Земли Героев: Руководство для новичка.

Это руководство рассчитано на игроков, которые уже разобрались в механике игры (поэтому здесь не будет техических моментов — они достаточно хорошо раскрыты в Вики по игре, которую я советую внимательно читать, а кое-что есть и в Помощи). Здесь я постараюсь изложить  опыт игры и дать некоторые советы новичкам, недавно перешедшим в Торборн или подходящих к этому (а кое-что пригодится и тем, кто уже в Гортаге). В написании использованы советы игроков: TiRex, Lex Men, serg207, Глук, Darfan — всем им спасибы (
1. Состав отряда.

К моменту перехода в Торборн уже должны быть наняты как минимум все 5 бойцов основы. Как можно больше бойцов нанять стоит до 20 побед, прокачивая каждого из них до 2 уровня в боях 1 на 1 (за них не начисляется рейтинг, то есть количество побед не растет). При этом оттягивается время перехода, то есть можно больше вещей сковать у Тиринира и сварить зелья, получая за них деньги на строительство казарм, часовни, лечебницы, госпиталей — всего, что надо построить до 20 побед. Некоторые гении ухитряются до 20 побед отстроить еще и алтарь.

В любом случае в Торборне строится Алтарь (деньги дают арена, турниры, квест Тольморта на сферу даст 2000). Начинается покачка ЭГО, нанимается и начинает прокачиваться резерв.
Теперь пару слов о видах отрядов и их составе. Набор отрядов по расам и профессиям зависит от ресурсов, которые игрок планирует добывать, и от его профессии. Обычно встречаются такие типы отрядов.
1. 1. Мифрильщик.
Для добычи мифрила надо 5 гномов. Обычно 3 из них воины и 2 послушники (лучниками и адептами гномы тоже бывают, но вообще нанимать их – извращение). При этом хотя бы один из воинов нанимается в резерв (гномы как воины хороши до 6-7 лвл). Кроме того, для боев на арене обычно нанимаются еще 1 воин (обычно лиз), 1 лучник-гоб и  по желанию либо еще один лучник, либо адепт (человек или гоб). Прокачка гномов воинов отличается, иногда нанимают 1 броневиков и 2 уворотчиков, иногда 3 броневиков.
Возможные варианты расстановки.
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У – уворотчик (гном, лиз), Т – танк-гном, Л – луч, А – адепт, П – послух-гном.
Минусы: гномы не лучшие послухи, и только 1 воин действительно сильный на хай-лвлах. Главный плюс: мифрильщики хорошо зарабатывают, что позволяет им неплохо одеваться.

1. 2. Цветочник.

Отряд, заточенный под второй по трудности добычи после мифрила ресурс (у бронзы шанс меньше чем у цветов но и стоимость гораздо ниже). Всегда включает 5 эльфов (реже в сочетании с хобами). Из них обычно 2 лучника эльфа и 3 послушника (эльфы и хобы). При этом 2 послушника нанимаются в резерв. В основу берутся 2 воина (2 лиза либо лиз и тролль) а также 1 адепт (его цель – уничтожение броневиков, с которыми очнь плохо справляются лучи-эльфы с их невысоким уроном). Главный минус отряда – обычно отсутствие гоба-луча (но при большом желании его можно взять вместо адепта).
Плюсы цветочного отряда следующие:

— возможность стать охотником (для этого есть 2 послуха что важно на охоте)


— эльф-лучник в сочетании с лизом-воином – отличный дуэт для участия в турнирах Младшая Лига – Средняя Лига – Старшая лига – Грубая сила 1-5. При этом при необходимости в Лигах (где разрешены и маги) можно против броневиков противника эльфа заменять адептом.
Возможные варианты расстановки.
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У – уворотчик-лиз, Т – танк-тролль, Л – луч, А – адепт, П – послух (эльф, хоб).

1. 3. Охотник.

Охотой я в игре не занимался, поэтому подробных рекоомедаций дать не могу. Как правило, есть такие варианты состава:

— 2 воина (лиз, тролль), луч-гоб, 2 послуха-эльфы;


— 3 воина (лиз, тролль, орк), луч-гоб, послух-эльф.

Некоторые игроки охотятся отрядами адептов с посохами Единорога.

В резерв охотнику можно взять 2-3 воинов и держать их на низких уровнях для набивания побед на арене (при умелом подборе шмота это получается достатоно успешно). Так, Lex Men использовал тролля 3 лвл, гнома 4 лвл и орка 5 лвл. Иногда берут для этого же мелкого адепта.
1. 4. Боец.


Отряд универсальный, по добыче ориентирован на 2-3 вида дешевых, но нужных ресурсов: дерево, железо, бронза. Тут есть несколько вариантов.

