оратору просто надо будет со всеми договориться.

   Но даже без гильдий Оратор может зарабатывать в Тризе довольно большие деньги. Например, если займется политикой. НПС в Каталонской империи, особенно знатные, вели себя точно так же, как и реальные люди, их положения. Они могли торговать друг с другом. Заключать дипломатические соглашения или даже воевать. И везде на таких переговорах мог бы быть полезен класс Оратор.

   «Насколько нужно же любить разговаривать в реале, чтобы тут суметь получить такой класс? Наверняка тот парень экстраверт с кучей друзей и знакомых…»

   Сделав такой вывод, я перешел ко второй теме. Она заинтересовала меня уже больше. Несмотря на то, что написавших ее человек не стал раскрывать практически никаких секретов своего класса, его сообщение все равно пользовалось небывалой популярностью.

   В ветках постов под этой темой множество людей гадало, какие же особенности имеет Уникальный класс боевой направленности. Многие даже сходились во мнении, что это именно он запустил обновление Темный век.

   Назывался класс Мастер рун. Получивший его игрок описывал класс так: маг с уникальными особенностями. Они были завязаны на создание рун. Основное оружие это кисть, которой он должен был рисовать различные руны прямо в воздухе.

   Столь скупое описание класса несильно расстроило обитателей форума. И даже наоборот. Оно дало им большой простор для фантазии. Они дискутировали о том, какие у него могут быть сильные и слабые стороны.

   Пробежавшись глазами по постам под темой, я заметил несколько предложений о продаже аккаунта. Некоторые из них были совсем несерьезными. Написавшие их люди хотели купить уникального персонажа за пятьдесят, а то и десять тысяч. Но несколько человек все же предложили владельцу вполне серьезные суммы. Один и вовсе назвал цену в четыреста тысяч.

   «Хм. Интересно, за сколько я бы смог продать Дэкарда? Особенно, если бы они узнали, что именно мой персонаж запустил обновление, а не этот рунный маг?»

   После того, как я увидел, какую сумму предлагали тому человеку за его аккаунт, мной ненадолго овладела жажда быстрых денег. Пришлось какое-то время самого себя успокаивать. Вместо того чтобы продавать удочку кому-то другому, следовало освоить рыболовное дело самому!

   К тому же, появления еще двух Уникальных классов было мне в каком-то смысле даже на руку. Они могут хотя бы на какое-то время сместить внимание игрового комьюнити на себя.

   Именно с такими мыслями я зашел на сервер Трех эпох завоеваний. Внутри подвала дома смотрителя Старого кладбища по-прежнему царил полумрак. Поднявшись по деревянной лестнице, я увидел, что за время моего отсутствия здесь ничего не изменилось.

   Солнце уже клонилось к закату, но ночное время суток все еще не наступило. Нежить активна только ночью, поэтому и охотиться на нее нужно было именно тогда. Решив подождать заката, я открыл свой инвентарь и достал свиток с навыком.

   По моему запросу система тут же предоставила его описание:

   Святой дождь ур. 1 — Навык исцеления областного воздействия; Радиус активной зоны: 20 метров; Восстанавливает 10 хп в секунду, в течение 5 секунд; Время восстановления: 30 сек; Стоимость: 15 маны.

   В трех эпохах завоеваний существовало четыре типа навыков: Классовые пассивные и активные, а также Общие пассивные и активные. Первые открывались по мере прокачки Сердца стихий. А вторые требовалось добывать игровыми путями.

   Если Классовые навыки чаще всего были завязаны на проценты, то Общие требовалось развивать. Обычно одно повышение за ранг. То есть увеличить мощность Святого дождя я мог лишь после прохождение квеста на получение второго ранга.

   Также существовало еще одно ограничение, всего пассивных Общих умений можно было выучить двадцать. То же самое относилось и к активным. Если персонаж добывал общий навык, а все слоты под них уже были заняты, то ему приходилось, либо продавать его на аукционе, либо освобождать место, путем удаления одного из старых навыков.

   Помимо этого существовала система распечатки Общих навыков. Так как они все находились в свитках, для открытия требовалось влить в него определенное количество эфира, добываемого только путем убийства монстров. Эфир с заданий не считался.

   Когда навык ставился на распечатку, Сердце стихий переставало получать эфир, потому как он весь шел только в свиток. То же самое происходило, и когда ты решал прокачать навык до более высокого уровня.

   Вот здесь то и выходило на первый план Зелье увеличения скорости роста навыков. Оно давало возможность получать точно такое же количество эфира в навык, как и в Сердце стихий. Грубо говоря, количество получаемого эфира с монстров удваивалось.

   Работало это только с навыками. Прокачку самого Сердца стихий подобным образом ускорить было невозможно.

   Эти зелья различались между собой по времени действия: час, два часа, шесть часов, двенадцать часов, двадцать четыре часа. Купить их можно было в игровом магазине за реальные деньги, либо получить игровым путем, как это совсем недавно сделал я.

   Доставшееся мне зелье имело продолжительность действия ровно один час. Они были самыми дешевыми. Средняя цена на аукционе не превышала пятидесяти ЭМ. Сейчас у меня было достаточно средств, так что экономить на нем я не планировал.

   Если во время прохождения классового задания система выдает тебе зелье и свиток с заклинанием, его необходимо использовать. Выбравшись из полуразрушенного дома сумасшедшего сторожа, я взглянул на небо. До активации ночного усиления оставалось примерно час игрового времени.

   «На горных склонах обитает достаточное количество монстров. Думаю, если поднатужусь, то успею распечатать свиток до появления нежити на кладбище!»

   Поместив свиток со Святым дождем в специальный слот, я направился к ближайшему горному склону. Обитавшими там монстрами являлись довольно стандартные Горные бараны. Естественно, никакой дополнительной информации по новому типу существ система мне не предоставила. Так что пришлось определять их характеристики путем сражения.

   Выпив Зелье увеличения скорости роста навыков, я убил нескольких монстров, используя только стандартные атаки Копьем гнева святых. Нехитрые арифметические подсчеты подсказали мне, что их сила была точно такой же, как и у Раков-отшельников. Без ночного усиления, я мог агрить по несколько монстров сразу, и убивать их простыми атаками копья, чередуя их с размашистым ударом.

   «Вы убили Горного козла. Получено: Эфир — 8 единиц; Свиток Святой дождь получает 8 единиц эфира. (80/150)»

   Козлов на этой локации было в три раза больше, чем Раков-отшельников, поэтому фарм эфира проходил гораздо быстрее. Такое изобилие монстров объяснялось тем, что по данному горному хребту проходила граница стартовой локации. Все в этом месте должно было отпугивать любопытных игроков от желания ее исследовать.

   Когда наступила ночь, я уже практически распечатал свиток с навыком. Мне потребовались лишние полчаса, чтобы завершить этот процесс. Вскоре мной был изучен первый навык общего типа.

   Как только это произошло, я тут же отправился к Старому кладбищу. Но добравшись до ворот, с удивлением отметил, что они были закрыты на замок. Пройти через них, как и перелезть через ограду в данный момент возможности не представлялось.

   «Думай, Алик! Если нет прямого пути, то обязательно должен найтись обходной!»

   С этой мыслью я побрел вдоль забора кладбища. Примерно через семь-восемь минут поисков, мне удалось обнаружить небольшую дыру в ограде. Человек в нее мог протиснуться разве что на карачках.

   Реализм Трех эпох завоеваний никак не ограничивал персонажей в подобных действиях. Ты мог даже заниматься акробатикой, если этого позволяли твои характеристики. Поэтому проблем с проникновением на территорию Старого кладбища у меня не возникло.

   Эту локацию как будто бы специально списали со старых фильмов ужасов про зомби. Разбитые и покосившиеся надгробные плиты, покрытые пылью склепы с гербами, символизирующими знатный род покойника, простые могилы, без каких-либо опознавательных знаков.

   Довершала картину ярко светившая в небе полная луна. В ее серебристом свете купались ожившие обитатели Старого кладбища. Зомби и скелеты всех мастей бродили между могилами, словно неприкаянные. Сосредоточив свой взгляд на некоторых из них, я смог получить следующую подсказку от системы:

   «Скелет-рабочий. 1 ранг»

   Тип: нежить

   ???

   
«Скелет-воин. 1 ранг»

   Тип: нежить

   ???

   
«Скелет-маг. 1 ранг»

   Тип: нежить

   ???

   
«Простейший зомби. 1 ранг»

   Тип: нежить

   ???

   
Как оказалось, на этом кладбище обитало сразу четыре типа нежити. Причем бродили они абсолютно в рандомных направлениях. Рядом с Простейшим зомби мог прогуливаться, сверкая костяшками Скелет-маг. От Скелетов-воинов их отличал фиолетовый источник энергии в груди, за ребрами. У воинов он был темно-красного цвета. А у рабочих и вовсе просто черный.

   Видимо магами становились авантюристы этой же направленности, которые были здесь похоронены. Воинами — авантюристы-воины. А рабочими все остальные категории населения Синистера. Что же касалось зомби, то в них превращались покойники, которых похоронили на Старом кладбище последними. Их плоть просто не успела еще полностью разложиться.

   Насколько я знал из прошлого опыта, пока играл паладином, скелеты маги использовали атрибут тьмы, атакуя с дальней дистанции, без какой-либо дополнительной экипировки. Воины соответственно бились в ближнем бою. Часто у них в руках можно было встретить ржавое оружие, вроде мечей, топоров или даже железных палец.

   И та, и другая категория скелетов на первом ранге могла использовать всего одно умение. У них быстро заканчивалась мана, после чего они переходили на простейшие атаки. Рабочие же так дрались с самого начала.

   Что касалось зомби, как и в случае с семьей спятившего сторожа, эта категория нежити сражалась в ближнем бою, атакуя двумя типами урона — физика плюс яд. На первом ранге никаких ДОТ-ов (проклятье, урон которого растянут во времени), зомби не вешали. Так что, сражаясь с ними, Зелья противоядия игроку были не нужны.

   Эта зона из-за перенаселенности монстрами разных категорий считалась крайне опасной даже с учетом особенностей стартовой локации. Именно поэтому у игроков она популярностью не пользовалась. Я бы, признаться честно, тоже предпочел сюда не соваться. Но, к сожалению, мне уже выдали классовый квест.

   Прокачиваться на них было куда удобнее, чем просто фармить эфир, убивая мобов. Все-таки Кникальный класс требовал гораздо большего его количества, по сравнению с остальными.

   Если, например, взять количество опыта, требуемого для поднятия уровня Сердца стихий Обычного класса за единицу, то Эпический класс потребует в полтора раза больше, а Уникальный в три. Но оно было и понятно, ведь с каждым новым рангом нам открывалось больше магических камней с навыками, чем обычным персонажам.

   Чтобы перейти на второй уровень, мне требовало заработать в Сердце стихий ровно две тысячи единиц эфира. И с каждым новым уровнем это число возрастало ровно на сто единиц. Об этом я прочитал на официальном форуме игры. После поднятия ранга эта цифра заметно увеличится, как и поуровневая прибавка.

   Самое печальное состояло в том, что за обычных монстров первого ранга, независимо от их силы, давали примерно одинаковое количество единиц эфира. Обычный монстр — десять единиц, босс категории Обычный — сто единиц, босс категории Духовный — двести пятьдесят единиц.

   Прокачка персонажа в Трех эпохах завоеваний являлась делом крайне небыстрым. Именно поэтому еще никто не смог достигнуть потолка, которым на текущий момент являлся двенадцатый ранг или сто двадцатый уровень.

   Улучшив свои характеристики Благословением святого, я атаковал ближайшего Скелета-воина Стрелой тьмы, сразу же обращая внимание на Лог боя:

   Стрела тьмы наносит Скелет-воин: 8 единиц урона (тьма)

   «Черт, какая хорошая магическая защита!» — мысленно выругался я.

   На самом деле в ПВП-схватках между игроками стихийного сопротивления магии пока не существовало. Оно работало только на монстров, причем его показатель нигде не отображался. Рассчитывать игрокам это число приходилось самим.

   Даже если ты убил достаточное количество монстров одного типа, чтобы открылись его характеристики, там будут отображаться только Очки жизни, Атака, и Физ./Маг. защита. И никакого тебе стихийного сопротивления. Еще одно системное усложнение жизни простым игрокам.

   Едва я выстрелил Стрелой тьмы в монстра, как взгляд его темно-красных огоньков в глазницах тут же зафиксировался на мне. Быстро переключившись между ветками развития, я вооружился Копьем святых.

   Лог боя:

   Размашистый удар наносит: 47 единиц урона (физический)

   Мощный заряд наносит: 65 единиц урона (физический)

   После этого комбо монстр мгновенно рассыпался в прах, и система сообщила мне о том, что я получил десять единиц эфира плюс одну ЭМ.

   Из данного сражения я вынес следующую информацию: стихийная защита монстров была равна целым девяти единицам. Оставалось проверить их атаку, ведь судя по всему, уровень жизни воинов не превышал ста двадцати единиц. У магов и рабочих этот показатель будет еще меньше. А вот у зомби может быть даже больше.

   После еще нескольких раундов тестирования, я подтвердил свою теорию. Зомби оказались живучее воинов примерно на десять единиц, а маги с рабочими наоборот имели всего лишь около ста единиц жизни.

   Самыми опасными для меня оказались Скелеты-маги. Каждая их атака наносила мне двадцать единиц урона. Исходя из этой информации, можно было сделать вывод, что атака этой категории нежити равняется тридцати, потому как комплект Новобранца давал мне десять единиц магической защиты.

   После убийств монстров мне приходилось использовать Сияние света. Чтобы не злоупотреблять переключением веток, сначала я убивал подряд около двадцати существ, и после всех их развоплощал при помощи этого навыка.

   Такой фарм выглядел крайне утомительно. Если бы не мой запас банок маны, мне бы приходилось медитировать после каждой такой серии убийств.

   Однажды Скелет-маг дропнул (оставил) после убийства интересный предмет — Некрокристалл. Он являлся основным сырьем для производства Талисманов. Некроманты потом использовали их чтобы призывать дополнительную нежить в бою.

   
«Некрокристалл»

   Ранг 1

   Тип: ресурс

   Профессия: Ювелирное дело

   Примеси: 80%

   
Перед тем, как выставить его на аукцион, требовалось очистить данный кристалл от примесей. Делалось это просто. Надо было лишь убивать монстров типа Нежить. После убийства восьмидесяти любых тварей данного типа, вставленный в ту же ячейку, что и свитки с навыками кристалл, будет готов для употребления в производство.

   Единственным отличием от распечатывания свитка было то, что Некрокристалл требовал лишь десяти процентов добываемого эфира. То есть, по одной единице с каждого убитого монстра.

   На второй волне убийств я случайно зацепил группу монстров, толпившуюся у склепа. На меня сагрились сразу пять существ. Два Скелета-воина, один рабочий, и два Простейших зомби.

   Так как агрил я их на открытой местности, монстры быстро меня окружили. В этом плане система придерживалась реализма даже больше, чем фильмы ужасов. Управляемые ей монстры словно знали, что если они поступят так, то их жертве больше некуда будет деваться.

   Использовав Размашистый удар, а потом Мощный заряд на одном из Скелетов воинов, я сделал выпад и ударил его копьем прямо в грудь простой атакой. Это действие помогло мне вырваться из окружения.

   В этот момент мне на ум пришла тактика кайта паровоза монстров. Атака — отступление, атака — отступление и так пока все заагренные существа не умрут.

   Жаль только, что пока в моем арсенале совсем не было навыков с эффектами остановки (стана). Пятясь назад, мне удалось уничтожить двух зомби, после чего я случайно заагрил еще одного монстра. На этот раз мне в спину прилетел сгусток тьмы от Скелета-мага. Он опустил мой бар жизни в красную зону.

   Чтобы восстановить очки хп, мне пришлось выпить банку на восстановление данного параметра, и до кучи воспользоваться Святым дождем. Тут-то и произошло чудо. Неожиданно Святой дождь показал одно из своих недокументированных свойств. На трех находившихся рядом скелетов упал ДОТ.

   Лог боя:

   Святой дождь наносит Скелет-воин: 10 единиц урона (свет)

   Святой дождь наносит Скелет-воин: 10 единиц урона (свет)

   Святой дождь наносит Скелет-рабочий: 10 единиц урона (свет)

   Этот навык наносил им урона ровно на величину моего лечения. Быстро сообразив, что дальше можно за этими монстрами не присматривать, я помчался к магу и добил его двумя обычными атаками копья.

   «Это же просто благословение какое-то! Теперь фарм пойдет куда быстрее!»

   Ранее мне доводилось слышать о нубском умении Святой дождь. В основном им пользовали целители. Но чтобы оно наносило урон нежити, ни в игровой ВИКИ, ни на форумах об этом не говорилось ни слова.

   Естественно крупные игровые сообщества и простые гильдии, в составе которых было достаточно бывалых игроков, наверняка давно знали об этом скрытом свойстве Святого дождя. Но нам, простым непосвященным они этот секрет, конечно же, раскрывать не спешили.

   С этими знаниями мой фарм монстров на Старом кладбище пошел куда быстрее. Собирая группу монстров ближнего боя, состоящую из девяти-десяти существ, я атаковал их Святым дождем, а после кайтил, добивая каждого одной-двумя простыми атаками. Все действо занимало не слишком много времени.

   Единственной проблемой был лимит переключений между магической и физической ветками. Когда он наступал, мне приходилось снова возвращаться к унылому убийству по одному монстру за раз.

   К рассвету мне удалось уничтожить более ста существ и полностью очистить Некрокристалл. Теперь он ждал своего часа в моем инвентаре. Так как в стартовой локации не было такой услуги, как аукцион, продать предмет я мог только за ее пределами.

   После рассвета нежить вновь заползла в свои могилы и разбрелась по склепам. Зайдя в один из них, я обнаружил несколько каменных саркофагов. Все они оказались защищены системой, так что убивать монстров прямо в их могилах я не мог.

   «Жаль, в матче система против игрока — победила система! В который уже раз…»

   Печально вздохнув, я решил не прекращать фарма и отправился на горные склоны, убивать баранов. Ко второй половине дня система обрадовала меня приятным сообщением. Как заядлый игрок, во время фарма я старался полностью отключить мозг и не замечать ничего, кроме игровых аспектов, связанных с боем.

   Такой метод помогал мне фармить монстров игровыми сутками. Причем делать это в виртуальной реальности было куда приятнее, чем в старинных ММОРПГ. Благодаря динамике боя, атмосфере, испытываемым ощущениям — тратить пятнадцать-двадцать часов реального времени было куда легче, чем в прошлую эпоху.

   Я даже не представлял, как в те времена, сидя у экрана монитора и нажимая несколько клавиш, люди могли проводить за фармом аналогичное количество времени. Подобная унылая атмосфера надоела бы мне после первого часа игры.

   «Поздравляем! Декард Ламбер получает 2 уровень!»

   Системное сообщение о повышении уровня приятно удивило. На самом деле оно практически застало меня врасплох.

   Завершив очередной поединок с монстром, я сел в позу для медитации. Тут же по моему запросу было открыто окно характеристик:

   
Характеристики персонажа

   Имя 1: Декард

   Имя 2: Ламбер

   Раса: Человек

   Класс: Отступник

   Уровень (%): 2 (0)

   Основные:

   Выносливость: 100%

   Сила: 12

   Телосложение: 12

   Ловкость: 5

   Мудрость: 12

   Восприятие: 5

   Популярность: -100

   Удача: -10

   Дополнительные:

   Очки жизни: 120

   Уровень маны: 120

   Физическая атака: 62

   Магическая атака: 12

   Физическая защита: 20

   Магическая защита: 10

   Вероятность нанесения крит. удара(%): 0,5

   
Как я и предполагал ранее, простое повышение уровня никаких скрытых бонусов моему классу не давало. Каждая основная характеристика получила ровно по одному пункту прибавки. То же самое происходило после поднятия уровня у Обычных и Эпических классов.

   Главным преимуществом уникальных персонажей являлось повышение ранга. Оно должно было предоставить отступнику двадцать распределяемых очков характеристик. Когда этот момент настанет, мне действительно придется поломать голову над тем, куда их вложить.

   На этом примере можно было хорошо понять, насколько незначительными были различия персонажей в рамках одного ранга. Если на первых порах этот разрыв в характеристиках все еще мог ощущаться. То ближе к потолку развития, данное преимущество сводилось до минимума.

   Как я и говорил раньше, на высоких уровнях в битвах между профессионалами победу и поражение по большей части определяет твой игровой скилл! Даже экипировка имеет второстепенное значение. У сильных игроков ее мощность примерно одинаковая.

   Только одно меня не радовало — Шанс критического удара. Он по стандарту может наносить двойной урон. За все время сражений с монстрами на Старом кладбище и горных склонах критический удар проскакивал у меня всего около десяти раз. Печальный итог.

   Данная характеристика рассчитывается следующим образом. Параметр Ловкости делится на сто, потом к этому числу добавлялись бонусы от экипировки, титулов и пункты удачи. Так как последняя характеристика на моем персонаже была загнана в глубокий минус, ее значение в этой формуле приравнивалось к нулю.

   Шанс критического удара являлся практически единственным документированным параметром в игре, который система принимает в дробном виде, без округлений. Причиной тому являлась, безусловно, важность этого параметра. Его влияние на боевой стиль и мощность персонажей трудно было переоценить. Даже целители зависели от критических ударов, ведь они давали им возможность удвоить количество посылаемого лечения.

   Когда мои бары хп и мп восстановились, я продолжил охотиться на Горных козлов. Вскоре мир Тэола снова накрыли сумерки. Для всех игроков они были предвестниками активации ночного усиления монстров. Но для меня в первую очередь ночь являлась временем, когда активизировалась нежить.

   Спустившись со склона, я снова устремился к Старому кладбищу. На этот раз компанию мне составила группа из трех игроков. Один из персонажей в их пати сильно смахивал на Святого рыцаря. Это был Обычный класс, немного уступавший по своей силе Паладину.

   Большинство игроков, принадлежащих к церковной фракции, поклоняющейся богу света, Айвению — являлись Святыми рыцарями. Как и паладинам, руководство организации давало им задания по искоренению тьмы. Причем касалось это не только монстров, но и диких племен, обитающих в различных уголках Тэола. Последним моя бывшая братия несла свет религии великого бога.

   «Все прямо как в реальном мире. Подари папуасу бусы, помоги наладить быт, и вот он уже не грязный дикарь вовсе, я блаженный сторонник твоей религии!»

   Квест о Песни предрассветной мглы показал мне, что в Синистере существует монастырь. А, следовательно, в этом городе можно было получить любую связанную со служением богу профессию.

   Едва заприметив нового человека в данной локации, эта группа тут же оживилась. Они попытались завербовать меня в свои стройные ряды. Для отказа мне снова пришлось прибегнуть к выдуманной истории про индивидуальный квест.

   В задании, которое выдал мне стражник, не было никаких пометок о том, что его обязательно нужно выполнять в одиночку. Но я все равно не хотел делить с этими ребятами свой драгоценный опыт. Тем более что и маскировку для своего персонажа мне пока раздобыть не удалось.

   Копье гнева святых вкупе со Святым дождем позволяли мне без особых усилий убивать нежить в этой локации даже в одиночку. Так что, найдя для себя уединенное место, я занялся ее истреблением.

   Убийство двухсот монстров было лишь минимально допустимым критерием выполнения данного квеста. Неопределенное количество единиц эфира, который за него могли мне дать, намекало на то, что чем больше я их убью, тем выше будет награда.

   Поэтому, когда счетчик убитых монстров показал две сотни, я не остановился. Мой фарм продолжался до самого утра. Под конец ночи, у меня закончились последние банки на ману.

   Из-за этого скорость убийства нежити заметно сократилась, так как мне часто приходилось медитировать, чтобы восстановить данный параметр. То же самое касалось и зелий, восстанавливающих хп. Вскоре закончились даже они.

   В итоге мне удалось уничтожить двести тридцать восемь монстров типа нежить. По существу, я мог бы задержаться в этой локации еще на сутки, снова переместившись на склон, к Горным баранам. Но это было бы уже перебором. Чем я тогда буду отличаться от новичков с «большим мозгом», которые считали себя умнее остальных, фармя в ночное время суток экипировку начального уровня?

   По возвращению в Синистер, на воротах меня ожидал уже другой охранник. Его отношение ко мне не сильно отличалось от того, который давал это задание. Когда я подошел к нему, он даже внутренне напрягся.

   — Чего тебе? Милостыню не подаем!

   — Доброго времени суток, уважаемый! Я пришел не за милостыней, а за наградой. Два дня назад я взял задание на убийство нежити в районе Старого кладбища.

   — Тебе удалось убить двести мертвяков? — смерив меня строгим взглядом, спросил он.

   — Да, все верно. Могу подтвердить данный факт фалангами больших пальцев.

   — Не здесь! Иди за мной. Егорий, подмени меня ненадолго! — крикнул он куда-то в сторону сторожевой башни.

   Вскоре оттуда вышел мужчина среднего возраста во все той же экипировке новобранца. Без лишних вопросов, он занял место первого стражника.

   Обогнув башню, мы с моим провожатым добрались до двухэтажного каменного здания. В нем располагались казармы, где проживали члены городской стражи.

   Внутри здания было ощутимо прохладнее. Пройдя по длинному коридору, мы с солдатом добрались до входа в комнату, перекрытого массивной деревянной дверью. На ней висела табличка со следующей надписью: «Капитан гарнизона Синистера Ридли Сторм».

   Постучавшись, солдат осторожно приоткрыл дверь и вошел внутрь. Мне пришлось последовать за ним. Когда я оказался внутри помещения, мне в глаза в первую очередь бросилось его убранство. Оно было довольно роскошным. Мебель из дорогих пород дерева. Несколько картин и большое количество холодного оружия, размещенного на стене за спиной этого самого Ридли Сторма.

   Капитаном гарнизона города оказался довольно суровый мужик с длинными усами и проседью в волосах. После того как он увидел меня, на его лицо появилось брезгливое выражение.

   — Кто он? — глухим баритоном обратился Ридли Сторм к солдату.

   — Докладываю капитану! Этот искатель приключений выполнил задание по истреблению нежити на Старом кладбище.

   — Ясно. Забери у него доказательства.

   — Так точно!

   Сразу после своего ответа, стражник повернулся ко мне. У меня перед глазами тут же появилось окно торговли с двумя ячейками. После убийства и обыска (лутинга) каждого монстра, ко мне в инвентарь падала фаланга его большого пальца. Так как это был квестовый предмет, никакой ценности он не представлял.

   Такая форма доказательства выполнения задания на истребление монстров была распространена в Тризе повсеместно. Я сотни раз выполнял подобные квесты, а потому уже просто перестал обращать внимание на эти игровые предметы.

   Поместив в окно торговли все двести тридцать восемь костяшек одним стэком, я нажал на подтверждение. На секунду взгляд моего провожатого затуманился, после чего он снова повернулся к своему начальнику и произнес:

   — Докладываю капитану. Этот человек убил двести тридцать восемь монстров.

   — Хорошо! Вот твоя награда! — махнул рукой Ридли Сторм. — Можете идти, у меня еще много дел.

   Решив пока свернуть выскочившие после сдачи квеста системные сообщения, я вместе с солдатом вышел на улицу. Там он снова обратился ко мне. Причем его отношение заметно изменилось. Никакого призрения или брезгливости во взгляде больше не наблюдалось.

   — Если захочешь еще поработать на благо Синистера, я могу порекомендовать некоторые аналогичные задания.

   — Спасибо, уважаемый. Но мне уже пора отправляться в путь. Искатели приключений не задерживаются на одном месте надолго, — попытавшись изобразить улыбку на своем лице, развел руками я.

   — Тогда по пути вам точно необходимо будет заглянуть на Виноградные поля. Они как раз расположены на границе нашей области. Там завелся страшный монстр, который не дает местным жителям их обрабатывать. Из-за него все винодельческое производство нашего края остановилось. Теперь приходится завозить этот напиток извне.

   
«Доступно задание: Помощь виноделам Синистера»

   «Вы узнали о том, что на Виноградных полях Синистера завелось чудовище, мешающее виноделам их обрабатывать. Монстр страшно силен. Даже гарнизону города он не по зубам. Жители города возлагают надежду только на храбрых искателей приключений. Только они, объединившись вместе, в состоянии победить чудовище!»

   «Условия: Уничтожить Гоблина-берсерка ранг 1. Босс, качество: Обычный»

   «Награда: 2000 единиц эфира; Благословение-пропуск в основной мир Тэола»

   
Прочитав условия задания, я естественно его принял. После сдачи предыдущего квеста моя репутация в городе заметно повысилась. Благодаря этому я и смог получить такое задание.

   Здесь стоило отметить, что из стартовой локации можно было выбраться без прохождения каких-либо побочных зквестов. Даже в таком случае, если во время убийства босса персонаж будет находиться в рейде — он получит заветный баф. Бонусом набора репутации являлась дополнительная награда.

   В моем случае это был эфир. Две тысячи единиц данной энергии, влитые в Сердце стихий на мелких уровнях, лишними не будут. Благодаря ему я точно смогу получить четвертый уровень!

   Проводив взглядом стражника, я решил прочитать системные сообщения, которые появились после разговора с капитаном Ридли Стормом.

   «Задание выполнено!»

   «Получено: 1380 единиц эфира; 50 ЭМ, Почет Синистера: +1000!»

   «Поздравляем! Декард Ламбер получает 3 уровень!»

   Благодаря сдаче квеста, я поднял еще один уровень, а также обогатился на пятьдесят эфирных монет. Но эта награда была неокончательной. Теперь мой путь лежал в лавку торговца экипировкой.

   Увидев меня снова, ее владелец больше не упоминал о милостыни, и не смотрел на меня презрительно. Пообщавшись с ним немного, я продал комплекты Новичка, которые добыл в подвале сумасшедшего смотрителя Старого кладбища. Прибыль с одного комплекта составила ровно сорок эфирных монет. Всего их было семь, так что мне досталось двести восемьдесят ЭМ.

   В итоге сейчас мой персонаж располагал тысячью тремястами восьмьюдесятью эфирными монетами. Для обычного начинающего игрока это была баснословная сумма. А для того, кто донатил в игру свои кровные — сущие копейки.

   «На экипировку или заклинание с навыком маскировки должно хватить!»

   Заглянув в соседнюю лавку, я потратил 100 ЭМ на покупку зелий восстановления хп/мп. Идти в рейд на босса, пусть даже и Обычной категории, без банок — было глупым занятием.

   Оставшись довольным двухдневным рейдом на Старое кладбище Синистреа, я вышел с сервера, чтобы посетить игровую ВИКИ. Там, в разделе, посвященном стартовой локации города Синистер и обнаружились те самые Виноградные поля. Они действительно располагались в самом углу карты, вплотную примыкая к горной гряде.

   «Хм, босс обычно появляется во второй половине дня, на закате. Пока есть время, почему бы не выйти и не поужинать с семьей?»

   Раньше я старался не показываться на глаза своей родне, чтобы у них было меньше поводов меня критиковать. Сейчас же семейный ужин постепенно становился традицией. Кто бы, что ни говорил, а прогресс в моей борьбе с мизантропией все же был на лицо. Возможно, однажды мне удастся нормально сходить в общественное место на социальное мероприятие.

   Сегодня вечером даже отец ругался на меня не так сильно. Сказав пару дежурных фраз, он переключился на обсуждение повседневных вещей с мамой и Даней. Такое развитие событий более чем полностью всех устроило.

   Поужинав, я вернулся в свою комнату и снова натянул игровой костюм. Когда ПСИ-обруч оказался у меня на голове, я еще раз посетил официальный сайт Трех эпох завоеваний и на всякий случай сохранил в оперативную память устройства карту Синистера с прилегающими областями.

   Игровое время как раз перевалило за полдень. Настала пора отравляться в зону Виноградные поля. Дорога тут пролегала вдоль лугов, где обитали Клыкастые волки, прямо через небольшой лес. Там мне на пути попались несколько местных монстров.

   Заяц-носорог был ростом с взрослую овчарку. Его мощные задние лапы и рог на лбу выглядели поистине устрашающе. Даже бывалый охотник не хотел бы встретиться с таким в реальном лесу.

   Но в Тризе убивать их было не сложнее Горных баранов. Победив двух подобных особей, что паслись на лесной опушке, я неожиданно нарвался на Белого питона. Он ничем от реального, кроме цвета не отличался. Три обычных атаки Копьем гнева святых отправили его в электронное колесо перерождений.

   Последним убитым мной перед рейдом существом оказался уникальный монстр. Такие водились в каждой локации. Обычно за их убийство давалась какая-то интересная награда. Я наткнулся на него случайно, решив сократить дорогу и пойти напрямик через чащу. Именно там, в кустах и прятался этот зверек.

   Интересным был не сам монстр, похожий на помесь крота и ежа, а его название. Понедельничная выхухоль. Прямо как тот устаревший мем про всегда подкрадывающегося незаметно зверька. Админы — такие админы!

   Лог боя:

   Обычный удар наносит Понедельничная выхухоль: -1 единицу урона (физический)

   Укус Понедельничной выхухоли наносит: -1 единицу урона (физический)

   Стрела тьмы наносит Понедельничная выхухоль: -1 единицу урона(тьма)

   Укус Понедельничной выхухоли наносит: -1 единицу урона (физический)

   Мощный заряд наносит Понедельничная выхухоль: -1 единицу урона (физический)

   Размашистый удар наносит Понедельничная выхухоль: -1 единицу урона (физический)

   Укус Понедельничной выхухоли наносит: -1 единицу урона (физический)

   Бой с этим монстром продолжался несколько минут. В итоге я смог его одолеть лишь, когда у меня уже оставалось чуть меньше половины бара жизни.

   Такова была реальность сражений с уникальными монстрами. Причем мне еще повезло наткнуться на него в стартовой локации. В открытом мире попадаются существа, которые атакуют тебя в полную силу, а не по единице. А вот ты, наоборот, пробить их защиту не можешь, как бы ни старался.

   «Вы убили Понедельничная выхухоль. Получено: Эфир — 10 единиц; Костюм офисного работника х1»

   Заглянув в инвентарь, я увидел там коробку с костюмом. Если я ее открою, то мне выпадет стильная одежда. Скорее всего, она будет без каких-либо бонусов, так как выпала из монстра стартовой локации.

   Мода в Тризе была реализована точно так же, как и в остальных ММО-проектах, за исключением того факта, что поверх экипировки ее не наденешь. Поэтому большинство игроков очень редко ей пользовались. В основном этим страдали девочки с повышенным эстетическим чувством. Некоторые из них могли спускать в месяц на электронные костюмы до сотни тысяч реальных денег.

   Профессиональные игроки выбирали себе модную одежду исключительно по дополнительным навыкам или характеристикам, которые она давала. Они помещали ее в слоты для модной одежды, после чего она закреплялась, и продать такую моду уже было нельзя.

   Но, зато бонусы такой одежды могли складываться с другими характеристиками персонажа в боевом режиме. Поэтому обычные игроки рассматривали модную одежду, как еще одну часть экипировки персонажа.

   Мне этот костюм Офисного работника был не особо нужен, из-за отсутствия каких-либо бонусов. Потому я решил не открывать коробку, а продать ее на аукционе модникам, которые пользовались подобными вещами.

   Выбравшись из леса, я попал в зону Виноградные поля. Она ничем не отличалась от виноградников, которые я видел в документальных фильмах. В центре полей стояла небольшая винодельня. Двухэтажный каменный дом с различными устройствами внутри, вроде пресса для винограда и бочек, в которых должен бродить сок.

   Около него, если верить ВИКИ, и собирались в Синистере игроки, которые хотели убить босса и выйти в открытый мир. В данный момент на площадке у винодельни, в ожидании сражения стояли десять человек.

   Едва я подошел, как перед моими глазами появилось следующее системное сообщение:

   «Рейд на Гоблин-берсерк. Лидер рейда ******** предлагает тебе в него вступить. Принять предложение?»

   Я согласился на него, вообще не раздумывая. А все потому, что в отличие от стандартных групп, система позволяла игрокам самостоятельно настраивать параметры рейда. Можно было сделать так, чтобы у вступивших в него персонажей могли быть скрыты классы и даже имена.

   В данном конкретном случае эти настройки стояли по умолчанию, и изменить их было нельзя. Традицию сбора подобных рейдов в стартовых локациях админы игры ввели примерно полгода назад. После многочисленных жалоб от новичков.

   Все потому, что многие гильдии начали посылать в стартовые локации своих шпионов. Они вступали в рейд на босса зоны, после чего скринили его состав и доставляли эту информацию гильдиям. Если их руководству кто-то из рейда приглянулся, они пытались затащить этого игрока к себе.

   Казалось бы, в таком подходе не было ничего криминального. Если бы не одно но — эпические классы! Именно ради них и посылались шпионы в стартовые локации. После выхода из «Ясель» счастливому обладателю данного класса просто прохода не давали. О какой спокойной игре в подобной ситуации могла идти речь в такой ситуации? Многих даже заставляли продавать свои аккаунты за бесценок.

   Зная об этой особенности, я совершенно не боялся, что мой класс отступника будет раскрыт. Благодаря его особенностям я мог притвориться хоть воином ближнего боя, хоть целителем.

   Время до заката пролетело достаточно быстро. Всего в рейде на босса собралось тридцать восемь человек. Перед его появлением практически уже скрывшееся за горизонтом солнце выстрелило в небо ярко-красным световым лучом. Это игровое явление выглядело очень красиво. Когда оно началось, я даже создал несколько скринов и записал видео для личной коллекции.

   — РАХАХХА! Я снова здесь! Пришло время есть!
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    Глава 6. Первый рейд
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— Прошу всех перейти в групповой чат! Как лидер рейда, я помечу себя восклицательным знаком. Кроме меня подобные знаки получат все классы поддержки, танки и лидеры групп персонажей, наносящих урон. Просьба ко всем перечисленным архитипам, назвать себя! — сказал мужчина средних лет, в робе и с посохом.

   Судя по всему, этот человек уже имел опыт игры в проекты, основанные на виртуальной реальности. Его голос звучал достаточно уверенно. Возможно, он даже являлся кем-то из старичков, которых гильдии заслали в эту стартовую локацию, как шпионов.

   Если ему удастся отыскать среди собравшихся здесь тридцати восьми человек кого-то подающего надежды, организация наверняка выплатит ему щедрые бонусы. Особенно, если подающий надежды будет проявлять признаки использования навыков Эпического, либо Уникального класса.

   — Рыцарь, есть один скилл, генерирующий агрессию.

   — Я тоже Рыцарь.

   — А я Защитник.

   Отозвавшаяся троица танков являлась истинными нубами в данной игре. Их не смутил тот факт, что классы игроков в рейде были скрыты. Когда персонаж входил в зону Виноградные поля, даже его ник нельзя было увидеть.

   Осмотревшись по сторонам, я увидел усмешки на лицах чуть ли не половины членов рейда. В отличие от остальных его участников, эти люди явно понимали, что именно здесь происходило.

   Потом пришла очередь целителей выступить вперед:

   — Я могу исцелять. Если навык снятия дебафов и одиночное исцеление.

   — Аналогично.

   — Я обладаю только массовым исцелением.

   — Могу снимать дебафы и массово исцелять.

   Дабы не выделяться из толпы, я решил представиться целителем. Они являлись классом поддержки, так что вряд ли в нубо-рейде кто-то мог заставить их показать свои навыки. Такая роль для моего отступника подходила как нельзя лучше.

   — Хил в экипировке воинов? Ты не прикалываешься над нами? — нахмурившись, задал мне вопрос один из персонажей в кожаной броне, с луком за спиной.

   — Я сначала сделал задание по вступлению в народное ополчение, и только потом получил класс.

   Когда мое лицо изобразило эмоцию смущения, у всех участников рейда сразу же в головах зародились мысли о том, что я еще больший нуб, чем эти танки. За свою жизнь мне столько раз доводилось попадать в унизительные ситуации, что я совершенно не смутился презрительных взглядов, которые на меня бросали собравшиеся здесь игроки. По сравнению с реальностью это казалось сущим пустяком.

   — Ладно, четыре целителя — тоже неплохо. Первые два будут приглядывать за танками. Танки получат обозначения: Т1, Т2, Т3. У вас будут: Х1, Х2, Х3, Х4. Лидером второй группы дамагеров, сражающихся на дистанции, стану я. Кто возглавит воинов ближнего боя?

   — Я могу! — Вызвался здоровый мужчина под два метра ростом, с огромным двуручным мечом за спиной.

   — Если ни у кого возражений нет, тогда на этом и закончим. После того, как босса заагрят, прошу все переговоры вести в групповом чате. Говорить голосом могу только я и специально отмеченные игроки. Теперь информация, касающаяся босса. Гоблин-берсерк имеет первый ранг и простейший уровень сложности — Обычный. Оружие — ятаган. Магические способности отсутствуют. На форуме сказано, что у него есть две фазы. Во время первой он производит атаки по одной цели, которая набила самый большой уровень агрессии. После снижения бара жизни босса до пятидесяти процентов, наступает вторая фаза. Во время нее, он начинает применять АОЕ-скил Вихрь, аналогичный тому, который имеют Берсеркеры и некоторые другие персонажи архитипа — воин. За две секунды до активации Вихря, лезвие ятагана Гоблина-берсерка вспыхнет красным светом. Когда это произойдем, всем кроме танка нужно будет отступить минимум на десять метров. На этом все. Вопросы есть?

   Не желая прослыть такими же нубами, как и я, участники рейд-группы решили промолчать.

   — Хорошо. Х3 и Х4, вы будете отвечать за поддержку групп игроков, наносящих урон. По умолчанию Х3 хилит воинов, а Х4, в силу своей компетентности, старается не уронить дистанционщиков. Перегруппировываемся и в бой. Да прибудет с нами бог удачи!

   — Да прибудет с нами бог удачи! — В унисон повторили его клич участники рейда.

   Пристроившись в хвост группы персонажей, наносящих урон в дальнем бою, я решил более подробно изучить каждого из них. Вместе с лидером рейда магов в этой группе насчитывалось целых четырнадцать человек. В большом количестве были и лучники.

   Стрелков оказалось меньше всех. Мало кто хотел в фэнтезийном мире сражаться, стреляя из пистолетов и ружей. Пусть они и являлись магическим оружием, работающим на основе маны. По большей части стрелков выбирали персонажи-гномы, ведь они считались главными ремесленниками Тэола.

   Босс ожидал нашу рейд-группу на самой границе зоны Виноградные поля. Он расхаживал по горному склону вперед и назад, все время приговаривая:

   — Есть, как же я хочу есть. Когда я буду есть?!

   Выглядел этот монстр и правда, как босс. Его рост превышал два метра, а телосложение совсем не походило на гоблинское. Объемная грудная клетка, большие мускулы, грубая зеленая кожа. Если бы не длинные уши и вытянутая морда с черным носом на конце, этого мутанта эволюции можно было скорее принять за какого-нибудь нетипичного орка, а не гоблина.

   Доспехи босса были созданы из выделанных шкур каких-то животных. На его руках, ногах и шее можно было увидеть десятки странных талисманов, созданных из зубов монстров. Один кулон и вовсе представлял собой череп какого-то небольшого существа с тремя глазами.

   Чрезвычайную уродливость данного персонажа дополняло сильнейшее амбре, которое излучало его тело. Когда он открывал рот, чтобы сказать очередную фразу про еду, все могли увидеть желтые гнилые зубы гоблина. В обычных играх, даже основанных на виртуальной реальности, подобных существ встретить было невозможно.

   — Какой же он урод.

   — Три эпохи завоеваний слишком реалистичные!

   — От него идет такой ужасный запах. Я не могу им дышать!

   — Так измени настройки! Убавь до минимума ползунок, отвечающий за восприятие окружающей реальности.

   По мере приближения к боссу, игроки, которые первый раз играли в Тризу, начинали нервничать все сильнее. Чтобы не выдать себя, я тоже попытался изобразить тревогу на своем лице.

   — Бог всемогущий, не пугай меня так!

   Посмотрев на меня, шедший рядом лучник-эльф аж сделал несколько шагов назад.

   — Зачем вообще было создавать настолько уродливую внешность, парень? — спросил он у меня.

   — Каждый играет, как хочет. Разве не в свободе выбора заключается главное преимущества Трех эпох завоеваний? — вопросом на вопрос ответил я ему.

   — Ты конечно прав, но в будущем с такой внешностью тебе сложно будет найти себе постоянную группу. Судя по роликам из Мутуба, игроки предпочитают улучшать свою внешность внутри игры, а не уродовать ее.

   — Откуда ты знаешь, что я не создал этого перса по реальным параметрам своего тела, включая внешность? — улыбнувшись, задал я ему вопрос.

   — Если это так, то мне действительно тебя жаль, — покачал головой эльф.

   *****Л: Всем внимание! Т1, вперед!

   *****Т1: Принял.

   После того, как наша рейд-группа добралась до границы зоны Виноградных полей, лидер взял управление рейдом в свои руки. Вперед подался одетый в комплект Новобранца рыцарь. Со стандартным одноручным клинком и деревянным щитом он смотрелся несколько комично. Особенно если знать, что этот класс персонажей носил латные доспехи и был больше похож на консервную банку.

   Но, к сожалению, в стартовой локации существовало только два вида экипировки: на воина и на мага. Только после выхода в открытый мир ее разнообразие увеличивалось в два раза: Латы, кольчуга, кожа и ткань. Также существовала экипировка смешанного типа. Например, кожаная с металлическими вставками, которой часто пользовались воины архитипа ДД. Например, Берсерки и Мастера фехтования.

   — Наконец-то пришло время есть! — увидев рыцаря, воскликнул босс.

   Подавшись вперед, рыцарь резко ускорился и ударил гоблина щитом. Эта была стандартная атака танков, которая помимо урона повышала уровень агрессии монстра. Над головой босса сражу же всплыла цифра «5». Это означало, что рыцарь смог нанести гоблину всего лишь пять единиц урона.

   *****Л: Пока никто не атакует. Подождем, когда танк наберет агрессию. Кому неудобно смотреть на показатели урона, могут переключиться в настройках на Статистическую таблицу.

   Послушав совета лидера, многие участники рейда так и поступили. Как бывшему одиночке, мне всплывающие числа урона никак не мешали. Но в рейде использование Статистической таблицы и правда, было гораздо эффективнее.

   Когда ты ее включал, в углу экрана появлялось окошко со списком персонажей. Даже если их имена и классы были скрыты, система обозначений, созданная лидером рейда, все равно переносилась туда в точно таком же виде. Своего персонажа, если ему не было присвоено никаких меток, можно было узнать по золотистой подсветке.

   Статистическая таблица рассчитывала три параметра: Количество нанесенного урона; Количество восстановленных очков жизни и Количество агрессии основной цели. Они воспроизводились в числовом выражении, которое вписывалось в три горизонтальных столбца: красного; зеленого и желтого цвета соответственно.

   Если игроку некогда было сравнивать числовые значения, он мог просто взглянуть на нужный ему столбец и сравнить его длину с точно такими же столбцами у других персонажей. Понятная и всем очевидная система, которая перешла в Тризу из обычных трехмерных ММОРПГ.

   Судя по Логу боя, Гоблин-берсерк наносил танку довольно ощутимое количество урона. По тридцать единиц за раз! Его уровень жизни достигал ста пятидесяти очков. Без банок и лечения танк мог выдержать всего пять его ударов. Наносил босс их, примерно раз в четыре секунды.

   Когда значение жизни танка опустилось до пятидесяти процентов, первый целитель скастовал на него навыки лечения. Сам танк при этом еще и выпил банку на восстановление здоровья.

