Fallout of Nevada
Доработка проекта до версии 1.0.
Уэндовер
(Документы только для служебного пользования!)
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1. Картография
На карте мира
Размещение на карте мира

· Располагается западнее Солт-Лейка на трассе, где заканчивается белая соленая территория.

· Локация должна иметь флаг On в city.txt, т.е. при старте игры она показана на карте, но находится под "туманом войны". Можно посетить локацию самостоятельно, не имея координат.
· Для карты мира переписать случайные встречи вокруг локации. В частности написать макрос для более серьезных и оснащенных охотников.
Возможности обнаружения на карте мира

· Разговор с караванщиками в Солте и в Рино (в других локациях наводки от караванщиков нет).

· Возможно, разговор с человеком из Уэедовера, который находится в отеле «Сильвер» в Рино (тот самый скрывающийся повелитель дождей).
· Упоминание у байкера Фила в диалоговой ветке про Солт-Лейк.
· Через предмет «Карта озера», который продают братья Квок.
· Через разговоры в Солт-Лейке: Весельчак Джо и др.
Структура локации

Особенности построения карт

· Заблокировать товарные ящики за пределами карты, чтобы игроки не мухлевали.

· В карманы простых нпс поместить немного вяленого мяса.

· В зданиях разместить комоды и комоды с зеркалами из Солта. В таверне поставить item-столики, которые можно юзать (как в «Оловянном ангеле» и «Хард-Рок»).

· Внешнее оформление локации должно соответствовать тематике индустриальной свалки, совмещенной с вестерном: здания часто сконструированы из остатков техники (фюзеляжи самолетов, автобусы, рабица, профнастил и т.п.), некоторые живут в фургонах и ж/д вагонах, разбросанных вокруг центральных объектов поселения (ангар, таверна и ринг), много крупного металлического мусора на улицах.
· Оформление должно подчеркнуть:

· Население живет в лучшем случае средненько, а в основном довольно бедно.

· Население воспринимает это место как временное жилье на время сезона охоты, поэтому не старается в обустройстве.

· Население собрано из самых разных людей с самых разных уголков региона с разной национальностью, а потому создается общественное неравенство и противоборство, в том числе на расовой почве.

· Довольно большая плотность населения в сезон охоты, люди живут в это время тесно, строят свои жилища посреди дорог, пытаются отобрать друг у друга пространство и т.п.

Районы города

· Жилой район:
· 1й уровень: салун + ринг + жилые строения + колодец
· 2й уровень: жилые строения
· Нежилой район:
· 1й уровень: ж/д станция с брошенными домами
· 2й уровень: ангар
· 3й уровень: крыша ангара
· Аэропорт:
· площадь перед большим ангаром + ассоциация охотников с тиром (2 этажа)

· Кислотные болота (места охоты)
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2. Жилой район
Дилеммы
· Перенаселение небольшого участка земли, который не способен прокормить всех. Отсюда неравенство – сильные эксплуатируют слабых, одни ненавидят других, криминал и т.д.

· Социальные конфликты, основанные на том обстоятельстве, что все население пришло из разных мест. Здесь собрались представители разных народов (индейцы, негры, мексиканцы, белые, метисы и т.д) и разных мест (Солт-Лейк, Рино, Денвер, Реддинг и т.д.). Это создает расовые конфликты и дискриминацию.

Карта

· В карманах жителей часто можно встретить мясо различных видов. В домах жителей также чаще встречаются мясные блюда, шкуры гекко и все то, что подчеркивает охотничий уклад жизни.
· Разместить куда-нибудь типовой колодец, верстак и лагерный костёр, достаточно легко доступные.

· В оформлении района использовать индустриальные образы: здания часто сконструированы из остатков техники (фюзеляжи самолетов, вагоны, фургоны т.п.), некоторые живут в фурганах, разбросанных вокруг центральных объектов поселения (ангар, таверна и ринг), много крупного железного мусора на улицах.
· В одном из жилых домов повесить на стене над столом охотничий дробовик. При снятии -10 кармы (также как взятие картины Элвиса со стены в «Монти»). Если хозяин видит, то не даёт взять предмет.
Персонажи

Общие замечания

· Имена для персонажей можно выбрать настоящие, из истории этой местности. Есть такие:
· Твен Вест, Twain West - по легенде, первый владелец А-1 клуба

· Фред Вест, Fred West - по другой легенде, первый владелец А-1 клуба

· Уильям "Билл" Смит, William "Bill" Smith - местный крупный владелец казино (Статлайн казино ему принадлежит).
· Анна Смит - жена Уильяма, которая выкупила А-1 клуб.
· Так как здесь каждый за себя, то использовать свои группы Team для локальных групп нпс, то есть для каждой семьи свой Team.

· Обычные жители:

· Возможности разговора с обычными жителями:
· Указывают Солт, Шайенн, Рино и возможно базу байкеров (при каких условиях?).
· Могут стать проводником на поезд (дешево, требования к репутации).
· Реакция на достижение «Великий охотник».

· Расспросы по местным квестам.

· Разговор о безумце, который вызывал дождь (см. климатический квест Эйли).

Таверна

Описание
Таверна на два этажа с балконом, постройка из дерева.
[image: image3.jpg]



Можно назвать в честь одной из моделей местных самолетов, а если это будет звучать аляповато, пусть останется «Клуб А-1» или «Статлайн».
Работа над оформлением
1. Поставить аутентичную полуразрушенную приветственную консоль в виде ковбоя рядом с таверной.
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2. Нарисовать новые спрайты для внутренних стен в виде деревянных панелей. Местами с заплатами или нехваткой досок.
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3. На стену 2го этажа повесить плакат "Невада - страна развлечений" (пасхалка и скриншот из фильма "Обители Зла 3").
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4. Поставить пианино, как в Благодатном, у стены. Практического значения не несет.
5. Нужна графика открывающихся ставен на окна таверны, для возможности пробраться внутрь с помощью ребенка.

Возможности таверны
1. Возможность спать (стандартный отель с теми же опциями, что в Солте, Рино и Вегасе).

2. Бар с напитками и едой, особенно мясными блюдами.

a. Товарный ящик за пределами карты следует обнести невидимыми блокираторами, чтобы игрок не мог получить их содержимое незаконным путём.

3. Возможность поиграть в азартные игры:
a. Игровой автомат (см. отдельный квест ниже).

b. Пара картёжников за круглым столом. Возможность мухлевать, если играть своими крапленым картами.
4. Кантри-музыкант, играющих на 1м этаже.