— 3 воина (лиз, тролль, орк), 2 луча (2 гоба), 2 адепта-чела, 1 послух  (железо).


— 3 воина (тролль, орк, гном), 2 луча (2 гоба), 1 адепт-орк, 1 адепт-чел, 1 послух-гном (железо и бронза, недостаток — слабый послух-гном).

— 3 воина (тролль, 2 орка), 2 луча (гоб и эльф), 2 адепта-орка, 1 послух (бронза, дерево, железо). Самый универсальный вариант, но орки не лучшие воины и адепты.

Расстановки самые разные, можно пробовать варианты, предложенные для цветочников и мифрильщиков — все зависит от состава отряда и от противника. Можно еще использовать расстановки, рассчитаную на вынос противника благодаря адептам:
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У – уворотчик-лиз, Т – танк-тролль, Л – луч, А – адепт, П – послух.

1. 5. Нестандартные отряды.


Нестандартные отряды обычно состоят в основном из магов. Вариант: 5 адептов (с посохами Единорога), в прошлом испльзовались и послухи, но теперь этот отряд не эффективен (так как сила баффов с каждым применением заметно падает). Прокачка таких отрядов — дело трудное и требующее умения. Новичкам не рекомендуется. Пример — Hraniteli.
Выбрать назначение и состав отряда надо еще в Торборне (лучше в Исторне). Если до прочтения руководства (до подачи заявки в когорту) не задумывались о том, что надо 5 добытчиков и наняли неподходящий отряд — нужно перенанимать его с минимальными потерями, стараться при этом оставить 2 воина и хотя бы 1 луча, а мелкими брать магов.
2. Способности бойцов.

2.1. Прокачка воинов.

Задача воинов — продержаться на поле боя как можно дольше, прикрывая своих лучников и магов и позволяя им нанести противнику достаточный урон. Другими словами, стекна должна простоять дольше, чем простоит вражеская. Поэтому есть 2 вида воинов: броневики (танки) качающиеся через защищенность и уворотчики, качающиеся через осторожность. 
По этой же причине лучшими воинами считаются лизард и тролль, у которых эти способности (уворот и броня соответствено) отприроды развиты лучше других. Гном и орк опаснее на невысоких уровнях, где они могут нанести ощутимый урон. Но как стенка на уровнях начиная с 8 они уступают лизу и троллю. Еще один, слегка сумасбродный вариант — уворотчик-эльф (по увороту не уступает лизу, неплохие атака не урон, но низкое здоровье делает его очень слабым, особенно когда у адептов появляются Метеоры).
Прокачка по уровням.
· Лизард. 
— До 5 уровня все в уворот.

— на 6 уровне можно качнуть на 1 защищенность и на 1 среднюю броню (если сражаемся в шмоте — для Байданы это прибавка к увороту которая позволяет ей практически сравняться с Ламмеляром при меньшей стоимости).

— на 7 уровне среднюю броню можно качнуть еще на 1.
— на 8 уровне одеваем Полевые латы и перекачиваемся: 6 очков в осторжность, 3  — в тяжелую броню. Уворот существеннно повысится.

— на 9 уровне добавляем еще 1 очко в тяжелую броню и 1 — в защищенность.

Далее качаем тяжелую броню, осторожность и защищенность.
· Тролль.

— на 3 уровне можно прокачать 2 меткость и 1 защищенность, дополнительная атака позволит чаще попадать по противнику. При этом троллю ставят обычно наступательную тактику и эликсир здоровья. Как утверждает Lex Men, в правильном шмоте тролль самый сильный боец на 3 уровне (одевается в Кольчужную рубаху, Крис, Наручи).

— на 4 уровне — 2 меткость и 3 защищенность.


— на 5 уровне — 2 меткость и 4 защищенность

— на 6 уровне тролля перекачиваем в окончательного танка (одевая Кирасу: 4 очка в защищенность, 3 в тяжелую броню.

Далее качаем защищеность и тяжелую броню.

Однако, есть и альтернативный вариант: окачка тролля-уворотчика. Обычно имеет смысл с 10 уровня. Этот вариант чаще используют охотники для предотвращения Смертельных ударов со стороны некоторых  НПС и для более выгодного распределения очков.
· Орк.

Прокачивается всегда как уворотчик. Прокачка аналогична лизу, но оставшиеся очки можно кидать в меткость, особенно на начальных уровнях (например на 5 уровне 2 меткость и 4 осторожность), а некоторые предлагают качать и кровожадность. По утверждению Lex Men’а, на 5 уровне орк — лучший воин (одевается в байдану, крис и наручи), особенно в боях 1 на 1 и 2 на 2. Крис дает атаку, а при удачном попадании орка другим воинам бывает  очень больно.

