Fallout Nevada
Остатки планов
От составителя
Ниже следуют вырезанные планы, несостоявшиеся идеи, предложения и заметки, которые были описаны в ходе работы над финальной версией проекта. Их большая часть была признана непригодными к использованию, многих из них даже в рабочих планах никогда не было. Кроме того, часть заметок устарела и не отвечает текущим реалиям. Весь ниже приведенный текст писался для внутреннего использования, поэтому при чтении вы наверняка столкнетесь со специфичными терминами, нелепыми выражениями и непонятными сокращениями.
Это не вся оставшаяся документация. Остальное смотрите на нашем сайте.
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Инвентарь

Предметы инвентаря
Поштучные патроны: за и против
1. Вывод: Отказаться от идеи.
2. Против:

a. Вес 1 патрона явно меньше 1ф. Но если делать патроны по 0 фунтов, то и вся пачка, сколь угодно большая, будет весить 0. В реальности 30 патронов для Калашникова без магазина весят 350 г, то есть немного меньше 1ф. То есть ситуация с весом не правдоподобна.

b. Цена за продажу будет варьироваться довольно крупными "шагами" (четверть, треть) в зависимости от навыка бартера. То есть влияние навыка сильно ограничено.

c. Ранее сбор патронов с земли совершался по пачкам – каждая пачка поднималась отдельно. Если патроны станут поштучными, то и поднимать их придется каждую по отдельности. Такая проблема была предусмотрена разработчиками только для денег – те поднимаются всем количество сразу. Проблема возникает в случаях:

i. игрок специально выбросил патроны под ноги

ii. или кто-то взорвался/испепелился и движок выкинул предметы из трупа на землю.

d. Если батареи и реакторы будут поштучны, то зарядка машины и генераторов станет пыткой. Впрочем, теоретически можно сделать новый предмет инвентаря – некая батарейка, которая бы не являлась боезапасом (тип предмета misc). Для генераторов не проблема, а для машины придется править движок. К тому же игроки привыклик тому, что в FO2 машина заправляется микрореакторами.

e. Если микрореакторы и батарейки сделать иной вместимости, чем сейчас, то на заправке машины это скажется багом – одна пачка зарядки будет восприниматься движком как и старая. Если 50 микрореакторов заправляли машину на 50%, то и 1 микрореактор из пачки тоже будет заправлять на 50%. Стало быть это требует тщательной коррекции движка.

f. Придется править все карты, где присутствует боезапас, и переписывать товарные скрипты. А это много.
g. Сложнее «спрятать» патроны обычным способом (когда патроны клались всей пачкой в неактивную руку владельца), чтобы их нельзя было выкрасть. если же патроны будут поштучны, то всех их можно свободно выкрасть. А это уже легкий, почти читерский, способ добычи патронов.
3. За:

h. Это удобно для бартера (покупаешь сколько надо) и его баланса.

i. Смотрится правдоподобнее.

j. Удобнее управлять балансом, особенно хорошо в отношении встреч на карте мира.

k. Можно сделать разборку патронов на составляющие для последующего крафта на прессе патронов. Причем чтобы не было шоколадно, можно разборку сделать с элементом потерь - не все патроны превратятся в порох, четверть может кануть в небытие. А также возможен (и актуален) новый скриптовый перк для этих целей.

l. Можно исправить ляп, при котором генераторы можно заправлять микрореактором вне зависимости от оставшегося числа зарядов в пачке. Например, сейчас можно зарядить и одним зарядом микрореактора, хотя в пачке их 50. Ведь знающий игрок в текущей версии может сэкономить аж 49 зарядов.

Cтиратель памяти

[Отказ по причине технической неисполнимости]
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Описание: «Эта технология позволяет стереть определенное знание короткой продолжительности и заменить его другим, иллюзорным. Так из врага можно сделать друга. Но если это не удастся, то такие шутки вам не простят».
Применение:

1. Можно в бою пытаться им обнулить враждебность нпс, которые пытаются атаковать главного героя. При удачном броске на Удачу либо навык науки персонаж перестанет считать ГГ врагом. Технически это выражается в обнулении стандартной переменной LVAR_Flags и её битовых масок.

a. Не применим к неразумным существам, людям без зрения и возможно некоторым мутировавшим разумным нпс.

2. Этим предметом, как альтернатива, можно усыпить семью владельца Сильвер, чтобы отдать в руки Томпсона.

3. Этим предметом можно забирать кого-нибудь в рабство и продавать в Вегасе.

Варианты нахождения (выбрать только один из них – один предмет на всю игру):

1. Наиболее предпочтительно: вставить в сейф Вортиса в Вегасе.

2. Найти металлоискателем в Вегасе.
3. Выпросить у Тиббитса, если у ГГ ни один боевой навык не тагнут и среднее значение боевых навыков ниже, чем не боевых.

4. Положить в рюкзак агенту в Рино, который следит за ГГ.

5. Найти на спецвстрече?

Автостимулятор:

· [Примечание составителя: Интересно, что эта идея пришла независимо от Fallout New Vegas, где также есть автостимулятор. Видимо, идея лежит на поверхности.]

· Предмет, который можно "повесить на пояс". Технически исполняется в виде заскриптованного предмета инвентаря подобно рации и металлоискателю.

· Чтобы его собрать, нужно выполнить медицинский квест, желательно поместить его куда-нибудь в середине игры (Рино, Ветер, Вегас).
i. Альтернативный вариант: снять с трупа определенного персонажа (тот же доктор рассказывает и указывает на него, чтобы игрок знал).
ii. Альтернативный вариант: собрать на верстаке самому при наличии схемы.
· В автостимулятор нужно заранее помещать обычные стимуляторы - до 10 штук (количество сохраняется в GVAR). Это делается через режим диалога подобно рации. Также можно задать проценты ОЗ, при падении ниже которых автостимулятор срабатывает автоматически. По умолчанию задано 50%.

· Работает автоматически в начале каждого боевого хода. Вне боя не работает. Качество использования зависит от навыка Первая помощь.
Травматин:
· Причина отказа: это лишает смысла докторские чемоданы и навык доктора. Да и не так уж нужно.
· Заскриптованный предмет-аптечка специально для лечения сломанных конечностей. В отличие от чемодана, лечит только переломы (не восстанавливает ОЗ, не лечит отравление и т.д.).
· Смысл: оперативная помощь в случае перелома, когда у Скитальца не развиты медицинские навыки, нет нужных предметов или далеко идти до ближайшего доктора. Особенно актуально, если будет реализован трейт «Шустрый».

· Местонахождения: Продается 1 шт у медика в Ветре и 1 шт у аптекаря в Солте.

Ядерное топливо для генераторов:
· Причины отказа от заправки генераторов микрореакторами:

· Довольно нелепый момент в принципе, ведь едва ли сам м/реактор используется внутри генератора – слишком это мелкий источник.

· Не совсем понятно, работает ли генератор от ядерного топлива или чего-то другого.

· Микрореактор – боезапас, поэтому с позиции игровой механики и игровой логики не корректно подменять типизацию объектов нецелевым использованием.
· В пачке микрореактора может быть от 1 до 50 условных зарядов, а для заправки хватит любого значения, так как проверку скриптово сделать нельзя. Игрок может таким образом читерствовать.
· Предлагается сделать специальное топливо как предмет инвентаря. Внешний вид – вакуумная колба шестигранником в разрезе, внутри урановые трубки или таблетки, похож на ТВЭЛы из АЭС.

i. Еще вариант: термоядерная батарейка в Fallout Tactics.

ii. Стоимость выше, чем у микрореактора. Но учитывая то, что игрок может получить эти предметы обыкновенным эксплорингом, без существенных затрат, то лучше не завышать стоимость. Хватит $1500.

· Места возможного размещения:

i. [Отказ] Иногда можно найти под капотом в грузовых машинах. Но только в тех, которые подальше от городов. Прописать список подробнее.
ii. Демонтаж из некоторых действующих и не нужных генераторов:

1. на спецвстрече Аномалия (оставить только 1 генератор, второй удалить).

2. Резервные генераторы выше Головы Президента в Благодатном.

3. Демонтаж из генератора в ангаре Хоторна и два генератора в офисе в Мертвом Городе.

4. Генератор в подвале на базе рейдеров.

5. Генератор в Питомнике.