5. Закрытая комната, куда проникнуть можно только либо перебив всех в таверне, либо упросить мальчика проникнуть через дыру в крыше. После проникновения тот открывает ставню и ГГ может сам проникнуть внутрь через окно. Однако при следующем заходе на карту ставня будет опять заперта и мальчик уже не захочет идти на повтор. Внутри бабло, магнум с патронами, ментат, книжка по скаутизму.
6. Друг опустившегося - см. квест «Стороннее вмешательство».
7. Караванщик – см. описание ниже.
8. Немой поломойщик – см. описание ниже.

9. «Однорукий бандит» - см. описание ниже.

Караванщик

Один караванщик, который стабильно путешествует между Уэндовером и Солтом. Стоит у входа в таверну. К нему можно напроситься на сопровождение за небольшую сумму или шкуры гекко.

Торговец

См. квест «Ключ торговцу»

Продает:
· Капканы, порох, одна книга по скаутизму, одна книга по ловушкам.
· Еды не продает, еда должна продаваться в таверне.
· Никакой модифицированной брони в продаже – вся броня только МК1. Преимущественно это кожаная броня.
· Схема кислотного пистолета (? См. ниже про пистолет в разделе квестов).

· Среди товара есть чертеж для создания изящной брони из шкур кислотных гекко. Имеет повышенные требования к сопротивляемости огню и плазме, на уровне настроек про-файла самих кислотных гекко.

Покупает:

· Скупает шкуры гекко по фиксированной цене. Сам торг сделать через диалог, а не через окно бартера. Во время несезона (зимой?) шкуры гекко покупаются по увеличенной цене.  В рамках этого вопроса можно спросить, а зачем ему эти шкуры, он расскажет о возможности апгрейда браминьей брони на сопротивляемость плазме (уникальный апгрейд МК2 до Мк3), использующая две шкуры кислотных гекко.
· Скупает яйца гекконов по 35 баксов за штуку, тогда как в Блэк Рок по 50, а в Рино по 100.
· Некоторым нпс в труднодоступные контейнеры на карте можно поместить несколько яиц для кражи.

Немой поломойщик

Описание
Образ навеян книгой "Полет над гнездом кукушки" Кена Кизи.
Индеец из племени Шайенн. Владелец таверны использует его в качестве дешевого чернорабочего, чтобы тот следил за чистотой и порядком.
Нужен спрайт криттера в рабочем костюме с метлой, выделяются чуть большей высотой, чем окружающие. Дерется только метлой (хорошо дерется – навык холодного 120%). Она в качестве предмета инвентаря появляется у него в рюкзаке после смерти, своровать нельзя, т.к. держит её в руках.
Легенда персонажа
Физически большой и сильный, но в тоже время замкнутый, тихий и спокойный. Все думают, что он глухонемой, но на самом деле он притворяется, так как боится людей.

Игрок может подловить его в коморке, когда никто не слышит и исхитриться в диалоге так, чтобы индеец проговорился. После этого с ним можно поболтать. Он расскажет, что убежал из Шайенна, когда туда нагрянули рейдеры.  Он струсил и ему было стыдно появиться на глазах у родных. Поэтому он двинулся в Пустошь и набрел на Уэндовер, где его приняли за глухонемого, а владелец, недолго думая, взял на работу (типа идеальный сотрудник – не ноет, денег много не требует, физически сильный и выносливый, легко управляемый). Однако было это десяток лет назад, теперь же он не знает, как может жить иначе.
Другой вариант легенды: Его обратили в раба и он многие годы прожил в изоляции или мотался из рук в руки, пока наконец не попал сюда. Теперь это его дом, и возвращаться в стойбище племени боится, так как это уже совсем другая жизнь, о которой он почти ничего не помнит, он там как бы чужой.
Далее игрок может:

1. Помочь ему преодолеть свои страхи и научиться общаться с людьми (как?) . За это +25 кармы. Тогда он расскажет о Собирателе Душ, так как с ним встречался.

2. Выдать его тайну владельцу (-25 кармы).
Прикол в сортире

[Придумать другой предмет, подстаканник не вписывается в Fallout и эту локацию]
Предмет «Чайный стакан с подстаканником» лежит в туалете около таверны. «Кто-то п`исал и пил чай. Чертов эстет...» У стакана второе дно. Использовав предмет, получаем записку с указанием местоположения тайника в локации с небольшим числом денег (Удача*10) и ментатом. Тайник откроется только после использования предмета, никак иначе. В качестве тайника использовать картину "Невада - страна развлечений" на 2м этаже таверны (либо какой-нибудь обычный scenery-объект типа бочки, электрощитка и пр.)
Старик Робин

Назван в честь песни "Dear old Robyn" Фила Притчета.
Сидит в своем доме прямо у первого входа в локацию. Характер как у отставного полковника - любит покомандовать, покричать ни с того ни с сего, побранить "зеленую" молодежь и т.п. Но при этом в целом воспринимается как клёвый чел, его весело слушать и разговаривать, ничего дурного для героя он не сделает.
При первом разговоре немного погрубит герою, но если принести ему пиво, то станет разговорчив и расскажет подробно историю поселения и его нынешнюю жизнь. За положительные решения местных квестов и хорошую репутацию подарит что-то полезное (может быть, оружие).
Вооружен гражданской винтовкой или помповым дробовиком.
Большая семья

Семья в одном из вагончиков на 2м уровне карты. Квестов не дает, но детей можно использовать как соглядатаев. А именно:
1. Их можно использовать для загона собаки с ключом (см. квест «Найти ключ торговца»).

2. Они могут последить за врачом и сказать, что у него есть подвал (см. квест «Фатальная медицина»).

3. Можно подбросить к руинам с тайником, чтобы те открыли дверь изнутри. Доступно только после получения секрета из сортира.

4. Подболтать на дурное дело (серьезное понижение кармы):
a. Дело №1. Залезть в закрытое помещение с ништяками в таверне и открыть оконную ставню изнутри, чтобы ГГ мог проникать внутрь комнаты. См. описание в разделе про таверну выше.
b. Дело №2. Аналогично, но в комнату с сейфом у ринга. При этом нужно действовать осторожно:
i. Ребенок лезет в комнату, ищет ключ,
ii. ГГ отвлекает владельца, чтобы тот не ушел (Как? Через диалог? Какими-то манипуляциями?).
iii. Если ребенка застукают, то отправят домой, а семья будет презирать ГГ.