· Гном.
Самый спорный боец. Некоторые советуют вначале качать его в защищенность и меткость, другие — только в защищенность. Lex Men считает гнома лучшим на 4 уровне (одет: Кольчужная рубаха, Крис, Наручи). Ходить в Наручах эффективно вплоть до 7 уровня гномам-увортчикам (однако гномы-броневики на 6 уровне одевают Кирасу и Башенный щит и тоже чувствуют себя в них достаточно уверенно). Проблемы в боях 5 на 5 с гномами начинаются с 7-8 уровня, поэтому для набивания побед лучше придержать основу на 5-6 уровне, постоянно сливая в ЭГО (пример — Нубриус, докачавший 1000 побед на 6 уровнях с гномами в стенке).
2. 2. Прокачка лучников.
Задача лучников — как можно быстрее отстреливать вражеских воинов, а потом и лучников и магов. Поэтому для них важны в первую очередь атака и урон. Именно блаодаря этому лучшим лучником считается гоб (максимальный урон в игре), эльф уступает ему, но полезен против уворотчиков (высокая атака). Однако атаку в отличие от урона гораздо легче поднять магией, поэтому гобы встречаются чаще. Что касается челов и хобов — они ораздо хуже по обоим параметрам и профи их обычно не используют (хотя на низких уровнях калечащий хоба может достаитвь врагу проблемы, а игроку — пару приятных минут).
Прокачка для гобов и эльфов примерно одинаковая: 
— до 3 уровня меткость: вначале все лучи много промахиваются (особенно без шмота). 
— на 4 уровне если в шмоте сражаемся то качаем на +2 стрелковое механическое и берем Легкий арбалет. Если шмота нет (в Торборне еще) — качаем на +2 кровожадность (макс урон). Но гоблину лучу можно все качать в меткость — будет чаще попадать.
В дальнейшем прокачиваются 3 основных навыка: меткость, кровожадность, стрелковое механическое, желательно качать их сбалансированно — так можно прокачать больше навыков, потратив при этом меньше очков.

2. 3. Прокачка адептов.

Основная цель адептов — наносить урон (поскольку дебаффы, то есть заклинания, снижающие параметра противника, в ЗГ слишком слабы и неэффективны). Выбор расы адепта зависит как от добываемого ресурса, так и от предназначения (исходя из бонусов к школам):

— адепт-гоб: лучший вариант для использования посоха Призыва единорога (бонус к школе Призыва, что повышает шанс), к тому же хороший интеллект.


— адепт-тролль: рассчитан на Смятение: лучшее заклинание школы Тьмы, заставляющее бойцов противнкиа пропускать ход). Однако интеллекта и маны явно маловато.


— адепт-орк: рассчитан на Метеоры и Туман — магию для уничтожения вражеских воинов, прежде всего уворотчиков. Бонус к школе Стихии — выше шанс применить эти касты.

— адепт-чел: универсальный вариант: максимум маны, по интеллекту  равен гобу.


Прокачка адепта обычно такова. Вначале на 1 качается Стихия (для Вампиризма — заклинание, позволяющее не только нанести противнику урон, но и продлить жизнь адепта: даже лишние 10 хп вполне могут стать залогом победы).

Затем качается Мана и Удача (больше можно наколдовать и выше шанс). В боях со шмотом (в Гортаге или даже в Торборне) адепты начиная со 2 уровня и до 5 носят Посох огня. Такие мелкие адепты — достаточно грозная сила (ниже будет объяснено их применение).

Начиная с 6 уровня адепт профилируется на Туман, а затем с 8-9 и Метеоры, уже после этого обычно прокачивается Смятение. Кроме того, для адептов, использующих посох Призыва единорога, качается Призыв. Качать адептов средних уровней непросто, но в дальнейшем они себя оправдывают с лихвой.
2. 4. Прокачка послухов.

Послухи используются ка бафферы, то есть маги поддержки, увеличивающие заклинаниями параметры бойцов. В зависимости от состава отряда это либо атака (лучи-гобы, воины-броневики), либо уворот-броня (воины-увортчики, лучи-эльфы), а чаще получается и то, и другое. Ключевые заклинания — Жажда крови и Каменная кожа, которые послух получает при прокачке школы Призыва на 2. 

После этого прокачивается на 2 очка Свет (для использования Посоха оживления), при желании можно качнуть его и на 3 — Точность дает немного атаки, но прибавка к криту и калечу никогда не помешает, а в некоторых боях и поможет победить (особенно заметно это в катакомбах). Некоторые игроки также используют и Воздушный щит (уворот от лучников).


С 7 уровня послух может изучить Массовое лечение (но совмещать его с магией Призыва можно только с 8 уровня — до этого не хватит на все очков). Школа Стихии послуху почти не нужна (варианты применения — посох Цепной молнии и Бубен, но ПЦМ очень дорог а Бубен эффективен лишь в некоторых случаях (против магов, корабля-призрака).