6. Генератор у Томпсона в Рино.

iii. В Уран-Сити кладовщик может продавать за деньги батареи для генераторов по дешёвке за полцены.

iv. Иногда в продаже у основных торговцев: байкер Фил, Рино, Вегас, Солт.

v. АЭС:

1. свалка, на верстаках или в гараже

2. склад внутри станции

vi. Дамба Гувера, пара штук у техника или интенданта, доступные для бартера.

vii. Солт-Лейк: Можно найти несколько штук на территории завода колы, скорее всего в подвале, где много генераторов.

viii. У Страйкера в коморке с малым генератором, для которого батарея и припасена.

ix. Логово Харрельсона?
x. У гуля на свалке покрышек в хижине или в продаже (а как насчет тайника за колесами, которые надо взрывать?).
· Подумать: Это же топливо может быть использовано как альтернатива для доставки топлива караванщиками на поезд. Разница в этом, что придется таскать на себе тонны грузов, да и вообще их еще надо в таком количестве найти.

i. Кто-нибудь из техников может давать четкие указания (наводки), где искать в первую очередь. Основными источниками получаются:
1. Уран-Сити

2. АЭС

3. демонтаж из старых генераторов
· Список всех генераторов:

i. Интерактивные:
1. Три генератора в Лавлоке

2. Два генератора в Баттл-Маунтин

3. Генератор в ангаре ж/д в Солте

4. Генератор на танкере

a. Если заменять подзарядку, то нужно будет заменить и микрореактор, который лежит на полу выше.

5. Генератор в ангаре Хоторна
6. Малый генератор у Страйкера

7. Генератор на ранчо Оливера

8. Генератор в бункере мэрии у Томпсона

9. Генератор на подстанции у казарм в Зоне 51

10. По планам предполагалась запитка генератора в Уэндовере.

ii. Пассивные:
1. Генератор в Блэк-Рок у ветростанции.

a. Отключение генератора должно выключить освещение в домах.

b. Его отключение может сопровождаться понижением кармы.

2. Два резервных генератора на уровне с Головой в Благодатном.

3. Два генератора в офисе в Хоторне

4. Один генератора в подвале у рейдеров Шайенна.

a. Отключение должно выключить свет в здании.

5. Генератор в Питомнике.

a. Отключение должно выключить свет в строениях и на улице, а также обесточить компьютер в цеху.

6. Два генератора в Аномальном месте

7. Пять генераторов в подвале на заводе колы

a. Их отключение может сопровождаться понижением кармы.

b. Отключение создает слишком много сложностей – будет ли работать завод, с какой силой, будет ли свет выключен и где именно и т.д. Лучше огородить генераторы решеткой, чтобы до них нельзя было дотянуться.

8. Два генератора на жд в Солте

a. Могут не содержать запаса энергии, будучи иссякшими.
Детали от компьютеров
· Префаб:

i. Цена 10$, чтобы игроку не было меньше смысла продавать предметы бартером.

ii. Вес 1. Объем 1.

iii. Изображение в инвентаре – россыпь элементов: лампы, микросхемы/платы и конденсаторы.

· Заказ:

i. Поиск деталей заказывает только технолог в Вегасе, другие нпс этим не занимаются.
ii. «Я люблю работать с электроникой. Но для ремонта тех же компьютеров не хватает элементной базы. Новых компонентов никто, сам понимаешь, не выпускает, приходится выковыривать детали из других компьютеров. А они в наше время в большинстве своем изношены. Приноси все ценные детали, какие попадутся – лампы, конденсаторы, микросхемы. Скуплю все, что найдешь».

iii. Базовая цена за штуку, которую диктует технолог – 100 баксов (нужно сначал подсчитать, сколько всего можно собрать микросхема и уже от этого вычислять их стоимость). «Вот. *цена* баксов за комплект, как и договаривались. Итого, *суммарная цена* баксов». Но можно повысить один раз при броске на навык бартера: «Умгх… Ну хорошо-хорошо, уговорил. Все равно я получу хорошие деньги после ремонта». Лучше задать точные значения, чтобы игроки знали, зачем и насколько им вкачивать навык бартера. Накидка 10 баксов за каждые 10 очков навыка, но только между 40% и 100%.

1. Бартер <30 – накидки нет.

2. Бартер 30-40 – накидка 10 баксов

3. Бартер 40-50 – накидка 20 баксов

4. Бартер 50-60 – накидка 30 баксов

5. 60-70 – 40 баксов

6. 70-80 – 50 баксов

7. 80-90 – 60 баксов

8. 90-100 – 70 баксов

9. >=100 – 100 баксов
· Способы приобретения:

i. Вскрытие компьютеров:

1. Можно вытаскивать детали из старых компьютеров. Для этого необходимы суперремнабор или инструменты, а также навык ремонта *и* науки >=20. «А я как я отличу полезное от хлама? - Ну, если вы не способны отличить микросхемы от шины, то тогда проехали. Мне некогда объяснять вам как теорию, так и практику из области компьютерной электроники. – Выходит, что нужно быть немного подкованным в ремонте и науке…»

2. При юзанье компов руками/предметами/навыками выдавать сообщения с намеками, чтобы игрок мог заранее догадаться о полезности этих компьютеров.

3. При вскрытии учитывается навык ремонта. Если произойдет неудача, то выдается сообщение: «Из-за вашей неуклюжести вы поломали детали компьютера, пока их вытаскивали! Теперь от них нет пользы». То есть происходит поломка и детали достать отныне нельзя.

4. Нельзя доставать детали из:

a. компов, которые по логике вещей выполняют какую-нибудь работу, как например на заводе ядер-колы. «Этот компьютер все еще работает, выполняя важные задачи»

b. компов, которые разрушены или сломаны. «Этот компьютер неработоспособен, его детали перегорели и больше не пригодны к эксплуатации»

ii. Размещение на картах в качестве готовых предметов:

1. Склад АЭС – 3 штуки.

2. Склад ГУ, взять у Сэма (?) – 3 штуки.

3. Эвак. бункер в Рино, шкафчик в основном зале в конце – 1 штука.

4. Благодатное, 4й уровень, комната выше президента – 3 штуки.

Карманный анализатор крови

Продается у дока в Ветре Войны. Прибор показывает точный уровень отравления и уровень инфицирования сообщением в консоли. Базовая стоимость 350.

Сепаратор для кактуса

Применение на кактусах позволит получить мякоть кактуса или плоды ферокактуса. Их можно на костре превратить в воду при наличии емкости для хранения воды.
Кислотный пистолет
[Примечание от составителя: В конечном счёте кислотный пистолет был признан таким же шлаком, как Поджиг, и от него решено было отказаться полностью. Само это оружие было завязано на локации Уэндовер, там же и более подробное описание.]

Компоненты для создания на верстаке: схема "Кислотный пистолет" (1), водяной пистолет (1), пульверизатор (1), кислота гекко (4), металлолом (1).
Кислотный пистолет: «Никто даже не подозревал, насколько может быть губительной обыкновенная детская игрушка. Мин. сила: 1».
Кислота: «Органическая кислота, добытая из желез кислотных гекко. Оказывает разрушительное воздействие на живую ткань, прожигая ее насквозь».
Игрушка: «Водяной пистолет, обыкновенная игрушка из пластмассы».
Схема "Кислотный пистолет": «Инструкция для создания водяного пистолета, который можно заряжать кислотой».
Способность «Анатомическая химия»: «Вы научились свежевать кислотных гекко и выжимать из их челюстных желез кислоту».
Очистка голодисков на верстаке

Голодисков слишком много, а проку от них после использования как правило нет. Можно сделать зачистку дисков на верстаке при науке >=35. «Вы можете очистить голодиски, которые вам не нужны, чтобы затем их продать по неплохой цене». Цена чистого диска 50$. Плюс к этому актуализируется верстак и навык науки. Однако некоторые диски используются как части сюжета у Питера Грейвса, другие необходимы как улики по квестам, а диск с саундтреком из спецвстречи Кафе так и вовсе стоит сам по себе 100$. Поэтому возникнет путаница, а игроку еще надо дать объяснение, почему одни диски могут быть зачищены, а другие нет. Поэтому идея несостоятельна.
Сытный обед (или Пустошный обед, или Дневной рацион, или Завтрак караванщика)
Компоненты: фрукт, вяленое мясо, молоко, сандвич, корень ксандер. Восстанавливает суммарное ОЗ этих продуктов и облучает почти также суммарно, но меньше за счет корня ксандер и обработки при приготовлении.
Сытный обед  (фильтр.) сытный обед + дезинфекция. То же, что сытный обед, но не облучает и чуть больше лечит здоровья.
Рецепт получаем где-то в районе Нью-Рино или Блэк-Рок (подойдет как награда за спасение караванщиков) при проверке навыка бартера: «Я знаю, что ты думаешь, когда голоден - нужно просто что-то съесть. Все что угодно, лишь бы набить желудок. Но пища, которую можно достать в пустошах, гораздо тяжелее для желудка, чем кажется. Нужно правильно балансировать сочетание и пропорции. И я расскажу тебе, как этого достигнуть, а также немного убавить вредного воздействия».
Пистолет 10 мм
Изготовление пистолета 10 мм из 5 оружейных деталей. Тонкость в том, что ГГ получает это оружие вместе с патронами внутри него, как же обыграть эту особенность? Кроме того, спорным является выгода.
Накидка из шкур кислотных гекко

Слаба на механический урон, но сильна против энергетических атак и даёт +20 сопр. радиации. Можно только изготовить на верстаке самостоятельно. На ГГ отображается как обычная кожаная куртка.
Концертный костюм
Это просто концертный костюм в очень хорошем качестве и подогнанный под фигуру ГГ. При ношении дает +2 к Харизме (для этого есть перк из Fallout 2 «Внушительность брони»). Как получить:

Вариант 1: Заказать в Вегасе у Тиббитса за 1000 наличными (никакого бартера! Только деньги) после получения карьерных квестов в Рино (джаз-бэнд или ночной клуб).