· За все решения ребятам что-то нужно дать – деньги, еда и т.д.
Тайник среди зданий

Замечание: В локации должна быть наводка на тайник, чтобы игрок знал, что здесь где-то запрятана такая штука.

Запутанный лабиринт между несколькими зданиями на 2м уровне карты (район с жилыми строениями). Для попадания внутрь нужно провести последовательно несколько манипуляций:
1. Применить веревку на заборе, чтобы перелезть (для обратного выхода есть дверь, которую можно открыть только с внутренней стороны).

2. Разобрать выдергой или кувалдой доски в косяке, чтобы пройти внутрь здания.

3. Сдвинуть заслоняющие лаз ящики или бочки.
4. Взломать люк лаза: выбить молотом, взорвать динамитом, взломать высоким навыком.
5. В подвале:
a. Ящик с порохом, который генерируется в зависимости от уровня ГГ и уровня его навыка легкого оружия (чем они больше, тем меньше пороха) + бонус при хорошей удаче.
b. Пресс для патронов (а не жирно ли?).

c. [Отказ] Канистра с топливом (бензин? селитра?). См. в разделе про генератор в ангаре ниже.

Бои на ринге

Охотники устраивают состязания с боями на шестах Бо (прошник предмета 496).
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Порядок проведения:
Всего можно пройти пять боев с постепенным увеличением сложности боя. На 4м бое боремся сразу с двумя противниками. В пятом, последнем, деремся с одним, но очень крутым, соперником, он бьет шестом в два раза чаще остальных.

Условия участия:

· сила >=7

· ловкость >=5

· не страдает от зависимости

Условия проигрыша:

1. Если у ГГ <=1/5 ОЗ.

2. Если ГГ использовал что-либо, кроме шеста (иначе с позором выгонят с ринга и больше не примут).

3. Если ГГ убил соперника, то в этом случае победа будет засчитана, но больше на ринг не примут, а репутация в городе падает на 10.

Ничья:

Если ГГ *и* соперник имеют ок. 1/5 ОЗ одновременно.

Условия победы:

Если соперник имеет <=1/5 ОЗ

Результат:

1. После всех пяти боев +2 к классу брони навсегда.

2. Повышение репутации в городе (думаю, 2 достаточно, т.к. после всех пяти получается 10)

3. После последнего боя дарят шест на память.
4. Также если ГГ убил противника, то дарят шест, но как знак дурной славы (типа, этим шестом никто больше не хочет пользоваться). Стоимость шеста сделать 0. Итого реально собрать 6 шестов.
Противники:

· Подправить боксерский AI, чтобы те использовали холодное (а то сейчас не хотят).

· Для нападающих сделать собственные прошники и добавить флаги:

· не могут терять оружие

· нельзя просматривать их инвентарь

· проверить, чтобы у спрайта противника была анимация свинга для копья. Если нет, сделать.
«Однорукий бандит»
Описание:

В таверне стоит «однорукий бандит», но он не рабочий. Хозяин попросил караванщиков привести его, но нашелся только такой.
Починка:
Можно починить за 100 баксов гонорара, причем при бартере >=50 можно уговорить на 200 баксов. Для починки нужны инструменты и навык ремонта >=55.
Возможности:
После починки им можно пользоваться, как и обычным автоматом.

Через некоторое время (неделя и более) над автоматом появится записка на стене: «Внимание! Розыгрыш особенного приза! Кто сможет выиграть на автомате больше 3.000 (максимальный выигрыш на сегодняшний день), тот получит «Квантовую колу» в подарок!» Обыграть автомат легко при высоком навыке игры. Выигрыш – квантовая Ядер-Кола. Она увеличивает рэндомно одну характеристику героя навсегда. Но какую именно – рэндомный выбор при выигрыше. Придется сделать 7 разных бутылок для каждой характеристики и задать им тип «drug».
3. Аэропорт
Ассоциация охотников
Ассоциация

Расположена в двухэтажном бараке возле большого ангара аэропорта. Перед бараком площадка для разруливания самолетов, там же остатки самолетов (моторы, фюзеляжи и т.д.)

На втором этаже находится администрация.

В личном сейфе администратора около 1000 денег и схема для сборки на верстаке кислотной гранаты (урон 100).

Можно сделать нпс, осознанно двигающихся по помещению и вокруг него, для придания эффекта осознанности действия нпс (туалет – зрители у тира – доска объявлений – горящая бочка у входа и т.д.)

Где-нибудь среди мелких помещений разместить типовой верстак.

Техник
Среди персонажей есть человек, разбирающийся в техника. Возможно, он обитает в фюзеляже самолета у входа в ангар. Он может:

· Чинит и апгрейдит охотничье оружие.

· Производит периодически порох.

· Изготавливает и апгрейдит кожаную броню. Может изготовить кожаную броню МК3 (та же МК2, только с прослойкой из шкуры кислотного гекко).
Тир

Можно участвовать в состязаниях. Проигравший отдает свою ставку (ставку делает сам игрок, 200, 300, 400 или 500 баксов). Всего в локации можно найти 3-5 смельчаков, которые согласятся поучаствовать.
Скупщик шкур
На первом этаже либо у входа находится персонаж, который занимается скупкой шкур у мастеров. Он не станет торговать с ГГ, пока тот не докажет свою рентабельность, ведь у торговца на всех денег не хватит – значит, кто-то останется в обиде, и лучше бы для него (торговца), чтобы этим «кто-то» были самые безвредные и наиболее выгодные. Чтобы уговорить его торговать с ГГ, нужно либо стать мастером охоты в Ассоциации, либо иметь навык Бартера >=75. За получение доступа к торговле дается 100 опыта.
Технически это выглядит так.

· Чтобы войти в режим бартера шкурами, нужно выбрать ветку диалога, а не просто кнопку «Бартер» - тогда персонаж войдет в режим скупки шкур. В этот момент у ГГ переносится весь инвентарь во вспомогательный ящик, кроме всех шкур гекко, а у скупщика генерируется наличка.