3. Экипировка бойцов.


Экипировка зависит от прокачки. Однако, вариантов шмота нетак уж много, ибо баланс в ЗГ все еще хромает, немсотря на усилия разработчиков. В частности, многие виды вещей оружия вобще не используются. Здеся я опишу наиболее исползуемый шмот по уровням. Этот шмот всегда должен быть в запасе на складе когорты, а рецепты — в наличии у крафтеров.
3. 1. Броня. 
· Лучи.
— до 4 лвл не одевается 
— с 4 по 6 лвл — Подбитая кожа; 
— с 6 лвл — Кожаный доспех (вначале дает ненамного больше атаки, но дешевле);
— с 10 лвл снова Подбитая кожа за счет бонусной атаки.
· Уворотчики 
— до 4 лвл — Стеганый доспех или Защитый камзол;
— с 4 по 6 — Байдана;
— с 6 по 8 — Ламелляр;
— с 8 и выше — Полевые латы. 

· Танки 
— до 5 лвл — Кольчужная рубаха;
— с 5 по 6 — Кольчуга;
— с 6 по 8 — Кираса;
— с 8 Походный доспех, потом Готический, иил если перекачивать в уворот — Полевые.

· Послух
— Легкий плащ (с 7 — Плащ).

· Адепт 
— Роба (с 7 — Мантия).

3. 2. Оружие. 
· Воины: 
— до 6 уровня Крис (гномам можно Саблю на 5 или Меч);

— с 6 уровня Молот (для орков — Стилет, Кинжал), по желанию Ятаган;

— с 8 уровня — Шпага (хороша против уворотчиков);

— с 9 уровня можно Топор Древних, но это довольно дорогое удовольствие.

· Лучи: 
— на низких уровнях Метательные кинжалы и Легкий арбалет;

— с 5 лвл — Короткий арбалет, либо Праща

— с 6 лвл единственный вариант — Самовзвод. Лучше для мужчины нет.

— с 8 лвл любители стрелять реже но больнее одевают Арбалет.

Абсолютно не нужны все луки (калеч — слишком ненадежная штука), редко используется Баллиста, почти не используются Метательные копья и Диски (к тому же Диски нет смысла крафтить — их на рынке всегда много и стоят обычно дешево, так как часто выпадают на охоте и в катах).

· Маги.

— Посох Оживления, Посох Огня. Для любителей — Бубен и Барабан. Для богатых игроков есть раритетные посохи — Взрыва, Цепной молнии и Призыва Единорога.
3. 3. Ювелирка.

— Уворотчики:  Круглый щит, Наручи (до 7-8 лвл), далее Амулет защиты, Кольцо защиты, Мифрильные сапоги — по желанию;

— Танки: Баклер, Гномий щит, Башенный щит;
— Лучники: Амулет атаки и Таинственный перстень — главные и дорогие раритеты, также Шлем стражника, Шлем бесерка, Шлем ратника.

— Маги: Колпак Мары (после 5-6 уровня его меняет Кольцо маны), Колпак магии и раритетная ювелирка — Талисманы (полезны тогда, когда надо поднять духовность/интеллект, например адепту на 8 лвл для каста Метеоров нужен Талисман).
Раритетная ювелирка есть в квесте Тольморта и иногда у Эсгалара — этим надо пользоваться.

4. Общие советы по сражениям на арене.


1. Первым делом перед боем нужно смотреть текстовый лог последнего боя предполагаемого противника. Хорошо когда: мораль ниже нормы, шмот не соответствует уровню и профе бойца, много переходных уровней, много поражений (возможно не боец). 
2. По возможности (особенно важно это на турнирах) по опыту бойцов противника, с учетом того опыта, который они получили за последний бой, прикинуть возможный состав. Соотвественно и подобрать свой состав и порядок кастов послухам. Против троллей воинов — гобы лучи и адепты, можно ставить Кожу, против лизов — Жажда и Точность, лучи-эльфы если они есть, адепты (даже мелкие) также будут эффективны. Кроме того, в зависимости от состава и уровней стенки противника лучам выбирается ювелирка: Амулет атаки или Перстень.
3. В боях 1 на 1 ставить только воинов, или же договариваться в чате (если осталось немного до уровня и хочется быстрее докачать). Лучам в 1 на 1 элик урона (хотя если есть хоб можно элик не ставить, одевать мифрильные сапоги и надеятсяь на калеч и уворот). Адептам в 1 на 1 ставится обычно интеллект, в приоритете заклинаний — Вампиризм и Касание смерти.
4. Мораль не ниже нормы (а желательна конечно высокая) — заметно повышает урон лучников и воинов, скорость магов — то есть маг может оживить убитого бойца быстрее, и тот успеет принять на себя еще 1 выстрел лучника (а иногда и увернуться). Повышаем или гипнотизёром, или идём за бочонком на верфь. В идеале квест на ром нужно делать как только его выполнение вновь станет возможным (халявный опыт, ром, золото).