Вариант 2: На верстаке можно создать концертный костюм, также после получения карьерных квестов в Рино. Для этого нужны наука >=40, ремонт >=25, 10 единиц любой обычной одежды (Одежда из шкур брамина или Повседневная одежда, а также подойдет Медицинская пижама и Комбинезон убежища).
Еще можно сделать инструкцию для верстака. Ее может продавать Тиббитс в Вегасе, а можно поместить в один из номеров Монти, чтобы актуализировать номера этого казино, а то от них мало толку.
Журнал боевых искусств

Действует как стандартная книга, даёт только +2 к шансу на критический урон.
Карты TTG
Предмету задать стоимость 1$. Некий персонаж (например, администратор в «Эльдорадо» или бармен в «Монти») делает заказ на поиск TTG, платит 50$ за штуку. Всего сейчас в игре 4 шт TTG.
Фишки казино
Причина отказа: много труда ради одного лишь правдоподобия.
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Заменить валюту в казино (игровые автоматы, крупье и т.д.) на игровые фишки.
Для обмена наличности на фишки можно использовать терминал, который бы стоял у входа в казино или же барменов/администраторов.

Админов можно уговорить обменивать фишки на предметы инвентаря, то есть меняться через бартер. Но для этого нужен навык бартера >=50 или надо быть своим человеком в казино.

Динамит без таймера
Причина отказа:  избыточность.
Сборка динамита без таймера осуществляется на верстаке. Причина появления этой задумки в том, что нелогична возможность собирать из шашек динамит, т.к. у него есть таймер. Поэтому либо таймер ввести в игру (а это избыточно), либо убрать возможность самостоятельной сборки динамита  (что и было сделано), либо найти альтернативу, где таймер не нужен. Кроме того, в данной задумке используется зажигалка, что только приветствуется, ведь предмет редко используется.

Используется этот предмет таким образом:  кладется на землю (скриптом сбрасывания на месте брошенного предмета формируется scenery-болванка), затем поджигается зажигалкой. 10 секунд до взрыва. Взрывается только вне боевой системы. Можно затоптать фитиль применением навыка ловушек – срывается таймер, объект-scenery подменяется предметом-misc.

В таком случае немного сократить динамит с таймером. Пересмотреть, где должен лежать динамит армейский, а где – шахтерский.
Тогда в Блэк Рок можно продавать не динамит с часами, а связку, чтобы повысить значение данного крафта.
Проверку на динамит без таймера придется добавить также в тех скриптах, где проверяются шашки и динамит с таймером. В частности, нужны будут правки у головы президента.
Смысл: 1. актуализирует зажигалку, 2. решает нелепость возникновения из ниоткуда таймера при сборке динамита.
Оружейно-аналитический компьютер
Можно разместить в Хоторне.

Нужно положить в специальный контейнер рядом 1 оружие, компьютер выдаст информацию о нем: изготовитель, инженер, год создания, особенности (перки).

Заметка гласит, что это тестовая версия программы и неполная база данных.
Броня дилижанса
По задумке, должна была стать наградой за байкерский квест «Невадского экспресса». Обладает пониженным весом по сравнению с боевой броней, но и понижением защит. Очевидно, представляет собой модификацию боевой брони.

Описание в инвентаре: «Облегченная версия боевой брони, адаптированная под условия путешествий в пустыне. На видном месте нарисован опознавательный знак "Невадского экспресса".»

Влажные салфетки
Первоначальна задумка – салфетки KFC в качестве пасхалки на фильм «Книга Илая», где Илай подтирался именно ими.
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Позже решено было использовать не KFC, а салфетки Star Trek, что более соответствует ретрофутуризму и старому Fallout. К тому же отсылка на «Книгу Илая» уже есть в качестве специальной встречи. Текстуры:
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Ореховая паста
В изначальном варианте она нужна была как чистящее средство для зачистки катаны и мачете. После на смену пришла Антиржавчина.

· {67400}{}{Рецепт: ореховая паста} {67401}{}{Кулинарное "изобретение" Весельчака Джо. Приготовьте на огне орехи вокас, используя мутафрукт и чистую воду.}

· {67500}{}{Ореховая паста} {67501}{}{Очень тяжелая для желудка смесь. И хотя такое употреблять в пищу нежелательно, как чистящие средство - вполне сойдет.}

Вырезанные из 1.0. предметы
Здесь приведены лишь тексты описаний предметов в инвентаре.

· «Старая потрепанная маска для вратарей на хоккейном поле. Хорошо известна по фильмам про маньяков. Интересно, как она попала в эти края?»
· {39300}{}{Огнемет (с/д)} {39301}{}{Огнемет самодельного производства. Мин. сила: 6.}
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· {43900}{}{Схема "Самодельный огнемет"} {43901}{}{Инструкция для создания огнемета из подручных средств. Для изготовления понадобится оборудованный верстак и некоторые детали.}

· {65500}{}{Карты "Радиум"} {65501}{}{Раритетная колода коллекционных игральных карт. Совершенно непонятно, как и во что ими можно играть.}
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· {25200}{}{Ваша хватка} {25201}{}{Так вы выражаете свою хватку в армреслинге. Чем больше вы прикладываете сил и усердия, тем лучше получается.}
· {42000}{}{Железнодорожный ключ} {42001}{}{Гаечный ключ, предназначенный для крепления рельс между собой. Впрочем, ничто не мешает понимать его и как ударный инструмент... Ну, вы понимаете. Мин. сила: 3.}
· {31000}{}{Вино} {31001}{}{Калифорнийское вино Вианса Винери с выдержкой почти 300 лет. Мягкое и тонкое, с ароматом кедра, ореха, спелых фруктов и смородины. Отлично сочетается с мясом и твердыми сырами.}
· {22800}{}{Антиржавчина} {22801}{}{Синтетическая кислота довоенного производства. Находит применение в качестве чистящего средства от ржавчины.}
· {22900}{}{12 калибр самодельный} {22901}{}{Изготовленная в "кустарных" условиях пачка боеприпаса для дробовика. Заметно отличается качеством от заводских образцов.}

· {54800}{}{Пугач} {54801}{}{Жалкое подобие пистолета, известное под названием "пугач". И хотя в него можно зарядить 2 патрона 10 мм, пистолет все равно не стреляет.}
· {34300}{}{Зажигательная граната} {34301}{}{Ручная граната, снаряженная напалмом - адской смесью сгущенного бензина. После обновления вооружения армия США стала все реже использовать такой вид оружия.  Мин. сила: 3.}

· {31200}{}{Атлас железных дорог Америки} {31201}{}{Довоенный путеводитель по железным дорогам США. Практически бесполезная вещь.}
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· {25500}{}{Стелс-бой "Призрак"} {25501}{}{Опытный образец маскировочного средства, формирующего инфракрасный экран вокруг носителя. Кажется, он слишком слабый, чтобы создать экран вокруг человека.}
· {45300}{}{Распылитель} {45301}{}{Устройство для покраски типа "пистолет". Разбрызгивает жидкость под сильным давлением, которое сам же создает при нажатии на курок.}
[image: image16.png]



· {25600}{}{Удостоверение} {25601}{}{Ваше личное удостоверение гражданина убежища 8 с кодовыми системами защиты. Серийный номер 012955638 G4.}
· {27500}{}{Кубок} {27501}{}{Массивный золотой сувенир с надписью "Самому ловкому игроку родео".}

· {35500}{}{Плазмоган Томпсона} {35501}{}{Результат скрещивания плазменного пистолета с корпусом Томми-гана и увеличенным аккумулятором от строительной техники. Вероятно, человек, создавший это творение, был фанатиком энергетического оружия. Мин. сила: 5.}
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· {26300}{}{Дипломат с документами} {26301}{}{Дипломат с приказами и отчетами из Зоны 51. Вся документация датирована последними днями перед апокалипсисом. Часть документов касается подготовки полигона к испытаниям SoS. Часть информации можно скопировать в Pip-Boy.}

Металлоискатель

· Тайник мэра Рино:
· Чтобы найти тайник, нужно собрать несколько покерных фишек с нацарапанными частями кода, а найти их можно только металлоискателем. Тогда можно отказаться от ряда простых находок в этой локации. [Выглядит крайне неестественно, за исключением случая, если кто-то даст указания на места с такими тайниками]
· Серия тайников именитого героя гражданской войны в Солте.

· Это позволит отказаться от ряда простых находок.

· Можно сделать прямым мини-квестом торговцев при наличии металлоискателя в рюкзаке.