· В момент завершения диалога после торгов вещи ГГ возвращаются к нему, а деньги скупщика и прочий товар ГГ, который он принял, переносятся в ящик за пределами экрана. Причем вещи в этом ящике при каждом новом заходе на карту уничтожаются, чтобы ГГ не могу вернуть их в полном объеме. То есть если ГГ наторговал 128 шкур с персонажем за все время, а затем вернется на карту и убьет персонажа, то в инвентарь торговца ни одна шкура не вернется. Однако если ГГ убьет персонажа за один сеанс посещения карты, то в инвентарь убитого вернется ровно столько шкур, сколько ГГ за этот же сеанс ему продал. Иными словами товар торговца всегда будет актуален только для текущего сеанса посещения карты.

· У скупщика в обмен есть только 1000$. Когда ГГ исчерпает эти деньги, придется ждать до следующего обновления товара – это 10 суток, пока торговец сгоняет в Солт и вернется.
Использование этого персонажа имеет следующий смысл:

· Актуализирует навык бартера.

· Актуализирует достижение «Свежевание гекко».

· Позволяет обменивать шкуры на чистые деньги, а не на другой товар.

Охота с мастерами

См. описание в разделе квестов.
Обучение охоте + свежевание гекко + достижение «Анатомическая химия».
Достижение "Великий Охотник" после всех охот, дарующее +1 к восприятию и +5 к Натуралисту.
Чтобы игрок лучше чувствовал свою роль и значимость в мире игры, нужно сделать двух принципиально разных мастеров охоты, один как бы плохой, другой как бы хороший. Каждый из них по-своему реагирует на героя – плохой согласится взять героя при отрицательной карме или плохой репутации в Уэндовере, хороший наоборот. Также нужна реакция на достижение со стороны местных нпс во всплывающих фразах и диалогах.
В процессе охоты можно раздобыть гекконьи яйца (см. охоту с Эваном в общине Джерлака), но в этих краях они стоят не так дорого, как в Рино.

Для достижения «Анатомическая химия» нарисовать новый шарж: ученый с пробиркой стоит поверх убитого гекко.
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Большой ангар
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Генератор и лифт
Для проникновения на подземные этажи нужно произвести серию операций:

1. Проникновение к лифту

2. Починка лифта, генератора или другой техники, которая позволит запустить этот лифт.
3. Взлом системы безопасности, чтобы добиться доступа к лифту.
4. Мощная роботизированная охрана на подземных уровнях.

Манхэттенский проект
Манхэттенский проект – реальный проект по разработке, транспортировке и испытаниях атомного оружия. Уэндоверский аэропорт в реальности использовался для транспортировки ядерного оружия и его компонентов (см. Википедию). Это еще и объясняет, откуда у мужика в подвале такая бомба.

Впрочем, в мире Fallout это может быть уже другой проект под другим названием.
На нижнем этаже ангара находится центр слежения за полетами и ряд служебных помещений, куда обычным гражданам категорически был запрещен проход в довоенное время.

В этих помещениях (прекрасно сохранившихся, но покинутых) имеется:

1. Хорошие ништяки:

a. В запертой комнате охраны: боевая броня, оружие, боеприпасы, психо+баффаут.
2. Роботы.
3. Информация о Манхэттенском проекте.
Проникновение в бункер является одним из центральных квестов. Оно условно дарует владельцу всестороннее владение территорией – это и укрепленный бункер, где можно переждать опасность, и видеонаблюдение, и радиосвязь, и оружие, и т.п. Так можно сделать одну из местных фракций лидерской, а вторую уничтожить/прогнать/обратить в рабство. Также можно запустить ядерную бомбу в бункере, чтобы вызвать подземный взрыв, который уничтожить большой ангар и прилегающую вокруг него территорию. Бизнес-центр при этом останется, но можно сгенерировать некоторые разрушения от взрывной волны.
4. Нежилой район
Головоломка в ангаре
Оригинальная идея:
Головоломка с лучами света и зеркальцами.
Зеркальца можно собрать по всему Уэндоверу: одно в рюкзаке какого-нибудь жителя (он должен как-то выделяться своим одиноким расположением или как-то иначе), одно в ящике в жилом доме, одно в продаже у торговца и т.д.
Замечание: Хотя зеркальце как предмет инвентаря уже сделан («Милое зеркальце с ручкой. Ничего особенного.»), но фактически оно может быть заменено зеркальцем Мэри Мэй. И так даже лучше будет, чтобы не захламлять игру излишними предметами и чтобы актуализировать косметичку, до того полезную лишь для продажи.
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Зеркальца нужно выставить так, чтобы они отражали лучи света на определенную точку в стене, В итоге открывается потайной лаз на крышу, где генерируются разные ништяки и стоит голограммный проектор (см. квест спорщиков выше). У проектора можно вытащить ядерную батарейку и тем самым он перестанет работать.
Новое предложение:
Карта представляет собой небольшую площадку у ж/д вокзала с автостоянкой и бывшей автомастерской (полуразрушена временем). В развалинах иногда появляется призрак на подобии Анны в FO2. Этого призрака видят те самые дети из жилого района. Призрак появляется нестабильно и редко, свечение слабое, поэтому видно только в темноте. На самом же деле это не призрак, а голограмма, генерируемая Невидимкой (предметом из FO1). Предмет можно найти с помощью металлоискателя и пользоваться им, как это было в FO1.
5. Квесты
Квест №1. Спорщики
Два ребенка поспорили, что призраков не существует. Второй доказал – привел друга к ангару, где бродил призрак. Первый не поверил и отказался выполнять условия спора, ведь проигравший должен был отсосать яйца победителю или типа того. Второй настаивает. Варианты:

1. Заплатить победителю, чтобы тот отстал.

2. Наехать на победителя, чтобы тот отстал.

3. Наехать на проигравшего, чтобы тот исполнил волю победителя.

4. Уговорить мирно проигравшего исполнить волю победителя.

5. Найти истинного призрака - это была голограмма из местного ангара, которую запустил победитель спора. После разоблачения рассказать всё ребятам, чтобы их помирить.

За последнее решение дается 1500 опыта, за предыдущие по 500. Однако в ангаре необходимо решать головоломку, а за это опыт дается отдельный.
Есть другой вариант – зарытый в земле стеллс-бой, который все еще работает. Найти его можно с помощью металлоискателя.
Квест №2. Фатальная медицина
[Глупости, надо придумать что-то другое]

Кто-то ворует трупы людей в Солт-Лейке. Оказывается, это делает врач из Уэндовера. И делает он это ради того, чтобы найти способ вылечить своих сограждан от какой-то заразы. Он делает вакцину. Подробнее см. квест в Солт-Лейке.
Чтобы узнать тайну врача, нужно дождаться определенного момента, когда тот подойдет к своему книжному шкафу и откроет потайной ход. Тогда можно будет вслед за ним спуститься в подвал и поймать на месте преступления.
Замечание: В подвале лежит научная книжка и некоторые медикаменты.