   *****Л: Начинаем атаковать! Фулл дамаг!

   После приказа лидера все участники рейда стали применять различные навыки из своего скудного арсенала. Стоящие рядом со мной маги ударили по боссу стихийными заклинаниями. Они наносили от десяти до двадцати единиц урона. Насколько я знал, генерирующий агрессию навык новичка Удар щитом, мог выдавать до пятисот процентов эффективности. Поэтому каждую последующую атаку танка можно было приравнять к двадцати пяти очкам урона. Перекрыть это значение на начальном уровне персонажам архетипа ДД было очень сложно.

   Бар жизни Гоблина-берсерка медленно пополз вниз. Количество его здоровья в ВИКИ не указывалось. Но, судя по скорости убывания хп монстра, это число наверняка было пятизначным. Я определил данный факт буквально за несколько секунд наблюдения.

   После магов в бой вступили лучники и стрелки. Дальность их атаки, если брать стандартные навыки и обычный урон, была выше, чем у магов. Поэтому, перед тем как начать атаковать, по приказу рейд-лидера (РЛ) им пришлось отступить назад. Ради безопасности каждый выбрал для себя максимальную дистанцию поражения целей (Рендж).

   Так как это был босс стартовой локации, никаких сюрпризов нам он не преподнес. Когда время действия агроскила первого Рыцаря закончилось, Удар щитом активировал второй. Все это время он, как и остальные воины ближнего боя, атаковали Гоблина-берсерка в спину. Поэтому перед тем как применить свой агрогенерирующий навык, Рыцарю 2 пришлось изменить свою позицию.

   Проще говоря, Р1 и Р2 поменялись местами. Как только это произошло, эффективность агрогенерации всего урона, который был нанесен этим персонажем до применения Удара щитом, повысилась на пятьсот процентов.

   Единственным, кто совсем ничего не делал на поле боя — пока был мой персонаж. Я стоял между тремя линиями дальнобойщиков: магами, лучниками и стрелками и просто наблюдал за тем, как медленно таят очки жизни босса.

   Нам удалось всего за несколько минут опустить бар хп босса до пятидесяти процентов. Как только это произошло, он вдруг громко закричал:

   — Чертовы мыши, я покромсаю вас на кусочки и приготовлю как шашлык, используя высохшие виноградные лозы с полей!

   После своих слов лезвие его ятагана начало наливаться красным цветом.

   *****Л: Отступайте! Х1 и Х2 — максимальное лечение на танка!

   Тут же пришел приказ от лидера группы. Увидев его в групповом чате, большинство воинов ближнего боя начали дружно отступать. Но те, кто находился в процессе активации навыков, не смогли так быстро среагировать. Именно они и стали первыми жертвами Гоблина-берсерка.

   Взяв ятаган горизонтальным хватом, он выставил его перед собой и активировал навык Смерч. Моментально на месте Гоблина-берсерка образовалось миниатюрное торнадо, которое наносило урон всем его врагам в радиусе десяти метров.

   Бар жизни танка начал стремительно уменьшаться. Он получал по пятнадцать единиц урона в секунду. То же количество урона получили и четверо застигнутых врасплох воинов. Трое из них орудовали мечами, а один булавой.

   *****Л: Х4 помоги Х3! Он не справляется.

   *****Х4: Принял.

   Ответив РЛ-у, я бросился на передовую. К тому моменту, когда четверо воинов вышли из зоны поражения навыка босса, их бары жизни уже упали на самое дно. А тот воин, который орудовал булавой, и вовсе пал смертью храбрых!

   Актитвировав Святой дождь, я за пять секунд восстановил каждому из выжившей троицы по пятьдесят хп. Что же касалось павшего бойца, ему уже помочь никто не мог, так как навык Воскрешение в стартовой локации был недоступен.

   *****Л: Пока не вставай. Возродишься, когда мы убьем босса. В таком случае система все равно даст тебе баф на выход.

   Эти слова были обращены к павшему воину, и судя по тому, что его тело не стало полупрозрачным, он решил им внять. После данной фразы моя уверенность в том, что наш рейд-лидер является шпионом-рекрутером одной из гильдий Тризы, лишь укрепилось. Без подробнейшего изучения механик игры знать такие тонкости он не мог.

   Долго раздумывать над его личностью я не стал. Не то сейчас было время и место. После отмены Вихря, босс снова начал атаковать танка. Я же в свою очередь вернулся на стартовую позицию. Когда баф агрогенерации Т2 спал, его, по команде РЛ-а, должен был перехватить третий танк. Но, к сожалению, сделать это вовремя он не успел, и босс переключился на одного из магов.

   Увидев, что на него несется двухметровая зеленая машина смерти, маг запаниковал и стал убегать.

   *****Л: Стой на месте, хилы тебя спасут! Не беги, ты мешаешь танку заагрить цель!

   Из-за паники этот маг полностью проигнорировал команды лидера рейда. Скорость босса была чуть ли не в два раза больше той, которую мог развить персонаж магического класса. Поэтому он быстро его догнал.

   Поймав персонажа, он тут же атаковал его, нанося целых сорок пять единиц урона. Здесь стоило отметить, что уровень жизни и физическая защита магических классов сильно уступали тем, которые имели воины. Именно поэтому проходящий по магу урон оказался таким большим.

   Пропустив удар от босса, маг снова побежал. В итоге Гоблину-берсерку потребовалось всего три атаки, чтобы его убить.

   Так как он постоянно перемещался, целители не могли скастовать на мага заклинание лечения. По существу этот игрок умер из-за собственной глупости. Его мозг просто не смог переосмыслить факт того, что он находился в виртуальной реальности.

   После смерти мага, Гоблин-берсерк стал возвращаться к рейду. По пути его перехватил третий танк, развернув к остальным участникам группы спиной. По приказу РЛ-а рейд перестроился, и продолжил атаковать босса.

   Вскоре он повторно применил Вихрь. На этот раз все были готовы, так что ни один из воинов не оказался застигнутым врасплох. На третьем вихре бар жизни босса опустился до нуля. Задрожав всем телом, зеленокожий гигант издал громкий вопль и произнес:

   — Надеюсь, хотя бы в раю для гоблинов я смогу наесться вдоволь.

   После этого Гоблин-берсерк распался на мириады серебристых искр. Члены рейд-группы тут же начали праздновать добытую победу:

   — Мы это сделали! Поздравляю!

   — Ура!

   — Мы молодцы!

   «Это первый и самый простейший босс в игре. При желании и большом количестве банок мой персонаж смог бы убить его в одиночку!» — покачав головой, мысленно усмехнулся я.

   После этой мысли в моей неожиданно памяти всплыл образ годичной давности. Тогда в примерно такой же толпе новичков я вместе с остальными праздновал победу над боссом из другой стартовой локации. Тогда мне и правда, казалось, что мы совершили какой-то подвиг. Хоть я и понял, насколько сложной и многогранной игрой являются Три эпохи завоеваний, именно этот момент победы над первым боссом запомнился мне ярче остальных.

   «Эх, кажется, я становлюсь снобом! Никогда раньше не замечал за собой подобного. Попридержи коней, Алик! Эти ребята только начинают познавать мир Тэола. Им свойственно такое поведение»

   Отругав себя за подобные мысли, я вновь переключился на происходившие в игре события. Некоторые из собравшихся в рейде игроков очень быстро отошли от нахлынувшей эйфории и начали задавать РЛ-у правильные вопросы.

   — А где трофеи? Разве с босса не должны были выпасть крутые вещи? Даже с обычных монстров здесь выпадает всякий хлам.

   — Верно, лидер. Он прав! Где трофеи?

   — Лидер, ты ведь не решил их прикарманить для себя?

   Эти слова были обращены к собравшему рейд магу, который вел себя крайне подозрительно. Сразу после смерти босса он распустил группу и быстрым шагом направился к склону горы, на котором раньше тот появился.

   Теперь, когда у каждого члена группы в статус-эффектах висело благословение богов, мы могли видеть лестницу, ведущую наверх горы. В ее конце располагалась большая деревянная арка красного цвета, выполненная в китайском стиле. Это и был выход из стартовой локации в открытый мир Тэола.

   Чтобы не дать лидеру сбежать, дорогу ему перегородили те самые три танка. Они были настоящими нубами и совершенно не понимали основ Тризы. Но мне это возникшее между бывшими членами рейда недопонимание оказало довольно большую услугу!

   — Вы мне угрожаете?! Почитайте гайды, с босса стартовой локации не падает никакого лута. Победа над ним дает божественный баф, который позволяет выйти из локации. Вон та лестница приведет вас в открытый мир!

   Сказав эти слова, он хотел обойти трех человек продолжить свой путь, но те оказались не лыком шиты. Окружив его, они продолжили блокировать дорогу к лестнице.

   — Кто-нибудь может зайти на сайт игры и проверить его слова? — задал вопрос толпе один из танков.

   — Сейчас я все проверю, — ответил ему стрелок человеческой расы.

   Судя по выбору пары: раса-класс — он тоже был полным нубом. В отличие от них я прекрасно знал, куда именно спешил наш бывший рейд-лидер. Дело было в титуле Первооткрыватель. Его мог получить только первый игрок, вышедший в открытый мир из каждого рейда.

   Из-за нахлынувших воспоминаний я совершенно упустил из вида данный факт. В прошлый раз мне также не удалось его получить. Только спустя несколько месяцев игры в Тризу я наткнулся на статью, рассказывающую о получении данного скрытого Титула.

   Отделившись от основной толпы, я стал незаметно продвигаться в сторону каменной лестницы. Когда до нее оставалось всего каких-то пятнадцать метров, один из игроков заметил мои действия:

   — Эй, посмотрите, этот человек тоже хочет сбежать!

   — Да пусть бежит! Он же тот нуб-целитель, разгуливающий в экипировке для воинов, — ответил ему один из магов.

   — Нет, вы и правда, должны были его схватить. Он уносит ваши трофеи! — вдруг встрепенулся бывший рейд-лидер.

   — Ты же сказал, что с босса они не падают? Зубы нам заговариваешь?! Ребята, не давайте ему уйти, пока мы все не выясним, — встал на мою сторону один из танков.

   «Да не оскудеет нубами земля наша благословенная!»

   Мысленно поблагодарив этого человека за его необразованность, я со всех ног бросился бежать по лестнице. Теперь, когда расстояние между мной и ближайшим игроком достигло пятидесяти метров, даже персонажи с высокой ловкостью не смогли бы меня догнать

   Потратив несколько пунктов Выносливости на быстрый подъем по лестнице, я сразу же нырнул в арку. Мгновение дезориентации, и вот мой персонаж появляется на широком лугу.

   Он был залит солнечными лучами, в которых купалась росшая там зелень. Легкий ветерок развевал мои длинные темно-русые волосы. Благодаря включенным на максимум ощущениям, я мог чувствовать его даже виртуальной кожей.

   За моей спиной высился довольно густой лиственный лес. Впереди, примерно в трех-четырех километрах можно было разглядеть очертания города. Именно туда и должна была лежать дорога каждого новичка, который выбрался из стартовой локации.

   — Ну, здравствуй Тэол. Я наконец-то вернулся! — блаженно зажмурившись, воскликнул я.

   Ощущения от пребывания в открытом мире по сравнению со стартовой локацией были очень разными. Один мой знакомый, с которым мы фармили монстров в группе на первых уровнях в прошлом, сравнивал эти ощущения с сексом в презервативе и без него. Будучи девственником, я мог только смущенно ему поддакивать.

   «Поздравляем! Получен титул Первооткрыватель: +10 к Популярности.»

   — Хах, мне никогда не наскучит убивать вас, нубов! — раздался рядом со мной чей-то грубый голос.

   А в следующий момент я почувствовал, как земля уходит у меня из-под ног, а экран окрашивается в красный цвет.

   Лог-боя:

   Удар в спину Твой папочка наносит вам 480 единиц урона (физический)

   Вы мертвы.

   «Внимание! Вас убил другой игрок. На сохранение души потрачено 230 единиц эфира. Вы потеряли: Наручи Новобранца; 15 ЭМ. Смерть в открытом мире от рук других персонажей карается двенадцатичасовым штрафом входа в игру. Время реальное. Если ваш персонаж не будет воскрешен в течение десяти минут любыми игровыми средствами, штраф вступит в силу.»

   Вскоре передо мной на красном фоне появилось системное сообщение. Я прекрасно знал, что именно оно означает. На меня напал ПК-персонаж (игрок, который охотится на других игроков).

   Убийства персонажей в Трех эпохах завоеваний были разрешены во многих местах открытого мира. Это не касалось разве что городских территории. Но даже там могли быть свои исключения.

   Администрацией игры ПК-шество поощрялось всеми силами. После смерти от рук другого игрока, твой персонаж терял десять процентов эфира из расчета максимального требуемого за уровень количества. В начале игры такие потери могли показаться несущественными, но ближе к уровневому потолку одна смерть могла откинуть персонажа назад в прокачке на несколько дней или даже недель.

   Этот вид деятельности процветал из-за того, что после смерти персонажа, существовал шанс выпадения с него какого-то непривязанного предмета экипировки. Либо денег, либо предмета, хранящегося у персонажа в инвентаре, и не имеющего статуса — Закреплено. Именно поэтому профессиональные игроки старались всю экипировку привязывать к себе системными средствами. Даже если она сама по себе не имела такого статуса.

   Сделать это можно было, купив в игровом магазине, или на аукционе — специальный предмет. Он выглядел как Замок и стоил небольших денег. 100 ЭМ в магазине и 70–95 на аукционе.

   Именно на такого человека мне и повезло нарваться, едва появившись в открытом мире игры. Охота на выходящих со стартовой локации нубов была распространена среди начинающих ПК-шеров. В основном к этой категории игроков относились два вида людей.

   Одни были крайне не удовлетворены реальной жизнью. До такой степени, что хотели убить всех вокруг. Не имея возможности или желания как-то поменять свою жизнь, они изливали гнев в игре на тех, кто был слабее. Проблемы на работе, козел начальник, наставляющий рога супруг, та же нищета — любая из этих причин могла сподвигнуть игрока заниматься подобным непотребством в Тризе.

   Ко второй категории игроков, которые занимались ПК-шеством, относились люди, систематически зарабатывающие на этом деле реальные деньги. Порой довольно большие. Касательно убийства новичков эта схема тоже работала.

   Представьте себе, что в Тризу решил поиграть какой-то богатый человек или мажор во втором-третьем поколении нуворишей. В отличие от многих других функций, услуги доната в стартовой локации работали по стандартной схеме. Любой игрок, вложивший в игру свои реальные деньги, мог обменять их на эфирные монеты.

   Это было сделано для удобства той категории людей, которые приходили в Тризу отдохнуть после учебы или работы. В Синистере они все обитали в развлекательном квартале.

   Так вот, вернемся к нашему богатенькому игроку. Вложив в игру кругленькую сумму денег, он мог обменять большую часть на ЭМ, а на остальные накупить различных предметов в игровом магазине. Если ПК-шер поймает такого игрока на выходе, с него может выпасть какая-нибудь дорогая донатная вещица и много игровой валюты. Именно из-за такого шанса ПК и охотились на новичков.

   «Этот ублюдок все равно будет пастись в инвизе (режиме невидимости) у моего тела эти десять минут, в надежде, что я воскресну за счет предмета из магазина. Смысла раскошеливаться на что-то подобное все равно нет…»

   Мысленно помянув всех родственников Твоего папочки до восьмого колена, я вышел из игры. Мой взгляд невольно метнулся к часам, показывающим реальное время. Сейчас уже был второй час ночи. В принципе, я и так собирался отключиться от игры, как только доберусь до города. Но, к сожалению, судьба распорядилась по другому.

   Увидев, что именно с меня выпало, после десятиминутного ожидания ПК-шер пойдет искать новые жертвы. А я его стараниями смогу сократить путь до города, ведь кладбища, на которых возрождались игроки, были привязаны как раз к населенным пунктам.

   На их территории устанавливались божественные святилища. В крупных городах они выглядели как храмы, а в маленьких населенных пунктах больше напоминали платформу из белого мрамора со статуей божества в центре. По легенде пришедшие в мир Тэола игроки являлись посланцами божьими. Именно они их и возрождали. Так что завтра примерно в час дня я смогу возродиться сразу у городской черты.

   Подумав об этом, я понял, что потеря начальной экипировки и пятнадцати эфирных монет стоили того. Их можно было считать платой за быстрое перемещение в город.

   С такими мыслями я выключил ПСИ-обруч и снял с себя игровой костюм. Непродолжительный рейд в уборную комнату позволил мне немного освежиться. После чего я снова плюхнулся на свою старенькую кровать и мирно уснул.

   В последние дни я почему-то очень быстро засыпал. Скорее всего, это было связано с яркими эмоциями, которые мне доводилось испытывать в Тризе. Игра за новый класс все же отличалась от той рутины, в которую превратилась жизнь Дэшона.

   Теперь вместо ежедневных миссий от церковников на истребление того или иного вида нежити, а также поиска каких-нибудь пропавших реликвий — я участвовал в настоящих приключениях. Одно только дело сумасшедшего смотрителя Старого кладбища и квест на поиск Песни предрассветной мглы чего стоили?

   Ночью мне приснился крайне странный сон. В нем я сидел за столом в каком-то ресторане, среди большой компании людей. Было много вкусной еды и дорогого алкоголя. После того, как все напились и наелись, началось главное веселье.

   Откуда-то у одного из гостей появилась в руках гитара. Как только он извлек из нее первые музыкальные ноты, остальные люди тут же начали петь. К слову, я тоже был в их числе.

   Мне подобный сон показался крайне странным. Раньше я не проявлял каких-то особых чувств к застольям, и совершенно толерантно относился к вкусной еде и алкоголю. Тем более к живому пению, ибо моим голосом можно было разве что в уборной кричать слово — «Занято».

   Ответ на эту загадку оказался более приземленным. Ни к каким пророческим видениям будущего, ни моим скрытым желаниям — данный сон отношения не имел. Все дело было в нашем соседе, который, нажравшись до поросячьего визга, не нашел никакого другого занятия ночью, кроме как выйти на крыльцо своей хибары и начать петь песни под гитару.

   Звук его голоса постоянно повышался. Вскоре он взял верхнюю ноту в песне о какой-то батарейке, чем разбудил половину нашего района. Кто-то вызвал наряд полиции, которая и угомонила доморощенного барда. Меня как раз разбудил ее приезд.

   Быстро осознав, в чем дело, я сонно вздохнул, после чего повернулся на бок, обхватив двумя руками подушку. Ее края закрыли мне уши, благодаря чему гомон на соседнем участке оказался несколько приглушен. Благодаря этому лайфхаку мне удалось снова заснуть.

   Утром во время пробежки я увидел через забор, как в своем дворе убирает последствия вчерашней гулянки Павла Михайловича его дочь Лена. На этот раз ее лицо не выражало никаких эмоций. Она вообще не заметила того, что я за ней наблюдал.

   Не став слишком перенапрягаться, я пробежал все те же шесть кругов вокруг дома. Душ и прием пищи прошли довольно буднично. Продукты из дорогого магазина уже закончились, потому пришлось довольствоваться поджаренным на сковороде хлебом с дешевым паштетом сверху и чаем.

   Перекинувшись несколькими словами с мамой, я поспешил в свою комнату. После входа в интернет передо мной открылась стартовая страница — официальный сайт Трех эпох завоеваний

   До снятия дебафа на вход в игру оставалось еще два часа. Это время я решил потратить на поиск различной информации по прокачке. ВИКИ и форум официального сайта Тризы стали моим первым выбором.

   После просмотра всех интересующих меня статей, я перешел на неофициальные сайты, посвященные этой игре. Первый открытый мной ресурс тут же бросил в мое лицо несколько рекламных банеров.

   По законодательству сайты могли заполнять рекламой не более тридцати восьми процентов принадлежащего им виртуального пространства. И большая часть таких вот частных ресурсов использовала эту возможность на всю выделенную квоту.

   Один из банеров обещал мне кое-что увеличить, второй кое-что отрезать, третий и вовсе зазывал в какую-то организацию всеобщего сетевого бога. Стараясь не обращать внимания на эту навязчивую рекламу, я просмотрел несколько интересующих меня статей.

   В одной их них рассказывалось об интересном квесте для новичков. Его можно было сдать чуть ли не в каждом населенном пункте. Я слышал о нем раньше, и даже пытался выполнить год назад, когда начинал играть в Тризу. Но эта попытка не увенчалась успехом, так как я не нашел район с нужными монстрами по одной из категорий предметов, необходимых для завершения данного задания.

   На этом сайте была выложена карта с такими районами. Сохранив ее, я уже хотел покинуть ресурс, как вдруг мне на глаза попалась реклама тренингов по улучшению мыслительных процессов и других функций мозга.

   «Если мое развитие в Тризе пойдет по возрастающей, через год я мог бы попробовать поступить в ВУЗ! Пусть не военный, но хотя бы на какой-нибудь гражданский факультет меня должны будут принять за небольшой подарок в виде наличных. Хотя, экзамены сдать все равно придется! К тому же и Даньке необходима будет финансовая поддержка. Вряд ли мама с отцом смогут достать для него достаточное количество денег. Да и техническое училище не лучший выбор! После него светит разве что работа на промышленных предприятиях…»

   Начав рассуждать в подобном ключе, я неосознанно кликнул на иконку банера. Меня сразу же перекинуло на другой сайт. Его адресная строка подсвечивалась зеленым цветом. Это означало, что данный сайт прошел государственное лицензирование и не являлся мошенническим.

   На сайте было два раздела. Один для повышения активности и работоспособности мозга. Второй был посвящен подготовке к различным экзаменам. Школьная программа. Технические учебные заведения и ВУЗ-ы.

   В школе я не был отличником, и учился в основном на четверки. Будь это время выпуска, для меня несложно было бы сдать вступительные испытания в ВУЗ. Но сейчас, по истечении года, полученные в школе знания уже притупились. Так что подобное подспорье мне бы не помешало.

   Материалы на этом сайте были доступны по принципу ежемесячной подписки. Она стоила недорого, полтысячи в месяц. После продажи Дэшона на моей карте все еще сохранялся кое-какой остаток средств. Его хватало для покрытия подписки на сайте.

   Особо не раздумывая, я сразу же ее оплатил. Первым было решено посетить раздел, посвященный общим вопросам работы мозга. Здесь во главу угла ставились скорость мышления и тренировка памяти. Перед тем как начинать курс, мне дали пройти тест, в котором надо было решать различные головоломки.

   Результат теста не сильно меня обрадовал. Мои текущие способности к обучению после года деградации заметно снизились. Я едва набрал удовлетворительный результат, который позволял перейти к основной программе.

   Первым этапом программы являлась Тренировка скорости восприятия текста по методу Виктора Котка. Суть метода заключалась в прочтении примерно одинаковых объемов текста на время.

   Потренировавшись в течение получаса, я почувствовал, как у меня начинает болеть голова. Но улучшение мозговой деятельности и правда, было налицо. Под конец тренинга я мог воспринимать текст несколько быстрее, чем раньше. В описании было сказано, что это тренинг следует повторять каждый день.

   «Ну, хуже от этого мне точно не станет!»

   Сохранив адрес сайта в закладках, я перешел в раздел Мутуба, который был посвящен стримингу. На одном из самых популярных каналов в этот момент обсуждали рейд одной из крупных гильдий, обнаружившей новое подземелье Гробница шепотов.

   — …этот данж появился после ввода обновления Темный век. Одному из членов гильдии Громовержцы повезло наткнуться на него во время прохождения персонального задания. Сейчас мы посмотрим, как гильдия будет атаковать первого босса подземелья — Стража врат подземного мира.

   Ведущей, которая комментировала происходящие на записи рейда события, оказалась молоденькая, красивая девушка в короткой юбке и облегающем топе. Ее образ дополнялся двумя длинными косичками светло-русого цвета. Этот тип назывался Хорошенькая сестренка, живущеая по соседству. Ее ник-нейм был «Дикая кошка».

   В современную эпоху, индустрия онлайн-трансляций сделала большой уклон в сторону красоты и сексуальности. Кастинг на роль ведущего популярных стриминг-каналов сейчас был намного жестче, чем даже на телевидении. Тебе нужно было выглядеть как древнегреческий бог или богиня, чтобы суметь пробиться в эту индустрию.

   Босс, с которым сражалась гильдия Громовержцев, выглядел как человек с головой собаки в древнеегипетской одежде, какую изображали различные фрески в пирамидах и дворцовых комплексах этой страны. В его руках был посох со спиралевидным навершием, закручивающимся вовнутрь. Атаковал этот песьеглавец магическими умениями стихии света. Причем все они имели массовый характер поражения.

   По сравнению с убитым нами Гоблином-берсерком разница была даже не как между Небом и Землей. Казалось, что по уровню сложности эти два монстра находятся в разных галактиках.

   Рейд громовержцев действовал весьма профессионально. Достигнув второй фазы, они не потеряли ни одного человека. Настолько слаженно группа игроков могла действовать только после накопления огромного опыта прохождения сложных инстансовых зон.

   Комментарии девушки, несмотря на ее внешний вид и достаточную молодость — тоже оказались весьма профессиональными. Было видно, что попала она на этот канал не только за свои внешние данные.

   Продолжая наблюдать за разворачивающимся на трансляции действом, мой взгляд все чаще начал сползать в чат. Некоторые комментарии там серьезно удивляли:

   Босоногий мальчуган: Всем встать! Профессионалы в действии.

   Тихая жизнь: Красиво сражаются!

   Муж Дикой кошки: Дикая кошка самая красивая девушка на свете!

   30 метров красной тряпки: Как вступить к громовержцам?

   Пельмешек в сметане: Они принимают только персов с ТОП-овой раскачкой. Тебе не светит!

   30 метров красной тряпки: С чего бы? А вдруг это мой аккаунт запустил обновление Темный век? Я играю Рунным магом!

   Дон Карлеоне: Ясно. А я мастер гильдии Громовержцы. Для вступления к нам тебе будет необходимо предоставить свои личные данные. Можешь написать мне их в приват. Обещаю, что рассмотрим твою кандидатуру сразу после этого рейда.

   Муж Дикой кошки: Милая, открывай. Я у тебя за дверью!

   Тихая жизнь: Модеры, забаньте кто-нибудь этого маньяка!

   Муж Дикой кошки: Я не маньяк, а ее муж. Дорогая, открывай! Я же звоню!

   Муж Дикой кошки получает пожизненный бан. На основе заявлений пользователя в управление по борьбе с кибернарушениями был отправлен рапорт.

   Пельмешек в сменате: Так ему и надо. Я бы заплатил, чтобы посмотреть стрим с тем, как к нему домой вламывается наряд полиции!

   Меня тоже удивили комментарии пользователя Муж Дикой кошки. Все интернет сообщество уже давно знало о принятии закона, который регламентировал общение в этой сети. Любые оскорбления, угрозы или действия провокационного характера в адрес других лиц теперь могли быть оспорены в судебном порядке.

   Сейчас у каждого пользователя сети интернет был свой цифровой паспорт. А использование различных VPN-сервисов полностью запретили. За это можно было на самом деле угодить в тюрьму или нарваться на крупный штраф. Поэтому реальная личность и местоположение более девяноста девяти процентов людей легко обнаруживались сотрудниками управления по борьбе с кибернарушениями.

   Большой брат следил за всеми!

   Конечно, это не избавило интернет от троллей. Теперь они стали действовать более тонко, используя оценочные суждения и завуалированную ненормативную лексику. Но даже так, при большом желании и наличии средств на судебные тяжбы, объект кибербулинга мог привлечь к закону и таких умельцев. Просто не всем это было нужно.

   Спустя какое-то время громовержцам удалось одолеть первого босса Гробницы шепотов. Обсудив итоги рейда с несколькими приглашенными гостями, Дикая кошка закончила трансляцию.

   Посмотрев на время, я понял, что уже пора возвращаться в Тризу. Все сайты тут же были свернуты в трей. Смотреть на то, как играют другие люди, было менее увлекательно, чем переживать приключения в мире Тэола лично.

   «Внимание! Открытая новая локация: город Талим»

   «Поздравляем. Декард Ламбер получает 4 уровень!»

   После выхода из стартовой локации, новичков всегда раскидывало по разным уголкам Тэола. Именно поэтому попытки заводить там какие-то связи — занятие крайне бесполезное. Ведь дальше со своими новыми друзьями вы сможете начать прокачиваться разве что после встречи в столице.

   Добраться до нее из глуши, в которую закидывает новичков — крайне непросто. Потребуется много денег, чтобы взять билет на воздушный транспорт, потому как услугами телепортации персонажи могут начать пользоваться только по достижении двадцать первого уровня.

   В храме на кладбище я возродился далеко не один. Каждые несколько минут туда закидывало очередного неудачника. В данный момент вокруг платформы собралось около десяти человек. Кто-то ждал возрождения своих товарищей, кто-то просто проверял инвентарь на предмет потерянных вещей.

   Дежурили здесь и вездесущие торговцы. Они продавали экипировку, а также расходники. Их сообщения полностью забили чат данной зоны.

   Статский старатель: Шмот 5-10лвл, малые флаконы жизни и маны, зелья защиты от стихий! Дешево!

   Горген: Подходи к лотку Горгена. Лучший товар на всем сервере. Самые низкие цены, все клиенты остаются довольными. Горген не обманет! Горген — гарант качества!

   Не став задерживаться у платформы возрождения, я поспешил в город. Талим мало чем отличался от Синистера. Разве что архитектурой. Все фасады домов в городе были выкрашены в белый цвет, а крыши имели плоскую форму.

   По размерам этот населенный пункт даже немного уступал Синистеру, но со стороны казался более благоустроенным и укрепленным. Особенно это касалось оборонительных сооружений и многочисленных постов охраны.

   Кладбище, где возрождались персонажи, погибшие в данной локации, прямо прилегало к городской стене. От точки воскрешения до городских ворот было всего насколько минут хода.

   — Чертовы ПК-шеры! Что-то слишком много их развелось в этой локации.

   — Ага, особенно на Талимских лугах и у границ Дивнолесья! Но если прорваться через их осаду, то в самой лесной зоне можно фармить спокойно.

   — Почему?

   — А им невыгодно лазить по лесу. Одно дело просматриваемый луг, где жертву можно увидеть издалека, и совсем другое — лес. Там им приходится лазить по всяким оврагам и заглядывать под каждый куст, чтобы найти хотя бы одного мелкого персонажа.

   Невольно подслушав разговор двух игроков, которые, как и я, возвращались в Талим с точки возрождения, я сделал для себя соответствующие пометки. Карта локаций Тэола, которую мне удалось скачать на неофициальном ресурсе, посвященном Тризе, указывала на локацию Талимские болота. Именно там водились нужные мне монстры, которые позволят быстро достигнуть потолка развития в нулевом ранге. Так что ПК-шеры угрожать мне не станут.

   В отличие от Синистера, в этом городе ворота охраняла целая группа стражников. Все они были одеты в экипировку тридцать плюс уровня. Данный факт говорил о том, что глупостей от игроков администрация Талима не терпела.

   Перед тем, как отправляться на болота, я хотел дойти до лавки торговца экипировкой и докупить потерянные из-за ПК-шера наручи. Менять экипировку пока было рано. Тем более что я хотел одним махом достигнуть десятого уровня.

   К тому же у меня было Копье гнева святых. Такая атака не снилась даже оружию синего качества уровневой группы десять плюс. С ним никакие болотные твари мне были не страшны.

   Смерть в Трех эпохах завоеваний являлась главным искусственным препятствием, которое тормозило прокачку игроков. Именно поэтому большинство из них носили с собой в инвентаре камни возрождения. Они помогали избежать двенадцатичасового штрафа и практически сразу возродиться на местном кладбище.

   Правда, десять процентов набранного за уровень эфира персонаж все равно терял. Чтобы избежать потери опыта, требовалось получить Воскрешение от целительских классов. Эта игровая фишка и заставляла большинство игроков объединяться в группы при прокачке.

   Помимо смертей от ПК, в Тризе существовало еще множество искусственных барьеров, тормозящих развитие игроков. Например, локальные ивенты, вроде разломов, из которых появлялось огромное количество монстров. Без организованной группы игроков с хорошим лидером, зачистить такой разлом было практически нереально.

   Новички и любители легкой наживы — не знали данного факта. Многие из них пытались участвовать в локальных ивентах в одиночку. Это приводило к массовым смертям и очередной потере опыта.

   — Эй, молодые люди! Да-да, я с вами говорю. Не хотите вступить в нашу гильдию? Я вижу, вы уже поднабрались опыта в этой игре. Пора бы определиться и с игровым сообществом. Вступайте к нам. Требований немного! Выполнение мелких поручений и гильдейских квестов. Зато преимуществ целый вагон! Мы помогаем новичкам с прокачкой, добычей экипировки, и зачисткой мелких данжей. К тому же у нас много девушек в составе. Среди них немало одиноких, — елейным голоском произнесла довольно откровенно одетая эльфийка, обращаясь к парочке нубов, которые шли впереди меня.

   — Правда?! А как называется ваша гильдия?

   — Спарта. Давайте пройдем к нашему представительству в Талиме. Там ответственный за рекрутинг вам все объяснит подробнее.

   Слова эльфийки сопровождались типичными жестами. Язык жестов ее тела говорил о том, что она хочет соблазнить этих парней. И, видимо ей и правда, это удалось. Оба парня повелись на разводку эльфийки, и словно собачки, последовали за своей госпожой прямо на Скотобойню.

   Быстро скопировав ник-нейм одного из парней, я написал ему приватное сообщение со следующим содержанием:

   «Что бы они ни предлагали, не вздумайте подписывать контракт. Это развод!»

   Именно Скотобойнями в игровых кругах назывались гильдии, которые занимались обманом игроков. Сейчас эта девушка приведет игроков в дом, который арендует одно из таких сообществ. Там их будет ждать еще более шикарный персонаж женского пола. Она навешает им лапши на уши, после чего попросит подписать игровой контракт.

   На его первой странице будут стандартные условия рекрутинга в любую гильдию с подобной системой приема. А вот дальше, начнется уже настоящая жесть. Если ребята не догадаются прочитать его целиком, считай, они просто подарят своих персов гильдии.

   В основном подписавших такой контракт персонажей отправляют на добывающие профессии. Горное дело, Травничество, Рыболовство и так далее. Если они отказываются, гильдия выкатывает им штраф. Обычно его величина перекрывает стоимость персонажа, так что им приходится отдавать ее руководству свои аккаунты и начинать все заново.

   С одного мелкого нуба мало что можно поиметь. Но когда их сотни — это совсем другое дело. Кто-то продержится день и уйдет, а кому-то будет жалко своего перса, особенно если он в него много задонатил на старте. Такой будет работать на них очень долго, или просто выкупит себя через реальные деньги. Так или иначе, в выигрыше всегда оставалась черная гильдия.

   Так получилось, что мой путь совпал с тем, по которому двух парней вела эльфийка. Когда они подошли к одному из домов, который располагался как раз напротив торговой лавки, эльфийка дала доступ во внутреннюю зону этим парням. Вскоре они скрылись за массивными коваными дверями.

   Уже было собираясь идти обратно к предвратной площади, эта дамочка встретила еще одну зазывалу из их гильдии. Та привела с собой рослого орка-воина.

   — Какой у тебя улов за сегодняшний день? — отправив его на Скотобойню, поинтересовалась зазывала человеческой расы.

   — Привела семерых. Двое подписали. Лох — не мамонт. Лох — не вымрет!

   — Эх, а у меня пока всего один.

   — Не волнуйся, ты красавица. Главное научиться пользоваться своей красотой. На меня и в реальности мужчины слетаются, словно пчелы на мед. Остается выбрать только пару-тройку более-менее привлекательных с деньгами. Я уже привыкла крутить ими, как мне захочется, — начала хвастаться эльфийка.

   Зайдя в лавку торговца, я специально остановился у входной двери, чтобы послушать их разговор.

   — Ну, в реальности все проще. Я сейчас как раз встречаюсь с тремя довольно перспективными. Один, правда, уже староват, но под пивко и он потянет. Когда они надоедают, всегда можно заменить на других. А вот к флитру в игре я еще не привыкла. Все эти образы гномов и орков вызывают у меня чувство отвращения. Особенно если нужно их касаться. Я же совсем недавно перешла из отдела по оказанию интимных услуг в рекрутинг. Там вообще была жесть.

   — Верно! Пока мы молоды, надо монетизировать свои достоинства. После тридцати возможности резко сократятся. Я вот, если будет подходить возраст, сделаю так, чтобы самый перспективный в финансовом плане стал отцом. По признанию или после теста — мне все равно. Но с нашим законодательством по отношению к женщинам, о финансовых проблемах можно будет забыть до конца жизни, даже если мудак не захочет жениться.

   — Это правильный подход. Не мужчины правят миром, а с*ськи! — кивнув коллеге, рассмеялась зазывала человеческой расы.

   Покачав головой и мысленно вздохнув, я решил больше их не слушать. Все равно никакой полезной информацией они не владели. Да и в гильдии числились лишь как внешние наемные рабочие.

   — Сколько ты будешь там стоять? Милостыню не подаем. Убирайся, если ничего не покупаешь, не пугай мне посетителей! — пробасил вышедший из-за прилавка гном с густой черной бородой до пола.

   «Ах, эта прекрасная жизнь в мире Тэола, с популярностью в минус девяносто пунктов!»

   Закрыв поплотнее дверь магазина, я повернулся к торговцу, изображая на лице некое подобие улыбки:

   — Приветствую вас, уважаемый! Я пришел не за милостыней, а чтобы кое-что купить…
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    Глава 7. Классовое задание на повышение ранга
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«Вы убили Талимскую гадюку. Получено: Эфир — 10 единиц; Кристаллизованный фрагмент памяти духа лампы — 1шт; ЭМ — 1шт.»

   В лавке гнома мне удалось приобрести по невысокой цене наручи Новобранца взамен тем, что были сброшены после смерти от рук ПК-шера. Потом купил еще три десятка малых эликсиров восстановления маны и десять эликсиров жизни. Этого минимального набора должно было мне хватить на пару дней рейд-похода в зону Талимских болот.

   Тогда я еще не знал, что даже с учетом бафа от ночной охоты, мне придется провести в этом месте намного больше времени. Чтобы набрать сто фрагментов памяти, которые были необходимы для сдачи скрытого задания, два игровых дня превратились в два реальных.

   Мне даже пришлось один раз вернуться в город ради дозакупки восстанавливающих банок. Из-за этого мои накопления снова упали за психологическую отметку в тысячу эфирных монет.

   Монстров в Талимских болотах было не так много, как в стартовой локации. К тому же некоторые из них умели хорошо скрываться в воде и иле. Данный факт значительно увеличил количество неожиданных нападений. А собирать паровозы из монстров вообще стало практически невозможно.

   Помимо Талимских гадюк, размером с взрослую анаконду, в данной зоне обитали Талимские крокодилы, не сильно отличающиеся от реальных и Жалящие оводы, Последние больше напоминали квадрокоптеры, с огромным жалом.

   Из тел этих монстров с определенным шансом выпадали Кристаллизованные фрагменты памяти духа лампы. Квест ему можно было сдавать до десяти раз. После каждой такой сдачи отнималось по десять фрагментов памяти. В итоге, чтобы накопить достаточное количество этих предметов, мне пришлось провести на болотах две игровых сессии.

   Они помогли мне снова добить количество ЭМ до четырехзначной цифры, а также дали поднять два уровня. Оставшиеся три я собирался получить за сдачу задания духу лампы.

   Этот НПС появлялся в различных частях города, задерживаясь на одном месте не более чем на полчаса. Так что вычислить его точное местоположение оказалось весьма непростым делом. И это при наличие карты, которая показывала все точки респауна духа.

   Мне пришлось потратить почти полчаса реального времени, чтобы найти нужного НПС. Как оказалось, этот негодяй прятался под мостом, в центре города.

   Пересечение двух главных дорог в Талиме было устроено интересным способом. Там построили мост. Его сооружение позволяло регулировать трафик. Так как эти две дороги являлись основными транспортными магистралями, чтобы исключить аварии и пробки, было решено развести их в вертикальной плоскости.

   Нужный мне НПС скрывался в одном из темных углов, под мостом. Точнее, я смог обнаружить не совсем его. В том месте стоял керамический горшок с вытянутым горлышком, прикрытым медной пластиной. В центре пластины было проделано отверстие для фитиля.

   — Какая прекрасная лампа! Неужели в этом маленьком городке можно наткнуться на столь прекрасное произведение искусства?! — нарочито громко воскликнул я.

   — Ваше чувство эстетики почти так же высоко, как и мое, — ответила мне гулким голосом лампа.

   — Ох, не думал, что здесь есть кто-то еще! Приветствую вас, уважаемый. Не могли бы вы представиться? — продолжил разыгрывать спектакль я.

   На самом деле без вот такого диалога вступить в контакт с нужным НПС было невозможно. Он просто не стал бы отвечать игроку, который пытался обратиться к нему напрямую. Данный факт упоминался на всех форумах.

   — Я простой дух, пожелавший отбросить свое бренное тело, дабы вечно наслаждаться красотой сего произведения искусства!

   — Вы хотите сказать, что являетесь Духом лампы? Все-таки ваше чувство эстетики недостижимо для подобных мне плебеев, — польстил я духу. — И все же, что вы там делаете все это время?

   — Просто сижу внутри лампы.

   — И все? Просто сидите?

   — И все, просто сижу…

   «Если это такой троллинг, то даже мне, игровому задроту, его не понять. Мужик, ты отдал свое тело ради того, чтобы просто сидеть в лампе?! Админы Тризы, как всегда в своем репертуаре…»

   — Иногда на меня и правда находит скука. В такие моменты я прошу искателей приключений добывать особые предметы — Фрагмент воспоминаний духа лампы. Когда-то давно, решив отбросить свое бренное тело ради наслаждения искусством, я потерял большую их часть. Они разлетелись по миру вместе с развоплотившим меня эфиром.

   
«Доступно задание: Воспоминания духа лампы»

   «Давным-давно один человек нашел в руинах древнего города уникальную лампу. Влюбившись в это произведение искусства, он пожелал навсегда остаться привязанным к ней. Для того чтобы осуществить свою мечту, этот человек обратился к темному магу. Тот не обманул его, на самом деле связав дух ценителя искусства с этой антикварной лампой. Ценой проведенного ритуала стала память и физическая оболочка этого человека. Проведя внутри лампы многие столетия, он начал испытывать скуку. Помогите ему ее развеять!»

   «Условия: Получить Фрагмент воспоминаний духа лампы х10.»

   «Награда: 1000 единиц эфира; 50 ЭМ.»

   «Внимание! Каждый персонаж может выполнить задание духа лампы максимум десять раз.»

   
Нажав на иконку со словом «Принять», я снова обратился к своему странному собеседнику:

   — Так уж получилось, что у меня на самом деле есть необходимые вам предметы. Почему бы мне не отдать их вам?

   — Великолепно! Я сейчас же извлеку из этих фрагментов эфир и верну его тебе в чистом виде. К тому же, когда я появляюсь у различных храмов, меня часто принимают за урну для подаяний. Из-за скопившихся в моем жилище эфирных монет мне тяжело по нему передвигаться. В довесок к эфиру я отдам вам и их тоже.

   Вскоре передо мной появилось еще одно системное сообщение. Дав добро на извлечение из инвентаря необходимого количество предметов, я получил взамен обещанную награду. Так повторялось до тех пор, пока не был достигнут лимит сдачи этого задания.

   В общей сложности я был вознагражден десятью тысячами единиц эфира и пятьюстами эфирными монетами. Несмотря на существующую конкуренцию в зоне Талимских болот и небольшую популяцию местных монстров, полученный результат стоил потраченного времени на игровых сессиях!

   «Поздравляем! Декард Ламбер получает 9 уровень!»

   После сдачи последнего задания духу лампы шкала наполненности Сердца стихий эфиром снова достигла отметки в сто процентов. Теперь я мог со спокойной душой отправляться на выполнение классового задания для повышения своего текущего ранга.

   Оставив погрузившегося в воспоминания духа лампы, я направился к аукционному дому, по пути любуясь открытым окном статистик:

   
Характеристики персонажа

   Имя 1: Декард

   Имя 2: Ламбер

   Раса: Человек

   Класс: Отступник

   Уровень (%): 9 (100)

   Основные:

   Выносливость: 100%

   Сила: 19

   Телосложение: 19

   Ловкость: 5

   Мудрость: 19

   Восприятие: 5

   Популярность: -90

   Удача: -10

   Дополнительные:

   Очки жизни: 190

   Уровень маны: 190

   Физическая атака: 69

   Магическая атака: 19

   Физическая защита: 20

   Магическая защита: 10

   Вероятность нанесения крит. удара(%): 0,5

   
Хоть мои характеристики пока не выглядели супер круто, такой прогресс тоже можно было назвать достаточно впечатляющим. Уровень жизни, маны, магическая и физическая атаки росли пропорционально с подъемом основных параметров персонажа.

   С учетом этого фактора, а также при наличии Копья гнева святых, я мог считать свою статистику очень даже неплохой! Особенно, если учитывать тот факт, что мне до сих пор приходилось носить комплект Новобранца.

   Менять я его собирался только после повышения ранга. Ведь в отличие от донатеров, мне было не с руки закупать снаряжение каждые несколько уровней. Слишком уж незначительной была разница между ними на текущей стадии игры.

   Аукцион находился в центре города, на площади перед храмом бога Айвения. Помимо дома божьего, там располагалось несколько торговых лавок НПС. Игровые гильдии предпочитали не связываться с локациями для начинающих игроков, вроде Талима.

   Потому что аренда магазинов и производственных мастерских в таких местах не могла окупиться выставляемыми на продажу товарами. Только черные гильдии создавали здесь филиалы своих Скотобоен. Они работали на поток, поэтому могли себе позволить подобные затраты.

   Аукционный дом представлял собой большое двухэтажное здание с колоннами у входа. На первом этаже игроку предстояло отстоять очередь к одной из кабинок, взяв соответствующий номерок. На втором располагались индивидуальные кабинки, которые требовалось арендовать. В зависимости от уровня игровой локации менялась и стоимость аренды.

   Как истинный задрот, я, конечно же, выбрал первый этаж. Чтобы попасть в кабинку, размером три на три метра, мне пришлось отстоять в очереди почти целый час игрового времени. Благо, очередь была общей, примерно как в реальных банках.

   Сама кабинка представляла собой пустое помещение со столом и стулом. Перед столом прямо в стену было встроено зеркало-интерфейс. Работая с ним, ты мог использовать поиск, включать те или иные фильтры, и даже работать с целыми разделами. В общем, все те примочки, которые существовали и в реальности. Простейший аналог — любая поисковая интернет-система.

   Первым делом я зашел в раздел продажи, чтобы посмотреть, ушли ли с молотка выставленные мной в прошлую игровую сессию предметы: Костюм офисного работника и Некрокристалл. Их я выставил на аукцион после повторного посещения Талима для закупки зелий восстановления. В первый раз, признаться честно, я попросту забыл об этой необходимости.

   Аукцион представлял собой стандартную систему. В ней можно было установить стартовую цену на предмет и цену выкупа. Если человек хотел, чтобы за предмет боролись, цена выкупа не указывалась.

   Для меня важна была скорость, поэтому, я цену выкупа естественно установил. По ней и ушли оба лота. За костюм я получил тысячу эфирных монет. Некрокристалл добавил к этой сумме еще сто пятьдесят. После вычета десятипроцентной комиссии мне в инвентарь упали одна тысяча тридцать пять ЭМ.

   После я перешел к системе поиска, чтобы найти для себя подходящий предмет, который будет скрывать мой статус в группах и рейдах, включая имя с фамилией. Самым доступным из всех оказалась Диадема Автолика.

   Декоративный предмет из категории Стилей. Несмотря на его принадлежность скорее к унисекс стилю, чем к мужской одежде, эту вещь можно было установить в ячейки для Аксессуаров.

   Туда помещались различные предметы, включая даже экипировку, которые могли давать персонажу тот или иной навык. Основной особенностью аксессуаров являлась возможность их сокрытия игроком посредством системы. Так что, Диадему Автолика на макушке головы моего персонажа без разрешения никто не увидит.