· После сбора всех частей дается задание проникнуть в старый магазин на территории трущоб и забрать главный приз. На выходе будет ждать некто, кто прослышал про человека, который тут бродит с металлоискателем. Он требует отдать находку. Можно уговорить разойтись мирно или атаковать.
· Как вариант финальной находкой может быть ключ-карта от бронированного подвала под магазином в трущобах, который использовался партизанами во время гражд. войны в Солте. Там оружие, боеприпасы, медикаменты. Также в качестве предфинального тайника может служить могила, возникающая только после предыдущих тайников.
· Серия тайников именитого грабителя, ныне покойного, в Вегасе, который будоражил весь город.

· Вариант: он запрятал золотые слитки, которые уже обесценились. Слитки тяжелые (1 кг = 4 ф), всего 10 на весь Вегас.
· Как вариант - кто-то обменивает на слитки солнечный скорчер, а можно сдать находки копам за гонорар такой же цены, что и скорчер (2000). Нестыковка в том, что в Вегасе уже есть таинственный бластер. Получается почти дубляж вещей на одной локации, в то время как Рино и Солт в плане энергооружия никудышны. Не хочется также повторяться – ведь и то, и другое уже известно по FO2, а отсылок на Fo2 в FoN предостаточно.

· Или золотые монеты. Можно продать бартером, можно обменять у копов по 100$ за штуку.
· Еще вариант - клише долларовых банкнот.
· Тайники вояк с радиобуйками, которые можно находить как металлоискателем, так и посредством рации. Тайник представляет собой заскриптованный предмет, который можно поюзать и вытащить оттуда заначку агента в виде некоего бокса по типу ланч-бокса: граната плазменная/осколочная, пистолет 10 мм, старые патроны, стимулятор. В момент юзанья в консоль выводится список, чтобы игрок четко знал, что выпало, ведь все это попадает прямо в рюкзак, где уже могут быть такие же предметы. Тайники могли оставлять выжившие военные вскоре после катастрофы.
Сюжет
Обобщение
· Лавлок – на радиостанции следили за данными в уб 8 и передавали их в Хоторн.

· Хоторн – военные следили за безопасностью уб 8.

· Зона 51 – военные следили за безопасностью правительственного убежища.

· Прав. уб. – содержит данные, намекающие на истинное назначение уб 8.

· База Собирателя – местная лаборатория, там содержат Смотрителя.
Дилемма
Главная дилемма: ты сам вершишь свою судьбу. Скиталец в разговоре с Собирателем говорит: "Я жил как хочу и умру как хочу". В конце дилемма развязывается на тему того, что лишившись своих покровителей уб 8 станет легкой наживой кого угодно, ведь местные жители по сознанию находятся на уровне детей. Им нужна «опека», сами они жить своим умом не могут. Тема правления одних людей над другими проходит через Рино, Вегас и Солт разными формами.

Этапы раскрытия дилеммы:

· Человек против человека.

· Человек против общества.

· Человек против себя самого.

Заметки
· Изменить стартовый ролик – вместо демонстрации висельника в Солт-Лейке показать разбитую послевоенную улицу Нью-Рино с фирменной аркой.

· Вариант: ГГ – чайка, таких изготовили много. Пытались отправить в уб 8, чтобы тот стащил деталь незаметно. Но благодаря байкеру это не удалось, однако же байкер сам украл деталь.
· По ходу сюжета поясняется, что выкрасть технологию было частью задания самого ГГ, но так как ГГ потерял память, а байкер испытывает страсть к технологиям, то он решился привезти ГГ в ГУ и переговорить со Смотрителем. Смотритель долго выпытывал у байкера информацию о внешнем мире, наконец, решился и отдал технологию сам с просьбой увезти подальше в безопасное место или уничтожить.
· Байкер не дурак, сначала решил изучить технологию, оказалось, это был ультрасовременный жесткий диск на основе кристаллов. В Зоне 51 ему удалось лишь определить, что эта технология как-то связана с правительственным убежищем. На нем содержатся данные, которые ни ГГ, ни байкер не могут изучить - нет соответствующего компьютера.

· Хроника Джея Кукиша:

· Байкер получает от своего нанимателя в распоряжение тело ГГ. Привозит в уб 8.

· После уб 8, получив «таинственное устройство», отправляется в Рино, где отдает устройство нанимателю.

· По утру отправляется в Хоторн, чтобы найти сведения о правительственном убежище, так как он понял, что все это как-то связано с правительством.
· Джей говорит ГГ: «На военных базах наверняка должны быть доcье на каждое крупное бомбоубежище и эвакуационный центр. Военные должны были если не курировать, то как минимум собирать информацию об этих стратегически важных объектах».

· В Хоторне его настигает ГГ и байкер вынужден пойти на контакт с ним.

· Джей следил за ГГ по жучку в его Пип-Бое.
· Собирателя Душ в финале можно уговорить биться врукопашную в поединке. Ему меняется AI, убирается оружие, у ГГ тоже. Они перемещаются в особую комнату, так можно завершить игру с навыком рукопашника.
· Засада при встрече с Джеем – враги могут обладать Стеллс-Боями.
· Фраза ГГ в конце сюжета в разговоре с Собирателем: «Вот как – я марионетка? Тогда тебе будет неожиданностью услышать, что я жил как хочу. И умру, как хочу».

Речь Смотрителя
[Отказ] Ролик начала игры – речь Смотрителя. Аналог вступления в Fallout 1 (Образец, с 1:50 по 2:50:). Текст речи:
*вздох* А, отлично! Заходи, Джи Девять. Располагайся поудобнее. Возможно, тебе еще не скоро предстанет такая возможность... У нас [пауза - замешательство] возникли проблемы. И мы надеемся, ты сможешь помочь.
Как ты уже слышал, ночью на город вновь напали рейдеры. Они пробили внешний периметр, захватили нескольких граждан и увели их в Пустошь. Так продолжаться не может - мы должны обезопасить город. К сожалению, защитная система турелей, как ты знаешь, не работает из-за отсутствия компьютера, способного ими управлять. Он называется "Комплект Наружной Безопасности". Нам нужен доброволец, который нашел бы его. И я рад, что этим добровольцем станешь ты. Отправляйся в поселение Блэк-Рок на юго-востоке. Там живет наш тайный агент. Он сообщил, что знает местонахождение Комплекта. Но к сожалению, с тех пор связь с агентом оборвалась. И я не знаю, что с ним случилось... *вздох* Прошу тебя, будь осторожен, хорошо? От тебя зависит судьба нашего города.
Джей Кукиш
Почему Джей не тусуется в банде байкеров: "Почему я не с бандой? А зачем? Мне и одному хорошо. Впрочем, это конечно не главное. Я немного разочарован в том, что сейчас происходит с байкерами. Фил стал торгашем и все чаще ведется на деньги. Но настоящие байкеры, какими я их помню еще 30 лет назад, никогда не велись на деньги и никогда не выполняли заказы, которых выполнять не хотели. Я еще помню Фила, когда тот отказывался чинить оружие полицейским в Солт-Лейке ради того, чтобы покопаться в жалком лазерном пистолете простого путешественника за сандвич и бутылку пива. Байкеры тогда были свободны. Но видимо новая жизнь после войны заставила их подменить некоторые принципы. И мне это не по нраву."
Еще одна идея
1. Питер Грейвс отправляет в Блэк Рок, чтобы найти агента, от которого давно нет вестей, и по пути выведать у него инфу о пропавших жителях ГУ. Агента уже давно не видно в Блэк-Рок, но он оставил записку через Вильяма, мол, ищи меня в Рино.

2. В Рино он попал к Томмигану в качестве раба для изготовления наркоты. Томми его держит взаперти. ГГ помогает ему выбраться из передряги.

3. Агент выдает отчет - якобы есть соображения, куда могли исчезнуть жители ГУ. Говорит, их могли похитить с целью выкупа. Он предлагает заночевать и отправиться в предполагаемое место заключения. На самом деле это блеф. Перед отправкой он усыпляет героя, вяжет его и транспортирует в поселение Эмпайр, которое кажется заброшенным. Вокруг поселения вывешены трупы, как на Ферме Ужасов в ФО2. Под поселением сеть подземных коммуникаций, где укрывается банда рейдеров. Они захватывают героя и помещают в камеру, из которой можно выбраться.

4. Далее ликвидируем рейдеров или заставляем их смыться (бой, хитрость, всеобщий подрыв базы).

5. Из остатков базы рейдеров находим детали оборудования из убежища (резервуары, авто-док, робот-помощник и др.), но маркировка не из 8-го убежища. Также находим троих жителей ГУ. Также получаем четкую и ясную наводку, что рейдеров кто-то заказал - был заказчик, который просил последить за ГУ.

6. Всю эту информацию несем к Питеру Грейвсу. Он решает, что нужно найти заказчика. Предлагает для начала идти в бункер Рино, чтобы найти по маркировке убежище, из которого получили оборудование рейдеры. Питер также предлагает найти комплект для дополнительной защиты ГУ (если рейдеры живы - аргумент в доп. защите, если нет - защита на будущее), но это второстепенно, ради дополнительного опыта.