Подквест
После самого лучшего решения (создание вакцины) можно уговорить врача переселиться в Солт-Лейк, где он будет работать врачом (+2 к санитарии города), причем можно будет у него бесплатно лечиться.
Квест №3. Найти ребенка
Мальчугана сильно донимают дома, он сбежал в хибару на кислотных болотах. Возвращаться боится. Решения:

1. Насильно заставить вернуться.

2. Просто напугать, он убежит в болото и погибнет, а родителям принести останки.

3. Привести его в Солт-Лейк и отдать шерифу на попечение, а родителям:

a. принести улики фиктивной смерти,

b. или прямо объяснить, что случилось

4. Найти его, успокоить, а затем вернуться к родителям и напрямую объяснить, что случилось, после чего:

a. запугать, что они должны обращаться с ним хорошо или ГГ вернется и призовет с собой самого Собирателя Душ

b. открыть тайну его местонахождения, чтобы они сами за ним сходили.

c. рассказать правду, а затем долго жать на их черствость, чтобы выдавить из них слезу и заставить раскаиваться.

Квест №4. Стороннее вмешательство
Один бывалый охотник спился и обнищал. Его друзья не могут видеть, что с ним происходит, но и поделать ничего не могут. Можно выслушать его длинный монолог о его судьбе-злодейке, далее:

1. Унизить его еще больше, что приблизит его кончину. Вскоре его труп появится около дома (сердечный приступ).

2. Совершить т.н. "стороннее вмешательство" - психиатрический метод лечения, при котором друзья собираются и высказывают, каждый поочередно, что он думает о пьянице. После высказывания человек излечивается, т.к. видит, что он не одинок и что нужен другим людям. Для этого нужно каждого из трех друзей по отдельности уговорить прийти на процедуру, а для этого нужна положительная репутация в городе или какой-нибудь из хорошо выполненных местных квестов. Каждый из них не хотет идти, поэтому придется уговаривать:
a. друг №1 – торговец в магазине. Жаждет помочь, но боится оставлять свой товар без присмотра, т.к. ключ от дверей он потерял, а человек, который следил за его товаром, недавно умер. Нужно найти ему ключ (см. описание квеста «Ключ торговцу»).
b. друг №2 – посетитель таверны. Он просто ленится. Нужно его уговорить (проверка Харизмы или Разговора; для женского ГГ в два раза легче).
c. друг №3 – член ассоциации охотников. Он очень не доверчив к ГГ, нужно показать себя - либо сходить на охоту на болота, либо разобраться с другими квестами Уэндовера (можно свести проверку на репутацию).
Если вылечить пьяницу, то при следующих загрузках он переносится в таверну. В разговоре атм он поставит герою пива и даст какие-нибудь подсказки про город и другие квесты.

Квест №5. Шумные соседи
От соседей слишком много шума, на жалобы ноль внимания. Соседка просит помочь:

1. Отравить собаку соседей, подбросив яд в еду. Варианты:
a. Отравить еду ядом или хвостом скорпиона.

b. Убить собаку.

2. Разгромить музыкальный автомат:

a. Сломать применением монтировки или кувалды (-1 в карму)

b. Демонтировать навыком (дается чуть больше опыта).
3. Выкрасть у хозяина гаечный ключ и молоток, чтобы тот меньше стучал в своей мини-мастерской. Варианты:
a. Выкрасть.

b. Выкупить через бартер.
Контр-варианты:

1. Убить шумных соседей.

2. Убедить переселиться (Красноречие, Бартер, Репутация, Член Ассоциации охотников) и помочь с переселением подальше от шумных соседей. Хозяйка собирает свои вещи – 4 пака по 125 ф. каждый. Сделаны они в виде предметов инвентаря, которые нужно перенести в другой дом. Если ГГ не хватит вместительности своего рюкзака, есть для этого вяленое мясо.
Результаты:

1. Изменение репутации,

2. Изменение кармы,

3. Опыт,

4. Еда и деньги от хозяйки.
Квест №6. Обучающая охота на болотах
1. Первая охота. Враги – семья гекконов: 3 серебряных и 1 золотой. После охоты говорят, что во второй раз будет труднее и тогда уже научат свежевать гекко, а пока отдыхай. За эту охоту герою придется заплатить 100 баксов мастерам, т.к. охота обучающая.

2. Вторая охота. Враги – семейство золотых гекко: 3 золотых и 4 серебрянных. После этой битвы можно за деньги научиться свежевать обычных гекко, если такое достижение еще не получено.

3. Третья охота. Враги – стая золотых гекконов-охотников (5-6 шт). Их прошники сильнее, чем были прежде.
4. Четвертая охота – на парочку кислотных гекко. Перед охотой мастера рассказывают, чем лучше их убивать и как вообще действовать. Поработать над AI охотников и продумать стратегию – возможно, стоит изменить параметры и навыки кислотных гекконов. У них должна быть какая-то уязвимость, которую можно добиться либо специальным подбором оружия, либо прицельной стрельбой в определенные части тела. После этой охоты можно упросить мастера научиться достижению "Анатомическая химия" (GVAR_MASTER_GECKO_KISLOT). Оно позволяет брать с тела геккона кислоту.
5. Пятая охота – на геккона-легенду (альфа-самец). У него много ОЗ, мощная сопротивляемость урону и мощный удар особым оружием – острые когти геккона. Его уничтожение приносит дополнительный опыт. Карта битвы должна содержать объекты укрытий, чтобы можно было подключить тактику в бою.
Замечание: Если репутация героя в городке «Боготворят», то после последней охоты мастера научат свежеванию гекко и снятию кислоты уже не за деньги, а бесплатно в знак уважения.

Шкуры кислотных гекко можно использовать для апгрейда браминьей брони (усиливает сопротивляемость плазме, то есть и против кислоты гекко тоже). Однако такая броня будет немного тяжелее.
Карты встреч могут быть:

1. Кислотные болота.

2. Поле, густо поросшее стволовыми кактусами.

3. Пещера

4. Пустыня с небольшим оазисом из нескольких деревьев и кустов в центре.