5. Бойцов в казармах расставляем по убыванию скорости. Вверху самые быстрые, чтобы первые ходили, а не ждали, когда до них ход дойдёт. Скорость особенно полезна лучникам. При этом подбирать расстановку надо тоже с учетом скорости — лучи не должны вылезать вперед, под удары воинов противника.
6. Воины желательно выше на уровень чем лучи, и на 2-3 чем маги. Так, например в боях 5 на 5 эффективный состав: стенка 6-7 лвл, луч 5-6, послух 3-4, адепт 2-3 (с Посохом огня). Иногда мелких адептов с Огнем можно взять и 2, это позволит еще усилить стенку, при этом за счет лучших параметров она будет превосходить стенку противника. Особенно хорошо сражаться такими отрядами против игроков, имеющих прокачанных до 5-6 лвл послухов.
7. Переходных воинов компенсировать только что получившими уровень. Вообще же, если отряд используется для набивания рейтинга, а не уровней — полезно держать всех бойцов в начале уровня. Оптимальные уровни для такой игры — 5-6. Обычно на таких уровнях в Гортаг приходят новички, допускающие много ошибок, вот на них-то и можно набивать победы, путсь это и не выглядит честным. Война есть война.
8. В боях 2 на 2 имеет смысл использование толстого воина и мелкого адепта с Посохом огня (также полезно против новичков, в случае если известно, что толстых воинов у них нет). Воин подбирается под противника, а при выставлении заявки лучше поставить уворотчика (особенно лиз 8 лвл в полевых + например адепт 3 уровня).
9. Если позволяют финансы и есть 2 мага (послух и адепт, 2 послух, 2 адепта) — в боях 5 на 5 стоит таскать с собой 2 Посоха оживления (если конечно адепт уже вырос из Посоха Огня, то есть достиг 5-6 уровня), либо Посох и Барабан. Конечно же, для этого придется соответственно подкачать нужные школы.
10. Выставляя заявку, надо помнить, что противник получает преимущества, описанные выше, поэтому тщательно продумать состав, уровни, шмот и позаботитсья о высокой морали.

5. Турниры.


Турниры — превосходный источник опыта, а при правильной игре — и денег за призовые места. Уже в Торборне есть несколько турниров, на которых можно оченгь хорошо качаться, набирая опыт для ЭГО без изменений рейтинга и морали.


Начинать участвовать можно еще не набрав 50 побед и имеядаже 2-3 уровни — для этого есть турнир Младшая лига. Начиная с 3-4 уровней участие в турнирах в Торборне должно стать постоянным хобби (и заодно хорошим развлечением).

На турнирах нужно всегда использовать советы, описанные в п. 4 (мораль, просмотр логов противников, подбор состава и расстановки, учитывание скорости).

Для лучников лучше использовать эликсир атаки, но если уворотчики противника не очень сильны — то эликсир урона. Для уворотчиков эликсир противопоказан. Троллям можно ставить эликсир здоровья, гномам ставят атаку или урон в зависимости от противника.
Турниры делятся на 2 категории:

— без шмота: Младшая и Средняя лига, потом Турнир Торборна, и еще Мера Силы. Если уже есть 5 уровни — Старшая лига, или Грубая сила 1 в Гортаге.
— со шмотом (если деньги и шмот позволяют) — Жажда Крови, Кубок Торборна и при наличии воинов и луча 5 лвл можно идти в Гортаг на Малый турнир Истока и Кубок Троих. 
Ниже описаны наиболее полезные турниры в Торборне.

· Средняя лига. 

Хороший состав — лиз воин 4 + эльф (гоб) луч 3 (лиз в оборонительной, луч в наступательной, элик гобу — атака, эльфу — урон). Стоять друг за другом должны чтобы луч, елси он эльф, вперед не полез. Или можно поставить лучу осторожное поведение — тогда вперед он точно не вылезет. 

Далее в зависимости от логов предыдущих боев... если у противника в стенке тролль — луч гоб подойдет, а вот эльфа лучше адептом замениь. Как показывает практика, если дойдет до 1 на 1 отожравшийся вампиризмом адепт может положить  луча гоба при удачном рандоме. 