7. Находим в бункере инфу по убежищу, также обсуждаем с техником на ж/д, могла ли быть возможность транспортировки оборудования по железной дороге. Он говорит, что могла. На обратном пути заходим в Блэк Рок и получаем первую наводку на Призрачный Поезд.

8. Возвратившись, видим, что кто-то выкрал смотрителя. Далее как раньше - погоня до Баттл-Маунтин, разборки с шерифом и поездом в Солте.
a. В Солте разворачивается детектив вокруг культа Собирателя. Мормоны поклоняются ему, чтобы спасти свои семьи и поэтому выборочно преподносят ему жертвы. Чтобы никто не совал нос в эти дела, культ организовал систему дезинформации и охрану ж/д путей. Придется с ними разобраться:
i. Во-первых, в храме мормонов спрятана деталь от поезда, чтобы никто не смог его запустить.
ii. Во-вторых, нужно отключить роботов, которые охраняют и чинят ж/д пути. Не обязательно делать их реальными объектами на картах, это можно оставить на воображение игроку, как ситуация с подлодкой в Fallout 2, однако отключить роботов на расстоянии из центра управления (расположен в здании храма мормонов) придется.
b. Это можно сделать хитростью, уговором или боевым способом. Шериф также замешен в деле, но с ним легче договориться, если иметь хорошую репутацию в городе.
Еще одна идея 2
Основные точки сюжета:

· исчезновение агента ГУ
· исчезновение людей ГУ
· поиск Комплекта

· база рейдеров в Эмпайре

· похищение Смотрителя

· база Собирателя

· захват ГУ

Этап 1 - расследование событий:

· линия 1 - расследование нападения рейдеров: собрать информацию -> найти логово -> получить доп. инфу о рейдерах. Дополнительно: зачистить логово + спасти сограждан

· линия 2 - найти Комплект: отыскать координаты Хоторна или Зоны -> посетить Хоторн или Зону -> забрать Комплект -> принести Комплект

· линия 3 - связаться с агентом: взять первую инфу об агенте в Блэк Рок + взять вторую инфу об агенте в Рино + спасти агента и получить от него остаток инфы + порешить вопрос с агентом (убить или переправить в ГУ)

Этап 2 - Похищение Смотрителя:

· линия 4 - городской Совет: выполнить минимум одно из трех первых линий, чтобы инициировать Совет -> заточить в тюрьму советчиков или попасть туда самому

· линия 5 - предатель: кто-то похитил Комплект ГГ -> разборка с предателем

· линия 6 - погоня за Смотрителем: получить координаты на Радаре -> получить инфу в Солте -> съездить на базу Собирателя -> спасти либо загубить Смотрителя

· линия 7 - база Собирателя: запустить поезд -> приехать на базу -> разрулить проблему (уничтожить, договориться, сбежать) -> уехать с базы

Этап 3 - финал:

· финал в ГУ:
· если рейдеры в Эмпайре еще не уничтожены, то они охватывают ГУ со всех сторон (осада) и надо их уничтожать - вручную, с помощью Комплекта, или укрываться в убежище, или отпугивать
· если Совет не посажен, то советчики поднимут бунт, придется решать еще и это (независимо от осады)
· если Собиратель еще жив, то он появится в ГУ и попытается захватить комнату клонирования
· если жучок удален/не удален?
· если агент жив/мертв?
·  если база клонирования уничтожена /не уничтожена?
· решения:
· уничтожить комнату клонирования без пререканий или отдать Собирателю образцы и технологии из комнаты
· уйти в убежище всем народом на годы или остаться на поверхности
· поднять бунт или остановить бунт
· убить или спасти Смотрителя

Первый этап - расследование:

Квестовые линии этого этапа:

1. По следам агента ГУ

2. Поиск Комплекта

3. Расследование пропажи граждан ГУ и разборка с рейдерами

>> Линия 0 – Начало:
Пролога нет, вместо него ролик "Речь смотрителя" и после выход на основную карту города.

Смотритель вызывает к себе добровольца и рассказывает про недавний налёт. (Впоследствии оказывается, что никакого налета рейдеров не было, это байка, которую советники придумали, чтобы запугивать горожан и утаскивать тела для Собирателя без опаски)

Питер Грейвс и Смотритель дают задание найти Комплект. Для этого наводкой служит агент ГУ во внешнем мире, которые поему-то не выходит на связь. Впрочем, его не обязательно искать вообще. Можно ограничиться поиском Комплекта, который может присутствовать только в одном месте - Хоторн или Зона 51, если взять в одном месте, во втором его уже не будет.

Смотритель отсылает к начальнику охраны, который пока лишь подозревает, что дело нечисто. Консоль: Смотритель: "Зайди к начальнику охраны, он поможет тебе и выдаст пропуск за периметр города". Нач. охраны дает некоторые разъяснения:

· что такое SOS, зачем он нужен и почему он способен обезопасить город.

· говорит о тайности миссии с намеками, что дело не чисто: мало кому из граждан дают пропуска, например.

· говорит про недавний рейд - типа, это всегда происходит быстро и никто не успевает отреагировать, что странно и всякое такое. Впоследствии он также скажет, что в ночь налетов патрули выводят из определенной зоны, а горожан распускают по домам.

· говорит про агента - его наличие страшная тайна, которую знают лишь несколько человек.

· также прямо говорит, что герою следует держать язык за зубами, т.к. в городе никто не должен знать о миссии, кроме нескольких определенных человек.

По желанию можем взять еще задачи (поиск SoS дается по умолчанию при старте):

· найти и спасти потерянных при прошлом рейде горожан (2 человека).

· получить больше информации о рейдерах.

· узнать, что случилось с агентом.

>> Линия 1, ситуация с тайным агентом ГУ:
---> Агент ГУ

1. Первая зацепка - голодиск для ГГ от агента. Его держит хулиган в Блэк Рок, который не хочет так просто отдавать информацию. Можно выкупить за 100 баксов, угрозой заставить отдать (уровень >=5, член шайеннской банды и т.д.), можно выпросить мирно после местных квестов, можно снять с трупа. Текст диска:

"Здравствуй, партнер. Я не смог завершить задание, и боюсь, если ты читаешь это сообщение, значит, я уже не справлюсь с ним. Но кое-что мне удалось узнать. Комплект Наружной Безопасности - это военная технология, ее разработкой занимались именно в Неваде. К сожалению, мне не известно, в каких именно военных базах это делали. В штате их несколько и это может быть любая из них. Мне известно о двух таких базах - Хоторн и Зона 51. Точные координаты Хоторна у меня были, но их отобрал один авторитет в Рино, управляющий местными трущобами в центре. Видимо, у него тоже есть свои планы на военные объекты... Координаты Зоны 51 мне не известны, ведь база была засекреченной. Скорее всего, их знают военные в Ветре Войны или что-то такое сохранилось в архивах Вегаса. В любом случае это место весьма небезопасно, говорят, в этом регионе ходят толпы пришельцев, и никто не хотел бы с ними связываться. Я бы мог попробовать найти дополнительную информацию, однако есть одна проблема - за мной следят. Я попытаюсь бежать ночью из поселения. Если я не вернусь, значит, дело прогорело. Дальше вам придется действовать без меня."

2. Вторая зацепка - диск с координатами Хоторна. Владелец трущоб в Рино забрал тот самый голодиск с координатами Хоторна, о котором говорил агент в первом документе, а также он говорит, что этот самый агент - ссыкло и работает в клубе Страйкера ("Он отказался от своего дома. Не знаю, почему. Вроде бы средствами человек не обделен. Даже не знаю, чем он занимается, но недавно я видел его в бильярдном клубе" - "Что?! Я его ищу по всей пустоши, а он просто прохлаждается в клубе?!"). Как получить диск: выкупить за 500 баксов (либо со скидкой при работе на местных мафиози), убить и забрать, выкрасть, затребовать имея связи с местными авторитетами, выпросить после выполнения квеста. Диск показывает координаты Хоторна.

Однако есть и другие возможности узнать местоположение: попойка с Рикки + бункер под Страйкером + выпросить у дилижансера в Рино после его квеста.

3. Третья зацепка - сам агент. Он работает в клубе Страйкера, охраняемый его братками. Он запросил защиту у босса и теперь носа из клуба не сует. При разговоре он очень огорчается, что ГГ его нашел:


- О господи, это ты! Как... *волнуется* как ты сюда добрался!? Впрочем, это неважно. Уходи! Ты рискуешь и подставляешь меня! Я не хочу умирать из-за какого-то незадачливого скитальца!


- Что ты такое говоришь, черт возьми?!


- Эх... давай отойдем. Тебе многое предстоит узнать о внешнем мире... Видишь ли. (переходит на шепот) Я бежал в Рино, чтобы найти защиту у Страйкера. За мной вели слежку и до сих пор, как мне кажется, следят. Я не знаю, кто они. Наверняка они следят и за тобой тоже. Представляешь, какие проблемы ты можешь тут устроить своим появлением?