   Стоила диадема девятьсот эфирных монет. Это была цена выкупа. Так как срок торгов составлял аж трое суток, бороться за нее посредством повышения номинальной ставки мне было не с руки.

   «Получено: Диадема Автолика»

   Вскоре после оплаты, мне по почте пришел выкупленный предмет. Чтобы не заставлять игроков терять время на получение писем с выкупленными лотами, после совершения сделки почтовый ящик для них появлялся в кабинке аукционного дома.

   
«Диадема Автолика»

   Ранг: Обычный

   Особое свойство: Статус Инкогнито

   
Забрав предмет, я сразу же поместил его в слот для аксессуаров. Всего их было пять, так что диадема сократила мою будущую вариативность навыков аксессуаров в боевых условиях на целых двадцать процентов.

   После выключения системы аукциона передо мной снова появилось зеркало. Посмотревшись в него я мог лишь печально вздохнуть. Даже дураку после первого взгляда стало бы понятно, что диадема моему типажу персонажа не шла от слова совсем. На древнегреческом боге этот золотой обруч с синими драгоценными камнями смотрелся бы куда гармоничнее, чем на отступнике.

   Скрыв диадему, я снова воспользовался функционалом аукциона для поиска нескольких расходуемых предметов. Прежде всего, меня интересовали: Камни возрождения и Камни второй жизни.

   Первые позволяли игроку после смерти воскресить своего персонажа на кладбище локации, не дожидаясь истечения штрафа за смерть. В моем случае потеря целой игровой сессии была неприемлема.

   Камень второй жизни в прямом смысле слова даровал персонажу второй шанс. При наличии его в инвентаре, любой смертельный удар оставлял игрока с одной единицей жизни. Так как я планировал выполнить задание на повышение ранга, подобный расходник был мне просто необходим в качестве подстраховки.

   Жаль только, что время восстановления подобных камней равнялось игровым суткам. Хотя за счет этого и достигался баланс между игроками, действующими из тени и персонажами, не обладающими высоким параметром Восприятия. После нападения очередной ПК-крысы или монстра из засады, у нас, простых смертных появлялся шанс восстановить свое здоровье и продолжить бой.

   Согласно информации, подчеркнутой из разговора «бывалых», эту локацию наводнило большое количество ПК-шеров. Если мне придется выполнять квест на равнинных зонах, они появятся со стопроцентной вероятностью.

   В итоге Камень второй жизни обошелся мне в 280 эфирных монет. А пять Камней возрождения — еще в двести. Это была довольно крупная сумма для новичка. Но так как классовые задания чаще всего выполнялись в одиночку, я смирился с ней, как с данностью..

   После выхода из аукционного дома, мой путь лежал в алхимическую лавку. Там я закупился восстанавливающими зельями. Памятуя об ошибках прошлого, я взял сразу пятьдесят банок на ману и двадцать на восстановление жизни. Малые зелья стоили везде по пять эфирных монет. Поэтому всего в лавке алхимика я оставил их еще триста пятьдесят.

   Когда все покупки были сделаны, я навострил уши и начал прогуливаться по городу. Долгожданная информация нашлась у врат храма. Там собралась группа людей, которые выглядели, как крестьяне. Заинтересовавшись этими НПС, я решил подслушать их разговор со служкой, который там работал.

   — …уважаемый священнослужитель, мы народ простой и много не требуем. Разве нельзя сделать исключение?

   — Ваши слова ничего не значат для святых отцов. Они верят только во всевышнего Айвения, и пожертвования. Я всего лишь служка и никак помочь вам с этой просьбой не могу.

   — Ну, разве нельзя ничего сделать? Нам предстоит очень сложный поход вглубь Дивнолесья. На самую границу с Темнолесьем. Вы сами знаете, как там опасно. Если бы настоятель дома господа нашего Айвения смог выделить нам хотя бы группу защитников. Как только мы продадим заготовленное Огонь-дерево в кузни города, половина выручки уйдет вашему храму!

   — Наши рыцари и целители в кредит не работают. Убирайтесь!

   Сказав эти слова, служка развернулся и ушел обратно в здание собора. Здесь стоит отметить, что религия в Тризе являлась таким же бизнесом, как и производство с торговлей. Бесплатно ни один священник или настоятель храма даже пальцем не пошевелит.

   Шутка ли, даже получение благословения стоило денег. Исцеление травм, снятие особенно сильных проклятий, с длинным сроком действия — на все эти услуги существовал прейскурант. Реализм игры в данной сфере социальной жизни игроков просто зашкаливал.

   — Приветствую вас, уважаемые! Я случайно проходил мимо и услышал, что вам нужна помощь в охране группы?

   Услышав мой голос, уже собравшиеся уходить лесорубы резко остановились. Когда они повернулись ко мне, их полные надежды взгляды очень быстро потускнели. Потому что выглядел я крайне неприятно, да и качеством экипировки не отличался.

   — Только от тебя? Прости малыш, но твоих сил далеко недостаточно… — сказал лидер группы.

   Эти НПС все были как на подбор. Одинаково одеты, с одинаковыми прическами. Даже длина их бород была одинаковой. Казалось, что они сошли с Канадского плаката, лозунг которого гласил: А ты записался лесорубом?

   — Я все же прошу рассмотреть мою кандидатуру повнимательнее. Уровень моих сил выше любого монстра, которого вы можете встретить в окрестностях Талима. Да и оружием я не обделен.

   С этими словами я материализовал из инвентаря Копье гнева святых. Оно выглядело достаточно внушительно. Даже несколько пробегавших мимо игроков решили остановиться и посмотреть на его характеристики.

   Благо я включил статус Инкогнито, который распространялся даже на мою экипировку. Опознать ее мог лишь профессионал, и то, только по внешнему виду. Из-за этого факта интерес игроков быстро пропал, и они вернулись к своим делам.

   — Ты и правда, кое-что можешь. Но мы на самом деле собрались добывать Огонь-дерево. Ты уверен, что треанты тебе по зубам? Они хоть и достаточно медлительные монстры, но их защита очень крепка. Мало кто из воинов может ее пробить, — все еще сомневающимся тоном отозвался глава лесорубов в красной шапке.

   — Треанты — не проблема. Я уже сталкивался с ними. К тому же, разве у вас есть выбор? Ни один искатель приключений или священник бога не возьмется за задание бесплатно. А я могу. Мне даже не нужна награда. Просто цель вашей группы совпадает с моей. Я как раз собирался отправиться к границе Дивнолесья с Темнолесьем, охотиться на монстров.

   — Хорошо. Лишние руки, в случае возникновения беды, нам точно не помешают, — вздохнув, сказал лидер группы лесорубов.

   Мои слова наконец-то смогли его убедить. Едва это произошло, как вдруг передо мной появилось системное сообщение:

   
«Доступно задание: Помощь лесорубам»

   «Вы узнали, что в город прибыла группа мужчин-лесорубов, проживающих в деревеньке, рядом с Талимским лесом. Они часто совершают рейды к границе двух зон: Дивнолесье и Темнолесье. Именно там растет Огонь-дерево, которым кузнецы и алхимики разжигают свои печи. К несчастью, год выдался тяжелым для их поселения и денег на охрану они накопить не смогли. Из-за чего будут вынуждены в этот раз отправиться в опасный район самостоятельно. Им очень нужна ваша помощь!»

   «Условия: Охранять группу лесорубов во время добычи Огонь-дерева. Таймер обратного отсчета включится, как только вы прибудете на место. Внимание! Ни один лесоруб не должен погибнуть! Задание многоэтапное!»

   «Награда: Продвижение в ранге до второго; Переход на десятый уровень.»

   
Именно этого сообщения я и ждал во время разговора с лесорубами. Мне было несложно понять, что это намек на классовое задание, как только увидел нестандартную ситуацию. Слишком уж натянуто она выглядела.

   На самом деле, как только персонаж достигал максимального уровня в пределах одного ранга, игра сама создавала для него условия классового задания по продвижению в следующий. Это могло быть что угодно, от простого разговора в таверне, до эпического сражения, очевидцем которого стал игрок.

   За это Тризу и любили. Даже в одном и том же классе идентичных заданий на продвижение не существовало. Они могли отличаться лишь мелкими деталями или вообще быть про другое. Например, заработок репутации в поселениях дикарей, разных локаций и исследование недавно открытых руин.

   Поэтому пройти мимо развернувшейся перед храмом бога Айвения сцены я не мог. К тому же их профессия намекала на то, что события квеста будут разворачиваться в Талимском лесу.

   Он делился на три зоны: Дивнолесье, Темнолесье и Лихолесье. Степень опасности соответствовала их названиям. В последнюю народ если и заходил, то в основном группами, чтобы пофармить рейд-боссов.

   Основными монстрами в Темнолесье были Треанты. Что-то типа ходячего дерева с руками-ветвями, и ногами-корнями. Атакуют физикой, имеют высокую защиту. Эту информацию я выяснил, когда изучал монстров локации, в которую попал. Для моего Копья гнева святых их защита не должна представлять проблемы. Так что мне даже текущую экипировку менять не придется.

   Приняв задание, я присоединился к группе лесорубов. Вместе с ними мы вскоре покинули городскую черту и направились к их деревушке. Выглядела она довольно неказисто. Несколько десятков покосившихся деревянных изб стояли вдоль накатанной телегами дороги. Было видно, что население здесь живет натуральным хозяйством.

   Из интересных сооружений можно было отметить разве что вал, насыпанный жителями этой же деревни у границ с Талимским лесом. На его вершине и по бокам забор состоял из камней, и только через сотню метров превращался в обычную деревянную изгородь. Глядя на все это я понял, что местные знали толк в защите даже от самых слабых монстров Дивнолесья.

   Остановившись у одного из сараев с соломенной крышей, лесорубы взяли инвентарь. В основном он состоял из топоров и некоторых элементов экипировки. Длинное топорище и увесистая рабочая часть их инструментов говорили о том, что справиться с Огонь-деревом обычными средствами было невозможно. Только такие как они, здоровые во всех смыслах слова мужики могли совладать с этим материалом.

   — Ну что ж, отправляемся! Да прибудет с нами всевышний Айвений, — громогласно пробасил лидер группы лесорубов.

   — Да прибудет с нами всевышний Айвений! — отозвались хором его подопечные.

   Увидев эту сцену, я мог лишь саркастично улыбнуться и покачать головой.

   «Вам только что отказали в храме этого всевышнего, но вы все равно его прославляете. Человеческая предрасположенность к набожности неискоренима…»

   Первая зона Талимского леса никакими особенностями не отличалась. Это был просто лиственный лес. Порой в нем попадались заросли кустарника и опушки, но в основном здесь росли обычные деревья, вроде берез, дубов и ясеней.

   Так как это было классовое задание, до места добычи древесины из Огонь-дерева мы добрались без проблем. Система сама отводила от нас любых монстров, которые здесь обитали.

   Жаль, что нельзя было также поступить и с игроками. Увидев, что мой персонаж идет в сопровождении отряда НПС, группа фармеров, которая качалась в Дивнолесье, естественно обратила на меня свое внимание.

   Они попытались кинуть мне призыв на вступление в их пати, а когда я отказал, решили выяснить, что за задание я прохожу. Пришлось снова использовать мою избитую отговорку про классовое индивидуальное задание.

   Хотя, на самом деле оно и правда, было на продвижение в ранге. Вот только об индивидуальности в условиях ни слова не говорилось. Я мог без труда найти группу на это задание и тогда лесорубы приняли бы меня с распростертыми объятиями. Мне бы даже не пришлось их так долго уговаривать.

   Все дело было в очередной хитрости продвинутого игрока. Я не хотел делиться с другими участниками группы эфиром. В Тризе шкала эфира на Сердце стихий не ограничивалась ста процентами. По существу его можно было копить хоть до закрытия сервера. Если игрок так поступал, после продвижения в ранге, весь лишний эфир уходил на увеличение последующих уровней.

   Я знал о существовании особого титула. Он давался системой за накопление двойного количества эфира, и позволял получить в два раза больше свободных очков характеристик. Естественно, проще всего такой титул было получить перед продвижением с первого ранга на второй.

   На убийстве треантов я и хотел достигнуть двухсот процентов эфира в шкале прокачки Сердца стихий. Поэтому мне не нужны были никакие группы. В противном случае, пришлось бы пытаться получить титул на других уровнях.

   Чем дальше мы углублялись в первую зону, тем подлесок становился гуще. Вскоре нам пришлось выбирать специально протоптанные лесорубами и охотниками тропинки. Даже группы игроков перестали попадаться в этой местности.

   Примерно через двадцать минут неспешной ходьбы мы наткнулись на довольно обширное пространство. Сначала я подумал, что это была поляна, но присмотревшись внимательно, осознал свою неправоту.

   На самом деле мы пришли в место, которое больше походило на городскую высадку деревьев, чем на естественный лес. Их стройные стволы отступали друг от друга минимум на двадцать метров. Кора каждого из деревьев имела рыжеватый оттенок. А форма их крон больше напоминала настоящие ели. Вот только вместо иголок, на ветвях Огонь-деревьев росли кленоподобные, красные листья.

   Всего таких линий деревьев было около десяти. На глаз их длину определить оказалось невозможно. Но если судить визуально, она точно превышала несколько сотен метров. По крайней мере, с моего местоположения это виделось именно так.

   За последней линией Огонь-деревьев виднелась граница, разделяющая Дивнолесье с Темнолесьем. Там также преобладали лиственные породы. Отличались они цветом своих крон. Он был всех оттенков темно-зеленого. Подлесок тоже казался более заросшим, что навевало на мысли о непроходимых, дремучих чащах реликтовых тропических лесов.

   — Вот мы и пришли. Устроим небольшой привал и после начнем с первой линии! — скомандовал лидер группы лесорубов.

   Услышав его, остальные мужики тут же поскидывали с плеч свои массивные топоры. Сев в круг, они достали узелки с едой. Она была заботливо упакована в плетенные прямоугольные коробочки. Этот вид показался мне не слишком аутентичным. Видимо дизайнеры игры именно так и представляли себе жизнь лесорубов.

   Увидев с каким аппетитом лесорубы обедают, я вспомнил об эффектах, которые в Тризе давала различная пища. Игроки всегда ее употребляли перед сражениями. Она имела множество полезных свойств, вроде бафа на восстановление маны, жизни и выносливости, а также временного повышения характеристик.

   Из-за данного фактора профессия повара являлась в игре чуть ли не самой востребуемой. Лавки и рестораны НПС, торгующие едой — пользовались даже большей популярностью, чем алхимические магазины. Ведь пищу любили употреблять не только игроки, которые сражались на передовой, но и обычные гурманы, ищущие в Тризе новых ощущений.

   Кажется, я даже недавно видел новость, на одном из неофициальных форумов игры, что игровая гильдия открыла в столице империи первый ресторан, не принадлежащий НПС. Повара на его кухне достигли больших успехов в прокачке своей ремесленной профессии, чем все остальные направления ремесла вместе взятые. Вот что значила увлеченность любимым делом.

   Еда в лавках и ресторанах НПС была достаточно дорогой. В столице за один ужин в престижном заведении легко можно было заплатить десять или даже двадцать тысяч эфирных монет. В общем, все как и в реальности.

   Что же касалось еды для новичков, я не покупал ее, потому что не хотел тратить лишние деньги. К тому же ее вкус был таким себе. Самыми дешевыми в лавках НПС, торгующих едой, были черствые лепешки с сыром и самодельный квас. И то и другое на вкус казалось мне крайне несъедобным.

   Квас был кисло-сладким, аналогом того, который делала моя бабушка в детстве. Она замачивала в банке кусок черствого хлеба и оставляла его бродить на окне. Мне был больше по душе зерновой квас, а такой подходил разве что для окрошки.

   Да и то, как истинный извращенец, я любил, когда мне ее делали на смеси сметаны, охлажденной питьевой воды и лимонной кислоты. Без какой-либо сладости. В какой-то момент жизни я просто понял, что перестал любить все сладкое. Для меня было легче съесть корку позавчерашнего хлеба, поджаренную на сковороде, чем намазать свежий кусок выпечки медом или вареньем.

   Лесорубы поели достаточно быстро. Посмотрев на них с прищуром, я смог различить в их статусных строках Баф на увеличение силы и восстановление выносливости. В принципе, а что еще надо было людям, собирающимся заняться тяжелой работой?

   «Рондо хочет добавить вас в группу. Принять?»

   Свернув узелки с остатками пищи, лесорубы взялись за топоры. В этот момент мне пришло приглашение от лидера их группы. Как оказалось, его звали Рондо. Только сейчас я понял, что так и не узнал даже имен своих заказчиков. Так сказывался на моих отношениях с НПС титул Бог неудач.

   Приняв его, я увидел, что лесорубы имели пятые-шестые уровни. Их показатели жизни варьировались в диапазоне от девятисот до тысячи единиц. Этот парадокс легко объяснялся тем фактором, что лесорубы являлись квестовыми НПС. Если им выдать слишком маленькое значение параметра Здоровье, выполнить задание будет крайне тяжело даже в сбалансированной группе персонажей.

   — Тебя как звать-то? — словно прочитав мои мысли, обратился ко мне Рондо.

   — Декард.

   — Хорошо, Декард, как только мы начнем заниматься рубкой леса, ее звук привлечет внимание монстров из Темнолесья. Именно от них тебе и надо нас защищать. План на сегодня — работать до самого заката. Мы и так потеряли все утро на поиски охраны, поэтому нам не хотелось бы отвлекаться на монстров. Мы надеемся на тебя.

   — Хорошо. Я вас не подведу. Но пока вы не начали, не могли бы ответить на один давно терзающий меня вопрос? Все эти деревья были высажены вами?

   — Нами, нашими отцами, дедами и прадедами. Мы живем у Талимского леса со времен падения старой империи. Наш клан раньше был поставщиком Огонь-дерева столичных кузнечных мастерских. Но все наши посадки вырубили во время войны, а большинство членов клана угнали в рабство. Немногие оставшиеся спаслись бегством, захватив с собой саженцы. Все что ты видишь здесь, это труд многих поколений членов нашего клана. На места старых, вырубленных деревьев — мы всегда высаживаем новые. Этот цикл позволяет нам сохранять наследие, — неожиданно разоткровенничался Рондо.

   — История вашего клана невероятно впечатляющая. Я приложу все силы, чтобы защитить вас во время работы! — уверенным тоном заявил я.

   Неожиданно история этих лесорубов оказалась довольно захватывающей. Они, как и мой класс, были напрямую связаны со старой империей. Хотя, если задуматься, в данный момент я ведь выполнял квест на повышение ранга. Не было ничего удивительного в связи Отступника и древнего клана лесорубов. Ведь при генерации заданий игровая система четко продумывала легенду каждого его участника.

   Активировав Благословение святого, я пока не стал переключаться на физическую ветку развития, желая использовать сначала Стрелу тьмы. Мне не хотелось просто так тратить ограниченные переключения между ними.

   К тому же местные монстры имели повышенную физическую защиту, а вот насчет магической — в ВИКИ на официальном сайте игры никакой информации не упоминалось. Величину данного параметра стоило определить в личном столкновении с монстром!

   Вскоре по Дивнолесью начали разноситься звуки ударов топора о дерево. Лесорубы знали свое дело. Они очень быстро валили два-три дерева, а потом начинали пилить их на небольшие цилиндры двуручными пилами. Полученный продукт отправлялся к ним в инвентарь.

   Как и у игровых персонажей, большинство НПС в Тризе имели собственные инвентари. А некоторые воины и вовсе пользовались довольно мощными навыками, от которых даже у самых бывалых игроков на лицах появлялись крайне удивленные выражения.

   «Внимание! Изменение в задании! Активирован таймер обратного отсчета: 7 часов, 59 минут, 59 секунд. 58 секунд. 57 секунд.»

   Увидев его я понял, что сражаться с монстрами на самом деле придется до самого заката. Восемь часов игрового времени равнялись двум реального. Такой уровень сложности мог лишь позабавить столь опытного игрока, как я. Но на данном этапе игры подобное было в норме.

   Вскоре я услышал подозрительный шорох. Он доносился от границы между Дивнолесьем и Темнолесьем. Примерно через пару минут из-за крайнего ряда Огонь-деревьев появился один из местных монстров.

   
«Треант темнолесья. 1 ранг»

   Тип: растительный

   ???

   
Как обычно, ничего кроме названия и ранга система мне не показала. На вид же монстр и правда, напоминал ходячее дерево. Вот только вместо ног у него были корни, а вместо рук — сплетения нижних ветвей. В высоту монстр достигал двух с половиной метров, так что особо массивным его назвать было никак нельзя.

   Когда он подошел в зону эффективного применения магии, я тут же атаковал его стрелой тьмы.

   Лог боя:

   Стрела тьмы наносит Треанту темнолесья: -30 единиц урона (тьма)

   После небольшой проверки, оказалось, что монстр вообще не имеет никакой магической защиты. По крайней мере, от магии стихии тьмы. Это было странно, потому что он вышел из Темнолесья. По идее это название должно быть как-то связано с данной стихией.

   Передвигался монстр довольно медленно. Когда я переключился на Копье гнева святых, он не преодолел даже половины разделявшего нас расстояния. Мне пришлось самому с ним сблизиться.

   Едва я зашел в радиус его атаки, он тут же попытался нанести мне удар своей правой рукой. Совершив перекат, я уклонился, прошмыгнув прямо под ней. Пока треант разворачивался, мне удалось активировать еще один свой навык.

   Лог боя:

   Мощный заряд наносит Треант темнолесья: 38 единиц урона (физический)

   Путем нехитрых вычислений, я выяснил, что физическая защита этих монстров равнялась аж целым сорока единицам. Это был самый защищенный монстр из встречаемых мной до этого. Даже Гоблин-берсерк не имел такого уровня данного параметра.

   Уклонившись еще несколько раз я решил поэкономить ману и атаковать своего противника обычными ударами копья. Вскоре он рассыпался снопом зеленых искр, а передо мной выскочило следующее системное сообщение:

   «Вы убили Треанта темнолесья. Получено: Эфир — 10 единиц; ЭМ — 1шт.»

   Оказалось, что благодаря классовому заданию, эти монстры давали эфира и монет столько же, сколько другие во время ночного усиления. С учетом небольшого запаса здоровья этих монстров, которое находилось в районе двухсот пунктов, их убийство не представляло для меня особой проблемы. Главное, чтобы они не задавили меня числом.

   Вскоре после первого треанта на звуки рубки леса пришел второй. За ним третий и четвертый. По прошествии трех игровых часов монстры стали приходить парами. Я ожидал от задания чего-то подобного, иначе оно показалось бы слишком легким даже для новичков.

   Монстры появлялись в режиме нон-стоп. Поэтому у меня было совсем мало свободного времени. Каждую его секунду я тратил на медитацию, чтобы восстанавливать уровни маны, жизни и выносливости.

   Благо, перед новым этапом, когда треанты стали появляться парами, система дала мне небольшую передышку в десять минут. За это время я восстановил большую часть выносливости.

   «Знал бы, что так будет, то купил этих чертовых безвкусных лепешек. Они как раз дают баф на регенерацию жизни с выносливостью. А тот квас позволяет регенерировать ману. Хоть и по чуть-чуть…»

   Только теперь я осознал свою ошибку. Если уровни маны с жизнью я мог восстановить при помощи алхимии, то вот с выносливостью ничего поделать было нельзя. Фарм Осколков воспоминаний духа лампы в облегченном режиме на Талимских болотах притупил мое восприятие игровой реальности. Я не подумал о том, что процесс выполнения задания может не дать мне возможности медитировать.

   Из-за этого теперь мне приходилось выкручиваться, придумывая всякие различные схемы. Вроде постоянной микро-медитации, позволяющей восстанавливать по нескольку процентов выносливости после каждого завершенного боя.

   Такой режим сражения мог утомить любого неподготовленного игрока. Но я был не таким. Сказывался год задротства. Порой мне приходилось попадать в гораздо более тяжелые условия. В текущей же ситуации от игрока лишь требовалось исполнять механические задачи, словно он был и не человеком вовсе, а роботом.

   Пока часть лесорубов распиливала поваленные стволы деревьев на небольшие цилиндры, другие занимались выкорчевыванием пней и посадкой новых саженцев. Эти два процесса не останавливались ни на секунду. Вид того, как усердно работают лесорубы, придавал мне сил в собственном занятии.

   Убивать по два треанта было не намного сложнее, чем одного. Они по-прежнему казались крайне неуклюжими. Чтобы вовремя уклоняться от их атак, я придерживался тактики одной линии.

   Согласно этому виду сражения монстры должны были находиться со мной на одной линии, благодаря чему, мне приходилось сражаться только с одним из них. Этим методом я уничтожил достаточно много Треантов темнолесья. К тому моменту, когда наступил перерыв между втором и третьим этапами задания, шкала эфира Сердца стихий оказалась заполнена более чем на сто пятьдесят процентов. Половина дела была сделана.

   Использовав весь перерыв для медитации, я переместился вслед за лесорубами к новому месту рубки деревьев. Теперь монстры стали приходить по трое. Держать их на одной линии было очень сложно, поэтому мне пришлось удвоить усилия по уклонению. Но даже так, порой я терял часть своей жизни из-за их контратак.

   Треанты темнолесья наносили физический урон. Их атаки отнимали у меня по двадцать очков жизни. С учетом такого же уровня защиты, можно было сделать вывод, что монстры обладали атакой, равной сорока пунктам. Это было довольно много, как для простых существ первого ранга.

   Теперь мне приходилось чаще переключаться между ветками развития. Когда не успевал убить очередную троицу вовремя, и появлялась еще одна, меня спасал двойной эффект восстановления: зелье плюс Святой дождь.

   Последние два часа фарма превратились для меня в настоящую пытку. Но я все же кое-как смог их пережить и даже заполнил шкалу эфира до двухсот трех процентов. Новый титул и повышенное количество распределяемых очков характеристик были уже не за горами.

   После смерти последнего треанта, я тут же принял позу для медитации и запустил процесс. В этот момент таймер обратного отсчета показал нули. Словно по команде, мои подопечные тут же начали сворачиваться.

   Ко мне подошел Рондо:

   — Большое спасибо за нашу охрану, Декард! Сначала мы не верили в то, что ты сможешь в одиночку противостоять всем этим монстрам Темнолесья. Твоя доблесть тронула наши сердца!

   «Первый этап задания Помощь лесорубам завершен!»

   «Поздравляем! Репутация с деревней огненных лесорубов увеличена на 3 ранга. Текущее состояние: Уважение»

   Всего в Тризе было семь уровней Репутации с фракциями: Ненависть-Вражда-Презрение-Нейтральная-Признание-Уважение-Почитание. Титул Бог неудач давал мне минус один ранг, опуская ее автоматически до Презрения. Это задание оказалось довольно странным. Репутация с этой деревней мало что могла мне дать. Но если вдруг меня занесет в эти края еще раз, то хотя бы буду знать, откуда не прогонят.

   — Вам спасибо, что доверились мне. Было нелегко, но мы справились, — ответил я Рондо, прокручивая чат с системными сообщениями, в поисках остальных.

   К сожалению, никаких других подсказок от системы мне не пришло. Все что я мог, это оставаться на месте и ждать развития событий. Перекинувшись с лидером группы лесорубов еще несколькими фразами, я продолжил медитацию.

   Когда они закончили свои дела и уже собирались уходить, произошло непредвиденное событие. Из-за линии деревьев вдруг показалась красивая молодая девушка в ярко-красном, облегающем платье. Ее длинные ноги были обнажены почти до бедер, а декольте открывало вид на объемную грудь.

   Увидев ее, все лесорубы замерли на месте. Их взгляды были прикованы к красавице. Мгновенно осознав, что что-то не так я поднялся на ноги и попытался определить, кто именно предстал перед нашей группой:

   
«Дива темнолесья. Босс. Уникальный ранг»

   Тип: растительный

   ???

   
«Уникальный босс? Беру обратно свои слова о несложности этого классового задания!»

   Появление босса меня несколько удивило. Так как я находился дальше всех к нему в момент появления, то и дебафы упали на меня в последнюю очередь. Это случилось ровно в тот момент, когда расстояние между нами сократилось до пятидесяти метров.

   «Внимание! На вас наложено проклятие Очарования. Время действия: 10 минут. Эффект: невозможность передвижения.»

   «Внимание! На вас наложено проклятие Отток жизненной силы. Эффект: потеря 5 очков жизни в секунду!»

   Быстро пробежавшись взглядом по возникшим системным сообщениям, я тут же переключился на магическую ветку. После чего мной был активирован навык Сияние света, который снял оба дебафа разом.

   Взглянув на лесорубов, я заметил, что они совершенно перестали воспринимать действительность. Их взгляды затуманились, а вокруг тел появилась розоватая аура. Она рассыпалась на искорки, которые потоками тянулись к боссу. Судя по всему, именно так красавица вытягивала из своих жертв жизненную силу.

   По прошествии десяти секунд, я скастовал Сияние света еще раз. Целью стал лидер лесорубов Рондо. Очнувшись, он осмотрелся по сторонам и закричал:

   — Демон, это демон!

   С этими словами Рондо начал пытаться расталкивать своих товарищей. Но, к сожалению, они совершенно никак не реагировали на его действия. Видимо проклятие Очарования было слишком сильно, и развеять его без контрмагии оказалось невозможно.

   Активировав Стрелу тьмы, я попытался сбить каст заклинания боссу. Над ее головой тут же всплыло число «10». Оказалось, что у Дивы темнолесья двадцать единиц магической защиты. Это могло означать только одно — босса можно победить в одиночку.

   После атаки Стрелой тьмы, красавица повернулась в мою сторону. Земля под моими ногами неожиданно задрожала, и оттуда вырвались две шипастые лозы. Попытавшись перекатом уйти в сторону, я все равно получил существенный урон.

   Лог боя:

   Удар лозы Дивы темнолесья наносит: -25 единиц урона (физический)

   Удар лозы Дивы темнолесья наносит: -25 единиц урона (физический)

   Буквально за одну атаку я потерял более четверти своего здоровья. Подобное количество урона меня сильно поразило. Но красавица на этом не остановилась. Примерно через пять секунд земля под моими глазами снова затряслась. На этот раз я был готов и уклонился при помощи прыжка вперед.

   За этим последовал новый каст Сияния света и атака Стрелой тьмы. Удерживая агро босса на себе, я попытался отвести его от других лесорубов. Это позволило мне снять дебаф на снижение уровня жизни у последних. Но Очарование по-прежнему оставалось на них. Чтобы его развеять требовалось поочередно на каждом активировать Сияние света.

   Сейчас у меня не было времени заниматься подобными делами. Первая минута боя с боссом показала, что кроме атак из-под земли двумя лозами, других умений в своем своем арсенале она не имела.

   Этот факт говорил, что босс является монстром магического типа. Уровень его жизни находился в районе полутора тысяч пунктов. Это была обычная ситуация для классовых заданий. Боссы в таких квестах не отличались особой силой. По крайней мере, не на первых рангах.

   Перестав получать от лесорубов жизненную силу, Дива темнолесья попыталась наложить дебаф на меня. Сняв его своим навыком, я в очередной раз атаковал Стрелой тьмы, а после ринулся в ближний бой. Вместо щита и жезла в моих руках появилось Копье гнева святых. Параллельно я выпил две банки, на восстановление маны и жизни.

   По пути босс попал по мне еще один раз, снова отняв пятьдесят очков жизни. Чтобы разобраться с ним как можно быстрее, я решил активировать то самое проклятие, которым меня наградил убитый в стартовой локации оборотень.

   Оскверненное сердце (меняет 50 % уровня жизни, на увеличение в два раза характеристик Магия и Сила. Время действия 5 минут. Время восстановления: 24 часа. Стоимость: 20 маны — вариативная, поранговая. После использования персонаж получает ослабление всех характеристик на 50 %. Время действия проклятия: 1 час.

   
Лог боя:

   Мощный заряд наносит Диве темнолесья: -101 единицу урона (физический)

   Обычный удар наносит Диве темнолесья: 92 единицы урона (физический)

   Удар лозы Дивы темнолесья наносит: -25 (физический)

   Удар лозы Дивы темнолесья наносит: -25 (физический)

   После получения проклятия Оскверненное сердце моя внешность снова изменилась. Волосы стали темно-красными, а кожа приобрела коричневый оттенок. Параметр Сила с включенным проклятием достиг невероятных сорока двух пунктов. Если приплюсовать к ним урон от Копья гнева святых я и правда, превратился в машину для убийства.

   Плохо в этом проклятие было только одно, оно на пятьдесят процентов резало мое здоровье. После получения еще одного дебафа, мне пришлось потратить второе переключение между ветками, чтобы снять с себя дебаф, а потом и скастовать Святой дождь.

   Переключившись обратно на физическую ветку, я провел еще одну серию атак, снижая здоровье цели до сорока процентов. В этот момент откатилось применение восстанавливающих зелий, и я сразу же выпил еще две банки.

   АААААА

   Неожиданно рот красавицы раскрылся в неестественной форме, и она пронзительно закричала. Ее голос свелся почти что к ультразвуку, навешивая на меня новый дебаф:

   «Внимание! На вас наложено проклятие Оглушения. Эффект: потеря 10 очков жизни, полная остановка жизнедеятельности на пять на 5 секунд.»

   Прокричавшись, красотка снова применила атаку лозами, спуская мой бар жизни в красную зону. По истечению дебафа, она попыталась проделать этот трюк еще раз, но я вовремя ушел в бок перекатом.

   Еще один рывок доставил меня прямо за спину боссу. Оттуда я нанес несколько обычных атак, после чего активировал последовательно Мощный заряд и Размашистый удар.

   Не сумев вовремя развернуться, красотка упала прямо лицом в густую траву. Подняв свое копье, я собирался ее добить. В этот момент она вскинула руки вверх в защитном жесте. Ее тело окутал зеленый ореол, который собрался в пучок энергии и выстрели прямо в землю, оставляя на ней символ в виде трех переплетенных хвостами змей, смотрящих в разные направления. Придя в себя, девушка заговорила человеческим голосом:

   — Пощади, великий воин! Я не хотела становиться такой. Это ОН меня заставил!

   Ее слова повлияли на мою решимость. Моя игровая чуйка говорила, что вот-вот должен был открыться новый этап классового задания.
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    Глава 8. Скрытый этап задания
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— Дай мне хоть одну причину тебя не убивать? — продолжая играть роль гордого воина-приключенца, обратился я к распластавшейся на земле девушке.

   Взяв Копье гнева святых левой рукой, правой я материализовал из инвентаря пузырек с зельем и залпом его выпил. Несмотря на сложившуюся ситуацию, нельзя было исключать того варианта, что эта девушка просто притворялась, желая снизить мою бдительность и после напасть.

   Посмотрев на меня жалостливым взглядом, демоница встала на колени, и поклонившись, произнесла:

   — Великий воин, твои атаки поставили меня на грань жизни и смерти, именно это и помогло снять проклятие. Позволь мне рассказать свою историю…

   — Хорошо. Но знай, если попытаешься напасть, я без колебаний тебя убью!

   Решительность в моем голосе поразила даже меня самого. Я даже подумал о том, как хорошо Триза может раскрывать потенциал различных людей. Ведь в реальности я даже под страхом смерти не посмел бы произнести чего-то подобного. Особенно перед такой красоткой.

   — Этого не случится, великий воин. Связь между нами уже оборвалась…

   Медленно подняв голову, она прямо на четвереньках отползла от меня на несколько метров, после чего кое-как, пошатываясь, медленно поднялась на ноги. Ее платье было испачкано, а волосы растрепаны. Правая сторона лица и вовсе припухла. Из-за этого девушка потеряла весь свой напускной шарм, превратившись в какую-то оборванку.

   — Всю свою жизнь, сколько себя помню, я жила в этом месте. Раньше мой облик был иным. Он представлял собой красивый цветок. Дикую розу. Впитав много эфира, которым так богат этот лес, я смогла обрести сознание. Мне понравилось думать, и осознавать свои чувства. Нравились животные, которые населяли лес. Нравились залитые солнечным светом деревья и трава. Так продолжалось очень долго. Чем дольше я наслаждалась великим даром сознания, тем больше эмоций и чувств мне хотелось испытать. Я пыталась обратиться к двуногим существам, которые проходили мимо меня. Но они не могли услышать моих мыслей. Наблюдая за этими существами, я начала страстно желать стать похожей на них. Обрести человеческую форму. Но как бы ни старалась впитывать эфир, мне не удавалось хоть на немного приблизиться к своей мечте. Так продолжалось до тех пор, пока на мою поляну не пришел ОН.

   На этом моменте девушка остановила свой рассказ. Из ее глаз потекли слезы. Несколько раз всхлипнув, она вытерла их прямо подолом своего платья.

   — Я не знаю, кем именно ОН был. Человеком, демоном или кем-то еще. Его тело и лицо всегда скрывал плащ с глубоким капюшоном. ОН услышал мои мысли, и даже смог со мной поговорить. ОН сказал, что мы с ним похожи, и что он может научить меня превращаться в человека. Взамен же, я должна буду присматривать за его питомцем. Когда я согласилась, он связал мою душу с существом, которое находилось в большом яйце. Тогда-то и начались мои мучения. После того, как наши души оказались связаны, ОН применил на мне какое-то свое заклинание, и мое сознание провалилось в небытие. Очнувшись, я уже стала такой. Моя связь с яйцом окрепла. Через нее зародыш постоянно тянул из меня жизненные силы. Когда мои запасы истощились, и я ослабла ментально, зародыш взял контроль над моим сознанием. Он заставлял меня нападать на приходящих в лес людей и представителей других рас. Я прекрасно понимала, что именно он делал. Всю жизнь мечтая увидеть мир и подружиться с этими прекрасными существами, в итоге я была вынуждена стать их убийцей! — на последних словах девушка снова расплакалась.

   — Если все так и есть, то ты ни в чем не виновата. Виноват лишь тот колдун, который сотворил с тобой такое. Тебе не за что себя корить, — попытался я успокоить девушку.

   «Черт, это такая фишка отступника, что ли?! Я все время должен кого-то успокаивать?! Так было с обеими монашками, теперь еще и этот хищный цветок…»

   Несмотря на подобные мысли, внешне мое выражение лица никак не изменилось. Маска сострадания, которую я нацепил на свое лицо, помогла девушке взять себя в руки и она снова продолжила рассказ.

   — Вскоре из яйца вылупился монстр. В тот момент я подумала, что мои мучения наконец-то закончатся. Но это была всего лишь несбыточная мечта. Монстр продолжил контролировать меня. Я убивала приходящих в лес приключенцев, и отдавала ему почти всю их жизненную силу. На ней он постоянно рос. В процессе взросления монстра, я поняла, что его аура отравляет лес. Деревья и трава почернели, животные стали агрессивно себя вести. Многие из них мутировали в настоящих монстров. Это существо превратило мой дом в ужасающее демоническое место. Во время нашего поединка этот монстр почувствовал, что я нахожусь на грани гибели и разорвал нашу связь. В противном случае, если бы ты и правда, победил меня, он тоже мог понести немалый урон.

   
«Внимание! Открыт новый этап задания Помощь лесорубам.»

   «Победив демоницу, вы узнали, что раньше она была простым цветком, который мечтал стать человеком. Обманутая злыми силами, она была вынуждена подчиняться монстру, постоянно принося ему в жертву жизненную силу разумных существ. Именно этот монстр стал причиной появление в лесу темных зон и ужасающих чудовищ. Если ничего не предпринять, площадь зараженного пространства будет постоянно расти, как и силы самого монстра.»

   «Условия: Уничтожить монстра, который контролировал Дикую розу»

   «Награда: Повышение ранга; Неизвестно.»

   
Быстро пробежавшись глазами по тексту, который передо мной вывело системное сообщение, я чуть не воскликнул от радости. Игровая чуйка подсказала мне верно. Если бы я просто убил девушку, то задание наверняка бы завершилось. В награду система повысила бы меня в ранге. На этом все.

   Но благодаря тому, что я сдержал убийственный порыв, открылся его новый, более глубокий этап. Который наверняка как-то был связан с ЛОР-ом отступника. Награда за этот этап также увеличилась. Вряд ли система просто выдаст мне немного эфира и эфирных монет за прохождение скрытого этапа квеста.

   С этими мыслями я и обратился к девушке:

   — Если все беды этого великого леса заключаются в том существе, я просто не могу закрыть глаза на данный факт. Ты ведь знаешь, где находится его логово? Сможешь меня туда отвести?

   — Конечно, великий воин. Этот монстр так долго контролировал мою волю, что я и сама стала больше всего на свете желать его смерти, — радостно отозвалась на мое предложение девушка. — Но сначала, не мог бы ты дать и мне выпить той жидкости, которая может восстанавливать жизненную силу. В своем текущем состоянии я не смогу дойти до его логова.

   «Дикая роза предлагает вам торговлю. Согласиться?»

   Подтвердив запрос, я отдал ей две банки, одну на восстановление жизни, а другую на ману. Выпив их поочередно, девушка закрыла глаза и примерно полминуты стояла не двигаясь. Ее бары жизни и маны действительно начали быстро восстанавливаться.

   Удивительно, как простые зелья действовали на НПС. Одной банки, которая могла восстановить всего сто очков жизни, ей хватило, чтобы заполнить бар до самого предела.

   «Ладно, это даже к лучшему. Мне хоть не придется отдавать ей десяток зелий на восстановление! Они ведь денег стоят!»

   Мысленно успокоив себя, я не стал дожидаться, когда девушка придет в себя. Мое внимание переключилось на продолжавших неподвижно стоять лесорубов. Поменяв ветку развития, я принялся снимать с них проклятие, наложенное Дикой розой.

   — Большое спасибо тебе, великий воин! Ты спас нас из лап злобного демона, — поблагодарил меня от лица всей группы их лидер.

   — Все в порядке. Это ведь и было моей задачей, — кивнул я ему.

   — Что же случилось с демоницей? Ты победил ее?

   — Да, теперь вы можете спокойно отправляться по домам.

   — А что ты будешь делать?

   — Мне еще предстоит выяснить, кто стоит за ее нападениями на простых людей. Поэтому я направляюсь к логову главного виновника всех ваших бедствий.

   — Если тебе и правда удастся его одолеть, наша деревня будет встречать тебя как героя! Ты станешь самым почетным нашим гостем! Мы желаем тебе удачи в твоем приключении! — глубоко поклонился мне лидер лесорубов.

   Было забавно наблюдать за изменением реакции НПС на моего персонажа. Сначала они меня презирали и ни во что не ставили, а теперь готовы чуть ли не на руках носить. Так и работала система репутации в Трех эпохах завоеваний.

   Попрощавшись с лесорубами, я вернулся к тому месту, в котором оставил Дикую розу. Она уже полностью восстановилась и теперь просто ждала меня.

   — Ты готов?

   — Да, идем!

   — Мне бы самой хотелось извиниться перед этими людьми. Но, боюсь, они вряд ли станут меня слушать… — неожиданно сказала Дикая роза.

   — Все в порядке. Никто из них серьезно не пострадал. Эти ребята очень храбрые. Ступая на территорию этого леса, они уже морально готовы проститься со своей жизнью.

   — Тогда, хорошо. Следуй за мной.

   После пересечений границы, мы с Дикой розой попали в Темнолесье. Этот край сильно отличался от первой зоны Талимского леса. Деревья, трава — все здесь излучало какую-то темную энергию. Густые кроны вековых гигантов практически полностью скрывали за собой свет солнца. Идти приходилось в полумраке.

   Благодаря красному платью Дикой розы я не боялся потеряться в этом лабиринте темно-зеленой флоры. По пути, как и в случае с лесорубами, нам не попалось ни одного монстра. К слову, команд других игроков в этом месте тоже не наблюдалось. Скорее всего, это было как-то связано со скрытым этапом классового задания. Видимо оно должно выполняться в одиночку.

   Никакой тропинки в Темнолесье не существовало. Мы с Дикой розой были вынуждены пробираться прямо через чащу. Сам бы я искал логово этого таинственного монстра неделю, если не больше, учитывая масштабы данной зоны.

   Это было еще одно отличие Тризы от других игр в виртуальной реальности. Масштаб игрового мира Трех эпох завоеваний просто потрясал воображение.

   Если верить словам разработчиков, которые были произнесены на недавнем интервью с крупнейшим стриминг-сервисом, его не исследовали пока даже на двадцать процентов. Они даже намекали на то, что мир Тэола мало чем по масштабам отличается от нашей планеты.

   Дикая роза вела нас коротким путем. Она все время молчала, из-за чего я начал чувствовать себя неловко. Идти в тишине полтора часа, продираясь сквозь чащу — такое себе занятие.

   По итогу, когда мы подошли к границам зоны, я попросил ее ненадолго остановиться. Входить в логово таинственного монстра с наполовину просевшей выносливостью мне не хотелось.

   Когда я восстановил эту характеристику до ста процентов, мы продолжили путь. Граница между Темнолесьем и Лихолесьем показалась мне еще более мрачной. Из царства полумрака мы попали в царство зеленоватого тумана.

   Едва я коснулся его, как тут же всплыло системное сообщение:

   «Внимание! Вы отравлены! Эффект постоянный. Урон: -5 очков жизни в секунду.»

   — Аура монстра отравляет природу в этом месте. Хоть она и смогла приспособиться, прежней ей уже не стать. Теперь этот лес навсегда останется ядовитым. Я лишь молюсь, чтобы зона отравления не продолжила разрастаться на другие его части, — пояснила девушка.

   Вскинув руки, она выстрелила в меня потоком светло-зеленой силы. Эта сила окутала мое тело, словно кокон:

   «Внимание! На вас наложено благословение: Сопротивление яду Лихолесья!»

   — Спасибо! — поблагодарил я Дикую розу.

   — Это самое меньше, что я могу сделать для помощи в устранении отравляющего природу монстра, — кивнула мне в ответ девушка. — Идем!

   Лихолесье сильно отличалось от Темнолесья. Раскачиваясь на ветру, огромные деревья шелестели своей листвой. Казалось, что этот странный ветер обдувал только их высокие кроны, никак не взаимодействуя с зеленоватым ядовитым туманом.

   Постоянно слышалось какое-то шуршание в высоком кустарнике. Я то и дело был вынужден останавливаться, чтобы внимательно осмотреться на предмет присутствия радом какого-либо монстра.

   На форумах и среди игроков, которые в данный момент покоряли талимскую локацию, говорилось, что в Лихолесье ходят только большими рейдами прокачанных игроков, состоящих в сильных гильдиях. Они вроде как фармили здесь каких-то рейд-боссов.

   Из-за этих шорохов и шелеста листвы, я стал сильно нервничать. Дикая роза наоборот же вела себя крайне спокойно. Они продолжала прокладывать для нас путь через непроходимый на первый взгляд подлесок этой зоны.

   Спустя еще десять минут нам наконец-то удалось приблизиться к границе широкой круглой поляны. Ее диаметр превышал сто метров. В этом месте полностью отсутствовала какая-либо растительность. И даже зеленый туман, казалось бы, обходил его стороной.

   В центре поляны располагалось огромное высохшее дерево. Его корни торчали из земли, образуя целый лабиринт. С виду это дерево очень сильно походило на мангровое. Такие росли на морских берегах в тропических странах. Мангровые леса еще считались природным волнорезом.

   Как истинный задрот, эту информацию я почерпнул, когда от нефиг делать, ожидая запуск серевера после очередной профилактики, посмотрел документальный фильм про Индонезию. Мое времяпрепровождение вне игры сводилось к посещению уборной, душа, ночным рейдам на кухню к холодильнику, пока никто не видит и сну. Если все это уже было сделано, то я шарился по закоулкам интернета.

   — Монстр живет под деревом… — прошептала мне практически на ухо Дикая роза.

   — Как его выманить оттуда? — поинтересовался я.