Квест №7. Поиск пропавшего
См. описание климатического квеста Эйли.
Квест дается от соседей пропавшего. Пропавший находится в Рино на 2м этаже Сильвер в гостиничном номере. Того же самого чувака ищет шериф Солта (см. описание в Солте).

Квест №8. Стерва
Пэтси Клайн – ковбойка, грубая и неотесанная охотница. Персонаж - пасхалка на фильм “Чужие на диком западе”.
При игре женским ГГ
Стерва хмыкает, когда героиня проходит рядом. Можно:

1. Отплатить тем же и сказать "ха" ей в догонку. Она оскорбиться "Ах ты, мерзавка!!! Я тебе сейчас все волосы повыдираю!!!" и далее:
a. предложение драки на ринге до 1/6 ОЗ или до смерти.

b. просто драка на улице.

c. нагрубить и настращать так ("Да ты с кем разговариваешь, мразь!"), чтобы та потеряла дар речи и даже извинилась сквозь зубы.

d. Откупиться
e. Попытаться откланяться и уйти своей дорогой без конфликта.
2. Проигнорировать ("Проигнорировать, но взять эту стерву на заметку."), после чего можно будет нанять парней, чтобы ее проучили.

3. Вызвать ее на состязание по стрельбе, чтобы доказать свое превосходство.

При игре мужском ГГ
Играя мужским ГГ, можно вызвать ее на состязание по стрельбе. Если выиграть состязание, то она предложит квест по поимке опасного преступника, на которого якобы есть заказ из Солт-Лейка, а перед этим она предлагает расслабиться и оттянуться (секс).
На деле он не преступник, но имеет деньжата, на которые она зарится. Однако игрок этого пока еще не знает. Игроку дается время, чтобы самостоятельно сбегать в Солт и выяснить у шерифа, что такого человека он не заказывал, а после описания стервы выясниться, что он заказывал саму эту стерву.

Засада

Попадая в засаду, сперва проигрывается диалог между стервой и псевдопреступником, в котором нам дается представление о том, что он не преступник и его никто не ищет, зато шериф ищет стерву за разбой и грабежи. Решение остается за игроком:

1. завалить обеих себе в наживу (у них есть патроны, оружие и вещи).

2. помочь несчастному: повышение репутации, благодарность, оружие с тела разбойницы, ее голова и плакат с ее розыском, которые можно сдать за 1000 шерифу.
3. помочь стерве: понижение кармы, лут с тела несчастного.
После дается квест родственников (живут в вагончике в жилом районе), которые закажут герою месть этой стервы. Стерва будет размещена:

1. - если рейдеры в Шайен не мертвы, то там, на базе будет тусоваться с остальными. Там же можно будет ее завалить, став врагом рейдеров.

2. -- иначе если Томмиган жив, то в Рино среди бандюков Томмигана,

3. - иначе если Страйкер жив, то среди бандюков Страйкера.
4. -- иначе в качестве случайных встреч на карте мира (как братья Мортоны в ФО2).
Отступление:

Шерифу в Солте добавить на стены два постера «Розыск» (а можно еще куда-нибудь, например Квокам, чтобы столкнуть игрока с этими задачами) – поиск Гилмора из Прово и поиск Стервы.
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Квест №9. Парочка неприятелей
Босс очень завидует кому-нибудь из охотников ("Как я его не перевариваю! У меня от одного его вида, бля, все чешется") и вожделеет ему насолить. Охотник в свою очередь - харизматическая веселая личность, которая собирает вокруг себя множество людей, центр внимания. Потому-то босс его не любит. Возможности:

1. Помочь боссу в отместке охотника. Как? Придумать что-нибудь не особо злое.

2. Наоборот – помочь охотнику в отместке боссу.

Квет №10. Клаус Фьюкс
(Имя выбрано в честь реальной личности: Клаус Фьюкс завербован советской разведкой, передал советской стороне оригинальный дизайн Trinity)
Гений собирает в подвале ядерную бомбу.
Дает квест найти и принести довоенную игрушку «Атомно-энергетическая лаборатория» с инструкцией «как обогатить уран». За доставку платит 300.
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Альтернатива – вместо набора принести ему документы по проекту из большого ангара.

Однако при выходе есть возможность узнать, что тот собирает бомбу, а деньги на оплату украл. Что делать - решать игроку:

1. Оставить как есть и деньги забрать себе. Если нпс в этот момент узнает, что ГГ в курсе дел, то при след. заходе на карту ГГ попадет в ловушку с необозначенным заявлением "Это за то, что ты сделал" и без возможности выяснить, кто виновник.

2. Вернуть деньги тем, у кого он украл, а это сразу несколько семей. Далее сдать падлу, чтобы те его выгнали из поселения. Однако будет поздно - бомбу он собрал и нужно действовать осторожно. Варианты:
a. захватить его подвал, убить перса, но тогда возникнет потребность в течении минуты обезвредить бомбу через логическую головоломку.
b. оставить как есть и убежать, тогда гроод превратиться в яму от взрыва и представлять собой будет лишь одну карту с воронкой.
c. Дождаться некоего особенного времени, чтобы пробраться скрытно и успеть замочить падлу до того, как он включит бомбу (ну, например, он спит). Можно бросить гранату в люк подвала (вспоминаем красавчика Ллойда).
Игрушечный набор размещен в Рино у владельца трущоб.
Квест №11. Ключ торговцу
Доступен как в рамках решения квеста "Вмешательство", так и во фриплее. Ключ находится на шее собаки, гуляющей в жилом районе. Решения:

1. убить собаку и забрать с тела.

2. накормить и приластать, тогда она будет бегать за ГГ и можно будет снять ключ.

3. попросить детишек загнать собаку в угол (наверное, в руины), где ключ упадет с ее шеи, а собака убежит в плеерном режиме и не вернется.

Замечание: Опыт и карма за обращение с собакой меняются отдельно, а за доставку ключа торговцу – отдельно (100 опыта и 50 монет хватит).

Квест №12. Должник таверны
[Проблема – слишком перекликается с квестом в Дыре в ФО2, что повод для критики и вообще вторично. Лучше придумать что-то другое.]

Охотник-неудачник, у которого осталось только одно копье. Ему не удается нормально заработать в ассоциации из-за отсутствия хорошего огнестрельного, поэтому он попадает в долги и уже должен 300 баксов таверне. Возможности:

1. Отплатить долг владельцу тайно из своего кармана, чтобы должник не узнал, кто именно это сделал. +10 кармы.