Эти же советы распространяются на Грубую силу, с той разницей что задйствовать адептов там уже не получится, поэтому вся надежда на лучей. Некоторые использую состав: 2 воина — так делать можно, если у противника броневик (или есть гном с хорошей атакой). При этом воины ставятся в крайние слева и справа ряды — за счет этого один из них может подойти вплотную к лучнику противника и напугать его, иногда это решает исход боя.
· Мера силы. 
Самый рандомный турнир. Но тем не менее пренебрегать им не следует — для кача воинов очень полезен. Там много лизов, поэтому ставить лучше тоже лиза, с наступательной тактикой. Если есть гном — можно ставить гнома, лиза должен положить, с троллем труднее но иогда тоже можно, если эликсир урона поставить. Именно в этом турнире лучше нападать а не выставляться первым так как все может решить 1 удар (особенно крит). 

· Турнира Торборна. 
Самый прибыльный турнир, с учетом того что шмота не требует. Для успешных боев лучше иметь хоть одного бойца 5 лвл (желательно лиза, или же луча). При этом например: 
5 танк + 2 адепт лучше чем 4 танк + 3 луч. 

Примерный состав: лиз 5 лвл, тролль 4 лвл, луч 4 лвл, адепт 2 лвл, послух 3 лвл. 
Если есть 2 адепта 3 лвл то можно их поставить (качнув им на 3 лвл удачу). 

Ну и пара советов напоследок.


— перед началом турнира надо подготовить бойцов, шмот, обеспечить мораль;


— если попали на турнир — вылечить тех кто нездоров, сразу проанализировать логи противника (особенно хорошо елси его последний бой был 5 на 5);


— выставлять на 5 минуте раунда (смотреть по часам не в чате, а вверху экрана — над окошком с изображением города). Если боя нет — ждать еще 2 минуты и ставить снова. Нападение первым иногда решает (но если неправильно поставить луча — он вылезет вперед).

— если в ходе турнира кто-то набирает лвл — лучше немного слить, если есть такая возможность (качнуть Нероманта и т. п.), подлечив 5 хп. Если нельзя (например взял 3 лвл) — такие варианты желательно продумывать заранее и думать, кем его можно заменить.
 6. Квесты.

Квесты — не только составляющая, призванная разнообразить игровой процесс, но еще и источник шмота, денег и иногда — опыта. Поэтому выполнять их нужно по максимуму. Почти вся важная информация по прохождению квестов изложена на Варяжском форуме.

6. 1. Зелья в башне мага Исторна.
Всего 120 комбинаций, из них 30 правильных. Сварить их надо все — в сумме это 15 000 абсолютно халявного золота. Особо полезно в начале игры. Трудность составляет тот факт, что ингредиенты с номерами 1, 2, 3 попадаются очень и очень редко.


6. 2. Кузница Тиринира.
Неплохой источник шмота. Лучше всего ковать броню по имеющимся рецептам — даже не смотря на рандомность срабатывания, иногда получается. Ковать надо каждый день вплоть до достижения 100 побед. Нельзя ковать, если взяли Квест на ром и обманули Тиринира (3 дня).

6. 3. Квест Тольморта Мудрого.
Сразу после подтверждения звания (бой с тенью) можно смело брать этот квест, прочитав прохождение и проверив, есть ли в составе требуемые расы хотя бы для одной из вещей (и сферы). Почти все получают такую приятную вещь как Амулет атаки (лиз и тролль), и Мифрильные сапоги (тролль). Гномы достают Кольцо защиты, эльфы — Амулет защиты, челы — Кольцо маны. Короб и рандомная шмотка требуют хоббита, но за ними можно и не гоняться. 

6. 4. Помощь Семориилу.
Как утверждают игроки, главное в этом квесте — ни разу не заложить стражникам хоббита. Иначе потом не будут пускать в Дом с драконом. Кроме того, советуют не заходить в Башню алхимиков. Кошелек можно присвоить, а можно и на славу обменять. Елси все получается — раз в 6 дней лишние 1000 золота и немного славы никому не помешают.

6. 5. Квест Незнакомца до 50 побед (помощь новичку).

Тут все предельно просто. Сварили зелья — пришли к Незнакомцу в таверну — получили пару стеганных доспехов, кольчужных рубах, трезубов и дубин прочкой 80-90. Хоть и мусор, но может пригодиться для походов за ромом.

6. 6. Квест про Ром.

Если со шмотом проблем нет (как минимум надо одеть броню и щиты воинам и оружие лучникам) — то уже имея стенку 2-3 уровня можно смело идти и вламывать Варварам. Ром пригодится, плюс опыт и деньги, в обмен на невозможность ковать у Тиринира.


6. 7. Правосудие в Торборне.

Нжуен Свиток честности: взяв певрый раз Квест про ром, заложиь трактирщика Тириниру. Если угадывать наказание (преступник всегда виновен) — шанс 1 к 5. Точных наказаний лично я не знаю, как и принципа их выбора. Рекомендуется сохранять все удачные наказания (копируя всю информацию о деле так, как она написана) — может еще пригодиться.