   — Когда приблизишься на определенное расстояние к его логову, он сам тебя почувствует. Я постараюсь помочь, чем смогу. Но многого от меня не жди. Все-таки это чудовище очень долго владело моим телом и волей. Оно знает все мои уловки, — ответила девушка.

   «Внимание! Дикая роза хочет вступить в вашу группу. Принять?»

   Подтвердив ее запрос, я активировал Благословение святого и начал аккуратно выбираться из чащи. Все это время мой персонаж находился в магической ветке развития.

   Надеясь, что по пути на нас никто неожиданно нападать не станет, я решил не переключаться на воина. Ведь впереди ждало сражение с неизвестным монстром. Лучше было оставить максимальное количество переключений между ветками на этот поединок.

   Со щитом в одной руке и Жезлом новобранца в другой, я ступил на поляну. Баф Дикой розы все еще продолжал действовать. На самом деле у него даже отсутствоввал таймер отсчета. Видимо, если бы я все-таки каким-то образом нашел логово этой змеи без помощи девушки, мне бы пришлось крайне туго.

   От осознания только того, какое количество противоядий мне бы понадобилось использовать, чтобы найти логово монстра в одиночку, мне уже становилось плохо. К таким затратам на выполнение скрытого этапа квеста, я был не готов! Скорее всего, мне пришлось бы его просто бросить после нескольких смертей.

   Мысленно выдохнув, я начал медленно подходить к сухому мангровому дереву. Примерно на середине пути до моего слуха донеслось какое-то шуршание. Оно исходило из-под его корней.

   Секундой позже пространство под ними наполнилось зеленым туманом. Он тремя волнами разошелся по всем направлениям. Когда эти волны достигли моего местоположения, активизировался баф Дикой розы:

   Лог боя:

   Ядовитое дыхание детеныша Василиска наносит: 0 (яд)

   Ядовитое дыхание детеныша Василиска наносит: 0 (яд)

   Ядовитое дыхание детеныша Василиска наносит: 0 (яд)

   Взглянув на него, я примерно понял, с кем именно мне предстояло иметь дело. В мифологии этого монстра представляли как какого-то петуха с хвостом змеи. А вот фильм про зимбабвийскую школу ведьмовства показывал его как огромную змею.

   Когда все волны яда прошли сквозь мое тело, я продолжил двигаться к дереву. После сокращения дистанции до двадцати метров, монстр наконец-то решил себя показать.

   С глухим шуршанием, корни засохшего дерева разошлись, и на их поверхности показалась конусообразная голова змеи. Она постоянно пробовала на вкус воздух, а ее глаза казались, словно бы затуманенными.

   
«ДетенышВасилиска. Босс. Ранг 1. Уникальный, квестовый»

   ???

   
После конусообразной головы показалось и туловище Василиска. В длину змея превышала двадцать метров, а диаметр его туловища был в среднем около шестидесяти сантиметров. Его чешуя блестела в свете солнечных лучей всеми оттенками изумруда. Подстать ядовитому туману, который он выделял.

   — Уникальный квестовый босс значит? Получается, урон мы будем наносить друг другу не по единице… — пробормотал себе под нос я.

   Монстр и правда, выглядел крайне отвратительно. Блестящая чешуя на самом деле оказалась покрыта слизью. Из его рта и клыков постоянно капала мутная слюна. Соприкасаясь с землей, она начинала шипеть и испаряться.

   За целый год игры в Тризу, причем на эпическом классе паладина, который вроде бы тоже должен был бороться со всякой нечистью, ничего подобного мне видеть не доводилось. Разве что в трансляциях, на различных стриминговых платформах.

   Увидев, что босс начал открывать пасть, я тут же атаковал его дистанционной магией и переключился на физическую ветку развития. Монстр ответил мне Волной зеленоватого тумана.

   В отличие от прошлого раза, когда он делал это неосознанно, сейчас волна была направленна прямо на меня. Благословение Дикой розы снова сработало как надо. Оно помогло мне полностью нейтрализовать ядовитую атаку.

   В данный момент нас разделяли около пятнадцати метров. Взяв копье поудобнее, я рванул прямо к боссу. Он ответил выпадом, попытавшись меня укусить. Так как ранг этого монстра был лишь первым, увернуться от такого выпада оказалось не самой сложной задачей. Заложив вираж, я поднырнул под его туловище и оказался с правого фланга.

   Пока Василиск возвращался в позицию атаки, мое копье активизировалось. Я нанес последовательно два обычных удара. Потом снова сменил позицию и атаковал уже мощным зарядом.

   В этот момент периферийное зрение показало, что ко мне сзади движется какой-то объект. Им оказался хвост змея. Бросившись на землю, я перекатом ушел в сторону, и попытался разорвать дистанцию. Мое внимание при этом на мгновение переключилось на лог боя:

   
Ядовитое дыхание наносит: 0 (яд)

   Стрела тьмы наносит Василиску: 5 единиц урона (тьма)

   Обычный удар наносит Василиску: 56 единиц урона (физический)

   Мощный заряд наносит Василиску: 67 единиц урона (физический)

   
Обратив внимание на шкалу жизни босса, на основе нанесенного урона я рассчитал его примерные показатели. По идее его статистика должна была выглядеть так:

   
«Василиск. Босс. Ранг 1. Уникальный, Квестовый»

   Очки жизни: около 2000

   Очки маны:???

   Атака:???

   Физическая защита: 15

   Магическая защита: 25

   
На самом деле защита Василиска могла бы быть посильнее. Но если знать, что он находится всего лишь на первом ранге и является соло-боссом скрытого этапа классового задания, то все становилось на свои места.

   Решив, что отошел на безопасную дистанцию, я вдруг снова был атакован хвостом. На этот раз периферийное зрение не помогло, так как мое внимание в этот момент было сосредоточено на логе боя.

   Удар хвостом наносит: -40 (физический)

   Ядовитое дыхание наносит: 0 (яд)

   Сразу после удара, босс снова активировал Ядовитое дыхание. Урон, который я получил от одной атаки, заставил меня не на шутку испугаться. Этот монстр был явно сильнее Дикой розы. Ведь та могла использовать свои лианы всего лишь раз в пять секунд. Да и увернуться от них для меня особого труда не составляло.

   Этот же босс мало того, что имел аж две тысячи здоровья, так еще и атаковал хвостом без какого-либо существенного кулдауна. Справиться с ним явно будет труднее, чем с девушкой-цветком.

   Не успев я подняться с земли, как Василиск снова предпринял атаку. На этот раз его мутные глаза как будто бы очистились от тумана и засияли изумрудным блеском. Мое тело начало стремительно покрываться камнем. Это был настоящий стан.

   «Внимание! На вас наложено проклятие Окаменения. Эффект: Полная остановка жизнедеятельности на 5 секунд или до первой вражеской атаки!»

   «Черт, а ведь я мог бы догадаться! Лучше бы здесь и правда, жил петух. Сражаться с ним было бы хотя бы весело…» — промелькнуло у меня в голове.

   А спустя секунду от Василиска прилетела еще одна атака хвостом. Он снова нанес мне сорок единиц урона, опустив бар жизни почти до середины. Эта атака сбила с меня Окаменение.

   Снова поднявшись на ноги, я выпил банку на отхил и бросился в атаку. Держать дистанцию с боссом такого типа было чревато самыми плохими последствиями. Я вполне мог ему и проиграть.

   После того, как босс активировал свой дебаф, я автоматически начал считать в уме секунды. Это помогло бы мне предсказать его следующие действия. На мою подвижность и мышление этот процесс никак не влиял.

   Уклонившись от его выпада, я зашел с другого фланга и снова нанес два удара. Всю следующую минуту мы с ним обменивались простыми атаками. По истечению этого срока времени, Василиск вдруг поднялся над землей и неестественно повернул голову. Его затуманившийся взгляд снова наполнился зеленым светом.

   «Внимание! На вас наложено проклятие Окаменения. Эффект: Полная остановка жизнедеятельности на 5 секунд или до первой вражеской атаки!»

   За Окаменением последовал Удар хвостом. А после босс еще и попытался снова меня укусить. На этот раз ему и права удалось это сделать. Благословение Дикой розы в очередной раз спасло меня от отравления, но урон, который я получил, равнялся уже пятидесяти пяти очкам жизни.

   После пропуска нескольких атак подряд, мой бар жизни опустился к середине. Василиск на этом останавливаться не собирался. Он еще раз хотел ударить меня хвостом. Но тут на сцене появилась Дикая роза. Ее лианы вырвались из-под земли, и нанесли боссу двойной урон.

   Эта атака позволила мне снова занять боевую позицию. Переключившись на магическую ветку развития, я использовал Святой дождь вкупе с двумя банками на восстановление: жизни и маны. А потом зарядил по лицу монстра Стрелой тьмы.

   Перекат, уход в сторону, смена ветки развития и новая атака Копьем гнева святых. Всего за раз мне удавалось наносить Василиску два удара. Потом требовалось сменить позицию, одновременно уклоняясь от атаки его хвоста. Порой босс выжидал, когда я завершу этот маневр, и только тогда атаковал меня своим безоткатным навыком.

   Приноровившись к атакам оппонента, с поддержкой Дикой розы, мне вскоре удалось снизить его бар жизни до красной зоны. Обычно она начиналась за десятью процентами.

   Когда это произошло, Василиск начал краснеть. Обычно такой эффект показывал, что босс вот-вот впадет в Неистовство. Через мгновение система подтвердила мою догадку:

   «Внимание! Василиск впал в Неистовство! Все его характеристики увеличиваются!»

   Как только это произошло, змей снова вознесся над землей и застанил меня Окаменением. На этот раз оно должно действовало целых десять секунд.

   Удар хвостом наносит: -80 (физический)

   Ядовитое дыхание наносит: 0 (яд)

   Ядовитый укус наносит: -100+0 (физический) (яд)

   За какие-то несколько секунд Василиск умудрился вогнать в красную зону уже мой собственный бар здоровья. Быстро опорожнив очередное зелье восстановления, я попытался перекатом уйти во фланг. Но он двигался быстрее, чем обычно. Еще один удар хвостом чуть не добил меня. Он прошел в считаных сантиметрах над моей головой.

   На помощь мне в последний момент пришла Дикая роза. Она атаковала босса двойным уроном лозами, оставляя тому около ста пятидесяти единиц здоровья. Потом ее лианы сплелись в щит, который отразил выпад Ядовитым укусом.

   Ранее, в сражении со мной она этого навыка не показывала. Видимо наступил критический момент битвы с Василиском, и сейчас без Дикой розы мне было не справиться. Босс наносил по щиту из лиан один удар за другим, вообще без какого-либо кулдауна. Здоровье девушки при этом постоянно просаживалось. Очень быстро оно спустилось к самому дну шкалы жизни.

   В этот момент ее тело вспыхнуло красной аурой. Поглотив эту ауру, лианы очень быстро разрослись и сковали тело Василиска. Повернувшись ко мне, Дикая роза прошептала:

   — Быстрее, я долго его не удержу!

   Мое здоровье к этому времени уже успело немного восстановиться. Так что, взяв копье двумя руками, я бросился в атаку. Три последовательных удара полностью обнулили жизнь Василиска. Громко зашипев напоследок, он растворился в изумрудных искрах.

   Свернув несколько системных сообщений, я бросился к Дикой розе, чтобы посмотреть как у нее дела. Идеальная кожа девушки после сражения с Василиском сильно побледнела и начала шелушиться. Ее волосы поменяли цвет на ярко-красный. Как раз в тон обтягивающему ее идеальную фигуру вечернему платью.

   Развеяв свое заклинание, Дикая роза плавно опустилась на землю. Левушку снова окутала красноватая аура. Казалось, что она вот-вот в ней раствориться.

   Увидев что я подошел, Дикая роза улыбнулась и произнесла:

   — Не надо так на меня смотреть. Отмщение уже является величайшей милостью для такой грешницы, как я.

   — У меня еще остались зелья восстановления, я мог бы тебе их отдать.

   На мое предложение Дикая роза лишь слабо улыбнулась и покачала головой.

   — Они не помогут. Чтобы сдержать монстра, я пожертвовала своей основой. Восстановить ее уже не получится.

   Почему-то мне было очень жаль расставаться с этим обретшим человеческое тело цветком. Хоть совсем недавно мы еще были врагами, но та история, которую она рассказала, из-за реалистичности происходящего, я на самом деле в нее поверил.

   «Было бы неплохо, если бы эта НПС стала моим компаньоном в игре…» — такие мысли проскальзывали у меня в голове во время сражения с Василиском.

   Ее навыки сдерживания и дальнобойные атаки компенсировали мои собственные недостатки. Дикую розу можно было бы назвать настоящим классом поддержки. Этот факт вкупе с трагичной историей и стал причиной моего расстройства.

   В некоторых моментах сверхреалистичность Трех эпох завоеваний не шла игре на пользу. Этот мир порой умудрялся цеплять самые человечные струны души игроков. Многие за это его любили, но многие и ненавидели. Ведь их близкие из-за такой сверхреалистичности начинали жить только миром Тэола, совершенно забывая о настоящем.

   Мой случай был тому лучшим доказательством.

   — Такой исход совсем неплох. На моих руках кровь сотен приключенцев и добытчиков, которые посещали этот лес. Убийством монстра и своей собственной смертью я искуплю этот грех, — слабеющим голосом произнесла Дикая роза.

   Вскоре красная аура полностью окутала ее тело. Она продолжала концентрироваться, пока не достигла точки насыщения. В этот момент произошел взрыв. Яркая вспышка ослепила меня на некоторое время. Когда я снова пришел в себя, перед моими глазами развернулось настоящее чудо.

   Некогда безжизненная поляна начала покрываться различными растениями. Она зеленела прямо на глазах. Вскоре этот эффект достиг и высохшего мангрового дерева. Его ветви и корни задрожали. В них будто бы вдохнули новую жизнь.

   За какие-то считанные секунды на дереве выросли почки, которые уже вскоре стали листьями. И вот, спустя всего полминуты, дерево снова приняло свою истинную форму. Вновь появилась пышная крона с ярко-зелеными листьями. Его ствол начал излучать в окружающую среду жизненную силу, разгоняя окружающий поляну ядовитый туман.

   Уверен, со временем этот эффект распространится по всему Темнолесью и Лихолесью, полностью подавляя негативное воздействие на Талимский лес яда Василиска. Чудо жизни снова победило! Наблюдая за данным процессом, я вдруг осознал, что приложил к этому чуду свою руку. От этого на душе стало как-то теплее.

   Самым удивительным в процессе преображения логова монстра оказалось то, что моя спутница все-таки не умерла. Она просто приняла свою первоначальную форму. На том месте, где располагался кокон из красной энергии, теперь вырос большой куст с ярко-алыми цветами.

   Присмотревшись к нему, я получил следующее сообщение от системы:

   «Сердце Талимского леса. Неразрушимый объект. Владелец: Декард Ламбер.»

   Несмотря на то, что я вроде как являлся владельцем этого сердца леса, никаких действий с ним мне совершать не разрешалось. Я не мог перенести его в инвентарь. Система даже не давала мне сорвать с него цветок. Грубо говоря, этот куст дикой розы являлся просто памятником, который увековечил в мире Тэола мой подвиг.

   — К сожалению, в этом мире нет лекарства от сожалений. Думаю, так тоже неплохо.

   Решив еще раз внимательно осмотреть поляну, я вдруг заметил, что помимо обычной травы здесь появилось множество растений, пригодных для использования в алхимии. Черепаший корень, Драконья мята, Огненный османтус!

   — Черт, да это же целый клад! А у меня как назло нет ни одного добывающего навыка! — вслух выругался я.

   Потом мне вдруг в голову пришла одна мысль. Под ее влиянием я стал копаться в системных сообщениях, которые свернул после победы над Василиском и начала возрождения леса. Одно из них гласило следующее:

   «Поздравляем! Репутация с деревней огненных лесорубов увеличена. Текущее состояние: Почитание»

   «Если Деревня огненных лесорубов является стандартной жилой зоной НПС, то там должны находиться представители некоторых профессий. По крайней мере, всем добывающим они меня точно научат. О производящих же пока думать рано!»

   Всего в Тризе существовало четыре добывающие профессии: Собирательство, Рыбалка, Горное дело и Разделка. Чтобы пользоваться ими, был необходим соответствующий инструмент. Для разделки нож, для горного дела кирка и так далее. Причем, чем выше был уровень ресурса, тем лучшего качества требовался инструмент.

   Их можно было приобретать в населенных пунктах, при переходе от одной локации, к другой. Это если у тебя, конечно же, были средства, для покупки таких инструментов.

   В локациях седьмого ранга и выше, где ресурсы уже начинали стоить серьезных денег, цены на лучшие добывающие инструменты могли быть выше даже, чем на некоторое снаряжение соответствующего ранга.

   Обычно для сбора ресурсов требовалась специализированная карта и огромное количество времени. Их места респауна постоянно менялись, ограничиваясь только одной зоной в локации. А по ней можно было бродить часами. Это что касалось Собирательства.

   Но оно хотя бы позволяло параллельно охотиться на монстров. Например, рыбалка в Тризе была организованна так же, как и в реальности. Здесь требовалось часами сидеть на берегу и медитировать, думая о том, как космические корабли бороздят просторы внутричерепного пространства чиновников или о доказательстве теоремы Ферма.

   Горным делом соответственно надо было наниматься в горных районах. Там тоже водились монстры, так что в процессе поиска очередной жилы ты мог хотя бы на них поохотиться. Что же касалось шахт, дающих постоянный приток ресурсов, они все были под контролем крупных гильдий.

   Разделка являлась самой популярной профессией этого вида. Ее брали для себя практически все игроки. Если вы убили монстра или босса, и в вашей группе есть хоть один персонаж с подобной профессией, его тело не исчезнет сразу, рассыпавшись на искры. Применив к нему Охотничий нож, можно было получить дополнительные трофеи.

   Они могли использоваться абсолютно в любых производящих профессиях. От алхимии до создания экипировки. Напомню, что в алхимических котлах можно было создавать любые игровые предметы, просто для каждого из них требовался отдельный рецепт. Создание в алхимическом котле тратило его, как расходник.

   Если же персонаж профессионально занимался одной из производящих профессий, то он мог выучить такой рецепт и клепать вещи самостоятельно, без покупки дополнительных расходников.

   С учетом стоимости на рецепты хорошей экипировки, профессиональные ремесленники выигрывали достаточно много! Вот только мало кто хотел тратить свою игровую жизнь на работу в пыльной мастерской, или перед раскаленной печью кузни. К тому же, прокачка профессии шла крайне небыстрыми темпами.

   «Около двух с половиной часов игрового времени в одну сторону… Думаю, я мог бы успеть!»

   С этими мыслями я уже было хотел отправиться к Деревне огненных лесорубов, когда вдруг передо мной снова выскочило системное сообщение:

   «Внимание! После ухода из жизни даровавшего благословение, ваше сопротивление яду Лихолесья потеряло часть своей силы. Оно будет развеяно через: 35 минут!»

   Эта новость свалилась на мою голову, словно гром среди ясного неба. Благо, когда мы шли к гнезду Василиска, я включил режим Картографирования. Он помог мне отметить на моей личной карте зоны Талимского леса маршрут от делянки лесорубов к логову.

   «Нужно поспешить!»

   С этой мыслью я в быстром темпе направился обратно к границе Лихолесья и Темнолесья. На удивление, по пути мне снова не встретилось ни одного монстра. Видимо Лихолесье было опасно не обилием монстров, а наполняющим его ядом.

   Скорее всего, выжить здесь могли только самые сильные. Не зря ведь в народе ходила молва о том, что гильдии водят в Лихолесье рейды на боссов. Обычные мобы тут если и водились, то в очень небольшом количестве.

   Хотя это не отменяло факта странности Лихолесья. Несмотря на отсутствие монстров, кусты и кроны деревьев не переставали шуршать. Из-за сложившейся здесь атмосферы, любому нормальному человеку могло бы показаться, что за ним кто-то постоянно следит.

   Чуть больше, чем через один час игрового времени, я достиг границы между двумя зонами. Мой параметр Выносливости к этому моменту снизился аж до двадцати трех процентов. Поэтому, перед тем, как продолжить свой путь, я выбрал более-менее глухое место и вошел в состояние медитации.

   Только сейчас я позволил себе немного расслабиться и начать просмотр остальных системных сообщений.

   «Поздравляем! Декард Ламбер получает 2 ранг! У вас появились нераспределенные очки характеристик! Удача +1, Популярность +10»

   «Поздравляем! Декард Ламбер получает 10 уровень!»

   «Поздравляем! Декард Ламбер получает титул Усердный ученик. + 2 распределяемых очка характеристик»

   Итого, за повышение ранга к двадцати очкам характеристик, как уникальный персонаж, я получил еще два за титул. Это не могло не радовать. К тому же немного снизились отрицательные значения параметров Удача и Популярность.

   Открыв окно статуса, я задумался над тем, какие характеристики мне требовалось повысить в первую очередь. На самом деле большую часть мощи персонажу давали навыки, экипировка и его собственный скил. Но очки характеристик тоже имели значение. Ведь поимо прокачки Сердца стихий их можно было увеличить только вставкой камней.

   Сама по себе экипировка не давала характеристик. Оружие увеличивало атаку, броня — защиту, бижутерия и аксессуары давали какие-то пассивные, либо активные навыки.

   Вставлять камни можно было только в оружие и доспехи. Точить рунной гравировкой тоже только их. Но такая заточка повышала только основные характеристики экипировки, не добавляя новых.

   Именно поэтому было важно распределять очки характеристик в соответствии с игровым стилем. Сбросить их, конечно же, тоже проблемы не составляло. Но для этого тебе из игрового магазина, или с аукциона требовалось купить специальный предмет — Компас смены направления.

   Стоил он недешево. Особенно для начинающих игроков, которые не донатили в игру большое количество реальных денег. Что же касалось профессионалов, у них в инвентаре таких игровых предметов было как минимум несколько штук. Они всегда таскали их с собой, на случай если вдруг понадобится подстраиваться под нестандартную ситуацию.

   «Мои основные характеристик растут сами по себе. К тому же у меня есть Копье гнева святых! На новом ранге характеристики монстров возрастут не слишком сильно, а потому лучше сейчас прокачать второстепенные параметры, вроде Восприятия и Ловкости»

   Меня крайне не устраивала моя мобильность в бою. Ловкость влияла не только на урон отдельных классов персонажей, но и на подвижность со скоростью. Без Ловкости могли обойтись только танки и целители. Да и то, им все равно нужно было прокачивать эту характеристику хотя бы по минимуму.

   «Пока нет возможности одеть хорошую экипировку с высокой заточкой и камнями, я так и продолжу проседать по мобильности. Бой с Василиском прекрасно это показал.»

   Еще Ловкость очень сильно влияла на Шанс нанесения критического удара. Он рассчитывался по следующей формуле: ловкость/100 + характеристики от экипировки + пассивные навыки + удача (если отрицательное число, то прибавляется ноль).

   На самом деле, по этой формуле мой шанс критического удара должен быть равен не 0,5, а 0,05 %. Первое знание просто являлось минимальной величиной данной характеристики. Оно будет оставаться таким, пока персонаж не сможет перешагнуть этот рубеж самостоятельно. Например, прибавкой характеристик от бижутерии и аксессуаров. Или пассивными навыками.

   «Чертов Бог неудач! Если бы не ты, я мог бы поднять шанс крита до полутора процентов на этом повышении!»

   Восприятие тоже являлось немаловажной характеристикой для моей профессии. Раз мне придется бороться со всякой нечистью, которая по большей части обитает в подземельях и тому подобных местах, пренебрегать ей было никак нельзя.

   К тому же, Восприятие помогало определить, не скрывается ли рядом с тобой враг в режиме невидимости. Количество ПК-шеров на просторах Тэола росло с каждым днем. Особенно подобное касалось начальных локаций. Здесь творился какой-то дурдом в этом плане.

   Разделив полученные за ранг и титул очки характеристик напополам, я вложил их поровну в Ловкость и Восприятие. В будущем, если вдруг появятся титулы и экипировка, которые позволят мне заменить вложенные очки, их можно будет перекинуть на что-то более важное.

   В итоге мой статус без включения какой-либо из веток развития, теперь выглядел вот так:

   
Имя 1: Декард

   Имя 2: Ламбер

   Раса: Человек

   Класс: Отступник

   Уровень (%): 10 (60)

   Основные:

   Выносливость: 100%

   Сила: 20

   Телосложение: 20

   Ловкость: 16

   Мудрость: 20

   Восприятие: 16

   Популярность: -80

   Удача: -9

   Дополнительные:

   Очки жизни: 200

   Уровень маны: 200

   Физическая атака: 20

   Магическая атака: 20

   Физическая защита: 20

   Магическая защита: 10

   Вероятность нанесения крит. удара(%): 0,5

   
Для начинающего персонажа статистика более чем впечатляющая. Такую нельзя было получить даже передоненному игроку, который скупал с аукциона всю лучшую экипировку.

   После распределения очков характеристик, я переместил свое внимание на инвентарь. За победу над боссом мне достались некоторые трофеи. Они говорилось в следующем системном сообщении:

   «Вы получили: 20 ЭМ; Ожерелье из зубов Василиска; Склянка с ядом Василиска х9; Свиток навыка: Малое увеличение жизни (пассивный); Печать посланника демона; Рецепт: Жезл гнева святых; Ключ-портал от тайного подземелья демонов»

   На удивление, трофеи с босса оказались достаточно щедрыми. Особенно меня порадовали ожерелье, пассивный навык и рецепт. С них я и начал осмотр.

   Как оказалось, Малое увеличение жизни, после распечатывания давало персонажу лишние пятьдесят пунктов жизни. Это был пассивный навык первого ранга. Всего же таких пассивок можно изучить двадцать одну.

   Общие пассивные навыки, в отличие от активных — не раскачивались. Они сразу же делились на уровни от первого до пятого. Персонаж мог размещать их в специальном меню. Распределение было следующим: 10шт-1лвл, 5-2лвл, 3-3лвл, 2-4лвл, 1-5лвл.

   Вставив Малое увеличение жизни в слот для распечатывания игровых предметов, я перешел к следующему трофею:

   
«Ожерелье из зубов Василиска»

   Ранг: Духовный

   Сопротивление ядам: +25%

   
Оказалось, что эта бижутерия стала первым предметом синего качества, который достался мне в игре. Данный раздел экипировки не мог давать каких-то основных статов, но и защита от яда, особенно в эпоху разгула классов, вроде ассасинов и лучников, которые любили ядовитые атаки, тоже показалось мне неплохим.

   Надев ожерелье, я попытался системными средствами опознать рецепт, но, к сожалению, он так и не открыл мне содержащейся в нем информации. На это стоило рассчитывать, ведь я не владел соответствующей производящей профессией. Без нее узнать о материалах, которые требовались для производства жезла, можно было только в соответствующем алхимическом котле.

   Склянки с ядом Василиска являлись ингредиентом для подпрофессии алхимиков, которая называлась Ядоварением. Именно они поставляли некоторым веткам развития ассасинов и лучников зелья, которые те потом могли наносить на свое оружие и стрелы.

   Предпоследним предметом, выпавшим из Василиска, являлась Печать посланника демона. На этом небольшом жетоне были изображены все те же переплетенные хвостами змеи, головы которых смотрели в разные стороны. Видимо этот символ имел какое-то сакральное значение в истории падения старой империи.

   Чтобы побольше узнать об этом символе, я решил поискать о нем какую-нибудь информацию за пределами Тэлола. А именно на официальных и неофициальных форумах игры. ВИКИ Тризы тоже могла мне чем-нибудь помочь в этом плане.

   Ну и, так сказать на сладкое, я оставил ключ-портал. В прошлом, за весь год игры за Дэшона, мне никогда подобные игровые предметы не падали. Хотя монстров и соло-боссов я убил очень приличное количество.

   «Ключ-портал от тайного подземелья. Квестовый предмет. Активация возможна на пятнадцатом уровне. Количество человек: 1»

   Судя по описанию, этот предмет давал мне доступ в специальную инстансовую зону — закрытое соло-подземелье. Я слышал ранее о таких зонах. На самом деле, они мало чем отличались от инстансов, которые проходили игроки по классовым квестам на повышение ранга. Разве что их сложность могла разниться. Так что перед тем, как активировать этот предмет, нужно было завершить определенные приготовления.

   Изучив все трофеи, я закончил с медитацией и отправился в Деревню огненных лесорубов. Даже если благословение Дикой розы уже спало, я просто-напросто не верил, что не существовало никакого другого способа снова попасть в логово Василиска. В противном случае, зачем системе вообще было создавать на той поляне столько драгоценных ресурсов?
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    Глава 9. Имперский разведчик
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Проход через Темнолесье выдался не таким спокойным, как через Лихолесье. По пути к деревне лесорубов я трижды натыкался на монстров. Возможно, так получилось из-за того, что сейчас было темное время суток и работал усиливающий монстров баф. А может быть я просто оказался слишком невезучим. Все-таки титул Бог неудач кому попало не давали.

   Ни эфирных монет, ни опыта они мне не дали. Это было еще одной особенностью Трех эпох завоеваний. На монстрах более низкого ранга, чем у твоего персонажа заработать было невозможно.

   Это правило не относилось к некоторым боссам. А еще кое-каким обстоятельствам, вроде того, когда в группе присутствовал персонаж одного ранга с убитым монстром. В таком случае трофеи с него просто резались системой.

   На границе с Дивнолесьем мне повстречалась одна из групп игроков. Они фармили Треантов темнолесья. Я не хотел с ними пересекаться, так что поспешил обойти место сражения стороной.

   В самом Дивнолесье игроки уже встречались более часто. Порой я даже натыкался на таких же одиночек. Правда, в отличие от меня, они чаще занимались сбором ресурсов, чем охотой на монстров.

   В Деревню огненных лесорубов я пришел еще затемно. Чтобы войти в нее, мне пришлось дождаться рассвета. В отличие от городов, маленькие населенные пункты на ночь закрывались. Попасть туда можно было лишь незаконным путем. В случае с данной деревней, это перелезть через частокол.

   Сейчас у меня хватало ловкости, чтобы исполнить данный трюк. Но я решил не искушать судьбу. Тем более что любое незаконное проникновение было чревато снижением репутации. В лучшем случае, если бы тебя поймали, то навсегда запретили посещать это место. В худшем могли и устроить показательную казнь.

   Некоторые игроки сами специально нарушали законы различных поселений, чтобы их потом публично казнили. В этот момент кто-нибудь из их друзей обязательно вел трансляцию происходящего. Порой даже разыгрывались сценки, по примеру речи Уильяма Уолеса или Жанны Д'арк.

   Такие трансляции и записи видео имели определенную популярность в интернете. Вскоре после официального релиза Трех эпох завоеваний появился даже ряд блогеров, которые занимались подобными вещами. Суммам их рекламных контрактов мог бы позавидовать даже ТОП-менеджер какой-нибудь крупной компании.

   «С моим типажом персонажа, только стримы и вести!» — мысленно рассмеялся я.

   Мне не хотелось привлекать к себе внимание, так что я нашел себе место неподалеку от входных ворот и начал медитировать. К концу путешествия через Талимский лес, Выносливость персонажа снова снизилась до шестидесяти процентов. В этом плане локации открытого мира никак не могли сравниться со стартовыми, где казалось, что все зоны находятся на расстоянии вытянутой руки.

   К рассвету у ворот собралось достаточно много людей. Почти что двадцать человек. Как оказалось. В основном это были группы игроков, которые собрались вместе ради фарма монстров, находящихся под Ночным усилением. На их фоне, в своей экипировке новобранца я выглядел настоящей белой вороной.

   — Зачем нуб приперся в Талимский лес, да еще и в одиночку?

   — Может, у него тут какой-то квест?

   — Да ты посмотри на него! Кто подобному оборванцу мог дать индивидуальное задание?

   Некоторые из игроков искоса поглядывали на меня, а порой и в открытую указывали пальцами, называя нубом. Я же делал вид, что вообще их не замечаю. Вскоре ко мне подошел персонаж, отыгрывающий орка-шамана.

   — Слыш, малой! Я уже сделал квест на второй ранг. Если нужна помощь, могу провести хоть до Темнолесья. Цена вопроса всего двести эфирных монет

   — Спасибо, но помощь мне не нужна. Я просто жду, когда откроется деревня, — не поднимая головы, ответил я ему.

   — Какой гордый. Так бы и сказал, что денег нет. Смотри, больше предлагать не буду. Когда пару раз отлетишь на местное кладбище, сам прибежишь ко мне! — хмыкнув, пробасил орк.

   Я пропустил его комментарий мимо ушей. Зато у остальных игроков, собравшихся перед воротами, он вызвал волну смеха. Они явно желали увидеть зрелище, как якобы бывалый разводит новичка. Но я не дал ни единого повода подошедшему игроку.

   Вскоре наступил рассвет. С первыми лучами тэольского солнца на предвратной башне появился человек. Увидев его, все игроки столпились у ворот, ожидая открытия. Прошло пяти минут, десять, полчаса, а ворота так и оставались запертыми. При этом дозорный продолжал нести свою вахту, зорко осматривая окрестности.

   — Эй, почему не открываете? Мне срочно надо попасть в лавку бакалейщика! — решил спросить у него один из игроков.

   — В деревне проходит мероприятие по обработке добытой вчера древесины. Проход станет открыт только после полудня. Когда наши умельцы закончат свою работу, — четким голосом ответил ему дозорный.

   Оглядев собравшуюся толпу, он уже было хотел вернуться к своему занятию, но потом его взгляд остановился на мне. Изменившись в лице, дозорный тут же воскликнул:

   — Великий герой, вы тоже здесь! Это честь для нашей деревни, принимать вас! Подождите минутку, я сейчас спущусь.

   Заозиравшись по сторонам, игроки начали гадать, к кому этот паренек обращался. Я же мысленно трижды его проклял, так как светить своим статусом в толпе подобных индивидов было чревато подписанием себе смертного приговора.

   Вскоре ворота приоткрылись, и из появившейся щели выбежал дозорный.

   — А ну-ка расступитесь! Не мешайте мне встречать великого героя! — громко воскликнул он.

   Толпа подчинилась его требованию, образовав коридор. Когда они увидел, что этот дозорный подошел ко мне, повисла долгая пауза. В это время нерастерявшийся паренек продолжил:

   — Великий герой, рад вас приветствовать в Деревне огненных лесорубов. Идемте, идемте со мной. Незачем стоять и ждать с остальными.

   Взяв меня под локоть, дозорный потащил за собой. Вскоре некоторые из игроков пришли в себя. Когда это случилось, и они осознали всю суть происходящего, из сердца наполнились завистью и негодованием.

   — Почему это он великий герой? Он же просто нуб. Даже его экипировка начального уровня, — возмутился эльф в магической робе синего цвета.

   — Верно! Почему он, а не я?! Я выполнил для деревни кучу поручений. Моя репутация продвинулась до середины уровня Признания, — вторил ему игрок, отыгрывающий человеческого стрелка.

   У самых ворот путь нам внезапно преградил появившийся из толпы орк-шаман. Тот самый, что предлагал мне помощь за двести эфирный монет.

   — Остановись, крестьянин! Если ты не дашь нам всем объяснение, мы от вашей деревни камня на камне не оставим.

   — Это наша земля. Кого приглашать, а кого нет, решать только нам. Уйдите с дороги, или пожалеете.

   — Только из-за тебя? Смотри, сколько нас здесь собралось! Всех не перебьете! Вот сейчас соберемся в рейд и разнесем вашу деревню. Так что лучше рассказывай по-хорошему.

   «Я-то думал, что ты бывалый игрок, на втором или даже третьем заходе. А ты оказывается просто имбицил!»

   Точно такие же мысли проскользнули у девяноста процентов собравшихся под воротами в деревню игроков. Многие из них уже успели ознакомиться с миром Тэола, и правилами, по которым он работал. Самое последнее, что мог сделать новичок, это разозлить НПС-охранников какого-либо поселения.

   — Уйдите с дороги, или пожалеете, — повторил свои слова дозорный.

   — Ну давай, покажи, на что способен! Этот нуб попадет в деревню только после меня. А если будешь напрягать, то я вас обоих на кладбище отправлю!

   Слова орка заставили толпу игроков неосознанно сделать несколько шагов назад. В итоге вокруг нас образовалась небольшая круглая поляна.

   — Нападение на уважаемого гостя! Микел, Петр! — вдруг заорал паренек.

   Мгновение спустя из ворот выбежали два рослых мужика в кожаных доспехах. Орк успел только развернуться, чтобы увидеть, как два топора синхронно опускаются ему на голову. Через мгновение его тело рассыпалось мириадами зеленоватых искорок. Это был так называемый Ваншот (убийство за один удар).

   — Великий воин, вы целы? — обратились ко мне лесорубы.

   Я помнил их по вчерашнему рейду в Талимский лес. Они находились в группе, которая занималась непосредственно рубкой деревьев.

   — Все в порядке. Давайте уже войдем, — смущенно ответил я.

   Вот так, в полной тишине, под десятками удивленных и завистливых взглядов, я попал в деревню лесорубов.

   — Великий воин, хорошо, что ты вернулся. Тебе не надо было ждать. У нас за воротами, вон там, есть сторожка. Обычно кто-то из наших ночует в ней на случай возникновения чрезвычайных ситуаций! — объяснил мне один из стражников деревни.

   Что же касалось паренька-наблюдателя, то закрыв ворота, он снова залез на свою вышку, и как ни в чем не бывало, продолжил нести вахту.

   — Все в порядке. Мне надо было отдохнуть и восстановиться после долгого путешествия из глубин леса.

   — Раз так, то хорошо! — кивнул мне лесоруб.

   — Обязательно загляни к старосте. У него будет для тебя будет награда! — добавил его коллега.

   Пока мы шли по выложенной грубой брусчаткой улице, откуда-то из глубины поселения до моего слуха начали доноситься приглушенные звуки, характерные для работы простейших плотницких станков.

   Сама деревня была крайне небольшой. Все ее дома располагались вдоль единственной улицы. На задних дворах у ее жителей были разбиты огороды. Там с рассвета уже работали женщины. Мужчин же видно не было. Видимо они все сейчас занимались обработкой добытой вчера древесины.

   — А вот и дом старосты! Дальше мы провожать не будем. Нам тоже нужно нести дежурство. Удачи тебе, великий герой!

   Попрощавшись со мной, лесорубы направились обратно к воротам. Проводив их взглядом, я устало вздохнул и побрел к дому старосты, бормоча себе под нос:

   — Может я правда какой-то бог неудач? Снова нажил себе проблем буквально на ровном месте…

   Дом деревенского старосты ничем не отличался от домов остальных жителей деревни. Разве что ворота, ведущие на его участок, оказались выкрашены в ярко-желтый цвет. В данный момент они были открыты, и мне удалось беспрепятственно проникнуть во двор.

   Постучав во входную дверь, я аккуратно ее открыл и вошел внутрь дома. Меня встретила крайне скромная гостиная. Из мебели здесь можно было увидеть разве что стол, за которым сидел пожилой человек, и несколько стульев, стоявших в ряд, прямо у единственного окна. Света, который оно пропускало, едва хватало, чтобы развеять сумрак помещения.

   Оторвавшись от чтения какого-то письма, староста поднял на меня взгляд и спросил:

   — Значит, ты есть наш благодетель?

   — Приветствую вас, уважаемый! Я не считаю себя таковым. Любой на моем месте поступил бы также. Зло необходимо искоренять!

   — Очень скоромная речь для столь молодого юноши. Немногим в вашем возрасте знакомы слова, вроде смирения, — одобрительно закивал староста. — Итак, я рад приветствовать тебя, великий воин, в деревне огненных лесорубов! Лесной демон множество раз нападал на наших людей. Мы безмерно благодарны вам за его устранение. Какую бы вы награду хотели?

   — Я уже упоминал о том, что сражался с ним не ради награды. А причиной моего визита к вам является скорее просьба.

   — Сын рассказывал мне, ты не взял за защиту их отряда ни одной эфирной монеты. Сначала мне показалось, что за твоим поступком кроется какой-то подвох. Но, кажется, я был слишком предвзят по отношению к тебе!

   «Конечно, был подвох! Классовое задание на повышение ранга!» — мысленно усмехнулся я.

   После своих слов староста на какое-то время задумался, а потом снова продолжил свою речь:

   — Мы небогатая деревня, и я, право, не знаю, чем мы можем отблагодарить великого воина за совершенный подвиг. Ты говорил о какой-то там просьбе? И в чем же она заключается?

   — Моя просьба проста. Я хотел бы научиться некоторым профессиям. Есть ли у вас в деревне сведущие в этом люди?

   — Хм, и это все? Конечно же, у нас живут такие! Я и сам, к слову, овладел один из видов мастерства. Оно передавалось от отца к сыну. Но, к сожалению, мой собственный ребенок не смог выучить это искусство из-за своей непредрасположенности к магии. Вижу что у вас, великий воин, магических сил достаточно. Возможно, оно вам пригодится больше, чем моему непутевому сыну.

   «Староста деревни огненных лесорубов предлагает вам выучить профессию Мастер гравировки. Принять?»

   «Ух ты! Неожиданно повезло. Беру свои слова о боге неудач обратно!»

   Предложение старосты оказалось для меня настолько неожиданным, что я чуть не разрушил свой образ гордого и благородного поборника зла. На самом деле я уже слышал об этой редкой производящей профессии.

   Мастер гравировки имел непосредственное отношение к усилению экипировки. Он не только мог создавать вспомогательные предметы для заточки снаряжения, но еще и временно усиливающие.

   Помимо постоянного эффекта с помощью нанесения на экипировку рун, существовал еще один способ ее усиления. Оно осуществлялось при помощи Камня гравировки. Применив данный предмет к оружию, игрок мог временно повысить его характеристики или добавить какой-то новый эффект.

   Камнями гравировки в основном пользовались профессиональные игроки и члены крупных гильдий. На аукционе подобные предметы стоили достаточно дорого.

   Такая цена обосновывалась двумя факторами. Первым являлась редкость самой профессии. Получить ее в обычном городе, при обычных обстоятельствах — было невозможно. Суть второго фактора заключалась в ингредиентах, которые были нужны ремесленнику для производства камней гравировки.

   То же самое можно сказать и о втором продукте данной профессии, который пользовался всеобщей популярностью. Рунный катализатор мог повысить шанс нанесения на экипировку рун. Их существовало несколько видов, и каждый давал различные эффекты.

   Если скомбинировать этот предмет с рунным камнем, то заточка снаряжения пройдет более удачно. Хотя, стопроцентной гарантии, как это было заведено во всех ММО-играх, администрация проекта, конечно же, не давала.

   — Большое спасибо, старейшина! Я с радостью принимаю ваш дар! — поклонившись, ответил я.

   В этот момент система сообщила мне, что была выучена производящая профессия. Вместе с ней в моем инвентаре появилась книга рецептов. В отличие от добывающих, игрок мог овладеть лишь одной производящей профессией. Бесплатно изменить свой выбор было невозможно. Для этого требовалось посетить игровой магазин и купить там соответствующий предмет.

   Перед уходом, я узнал у старосты, представители каких еще профессий проживают в их поселении. Как и ожидалось, это был практически полный набор. Кузнец, портной, кожевенник, пожилая леди — алхимик и даже ювелир с поваром!

   Так как я теперь стал Мастером гравировки, меня интересовали только люди, занимающиеся добывающими профессиями. Я по очереди посетил дома, где жили Травница, рудокоп, рыболов и свежеватель. Последний как раз и занимался разделкой.

   Чтобы выучить каждую, мне пришлось прослушать короткую лекцию по теме, а потом купить у представителя профессии рабочий инструмент. Каждый из них стоил мне по тридцать эфирных монет. И это при том, что мне дали довольно большую скидку, ведь для обычных игроков они бы стоили по пятьдесят монет.

   Последней я посетил лавку пожилой леди — алхимика. Перед уходом, староста сказал мне, что у нее есть зелья, необходимые для путешествия по Лихолесью. И это оказалось чистой правдой.

   — Великий воин, взгляни на ассортимент моих товаров. Наверняка какие-то из них придутся тебе по вкусу!

   Просмотрев предлагаемый список, я и правда, нашел кое-что интересное — Зелье защиты от тумана Лихолесья. Его название говорило само за себя. Причем купить это зелье можно было только, если почет с фракцией достиг максимального значения. Наверняка именно его использовали крупные гильдии, чтобы охотиться на боссов в том ужасном месте.

   Одно зелье стоило сто эфирных монет, и давало часовой иммунитет к яду Лихолесья. Для меня же оно стоило всего шестьдесят монет. На всякий случай я купил три штуки, плюс банок ману и жизнь, восстановив их количество в инвентаре до прежних значений. Ведь никогда не знаешь, с чем можно было столкнуться по дороге.

   В итоге вся покупка обошлась мне в двести пятьдесят монет. Получив столь большую сумму, пожилая женщина вся просияла.

   — Большое спасибо, великий воин! За то, что купил столько зелий, эта старушка поделится с тобой одним секретом. Вижу, ты собрался в Лихолесье. Живет там у меня один знакомый. В молодости я общалась с ним и его женой. Так уж вышло, что ко мне в руки попала кое-какая вещь. Я видела, как ты ранее заходил к соседям, чтобы выучить новые навыки. Если ты согласишься отнести вещь моему знакомому, он наверняка обучит тебя какому-то из своих искусств. Я даже дам тебе карту, чтобы ты не заблудился.

   
«Доступно задание: Возвращение имущества»

   «Пожилая леди — алхимик рассказала вам о том, что к ней в руки недавно попала вещь, принадлежащая когда-то ее знакомому. Возраст не позволяет ей выходить за пределы деревни, поэтому сама она никак не может отдать ему эту вещь. Помогите старушке с ее просьбой.»

   «Условия: Доставить предмет в Лихолесье»

   «Награда: неизвестно»

   
Недолго думая, я согласился на просьбу пожилой леди. Наверняка это был еще один скрытый квест, открывающийся только после получения максимального почета с фракцией Деревня огненных лесорубов.

   Предметом, который она мне отдала, действительно оказалась металлическая заколка. К ней была прикреплена оправа с красивым красным драгоценным камнем. Он изображал птицу в полете, широко раскинувшую свои крылья. Наверняка в реальности такое украшение стоило бы дороже, чем десяток домов моих родителей.

   Покинув дом алхимика, я направился на противоположный конец деревни огненных лесорубов. Там, по словам старосты, располагался еще один выход. Он вел к насыпному валу. Оттуда мне удалось спуститься к самой границе леса по замаскированной лестнице.

   Оглядевшись по сторонам, я понял, что никто из игроков за мной не следил. Этот способ покинуть поселение и правда, оказался довольно эффективным. Если бы я сейчас выходил через парадные ворота, собравшиеся там игроки, в лучшем случае забросали бы меня вопросами. А в худшем, начали сливать.

   «Популярность — тяжкое бремя!» — покачав головой, улыбнулся я.

   Обратный путь через Дивнолесье никаких проблем мне не доставил. Быстро миновав эту зону, я снова попал в Темнолесье. Обстановка здесь уже не располагала к праздным прогулкам. Как и несколькими часами ранее, когда я шел к деревне, на меня по пути все время нападали монстры.

   Ну, или можно сказать, что я просто не хотел обходить стороной. С моим текущим уровнем, проще было победить их, чем искать обходные пути. Естественно никакого лута с монстров я не получил. Но он меня особо и не интересовал.

   Перед пересечением границы с Лихолесьем, я выпил одну из банок с противоядием. В статусных эффектах персонажа тут же появилась соответствующая иконка. Когда я вошел в зеленоватый туман, система никак не отреагировала.

   Раньше она хотя бы сообщала мне о том, что баф Дикой розы сдерживает яд. Сейчас же казалось, что мой персонаж двигается по обычному, ничем не зараженному лесу.