2. Дать ему в долг 300. Не вернет, исчезнет через полгода и оставит записку "Ушел, не ждите". Больше его не найти. В таверне скажут, что он ушел в неизвестном направлении.

3. Сделать из него охотника в долг, чтобы тот расплатился позже:

· Найти ему винтовку или дробовик,

· Затем выплатить за него долг в таверне,

· Уговорить главу ассоциации взять его на работу

· Через полгода он станет багатей и выплатит ГГ 500 за оплату + 2000 за оружие и +1500 от себя как благодарность. Пока время не истечет, он не появится на карте.
Квест №13. Вши
[Ерунда, не надо этого квеста делать]

Продолжение квеста в Солт-Лейке (см. описание в мотеле «6-я пуля»).
Квест №14. Разборки

[Описание не закончено]

В городе есть два лидера, которые собирают вокруг себя приспешников.
Также в городе есть аналог Ку-клукс-клана, который скрытно следит за порядком.

Захват власти одной из группировок вертится вокруг захвата бункера под большим ангаром – это дает всестороннее владение территорией.
Сборка кислотного пистолета

[От кислотного пистолета отказались полностью]

В локации должна быть возможность получения схемы кислотного пистолета или иная возможность создания этого оружия.

Возможные варианты:

· Товар у торговца или техника (склоняюсь к этому варианту).

· Сейф в администрации Ассоциации охотников.

· Шкафчик в одном из местных строений.

Компоненты для сборки:

· Распылитель. Один экземпляр лежит в АЭС, второй у граффити-хулигана в Рино (воруется), третий на станции ж/д в Солте.

· Водяной пистолет (игрушка). Находится в Солте у мальчика Робина (тот, что с задачкой). Лучше всего поместить водяной пистолет мальчику в карман для кражи или выкупа. Чтобы игрок имел подсказку о наличии предмета, можно сделать соответствующую реплику в диалоге с мальчиком – отдельный вопрос «Что это у тебя за оружие? – Это не оружие, это просто игрушка такая…»

· Шкура кислотного гекко для создания перчатки, которая защищает руку по локоть от кислоты.

Спорные моменты:

· Честно говоря, мне не нравится эта идея, потому что она нелогична. Что же это за гекконы за такие и что же это за кислота такая? Впрочем, вспоминается фильм «Чужой», где кровь чужих прожигала несколько этажей на базе. Как фантастический элемент вполне допустимо.

· Сейчас мне кажется, что лучше сделать пистолет не в качестве пистолета, а в качестве рукопашного оружия с дистанцией 2 гекса.

6. Спец. встреча
ЖИВАЯ МИШЕНЬ

Расположение: В округе Уэндовера, вдоль трассы. Маркер локации пропадает с карты после посещения.
Условия: очень высокая вероятность встречи, уровень >=2.

Описание: Отсылка к вестерн-фильму, названия которого я не знаю. Охотники отбили атаку неопытных бандюков и поймали последнего из них. Решили над ним поизмываться – стреляют в реал-тайме по банке, стоящей у него над головой (нужен спрайт чувака в кожанке, привязанного к камням и с банкой на голове). Можно расспросить охотников, что случилось. Далее варианты:

1. Уговорить весельчаков угомониться.

2. Насильно освободить гада. После освобождения он расскажет про нычное место в Уэндовере. После этого тайник можно будет открыть (что там???).
3. Стрелять вместе с остальными на спор, кто больше (ставки в виде денег). В этом случае криттер будет сделан в виде scenery, а банка на голове в виде криттера с 3 ОД. Победитель забирает ставку проигравшего. Можно совершить не более 10 ставок, после чего весельчакам надоест и они разойдутся.
Карта вытянута в высоту. Все основное действие происходит наверху карты. Внизу проходит федеральная трассы, сделать у трассы указатель – трасса номер 80.
Назначение: 1. Постановка игрока перед морально-этическим выбором. 2. Возможность получить бонус в Уэндовере.
7. Климатический квест
Квесте по поиску легенды штата – климатической установки «Эйли».

Шарлатан
Речь о чуваке из Западного Уэндовера. Имени ему придумано не было. Ходит легенда, что он научился управлять погодой – вызывать дожди или засуху. И он действительно собрал в ангаре Уэндовера машину, с помощью которой мог кратковременно влиять на погоду. Со своей машиной он путешествовал по городам и селам, вызывая дождь за плату. Однако в Солт-Лейке в последний раз что-то не получилось. Его назвали шарлатаном, шериф приговорил его к исправительным работам на каторге, но тот сбежал в пустоши, забрав свой гонорар. Шериф дает квест найти его и наказать (лучше всего – вернуть в Солт-Лейк). В Уэндовере его тоже ищут, но по другой причине – местные потеряли его, т.к. чувак давно не появлялся в родном городе. По наводкам и горячим следам чувака можно найти в Нью-Рино.

В Рино он сетует на судьбу, занимается бездельем, тихо помышляет о темных делах. С ним можно сыграть в напёрстки (успех зависит от навыка игры и удачи).
После обнаружения он рассказывает свою историю. В Уэндовере он нашел и починил машину, которая заставляет колебаться воздух и вызывать миражи, и даже (с половинным успехом) вызывать дождь. Но что-то в ней сломалось. После ряда неудач, недобрые слухи распространялись, его стали гнать в шею, и вот он сжег со зла свою чудо-технику, оставшись без дохода. Что делать дальше, он не знает.

Чтобы найти климатическую установку, даётся (как именно – не придумано) наводка на старика, живущего одиноко в горной долине близ Уэндовера. Старика зовут Раби.

Старик Раби
Раби (англ. Ruby, Рябой)  – промежуточная остановка охотников из Уэндовера и реальный пункт в Неваде.
Структура игровой карты:

· В центре карты находится небольшое грязное озеро. Берега его густо заросли травой. Среди травы находится полуразрушенная лодка и ржавый металлолом. Также с берега тянется деревянный трап, как бы для рыбной ловли, паркования лодки или купания.

· Рядом с озером стоит хибара старика Раби. Рядом с ней небольшой огород. Перед домом сушилка для свежей кожи гекко. Кожу можно украсть с понижением кармы. Дом состоит из помещений: захламленная гостиная (самое большое помещение), маленькая грязная кухня с печкой, тесная спальня.  Рядом с домом туалет.