- ...


- Черт, когда же наконец детишки перестанут верить в Санта-Клауса!? Я не против, что ты прохлаждаешься в Рино, но поверь, таких как ты в этом городе разденут и кожу снимут, а я совсем не хочу попасть вместе с тобой под раздачу.


- Просто скажи, что ты узнал.

Он дает наводку на голодиск с координатами Хоторна и другие места, где можно было бы их узнать в качестве альтернативы. У агента также можно выпытать инфу (голодиск), в которой значатся переговоры, записанные им в Блэк Рок по рации. В них видно, как некто из ГУ контактирует с кем-то, кто движется по железной дороге и перевозит из ГУ некий товар. Эта улика пригодится на Совете во втором этапе сюжета.

---> Агенты Собирателя

После разговора агент ГУ с ужасом дает понять, что за ними следят. "Как они тебя нашли? Черт, наверняка они подсунули тебе жучок! - Жучок? Даже не знаю, как это проверить..."

После этой сцены около бара появляется чувак - тайный агент Собирателя. А также стартует таймер (двое суток) и если он истечет, то агента пришьют (сцена на подобии разборки с Барсуком в ФО2 - агента пристреливают перед входом в клуб; впрочем, можно просто класть агента в его комнате, а бармену или Страйкеру давать пояснения в разговоре, что же произошло). Чтобы сцена не произошла, нужно ликвидировать агента. Варианты:

· Ликвидировать боевым способом.

· Подсунуть ему кражей вещь, из-за которой охрана его пристрелит.

· Запросить помощь у Страйкера, если стал приближенным.

На трупе агента Собирателя можно снять заскриптованную рацию (с ее помощью можно искать других агентов) и браслет с кодовым колесом, который мог бы помочь на базе Собирателя открыть какую-нибудь дверь, например в комнату с ништяками.

По идеи, нужно добавить агентов и в другие места (Эльдорадо, Сильвер, Блэк Рок), но какие ситуации это сулит и к чему приведет то или иное решение в финале? В чем польза? В чем посыл?

---> Ликвидация жучка

Чтобы ликвидировать жучок в своем ПипБое, нужно сперва о нем догадаться. Это либо разговор с агентом ГУ либо разговор с нач. охраны ГУ после похищения Смотрителя ("В моем ПипБое тоже есть жучок?"). Ликвидировать жучок могут в ГУ (Джошуа или его начальник) либо любой техник за 100 баксов.

Вопрос лишь в том, на что это повлияет по игре.

>> Линия 2, Комплект:
---> Поиск

Тут все просто. Так же как и раньше - находим координаты Хоторна или Зоны (изначально невидимы), для этого есть много возможностей, затем забираем комплект оттуда и приносим в ГУ. Тут-то и происходит Совет, а далее, когда выбираемся из Совета, Грейвс говорит, что кто-то похитил Комплект и укатил из города. См. линейку предателя.

Развилка:

1. Если ГГ избавился от жучка, то он может свободно забрать Комплект и принести в ГУ.

2. Иначе если ГГ не избавился от жучка, то на выходе из локации он встретится с Собирателем и тот заберет Комплект. (для простоты реализации можно сделать отдельную карту для встречи, переход на которую подвешен в процедуре выхода с карты, ведь игрок может пустить ГГ на сетку карты мира).

Примечание: Комплект находится только в одной локации. После его изъятия, второй пропадает с намеком - мол, кто-то уже его забрал (наводка на Собирателя).

Старый вариант:

ГГ отправляется в Хоторн. Находит там Комплект, находящийся в состоянии незаконченного ремонта. Однако при выходе из локации его поджидает некто - небольшая группа клонов во главе с Собирателем. ГГ попадает в ловушку, его парализуют, чтобы он не сопротивлялся. Пока ГГ лежит, видим сцену: Собиратель подходит к нему, далее плавающий диалог между ним и клоном, он забирает Комплект, клон спрашивает "Что делать с телом?" - "Тело ценно. Оно должно жить. Верните его к убежищу" - "Они пошлют другого" - "Я об этом позабочусь. Наши агенты наберут нужных людей". Далее ГГ оказывается в ГУ после отключки. В Зоне 51 ситуация будет та же, но они взаимоисключающи. Фраза в консоль: "Вас нашли патрульные без сознания и привели в город". Далее говорим Грейвсу, что случилось. Тот обеспокоен и понимает, что за ГУ следят. Сначала он избавляет ГГ от жучка в Пип-Бое, так как уверен, что героя засекли именно через жучок. 

---> Линейка предателя

После Совета, если Комплект был принесен в город, его похитит некто из советников и укатит в Блэк Рок. Там с предателем придется расквитаться самому или дождаться, когда он сам себя прикончит. Предварительно лишь скажет, что Комплект он уже отдал Собирателю. Соответственно экземпляр будет находиться на базе Собирателя, забираем его там и возвращаем в финале. Однако забирать его не обязательно, как и разбираться с этим предателем.

>> Линия 3, рейдеры Эмпайр

Сначала узнаем от местных жителей в поселениях, какие рейдеры встречаются в округе. Чтобы попасть в логово "тех самых", есть два варианта:

1. Получить от агента в Рино голодиск по переговорам по рации и используя в поселениях или в пустоши недалеко от места, заскриптованную рацию, открываем Эмпайр на карте мира. после чего его можно посетить.

2. Информация на базе Собирателя. Но это уже близко к финалу.

3. ??? Еще?

База расположена в подземелье Эмпайра, которые сформировалось после ухода подземных вод (гейзеры) из этих мест. Рейдеры обустроили пещеры и явно не без помощи. Здесь находится оборудование с маркировкой из некоего убежища, что является еще одной уликой для ГГ, о которой можно поговорить в ГУ и использовать на Совете.

Верхний уровень карты - заброшенное поселение, которое все обходят стороной, ибо боятся. Можно найти замаскированный вход в пещеры.

На базе также находится парочка последних пропавших граждан, которых готовят к транспортировки Собирателем. Их можно спасти или проигнорировать.

В компьютерах также информация о том, что наемники занимались слежкой ГУ и похищениями по заказу некоего Собирателя. А также намеки - мол, кто-то в ГУ с ними контактирует, что будет веским аргументом на Совете.

В итоге выясняем, что рейдеры - отнюдь не рейдеры, а наемники, которые занимаются исключительно слежкой и транспортировкой живого товара. По сути это медики, ученые и их охрана.

В итоге затопляем/взрываем/вручную вырезаем население базы. Возможен ли мирный исход (например запугивание)?

Примечание: Для более простого путешествия можно в Эмпайре сделать дрезину (или машину, преобразованную под дрезину), которая позволяет путешествовать между Рино, Хоторном, Эмпайром и ГУ.

Второй этап - Похищение Смотрителя:

>> Линия 4. Совет

Если совершено одно из этих действий, то в ГУ меняется ситуация - Смотрителя похищают и начинается бунт. Героя ведут на Совет, где над ним совершают "суд", пытаясь обвинить в местных беспорядках. В процессе Совет ведет себя неадекватно.

В процессе два исхода:

· Доказать, что совет лжет "На самом деле рейдеров вблизи города не существует. Похищениями занималась группа, о которой знали в нашем городе, в том числе знал Смотритель". Тогда нач. охраны примет решение засадить советников за решетку, а игрока пошлет спасать Смотрителя. Возможные доказательства: Эмпайр найден, изучена там информация, спасены горожане, совершена разборка с агентом, обнаружен агент Собирателя в Рино.

· Не доказать (специально либо из-за отсутствия улик). Тогда игрока заточат в тюрягу. В этом случае Грейвс приходит понасетовать: "Ну что же вы, гражданин! Неужели вам нечего было сказать в свою защиту?" Можно сказать что-то из аргументов, если такие имеются. В любом случае он отпускает героя из тюрьмы и поручает ему бежать в погоню за Смотрителем, т.к. догадывается о темных делишках Совета.

>> Линия 5. Погоня

Бежим до Радара, запускаем связь, следим за маячком Смотрителя и затем двигаем в Солт. Узнаем от местных, что на ж/д происходит чертовщина и лучше туда не соваться. Отсылают к мормонам и шерифу. Тех можно как-то подколоть - развести на разговор о Собирателе или признание.

Этап 4. Подготовка поезда и разборка в Солте

В Солте разворачивается детектив вокруг культа Собирателя.

Мормоны охраняют тайну города - у них сделка с Собирателем, они отдают ему выборочно тела в обмен за "крышу" и то что он не трогает их семьи (семья превыше для них). Собирателя они обожествляют, поклоняются ему, ибо он видит все и всех, они его боятся.

Чтобы никто не совал нос в эти дела, культ организовал систему дезинформации и охрану ж/д путей. Придется с ними разобраться:

· Во-первых, в храме мормонов спрятан чип управления поездом, чтобы никто не смог его запустить.