   Уменьшив скорость, я начал постоянно оглядываться по сторонам, каждую минуту сверяясь с картой. Созданная разработчиками в Лихолесье атмосфера слишком уж сильно давила на игроков. Я даже не представлял, что бы случилось с каким-нибудь параноиком, попади он в эту зону.

   Когда я добрался до поляны, неожиданно пошел дождь. Погодные эффекты в Трех эпохах завоеваний были воссозданы крайне реалистично. В пустынях здесь было невыносимо жарко, в горах — очень холодно. Чрезмерное нахождение там даже могло наложить дебаф. Дождь же размывал землю, снижая мобильность персонажей и их видимость.

   Так как мои ощущения уже были включены на максимум от игрового показателя, я всем своим виртуальным естеством смог прочувствовать на себе влияние дождя. Особенно, когда он перерос в настоящий ливень. Как и в реале, чтобы его переждать, мне пришлось спрятаться под кроной одного из деревьев.

   На удивление, этот дождь, как и раскачивающий густые кроны деревьев Лихолесья ветер, никак не влиял на зеленоватый туман. Казалось бы, кроме исцеляющей силы, которую испускало мангровое дерево, ничто другое не могло разогнать эту заразу.

   Когда сила дождя начала сходить на нет, я выбрался из своего укрытия и начал собирать растения. Это было нехитрым занятием. Требовалось просто взять в руку нож и срезать нужное растение под корень. После оно автоматически переносилось в инвентарь персонажа.

   Но такая работа все равно не могла сравниться с разделкой побежденных монстров. Чтобы иметь возможность пускать в игровой мир людей моложе восемнадцати лет, разработчикам пришлось до максимума упростить эту профессию.

   Бета-тестеры говорили, что раньше игрокам и правда, приходилось самим резать туши монстров. Сейчас же это действие свелось до применения Ножа охотника к телу монстра.

   Это была еще одна причина, по которой почти все игроки выбирали профессию Разделка. По существу, чтобы ей заниматься, тебе вообще не приходилось прикладывать каких-либо усилий.

   По уровню затрат Разделка не шла ни в какое сравнение с Горным делом, Рыбалкой или Травничеством. Они слишком сильно различались между собой.

   В итоге с поляны, где росла Дикая роза, мне удалось собрать много травы, которая использовалась в качестве алхимических ингредиентов. Семьдесят шесть штук Черепашьего корня, девяносто штук Драконьей мяты и пятьдесят девять Огненного османтуса. Я не знал рыночных цен на эти растения, но надеялся, они хотя бы отобьют стоимость противоядий, которые я купил у алхимика.

   После окончания сбора мной была использована карта, которую дала пожилая леди. Как только я активировал этот предмет, на моей собственной мини-карте появилась точка, указывающая на пункт назначения. Она располагалась не слишком далеко от логова василиска. Где-то около получаса пути.

   Пробираться сквозь туман в самую чащу зоны Лихолесье оказалось еще сложнее. Так как определенного маршрута к жилищу знакомого пожилой леди — алхимика никто мне прокладывать не собирался. Приходилось заниматься этим самостоятельно.

   Чем больше я углублялся в эту зону, тем сильнее становилось ощущение опасности, которая казалось, ожидала меня под каждым кустом. Порой некоторые из них даже шевелились, словно рядом пробежал какой-то монстр. Но, несмотря на это, я по-прежнему так никого и не встретил.

   За несколько сотен метров до места назначения дорогу мне преградил глубокий овраг. Его дно тщательно скрывалось особенно густым зеленоватым туманом. За десять минут до этого мне пришлось выпить второе зелье противоядия. Поэтому время на поиск безопасного маршрута для спуска у меня было достаточно.

   Дно показалось лишь на глубине более чем ста метров. Благо склон был не таким отвесным, и мне все же удалось спуститься без приключений. Туман в овраге полностью рассеялся. Этот факт навел меня на мысль, что я вошел в какую-то инстансовую зону.

   Чтобы подстраховаться, мной было принято решение активировать магическую ветку развития. С круглым щитом в одной руке и магическим жезлом в другой, я продолжил свое путешествие к знакомому пожилой леди.

   После преодоления дна оврага, мне пришлось подниматься по другому его склону. На этот раз я использовал корни различных деревьев, выступающие прямо из земли, чтобы помогать себе удерживать равновесие. В какой-то момент мне уже начало казаться, что этот подъем никогда не закончится.

   В итоге, когда я забрался на вершину склона, открывшаяся картина заставила меня шумно выдохнуть. Я словно попал в другой мир. Это было что-то вроде обширного плато, поднимающегося над ядовитым туманом. Редкие деревья, растущие без какой-либо симметрии, трава и кустарник обычного, зеленого цвета.

   Чуть поодаль от оврага стояла деревянная избушка. За ней текла небольшая река, около тридцати метров в ширину. Все плато оказалось залито солнечными лучами. По привычке из реала на таком контрасте я даже захотел зажмурить глаза.

   «Мир Тэола никогда не перестанет меня удивлять!»

   С такими мыслями я двинулся по натоптанной тропинке прямо к деревянной избушке. На удивление, она оказалась заперта. И даже когда я постучал, никто мне не ответил. Этот факт побудил меня на исследование новой зоны.

   Обойдя избушку вокруг, я заметил неподалеку от нее маленький огородик. И навес для хранения дров. Следы недавно прошедшего дождя виднелись здесь повсюду. Именно из-за него застопорился мой подъем, ведь земля оказалась довольно скользкой. В этом плане реалистичность Тризы тоже была на высоте.

   Не заметив ничего необычного возле избушки, я решил пойти к реке. Там-то меня и ждала судьбоносная встреча. У берега, на складном деревянном стульчике, сгорбившись, сидел пожилой мужчина. Его кожаные одежды коричневого цвета и широкополая шляпа никак не вписывались в сложившуюся в этом месте деревенскую атмосферу.

   В руках старика была самодельная удочка. Не сводя взгляда своих выцветших глаз с поплавка, он постоянно что-то приговаривал. Чтобы услышать, что он там бормочет себе под нос, я решил подойти поближе.

   — Интересно, пьют ли рыбы воду? А если не пьют, то что пьют?

   Слова рыбака поставили меня в тупик. Но я быстро пришел в себя, вспомнив, кем именно являлись разработчики Трех эпох завоеваний. Они были жуткими троллями, охочими до всяких старинных мемов!

   — Кхм-кхм… прошу прощения, уважаемый! Могу я отвлечь вас от вашего занятия?

   Мои слова заставили старика повернуть голову. Увидев, что я стою всего лишь в каких-то пяти метрах от него, он словно прозрел. Его затуманенный взгляд прояснился и он сказал:

   — Как думаешь, рыбы пьют воду?

   — Да, — не задумываясь, ответил я.

   — Вот и я так считаю…

   Кивнув сам себе, рыбак повернулся к поплавку, словно меня тут вообще не существовало. Я не был согласен с таким поведением НПС и снова повторил свое приветствие.

   Услышав мои слова, старик вздрогнул и повернулся во второй раз:

   — А, ты еще здесь. Чего хотел?

   — Меня сюда послала с поручением леди-алхимик из деревни огненных лесорубов.

   — О! Эта старая развалина еще жива. Удивительно! И что она хотела?

   — Она попросила меня передать вам эту заколку.

   Ответив старику, я достал из инвентаря квестовый предмет. Едва увидев его, он тут же поднялся на ноги, отбрасывая удочку в сторону. Через мгновение старик уже стоял рядом со мной, держа в руках заколку. Я даже не заметил, как он у меня ее отобрал.

   «Задание Доставка предмета — выполнено!»

   Кроме системного сообщения, ничего примечательного после передачи старику заколки не случилось. Ни тебе эфира за выполнение задания, ни наград, в виде игровых предметов.

   «Я что, зря топал сюда больше получаса?!»

   По началу, моему возмущению не было предела. Но вскоре я взял себя в руки и постарался успокоиться. Раз в задании говорилось о неизвестной награде, может быть ей стало знакомство с этим человеком или возможность посещения данного места.

   Решив начать с первой теории, я снова обратился к рыболову. Тот в данный момент пристально рассматривал отобранную у меня заколку. При этом в его глазах мелькала несвойственная людям его типажа нежность.

   — Прошу прощения, уважаемый! Та, кому принадлежала заколка, наверно была вам сильно дорога, — предположил я.

   Мои слова в третий раз вывели старика из транса. Подняв взгляд, он печально вздохнул и ответил:

   — Ты даже не представляешь насколько.

   — Говорят, если поделиться тем, что гнетет, на сердце становится легче.

   — Возможно, ты прав. Пойдем со мной в дом.

   Совершенно не обратив внимания на отброшенную прямо в грязь удочку, старик повел меня в свою избушку. В ней была всего одна комната с минимальным набором мебели. Деревянный стол с очень весомой столешницей стоял у окна. С обеих сторон от него располагались деревянные стулья. Кровать находилась в самом темном углу избы. На ней лежал набитый соломой матрас.

   Стоявшая на столе посуда тоже вся была сделана из дерева. За ним расположился простенько сбитый комод. Старик подошел к нему и открыл единственную дверцу. Она сразу же загородила мне обзор. Я не мог увидеть, что именно там хранится.

   Порывшись немного в вещах, спрятанных в комоде, старик достал стеклянную рамку, в которую был вставлен портрет красивой молодой девушки. Передав его мне, он присел на один из стульев и начал свой рассказ:

   — Это моя жена. В прошлом я был военным разведчиком имперской армии. Меня отправляли на различные опасные задания. В основном за линию фронта. Среди моего послужного списка не было ни одного провального. Разведка местности, захват пленных, убийства офицеров. Уже через пять лет активной службы, мой позывной враги называли с содроганием. В тылу у меня была жена. Перед отправкой на очередное задание я узнал, что она беременна. Государство должно было ее защищать. Мне обещали, что приставят к ней неформальную охрану, поэтому я мог отдаться своему делу с головой.

   «Только бы этот не заплакал…» — почему-то пришло мне в голову.

   Прервавшись на несколько секунд, старик всхлипнул и вытер рукавом начавшие слезиться глаза. Благо он довольно быстро взял себя в руки. Я тут же облегченно вздохнул, потому что мне не хотелось обнимать его, как Месмерту или Монику. Это было бы неприятно.

   Собравшись с мыслями, старик все же смог продолжить свой рассказ:

   — Новое задание предполагало убийство вождя, руководившего несколькими объединенными племенами варваров. Оно оказалось крайне трудным. Среди воинов врага чуть ли не каждый второй считался следопытом. Они отлично знали свой родной край и умели хорошо защищаться. Но в итоге мне все-таки удалось пробраться к ним в лагерь и выполнить задание. Когда цель была уничтожена, армия объединенных племен бросилась по моим следам. Погоня длилась больше месяца. Несколько раз моя жизнь висела буквально на волоске.

   Снова остановившись, старик устало вздохнул. К этому моменту я уже вернул ему портрет жены. Ее образ придавал бывшему разведчику сил.

   — Серьезно раненому, мне все же удалось оторваться от погони. На месте встречи меня ждал связной. Когда я уже подумал, что все закончилось, этот человек напал. Благо его кинжал промахнулся мимо жизненно важного органа. По словам этого человека, новое руководство изначально не рассчитывало на успех столь сложной миссии. Из-за того, что я знал многое о темных делах армии, они решили от меня избавиться. В порыве ярости я убил связного и использовал его транспортное средство, чтобы побыстрее добраться до дома. На мою беду, там тоже ждала засада. Они убили жену прямо у меня на глазах. Скрывшись в трущобах столицы, я долго планировал месть. От моей руки погибло более десяти высокопоставленных офицеров и все солдаты, которые решились выполнить преступный приказ по убийству невинного человека. Вот тогда-то, полностью опустошенный, я прибыл в Талимский лес и поселился в его глуши, на этом плато, жалея только об одном, тела жены и ее имущества мне никто так и не отдал. Спасибо тебе путник. Эта заколка для меня очень важна…

   Сжав в руках украшение, он, в конце концов, разрыдался. Решив пока оставить его в одиночестве, я вышел из избушки. У реки по-прежнему валялась удочка старика. Неожиданно система разрешила мне ее поднять:

   
«Простая бамбуковая удочка»

   Ранг 1

   Тип: инструмент

   Профессия: Рыболов

   
Это оказался самый обычный предмет худшего качества. Чтобы ловить с его помощью, требовалась наживка. Благо у меня в инвентаре как раз лежала коробка с дождевыми червями. Спасибо деревенским ремесленникам!

   Нацепив одного на крючок, я закинул удочку в реку. Через некоторое время рыба и правда клюнула.

   
«Речной карась»

   Ранг 1

   Тип: сырье

   Профессия: Поварское искусство

   
За следующие два часа мне удалось обменять сто дождевых червей на восемьдесят штук карасей из реки. Так как они использовались в столь популярной профессии, как поварское дело, их естественно можно было продать.

   Старик вышел из избы, когда уже начало темнеть. Увидев, что я увлеченно занимаюсь рыбалкой, он сказал:

   — Оказывается, ты тоже любишь ловить рыбу. Не хочешь обменять свой улов на отличный боевой навык. Раньше я пользовался им, чтобы уничтожать врагов по приказу руководства армии.

   — Вижу, вы уже успокоились, уважаемый. О каком навыке идет речь? — не стал сразу соглашаться я.

   Как опытному игроку в Тризу, мне было известно, что соглашаться на все предложения НПС было слишком глупо. Порой они могли выторговать за немалые деньги какое-нибудь бесполезное умение, вроде понимания языка давным-давно вымершего племени Тумба-Юмба.

   — Навык называется Усмирение ветра. Он состоит из двух последовательных ударов. Первый наносит урон физической атакой, а второй магией ветра.

   — А какое оружие требуется для его применения? — продолжил допрос я.

   — Почти любое ближнего боя. Меч, копье, булава. Главное, научиться правильно двигаться, и можно исполнять навык каким хочешь оружием, — с энтузиазмом произнес старик. От его былой грусти не осталось практически ничего.

   — Вот как? Тогда я согласен.

   Вскоре после моего ответа появилось окно торговли. Я поместил туда всю выловленную рыбу, после чего она перешла во владения старика. Мне же в инвентарь попал какой-то стеклянный пузырек. Проверив его, я получил ответ от системы:

   Зелье ночного видения — дает возможность видеть в темноте. Время действия: 8 часов.

   Удивившись такому подарку, я перевел свой взгляд на старика, уже готовый начать на него ругаться. Обменять столько рыбы на какое-то зелье, пусть и восьмичасовое — было величайшей глупостью. Мне подумалось, что бывший разведчик решил просто обмануть своего благодетеля.

   — Отличный улов! Теперь следи за мной, я покажу тебе упражнение, которое позволит овладеть стихией ветра!

   После своих слов старик резко пригнулся, и отвел правую ногу назад. Его руки при этом согнулись в локтях. Оттолкнувшись от земли, он ускорился настолько, что образовалось несколько остаточных изображений.

   — Запомнил? А теперь повтори тысячу раз. Чтобы помочь тебе, я запущу тренировочного жука. Попытайся его поймать. Будь внимателен, эта тварь крайне юркая. Она работает на эфире, вбирая его из окружающего пространства, — рассказал он мне.

   
«Доступно задание: Овладеть стихией ветра»

   «Бывший имперский разведчик решил обучить вас своему коронному навыку Смирение ветра. Так как он комбинированный и использует сразу два типа урона, разведчик хочет, чтобы вы сначала овладели стихией ветра.»

   «Условия: Поймать тренировочного жука 1000 раз»

   «Награда: навык Усмирение ветра. Тип: Общий»

   
— Все запомнил? — поинтересовался старик, после того, как я согласился на его задание.

   — Да, спасибо за наставление!

   — Тогда выпускаю жука.

   Подняв руку вверх, бывший имперский разведчик разжал ладонь, после чего с нее взлетело какое-то существо. Размером оно было с шарик для Пинг-Понга и очень быстро передвигалось.

   Встав в положение, которое показал старик, я рванул по направлению к жуку, но в самый последний момент он успел уклониться, улетев в сторону. Путем проб и ошибок, уже через двадцать минут мне удалось определить дистанцию эффективного захвата механического жука.

   Рванув к нему, я и правда смог поймать эту тварь, но потом не устоял на ногах, плюхнувшись прямо лицом в грязь. Из-за реалистичности Тризы, снаряжение игрока не только могло ломаться, но еще и пачкалось. Чтобы его очистить, требовалось выучить специализированный навык.

   Так как это был мой первый раз, я собирался заняться его получением тоже. Тем более что рядом текла река. Но вдруг перед моими глазами возникло системное сообщение:

   «Поздравляем! Вам удалось выучить навык Слеш. Тип: Общий»

   Слеш — позволяет персонажу быстро ускориться. Дистанция: 10 метров. Каждое применение затрачивает 4 % Выносливости.

   «Ха-ха-ха, вот это мне повезло! Неожиданно выучил одно из полезнейших общих умений! Его очень часто используют в боях на средних и высоких уровнях танки с воинами. А в ПВП он вообще незаменим!» — мысленно рассмеялся я.

   Закрыв системное окно, я полез в речку и начал при помощи воды пытаться оттереть со своей экипировки грязь. Примерно минута работы, и вот возникает новое сообщение:

   «Поздравляем! Вам удалось выучить навык Чистка. Тип: Общий»

   Чистка — позволяет персонажу очистить свое тело и экипировку от любых видов загрязнений. Стоимость: 5 маны.

   Теперь, с этим навыком, мне не нужно было заботиться о чистоте своего снаряжения и тела. Одно его применение давало стопроцентный эффект. Чистку брали в свой журнал общих навыков абсолютно все персонажи.

   Пока я учился Слешу и Чистке — окончательно стемнело. Тут-то мне и понадобилось зелье старика. Выпив его, я начал отчетливо видеть в темноте передвижения жука. После поимки, он при помощи системного костыля выскальзывал у меня из ладоней и снова начинал летать по округе.

   Едва успев разогреться, я почувствовал, что заканчивается Выносливость. Получалось, если истощать ее по максимуму, то я мог запустить Слеш двадцать пять раз подряд.

   После медитации и повторного опустошения бара, обозначающего уровень Выносливости, из избы появился старик. Он отдал мне миску с тушеным карасем. Съев карася, я получил восьмичасовой баф на ее ускоренное восстановление. С этим благословением от еды дела пошли намного быстрее.

   Снова от моего персонажа требовалось выполнять чисто механические действия. Задротская жизнь прошлого года отлично меня к ним приучила, потому я не особо ругался на свою удачу из-за этого квеста. К утру, когда уже рассвело, задание было выполнено. Слив бар Выносливости в общей сложности сорок раз, я получил от старика вожделенный навык.

   «Задание Овладеть стихией ветра — выполнено!»

   «Получено: свиток навыка Усмирение ветра. Тип: общий»

   — Поздравляю, молодой человек! Теперь ты можешь считаться моим приемником. Как старший, хочу сказать тебе одну вещь — никогда не доверяй имперской армии. В ее руководстве нет ни одного достойного человека.

   С этими словами старик попрощался со мной, снова закрывшись в своей избе. Я же, довольный полученной наградой, отправился в реал. Приключения в Талимскомом лесу закончились для меня на мажорной ноте!
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    Глава 10. Производство Жезла гнева святых
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Покинув сервер, я прошелся по старому маршруту: Уборная — Кухня — Кровать. Сон пришел практически сразу. Перегруженный событиями прошлого дня мозг отключился практически сразу, как только моя голова коснулась подушки.

   Утро выдалось неожиданно тяжелым. Чтобы хоть как-то снять сонливость, перед пробежкой я несколько раз умывался холодной водой.

   Отмотав шесть кругов, я ни разу не наткнулся на соседей. Видимо недавний приезд полицейских несколько утихомирил буйство Павла Михайловича, и Леночка снова занялась подработками.

   Мне даже не хотелось думать о том, что эта девушка делает ночью. При всей ее трагичной судьбе, до такого все же опускаться не стоило. Хотя, с другой стороны, она хотя бы старалась как-то крутиться, в отличие от окончательно опустившегося на самое дно меня. Так что кто из нас хуже с моральной точки зрения — еще надо было посмотреть.

   После душа, за завтраком мне пришлось выслушивать нотации матери. Она ругала меня из-за того, что я снова начал уделять игре слишком много времени. Не увидев меня вчера на семейном ужине, отец тоже сильно расстроился. Никакие доводы в пользу важности прохождения скрытых заданий на маму не подействовали.

   Поблагодарив ее за завтрак, я поспешил закрыться в своей комнате. Перед входом на сервер Тризы, я снова прошел тренинг на скорость восприятия текста и еще несколько на развитие мышления и памяти.

   Потом мое внимание переключилось на сайт Трех эпох завоеваний. Как обычно, прочитав дайджест и немного полазив на форуме, я наконец-то зашел в игру.

   Бывшего имперского разведчика нигде не было видно. Его изба оказалась закрыта на замок. Пройдясь до его рыболовного места, я и там не обнаружил никаких следов пребывания старика. Скорее всего, сегодня он решил куда-то отлучиться.

   Мне хотелось еще раз с ним поговорить в надежде, что он может дать новый интересный квест. Но, видимо не судьба была нам встретиться снова.

   Возвращение через три зоны Талимского леса прошло довольно буднично. Только в Темнолесье на меня снова пытались нападать монстры. Но с текущей силой Декарда, они совсем не представляли угрозы.

   Деревню огненных лесорубов пришлось обходить стороной. Хоть я так и не нашел на форуме никаких упоминаний о случившемся недавно инциденте с почетом фракции, лишний раз искушать судьбу все равно не хотелось.

   Только после того, как я добрался до столицы локации, смог почувствовать себя более-менее в безопасности. После деревни лесорубов, мне пришлось пройти по границе Талимских лугов, где промышляли убийствами ПК-шеры. Благо на этот раз недовольные жизнью имбицилы решили не уделять моей особе внимания.

   Первым местом, которое я посетил в Талиме, оказались алхимические котлы. Мне не терпелось узнать список материалов, которые требовались для производства Посоха гнева святых.

   Отстояв очередь к одному из таких котлов, я поместил в него свиток, выпавший после убийства босса Лихолесья. Через несколько секунд система выдала сообщение с требуемыми материалами.

   
Рецепт Посоха гнева святых:

   — Корень Высшего треанта х1

   — Щепа из коры Высшего треанта х25

   — Сухожилие Красноволка х5

   — Источник силы Царь-рыбы х1

   — Эфирная монета х500

   
«Пятьсот эфирных монет?! Они что, хотят меня разорить?!»

   Такая цена за производство экипировки начального уровня была слишком большой. Здесь стоило отметить, что даже цены на готовые изделия четвертого-пятого рангов не достигали такого уровня. До средних уровней, стоимость экипировки держалась в ценовом диапазоне сто-двести ЭМ.

   Естественно, эти расценки не распространялись на моду и аксессуары, вроде Диадемы автолика. Некоторые из редких перворанговых предметов можно было продать за десятки тысяч монет.

   Вернув рецепт посоха вы инвентарь, я отключился от сервера и зашел на ВИКИ официального сайта Трех эпох завоеваний. Меня интересовала информация по монстрам, лут с которых был представлен в списке крафтовых материалов.

   Высший треант оказался духовным рейд-боссом третьего ранга. Как и полагается, он обитал в Лихолесье. Во время респауна этого монстра гильдии прямо на месте развязывали локальную войну. Поэтому получить что-то с него я даже не надеялся.

   Красноволк являлся обычным монстром, но обитал не в Талиме. Это была пустынная локация, расположенная достаточно далеко от моего местоположения. Идти туда на фарм двадцати пяти предметов, выпадающих с красноволков, я не хотел.

   Что же касалось Царь-рыбы, это был соло-босс. Второй ранг, категория обычная. Чтобы встретиться с ним, требовалось выучить профессию Рыбалка. Игрок должен был прийти в определенную зону талимской локации, которая называлась Источники жизни.

   Список требуемых материалов заставил меня надолго задуматься. Ни об одном из них я раньше ничего не слышал. Чтобы получить эти материалы, я решил посетить аукционный дом.

   После использования поиска по лотам аукциона, мне удалось отыскать почти что все предметы. Щепа из коры Высшего треанта стоила по восемь ЭМ. Его корень же продавался за сотню ЭМ. Сухожилия красноволков оказались самыми дешевыми. Они продавались по 5 ЭМ.

   Не нашлось на аукционе только Источника силы Царь-рыбы. Видимо его мне все же придется добывать самому. Остальное я купил практически не раздумывая, ведь моя магическая атака очень сильно нуждалась в усилении.

   Потом пришел черед расширения инвентаря. После выхода из стартовой локации у моего персонажа автоматически открылся слот на вторую сумку. Система поместила туда самую маленькую, на восемь слотов. Этого мне начинало не хватать уже на текущем уровне.

   Чтобы открыть третий слот, требовалось потратить десять эфирных монет. На четвертый — пятьдесят. За пятый система просила двести пятьдесят ЭМ. И, наконец, шестой, последний слот, стоил одну тысячу двести пятьдесят монет.

   Сейчас я решил открыть только третий слот и купить на аукционе сумки на шестнадцать ячеек. Они торговались по восемьдесят эфирных монет за штуку. Благодаря этой покупке мой инвентарь расширился до сорока восьми ячеек.

   В итоге, после всех покупок мои сбережения снизились до восьмисот двадцати пяти ЭМ. Чтобы как-то поправить свое материальное положение, я решил выставить на продажу лут с василиска, а также травы, которые собрал на поляне, после превращения Дикой розы обратно в цветок.

   Чтобы добраться до Источников жизни, требовалось пройти через Талимские болота. Эту локацию после сдачи квеста Духу лампы я знал, как свои пять пальцев. ПК-шеры ее несильно любили. Эти сволочи редко там встречались, поэтому можно было не опасаться нападений с их стороны.

   Заглянув в лавку, торгующую рыболовными снастями, я купил стразу три коробки с дождевыми червями. В каждой из них содержалось по сто штук наживки, и стоила она всего каких-то пять ЭМ.

   Когда все неотложные дела были сделаны, я зашел в небольшую парковую зону, располагающуюся прямо в городской черте Талима. Там, на свободной лавке мне наконец-то удалось не спеша ознакомиться с новыми возможностями своего персонажа, после того, как его повысили до второго ранга.

   Первой на очереди была магическая ветка развития:

   
Ранг 2. Солнечный камень (Свет/Огонь):

   Увеличение магии (пассив. 7 %)

   Увеличение мудрости (пассив. 7 %)

   Восстановление (Возвращает 50 % маны; Время восстановления: 120 сек.)

   Семя огня (Проклятие; отнимает 3 % хп раз в 3 секунды. Время действия: 30 сек. Время восстановления: 3 мин. Стоимость: 40 маны. Примечание: не может быть использовано на боссах)

   
Как оказалось, второй ранг принес мне несколько меньше классовых навыков. Пассивки увеличили магию и мудрость с пяти до семи процентов. Восстановление возвращало ману. Этот навык был как нельзя кстати. После переключения между ветками развития я мог его использовать вместе с другим благословением. К тому же, он не тратил на каст никаких ресурсов.

   Семя огня наоборот являлось дебафом. А если быть более точным, ДОТ-том. Этот навык каждые три секунды отнимал у врага три процента очков здоровья. Так как урон шел не в абсолютных величинах, навык можно было использовать как на начальных, так и на продвинутых уровнях развития персонажа.

   Жаль только, что этот навык не мог использоваться на боссах. А как бы было хорошо отнять у какого-нибудь супер крутого монстра тридцать процентов здоровья всего за полминуты.

   Физическая ветка развития порадовала меня следующими навыками:

   
Ранг 2. Танзанит (Сила/Выносливость)

   Увеличение Силы (пассив. 7 %)

   Увеличение Выносливости (пассив. 7 %)

   Энергетический доспех (Снижает входящий урон на 25 %, стоимость: 10 % маны в минуту)

   Убийственный выпад (наносит 130 % от силы атаки, расход: 40 маны, Время восстановления: 30 секунд)

   
Пассивное увеличение характеристик Сила и Выносливость было ожидаемо. Что же касалось активных классовых навыков — их тоже оказалось всего два. Один давал защиту от входящего урона, потребляя взамен ману в процентном эквиваленте.

   Важно отметить тот факт, что Энергетический доспех не разделял урон на физический и магический. Оба они резались на двадцать пять процентов. Этим и подобными ему навыками в основном обладали воины с подклассами танков. Те же Рыцари, например.

   Мой паладин также мог резать входящий урон за чет своих аур. Я часто пользовался этим навыком, когда охотился на монстров или соло-боссов.

   Насчет Убийственного выпада можно было сказать следующее — теперь это будет мой главный наносящий урон навык. Если Мощный заряд выдавал сто десять процентов от силы атаки персонажа, то выпад мог наносить сто тридцать процентов.

   Усмирение ветра было мной оставлено на закуску. Я уже знал, что это комбинированный навык, который использует два удара. Просмотрев по нему справку, я увидел, что активируется он примерно так же, как и Слеш. Разве что мне нужно было нанести два удара копьем из стартовой стойки рывка.

   Усмирение ветра — наносит цели два удара, физической атакой и стихией ветра. 60 %+60 % от силы атаки персонажа. Расходует: 40 маны. Время восстановления: 30 сек.

   В данный момент Усмирение ветра не могло показать какого-то серьезного урона. Но после того, как я создам Посох гнева святых, ситуация наверняка должна будет измениться!

   Особенно это касалось ПВП. Ведь в сражениях типа: игрок против игрока было важно, какой тип урона наносит твой персонаж. Например, если первый удар усмирения по тому же танку пройдет с минимальным уроном, второй наверняка его удивит. Особенно если проскочит крит.

   В будущем я надеялся, что все же смогу повысить эту характеристику до более приемлемого уровня. Пока за все время игры на Декарде нанести критический удар у меня получалось от силы раз десять-пятнадцать. Да и то, это были не важные сражения с простыми монстрами.

   Разобравшись со всеми нововведениями, после получения второго ранга, довольный собой я отправился за пределы Талима. Мой путь лежал через зону болот к источникам жизни.

   На болотах мне встретились уже знакомые монстры. Решив не проходить мимо, я испытал на них все новые навыки. Особенно меня интересовала механика Усмирения ветра.

   Если считать чистый урон, то сейчас этот навык наносил сорок четыре физической атакой и четырнадцать магической. Даже АОЕ-скил Размашистый удар перекрывал его по урону. Но так будет лишь до тех пор, пока у меня не появится достойной магическое оружие.

   Судя по гайду, на который ссылалась ВИКИ официального сайта, чтобы выманить Царь-рыбу из водоема, требовалось долго и упорно вылавливать ее детишек. Они считались квестовыми предметами, и не могли быть использованы в поварском деле или каком-нибудь другом ремесле.

   В этом то и заключался подвох. Великий рандом мог заставить персонажа заниматься рыбалкой чуть ли не сутки, или наоборот помочь выманить босса за полчаса рыбалки.

   Всего необходимо было выловить сорок детенышей Царь-рыбы. Тогда и появлялся босс.

   Судя по комментариям под статьей, игроки, которые занимались рыбалкой профессионально, не очень любили этот водоем, ведь часть их улова приходилась на квестовую рыбу. Чтобы не вышел босс, им еще и приходилось постоянно проверять инвентарь, после чего избавляться от детенышей царь-рыбы по мере их накопления в нем.

   Талимские болота удалось пройти без каких-либо эксцессов. По пути мне встретилась всего одна группа игроков, и несколько одиночек. Последние занимались добычей ресурсов. В этой зоне респаунилось множество растений, пригодных для использования в алхимии.

   Вскоре передо мной предстала зона Источники жизни. Контраст между болотами и источниками потряс меня не меньше, чем когда я вышел из ядовитого тумана на плато, где жил бывший имперский разведчик.

   Источники жизни назывались так не зря. Это в прямом смысле слова оказались горячие источники. Благодаря геотермальным процессам в этой зоне образовалось несколько природных водоемов.

   Местные жители всячески их облагораживали. Неподалеку от источников располагался небольшой поселок. Там жили НПС, занимающиеся скотоводством, потому как соседняя зона являлась обширными луговыми пастбищами.

   Вокруг природных водоемов росли плодовые деревья. Их листва мерно покачивалась на ветру, разнося по округе нектар от уже распустившихся цветов. Границы водоемов были обложены камнями, что придавало им боле совершенный вид.

   Зайти в них мог любой игрок или НПС. Даже сейчас там нежились в теплой водичке несколько групп персонажей. Девушки и парни всех рас и возрастов, надев купальники и плавки, сидели по пояс в воде и общались между собой.

   На берегу кто-то развел костер и готовил еду. К этому начинающему повару даже выстроилась очередь. Особенной популярностью пользовались шашлычки из рыбы под каким-то темным соусом.

   Эта локация совершенно не походила на талимские болота. Там, в тумане зловонных испарений обитали монстры, на которых охотились группы игроков. Здесь же велась тихая и мирная жизнь.

   Что примечательно, данная зона была под защитой гильдии. По существу именно они ей и владели. Поэтому никакие ПК-шеры не осмеливались нападать на отдыхающих. В противном случае, по предоставленному скриншоту такого игрока внесли бы в черный список гильдии. И на него началась бы охота.

   Из болот я вышел на отвесный берег одного из водоемов. Спуститься здесь к нему не представлялось возможности. Да и у меня все равно не было плавок — элемента моды. Без них купание в источниках запрещалось. Об этом рассказывали специальные таблички, которые были установлены по периметру зоны.

   Присев прямо на край берега, я свесил ноги вниз и около получаса просто наслаждался видами. Слишком уж красивой оказалась данная локация. Постепенно из моей головы выветрились все тревоги.

   Чуть поодаль располагались несколько беседок. В одной из них собрались персонажи послушать НПС-барда, играющего на музыкальных инструментах. Красивый вид, размеренная музыка — что еще надо было усталому путнику, чтобы отдохнуть и успокоить свое сознание?

   Но долго так продолжаться не могло. После получаса отдыха и восстановления выносливости, я продолжил свой путь. Водоем, в котором обитала Царь-рыба располагался за источниками. Это было озеро с пресной водой, в которое впадали несколько мелких ручейков, берущих свое начало в ближайших горах.

   Когда я добрался до водоема, то увидел, что слухи о непопулярности данного места у рыбаков сильно преувеличены. Среди более чем двадцати человек были, как НПС, так и обычные персонажи.

   Несмотря на то, что берега озера сильно заросли камышом, выходов к воде хватало. Правда, все их уже заняли. Сам водоем имел вытянутую форму. Самое широкое место озера в длину достигало сорока метров. А самое узкое примерно двадцати пяти.

   «Неужели все они охотятся на Царь-рыбу?» — мысленно задался вопросом я.

   Мое предположение оправдалось, когда я искал место для рыбалки. Один из игроков неожиданно вскочил на ноги, а после его фигура медленно растворилась в пространстве. Я прекрасно знал, что именно обозначает данный феномен.

   «Инстансовая зона! Так вот почему Царь-рыбу называют соло-боссом. Когда она появляется, активируется режим подземелья!»

   Такая зона является как бы тем же сервером, просто игрока отправляет на другой канал. То есть, само окружение не меняется, но система переводит персонажа в индивидуальный игровой режим. Так было задумано администрацией проекта изначально, чтобы одни игроки не мешали другим выполнять какие-либо важные классовые задания или фармить соло-подземелья.

   Для тех, кто состоял в гильдии, такие подземелья представляют малую ценность. Ведь, как правило, трофеи оттуда ценились гораздо меньше, чем из рейдовых или общих подземелий. Но для тех, кто любил играть в одиночестве, вроде меня — такие соло-режимы были спасательным кругом. Потому что никто не может отобрать у игрока боссов в индивидуальном режиме игры.

   Возможно, гильдия намеренно прибрала к рукам данную локацию еще и потому, что здесь существовал соло-босс. Судя по всему игроки, которые ловили рыбу на этом озере, являлись ее членами.

   Почти во все гильдии практикуют создание специальных заданий. За их выполнение персонажам дают вклад или очки заслуг. Эту условную валюту потом можно обменивать на экипировку, ресурсы или какие-нибудь полезные навыки из сокровищницы гильдии.

   Вот для чего игроки рыбачили на этом, казалось бы, бесполезном в плане рыбалки озере!

   Большая часть рыбаков собралась на той его стороне, которая граничила с горячими источниками. Чтобы их не беспокоить, все-таки я здесь был чужаком, пришлось идти на дальний берег.

   Там, вырубив при помощи копья небольшую полянку, я и устроился. Так как никто на мою возню внимания не обратил, было принято решение начинать рыбалку.

   Удочка, купленная в Деревне огненных лесорубов, практически ничем не отличалось от той, которой пользовался бывший имперский разведчик. Насадив наживку, я закинул ее в воду.

   Первый блин оказался комом, и я вытащил лишь водоросли. Они принадлежали к категории треш-предметов, которые ничего не стоили. Проще говоря — мусору.

   Но со второго раза мне попалась уже знакомая рыбка.

   
«Речной карась»

   Ранг 1

   Тип: сырье

   Профессия: Поварское искусство

   
Видимо карась в талимской зоне был самой распространенной рыбой. В Трех эпохах завоеваний существовало строгое распределение ресурсов по зонам. Какую-нибудь герань или драконью траву ни за что было не найти в пустынной местности, как и например металлическую жилу на равнине.

   То же самое относилось и к рыбе. Только помимо деления по регионам, еще существовало глобальное: на морскую и пресноводную. Естественно первый вид можно было выловить только в океанах и морях Тэола. А второй в реках и озерах внутренних территорий континента.

   Некоторые особенно увлеченные игроки даже строили специальные рыболовецкие баркасы и другие суда. После чего в команде из нескольких человек выходили в море на промысел.

   Я как-то читал статьи на подобную тему, и даже видел несколько роликов. Было забавно наблюдать за орками или гоблинами, одетыми в специальный рыболовецкий костюм. Он давал какие-то бонусы к профессии Рыбалка.

   Орк в тельняшке — это ТОП!

   С четвертого забрасывания удочки мне удалось наконец-то выловить ту самую квестовую рыбку. По форме, правда, она больше напоминала головастика.

   
«Детеныш царь-рыбы»

   Ранг 1

   Тип: квестовый предмет

   
Решив, что нахожусь на правильном пути, я продолжил заниматься этим рутинным делом. Почему-то рыбалка угнетала меня намного сильнее, чем фарм мобов или постоянное повторение одного и того же действия ради получения навыка.

   В реальной жизни я тоже как-то пробовал рыбачить. Меня учил этому делу еще дедушка по отцовской линии. Они жили за городом, в своем доме. Неподалеку от них протекала небольшая речка, в которой водилось достаточное количество самой разной рыбы.

   Приезжая погостить на лето к родителям отца, я часто помогал им в огороде, кормил домашнюю скотину и птицу. Порой, дедушка будил меня рано утром, еще до восхода солнца, когда только начинало светать. Мы уходили с ним к речке и ловили лещей. А после несколько дней ели их приготовленными во всевозможном виде.

   Почему-то больше всего мне нравилась жареная кожа этой рыбки и головы, из которых варилась уха. В головах я мог ковыряться целый час, запивая выедаемое из них мясо ухой, как компотом.

   Погрузившись в воспоминания счастливого детства, я как-то и не заметил, что прошла уже чуть ли не половина дня. В данный момент вечерело, а ведь в зону источников я попал на самом рассвете.

   Количество пойманных детенышей босса перевалило за тридцать пять. Как раз, когда я открыл инвентарь, чтобы их посчитать, мне на удочку попался тридцать шестой. Речных карасей было еще больше — сто двадцать четыре штуки. Что же касалось наживки, от трехсот дождевых червей остался всего сорок один.

   Твердо решив добить квест именно сегодня, даже если придется ловить рыбу по темноте, я продолжил забрасывать удочку. И о чудо, словно услышав мои мысли, система наконец-то сжалилась. Из пяти забрасываний, один раз я вытащил комок водорослей и четыре раза детенышей.

   Как только последняя, сороковая рыбка попала ко мне в инвентарь, по окружающему пространству словно бы прошла полупрозрачная волна. Этот был сигнал того, что я попал в инстансовую зону. Когда это произошло, стек детенышей босса пропал. Но, на удивление, сама Царь-рыба так и не вылезла.

   «Может надо еще раз забросить удочку?»

   С этими мыслями я насадил на крючок червяка и забросил его в озеро. Тут же подул встречный ветер, который поднял волны на поверхности водоема. Уже практически потемневшее небо заволокло тучами, а на озеро опустился туман.

   Неожиданно из тумана выросла трехметровая тень. Она медленно приближалась к берегу. Осознав, что вот-вот появится босс, я убрал удочку в инвентарь и активировал магическую ветку развития.

   Первым использованным навыком естественно стало Благословение святого. Не дожидаясь, когда босс подойдет ко мне вплотную, я выстрелил в него Стрелой тьмы и тут же открыл Лог боя:

   Стрела тьмы наносит Царь-рыбе: 9 единиц урона (тьма)

   Если исходить из данного факт получалось, что магическая защита соло-босса равняется двадцати пяти. Она практически полностью перекрывала мой урон, так что атаковать его магическими навыками было неэффективно.

   Вскоре после моего попадания над тенью образовалась надпись, подсвеченная красным цветом. Это говорило о том, что босс нацелил на меня свою агрессию.

   
«Царь-рыба. Босс. Ранг 2. Обычный»

   Тип: водный

   ???

   
Еще через несколько секунд, пока я менял магическую ветку развития на физическую, туман наконец-то расступился, пропуская к берегу огромную рыбу. Ее туловище имело круглую форму, и было покрыто крупной голубоватой чешуей.

   Во рту чудовища виднелись два ряда острых как иглы зубов. Его глаза светились красным, а длинный хвост больше напоминал змеиный, только с вертикальным плавником на конце. Именно им босс и совершил первый удар.

   Увидев как поднимается хвост Царь-рыбы, я тут же отскочил подальше от берега. Благодаря повышению характеристики Ловкость, теперь такими обманными маневрами застать меня врасплох было невозможно.

   Взявшись поудобнее за копье, я активировал Энергетический доспех и уже было собирался ринуться в бой, как произошло кое-что странное. Добравшись до берега, босс не остановился. Его туловище поднялось из воды на нижних плавниках, по форме больше напоминающих ласты. На них он, словно тюлень или морж, выбрался на берег, бросившись в атаку.

   Лобовой удар Царь-рыбы наносит: -40 (физический)

   Атака монстра откинула меня назад, из-за чего я чуть не упал. Мне удалось удержать равновесие лишь потому, что я уперся древком копья в землю. Оттолкнувшись им, я снова встал в низкую стойку и атаковал двумя навыками подряд — Убийственным выпадом и Мощным зарядом.

   Убийственный выпад наносит Царь-рыбе: 61 единицу урона (физический)

   Мощный заряд наносит Царь-рыбе: 46 единиц урона (физический)

   «Целых тридцать пять пунктов?! Физическая защита этой твари еще больше магической!»

   Моему негодованию не было предела. Особенно в том плане, что бар жизни босса просел лишь на несколько процентов.

   Открыв свою пасть, Царь-рыба вдруг выстрелила струей воды, окончательно сбив меня с ног. Эта атака нанесла мне сорок четыре единицы урона. Чтобы не попасть под очередной удар хвостом, мне пришлось совершить перекат.

   Поднявшись на ноги, я решил сражаться с ней по тому же методу, что и с Детенышем василиска. Слеш помог мне зайти боссу во фланг. Далее я провел две быстрые атаки обычным уроном. Как только Царь-рыба начала разворачиваться, моя позиция тут же сместилась.

   На удивление такая тактика подошла к сражению с этим боссом намного лучше, чем в случае василиска. В позиции с фланга он не мог атаковать меня ни хвостом, ни Водяной пушкой. То же самой относилось к Лобовому удару.

   Мысленно поблагодарив змею переростка из Талимского леса, я продолжил атаковать Царь-рыбу. Примерно через пять минут сражения у меня начала заканчиваться мана. Поэтому я восполнил ее с помощью выпитого зелья.

   Когда у босса оставалось уже десять процентов здоровья, он неожиданно начал раздуваться, словно воздушный шар.

   «Внимание! Царь-рыба впала в неистовство, все ее характеристики увеличиваются.»

   Раздувшись до пяти метров в размерах, босс начал прыгать по всему берегу, словно баскетбольный мяч. Его атака повалила меня на землю. Пока я пытался подняться, Царь-рыба зацепила меня еще один раз. Каждая из его атак отнимала восемьдесят очков здоровья, из-за чего мой бар жизни быстро опустел.

   Увидев, что монстр готовится к лобовой атаке, я кое-как успел подняться и уйти с траектории его движения Слешем. Банка на ману и последовавший за ней Святой дождь немного восстановили очки жизни.

   Повторный Слеш помог мне зайти монстру за спину. Пока он разворачивался, я последовательно активировал: Оскверненное сердце, Наказание отступника и Убийственный выпад. Неожиданно этот удар оказался критическим:

   Убийственный выпад наносит: 140 единиц урона (физический)

   За ним последовали три обычных атаки. Когда босс развернулся, его бар жизни был на минимуме. Решив стоять до последнего, я ударил Копьем гнева святых прямо в его открытую пасть, активируя Мощный заряд.

   В ответ Царь-рыба атаковала Водяной пушкой, которая отбросила меня назад и опрокинула. Словно почувствовав скорую победу, монстр снова начал раздуваться.

   Понимая, что не переживу еще одной АОЕ-атаки, я быстро переключился на магическую ветку развития и атаковал Стрелой тьмы, срезав половину его защиты Карой отступника. Этого урона хватило мне, чтобы сократить очки жизни босса до нуля.

   Еще одна победа на волоске!

   На самом деле можно было подумать, что мне дважды повезло в битвах с боссами. Но это было далеко не так. В случае с василиском, Дикая роза по сюжету должна была пожертвовать собой. Тут же Царь-рыба просто впала в Неистовство.

   Если игроку раньше не доводилось сталкиваться с монстром, которого выбрал своей целью, или видеть, как его убивают другие — победу или поражение в самом конце, когда врубается Неистовство, определяли секунды и реакция игрока.

   В прошлом я много раз умирал из-за внезапного роста мощи своих противников в самом конце сражения. Этот опыт научил меня постоянно готовиться к худшему и ждать от босса какого-нибудь подвоха. Если он не случался, я просто воспринимал это как должное. В противном же случае приходилось действовать по ситуации.

   Как только тело монстра растворилось в пространстве, я получил сообщение о выпавших с него трофеях:

   «Поздравляем! Вы убили Царь-рыбу. Получены следующие трофеи: Источник силы Царь-рыбы х1; Глаз Царь-рыбы: х2; Щит из чешуи Царь-рыбы; Чешуя царь-рыбы х12; Эфир — 250 единиц; Эфирная монета х25»

   Увидев, что последний материал для производства Посоха гнева святых все-таки был получен, я внутренне возрадовался. Описание остальных предметов выглядело так:

   
«Щит из чешуи Царь-рыбы»

   Ранг: Духовный

   Уровень: 10

   Физическая защита: 20

   
«Глаз царь-рыбы»

   Ранг 2

   Тип: ресурс

   Профессия: Алхимия

   
«Чешуя царь-рыбы»

   Ранг 2

   Тип: ресурс

   Профессия: Оружейное дело

   
Осознав, что именно собой представляют глаза и чешуя, я понял, почему так много игроков охотились здесь на этого монстра. Если не падал щит, очевидно, что количество чешуи было больше. Ее использовали начинающие ремесленники, чтобы прокачивать свою профессию. То же самое можно было сказать и про глаза с алхимией.

   Пока я разглядывал описание трофеев, по пространству инстансовой зоны снова разошлись полупрозрачные волны, и меня выбросило обратно в общий канал. Здесь практически ничего не изменилось. Разве что наступила ночь. НПС рыбаки поспешили уйти с озера, но некоторые игроки все еще рыбачили, желая, как и я, во что бы то ни стало вызвать на бой Царь-рыбу.