· Озеро и хибара окружены густым лесом. На карту нужно добавить побольше камней, т.к. местность горная.

Загрузочный экран локации:
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Живет здесь только гуль-старикан. У него 120 ОЗ. Старик расскажет про таинственный винтокрыл, который иногда над ним пролетает (на нем перевозят клонов от Собирателя Душ до нефтевышки Анклава), а также знает про климатическую установку «Эйли», но не может показать из-за склероза и старых костей. Он является ключом в решении квеста с «Эйли».

Пара охотников рэндомно могут тусить в его хибаре и сказать, какой гуль клёвый мужик, а в случае атаки защищают его от ГГ. И, кстати, он действительно должен быть клёвым – разговорчивый, приветливый, любитель жёстко пошутить и подурачиться. (Впрочем, сейчас я так уже не думаю)

Ветряк

Миниквест – починка ветряка, дающего энергию в хибару. Сперва получаем информацию от старика, что-де раньше он на велосипеде вырабатывал электричество, а теперь кости стары и он не может себе это позволить. Мы смекаем (но не получаем прямого указания!), что можно сделать ветряк на базе его установки. Запчасти для ветряка находим в Уэндовере, затем применяем незаметно на велосипеде. С помощью высокого навыка ремонта получаем ветряк. Идем к старику:

Вариант 1. Сказать прямо и затребовать гонорар. За такое отношение он ничем не отблагодарит, типа он не просил и все такое. Можно потом пойти и разрушить свою работу ему назло. Важное замечание: старик должен вести себя с игроком как с маленьким ребенком, т.е. без негативных эмоций, успокаивающим тоном и прочими «ути-пути-у-лю-лю».

Вариант 2. Слукавить: «Что-то тут у вас лампочки вдруг загорелись, а? Чудеса прям какие-то!» А он такой типа: «Ага, ой смотри – что это у тебя за ухом?» - «ГДЕ?!!» - «(Достает стимулятор из-за вашего уха) И впрямь чудеса какие-то! А? Хе-хе!».

Расспрос про установку «Эйли»
После разговора с мошенником в Рино и наводок в Уэндовере старик признается, что бывал в Эйли, но пускаться в путь с ГГ не может, да и не хочет – боязно, места там скверные. Однако может помочь с информацией. Для этого находим ему рацию, чиним электричество (предыдущий миниквест), договариваемся при положительной карме или платим чем-нибудь при отрицательной. Запугать не получится. Он дает карту (или голодиск?), в которой указано местоположение Эйли. Далее уже на локации Эйли с помощью рации можно связаться со стариком, чтобы тот посоветовал что-нибудь полезное в ходе прохождения местности.

Установка «Эйли»
Климатическая экспериментальная установка. Эйли – реальный населенный пункт в Неваде, но звучит иначе – Или (англ. Ely). Название “переиграно” ради лучшей благозвучности на русском языке. Название установки лучше придумать другое – что-то красивое (как, например, называют крупные ураганы в Америке – Катрина, Чарли, Френсис, Артур, Вильма и др.).

Так как место реальное, то желательно воссоздать аутентичные объекты: ж/д станция, многоэтажный отель с рекламной вывеской в виде шахтера.

Локация состоит из трех районов – ж/д станция, руины поселка, климатическая установка.

Ж/д станция. Здесь безлюдно. На карте несколько небольших строений, пирон, водонапорная башня, множество вагонов, ангар и полуразрушенный склад (см. фото ниже). Это первая карта, на которую игрок попадает при заходе в локацию.
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Поселок. Руины довоенного городка Эйли. Здесь полно руин небольших строений. В центре стоит многоэтажное жилое строение (что-то вроде общаги). Можно воссоздать на здании полуразрушенный рекламный знак с шахтером с фотографий для антуража.
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Местность обжита маленьким замкнутым сообществом с женщиной-епископом во главе. Население ведет фермерский уклад жизни, в труде и быту использует простые реанимированные технологии. По улицам свободно гуляют брамины, там обустроены грядки.

Церковь. Население крайне настороженно относится к ГГ и попытается хитро прикончить его. По началу ГГ, напротив, видит приветственное радушное отношение к нему. В честь ГГ делают пир с отравленной пищей. После отравления ГГ размещается на алтаре в церкви, готовый к жертвоприношению, вещи остаются в ящике в другом участке церкви. Над ним нависает несколько человек, которые читают молитвы и готовят его к процедуре. Единственный выход – драться с ними. В качестве альтернативы можно рассмотреть возможность выбежать в режиме боя из комнаты и запереть нападающих внутри. Однако после уничтожения тех, кто в храме, уничтожать остальных не обязательно – они будут бояться ГГ и сами не станут с ним конфликтовать, а будут умолять о пощаде или разбегаться в стороны. У одного из врагов внутри церкви находятся ключи от помещений, входные двери храма заперты.
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Мораль локации. У населения есть епископ – сильная женщина, которая удерживает все население в страхе и подчинении. Она настроила людей против внешнего мира и научила хитрить с ними. Никого во внешний мир она не пускает. Однако многие сомневаются в справедливости её политики, но упорно молчат об этом. Игрок может лишить население этого деспота и научить жить самостоятельно и свободно, либо бросить это гиблое место, только укрепив их веру в епископа.

Вариант 1. Любым способом прикончить епископа, что заставит население жить иначе. Это грубый вариант с малым опытом за решение. Характер дальнейшего развития населения будет зависеть от других малых квестов.

Вариант 2. Настроить население через разговоры против их вождя. После этого выполнить какие-нибудь местные квесты (какие – не придумано!) и доказать всем, что чужак такой же человек как они. Тогда репутация матриархата будет подорвана и при помощи ГГ главарь будет изгнан из поселения, а церковь будет сожжена.
Климатическая лаборатория. Как именно должна она выглядеть, не продумано. Ясно только, что снаружи должны располагаться большие локаторы, пульсаторы, антенны или другие характерные объекты. Сама же лаборатория должна располагаться под землей – один или два уровня. Среди хлама здесь можно найти импульсный пистолет. Прохождение должно носить сложный запутанный характер: починка/заправка генераторов, взлом дверей и компьютеров, нахождение паролей, решение логических головоломок, сражение с крысами и т.д.

Что делать после запуска установки, не придумано.
На будущее: возможна увязка с рейнджерами Невады.