· Во-вторых, нужно отключить роботов, которые охраняют и чинят ж/д пути. Не обязательно делать их реальными объектами на картах, это можно оставить на воображение игроку, как ситуация с подлодкой в Fallout 2, однако отключить роботов на расстоянии из центра управления (расположен в здании храма мормонов) придется.

Также они блокировали проход в ангар с поездом - забрали чип из поезда, закрыли двери и ворота, завалили проход в ангар. Шериф в их тусе, но он более самовольный и с ним проще договориться, он гораздо более холоден к Собирателю.

С некоторой степени с ними со всеми можно договориться.

Кроме того, нужно ядерное топливо (?).

Этап 5. База Собирателя

База Собирателя находится на севере Солта, в районе, который подвергался бомбардировке. Туда пробраться через руины можно только на поезде по расчищенной роботами дороге либо напролом через роботов. По карте мира не пройдешь - руины.

Возможности:

· Уничтожение информационной базы

· Уничтожение вообще всей базы 

· Встреча со своим прототипом.

· Спасение Смотрителя и других клонов с их транспортировкой на поезде.

· Узнаем, что Смотритель был похищен, чтобы сделать его клон, населить новой памятью, затем вернуть в ГУ.

Этап 6. Финал

Финал складывается из действий ГГ в каждой отдельной линии, то есть ситуация составная.

Например:

· Если логово не было уничтожено, город будет захвачен. Придется пробиваться к центру управления, чтобы установить Комплект.

· Собиратель хочет от ГГ захвата центра клонирования. ГГ может: отдать технологии Собирателю чтобы тот убрался прочь + уничтожить технологии + законсервировать убежище чтоб никому не досталось.

· В финале ГГ может стать изгоем ГУ либо его советником ("Как же нам теперь жить без советников?").

4й секретный уровень убежища 8 - комната клонирования, где происходит пролог и где происходит финал. Там-то всё оборудование для клонирования и пр., что с этим связано.
Ролевая система

Достижения
1. Жулик. Приобретается за совершение некоторого количества краж в Блэк-Рок, Уран-Сити или Джерлаке. Однако при этом будет понижаться репутация.
2. Вырезать Невадский знахарь: «Вы стали искусным знатоком трав и народной медицины. Теперь вам не нужны наркобоссы, чтобы делать противоядия и целебные порошки. Нужны лишь навыки и оборудование (костер или лабораторный стол)».
3. Очумелые ручки. [Название условно] Понижает на 20 требование к навыку ремонта при работе на верстаке (но только ремонт и только на верстаке). Способность лучше давать за выполнение некоего квеста (может, на заводе колы?).
4. Перку «Эмпатия» изменить раскраску на менее кислотную и мозолящую глаза:
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Идеи для новых способностей

[От составителя: здесь показаны только те идеи, которые не попали в релиз]

	Название
	Воздействия
	Возможность

	Перки

	Друг зверей
	Животные (кроме пришельцев) в пустошах нападают на ГГ только при очень близком расстоянии.
	Убрать. Ну его!

	Работа над ошибками /

Самоанализ
	Описание: «Вы смотрите на свои достижения критически. К любому опыту, полученному не боевым способом, добавляются очки, рассчитанные в процентах от навыка Науки». Иллюстрируется Волт-Боем, медитирующем в позе лотоса.
	

	Стойкий разум
	 «Стойкий разум» (иммунитет к психическим атакам) - перк в Fallout 1, который использовался только для одного случая по игре. Есть желание его возродить.

Некто может обучить этой особенности не поддаваться приёму устрашения взглядом или псионической атаке. Этим некто мог бы стать военный в отпуске, который успешно боролся с когтями смерти и был единственным солдатом, который мог противиться этому страху.

Этому также может научить караванщик-пьянчуга при хорошей репутации ГГ у караванщиков, который испытал весь ужас встречи с когтями смерти и теперь не может оторваться от бутылки из-за этого.

Возможные места, где перк мог бы иметь значение:

· Супер 8,

· Собиратель Душ,

· Харельсон,

· Некто с психотропным оружием, оно также может нанести урон глазам.

· Психотропная ловушка где-нибудь.

· Та несостоявшаяся идея с Затерянным мотелем на полпути между Вегасом и Солтом.
	

	Пороховое чутье
	Больше пороха можно найти по игре.

Описание: "Запах пороха бодрит вас больше, чем кофе. Вы способны отыскать порох по запаху даже среди дорожной пыли (вероятность появления и количество пороха в продаже и тайниках увеличивается вдвое)"
	Отказ (слишком жирно)

	Мастер изготовления патронов
	С помощью пресса можно делать в два раза больше патронов.

Описание: «Точный инженерный расчёт и ловкость рук позволяют вам изготавливать вдвое больше патронов из того же самого количества пороха»
	Отказ (слишком жирно)

	Папенькин сынок/дочка
	+5 к Науке и Медицине.

Описание: «Как и ваш любимый папочка, вы посвящаете много времени интеллектуальным изысканиям. Вы получаете дополнительные 5 очков к навыкам "Наука" и "Медицина"»

Название подобрать другое, оно не отвечает реалиям FoN.
	Возможно

	Стальной кулак
	+5 урона при драке без оружия
	Возможно

	Бейсболист
	+10 к навыку Холодного оружия. Всего 3 ранга.

Описание: «Годы в детской бейсбольной лиге Убежища 8 отточили ваши навыки удара и броска. С каждым новым рангом вы получаете по 10 очков к навыку "Холодное оружие"»
	???

	Знаток естествознания
	+10 к навыкам Доктор, 1я помощь, Наука и Ремонт.

Описание: «С юного возраста вы осознали, что для успеха в жизни надо всё уметь делать самому. Усердная учёба позволила вам улучшить знания в области естественных наук (+10% к навыкам Доктор, Первая помощь, Наука и Ремонт)»
	???

	Робототехник
	+5 урона при атаке на робота, а также +5% к навыку Ремонта.
	???

	Бонус метания
	Атака метательным оружием на 1 ОД меньше.

Описание: «Замах для метания ножа или гранаты вы производите чуть ли не так же быстро, как бабочка взмах крыльями. Каждый бросок совершается на 1 очко действия быстрее»
	Невозможно

	Биореактор
	Восстановление ОЗ при употреблении еды выше на 50%.

Биореактор: «При соответствующей подпитке ваш организм прекрасно осуществляет регенерацию тканей. Эффект излечения ран за счёт приёма пищи и воды повышается на 50%».
	Невозможно

	Трейты

	Без особенностей
	«Выбирайте эту особенность, если не хотите никакой особенности»
	Легко

	Шустрый
	+1 ЛО (или +1ОД? Или перк «Бонус движения» на старте игры?), но два раза больше шансов получить перелом. Описание: "Быстрее, быстрее! Вы не можете устоять на месте и всегда куда-то торопитесь. Спешка развивает ловкость, но шанс получения переломов увеличивается вдвое".
	???

	Коренастый
	Каждая единица силы позволяет нести 35 футов вместо 25, но при этом -1 к Харизме.

Описание: «Природа наградила вас крепким телосложением, широкими плечами и низким ростом. Особенности фигуры позволяют вам нести дополнительный груз, но сказываются на вашей привлекательности».

Критика: Ни один родной трейт Fallout не отнимает от характеристик SPECIAL. Никакая характеристика SPECIAL не может быть равна нулю.
	???

	"Стальные мышцы".
	Описание: "Природа наградила вас аномально сильными мышцами, отчего страдают собственные кости. Вы можете нести дополнительный груз, но шанс получения переломов увеличивается вдвое".

При реализации надо будет учесть, что теоретически игрок может взять одновременно и этот трейт, и трейт Small Frame. Тогда итоговая грузоподъёмность останется на прежнем уровне – 25 фунтов за единицу Силы (+10 за счёт "Стальных 

мышц" и -10 за счёт "Хилого"). Получится, что игрок приобретёт +1 к Ловкости за счёт хрупкости костей. Глупо, конечно, ради этого брать аж два трейта, но допустимо.
	

	[6 ОД на вход в инвентарь]
	увеличивать грузоподъёмность за счёт осложнения доступа в инвентарь (+2 ОД на это действие). Описание трейта изменится, это не проблема (мол, привычка обвешиваться снаряжением с головы до ног приводит к тому, что персонаж забывает, где что лежит, и поэтому дольше роется в рюкзаке). Обычно на открытие 

инвентаря нужно 4 ОД, а с перком Quick Pocket – 2. С этим трейтом на открытие инвентаря потребуется 6 ОД, а с перком Quick Pocket – 4. В некоторых ситуациях, например, при Ловкости 1 или после нокдауна, персонаж не будет иметь 6 

ОД для того, чтобы экстренно залезть в инвентарь. Вполне достойное осложнение жизни за повышенную грузоподъёмность.
	

	Горожанин
	+1 к Харизме, если на герое нет никакой брони и -1 к Харизме, когда на герое есть броня.
	???