   Мысленно пожелав им удачи, я сел медитировать. Когда мои характеристики восстановились, пришла пора отправляться в обратный путь. До Талима я добрался еще затемно. Так как это была столица локации, ворота в него не закрывались никогда. Поэтому мне удалось беспрепятственно войти в город

   Мой путь снова лежал к алхимическим котлам. Сейчас у меня на руках были все материалы для производства своего нового оружия. Вкупе с тем фактом, что из Царь-рыбы выпал неплохой щит, я решил и дальше использовать эту комбинацию в магической ветке развития.

   По идее, можно было бы взять двуручный посох. Прирост к атаке с ним был бы больше, но мне не хотелось становиться каким-нибудь Пендальфом Серым. Да и сама система, выдавая в качестве награды за классовое задание рецепт жезла, как бы намекала на тот факт, что отступник должен использовать одноручное оружие в магической ветке развития.

   Поместив в котел рецепт вместе со всеми ингредиентами, я активировал его работу. Это алхимическое устройство выглядело не совсем так, как его описывали в фэнтези-романах. Его форма была не круглой, а скорее прямоугольной, с выпуклыми длинными стенками.

   Эти стенки были покрыты замысловатой рунной вязью. Когда он активировался, руны загорались красивым золотым светом.

   Верх котла тоже сиял. Над ним появлялись проекции двух драконов. Эти мифические существа открывали свои пасти и выдыхали эфир прямо в котел. Именно так отображалось таинство алхимического производства.

   Спустя десять секунд сияние рунной вязи на стенках котла начало сходить на нет. Вскоре оно успокоилось окончательно, а передо мной всплыло системное сообщение:

   «Поздравляем! Вы успешно создали Жезл гнева святых.»

   
«Жезл гнева святых»

   Ранг: Обычный (Улучшаемое)

   Магическая атака: 50

   Печать 1 (0/1000): неизвестно 3 ранг

   Печать 2 (0/10000): неизвестно 6 ранг

   Печать 3 (0/100000): неизвестно 9 ранг

   Печать 4 (0/1000000): неизвестно 12 ранг

   
Как я и предполагал, характеристики нового жезла были примерно такими же, как и у Копья гнева святых. Видимо комплект гнева святых являлся персональным для отступника. К сожалению, никаких бонусов за сбор двух предметов система мне не дала.

   Скорее всего, они будут предусмотрены за совмещение защитной экипировки, ведь на оружии и так уже есть четыре печати. Если на первую накопить тысячу очков эфира было не так сложно, то вот последняя печать по-настоящему пугала даже меня. Такими цифрами я не оперировал даже будучи одним из ТОП паладинов на сервере по уровню прокачки.

   Надев жезл и щит, я довольно улыбнулся. Мои характеристики с этими предметами заметно возросли. Особенно это касалось физической защиты.

   Обычные маги никогда не использовали подобную комбинацию оружия. Я видел ее только лишь у некоторых ТОП-овых целителей на арене.

   Продолжая находиться в магической ветке развития, я открыл окно характеристик:

   
Характеристики персонажа

   Имя 1: Декард

   Имя 2: Ламбер

   Раса: Человек

   Класс: Отступник

   Уровень (%): 10 (100)

   Основные:

   Выносливость: 100%

   Сила: 20

   Телосложение: 20

   Ловкость: 16

   Мудрость: 20

   Восприятие: 16

   Популярность: -80

   Удача: -9

   Дополнительные:

   Очки жизни: 200

   Уровень маны: 200

   Физическая атака: 20

   Магическая атака: 70

   Физическая защита: 40

   Магическая защита: 10

   Вероятность нанесения крит. удара(%): 0,5

   
Шутка ли, но спекнувшись в мага, я получал гораздо больше физической защиты, чем в ветке копейщика. Если бы у меня еще было столько же атакующих навыков, как на нем, я бы вообще старался по максимуму использовать эту ветку развития. Но, разработчики в этом плане хорошо сбалансировали персонажа. Играющий за него человек не мог обойтись без обоих веток.

   Насладившись возросшими статами, я решил ненадолго выйти из игры и снова посетить официальный сайт Трех эпох завоеваний. Сейчас меня волновали два вопроса. Первый — это символ, который уже несколько раз попадался мне в ходе выполнения классовых заданий.

   Немного порывшись в ВИКИ, я на самом деле смог его найти. Этот знак оказался официальным символом Церкви Черного омена. Она являлась официальной злой фракцией, в которую могли, после завершения определенных квестов, вступать даже игроки.

   Управлялась церковь двенадцатью святыми. Каждый из них считался невероятно сильным существом, с которым обычному приключенцу ни за что не справиться. Эта организация противостояла основной религии империи.

   «Странно, будучи адептом бога, почему раньше в классовых заданиях я никогда с ними не сталкивался? Может быть, эту фракцию ввели после обновления Темный век?»

   Далее шла справка по существу, которому поклонялись в церкви. Это был демон, который правил миром Тэола в древности. Потом он был заточен в глубинах ада богом Айвением. Тот факт, что истинное божество не смогло его победить, говорил о том, что этот демон был практически на одном с ними уровне.

   Мне было рано задумываться о подобных вещах. Отложив у себя в голове основную информацию, связанную с Церковью Черного омена, я перешел ко второму вопросу. А именно, поиску подходящих фракционных заданий.

   В Тризе существовало множество фракций. За выполнение их ежедневных заданий можно было получать репутацию. Примерно так поступали игроки в Деревне огненных лесорубов, которые возмущались отношением ее жителей ко мне.

   Если бы не классовое задание, то я бы тоже был вынужден долго качать почет этой фракции, чтобы получить доступ к товарам последней категории. Жаль только, что ничего полезного, кроме противоядия у них не нашлось. Но оно и понятно, во имя соблюдения баланса система никогда не позволила бы мне так легко заработать почет какой-то важной фракции.

   После производства Жезла гнева святых в моем игровом кармане осталось всего триста десять эфирных монет. На эти деньги можно было бы купить более-менее приличную экипировку второго ранга. Вот только тогда бы у меня не осталось вообще ни копейки.

   Я не хотел допускать подобного, а потому решил прошерстить игровую ВИКИ, и форум официального сайта на предмет альтернативных путей получения экипировки. Одним из таких путей как раз и являлся фракционный почет.

   После более чем часа поисков, мне удалось найти фракцию, подходящую по основным параметрам. А именно: наличие у них экипировки второго ранга и близкое расположение к Талиму. Этой фракцией оказалось поселение эльфийской ветви Высокого солнца.

   Они проживали на самой границе Талимской локации в роще хвойных деревьев. Чтобы добраться до них, требовалось преодолеть сразу три зоны, включая Талимские равнины.

   Когда я вошел в игру, уже наступил день. В моем инвентаре по-прежнему оставались пять камней возрождения и один камень второй жизни. С ними я не боялся, что потеряю доступ к игре, если вдруг на меня нападет очередной ПК-шер.

   Выбравшись из городских ворот, я прошел вдоль стены до угловой башни. А оттуда уже по Талимским равнинам. Чтобы минимизировать риски нападения ПК, мной был выбран маршрут, пролегающих между группами игроков, которые фармили на равнинах монстров.

   Обычно ПК старались выбирать одиночные цели, потому как хорошо сбалансированную группу персонажей одолеть было намного сложнее, даже если этот ублюдок обладал более высоким уровнем развития.

   Благодаря этой стратегии мне удалось добраться до Талмы. Это была крупнейшая река локации, чтобы перебраться через нее, нужно было заплатить паромщику одну эфирную монету. Он перевозил игроков в режиме нон-стоп, ожидая на каждом берегу около десяти минут.

   Мне повезло успеть запрыгнуть на паром за несколько секунд до отплытия. Расплатившись с паромщиком, крепко сбитым мужчиной человеческой расы, я уселся в углу под навесом, стараясь не привлекать к себе внимания. Вместе со мной плыло еще несколько игроков. Судя по тому, как близко они общались друг с другом, скорее всего все эти игроки состояли в одной группе.

   Перебравшись на другой берег, я продолжил свой путь через холмистую местность. Групп игроков здесь было поменьше. Да и монстры встречались нечасто. За время прохода по этой зоне мне посчастливилось встретить несколько бескрылых птиц, похожих на страусов. Все они были монстрами второго ранга. Помимо эфира, с них больше ничего не выпало.

   Холмистая местность плавно перетекла в предгорья. В одной из долин, окруженной невысокими холмами, и располагалась роща хвойных деревьев. Войдя в нее, я вскоре заметил поселение эльфов. Как и полагалось длинноухим в фэнтези-мирах, все их дома были сделаны из дерева. Какие-то стояли прямо на земле, а некоторые располагались на деревьях.

   Вокруг поселения не было никакого забора или любых других минимальных укреплений. Поэтому мне удалось без труда в него войти. Несколько эльфов, трудящихся над пересадкой саженцев заметили мое появление первыми:

   — Что привело тебя в поселение Высокого солнца? — заметно напрягшись, спросили они.

   — Приветствую, уважаемые! Мира и процветания вашей деревне. Не могли бы вы подсказать, где располагается дом старосты?

   На мой вопрос ответил эльф, выглядящий как ребенок. Он вел себя со мной как обычно, словно бы и не существовало негативного эффекта от титула Бог неудач. По его словам дом нужного мне НПС находился на холме в центре деревни.

   Когда я подошел к нему, навстречу вышел длинноухий представитель этой расы. Несмотря на седые волосы, его лицо выглядело по-юношески забавно. Этот контраст во внешности эльфов всегда заставлял меня улыбаться.

   — Милостыню не подаем! — произнес грубым тоном староста, едва на меня взглянув.

   — Приветствую, уважаемый. Я пришел не за милостыней. Меня зовут Декард. Приключенец и путешественник. Я слышал, что у вас здесь возникли какие-то проблемы, поэтому специально прибыл из Талима, чтобы предложить свою помощь, — завел старую шарманку я.

   — Мы живем на отшибе, так что проблем у нас действительно хватает. Недавно в рощу начали наведываться Горные медведи. Они ломают деревья, заваливают дороги и нападают на наших жителей. Если действительно хочешь помочь, то направляйся на север рощи. Именно там происходит большинство стычек с этими монстрами.

   
«Доступны фракционные задания: эльфийское поселение ветви Высокого солнца»

   «Вам стало известно, что в рощу, где живут эльфы, стали часто наведываться Горные медведи. Они не только нападают на местных жителей, но и разрушают природу этой зоны. Защитите поселение от нападений медведей, а также помогите восстановить им разоренные участки рощи.»

   «Условия: убийство 10+ Горных медведей; Высадка 5+ саженцев; Расчистка завалов.»

   «Награда: 100 очков репутации с фракцией Поселение Высокого солнца.»

   
Когда я согласился на задания, староста удовлетворительно кивнул и вернулся в свой дом. На обратном пути я снова нашел группу эльфов, занимающихся саженцами, и взял у них сразу сто штук. Это был максимум, который помещался в одну ячейку инвентаря стеком.

   Место нападения на рощу медведей обнаружилось в пятнадцати минутах ходьбы по роще. Я набрел на широкую поляну, по которой бродили Горные медведи. Они ничем от не отличались от реальных. Даже размеры были примерно такими же.

   Некоторые из монстров лакомились медом диких пчел, другие ломали деревья, чтобы до него добраться, третьи скатывали их на дорогу. Наблюдать за тем, как медведи, словно разумные существа, перекрывают дорогу, было довольно забавно.

   Выбрав себе целью ближайшего монстра, который сидел на своей пятой точке и облизывал лапу, на которую налип мед, я атаковал магическими заклинаниями.

   Лог боя:

   Вы наложили проклятие Семя огня на Горного медведя

   Стрела тьмы наносит Горному медведю: 54 единицы урона (тьма)

   Громко заревев, монстр тут же развернулся и на всех парах помчался ко мне. Решив пока не переключаться, я выставил перед собой Щит из чешуи царь-рыбы. В итоге он смог нанести мне всего лишь четырнадцать единиц урона. Этот предмет давал шикарный уровень защиты даже в соединении с комплектом Новобранца.

   Усилив себя Благословением святого, я переключился на физическую ветку развития и атаковал мишку Убийственным выпадом. В ответ он ударил меня лапой и нанес уже 34 единицы урона. Без щита мой параметр защиты резко сократился

   Обменявшись с монстром еще тремя ударами, я сократил его жизнь до минимума. Этот бой помог мне определить, что кроме ударов лапой, Горные медведи никакими другими навыками не обладали. В бою с ними я мог рассчитывать на обычные атаки и уклонение.

   Когда настала пора убить монстра, неожиданно сбоку появился эльф с луком. Сначала я подумал, что это НПС, но он оказался реальным игроком. Его стрела добила медведя. После смерти монстра мой квестовый счетчик так и остался на нуле.

   Скорее всего, по заданию засчитывались только убийства. Системе было плевать на то, кто и сколько урона нанес. Этим фактором разработчики подстегивали игроков к ПВП-противостояниям.

   — Ты что творишь? Монстров мало? — обратился я к лучнику.

   — Прости братан, я случайно. Промахнулся просто… — улыбнувшись, ответил он, разводя руками.

   Сразу после этого лучник повел себя так, словно ничего не случилось. Он принялся искать себе новую цель. Решив перетерпеть это оскорбление, я атаковал другого медведя. Под конец нашего с ним сражения снова прилетела стрела лучника, которая его убила.

   — Ты это специально, ведь так?

   — Прости братан, я случайно. Промахнулся просто, — ответил он в том же тоне.

   С его лица при этом ни на секунду не сходила мерзкая лукавая улыбка. Нахмурившись, я сделал глубокий вдох и постарался успокоиться.

   «Думаешь, ты тут самый умный? Я покажу тебе, как в Тризе поступают с самыми умными!»

   Резко ускорившись, я подбежал к медведю, который пытался повалить дерево на расстояние трех метров. Он сразу же заметил меня и попытался атаковать. Используя Слеш, мне удалось увернуться от его удара лапой.

   Таким образом, внимание монстра сосредоточилось на мне, но так как я не произвел ни единого удара, его агрессия все еще была на нулевой отметке. Действуя в таком ключе, я собрал за собой сразу пять монстров и на всех парах побежал к лучнику.

   Увидев, что я делаю, он развернулся, и тоже хотел было дать по тапкам, но я быстро сократил дистанцию между нами за счет Слеша. За этим последовала атака Убийственного выпада. Она оказалась направленна прямо в грудь лучнику, из-за чего тот был вынужден сделать несколько шагов назад.

   Через мгновение его настигли медведи. Он врезался в эту группу, чем спровоцировал переключение агрессии на себя. Ведь это действие система засчитала как направленную атаку.

   Отойдя на безопасное расстояние, я стал спокойно наблюдать за тем, как монстры сливают здоровье этого лучника. Вскоре его труп распался мириадами ярких искорок. Сделав свое дело, медведи разошлись по прежним местам дислокации.

   «Внимание! Вы атаковали другого игрока. Начисленные очки кармы: 3»

   За нападения и убийства персонажей в Тризе начислялась карма. Чтобы очистить ее, требовалось убивать монстров. Уничтожение десяти любых обычных тварей приравнивалось к списыванию одного очка кармы.

   «Значит, надо убить тридцать медведей. Я думал, дадут больше…»

   С этими мыслями я наконец-то смог заняться убийством монстров по репутационным заданиям эльфов. Кроме этого умника, других игроков здесь не наблюдалось. Поэтому можно было расслабиться и получать удовольствие от очередной сессии гринда.

  [image: chapter_end]


   
[image: before_title]

    Глава 11. Ущелье варгов
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— Чертов солнечный пляж! Сколько ты еще будешь меня доставать? — возмутился я, глядя на то, как распадается на мириады световых искр тело лучника-эльфа.

   Это был уже пятый раз, когда я убивал субъекта, играющего за персонажа-эльфа. На проверку он оказался крайне неадекватным и совершенно не хотел смиряться со своей участью.

   После того, как я убил его в первый раз, он появился ровно через сутки. Подождав в укрытии, когда я соберу паровоз из монстров, этот парень начал атаковать меня под ними. Благо у меня в инвентаре оказалось достаточное количество банок. Используя их, а также Слеш для уклонения, я переключился на ПК-шера.

   Не имея собственных навыков передвижения, он не смог от меня сбежать, и был снова побежден. Этот ублюдок, как и я, использовал какой-то маскировочный предмет. Он скрывал его никнейм, из-за чего мне не удалось добавить данного персонажа в список врагов.

   Третья попытка нападения произошла еще через сутки. Видимо этот парень являлся нубом, который не знал о существовании камней воскрешения. Возможно, факт ожидания вне игры и злил его больше всего.

   Осознавая, что рядом может ходить этот идиот, я теперь был начеку. Поэтому мне удалось вовремя приметить его персонажа, притаившегося на нижней ветке сосны, за стволом.

   Сделав вид, что собираюсь агрить толпу монстров, я аккуратно подвел мишек к тому самому дереву, после чего атаковал лучника Стрелой тьмы. Потеряв равновесие, он тут же полетел в монстров, которые с радостью растерзали его тушу.

   Четвертый бой против лучника состоялся во время высадки сосновых саженцев. Он напал на меня со спины, дав прокаст из всех своих дальнобойных скилов. Эта атака отняла у меня две трети жизни.

   Увидев, что не смог убить меня с первого раза, эльф бросился бежать. Мне удалось настигнуть его на границе поляны, облюбованной горными медведями. Там я и убил придурка.

   Ну и последний, пятый раз мы с ним столкнулись на завале. Это был третий квест локального ивента по спасению эльфийской деревни. К тому моменту я провел в этой зоне уже полторы недели реального времени.

   Став сильнее, я смог с легкостью убить эльфа-лучника, даже не прибегая при этом к использованию навыков. Это была моя месть ему. Используя Слеш, я быстро сокращал дистанцию с парнем и бил обычными атаками. Так продолжалось, пока его пункты жизни не опустились до нуля.

   «Внимание! Вы атаковали другого игрока. Начисленные очки кармы: 10»

   — Из-за этого солнечного пляжа мне придется убить еще сотню монстров, чтобы очиститься… — сквозь зубы процедил я.

   В данный момент мой уровень уже приближался к отметке «шестнадцать». Одну из поставленных целей я выполнил. До второй, экипировки эльфов Высокого солнца — тоже было недалеко.

   Решив поднажать, потому что и так задержался в этой зоне, я снова взялся за истребление горных медведей. Собирая пачки по три-четыре монстра, я атаковал их Размашистым ударом по откату, и добивал уже обычными. Такая тактика позволяла мне относительно безопасно уничтожать группы монстров, получая от них эфир и монеты.

   Что примечательно, из горных медведей падала только очень узкопрофильная экипировка. Причем с самым низким шансом, который я только видел более чем за год игры в Тризу. За полторы недели я получил всего лишь несколько эльфийских луков и кучу стрел. Они были проданы деревенскому оружейнику.

   Наверняка разработчики специально установили такой шанс выпадения предметов с монстров этой зоны, чтобы игроки не бросали набор репутации на полпути. Мне, к слову, пришлось потратить еще больше времени на ее прокачку, ведь титул Бог неудач давал автоматом минус один ранг почета у любой фракции.

   Что удручало еще сильнее, горные медведи не были подвержены ночному усилению. Поэтому за все время охоты на них, мне удалось набить лишь триста шестьдесят эфирных монет. С ними мой общий банк возрос до шестисот шестидесяти девяти ЭМ.

   Этот вид прокачки не являлся самым быстрым, и все же мне удалось достигнуть желаемой отметки по уровню. Она позволяла активировать заветный ключ к соло-подземелью. Уж в нем набор эфира в Сердце стихий должен пойти намного более быстрыми темпами. Обычно такие инстансовые зоны давали достаточно много эфира. Особенно, если выпадал какой-то высокий уровень сложности.

   После убийства шестидесяти горных медведей система наконец-то одарила меня заветным сообщением:

   «Поздравляем! Репутация с ветвью эльфов Высокого солнца увеличена. Текущее состояние: Почитание.»

   Это сообщение повысило мой боевой дух, благодаря чему я смог быстро закончить с отмывкой кармы и вернуться обратно в эльфийское поселение. На этот раз староста встречал меня уже с совершенно другими эмоциями. На его юношеском лице играла добрая улыбка.

   — Приветствую тебя, великий герой! За эти несколько недель проживания в нашей роще ты внес огромный вклад в дело борьбы с горными медведями. Также тебе удалось восстановить большой участок леса и разобрать множество завалов на дорогах. Большое спасибо за твою помощь. Скажи, можем ли мы тебе как-то отплатить?

   — Приветствую, уважаемый староста. У меня и правда есть одно желание, которое под силу исполнить вашему поселению. Среди нас, людей, ходит слух, что ветвь эльфов Высокого солнца славится своей боевой экипировкой. Не могли бы вы мне дать возможность приобрестись один комплект для себя?

   — Эту просьбу исполнить легко. Слева от холма, на котором стоит моя хижина, находится дом ремесленника. Сейчас он как раз работает с кожей горных медведей, — на мгновение задумавшись, ответил мне староста.

   — Отлично! Тогда с вашего позволения, я сейчас же отправлюсь к этому трудолюбивому эльфу.

   Попрощавшись с молодым стариком, я ответил на его поклон и отправился искать того самого ремесленника. Мне уже не терпелось поскорее снять с себя этот опостылевший комплект Новобранца.

   В части деревни, которая располагалась слева от холма старосты, были построены несколько десятков бревенчатых изб. Чтобы найти нужную, мне пришлось спросить эльфов, которые занимались рассадой. Они трудились над ней каждый день, благодаря чему у приходивших сюда игроков была возможность беспрепятственно заниматься заданиями по локальному ивенту.

   — Чем могу помочь тебе, великий герой. Я наслышан о твоих благих делах, совершенных для нашего поселения!

   Ремесленником оказался точно такой же седой эльф с юношеским лицом. Разве что его сложение было поплотнее. Особенно выделялись плечи. На фоне стройных обитателей этой деревни он казался чуть ли не бодибилдером.

   — Приветствую вас, уважаемый. Я хотел бы купить экипировку, которую вы производите из шкур горных медведей.

   — Вообще мне не положено продавать ее путешественникам. Но тебя, конечно же, это не касается. Я отдам ее тебе по себестоимости — сто пятьдесят эфирных монет за весь комплект.

   — По рукам!

   Когда открылось меню торговли, я поместил в него требуемую сумму денег. Сто пятьдесят монет за пять предметов экипировки Обычного качества на пятнадцатый уровень — являлось крайне низкой ценой. Выходило всего по тридцать ЭМ за штуку. Комплект новобранца, если докупать его в торговых лавках, стоил дороже.

   Характеристики купленных вещей оказались следующими:

   
«Куртка Горного медведя»

   Ранг: Духовный

   Уровень: 15

   Физическая защита: 8

   Сопротивление магии: 3

   
«Сапоги Горного медведя»

   Ранг: Духовный

   Уровень: 15

   Физическая защита: 5

   Сопротивление магии: 2

   
Куртка и штаны давали по восемь единиц физической и три магической защиты. Остальные вещи имели соотношение пять к двум. В итоге получалось, что полный комплект повышал мою защиту на тридцать одну и двенадцать единиц физ./маг. дефа соответственно.

   Вместе с ними и очередным повышением уровня после очистки кармы, статистика по моему персонажу выглядела так:

   
Характеристики персонажа

   Имя 1: Декард

   Имя 2: Ламбер

   Раса: Человек

   Класс: Отступник

   Уровень (%): 16 (100)

   Основные:

   Выносливость: 100%

   Сила: 26

   Телосложение: 26

   Ловкость: 16

   Мудрость: 26

   Восприятие: 16

   Популярность: -80

   Удача: -9

   Карма: 0

   Дополнительные:

   Очки жизни: 260

   Уровень маны: 260

   Физическая атака: 26

   Магическая атака: 26

   Физическая защита: 31

   Магическая защита: 12

   Вероятность нанесения крит. удара(%): 0,5

   
Это были так называемые чистые характеристики, без активации боевого режима одной из ветвей развития. По соотношению физической и магической защиты я мог сказать, что комплект Горного медведя являлся экипировкой для воинов ближнего боя.

   Обычно именно у них физика преобладала над магией. Для лучников и стрелков параметры практически сравнивались, а вот маги имели прямо противоположное соотношение.

   К сожалению, продать комплект Новобранца за пределами стартовой локации было невозможно. Но я не особо расстроился по этому поводу. Все равно с этой сделки мне перепало бы три копейки.

   Оставшись довольным, я вышел с сервера. На этот раз мне даже удалось попасть на семейный ужин и послушать ворчание отца, а также насладиться простенькой, и все же такой вкусной готовкой мамы.

   Вскоре должен был миновать месяц с тех пор, как я начал играть в Тризу. Подводя его итоги, можно было сказать, что не только в самой игре, но и в реале моя жизнь несколько наладилась. По крайней мере, я стал ежедневно выходить на улицу. Пусть эта улица и ограничивалась пробежками вокруг дома.

   Их длительность, к слову, также увеличилась — с шести до восьми кругов. Я больше не чувствовал той ноющей боли в мышцах ног по утрам. Скорее всего, они уже привыкли к таким тренировкам.

   Следующей своей целью на этом фронте я поставил активизацию более интенсивных тренировок. А если быть точным, то покупку абонемента в спортзал. Если приходит в него утром, встречи с другими людьми можно было свести к минимуму.

   Ближайшее к нашему дому учреждение с подобным уклоном располагалось в десяти минутах ходьбы. Называлось оно «Спортивный клуб Планета». Годовой абонемент туда стоил всего семь тысяч. На фоне других спортзалов это была крайне низкая цена. А с элитными ее даже сравнивать не стоило.

   Оставалось самая малость, заработать как-то в игре соответствующую сумму денег, чтобы перевести ее потом в реальную валюту. Пока я был достаточно далеко от этой цели. Особенно с учетом игровых трат последних двух недель.

   После хорошего сна и тренинга памяти, я вернулся в Тризу. На этот раз меня ждало приключение в сольном подземелье. У предмета, который давал туда доступ, не было никаких ограничений, кроме уровня персонажа. Это означало, что его можно было активировать в любом месте.

   На всякий случай, перед активацией ключа, я решил покинуть поселение эльфов Высокого солнца. Мне удалось найти небольшую полянку в их роще, до которой никому не было дела. Именно там, обозрев округу на предмет каких-либо опасностей, я и хотел активировать предмет.

   В этот момент мое зрение зацепилось за иконку в углу, под барами здоровья, маны и выносливости.

   «Точно, с этим бешеным фармом, я ведь совсем забыл о пассивном навыке!»

   Эта иконка обозначала снятую печать со свитка, дающего навык. Ранее мне удалось получить пассивку за убийство босса. Я сразу же решил ее распечатать, но когда бывший имперский разведчик выдал мне навык Усмирение ветра, пришлось изменить этот порядок. Боевой навык все-таки был приоритетнее небольшой прибавки к жизни на начальных уровнях.

   Естественно после распечатки Усмирения ветра, в специальную ячейку было помещено Малое увеличение жизни. Тогда я уже находился в режиме задрота, так что совершенно перестал обращать внимание на посторонние вещи, не касающиеся фарма монстров.

   «Поздравляем! Вы выучили Малое увеличение жизни (пассивный). 1 уровень.»

   Активировав распечатанный свиток, я заметил, что мой уровень здоровья немного подрос. Теперь он достигал трехсот десяти очков. Если мне дать одноручное оружие и щит, я сейчас вполне мог бы сыграть в группе или рейде роль танка.

   Помимо экипировки, я разорился на большое количество зелий, потратив на них более четырехсот эфирных монет. Во время сражений с горными медведями, которые можно было чередовать с активацией навыков по восстановлению маны и жизни, зелья мной практически не использовались.

   Но в подземелье все могло сложиться совсем иначе. Особенно если учитывать тот факт, что выйти оттуда я смогу лишь двумя путями: пройдя его до конца или умерев. Эта была главная фишка сольных инстансовых зон. Смерть там являлась перманентной и завершала ивент.

   «Внимание! Вы активировали Ключ к тайному подземелью! Уровень сложности выбран рандомно. Благодаря зоне, в которой произошла активация, он автоматически повышен на один. Текущий уровень сложности: Высокий! Приготовьтесь! Вы будете перенесены в зону подземелья через 10 секунд, 9, 8…»

   Увидев, какой уровень сложности выбрала для меня система, я скорее обрадовался, чем огорчился. Ведь в таком случае ценность трофеев и количество выбиваемого с монстров эфира тоже возрастет. С текущей экипировкой Декарда можно было не бояться противников одного со мной ранга. Победить меня могли разве что сильные боссы.

   Всего уровней сложности инстансовых зон в Тризе насчитывалось четыре: Низкая, Средняя, Высокая и Наивысшая. Плюс они также делились на соло и групповые. А по уровню доступа на открытые и закрытые.

   Особняком в этом списке стояла разве что бездна. Но я не был там даже во времена игры за Дэшона. Бездна считалась элитным подземельем с неизвестным количеством уровней. Ее посещали отлично сбалансированные группы игроков с наивысшим уровнем взаимодействия между собой.

   После того как отсчет закончился, по пространству вокруг меня прошлась полупрозрачная волна и декорации тут же сменились. Вместо хвойного леса, я очутился в наполненном сумраком ущелье. Солнце закрывали плотные тучи, из-за которых вниз пробивалось минимальное количество света.

   Склоны ущелья оказались достаточно крутыми. Если до высоты примерно в двадцать метров я мог бы добраться, используя только свои характеристики, то дальше начиналась отвесная скала. Причем ее высоту определить с моего местоположения было невозможно.

   «Внимание! Вы были перемещены в специальную инстансовую зону — Каньон варгов. Уровень сложности: Высокий. Цель миссии: Зачистка местности и убийство Вожака варгов.»

   Закрыв системное сообщение, я продвинулся немного вперед и вскоре обнаружил нескольких монстров. Ширина дна каньона составляла всего лишь тридцать метров. Варги гуляли по нему совершенно рандомными путями, из-за чего продвижение вглубь без зачистки каждого участка подземелья становилось невозможным. Разве что у прибывшего сюда персонажа имелась в навыках какая-нибудь невидимость с высоким уровнем скрытности.

   Сами монстры выглядели как большие собаки бойцовских пород. Около метра в холке, с мощными передними лапами и грудной клеткой. В широкой пасти варгов располагались острые зубы. Судя по их размеру, такой песик мог легко бы перекусить кость на руке или ноге здорового человека.

   Тела варгов покрывала длинная темно-коричневая шерсть. Их хвосты выглядели достаточно толстыми. В отличие от тел они не были покрыты шерстью, и скорее напоминали хвост рептилии. Длина этих хвостов не превышала двадцати сантиметров, поэтому они вряд ли смогут атаковать меня ими, как это делали Василиск и Царь-рыба.

   Задние лапы монстров казались несколько меньше передних. Но это не мешало им плавно передвигаться по дну каньона. Из особенностей можно было отметить носы монстров, они совершенно не походили на собачьи и скорее напоминали свиные пятачки.

   Переключившись сначала на магическую ветку развития, я активировал Благословение святого и при помощи Стрелы тьмы заагрил ближайшего ко мне монстра. Посмотрев в мою сторону, Варг резко ускорился. Ему удалось буквально за секунду сократить пятнадцатиметровую дистанцию между нами.

   Не успев уклониться, я получил удар в область живота, нанесенный головой монстра за счет ускорения. Сразу после этого он попытался меня укусить. Чтобы выяснить характеристики монстра, я снова не стал уклоняться. Моя ветка развития сменилась, и я атаковал его обычными ударами Копья гнева святых, закончив импровизированное комбо Мощным зарядом.

   Лог боя:

   Стрела тьмы наносит Варгу: 55 единиц урона (тьма)

   Рывок Варга наносит: -40 единиц урона (физический)

   Укус Варга наносит: -40 единиц урона (физический)

   Обычный удар наносит Врагу: 30 единиц урона (физический)

   Обычный удар наносит Врагу: 30 единиц урона (физический)

   Мощный заряд наносит Варгу: 33 единицы урона (физический)

   Сразу после исполнения моего атакующего навыка монстр снова попытался произвести Укус. На этот раз я уклонился от него при помощи Слеша. Вскоре мне удалось его окончательно прикончить.

   Физическая защита Варгов оказалась намного сильнее магической. А атаки на этом уровне сложности и вовсе превосходили отметку в семьдесят очков урона. Уровень жизни монстра находился на отметке триста пунктов.

   «Горные медведи им и в подметки не годятся!»

   Сделав такой вывод, я решил использовать в сражениях против данного вида монстров магическую ветку развития. Сейчас, когда у меня был Жезл гнева святых, обычные атаки магического толка ничем физическим не уступали. Разве что они потребляли ману. Это была так называемая плата за дальнобойность.

   Стоимость одной магической обычной атаки равнялась двум единицам маны. Такая цена за повышение урона была более чем приемлемой. К тому же, я мог использовать щит для увеличения физдефа!

   С этими мыслями мое приключение в Ущелье варгов продолжилось. Со вторым монстром инстансовой зоны я уже сражался, находясь в магической ветке развития.

   «Вы убили Варга. Получено: Эфир — 50 единиц; ЭМ — 2шт.; Клык варга х1»

   
«Клык варга»

   Ранг 2

   Тип: ресурс

   Профессия: Ювелирное дело

   
Посмотрев справку по выпавшему предмету, я понял, что, скорее всего из этих клыков делается какая-то бижутерия. Видимо это соло подземелье не имело никакого отношения к отступникам, демонам и событиям прошлого.

   Оно являлось обычной инстансовой зоной, ключ от которой можно было выбить из боссов начальных уровней. А раз так, то можно было не бояться, что тут могли произойти какие-то эпические события или появиться сильный монстр, вроде того детеныша василиска.

   Если обычный монстр второго ранга после убийства давал двадцать эфира, то варги в этом подземелье превосходили их аж в целых два с половиной раза. Это значило, что моя надежда на прокачку до предела девятнадцатого уровня внутри этой инстансовой зоны должна была оправдаться.

   Воодушевленный новой информацией, я принялся без устали убивать варгов. Тактика была проста. Вначале я атаковал Стрелой тьмы, приманивая монстра. Чтобы защититься от рывка варга, приходилось использовать щит. Он помогал свести его атаку к жалким двадцати единицам урона.

   Больше во время боя монстр меня ни разу не касался. За это можно было поблагодарить своевременно вложенные очки в характеристику Ловкость. А также выученный у бывшего имперского разведчика навык Слеш.

   За примерно три часа игрового времени, с постоянными передышками в виде медитации, мне удалось дойти до первого поворота. В этом месте дно ущелья сужалось почти что до пятнадцати метров.

   На данном участке подземелья бродило сразу три монстра. Как только я привлеку к себе внимание одного из них, двое других тоже на меня сагрятся. Поэтому к битве с несколькими монстрами я подходил основательно.

   Сначала переключился на физическую ветку развития и наложил на себя баф Энергетический доспех. Потом обновил Благословение святого. Первый удар по монстрам был нанесен только после проверки всех показателей своего персонажа.

   Стрела тьмы, как я и предполагал, сагрила сразу всех монстров. На этот раз мне пришлось активировать Слеш, чтобы уклониться от их атак. Точнее, уйти удалось только от первых двух рывков монстров. Третий же я принял на щит.

   Далее бой пошел по кайт-системе. Обычная атака, которую давал первый камень Сердца стихий, мало чем отличалась от стрелы тьмы. Разве что она выдавала всего сто процентов урона персонажа, и имела форму шара белого цвета.

   Чтобы убить одного монстра, требовалось атаковать его четыре раза. Перед тем как браться за дело, пришлось еще раз применить Слеш. Он позволил поместить варгов на одну линию. Таким образом, они больше не могли применять свои рывки. А чтобы атаковать Укусом, монстрам приходилось обходить друг друга.

   Используя это время, я наносил два быстрых удара, и видя, куда смещаются сородичи атакуемой твари, быстро использовал Слеш. Такая стратегия почти не давала осечек. А если монстрам все же удавалось меня задеть, я сразу же снова пытался построить их в линию.

   Победа над тремя тварями забрала у меня всего восемьдесят очков здоровья и тридцать две процента выносливости. Последняя обильно тратилась на применение Слешей. Без этого навыка противостоять тройке варгов было бы проблематично. Скорее всего, мне бы пришлось использовать зелья восстановления.

   После поворота дно ущелья снова расширилось до начальных размеров и бродящие по нему монстры больше не перекрывали зону агра друг друга. Под конец дня я миновал три таких поворота и наткнулся на большие металлические ворота.

   Их охраняли два варга, рост которых уже достигал полутора метров. Шерсть этих монстров оказалась иссиня-черного оттенка, а огромные клики не помещались в пасть. Их кончики выпирали из нее, придавая варгам более устрашающий вид. Казалось что внутри их пасти настоящая пила, а не просто зубы.

   Как всегда система не дала мне никакой информации по монстрам, кроме их названия:

   
«Элитный варг. Ранг 2»

   ???

   
Сделав все те же приготовления, что и с монстрами на поворотах, я атаковал одного из существ Стрелой тьмы. Оба монстра сразу же ускорились. Слеш помог мне уклониться, но от атаки это не спасло. После рывка, оба монстра резко затормозили и прыгнули в мою сторону.

   Получив существенный урон даже с учетом всех действующих благословений, я смог им ответить лишь парочкой магических обычных атак. Потом в мой щит ударилось два огненных шара. Как оказалось, эти песики владели не только физическими атаками, но и магией.

   Лог боя:

   Стрела тьмы наносит Варгу: 45 единиц урона (тьма)

   Удар с наскока Варга наносит: -25 единиц урона (физический)

   Удар с наскока Варга наносит: -25 единиц урона (физический)

   Магический обычный удар наносит Варгу: 41 (тьма)

   Огненный шар Варга наносит: -25 единиц урона (огонь)

   Огненный шар Варга наносит: -25 единиц урона (огонь)

   Как и ожидалось, атака и защита элитных монстров была повышенной, если сравнивать с обычными. Но разница оказалась некритической. Рассчитав время отката их атак Огненным шаром, мне удалось подобрать подходящую стратегию.

   Чтобы убить первого монстра побыстрее, я наложил на него Семя огня. Таким образом, мне удалось избавиться от одного из противников до того как бар жизни опустился в красную зону.

   Со вторым монстром было еще легче. Выпив банку на восстановление, я добил его обычными атаками. Уровни их здоровья тоже оказались больше, чем у простых варгов. Они равнялись примерно четыремстам пунктам. От рывка монстра я уклонялся при помощи Слеша, а его Удар с наскока блокировал уже выставленным перед собой щитом.

   Когда второй монстр пал, я посмотрел на системные сообщения. Там меня поджидал неожиданный сюрприз.

   «Вы убили Элитного варга. Получено: Эфир –75 единиц; ЭМ — 5шт.; Клык варга х1; Свиток навыка Огненное лассо. Общий. Активный.»

   «Вы убили Элитного варга. Получено: Эфир –75 единиц; ЭМ — 4шт.; Клык варга х1»

   Открыв справку по выпавшему навыку, я узнал, что он принадлежит к станящим типам:

   Огненное лассо ур1. — заключает цель в кольцо огня, удерживая на одном месте в течении 5 секунд. Стоимость: 40 маны; Время перезарядки: 30 сек. Не действует на боссов. Можно повысить по достижению 4 ранга.

   К слову о повышении Общих активных навыков. Чтобы увеличить уровень Святого дождя до второго, мне пришлось заплатить системе сто эфирных монет. Теперь он восстанавливает по двадцать очков жизни в течение пяти секунд.

   То есть его эффективность теперь можно приравнять к действию малого флакона жизни. Разве что он воздействовал на область, а не на одного человека. Так что теоритически Святым дождем можно было исцелить целую группу персонажей.

   Поместив умение в слот для распечатки, я подошел поближе к металлической двери. Это была хоть и очень широкая, но все же дверь, а не ворота. Причем чтобы открыть ее, требовалось сложить математический пазл.

   Я уже встречал подобные замки. Вместо замочной скважины прямо по центре двери располагалось квадратное углубление. Оно соединялось с еще одним таким же чем-то вроде борозды.

   Во втором углублении располагались таблички с числами от одного до девяти. Чтобы войти, требовалось расположить таблички так, чтобы сумма всех диагоналей равнялась пятнадцати.

   Будучи игровым задротом, я впервые увидел эту загадку, когда смотрел стриминговую трансляцию рейда крупной гильдии. Там они открывали не дверь, а как раз-таки ворота. Лидер рейда и его подчиненные долго ломали голову. Потом они даже спросили совета в гильдейском чате.

   В итоге нашелся умный человек, хорошо знакомый с математическими задачками. Именно он и предположил, что это не просто замок, а пазл с классическим заданием из школьной программы по математике.

   Числа требовалось расположить следующим образом. В первый ряд слева направо вставали шесть-один-два. Во второй: семь-пять-три. Ну и в третий: восемь-девять-четыре. Когда я собрал пазл, дверь тихо скрипнула, и начала открываться.

   Чуть поодаль от нее виднелся мост, перекинутый через чрезвычайно глубокий разлом. Он вел на другую сторону ущелья.

   Осмотрев местность, я начал аккуратно двигаться к мосту. Меня сильно смущал тот факт, что перед этим строением и на нем самом полностью отсутствовали монстры. В итоге мне помогло Восприятие. Не зря я все-таки вкинул в него десять очков характеристик.

   В самом начале моста виднелось еле уловимое оранжевое свечение. Такой вид эффекта обозначал угрозу в виде ловушки. Именно такими их видели воры и другие представители профессий, связанных с восприятием.

   Осмотревшись, я быстро нашел небольшой камешек, который лежал у одного из склонов ущелья. Чтобы проверить достоверность своей гипотезы, мне пришлось бросить его прямо в центр опасной зоны.

   Как только камень коснулся моста, тот сильно затрясся. От его поверхности на полметра вверх поднялось несколько рядов острых металлических шипов. Увидев это, я улыбнулся и произнес:

   — Классика!

   Такая ловушка редко выдавала смертельный урон. Но она все равно могла отнять от пятидесяти до девяноста процентов очков жизни персонажа даже в начальных инстансовых зонах.

   Я не хотел зря тратить банки на восстановление хп, так что решил обходить подсвеченные оранжевым зоны стороной. Всего на мосту таких зон оказалось аж целых десять штук. Мне удалось преодолеть его без потери очков здоровья.

   Далее снова пошла рутина. Убийства обычных варгов теперь разбавлялись сражениями с элитой. Эфира и трофеев за них давали намного больше, так что я даже начал ждать встречи с этими монстрами.

   К сожалению, подземелье оказалось крайне примитивным. На второй игровой день я прошел его до места, где обитал босс. Глядя на то, какими темпами растет мой уровень эфира в Сердце стихий, мне не хотелось завершать этот поход на минорной ноте. Поэтому было принято решение отключиться от игры и подождать респауна обычных монстров.

   Как правило, через определенный промежуток времени, если игрок не проходил подземелье полностью, оно восстанавливало популяцию монстров до первоначальной. Этой небольшой фитчей пользовались абсолютно все игроки, получавшие ключи от подобных инстансовых зон.

   Ущелье варгов перестанет давать мне эфир, только когда я достигну предела по уровням в рамках второго ранга. То есть, я собирался оставаться в нем пока не получу максимальное значения эфира на девятнадцатом уровне.

   Взглянув на электронные часы виртуального рабочего стола, я понял, что сейчас был всего третий час дня. Если все пройдет по плану, то монстры в инстансовой зоне реснутся часов через шесть.

   «Черт, я ведь нахожусь в самом конце подземелья, мне придется ждать еще больше!»

   Мысленно ударив себя по лбу, я вернулся в Ущелье варгов, и включив бег, в быстром темпе добрался до другого его конца. Несмотря на то, что визуально у инстансовой зоны не было границ, дальше пройти по ущелью в обратном направлении было невозможно. Как только персонаж достигал точки старта, он упирался в невидимую стену.

   «Увы, не все места в Трех эпохах завоеваний похожи на реальные. Хотя, в противном случае сольные подземелья невозможно было бы называть сольными…»

   С этими мыслями я повторно отключился от сервера. Как обычно в такие периоды жизни, первые минуты у меня был ступор. Будь то профилактика на серверах или установка обновления, я просто не знал чем заняться вне игры.

   Прошлая жизнь, где я мог заниматься какими-нибудь обыденными вещами, казалась мне чем-то вроде сна. Я совершенно не представлял ее сейчас вне серверов Тризы. Наверняка этому феномену тоже было свое название в психологии. Ну, или болезни, если быть точным.

   Принудительно заставив свои мысли успокоиться, я попытался думать рационально. Первым, что пришло мне в голову, было посещение официального сайта Трех эпох завоеваний. Но с утра я уже там был, поэтому вряд ли нашел бы что-то полезное для себя в дайджесте, ведь он формировался раз в сутки.

   «Может быть, стоит вернуться к тренингам?»

   Эта мысль неожиданно породила логическую цепочку. Начинать заниматься подготовкой к вступительным экзаменам следующего года, было еще рано. По существу ведь от меня требовалось лишь повторить пройденный материал.

   Существовали и другие виды тренингов, кроме развития памяти, скорочтения и знаний. Они стали быстро развиваться с наступлением эпохи виртуальной реальности.

   Воспользовавшись поиском, я начал искать виртуальные тренажеры. Сайтов, которые их предоставляли в сети интернет, было очень много. Подобные тренинги могли обучить человека владению кулинарным искусством, токарному, плотническому делу или даже работе со сложным оборудованием. Главное платить деньги.

   Меня интересовали боевые искусства. Тренажеров с подобным уклоном в интернете тоже хватало. Пошерстив несколько сайтов с заголовками, вроде: «Овладение Кунг-Фу, не выходя из дома» и «Почувствуй себя монахом Шаолинь. Полный курс!», я все-таки нашел то, что мне было нужно. А именно сайт, на котором обучали владению холодным и огнестрельным оружием.

   Естественно меня интересовали техники владения копьем. В будущем мне предстояло сражаться в ПВП-мероприятия, таких как Батл-граунды (матчи на аренах с различными условиями победы) и ГВГ (выяснение отношений между гильдиями). Да даже сражения в открытом мире за боссов или в открытых подземельях между рейдами подразумевали под собой умение сражаться против вражеских персонажей.

   Этот вид взаимодействия был самым трудным, особенно на высоких уровнях, когда основная масса игроков достигала определенного мастерства. Битвы там проходили совершенно не так, как в «Яслях» или начальных локациях.

   Чтобы на равных сражаться в ПВП с профессионалами и просто знатоками своего дела, от игрока требовалось выработать свой собственный стиль. В первую очередь это относилось к владению своим классом. А еще созданию собственных комбо-атак из обычных ударов. Последнее очень сильно помогало персонажам ближнего боя в прямом противостоянии.

   Навыки в ПВП-сражениях Тризы использовались в начале или конце боя. Остальное время игроки сражались за счет обычных атак, чтобы беречь ману. Особенно широко такая стратегия использовалась в массовых замесах. Битвах за рейд-боссов или за территории.

   Именно здесь на первый план выходили комбо-атаки. Их можно было совмещать с навыками контроля и ускорения. Самым главным преимуществом создания собственных серий атак являлось ускорение ударов. Даже самое медленное оружие, вроде топоров, при успешной активации комбо могло двигаться не медленнее копья. А последнее не уступать мечам. Те в свою очередь разгонялись до скорости кинжалов.

   Чтобы создать собственное комбо или купить у игроков уже отлаженные комбинации ударов, сначала требовалось закрепить технику владения своим оружием. Магам в этом плане было проще.

   Они в основном создавали комбо из навыков, вставляя в связки обычные атаки, чтобы переждать кулдаун. У меня язык не поворачивался называть эти серии Комбо. Но игра их таковыми считала. Оставляя обычные атаки на конец, они могли стрелять ими как из пулемета.