6. 8. Лабиринты Эсгалара.
Ходить можно хоть каждый день, желательно с побитым отрядом и разумеется по картам (есть на Варяжском форуме), в надежде на алтарь и сундуки с раритетной ювелиркой.
6. 9. Деревня мифрильщиков.
Одноразовый квест (мне неизвестно, можно ли его повторять), где можно получить немного бронзы, славы, превратить 1 железо и 1 бронзу в мифрил, а если молоток найти кузнецу —  то и еще что-то, не знаю что именно. Информация есть, но очень скудная.

6. 10. Драконы Истока.
Квест есть смысл начинать с 6-7 уровнями (с этих же уровней можно пробовать ходить в походы). Главное назначение походов — развлечение и добыча раритетных посохов, так как опыт и другой шмот / шкуры можно получить гораздо более дешевыми средствами.


6. 11. Корабль-призрак.
Квест для тех, у кого есть 7-8 уровни и хороший шмот. Желательно подготовить кристаллы (если с первого раза охрану корабля не убили — можно еще 2 раза попробовать).

6. 12. Квест Незнакомца.
Рекомендуется тем, кто гоняется за славой. Желательно уметь договариваться с игроками, а также искать жертву с помощью рейтинга и Гугла (по дате появления, названию отряда).
7. Охота.


Поскольку охотником я не являюсь, информация в этом разделе написана со слов игроков TiRex и serg207. Теоретическую информацию по охоте и карту локаций можно найти в Вики по игре, некоторые вопросы освещены и в игровом форуме (Школа Гладиаторов).
Для охоты нужно прокачать на Алтаре следопыта. При прокачке следопыта до 5 можно видеть на карте охотничьи локации (водя по карте мышью), при следопыте 7 — пишется есть ли НПС в локе, при следопыте 9 — число НПС в локе. Тем, кто планирует охотиться ночью (с 22 до 6 по серверу), имеет смысл качнуть в алтаре прозрение, иначе уменьшается радиус видимости в локе. Обязательно нужно качать и мародёра, так как он повышает шанс добычи шмота с НПС и уменьшает время свежевания шкур. 

Охотиться можно начинать имея в отряде бойцов 4-5 уровней, но охотиться придется в хорошем шмоте, потому как бойцы еще слабые, а такая охота не выгодна: стоимость изношенного шмота превысит стоимость добычи. 

На охоту лучше ходить с отрядом бойцов 6-7 уровня и выше. Таким отрядом можно голышом комфортно (без лечения бойцов) воевать с оленями и крысами, сдирать с них шкуры, не вкладывая в добычу шкур ни копейки. 

Хороший вариант отряда для охоты: 2 воина, 1 луч, 2 послушника с магией массовое лечение. Магию послушникам лучше поставить в следующей последовательности: массовое лечение, лечение, точность, затем другие баффы. При этом нужно ставить бойцов так, чтобы послушники (П) лечили воинов (В) (т.к. им больше всего достается), а не друг друга или лунников (Л)., например на первой и второй (снизу) линиях в следующей последовательности: 
П В В П 
.....  Л

Ниже представлены минимальные уровни отрядов, которыми можно охотиться на ту или иную НПС, то есть для комфортной охоты нужно охотиться отрядами на 1-2 уровня выше указанных, но не намного сильнее. Не стоит нападать на оленей отрядом 9 уровня — через раз будет Гнев богов, а потом придется долго топать до города, чтобы оживить бойцов. 


	Олени
	3-4
	Кабаны
	7-8
	Живые мертвецы 
	9

	Стадо
	3-4
	Медведи
	7-8
	Бродячие големы 
	9

	Крысы
	4-5
	Скелеты
	8
	Каменные големы 
	9

	Дикобразы
	4-5
	Слизь
	8
	Огненные големы 
	9

	Волки
	5-6
	Вампиры
	9
	Защитники леса 
	10

	Стая
	5-6
	Варвары
	9
	Хищные заросли 
	10

	Лесные разбойники
	7
	Слуги Дракулы
	9
	
	


На локации 13 карты из Вики скелеты слабее, чем на локах 9 и 14, но и дроп шмота с них хуже. 
Крысы на локации 10 слабее, чем на локациях 1 и 2. 

НПС бывают быстрые и агрессивные. Агрессивные НПС сильнее обычных НПС. Состав обычных: 3 воина + 2 лучника, агрессивных: 4 воина + 2 лучника. 
После победы над быстрыми НПС, воинам отряда придется отдыхать минут 15, параметры бойцов будут уменьшены на 50%, как после боя на арене. Поэтому на быстрых НПС стоит нападать последними, когда в локе никого кроме них не остается. 

В общем и целом, плюсы и минусы охоты таковы:
+ можно зарабатывать на шкурах, выбивать шмот, кроме того охотники спрокачанным следопытом могут ходить по катакомбам, избегая ловушек (припрохождении по ловушке она не срабатывает) и у них выше шансдоставать шмот из сундуков;

 –  медленно идёт опыт, летит шмот, долго сидишь на одном НПС. Кроме того, охотники должны проводить в игре очень много времени (минимум 3-4 часа). Также конкуренция между охотниками за определенных монстров, особенно по вечерам, когда в игре много народу.

8. Катакомбы.


Катакомбы — хороший источник опыта, и в меньшей степени — денег и шмота. Кроме того, там есть алтари (иногда помогает оживить и полечить бойцов, хотя часто не срабатывает). А также есть наковальни, позволяющие крафтерам увеличить количество вщей на рецепте за счет снижения прочности. 

Ходить в катакомбы можно начиная уже с 4 уровней основы, однако для сражений нужно достатоно хорошо экипироваться. Даже слабые монстры — Духи и Пауки — легко победят игрока, пришедшего без шмота или надевшего неподходящий шмот.

Опыта дают вначале 40 очков, и чем больше убито НПС этого вида — тем сильне опыт снижается. Информацию об этом можно найти здесь: Инфо — Дневник — Успехи — Катакомбы. Для примера моя статистика: Вы победили: 81 Духов (текущий макс. опыт: 24), 51 Пауков (текущий макс. опыт: 30).10 Зомби(текущий макс. опыт: 38).


Ходить в Катакомбы нужно только по картам (есть на форуме когорты). За первый заход нужно обязатлеьно пройти 3 уровень, затем 4, 5 и дойти до 6. При последущих заходах можно входить по маяку (но это стоит 600 монет), а можно и бепслатно (случайным образом попадая на уровень от 1 до максимально достигнутого).


С 6 уровня начинаются интересности: сундуки и НПС. Можно побить духов и пауков, взять сундуки, перейти на 7 и там пройти до 8, захватив сундук с золотом. На 8 уровне елси отряд побит — стоит идти вниз за сундуком, если нет — то на 9 и там тоже пытать счастья в боях с духами и пауками.

Наковальни есть смысл брать крафтерам, у которых на рецепте как можно больше вещей (желательно от 20) и рецепты того стоят. Например, оружейник может вытащить Посох оживления и продлить его в катакомбах, немного теряя прочности. Для таких дорогих рецептов нужно просить союзников по возможности кидать телепорты на 13 уровень (свободный проход к наковальне) или на 4 уровень (можно пройти к наковальне на 7). Кроме того, можно собирать наковлальни на 16, 18 и 23 уровнях (чтобы дойти туда, нужно вначале победить зомби или опять же попросить кого-то из союзников кинуть телепорт).


По поводу сражений против НПС, пишу опять же по своему опыту. Расстановка:

     В Л А В       - предпоследняя линия 
                  П              - последняя (нижняя) линия

Такая расстановка во-первых гарантирует что весь удар примет на себя стенка (особенно актуально при духах — они наступают широким фронтом), во-вторых дает стрелкам лишний выстрел, пока противник дойдет. 

Против духов касты послуха ставить в порядке: Точность — Жажда — Кожа — Луч света — Лечение — все остальное. Схема проста: у духов много уворота, поэтому послух накастовывает атаку. Кроме того, при этом точность дает неплохой крит.

Против пауков — Камнекожа на первое место (можно за ней щит если он есть), потом все так же. У пауков уворота немного, а вот бьют они больно (главным образом бьют не они сами а яд). Поэтому элик лучу обязательно на урон. Яд снимает до 12 хп (правда работает не каждый ход) поэтому лучше без Посоха оживы не ходить. 

Против зомби — все зависит от их расстановки: отряд может стоять по центру либо смещенным влево или вправо. Главное сделать так чтобы уворотчик стоял против Зомби (у которого плохо с атакой), а броневик против Скелета. также Скелета надо долбить адептом (луч будет часто промахиваться). 

Более сильных НПС (дьяволица, дьявол) я ни разу не выносил. Как правило, для этого нужен посох Единорога, кроме ого идти туда лучше уже с 7 уронями когда у послуха появляется массовое лечение.

Ходить в Катакомбы можно раз в 6 часов, отсчет времени начинается с момента выхода. В Катакомбах могут закровавить, поэтому прятаться от рковавого там бессмысленно. Для экономии времени, которое уходит на лечение бойцов, очень желателен премиум.
Пока это все. Жду комментариев, в дальнейшем по возможности буду дорабатывать.
(c) Skamandr, специально для когорт Княжество Новгородское и Варяги, 4 мая 2009 г.