   К лучникам это относилось в той же степени. Благо игровая механика позволяла создавать комбо-серии атак длиной только до десяти ударов. Одиннадцатый уже производился в обычной манере.

   Чтобы создать свою комбо-серию, от игрока требовалось выполнить огромное количество повторений с идеальной точностью. Только тогда система записывала ее в свой виртуальный реестр, закрепляя за тобой. Причем создать на аккаунт можно было только две таких серии.

   По существу они становились твоей собственностью. Если кто-то хотел овладеть этими Комбо, требовалось разрешение владельца. Естественно, бесплатно его не давали. Комбо-серии ТОП-овых игроков, имена которых были у всех на слуху, продавались вообще за баснословные деньги.

   На сайте и правда, нашелся курс овладения копьем для начинающих. Как только я нажал на справку, чтобы ознакомиться с ним подробнее, тут же вылезло рекламное предложение:

   «Приобрети месячный абонемент на курс для начинающих и получи скидку в пятьдесят процентов для покупки еще одного!»

   Виртуальные курсы для начинающих естественно стоили дешевле всего, ведь организации требовалось чем-то завлекать своих клиентов. Пробежав глазами по справке, я удостоверился — это было то, что мне нужно. Курс стоил всего триста. Следовательно, при его покупке, второй вообще обошелся бы мне в сто пятьдесят.

   «На карте у меня сто пятнадцать, если выведу триста пятьдесят, с учетом комиссии, должно хватить!»

   Связавшись с игровым аккаунтом, я перевел через официальную биржу Тризы триста пятьдесят эфирных монет в реальные деньги. В итоге у меня осталось всего лишь сто шестьдесят девять ЭМ внутриигровой валюты.

   Вторым курсом, который меня заинтересовал, оказалась самооборона. Вторая ветка развития Декарда была магической. Щит давал мне дополнительные пункты физдефа, благодаря чему я мог сражаться магом даже в ближнем бою. Требовалось только отточить навыки реакции и уклонения.

   К тому же самооборона и в реальности могла пригодиться. По нашему-то текущему времени. Надо будет только привести в порядок тело. Но этим я займусь, когда смогу накопить на абонемент в спортзал. Сейчас же требовалось заложить базу. Выучить основные движения и стойки, а также отработать порядок действий в тех или иных ситуациях.

   Я прекрасно понимал, что настоящим каратистом виртуальные тренажеры человека сделать не могли. Но если их грамотно совмещать с реальными тренировками — то это могло бы стать хорошим подспорьем.

   После завершения покупки, я сразу же погрузился в первый урок. Сначала от меня требовалось выбрать среду для тренировки и оружие. Бамбуковый лес и копье, по форме и размерам больше всего соответствующее игровому прогрузились очень быстро.

   Рядом со мной появился безликий виртуальный учитель, больше похожий на марионетку. Дав мне минуту на привыкание к окружающей среде, он начал демонстрировать разминочные упражнения и различные стойки. Низкие и Высокие, оборонительные и для нападения. Под конец часового тренинга пошла отработка простейших ударов.

   Примерно то же самое меня ждало и на курсе самообороны для начинающих. Я старательно выполнял все требования мастера-марионетки, пытаясь запомнить все, даже мельчайшие детали.

   В информации о курсах говорилось, что примерно с середины месяца пойдут настоящие спарринги. Так что перед ними требовалось хорошенько изучить базу.

   После окончания обоих курсов, я вышел из своей комнаты. Дома никого не было. Прогулявшись сначала до уборной, я потом пошел к холодильнику и сделал себе бутер с дешевым плавленым сырком.

   У меня была настоящая страсть ко всем видам сыров. Твердые и сливочные, копченые, плавленые — я любил все. Жаль только, что в наше время даже дешевый сырок на пальмовом жире стоил весьма недешево. Чего уж говорить про хорошие сыры.

   Выбравшись во двор, я сел на веранде и начал медленно жевать бутер, глядя вдаль. Осень уже вступила в свои права. Ветер гонял первые опавшие листья по дорогам, усложняя жизнь коммунальщикам. Туда-сюда сновали случайные прохожие. За забором о чем-то снова ругались Павел Михайлович и Лена. В общем, шла тихая размеренная жизнь.

   Посидев так с часок, я вернулся в свою комнату и еще немного позалипал в стриминговые трансляции. Потом пришла мама и я вызвался помочь ей с готовкой ужина. Несмотря на мой образ жизни, из-за занятости наших родителей мы с Данькой отлично умели готовить. Поэтому на кухне я никаких проблем не испытывал.

   После ужина настал второй раз зачистить Ущелье варгов. Благодаря ему я смог повысить уровень до семнадцатого. Потом был перерыв на сон и еще один заход. Таким образом, за пять дней, в течение каждого из которых я делал по три зачистки, мне удалось повысить уровень до предела девятнадцатого. Дальше требовалось либо снова копить бесполезный эфир, либо делать ранговое задание.

   Последние два дня после пробежки, на заднем дворе дома, я пытался отрабатывать движения, полученные на виртуальных тренингах. Вместо копья у меня была палка. Я чувствовал себя с ней максимально глупо, и все же желание попробовать воспроизвести в реале то, что получил от мастера-марионетки — перевешивало так называемый кринж от происходящего.

   Однажды меня за этим занятием застала соседка Лена. Сначала я не заметил, что она за мной наблюдает, но когда наши взгляды пересеклись, она закатила глаза и начала крутить пальцем у виска. Даже без слов было понятно, что она обо мне подумала в этот момент.

   Пережив за свою жизнь огромное количество унижений, я особенно не парился по этому поводу. Только не тогда, когда меня осуждала девушка легкого поведения! На себя бы сначала посмотрела.

   Последняя зачистка Ущелья варгов завершилась противостоянием боссу Обычного ранга. Это был двухметровый монстр с огненно-рыжей шерстью. Из его пасти постоянно капала слюна. Она казалась такой большой, что он без труда, даже не поднимая корпуса, мог бы откусить голову обычному человеку.

   Вожак варгов отдыхал на небольшом пригорке в самом конце ущелья. Вокруг него мостились несколько элитных монстров. Зачистив их, я решил подниматься к логову босса. Зона его агрессии оказалась настолько большой, что он заметил меня уже на середине подъема.

   Быстрый рывок едва не сбил меня обратно к подножию холма. Я смог уклониться от его атаки только благодаря вовремя примененному Слешу. Развернувшись, монстр атаковал Огненным дыханием. Эта атака отняла у меня сто единиц жизни и это при том, что на персонажа сейчас действовали все благословения.

   Дабы перехватить инициативу, мне снова пришлось использовать Слеш. Уход в бок и несколько магических обычных атак немного выправили ситуацию. Но босс не хотел с этим мириться и попытался меня укусить. Чтобы уйти от этой атаки, мне пришлось упасть на землю.

   Перекатившись несколько раз, я быстро поднялся на ноги и атаковал Вожака варгов Стрелой тьмы. Примерно минуту мне удавалось не получать урон от босса, последовательно снижая его шкалу здоровья, которая находилась на отметке в четыре тысячи пунктов.

   Потом его тело вдруг окружила огненная аура, она разделилась на восемь дугообразных снарядов, которые крепились вертикально к земле. Эти снаряды разошлись в разные стороны, словно круги на воде. Будучи очень близко к боссу в этот момент, я не смог уклониться от этой его атаки.

   Лог боя:

   Огненный разрез Вожака варгов наносит: -100 (огонь)

   Потеряв две трети здоровья, я тут же выпил банку на восстановление и активировал Святой дождь. Они очень быстро вернули бар жизни обратно к максимальному значению.

   Используя рывок, монстр снова попытался меня достать. Исходя из его размеров, я понимал, что скорее всего такой удар вызовет станящий эффект вроде Опрокидывания. Поэтому попадаться под него было никак нельзя.

   Уклонившись при помощи Слеша, я разорвал с монстром дистанцию, став на середину пригорка. Оттуда мне было удобно атаковать его магическими обычными атаками вперемешку со Стрелами тьмы. Уклон сильно снижал мобильность моего противника. Единственной угрозой в такой ситуации оставалось Огненное дыхание.

   Из-за АОЕ-направленности данного навыка, уклониться от него было практически невозможно. Вожак варгов заливал огнем все пространство перед собой. Здесь могло спасти только стихийное зелье на защиту. Но в моем инвентаре таких не имелось.

   Благо атаковал он Огненным дыханием нечасто. Примерно раз в полминуты. И раз в минуту Огненным разрезом. За счет собственного лечащего навыка и банок на восстановление хп/мп мне удавалось как-то выживать под его атаками.

   «Внимание! Вожак варгов впал в неистовство, все его характеристики увеличиваются.»

   Когда бар жизни босса снизился до десяти процентов, появилась злополучная надпись. Я тут же нанес ему в течение двух секунд пару магических обычных атак. Они помогли снизить здоровье монстра до примерно трехсот двадцати единиц. Потом он дыхнул огнем, из-за чего мой бар жизни резко просел к последней трети.

   Комбо из банки и дождя вновь помогло исправить ситуацию. И я снова дважды атаковал босса. А потом при помощи Слеша сменил свою позицию. В этот момент он должен был атаковать рывком, но неожиданно последовательность его навыков изменилась.

   Вместо рывка он активировал Огненный разрез. Мне едва удалось от него уклониться. Только потом варг атаковал рывком. Удар пришелся мне на щит. Не знаю, за счет уклона ли или еще каких-то переменных, но мне удалось устоять на ногах.

   Увидев, что монстр открывает свою пасть, собираясь вновь дыхнуть на меня огнем, я не запаниковал. Мы были очень близко друг к другу. В этой позиции существовал шанс на уклонение. Прыгнув вперед, я естественно им воспользовался.

   Уклон помог мне прокатиться прямо между ног босса. Оказавшись за его спиной, я нанес еще три атаки. Сейчас у него оставалось всего около ста двадцати — ста сорока очков здоровья по моим прикидкам.

   После завершения огненного дыхания он еще раз применил Огненный разрез. Безоткатность используемых им навыков сильно меня угнетала. Но думать о поражении я не собирался.

   Получив двести урона от его навыка, я сменил позицию и нанес еще два удара. В этот момент босс наконец-то развернулся. Видя его низкую стойку, я решил, что он собирается активировать рывок.

   Понимая, что за этим последует, мной была активирована та же последовательность навыков, что и в бою с предыдущим боссом, если перенести ее на магическую ветку развития:

   Оскверненное сердце-Кара отступника-Стрела тьмы.

   Это условное комбо было применено мной только для подстраховки, ведь я только примерно понимал, сколько у босса осталось жизней. На этот раз критической атаки не получилось, но нанесенного бафнутой Стрелой тьмы урона, под пятидесятипроцентным снижением магической защиты босса хватило, чтобы его уничтожить.

   «Поздравляем! Вы убили Вожака варгов. Получены следующие трофеи: Амулет варга; Коготь варга: х20; Глаз варга х2; Эфир — 250 единиц; Эфирная монета х30»

   «Поздравляем! Вы прошли подземелье Ущелье варгов. Вам даруется титул Истребитель варгов:+4 к Ловкости. Инстансовая зона будет закрыта через минуту.»

   Сообщение о трофеях заставило меня улыбнуться. Все поставленные перед рейдом цели были выполнены. Мне удалось достичь потолка по уровню, а также получить некоторые ценные вещи из подземелья.

   После возвращения в открытый мир меня будет ждать новое приключение по классовому заданию. Теперь уже понимая, насколько увлекательными они могут быть, я ждал его с предвкушением!
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    Глава 12. Солтийское побережье
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В этот раз, на утренней тренировке мои занятия с импровизированным копьем заметил сидевший у себя на крыльце Павел Михайлович. Судя по затуманенному взгляду, он был пьян уже с утра. Видимо недавний арест за дебоширство не пошел ему на пользу.

   Наблюдая за мной, Павел Михайлович не проявлял никаких эмоций. Казалось, его совершенно не смущали мои странные упражнения с палкой. Мне от этого было даже легче. Пусть меня немного смущало тренироваться под пристальным взглядом постороннего, справиться с этим чувством я вполне мог.

   Эти мои тренировки не укрылись и от глаз мамы. Посмотрев прямо мне в глаза, она спросила, чем я там занимался. Пришлось объяснить ей, что палка на самом деле являлась импровизированным копьем, и я не просто дурачился, а повторял упражнения, усвоенные на виртуальном тренинге.

   На вопрос — зачем это нужно, мне также пришлось рассказать маме об игровой механике боя в Трех эпохах завоеваний. Покачав головой, она в итоге сказала, что лучше бы я записался в какую-нибудь спортивную секцию, вместо этих дурацких игр.

   Начинать с ней спор на эту тему было бы глупо. Я сразу отказался от этой мысли. Конфликт поколений не просто так воспевался классиками. Главная его причина заключалась в неспособности людей разных возрастов понимать друг друга.

   Причем я был таким же. Как мама не могла поставить себя на мое место, чтобы здраво оценить мое моральное состояние, так и я в свою очередь не был способен проделать все эти махинации в обратном порядке.

   Закончив с завтраком, я поспешил нырнуть в виртуальное пространство. Как обычно, перед погружением в Тризу, мной были пройдены несколько тренингов на развитие мышления и памяти. Потом я посетил полноценные тренировки по самообороне и обращению с копьем.

   Возвращение в Талим прошло без каких-либо эксцессов. Благодаря своей осторожности, и крюкам, которые я делал, обходя зоны с наибольшей концентрацией ПК-шеров, ничего криминального по дороге со мной не случилось.

   Посетив аукционный дом, я забрал монеты, за которые была продана трава с поляны, где теперь росла Дикая роза, а также за яд василиска. В общей сложности мой банк вырос на шестьсот ЭМ.

   Этих денег для моих планов в реале было крайне недостаточно. Но все же, начинать стоило с малого. Тем более что после рейда в Ущелье варгов у меня в инвентаре скопилось достаточно много других предметов на продажу. К тому же за время прокачки там я заработал только на луте с монстров пятьсот семнадцать ЭМ.

   На продажу мной были выставлены три свитка с огненным лассо. Мне удалось выбить их с элитных варгов. Так как я уже выучил данный навык, хранить их у себя смысла не было. Да и цена, за которую продавались эти навыки, была весьма немалой по меркам начинающих игроков.

   Помимо свитков на аукцион были выставлены пятьсот восемьдесят когтей варга и два глаза. Последние, как оказалось, тоже являлись материалами для Ювелирного дела. Из них можно было производить бижутерию.

   Что же касалось выпавшего с босса подземелья амулета, он относился к предметам из разряда аксессуаров. Его описание было следующим:

   
«Амулет варга»

   Ранг: Духовный

   Особое свойство: Предоставляет доступ к использованию навыка Прорыв.

   Прорыв — атакует всех врагов, находящихся на одной линии с персонажем, нанося 100 % урона от силы физической атаки. Стоимость: 5 % Выносливости; Дистанция: 10 метров; Время перезарядки: 60 секунд.

   
Прочитав информацию о навыке прорыв впервые, я твердо решил оставить его для собственного использования. Тем более что свободных слотов в разделе аксессуаров у меня хватало.

   Если я был в физической ветке развития, для активации Прорыва могло использоваться Копье гнева святых. Мне лишь требовалось встать в атакующую стойку, взяв древко двумя руками. Наконечник оружия при этом должен быть направлен строго вперед, как бы указывая направление движения.

   В магической ветке развития для активации прорыва мог использоваться щит. Механика данного навыка со щитом сильно напоминала агрящие скилы танков начальных уровней. Разве что Прорыв не добавлял лишних процентов агрессии при атаке монстров.

   В общем, для отступника навык Прорыв казался довольно актуальным. Он не только имел эффект АОЕ, но еще и добавлял персонажу мобильности. Ведь в случае чего его можно было использовать, для уклонения от атак противников.

   Единственным минусом при активации Прорыва являлось большое потребление Выносливости. Оно на один процент превышало потребление Слеша. Но в этом плане разработчиков можно было понять, все-таки Слеш не наносил урона, а Прорыв был официальным атакующим навыком, да еще и с частичным АОЕ фактором.

   Разобравшись с аукционом, я вышел в город. Целью моей прогулки по Талиму на этот раз стал поиск стартовой точки для нового классового задания на повышение ранга. Гуляя по улицам города, я прислушивался к разговорам НПС, и наблюдал за вечно куда-то спешащими игроками.

   Эти новички еще не понимали, что даже в Тризе необходимо делать паузы, в противном случае игрок может быстро выгореть. Именно этим я занимался на горячих источниках. Теперь же, когда мне снова выдалась возможность соединить приятное с полезным, упускать ее было бы глупо.

   Обойдя центральную, храмовую площадь, я свернул с главной улицы на второстепенную. Здесь народа было поменьше. НПС различных рас и профессий сновали туда-сюда, занимаясь повседневными делами. Бегающие повсюду игроки пытались разговорить их, чтобы вывести на задание.

   Один раз мимо меня даже прошла группа стражников в металлических доспехах. Решив было, что это и есть тот самый знак от системы, я почти час ходил за их отрядом, пока не понял, что они просто патрулируют территорию города.

   Эта псевдошпионская слежка неожиданно привела меня в небольшой скверик. Почти со всех сторон он был закрыт нагромождениями зеленых растений ползучего типа. Там стояли несколько деревянных лавочек без спинки. В его центре, на небольшом возвышении я обнаружил фортепьяно. Примерно такое же, какое мне встретилось в кустах, когда я проходил квест на оружие отступника.

   Решив отвлечься, я сел за него и снова сыграл собачий вальс. Его звуки привлекли группу детишек НПС, которая резвилась неподалеку. Они попросили сыграть это произведение еще раз. После чего начали весело танцевать под звуки музыки.

   Наблюдая за ними, на моем лице невольно появилась улыбка. Почему-то в памяти всплыли образы из собственного, почти что беззаботного детства. Тогда мир казался мне красочным царством чудес, в котором не было места скорби, ненависти, зависти, издевательствам.

   В итоге меня на какое-то время захватила меланхолия. Я и сам не заметил, как сыграл Собачий вальс целых пять раз. Только когда уставшие дети начали один за другим плюхаться на свои пятые точки, мое сознание вернулось в реальность.

   Удивительно, но мне понравилось играть для других. Желая это, я не только мог дарить радость кому-то, но и отдыхать в моральном плане сам. Это открытие навело меня на довольно неожиданную мысль:

   «Может быть, стоит попробовать разучить еще какие-нибудь несложные произведения для фортепьяно?»

   Зафиксировав эту мысль в своей голове, я вышел с сервера Тризы, переключившись на вкладку сайта с тренингами. После небольшого поиска по названиям предложений, мне и правда, удалось найти курсы игры на фортепьяно для начинающих.

   Стоили они чуть дороже, чем другие тренинги. Мне пришлось заплатить за них четыреста. Снова помогла биржа обмена валюты. После оплаты, я не стал сразу же погружаться с головой в обширный мир музыки. Закладка с тренингом была сохранена, как и остальные. После я вернулся в игру.

   За целый день прогулок по Талиму, мне удалось изучить его достаточно хорошо. К сожалению, никаких наводок на классовое задание найти не получилось. Ночью я решил выйти из города и прогуляться вдоль крепостной стены. А потом заглянул на некоторые прилегающие к Талиму объекты, в надежде наткнуться на стартовую точку там. Но меня снова постигла неудача.

   Мое утро следующего игрового дня началось в аукционном доме. Выставленные мной ранее лоты по цене, чуть дешевле средней, продались достаточно быстро. За свитки с навыками мне удалось выручить семьсот сорок эфирных монет. Глаза варга продались по сто монет каждый, а клыки ушли по две монеты за штуку. Всего с этого торгового дня мне удалось выручить две тысячи сто ЭМ.

   Впервые за все время со старта прокачки нового персонажа баланс моего счета перевалил за три тысячи эфирных монет. Для начинающего игрока такая сумма показалась бы огромной, но меня она не устраивала. Этих денег после перевода в реальную валюту, не хватило бы даже для оплаты абонемента в спортзал.

   Роковая встреча ждала меня у городских ворот. Бесцельно прогуливаясь там, мой взгляд зацепился за прибывший в город торговый караван. Судя по специфическому запаху, и магам, которые постоянно создавали лед, эти торговцы привезли в Талим морепродукты.

   Когда я проходил мимо разгружавших телеги рабочих, до моего слуха донесся их разговор между собой:

   — …ты прав, в окрестностях Солта сейчас крайне неспокойно. Уезжая, я строго-настрого наказал жене и детям не выходить из дома после заката.

   — Ага, у меня дочери в этом году исполняется пятнадцать. Насколько я слышал, большая часть пропавших девушек была примерно в этом возрасте.

   — Хуже всего, что власти города совсем ничего с этим не делают.

   — Да им плевать на нас. Пропадают простолюдинки, а не знатные дамы. Пока явление не приобретет массовый характер, лорд города не обратит на него никакого внимания.

   Решив, что это и есть стартовая точка, я подошел к рабочим, узнать у них подробности:

   — Приветствую, уважаемые. Не могли бы вы рассказать мне об этих исчезновениях?

   — Зачем оно тебе? — нахмурившись, отозвался один из них.

   По его отношению было видно, что титул Бог неудач все еще выставлял меня в плохом свете перед любыми незнакомыми НПС.

   — Я являюсь приключенцем, специализирующимся на подобных странных происшествиях. Будьте добры, уважаемые, поделитесь со мной информацией об этих исчезновениях.

   Чтобы подкрепить свои добрые намерения, я достал из инвентаря одну эфирную монету. Как только ответивший мне рабочий увидел ее, в его глазах появился алчный блеск. Схватив монету, он тут же спрятал ее в свой карман, при этом опасливо осматриваясь по сторонам.

   — Ну, хорошо. Раз ты приключенец, возможно сможешь помочь нашей беде. Все началось примерно месяц назад. В округе стали пропадать юные девушки. Некоторые из них выходили в город за покупками и не возвращались. Другие пропадали во время работы в полях. Их число уже перевалило за тридцать человек. Родители жертв обращались к городским властям с просьбой разобраться в этих инцидентах. Но те после приема их заявлений, отказывались помочь бедолагам, ссылаясь на большую занятость делами города.

   
«Доступно задание: Странности солтийского побережья. Этап 1.»

   «До вас дошли новости, что на солтийском побережье стали продавать юные девушки. Местные жители боятся отпускать своих детей одних на улицу днем, а по ночам и вовсе запираются в домах и не выходят оттуда до самого рассвета. Похоже, что в этом богатом, солнечном крае завелось какое-то зло.»

   «Условия: Достигнуть солтийского побережья и узнать подробности об этих случаях!»

   «Награда: 2000 единиц эфира»

   
Сразу после того, как рабочий закончил свой рассказ, передо мной появилось заветное системное окно. Быстро пробежав глазами по тексту, я с улыбкой на лице решил его принять.

   — Спасибо за ваш рассказ. Не подскажите, в каком районе пропали первые жертвы?

   — Дык, подскажу, конечно. Это соседнее с нами поселение — Пахотово. Люди там занимаются выращиванием пшеницы и другими сельскохозяйственными работами. Из их поселения пропало сразу четыре молодые девушки. Именно они первыми заявили об этом властям Солта, — охотно ответил мне рабочий.

   Поблагодарив мужчину за информацию, я снова вышел из игры, чтобы свериться с картой мира Тэол на официальном сайте Тризы. Как оказалось, Солтийское побережье являлось смежной локацией с Талимом. Следуя из названия, оно располагалось на берегу океана. Солтийское побережье считалось локацией для персонажей двадцатых-сороковых уровней. Монстры там имели пик второго, третий и четвертый ранги силы

   «Похоже, что мои приключения в Талиме подошли к концу!» — именно такой вывод сделал я, скопировав маршрут до Пахотово.

   Сама деревня располагалась прямо на границе, между двумя локациями. В той зоне проходил невысокий горный хребет. Преодолевали его через ущелье, являющееся частью официального торгового тракта, под покровительством имперских войск.

   Чтобы избавить себя от внимания ПК-шеров, я решил отправиться на солтийское побережье в качестве охранника каравана. Такие задания можно было брать в представительствах торговых гильдий. НПС-торговцы часто брали игроков к себе в охрану.

   Пусть оплата там была невысокая, но зато тебе не требовалось пересекать большие расстояния пешком. Пока игрок не обзаводился наземным, или упаси бог, летающим маунтом (транспортное средство), подобный вид путешествий на дальние расстояния являлся для него самым безопасным.

   
«Доступно задание: Охрана каравана Бодиуса рыжего»

   «Бодиус рыжый является официальным членом гильдии торговцев. Караван под его руководством постоянно курсирует между локациями Талим и Солтийское побережье. Гильдия выдала вам задание защитить товары и людей торговца в пути.»

   «Условия: Достигнуть Солта, потеряв не более десяти процентов товаров и рабочей силы, принадлежащей торговцу.»

   «Награда: 50 ЭМ»

   
— О! Ты тоже вызвался путешествовать с караваном? Будем знакомы, я Гай пирс. Это моя подруга Хелависа, — едва я вошел в фургон, предназначенный для охранников, меня окликнул бодрый юношеский голос другого игрока.

   Его обладателем оказался одетый в латную броню рыцарь. Рядом с ним сидела хрупкая на вид эльфийка с бледной кожей и пшеничными волосами. Судя по ее экипировке, скорее всего она отыгрывала роль целителя. У эльфов такие тоже были, назывались Жрецами великого древа. Игроки называли их просто Жрецы.

   — Привет. Я Дэкард. Надеюсь на сотрудничество по ходу этой миссии.

   Мое приветствие выдалось более сухим. Кивнув ребятам, я присел на противоположную лавку и стал ожидать отправления каравана. В отличие от разговоров с НПС, контакты с другими игроками давались мне куда сложнее, если это не касалось непосредственных ПВП-сражений.

   В этой проблеме и заключалась моя сольная карьера игры за паладина. Почему-то мой мозг проводил четкую грань между неигровыми персонажами, и реальными людьми в Тэоле.

   Особенно сильно меня настораживали такие игроки, как этот Гай. Его экстравертивный характер так и пер со всех щелей, наводя на мысль о том, что за напускным дружелюбием могут скрываться злые умыслы. К тому же, на его стороне был целитель. Если вдруг они решат на меня напасть, отбиться будет трудно.

   Пару танк-целитель убить в одиночку было труднее, чем некоторых мировых боссов! Особенно если эта пара знает друг друга не первый день и хорошо сыграна. Именно поэтому я и не проявил особого энтузиазма во время приветствия.

   Такое отношение в теории должно было сказать танку о непредрасположенности его собеседника к каким-либо разговорам. Вот только Гай совершенно его проигнорировал. Как только я присел на лавку, он набросился на меня словно коршун, желающий получить свою добычу как можно скорее.

   — Слушай друг, а что у тебя за класс? Не хочешь добавиться к нам в группу? Так будет легче отбиваться от монстров. Говорят, они всегда нападают на караваны, если их охраняют игроки, а не НПС. Такова игровая механика, — максимально дружелюбным тоном предложил Гай.

   Тут же от него прилетело приглашение:

   «Игрок Гай Пирс хочет добавить вас в группу. Принять?»

   Это предложение меня заинтересовало уже больше, чем пустая болтовня. По крайней мере, если мы все будем в одной группе, то эта парочка не сможет напасть исподтишка. Для этого им сначала придется исключить меня из нее.

   Если такое произойдет, я хотя бы буду знать, к чему готовиться. Подобное развитие событий было всяко лучше, чем ожидание в неизвестности. Выполняющие такие задания игроки часто делали это в группах. К тому же у меня была Диадема Автолика, которая скрывала класс и полное имя персонажа. Так что я не видел причин отказываться от предложения вступить в их группу.

   — Я копейщик. Действую на передовой.

   — Отлично! Значит у нас теперь настоящая сбалансированная пати! С такой даже на босса можно будет пойти. Кстати, друг, а из какого ты города? Может быть мы соседи. Устроим после вечеринку в реале! — продолжил свое наступление Гай.

   — Думаю, мы пока слишком мало знакомы для таких решений. Давай обойдемся выполнением квеста, — скептически улыбнулся я.

   Тусовка с реальными людьми — это было не то, что моя психика смогла бы сейчас пережить. Я и подобные вещи были просто несовместимы. По крайней мере, пока. В будущем, возможно, что-то изменится и я все же смогу перебороть свою мизантропию. Но на данный момент ее влияние на меня было слишком велико.

   — Гай, прекрати на него напирать. Видишь же, что он не в настроении разговаривать, — неожиданно вступилась за меня Хиловиса.

   — Не то что бы не в настроении. Просто я по натуре домосед и не слишком люблю шумные места.

   Когда кто-то пытался мне помочь, мой мозг на автомате выдавал какую-нибудь отговорку. Я категорически не приемлил людей, которые пытались за меня заступаться. Не знаю, была ли это гордость или что-то другое. Да и вообще, может ли существовать гордость у опустившегося на самое дно человека, вроде меня? Но факт оставался фактом. Жалости к себе я не терпел ни в каком виде.

   — Вот как. Ну, это ничего. Я вот вообще из деревни в город приехал, никуда не поступил, сейчас работаю на полставки. Возвращаться не хочется. Так что понимаю тебя. Наверно ты тоже из глубинки, — сказал Гай и сам себе кивнул.

   Он сделал вид, что находится глубоко в теме моей проблемы. Особенно это комично смотрелось на фоне того факта, что эту самую проблему пару секунд назад выдумало его воспаленное сознание.

   Вскоре повозка тронулась. Естественно все попытки Хиловисы угомонить Гая ничем не закончились. Всю дорогу до ущелья, разделяющего две локации, этот парень, не умолкая рассказывал о своей реальной и игровой жизни.

   Даже Хиловисе досталось. Оказывается, он и девушка состояли в реальных отношениях. Они познакомились совсем недавно, на вступительных экзаменах в ВУЗ. Причем ей, благодаря семье и небольшому магарычу, удалось поступить.

   Я понятия не имел, чем именно деревенский увалень мог покорить городскую красотку. Возможно своей незамутненностью сознания и простотой видения мира. В городе таких личностей уже было не встретить.

   Вскоре после въезда в ущелье, как и говорил Гай, на караван напала стая Рыжих шакалов второго ранга. Это были монстры, похожие на волков. Около семидесяти сантиметров в холке, с большими пастями и острыми зубами.

   После небольшого теста, выяснилось, что каждый монстр обладает двумястами пятьюдесятью очками здоровья. А соотношение магической и физической защиты у них имело вид: 27/10

   Они сражались при помощи физических атак, без какой-либо магии. За поединком с пригорка следил вожак. Он являлся элитным монстром, характеристики которого были немного выше, чем у рядовых шакалов.

   Вооружившись щитом и одноручным мечом, Гай выдвинулся вперед. Он использовал агрогенерирующий навык. Привлекая к себе внимание сразу четверых монстров. Под лечащими заклинаниями Хиловисы, ему было легко противостоять этим монстрам.

   Действуя по стандартной схеме сражения в группе, я дождался, когда монстры переключат свое внимание на танка, и атаковал из сзади Размашистым ударом. После нам с парнем оставалось лишь добить их обычными атаками.

   Когда с первой группой было покончено, Гай ринулся помогать НПС, на которых напала другая четверка. Я же в свою очередь привлек внимание отбившегося от стаи шакала, который попытался залезть в фургон с товарами.

   В задании говорилось о том, что наша компетенция распространяется не только на НПС, но и на товары, которые везет караван. Так что у меня не было выбора, кроме как показать часть своих реальных сил.

   Активировав Слеш, я быстро добрался до нужного фургона и атаковал шакала в спину Убийственным выпадом. Внимание монстра тут же сосредоточилось на мне. Развернувшись, я повел его к Гаю и Хиловисе.

   Когда вся пятерка шакалов оказалась на одной линии, мной был применен недавно полученный навык Прорыв. Его активация заставила Гая взорваться тонной комплиментов.

   После расправы над всеми обычными шакалами, мы взялись за их вожака. Элитный монстр мало что смог противопоставить хорошо слаженному дуэту танка и целителя. А когда к ним добавился мой урон, его песенка была спета.

   «Сражаться в пати и правда, гораздо легче, чем поодиночке!»

   После окончания битвы, я даже задумался о том, чтобы попытаться найти себе в будущем постоянную группу. Но это желание быстро пропало, потому что после убийства элитки ко мне тут же подбежал Гай:

   — Декард, да ты крут! Что это за навык такой был? Только вжуух, и все монстры получили урон. А как ты резко сократил дистанцию до того фургона? Копейщики настолько мобильные?

   — Это были навыки категории Обычные. Их можно купить на аукционе или получить в мире игровыми способами, — сделав шаг назад, поспешил пояснить я.

   — Вот оно как?! Как только доберемся до Солта, надо будет обязательно уделить этому вопросу пристальное внимание! Кстати, а сколько они стоят? И еще…

   Чтобы угомонить Гая, мне пришлось напомнить ему о распределении трофеев. Они по-прежнему висели общим банком в одной из вкладок группового меню.

   Как оказалось, за убийство девяти обычных монстров и одного элитного нашей группе упало семь эфирных монет. Тканевые перчатки на магический класс Обычного качества, а также хвост рыжего шакала с элитного монстра.

   Попросив себе эфирные монеты, я отдал им все остальное. Мне было лень ждать, когда они продадут эту обычную шмотку и ресурс, потому как я спешил завершить первый этап своего классового задания.

   Гай и Хиловиса согласились с моим предложением. После перевода денег в мой инвентарь, размер счета вырос до трех тысяч двадцати двух ЭМ.

   Больше происшествий по дороге не случалось, поэтому к утру следующего дня мы добрались до Солта. Он располагался в бухте, прямо на берегу Восточного океана.

   Контраст с крайне обычным Талимом был налицо. Это касалось, как всей локации, так и самого города. В Солте преобладала двухэтажная застройка. Все крыши домов были покрыты красным шифером, а фасады выкрашены в белый цвет.

   Такое сочетание мне нравилось еще с детства, потому что в прошлом я любил смотреть спортивные состязания по одному игровому виду спорта. Моя любимая команда там как раз выступала в этих цветах. Поэтому внешний вид Солта радовал мой глаз.

   Что касалось самой локации Солтийское побережье, она напоминала Средиземноморье. По масштабам эта локация более чем в четыре раза превосходила Талим. Сюда стекались многие персонажи двадцать плюс уровней, чтобы продолжить свою прокачку.

   Слева от торгового тракта располагались обширные луга, на которых паслись животные сельскохозяйственного назначения. Они были похожи на коров и коз из реального мира. Дизайнеры этих существ не стали сильно заморачиваться, добавив к их внешнему виду несколько фэнтезийных элементов, вроде двух пар рогов, загибающихся в разные стороны. Местные жители делали из их молока различные продукты. Например, сыр и масло.

   По правую сторону от дороги расположились обширные виноградники. На них работали десятки НПС. В данный момент как раз пришла пора убирать урожай. Вино являлось чуть ли не главным источником экспорта солтийского побережья. Об этом было указано в ВИКИ, на официальном сайте игры.

   На пути к Солту нам также встретилось несколько небольших поселений и одна застава. Дома в деревнях в основном имели покрытые соломой крыши. Их архитектура мало чем удивляла. А вот форт оказался довольно интересным. Его окружали два ряда деревянных стен. Они были сделаны из толстых бревен, с остроконечным верхом.

   На территории форта располагалось три длинных здания: конюшня и две казармы. А еще трехэтажный каменный дом, который, скорее всего, служил для каких-то административных целей.

   Судя по всему, в этом форте располагались войска, охраняющие торговый тракт. Он являлся их базой. Во время путешествия, нам встретилось несколько патрульных групп. Они были вооружены пиками и мечами. На спине у каждого солдата висел щит. Все эти НПС имели четвертый ранг силы, что было эквивалентно уровневой группе тридцать плюс.

   Естественно, характеристики НПС серьезно превосходили игроков четвертого ранга. В противном случае, они не смогли бы защищать торговый тракт. Ведь помимо монстров и НПС-разбойников, сюда пофестивалить нередко заглядывали любители ПК.

   Солт являлся одной из так называемых торговых столиц этой части Карталеонской империи. Помимо большого центрального рынка, где в основном торговали оптом, при нем находился порт. Еще до въезда в город можно было заметить длинные мачты пришвартованных там кораблей.

   Судоходство в Трех эпохах завоеваний являлось весьма развитой отраслью. По словам разработчиков, Восточный океан занимал площадь, не меньшую чем единственный континент Тэола. Сейчас он был исследован максимум на десять процентов.

   Морской контент в игре подразделялся на три главных направления: Транспортировка грузов; Рыболовство и Пиратство. Первым в основном занимались НПС. Игроки же предпочитали рыбалку и пиратсво. Причем по большей части, грабили они именно рыбаков.

   Только хорошо организованные рейды сильных персонажей могли нападать на торговые корабли НПС. Как правило, их владельцы нанимали серьезную охрану. Причем не только из себе подобных. Игроки тоже могли поучаствовать в морском приключении в качестве военной силы.

   Как-то раз мне довелось наблюдать стриминговую трансляцию одной из сильных гильдий, занимающихся пиратством. Они хорошо отыгрывали свою роль, из-за чего казалось, что ты смотришь художественный фильм.

   Когда они обнаружили цель и пошли на абордаж, их противниками оказалась группа высокоуровневых персонажей, которые выбрали этот корабль, чтобы поближе познакомиться с морским контентом. В итоге рейд пиратов был полностью уничтожен, а их корабль сожжен этой группой игроков.

   В данный момент ни рыбалка, ни тем более пиратство, меня не интересовали. Едва мы пересекли городскую черту, въезжая на предвратную площадь, передо мной возникло системное сообщение:

   «Задание: Охрана каравана Бодиуса рыжего — выполнено! Получено: 50 ЭМ.»

   Довольный получением пятидесяти монет, я первым выбрался из фургона. Солт встретил меня шумным скоплением торговцев их персонала на огромной площади. Она оказалась в несколько раз больше той, которая располагалась в центре Талима.

   Сюда ежедневно прибывали караваны из различных уголков Карталеонской империи. Чтобы как-то разграничить движение в этом месте, площадь поделили на два района. В одном выгружались прибывшие, а в другом загружались отбывающие. Для этих караванов даже были построены отдельные ворота. С одной стороны была очередь на въезд, а с другой точно такая же на выезд.

   К слову жители и гости Солта использовали для заезда в город отдельные ворота, располагающиеся в стороне от двух торговых. Они были в три раза меньше по ширине и выходили на одну из главных улиц города, касающуюся площади одной из своих сторон.

   Количество игроков в Солте просто зашкаливало. Видимо многие из них, едва прочитав об этой локации, решили лично на нее посмотреть. Признаться честно, она и правда выглядела куда контрастнее Талима с его темнолесьями и ордами ПК-шеров.

   — Декард, это было отличное приключение. Не хочешь еще немного побегать в нашей пати? Заодно попробуем пройти классовые задания! — выбравшись из повозки следом за мной, спросил Гай.

   — Мне не нужно искать такое задание. Я прибыл на солтийское побережье как раз для его выполнения. Оно довольно специфическое и не может быть сделано в группе, — покачав головой, завел старую шарманку я.

   — Эх, как жаль! Ты отличный ДД-шер! Нам как раз не хватает такого персонажа в пати, — расстроился рыцарь.

   — Возможно, в будущем наши дороги еще пересекутся.

   Мое предположение заставило Гая улыбнуться. С энтузиазмом закивав, он неожиданно выпалил:

   — Тогда я добавлю тебя в друзья!

   «Игрок Гай Пирс хочет добавить вас в друзья. Принять его заявку?»

   Так как на меня действовал баф Диадемы Автолика, я не боялся, что этот человек сможет раскрыть мой класс. В его так называемом френд-листе должно было появиться только мое первое имя.

   — Хорошо.

   Сам того от себя не ожидая, я согласился принять предложение Гая. На удивление, это произошло как-то совсем уж буднично. А ведь рыцарь оказался первым моим другом в игре за все время существования Тризы.

   — Вот и отлично. Не теряйся, еще повоюем вместе! — довольным тоном заявил он.

   — Удачи и вам, — кивнул я в ответ.

   В отличие от гиперактивного Гая, Хиловиса просто помахала мне рукой. Несмотря на такие разные темпераменты, эти два человека смотрелись довольно гармонично вместе. Они будто бы дополняли друг друга.

   Покинув группу этой парочки, я начал проталкиваться к краю предвратной площади. В то место, где располагались входные ворота для обычных людей. Очереди на выход практически не было, так что вскоре мне удалось покинуть границы Солта.

   Снова оказавшись на торговом тракте, я перешел на его другую сторону и побрел в направлении от города. Мне предстояло вернуться к горной гряде, которая разделяла две локации. Именно там располагалось поселение, в котором произошли первые случаи похищения молодых девушек.

   Чтобы добраться до виноградников, пришлось потратить больше двух часов игрового времени. К сожалению, я не мог сойти с повозки на пути в Солт, ведь тогда мое задание бы автоматически провалилось.

   Помимо потери пятидесяти эфирных монет, в виде штрафа, моя репутация у торговой гильдии бы снизилась до критической отметки. Из-за этого последующие задания в ней брать стало бы куда сложнее. Два часа игрового времени — не такая уж большая плата за безопасное путешествие. По крайней мере, на меня в пути не нападали ПК-шеры.

   Когда показались виноградники, я свернул с торгового тракта и пошел через них. НПС, которые работали на сборе урожая, все косо на меня смотрели. Видимо мой титул вкупе с нестандартной внешностью не вызывали у них доверия. Благо агрессии никто их этих ребят не проявил, так что я смог без каких-либо проблем пройти через эту зону.

   Сразу за виноградниками располагалось еще одно пастбище. Дальше я попал на обширные поля. Они были усланы соломой, которая сушилась в больших стогах. Скорее всего, эти поля ранее были засеяны каким-то видом зерновой культуры. Но урожай с них уже собрали.

   В итоге, под конец своего путешествия через солтийкое побережье, мне все же удалось добраться до той самой деревни Пахотово. Как и все остальные, она была обнесена деревянным забором. Почему-то на вышке у ворот никто не дежурил. Да и сами они были открыты.

   Благодаря этому мне удалось беспрепятственно попасть в деревню. Она состояла из нескольких идущих параллельно друг другу улиц. По бокам располагались одноэтажные дома с соломенными крышами и довольно большими дворами-огородами.

   Местные жители встречались на улицах довольно редко. Да и вообще в самой деревне царила какая-то мрачная атмосфера. Совершенно несоответствующая данной локации. В этом месте даже не наблюдалось вездесущих игроков.

   Ставни на многих домах были плотно закрыты. Здание с вывеской «Магазин» тоже не работало. И только звуки ударов металла о металл раздавались из местной кузни. Именно туда я и решил направиться, потому как только ее двери оказались открытыми.

   — Чужакам здесь не рады! — не успел я войти в дом, как оттуда раздался грубый бас.

   Он принадлежал владельцу этого места. Двухметровому мужчине средних лет с окладистой бородой. На его голый торс был надет серый, испачканный фартук. В руках он держал молот, весящий минимум несколько десятков килограмм.

   — Приветствую, уважаемый! Я пришел без злых намерений, — моментально подняв руки, ладонями наружу, отозвался я на его слова.

   — Раз так, то и иди отсюда тоже без злых намерений. Нечего шляться по нашему поселению без дела, — пробурчал кузнец.

   — На самом деле у меня оно есть. Я слышал, что у вас тут неспокойно в последнее время. Такие происшествия как раз являются моей специализацией.

   Мой уверенный тон несколько смутил гиганта. Его нахмуренное лицо показало признаки задумчивости. Он простоял так секунд десять, пристально меня рассматривая.

   — Компетентен ты или нет, не мне решать. Дом старосты находится чуть дальше по этой улице. Ты узнаешь его по желтым воротам.

   — Большое спасибо, уважаемый. Доброго дня вам!

   Кивнув кузнецу в знак благодарности, я поспешил покинуть владения этого хмурого мужчины. На удивление, старостой оказался не седой старик, а примерно сорокалетний мужчина. Он носил кожаную куртку и мокасины, а за его спиной располагался длинный лук. Я застал его как раз в тот момент, когда он подходил к своему дому.

   После процедуры знакомства, он решил пригласить меня во двор. Но в сам дом звать не стал.

   — Поговорим здесь. На улице может быть слишком много ушей.

   — Вы подозреваете, что кто-то в деревне связан с исчезновениями девушек? — догадался я.

   — Вполне возможно! Иначе как бы злоумышленникам удалось выслеживать именно одиноких девок, которые уходили без сопровождения.

   — Это логично. Не могли бы вы рассказать о том, что знаете?

   — Ты уверен, что справишься с этой задачей? Больно уж неказисто выглядишь, — недоверчиво посмотрел на меня этот человек.

   — Я уже имел возможность помочь жителям Деревни огненных лесорубов в Талиме. Мне даже удалось уничтожить ужас Талимского леса — монстра, который отравлял всю округу.

   После этого заявления, староста посмотрел на меня в новом свете.

   — Хм, не знаю, что за ужас был в том лесу, пропажи наших девок скорее всего являются делом рук разумных существ. Возможно группы бандитов-работорговцев. В прошлом такие банды часто посещали солтийское побережье. Из-за доступа к океану, разграбив какое-нибудь поселение, они могли быстро отступить на корабле. После постройки форта такие набеги прекратились. Но, возможно, кто-то все же решил рискнуть.

   Предположение старосты имело под собой все основания. Если бы я не знал, с чем связаны мои классовые задания, то наверняка бы в него поверил.

   — И все же, нельзя исключать, что ваших молодых девушек атаковала какая-то нечисть, недавно пришедшая в эти края.

   — Ты прав. Но об этом лучше тебе поговорить с мельником Дьяконом. Год назад он потерял свою жену. Вроде как ее загрызла стая каких-то необычных волков. Когда начались исчезновения молодых девушек, он утверждал, что это их рук дело. Они обитают где-то в горах. Это довольно опасная зона, так что никто из нас не решается проверить его догадки.

   Ответ старосты навел меня на мысль, что именно это предположение и должно быть верным. Спросив у него о местоположении дома Дьякона, я отправился на другой край деревни. Мельница и дом ее хозяина, как и полагается таким объектам, были построены на небольшом пригорке.

   Большое, деревянное строение с длинными лопастями сильно меня заинтересовало. Они медленно вращались, приводя в работу жернова. Я несколько раз бывал вблизи мельниц, даже однажды видел конструкцию, приводящуюся в движение за счет течения реки. Но внутрь мельниц мне еще заходить не доводилось.

   На удивление, там было достаточно тесно. Мешки с зерном и мукой занимали большую часть пространства. По центру располагались каменные жернова. Сидящий на одном из мешков мужчина, по возрасту не старше только что встреченного мной главы деревни, наблюдал за процессом помола в полглаза.

   Мое появление заставило его проснуться. Как и остальные жители Пахотово, он не особо жаловал чужаков, но когда я рассказал ему про свой род деятельности, это отношение изменилось. В его взгляде появился едва уловимый лихорадочный блеск.

   — … если и правда, сможете уничтожить этих тварей, засевших в горах, я подарю вам все, что у меня имеется. Когда ушла Катрина, моя жизнь стала похожа на серое, бесконечно вязкое болото. Только желание отомстить монстрам, как-то поддерживает во мне силы. Без него я давно бы уже воссоединился со своей любимой на том свете! — бросившись мне в ноги, взмолился мельник.

   Такая перемена в его психическом состоянии заставила меня ненадолго опешить. Кое-как справившись с волнением, я пообещал Дьякону уничтожить логово монстров, которые убили его жену. Как только это произошло, передо мной появилось системное сообщение:

   
«1 этап задания Странности солтийского побережья — завершен. Получено 2000 единиц эфира.»

   «Доступно задание: Странности солтийского побережья. Этап 2.»

   «От мельника Дьякона вы узнали, что в горах, близ Пахотово, существует логово монстров. Этот человек просит вас помочь ему с ними разобраться! Возможно, это именно они виноваты в исчезновении молодых девушек по всему солтийскому побережью.»

   «Условия: Уничтожить логово монстров в горах, близ деревни Пахотово.»

   «Награда: 3000 единиц эфира»

   
Как я и предполагал в начале, это задание являлось вторым этапом классовой цепочки квестов. Для меня его выполнение было строго обязательным. Поэтому после посещения мельницы, я решил сразу же отправиться на исследование горной местности.

   Вскоре после ухода из деревни мне повстречались первые местные монстры. Ими были существа, похожие на кенгуру, у которых во лбу торчал рог. Назывались они Ламбры. Монстры второго ранга, по силе сравнимые с обитателями Темнолесья. Единственным отличием являлось то, что эти твари жили в группах по три-четыре особи.

   Имея максимальный уровень в рамках второго ранга, я смог уничтожить их за счет магической ветки развития. Огненное лассо, Семя огня, Стрела Тьмы и магические обычные атаки вкупе с защитой, даруемой Щитом из чешуи Царь-рыбы, не оставляли монстрам никакого шанса.

   За первый бой, когда сражался против трех Ламбров, мне даже не пришлось ни разу использовать восстанавливающие зелья. Только когда число монстров достигло четырех, я выпил первую банку на хп.

   «Вы убили Ламбра. Получено: Эфир — 20 единиц; ЭМ — 1шт.»

   Всего до подхода к подножью гряды мне пришлось разобраться с четырьмя группами таких монстров. Горный склон в этом месте был не слишком крутым, что позволило мне беспрепятственно подняться на высоту более ста метров.

   Отсюда открывался отличный обзорный вид. Дьякон четко сказал, что логово монстров должно находиться недалеко от их деревни. Я не стал уходить в сторону торгового тракта или наоборот, дальше в глубину локации, потому что твердо был уверен — искать нужно именно здесь.

   Это решение помогло мне обнаружить несколько подозрительных отверстий, похожих на входы в пещеры. Добравшись до одного из них, я наткнулся на большое количество костей животных, разбросанных рядом.

   Внутрь пещеры пришлось пробираться буквально на цыпочках. Помещение внутри оказалось совсем маленьким. Большую его часть занимала спящая туша трехметрового монстра.

   
«Горный медведь. Босс. Духовный. Ранг 4.»

   ???

   
Едва увидев справку, которую мне выдала система, я тихо развернулся и все так же, на цыпочках, поспешил выйти из пещеры. Этот босс точно не являлся моей целью. Сражаться против него на текущем уровне было бы чистым самоубийством.

   Печально вздохнув, я покачал головой и решил наведаться во вторую пещеру. Она располагалась чуть повыше, и имела более широкое входное отверстие. Едва я подошел к нему, как по окружающему пространству тут же разошлась полупрозрачная волна. Это был знак появления инстансовой зоны.

   — Кажется, на этот раз адрес оказался правильным! — прошептал я, начиная накладывать на себя усиливающие благословения.
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    Глава 13. Отступник против оборотня
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Видов инстансовых зон в Трех эпохах завоеваний было немало. Та, в которую попал я, являлась квестовой. Если бы к этой пещере пришел игрок, никак не связанный с цепочкой классовых заданий отступника, скорее всего он просто бы нашел пустую нишу в скале.

   Этим фактором и обуславливалась моя радость насчет данного места. Как и в случае с Ущельем варгов, я был уверен, что никто не сможет помешать мне пройти это подземелье. Такой уверенности у меня не было на предыдущем классовом задании, ведь его следовало выполнять в открытом мире.

   Активировав Благословение святого, я вооружился щитом и магическим жезлом, после чего смело шагнул в проход. Сама пещера оказалась весьма небольшой. Скорее ее можно было назвать тоннелем, образовавшимся естественным путем в скальном основании.

   Расстояние от стены до стены в нем едва ли достигало пяти метров. А свод потолка и вовсе лишь на немного превышал три метра. Сражаться с монстрами в столь тесном помещении было непросто. Особенно в физической ветке развития, заточенной на уклонение, а также атаки с флангов и тыла.

   Примерно через двадцать метров я наткнулся на крутой поворот. Именно там мне на глаза попался первый монстр этого подземелья. В сумраке помещения разглядеть его было непросто, но я все же смог сконцентрировать свой взгляд на силуэте твари, и вызвал системную справку:

   
«Молодой оборотень. 2 ранг»

   ???

   
Увидев всплывшую над головой монстра надпись, я невольно улыбнулся. Снова классовое задание отступника привело меня в логово редких монстров. В прошлый раз это был василиск и принявший человеческий облик хищный цветок. Теперь вот снова оборотни!

   Решив как обычно, сначала проверить характеристики монстра, с которым столкнулся, я атаковал его Стрелой тьмы. Она нанесла урон в пятьдесят две единицы. Получалось, что магическая защита монстра была равна тридцати пяти единицам.

   Насколько я знал из игровой ВИКИ, обычно оборотни специализировались на физических атаках и защите. В то время как вампиры на магии, а демониды были чем-то средним между этими двумя расами. Так что мой выбор магической ветки развития для сражения с монстрами классового подземелья оказался верным изначально.

   Утробно зарычав, оборотень сорвался с места и попытался меня атаковать. Когда он приблизился, я смог разглядеть его внешность подробнее. Монстр напоминал крупного волка. Его рост достигал полутора метров в холке. Вкупе с белой шерстью и желтыми, светящимися в темноте глазами, а также большой пастью, усеянной острыми клыками, вид у него оказался весьма суровым!

   Подставив щит, я заблокировал рывок монстра, после чего Лог боя выдал мне число урона. Его физическая атака весьма впечатляла. Даже несмотря на защиту, даруемую Щитом из чешуи царь-рыбы, монстр смог нанести мне аж тридцать пять единиц урона.

   Решив сэкономить ману, я начал сражаться с оборотнем используя только магические обычные атаки. Уклоняться в узком коридоре от довольно большой туши монстра было нереально. Поэтому я мог лишь надеяться на свою экипировку.

   Примерно через тридцать секунд оборотень испустил последний вздох и с хрипом повалился на землю. Его мертвое тело не исчезло сразу. Этот факт говорил мне о том, что на нем можно использовать навыки профессии Свежеватель.

   «Вы убили Молодого оборотня. Получено: 20 единиц эфира; 1 ЭМ.»

   Применив к туше монстра Нож охотника, я смог заставить ее испариться.

   «Результат разделки: Шкура оборотня х1; Хвост оборотня х1, Клык оборотня х4»

   Открыв справку по выпавшим с тела оборотня предметам, я понял, что все они используются в производстве. Клыки в Ювелирном деле, хвосты и шкура в создании брони.

   «Великолепно! Если успешно завершу это классовое задание, смогу разжиться дополнительными эфирными монетами!»

   С этими мыслями, после небольшой медитации, я продолжил углубляться в подземелье. Вскоре на моем пути попался еще один монстр. Он также принадлежал к расе оборотней. Видимо их молодая поросль не умела принимать человеческий облик. Об этом в игровой ВИКИ ничего написано не было.

   Уровень здоровья Молодого оборотня достигал отметки в двести пятьдесят единиц. Я мог легко убивать их один на один, не используя большого количества умений. Но все же мне не хотелось надолго задерживаться в пещере, так что в бою со вторым противником, помимо Стрелы тьмы, я использовал еще и Огненное лассо.

   Оно смогло задержать монстра на пять секунд и дало мне возможность нанести ему несколько атак магическими обычными выстрелами из жезла. Когда он добрался до меня, его уровень здоровья уже снизился до критической отметки. Так что добить монстра оказалось лишь делом техники. Разделка снова порадовала меня четырьмя клыками, хвостом и шкурой.

   Этот небольшой тоннель продолжал уходить вглубь горного массива. Примерно каждые сорок-пятьдесят метров на моем пути попадался спящий Молодой оборотень. Через десять минут мне начало казаться, что это классовое задание было слишком легким.

   Но пройдя чуть более километра, я все-таки наткнулся на более серьезную преграду. В этом месте пещера расширилась. Свет, исходящий от люминесцентного мха — усилился, открывая мне вид на вход в большое помещение.

   «Видимо это комната босса!» — подумал я.

   Охраняли вход туда сразу четверо молодых оборотней. Наверняка, если разбужу одного выстрелом Стрелы тьмы, другие тоже на меня сагрятся. Перед тем, как нападать на охранников, я перекинулся в физическую ветку развития, и активировал Энергетический доспех, а потом обновил Благословение святого. Они должны были помочь мне победить четверку монстров с наименьшими потерями.

   Почувствовав себя увереннее под бафами, я атаковал одного из монстров Стрелой тьмы, а следом за ней, Семенем огня. Едва это произошло, четверка молодых оборотней проснулась. Посмотрев в мою сторону, они дружно зарычали. Одновременно с этим вторую тварь пригвоздило к месту мое Огненное лассо.

   Тоннель здесь расширялся до десяти метров. В таких условиях четверке монстров было легко меня окружить. Поэтому, когда я их заагрил, то сразу же развернулся, и использовав Слеш, отступил в более узкую часть прохода.

   Первым, как и полагается, моей позиции достиг раненный оборотень. Пока он бежал ко мне, я опустил его уровень жизни до красной зоны. После того, как монстр врезался в мой щит, мне удалось его добить. Место павшего товарища занял другой его сородич. Атака укусом оборотня нанесла мне новые тридцать пять единиц урона.

   К этому моменту откатилась Стрела тьмы. Выстрелив в монстра ей, я начал бомбардировать его магическими обычными атаками. Когда он умер, Огненное лассо помогло мне отступить и выпить банку на восстановление жизни, а также воспользоваться Святым дождем.

   Под восстанавливающими эффектами навыка и зелья добить оставшихся монстров оказалось несложно. В итоге, наш поединок закончился, когда мой уровень жизни снова опустился к одной трети.

   Разделав туши поверженных оборотней, я заглянул в инвентарь, чтобы оценить общее количество взятых с этого подземелья трофеев. Шкур и хвостов к этому моменту набралось по двадцать пять штук, а клыков и вовсе целая сотня.

   Далее последовал очередной сеанс медитации. Только после восстановления максимальных параметров трех основных характеристик, я решился войти в большую пещеру. Она имела овальную форму, а ее площадь равнялась примерно двумстам квадратным метрам.

   Сверху, по центру располагалось отверстие, семь метров диаметром. Из него в пещеру плавно струился дневной свет. Он разгонял царивший здесь полумрак. Но даже его воздействия не хватало, чтобы избавиться от запаха сырости и псины, которым было насыщенно пространство этого места.

   Свет падал прямо на большой плоский валун, высотой в два с половиной метра. На нем возлежали три монстра. Они тоже походили на волков, но их тела были побольше встреченных мной в тоннеле особей. Под два метра ростом, с массивными мускулистыми лапами и горящими желтым светом глазами, эти монстры наверняка являлись вожаками стаи.

   Игровая справка быстро указала на мою правоту:

   
«Оборотень в процессе эволюции. Элитный. Ранг 2.»

   
Сразу после появления справки, троица посмотрела на меня. В их глазах промелькнуло удивление. Настоящая, человеческая эмоция. Внимательно изучив меня, монстры поднялись на ноги. Один из них открыл пасть и произнес человеческим языком:

   — Надо же, братья! Кажется, на этот раз закуска сама постучалась в наши двери.

   — Человек, что ты сделал с нашим молодняком? — спросил у меня второй монстр.

   — То же самое, что сейчас сделаю с вами, — улыбнувшись, ответил я.

   — Отродье! Ты заплатишь за смерть младших! — выкрикнул третий.

   Он первым сорвался с места. Его тело при этом окружила желтая аура, которая позволила ему ускориться. Едва успев заслониться щитом, я получил удар передней лапой.

   Онемение в моей руке, которое возникло от блокировки атаки элитного монстра, было подкреплено числовой характеристикой нанесенного урона. Лог боя показал, что даже через щит монстр умудрился отнять от моей шкалы жизни целых пятьдесят очков.

   «Так дело не пойдет!»

   Видя, что два собрата атаковавшего меня оборотня тоже готовятся к атаке, я использовал на одном из них Огненное лассо. А после ушел в сторону Слешем. Маневр уклонения позволил мне выиграть несколько секунд. Я воспользовался ими в полной мере, наложив на одного из монстров ДОТ семенем огня.

   Именно этот оборотень стал моей первой целью. После семени, я атаковал его Стрелой тьмы. А потом снова использовал Слеш. Когда оба монстра оказались на одной линии, прикрывшись щитом, я использовал Рывок, нанося повреждения сразу обоим.

   К сожалению, защита монстров оказалась выше, чем моя характеристика физического урона, без Копья гнева святых. Так что я смог отнять у них лишь по единице здоровья. В этот момент меня сзади атаковал третий оборотень. Он уже освободился от стана и тоже вступил в битву.

   Продолжая бомбардировать первую цель, я еще несколько раз уворачивался от атак монстров. Когда одного оборотня, наконец, удалось уничтожить, мой уровень здоровья уже опустился ниже пятидесяти процентов. Чтобы восстановиться, я разорвал дистанцию с оставшейся парочкой противников при помощи Слеша и Рывка.

   Это позволило мне последовательно выпить три банки: на ману, выносливость и хп, а потом еще и скастовать Святой дождь. В данный момент я находился прямо напротив входа в пещеру. Когда один из оборотней попытался в высоком прыжке меня достать, новый Слеш помог уклониться от его атаки.

   Вылетев из своего логова, он дал мне еще несколько секунд на передышку. Воспользовавшись ей, я заблокировал щитом Укус второй твари, после чего активировал на нем уже откатившееся заклинание ДОТ-а, и начал постепенно снижать его уровень здоровья магическими обычными атаками.

   Количество хп у элитных монстров достигало удивительных четырехсот пунктов. К тому же они имели сорок очков магической защиты, так что занятие это было небыстрое.

   Когда в пещеру вернулся второй монстр, здоровье его собрата уже снизилось на треть. Вдвоем они снова начали зажимать меня в углу. Если бы не навыки уклонения, мне было бы очень тяжело справиться с тремя элитками разом. Но, благодаря своему опыту и кое-каким навыкам из прошлого, мне все же удавалось как-то сдерживать натиск оборотней.

   После смерти второго оборотня, оставшийся активировал аналог режима неистовства. Его скорость и атака заметно возросли. Удар лапой уже не просто заставлял неметь руку, но и откидывал меня назад, заставляя терять равновесие. Из-за этого я несколько раз чуть не упал на пятую точку. Если бы такое произошло, моя песенка была бы спета.

   Лог боя:

   Удар лапой Оборотня в процессе эволюции наносит: 75 единиц урона (физический)

   Укус Оборотня в процессе эволюции наносит: 75 единиц урона (физический)

   Покрытое желтой аурой тело третьего оборотня немного увеличилось в размерах. Увидев это, я тут же попытался отступить к ближайшей стене. Монстр не стал меня преследовать. Его аура начала обстреливать все пространство помещения желтыми лучами.

   Когда один такой попал в меня, Лог боя показал странную надпись. Это была атака аурой ярости. Она не проходила ни как магическая, ни как физическая. Раньше я слышал об экзотических видах урона, которые существовали в Тризе. Но самому испытывать их воздействие мне еще не доводилось.

   Эта атака длилась около десяти секунд. В ответ я обстреливал монстра своими магическими ударами. В итоге наши с ним уровни жизни упали в красную зону одновременно. Испугавшись за свое здоровье, я активировал Огненное лассо и начал спешно отхиливаться за счет банок и заклинаний.

   — Я отомщу за своих братьев! — неожиданно взревел монстр.

   Тело оборотня быстро поглотило желтую ауру. Под ее воздействием оно начало раздуваться.

   «Самоуничтожение!» — мгновенно догадался я.

   Обстрел монстра магическими обычными атаками сразу же был прекращен. Использовав Слеш, я поспешил выбежать из пещеры. К этому времени мое здоровье восстановилось всего на треть. Рисковать и оставаться вблизи готового вот-вот взорваться оборотня, было бы глупо.

   Ударная волна от взрыва настигла меня уже за пределами логова оборотней. Я получил всего лишь пятьдесят единиц урона. Если бы оставался в пещере, это число наверняка бы удвоилось или даже утроилось.

   Мощность взрыва оказалась такова, что с потолка коридора мне на голову посыпалась пыль и маленькие камешки. Я даже подумал, что пещера может обвалиться, но потом вспомнил, что это было классовое задание. После победы над тремя монстрами никаких системных сообщений о завершении квеста не возникло. А, следовательно, я все еще не сделал главного.

   «Вы убили Оборотня в процессе эволюции. Получено: Эфир — 50 единиц; ЭМ — 2шт.»

   «Вы убили Оборотня в процессе эволюции. Получено: Эфир — 50 единиц; ЭМ — 2шт.»

   «Вы убили Оборотня в процессе эволюции. Получено: Эфир — 50 единиц; ЭМ — 2шт.»

   — Почему так мало наград? — пробурчал я, увидев сообщения о победе над монстрами.

   Мысленно пожурив систему за скупердяйство, я поднялся с пола и медленно вошел в главный зал подземелья. От тел трех оборотней после взрыва ничего не осталось. Так что я не мог воспользоваться на них даже навыком Разделка.

   Чтобы иметь такую возможность, мне требовалось убить третьего монстра до того, как он применит навык самоуничтожения. Я же решил не рисковать, поэтому и не имел права на дополнительные трофеи.

   Ни сообщения о завершении задания, ни о закрытии инстанствовой зоны от системны не последовало. Это могло означать только одно — в логове монстров существовал какой-то секрет, и его нужно было разгадать.

   Начав от входа, я стал внимательно ощупывать стены и пол пещеры в надежде найти какой-нибудь скрытый рычаг или тайник. В итоге искомое обнаружилось за плоским валуном. Там была квадратная ниша со стороной в один метр. Ее глубина составляла всего сантиметров десять.

   Внутри ниши был выгравирован уже знакомый мне символ — три переплетенные хвостами змеи, головы которых смотрели в разные стороны.

   «Здесь тоже постарался таинственный человек в черном балахоне?» — мысленно задался вопросом я.

   К сожалению, даже после обнаружения этой метки система не подавала никаких признаков активности. Приложив к рисунку руку, я попытался на него надавить, но из этого ничего не вышло. Было очевидно, что эту штуку надо как-то активировать. Вот только как?

   Над этим вопросом я ломал голову битые полчаса, пытаясь по-всякому воздействовать на рисунок. Только когда все варианты уже были перепробованы, до меня вдруг дошло. В моем инвентаре ведь хранился жетон с точно таким же символом.

   Достав его, я приложил жетон к центру углубления. Едва предмет коснулся поверхности рисунка, как тот начал испускать таинственное темное сияние. Оно стало вливаться в жетон, после чего его характеристики изменились:

   
«Печать посланника демона»

   Ранг: Обычный

   Особое свойство: Поиск демонической магии

   
Поиск демонической магии — активный навык. Может улавливать родственную магию в радиусе одного километра, и указывать направление к ней. Время восстановления: 60 минут.

   
«2 этап задания Странности солтийского побережья — завершен. Получено 3000 единиц эфира.»

   «Доступно задание: Странности солтийского побережья. Этап 3.»

   «В логове оборотней Вам удалось обнаружить странный символ. На него неожиданно среагировала Печать посланника демона. Ее свойства могут помочь Вам обнаружить других посланников, которые связаны с демоническими силами.»

   «Условия: Найти и уничтожить главного виновника кризиса, разразившегося на солтийском побережье.»

   «Награда: 4000 единиц эфира; Продвижение в ранге.»

   
Приняв задание, я снова переключил свое внимание на жетон. Обновленный статус предмета сильно меня порадовал. Теперь он являлся экипировкой, относящейся к категории аксессуаров.

   Поместив его в соответствующий слот, я тут же воспользовался новым навыком. Печать испустила в пространство волну темного света. Она распространилась по округе, после чего таинство закончилось. Никакого эффекта активация поиска демонической магии не дала.

   «Значит надо искать в другом месте» — сделал вывод я.

   «Внимание! Инстансовая зона будет закрыта через минуту.»

   Вскоре передо мной появилось еще одно системное сообщение. Оно говорило о том, что пришла пора покидать это подземелье. Когда минут истекла, меня переместило к входу в пещеру.

   На всякий случай, заглянув туда для проформы, я увидел примерно ту же картину, что и в пещере до этого. Разве что эта оказалась пустой. Никаких рейд-боссов здесь не обитало.

   Взглянув на приложение, которое показывало время в реальности, я понял, что пришла пора выходить из игры. Быстренько сделав все дела в уборной, я отправился на кухню. Там уже собралась вся моя семья.

   Данька рассказывал об успехах в школе, все-таки он ходил уже в десятый класс как-никак! Родители были довольны младшим сыном нашей семьи. Когда очередь дошла до меня, мама не забыла рассказать отцу о том, чем я занимаюсь во дворе, после пробежки.

   Нахмурившись, суровый глава семейства отреагировал примерно так же, как и соседка Лена — покрутил пальцем у виска. После чего добавил, что лучше бы устроился в автосервис к его другу.

   Пропустив ворчание отца мимо ушей, я доел свою порцию ужина. Снова заходить в игру пока не хотелось. Если уж я решил заниматься здоровьем, после принятия пищи следовало немного растрясти свои телеса.

   Когда все разошли по комнатам, я вышел из домам и немного прогулялся по заднему двору. Стояла на удивление хорошая погода. Небо было чистое, светила яркая луна. Подойдя к самому забору, я оперся на него спиной и надолго засмотрелся на это великолепие.

   Осенний ветер приятно обдувал мое тело. Он играл верхушками деревьев, сметая с ночной дороги звездную пыль. Тишину и умиротворенность момента не нарушали никакие посторонние звуки.

   К сожалению, так продолжалось недолго. Вскоре раздался громкий звук хлопка входной двери. Естественно он пришел из соседнего участка:

   — Снова попрешься непонятно куда на всю ночь?! Ты меня в могилу хочешь свести?! Совсем как твоя мать! Шл*ха! Вы обе шл*хи! — кричал вслед уходящей девушке Павел Михайлович.

   Печально вздохнув, я притворился, будто бы ничего не слышал. По крайней мере у меня в семье не было подобных родственников.

   Когда пьяный мужик зашел в дом, моя рука сама собой потянулась к палке — имитации копья. Так как я теперь планировал еще и музыкой заниматься, спортивные и учебные тренинги следовало перенести на вечер.

   Было решено начать с выполнения стандартных упражнений. Неспешно проделав их все, я вернулся в комнату и занялся тренингами на память и развитие мышления. Потом мое внимание привлекла стиминговая трансляция рейда в подземелье, похожее на Вавилонскую башню. После ее просмотра, я лег спать.

   Утро следующего дня началось стандартно: пробежка, водные процедуры, завтрак.

   Первый свой урок игры на фортепьяно я нещадно тупил. Мне-то, дураку, поначалу казалось, что учитель будет учить меня каким-то простеньким мелодиям. Но на самом деле, мы разучивали ноты и занимались какой-то совершенно бесполезной на первый взгляд волокитой.

   Мое желание посещать виртуальные тренинги по музыке сразу же угасло. Но когда я вспомнил, что уже оплатил курс для начинающего, то решил все-таки собрать волю в кулак и закончить то, что начал.

   — Тяжело в учении, легко в бою! — с этими словами мое сознание погрузилось в Тризу.

   Мой персонаж появился около входа в пустую пещеру. Первым делом я активировал поиск демонической магии, который показал, что поблизости ее источников не обнаружено.

   Вчера я активировал навык аксессуара, находясь в подземелье. Поэтому, мне пришла в голову мысль, что оно могло не сработать из-за особых условий инстансовой зоны. Но, к сожалению, эта теория не оправдалась.

   «Сначала вернусь в Пахотово и доложу Дьякону со старостой о результатах рейда в логово оборотней. Возможно, мельник выдаст мне какую-нибудь награду. Он же клялся переписать на меня все свое имущество…»

   В предвкушении получения прибыли, я отправился в обратную дорогу. По пути на меня снова нападали группы из трех-четырех монстров. Я легко с ними разбирался за счет магической ветки развития. Немного опыта и десяток эфирных монет стали моей наградой за их убийство.

   Во время входа в игру мир Тэола только что встретил утро. Так что когда я вернулся в деревню, солнце уже вышло из-за горизонта, даря его жителям теплоту своих лучей. На удивление, мельница Дьякона оказалась заперта.

   Увидев, что закрыт и его дом, я невольно нахмурился.

   «Этот мужик ведь не задумал меня кинуть?»

   С этими мыслями я обошел вокруг его двора, но никого так и не заметил. Тогда мне на ум пришла неожиданная идея:

   «Помнится, староста говорил, что у бандитов-похитителей есть сообщник в деревне. А что если эта фраза должна была относиться к третьему этапу квеста?!»

   Убедившись, что навык из печати посланника демона уже откатился, я тут же его активировал. На этот раз разошедшаяся по округе волна темной энергии неожиданно вернулась к талисману. Из его верхней части медленно выросла тонкая нить этой энергии. Она указывала в определенном направлении.

   Это направление вело прямиком во двор Дьякона. Его забор был всего полтора метра в высоту, так что я смог легко преодолеть данное препятствие за счет своих характеристик.

   Магический аксессуар-компас привел меня прямиком к небольшой постройке. Открыв дверь в нее, я понял, что она являлась обычным сараем.

   Здесь Дьякон хранил свои рабочие инструменты, а также заготовленные дрова. Печать указала именно на дрова. Осторожно осмотрев их, я к своему удивлению обнаружил, что часть дров была связана веревкой.

   Когда я потянул за нее, вязанка, высотой около метра, легко выехала наружу, открывая люк, ведущий куда-то под землю. Этот люк был сделан из металла. В его центре располагалось углубление. По размерам оно соответствовало печати посланника демонов.

   Приложив предмет к «замочной скважине», я услышал характерный звук открывающегося замка. Люк медленно поднялся. Под ним находилась каменная лестница. Перед тем как начать спуск, я на всякий случай активировал боевой режим магической ветки развития и наложил на себя Благословение святого.

   Лестница оказалась очень крутой. Она привела меня в небольшое помещение, вроде предбанника. В другом его конце был проход, ведущий в помещение побольше. Само основание комнаты, как и стены с потолком оказалось каменным

   В некоторых ее местах в нишах стояли факелы. Они нещадно коптили, покрывая потолок черным налетом сажи.

   Само помещение было разделено на две части. У ближней стены располагался настил с полками. На них лежали всяческие предметы, предназначенные для пыток. Плети, щипцы, зажимы, чего там только не было.

   Вторая часть этой комнаты пыток была отведена под камеру заключения с металлической решеткой. Сейчас в ней находилась одна девушка и сам хозяин комнаты — мельник Дьякон.

   В руках мужика находилась трехглавая плеть с металлическими наконечниками. Судя по разорванной хламиде и кровоподтекам на спине девушки, я застал его в самый разгар пытки. Ударив девушку, мельник с хищным блеском в глазах вдохнул запах крови и произнес:

   — О да, как же я обожаю вкус молодой плоти по утрам!

   Тихо подвывающая жертва не смогла ему ничего ответить. Было видно, что девушка находится на грани потери сознания.

   «А не слишком ли это жестоко? Или если бы отступник достался несовершеннолетнему, мельник не стал бы ее бить? Искусственный интеллект уже и до такого дошел?» — мысленно высказался я, пытаясь отойти от увиденного.

   — Не падай в обморок. Ненавижу, когда мои жертвы очень быстро вырубаются. Разве ты не видела, как твоей подруге было весело со мной вчера? Хе-хе-хе… — продолжал глумиться над девушкой мельник.

   — А ты знаешь, я ведь тебя не крал. Твои родители были настолько бедны, что согласились продать мне свою дочь всего за десять эфирных монет. Поняла, да? Твоя цена — ужин в хорошей таверне Солта! Хе-хе-хе.

   После второй фразы дрожь в теле девушки на какое-то время прекратилась. Она даже забыла, как дышать, настолько эта информация ее шокировала. Судя по расплывшейся на лице мельника улыбке, именно этой реакции от нее он и добивался.

   «Искусственный интеллект точно не рехнулся, симулируя подобные квестовые ситуации? Или это весь мир уже сошел с ума?»

   Рука, в которой он держал плеть, начала делать новый замах. Осознавая, что он снова хочет ударить свою жертву, я решил вмешаться. Прикрывшись щитом, мой персонаж запустил навык Рывок.

   В данный момент расстояние от меня до мельника, по прямой, через открытые двери камеры, как раз составляло чуть меньше десяти метров. Я смог мгновенно сократить дистанцию и врубиться в его спину.

   Удар откинул Дьякона на заднюю стену камеры. После чего я активировал Огненное лассо, а после атаковал магической обычной атакой цепь, которой была привязана к пыточной установке девушка.

   На удивление, мой маневр удался. От одной атаки цепь разлетелась на части. Схватив девушку, я вместе с ней выпрыгнул из камеры, после чего закрыл дверь на амбарный замок.

   Только когда все действия были сделаны, Дьякон наконец-то развернулся. Выражение крайнего удивления возникло на его лице.

   — Ты же тот приключенец? А что стало с оборотнями?!

   — Если я здесь, живой и здоровый, очевидно они мертвы.

   — Невозможно. Там же обитало почти три десятка монстров! Как ты смог выбраться оттуда живым? Они бы тебя не отпустили! Особенно старшая троица! — кричал Дьякон.

   — Они и правда, не хотели меня отпускать. Пришлось их всех убить, — хитро улыбнувшись, развел руками я.

   — Как… как ты мог?! — воскликнул мельник.

   Его тело при этом начало трястись. А в глазах появился нездоровый желтый блеск. Только когда я его увидел, то понял, кем этот НПС является на самом деле.

   — Ты не демонический посланник. Ты главный оборотень!

   — Хе-хе-хе… верно. В ту самую ночь год назад, стая этих монстров не только убила мою жену. Они наградили меня проклятием Ликантропия. С тех пор я мучился каждый день, желая умереть. Но зверь внутри меня все-таки взял верх. Я не только смог прятаться все это время от местных жителей и хранить свою тайну. Но и создал свою собственную стаю. Сначала мы обходились домашними животными. Но потом нам стало их не хватать. Ты даже не представляешь, насколько приятнее лакомиться разумным существом! Это и есть высшее блаженство. Господин посланник демона научил меня этому!

   С каждым новым словом голос мельника грубел. Одежда на его теле начала рваться, а само оно обрастать шерстью. Лицо Дьякона при этом удлинилось, превратившись в настоящую волчью морду.

   Решив, что решетка его не сдержит, я развернулся и вместе с молодой девушкой побежал к лестнице, ведущей наружу. Вскоре мы с ней выбрались из злополучного сарая. Едва это произошло, как его своды содрогнулись. Новые размеры тела Дьякона не помещались в узкий проход, ведущий в пыточную.

   — Черт, надо тебя где-нибудь спрятать, — сказала я уже потерявшей сознание девушке.

   Забежав за угол дома, я аккуратно прислонил пленницу к его стене, и скастовал на нее Святой дождь. Так как раны девушки были не смертельными, это заклинание должно было ей помочь.

   В это момент из-под земли пришел второй удар. Выглянув из-за угла, я увидел, что крыша сарая уже начала обваливаться. Дольше ждать было нельзя.

   Перекинувшись в физическую ветку развития, я наложил на себя Энергетическую броню. Третий удар заставил каркас сарая окончательно рухнуть. Через мгновение из-под обломков выпрыгнула тень оборотня с белой шерстью.

   В отличие от своих младших братьев, этот монстр передвигался на двух задних лапах. Передние при этом несильно отличались от человеческих. Особенно если не принимать во внимание длинных когтей и шерсти на них.

   — Чертов приключенец! Ты думаешь, что победил, разгадав мой секрет? После того как убью тебя, сначала наслажусь плотью юной особы, завершив трапезу, которую ты прервал. А потом полностью уничтожу эту чертову деревню. Сколько ни говорил им про логово волков, они мне не верили. А ведь я в каком-то смысле и не лгал им. За свое бездействие они заплатят собственными жизнями. Когда сюда прибудут имперские расследователи, меня уже и след простынет. Я начну новую жизнь в других краях, постепенно набираясь сил, чтобы во время прибытия нашего бога, стать плечом к плечу с его адептами и окончательно уничтожить поклонников Айвения и других узурпаторов этого мира! — снова выдал длинную тираду Дьякон.

   Сосредоточив на нем свое зрение, я смог вызвать справку:

   
«Оборотень Дьякон. Босс. Ранг 2. Уникальный. Квестовый.»

   ???

   
Как и предполагала почти что любая цепочка классовых заданий на повышение ранга, в конце игрока ждал уникальный квестовый босс. Судя по всему, сражаться с ним будет еще сложнее, чем с детенышем василиска.

   — Какие грандиозные планы для малыша второго ранга…

   Финальная речь босса меня вообще не впечатлила. Зная, какие монстры попадаются на высоких уровнях, я вообще не представлял, что этот оборотень мог им противопоставить.

   Хотя, если он и правда будет развиваться, подобно персонажам игроков, то может быть его план на самом деле был не таким уж и безнадежным. По крайней мере, со стороны этот босс смотрелся довольно устрашающе. Особенно для игроков-новичков, которые до этого знакомились со всеми прелестями Тризы лишь посредством стриминговых трансляций.

   Выставив вперед Жезл гнева святых, я атаковал босса Стрелой маны. Она нанесла ему сорок два очка урона. Получалось, чего его магическая защита была в районе сорока пунктов. Что же касалось уровня жизни, то этой атакой я отнял от его шкалы около процента.

   «Сражение будет трудным.»

   Получив урон, Дьякон оскалил полную острых зубов пасть и утробно зарычал. Его глаза блеснули желтым светом, после чего монстр неожиданно высоко подпрыгнул. Высота этого прыжка составила не менее десяти метров.

   Активировав Слеш, я ушел с его помощью в сторону. Буквально через полсекунды на то место, где находился мой персонаж ранее, приземлился оборотень. Этот удар оставил на земле небольшую выбоину, диаметром около метра, и глубиной сантиметров двадцать. Такая атака, попади я под нее, наверняка отняла бы у меня как минимум треть здоровья.

   Пока босс выбирался из оставленного кратера, я атаковал его Семенем огня. Этот навык действовал на боссов совершенно не так, как на обычных монстров. Вместо процентного сжигания здоровья цели, оно наносило урон от моего уровня атаки, точно так же, раз в три секунды, на протяжении тридцати секунд.

   Следом надо бы было активировать Огненное лассо, которое давало стан. Но, после превращения Дьякона в босса, эффект этого навыка больше на него не действовал. Так что вместо этого я начал прямо на ходу спамить оборотня магическими обычными атаками.

   Получив еще несколько ударов, Дьякон снова зарычал. Его тело налилось желтой аурой, после чего он резко ускорился. Я уже видел в действии эту особенность оборотней, так что был готов к ее применению боссом.

   Слеш помог мне уклониться вправо от атаки монстра. Когда я развернулся, чтобы продолжить свой обстрел, тот неожиданно ускорился второй раз. Чтобы не попасть под его удар, я прикрылся щитом, и запустил Прорыв.

   Три уклонения подряд снизили показатель выносливости персонажа аж на тринадцать процентов. Такое начало боя меня несильно обрадовало. Но я решил продолжать в том же духе. Дьякон не был тем монстром, к которому следовало относиться спустя рукава. Проверять силу его атак на себе мне не хотелось.

   К сожалению, этот сам босс был другого мнения о развитии нашего поединка. После второго ускорения, он активировал этот навык еще раз. Снова использовать уклонение я не успел. Монстр очень быстро приблизился ко мне, после чего его две когтистые лапы загорелись желтым светом и он нанес последовательно три удара.

   Прикрывшись щитом, я нивелировал часть урона. Мой взгляд при этом быстро скользнул по Логу боя:

   Тройной коготь Оборотня Дьякона наносит: -33 единицы урона (физический)

   Тройной коготь Оборотня Дьякона наносит: -33 единицы урона (физический)

   Тройной коготь Оборотня Дьякона наносит: -33 единицы урона (физический)

   Отступив назад, я снова использовал Слеш, а потом выпил банку на восстановление жизни. В бою с таким противником мне не хотелось опускать свое здоровье более чем на треть шкалы. Ведь он еще не показал своих коронных приемов.

   Увидев, что я пытаюсь разорвать дистанцию, босс снова высоко подпрыгнул. На этот раз мне удалось вовремя активировать Слеш. Зная, что теперь оборотень будет бездействовать в течение нескольких секунд, я заспамил его магическими обычными атаками.

   Потеряв около двадцати процентов жизни, Дьякон неожиданно громко завыл. Над его головой появилась едва заметная проекция полной луны. В этот момент я ощутил, как мое тело начинает самостоятельно двигаться к оборотню. Это был навык притяжения. Как правило, защититься от них было практически невозможно.

   Во время полета, я успел скастовать еще две магических обычных атаки. А потом прикрылся щитом. Когда мое тело приблизилось к монстру на расстояние полуметра, он неожиданно развернул свои передние лапы тыльными сторонами наружу и нанес мне мощный удар.

   Несмотря на то, что он попал по щиту, моя рука и тело смоги в полной мере ощутить ноющую боль, принесенную этим ударом.

   Лог боя:

   Оборотень Дьякон использует Притяжение луны.

   Сила ликана Оборотня Дьякона наносит: -108 единиц урона (физический)

   Отлетев назад, я не смог устоять на ногах и упал на спину. Как оказалось, этот удар босса обладал еще и эффектом опрокидывания. Мой персонаж примерно на секунду оказался беззащитным. Когда я поднял голову, то увидел, что босс снова готовиться к прыжку.

   В этот момент сработали мои рефлексы. Я тщательно отрабатывал их на тренировках по самообороне. Рывком поднявшись на ноги, мой персонаж снова активировал Слеш.

   Следующие несколько минут поединка прошли с переменным успехом. Когда босс делал двойной рывок, ему удавалось отнять у меня двадцать пять-тридцать процентов здоровья. Благо Святой дождь вкупе с банками на отхил помогали мне быстро его восстанавливать.

   Вскоре откатилось Семя огня. Как только это произошло, я снова повесил на монстра ДОТ. При текущем уровне моей магической атаки, за полный прокаст он отнимал у него около десяти процентов здоровья. Пусть не тридцать, как было с обычными монстрами, но и такое подспорье для меня было весьма значимым.

   Когда уровень жизни моего противника опустился ниже тридцати процентов, он активировал свой второй спецприем. Над его головой снова появилась едва заметная проекция полной луны. А под ногами неожиданно разрослась та самая печать демона — три змеи с переплетенными хвостами, головы которых смотрели в разные стороны.

   — Сейчас ты увидишь мощь хозяина. Демоническая тюрьма! — произнес оборотень глубоким голосом.

   Неожиданно все пространство в радиусе пятидесяти метров потемнело. Нас с оборотнем накрыл купол, на котором отражалось звездное ночное небо и полная луна. Аура монстра тут же стала вдвое сильнее.

   Хищно оскалившись Дьякон рванул прямо ко мне. Я сумел уклониться от первой атаки, но вторая все-таки меня достала. Теперь своими тройными ударами он наносил не по тридцать три, а по пятьдесят единиц урона.

   Мне пришлось спешно активировать Святой дождь, а потом еще и выпить банку на здоровье и выносливость, потому как на этом атака противника не остановилась. Он снова подпрыгнул, пытаясь меня раздавить.

   Взглянув на панель навыков, я увидел, что могу использовать Слеш, и тут же его применил. Дьякон не стал пытаться выбраться из оставленной им после прыжка выбоины, а использовал Притяжение луны. Удар двумя тыльными сторонами ладони отнял у меня целых сто тридцать пять единиц жизни.

   Все это время я продолжал стрелять в него магическими обычными атаками. Когда он ускорился в третий раз, бар здоровья моего персонажа опустился ниже ста единиц. В этот момент совокупный урон от спама обычными атаками и Семени огня наконец-то снизил уровень жизни Дьякона до десяти процентов.

   Купол над нами начал постепенно трескаться. Когда он разрушился, Дьякон снова громко завыл. Его глаза забегали по округе, пока не остановились на углу своего дома. Именно там находилась исцеленная мной девушка, которую он похитил до этого.

   — Я не могу здесь проиграть. Ее жизнь исцелит мои раны!

   Осознав, что именно собирается сделать оборотень, я прикрылся щитом и активировал Рывок. Мой персонаж врубился прямо в его тело. Никакого урона, он естественно не нанес, но инерции такого удара хватило, чтобы откинуть босса к обломкам сарая.

   Встав между ним и девушкой, я продолжил стрелять в него обычными атаками.

   РААААА

   — Ничтожный человечишка, ты поплатишься за то, что вмешался в планы хозяина! — заревел оборотень.

   Его тело в очередной раз покрыла желтая аура, а под ногами появилась печать демона. Передо мной тут же возникло системное сообщение:

   «Внимание! Оборотень Дьякон активировал Неуязвимость! Печать помогает ему отражать любой входящий урон!»

   Атаковав босса несколько раз, я увидел, что в логе боя появляются лишь нули. Находясь под воздействием этого навыка, он и правда, стал неуязвим.

   Почувствовав, что защита работает как надо, оборотень громко рассмеялся. На удивление, он не стал продолжать меня атаковать, а медленно побрел к углу дома. Видимо, этот ублюдок на самом деле намеревался сначала подзакусить девушкой, чтобы восстановить свои силы.

   Не желая сдаваться, я скастовал на монстра Стрелу тьмы и даже Огненное лассо. Но никакой из этих навыков не возымел должного эффекта.

   «Думай Алик, думай! Такого не может быть, чтобы система дала игроку заведомо непроходимое задание. Ты что-то упустил. Как там говорилось в подсказке? Он стал неуязвим. Печать помогает ему отражать любой входящий урон. Точно! Печать!»

   Догадавшись, в чем было дело, я мгновенно переключился на физическую ветку развития. Потом мной было использовано Оскверненное сердце и Наказание отступника.

   Активировав свой самый сильный навык — Убийственный выпад, я мгновенно переместился к боссу. Мое копье описало дугу, и ударило прямо по печати, которая двигалась вместе с призвавшим ее оборотнем.

   — НЕЕЕТ! — буквально завыл Дьякон.

   Когда моя атака попала в магический круг, произошел взрыв. Вырвавшаяся из печати желтая аура напала на своего хозяина. Его тело забилось в агонии, и начало быстро уменьшаться. Оно ссохлось до размеров обычного человека. При этом Дьякон так и не принял свой изначальный облик. Он умер, как оборотень.

   «Вы убили Оборотня Дьякона. Получено: Эфир — 500 единиц; ЭМ — 50шт; Брошь гнева святых х1; Золотой подсвечник старой династии х1; Свиток с навыком Быстрая кровь х1.»

   От неожиданности я упал на пятую точку и глупо рассмеялся. Воистину поединок удался на славу. Мое внимание сразу же привлек выпавший с босса предмет экипировки. В Тризе Бижутерия была представлена четырьмя слотами снаряжения: Ожерелье, Брошь или Серьга, а также два Кольца.

   Судя по всему, победа над боссом классового задания дала мне возможность получить третий предмет из комплекта уникальной экипировки отступника.

   
«Брошь гнева святых»

   Ранг: Духовный

   Позволяет активировать навык Спасение святого

   Спасение святого — Если по владельцу наносится смертельный урон, он становится неуязвимым на 30 секунд. Время восстановления: 72 часа.

   
— Да это же, круче Камня второй жизни! — вслух воскликнул я.

   На моем лице появилась невольная улыбка. Недолго думая, я поместил брошь в соответствующий слот экипировки. Едва это произошло, система выдала мне новое сообщение:

   «Задание Странности солтийского побережья — выполнено!»

   «Поздравляем! Декард Ламбер получает 3 ранг! У вас появились нераспределенные очки характеристик! Удача +1, Популярность +10»

   Закрыв все системные окна, я энтузиазмом произнес:

   — Триза воистину невероятная игра. Если первые два классовых задания для отступника были настолько интересными, что же ждет меня впереди?

   
Эпилог

   После победы над боссом-оборотнем и завершения классового задания, я захотел немного отдохнуть от игры. В реале сейчас была вторая половина дня. Умывшись и сделав себе бутер, я присел на крыльце нашего дома и начал медленно его жевать, наслаждаясь последними теплыми деньками осени.

   Погода в наших краях менялась быстро. И если сегодня было плюс двадцать, то завтра температура воздуха вполне могла упасть и до плюс пяти.

   После совершенного игрового подвига меня переполняло чувство легкости и эйфории. Под ее воздействием жизнь мне больше не казалась такой мрачной. Я даже начал видеть в ней какие-то положительные стороны.

   Мои мысли летали где-то в облаках. Думая о будущем, я пытался спланировать дальнейший свой путь в игре. А также раздумывал над возможностью посещения спортзала.

   В таком ключе прошло больше часа реального времени. Из этого состояния меня вывел звук открывающейся калитки. Бросив на нее взгляд, я увидел входящего во двор Даньку.

   — Привет! — улыбнувшись, поздоровался с ним я.

   — О! Да ты сегодня в хорошем настроении! — удивился брат

   — Как видишь. Дела в игре кажется, пошли в гору. А как твой лицей?

   — Рад, что ты нашел занятие по душе, — кивнул мне брат. — В школе все как обычно. Уроки, уроки и еще раз уроки. Кстати, ты не поверишь кого педуха отправила к нам в качестве практикантки по английскому языку.

   — И кого же? — с все тем же расслабленным выражением лица спросил я.

   — Помнишь свою старую подругу, Светку Могилеву? Вы в школе до самого выпускного были с ней близкими друзьями. Даже до дома друг друга по очереди провожали. Так вот, оказывается, теперь она учится на втором курсе педучилища. Ее-то к нам и прислали! Ты бы зашел поздороваться, как-нибудь, — сказал Данька, похлопав меня по плечу.

   — Как-нибудь зайду… — ответил я брату, провожая его взглядом.

   В тот момент, когда он упомянул имя этой девушки, выражение моего лица резко потемнело. Шумно выдохнув, я плотно сжал губы и процедил:

   — Все вокруг до сих пор думают, что мы встречались. Чертова судьба, почему ты все еще не хочешь меня отпускать?!

   
Послесловие автора

   Доброго времени суток, друзья! На этой неоднозначной ноте я хотел бы завершить первую книгу цикла Три эпохи завоеваний! Надеюсь, она Вам понравилась, и вы поддержите ее лайками, репостами и наградами.

   Несмотря на то, что в жанре Реалрпг я работаю аж с две тысячи шестнадцатого года, в чистом Литрпг стиле мне еще писать не доводилось. Так что, можно сказать, это первая проба пера. В этой книге я попытался отобразить мысли и поступки человека, который волею судьбы оказался на самом дне социальной лестницы.

   Планы по написанию этой книги вынашивались мной более двух лет. Все это время я делал наброски сюжета в черновиках и раздумывал над игровым миром. Надеюсь, у меня получилось создать нечто более-менее читабельное в бушующем океане книг Литрпг жанра.

   В планах на будущее работа над второй книгой цикла. Буду верить, вы ее поддержите в не меньшей степени, чем первую. Ведь сюжета тут хватит еще надолго.

   Главному герою там предстоят сражения не только на просторах виртуального пространства, но и в реальности, за свои честь, достоинство и возможность получения второго шанса. Появится еще больше действующих лиц, а сюжет повернется в сторону еще большей мрачности.

   В заключение, по традиции, хотел бы поблагодарить всех своих подписчиков, родных и близких. Без вашей поддержки ничего бы этого не было. Большое спасибо Андрею Семенченко за помощь с вычиткой глав. Она в буквальном смысле слова — неоценима. Здоровья и мирного неба над головой Вам друзья. До встречи на страницах моих новых книг!

   С уважением, Ткачев Сергей. 2023 год.
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