	Интеллигент
	+1 ИН, +10 наука, но -1 Сила, -10 рукопашка  и -10 легкое оружие.
	???

	Меткий бросок
	+20% к точности броска (вероятность попадания) метательным оружием, но дальность броска на 3 гекса меньше. Причём прибавка к вероятности попадания должна быть как в случае с перком "Однорукий" (абсолютной, а не относительной): 16% превращаются в 36% (16+20), а не в 19% (16*1,2).
	???

	Ночное существо
	+1 Интеллект и +1 Восприятие в темное время суток (с 18:01 до 06:00)

-1 Интеллект и -1 Восприятие в светлое время суток (с 06:01 до 18:00)
	Невозможно

	Спешная перезарядка
	Перезарядка стоит 1 ОД, но шансы на выпадение оружия из руки или потери обоймы выше.

Описание: «Стрелок c пустым магазином становится лёгкой мишенью для врагов. Вы очень торопитесь перезарядить оружие, не уделяя внимания точности движений. Перезарядка отнимает только 1 очко действия (вместо 2), но может привести к потере обоймы или выпадению оружия из рук».
	Невозможно

	Задира
	+10 к рукопашке, метанию и холодному оружию, но -10 к 1й помощи и доктору.

Описание: «Вы отлично знаете, как наставить противнику синяков и шишек, но не умеете зализывать собственные раны. Навыки рукопашного боя, метания и владения холодным оружием повышены на 10%, а Первая помощь и Доктор - понижены на 10%».
	???


Причуды
Отдельная особенность ролевой системы GURPS, именуемая «причудой». Её вполне можно использовать и в Неваде в качестве бонуса за прохождение пролога. Если игрок решит пропустить пролог, то бонуса не получит. От бонуса также можно отказаться.
После прохождения пролога возникает окно интерфейса, где можно выбрать одну из причуд (если технически это окажется затруднительно, то можно сделать в виде принудительного диалога или в качестве диалога с компьютером в убежище, чтобы причуду можно было выбрать в любой момент по игре).

Спорный момент – стоит ли прописывать причуды в свойствах ГГ?

	Фобии темноты

	Не боится темноты
	Навсегда снимает естественную подсветку вашего героя.

	Боится темноты
	???

	Особенности речи

	Молчун
	Герой меньше болтает плавающими фразами над собой (металлоискатель, взлом дверей и т.п.) и произносит фразы только по делу.

	Болтун
	Периодически герой что-то бубнит под нос (плавающие фразы над собой), пока игра не находится в режиме боя. Также герой самостоятельно произносит плавающие реплики в бою, как это делают другие нпс.

	Отношение к алкоголю

	Завсегдатай бара
	Вы можете покупать в барах дополнительные алкогольные напитки: мартини, виски, скотч-виски.

	Противник алкоголя
	Если вам подсунут алкоголь, то вместо него вы получите что-то примерно по той же цене, но не алкогольное (ядер-колу, рутбир, молоко брамина, чистую воду).

	Информация

	Счетчик кармы
	Причуда информирует точными цифрами в информационном окне об изменении кармы. Иногда эта информация может быть избыточна и мешать чтению других сообщений, особенно в бою и при сдаче квестов.
"Ваша репутация падает/Ваша репутация растет".
"Ваша карма падает/Ваша карма растет".

	Карта мира

	Никаких мышей!
	Вы больше не встретите мышей при путешествии по карте мира.

	Никаких мантисов!
	Вы больше не встретите мантисов при путешествии по карте мира.

	Сон

	Плохой сон
	При сне в отеле вместо обычных бонусов к характеристикам вы получите другие.

	Хороший сон
	При сне в отеле вместо обычных бонусов к характеристикам вы получите другие.

	Обычный сон
	Сон в отеле больше не даст вам дополнительных бонусов к характеристикам, но по-прежнему восстановит здоровье и вылечит отравления.

	Персонажи

	Отвага невадского рейнджера
	Вы получаете бесполезную, но приятную для вашего эго, способность получать медали рейнджеров за убийство своих самых грозных противников - минибоссов и макробоссов.

	Плохая память на лица
	Вы не увидите в игре ни одной объемной головы при ведении диалога с персонажами.

	Коллекционирование

	Крышечки
	Вместо денег вы будете торговать крышками от бутылок. (Технически не реализуемо, но задумка хороша)

	Другое

	Большой придира
	???


Карта мира и встречи
Логово Харрельсона

Вне логова

 [Отказ – излишнее усложнение] Далее вход в логово через укрепленную дверь, которую даже пули не берут. Заперта изнутри, так что можно только либо взорвать, либо использовать сварочный аппарат.

Собаки

[Отказ] Сделать парочку гулифицированных псов-волкодавов, которые тоже очень мощные и не подвержены действию «зеленой жижи». Цель: усложнить боёвку с гулем, а то он один может быть недостаточно силён. Однако в этом случае дробовик гулю может плохо подходить в плане тактики использования (может зацепить своих же собак).

Ништяки

1. Микроядерная граната. Три уникальные самодельные гранаты, которые наносят урон электричеством. Их изготовил сам Харрельсон из ядерных батареек. (В игре нет других видов метательного оружия, которое наносило бы урон именно электричеством)

a. Эти гранаты возникают только при Удаче 9 или при перке «Кладоискатель».
Намёки по прохождению

[Отказ]

Добавить труп в пещеру перед входом с голодиском, в котором записаны переговоры между умершим и его напарником, в которых они говорят про ловушки и возможные пути проникновения внутрь, в том числе упоминается сварочный аппарат, термит, динамит и пр.

После обнаружения локации можно расспросить про Харрельсона в городе, чтобы более полно представлять себе его историю.

Тот, кто дает координаты локации также может что-то рассказать о локации и истории жильца перед посещением.

Встреча с Тихо и супермутантом
Она происходит после того, как ГГ поговорит по рации с Тихо на карте "Пост рейнджеров". По рации можно спросить, кто убил тех двух, что на этом посту зарыты в могиле. Он расскажет про огромного супермутанта. После этого можно попасть на уникальную встречу с ним. Встреча начинается с принудительного диалога с Тихо, тот предупреждает об опасности впереди, затем убегает прочь и на карте генерируется супермутант.

Если сказать Тихо, что собираешься сразиться, тот подарит герою стимулятор.

У с/мутанта М60.
Можно отговорить мутанта драться ради повышения кармы.
	Стой! Не делай глупостей.


- А? [входит в ступор] Человек говорит со мной? Со мной говорит... человек?.. [спохватывается] Должно быть, это хитрый трюк! [хватается за оружие]


- Нет! Я лишь хочу поговорить. Вот, смотри, я убираю оружие из рук. / Вот, смотри, я безоружен. [тут надо скриптом убирать оружие из рук]


- Говорить? Со мной?



- Конечно. Ты ведь понимаешь меня? Скажи, зачем ты убил тех людей, рейнджеров? Что они тебе сделали?




- [сжимает оружие в руках] Тебе не понять. Человек раньше не говорил со мной. Человек стрелял... Человек бил палкой... Создатель говорил, что люди злые и должны быть наказаны. Хуже, чем наказывали меня.





- Создатель? -- Тот, кто обратил меня прежнего в настоящего. Я был таким как ты. Таким же жалким. Но Создатель показал, насколько жалки люди. Он сделал меня сильным. И я забыл, что значит... страх... невежество... эгоизм... Тебе не понять.






- Странно, ты говоришь это без ярости. Должно быть, ты совершал убийства только потому, что тебя таким сделали. Но это не значит, что тебе нужно так поступать. Люди ведь разные.







- Но Создатель говорил... [трясет головой] Что?








- Ты ведь не просто так бежал от Создателя, верно? Ты не во всем согласен с ним. В тебе еще остались человеческие качества. – Я не знаю… Он говорил, я неудачный образец…


... Ты... единственный, кто пожалел мутанта. Другие боятся и хотят убить. Я не трону тебя, ты можешь идти.


Путник с юга
Встреча с кем-то на юге карты мира, кто рассказал бы, какого живется на юге. Он бредет из Хаба на север, прослышав, что тут места лучше сохранились. Хорошая получилась бы увязка с Fallout 1. Впрочем, похожие ситуации уже есть (Харди, Дом на колесах).
Юкка Маунтин
По изначальной задумке, эта встреча являлась альтернативной заменой для «Свалки токсичных отходов», но Свалка уже удалена. Проект «Юкка Маунтин» реальный, утвержден в 2012 Обамой, но закрыт в 2014. Во вселенной Fallout скорее всего открыт вновь. Ареал встреч – горы севернее Вегаса между Зоной 51 и магистральной трассой. Внутри горы постоянно фонит сильное излучение. Там обитают опасные твари – дикие светящиеся гули.
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Возможности обнаружения локации:

· Встреча может быть найдена самостоятельно, как и другие спецвстречи, но не везде, а только в пределах своего ареала севернее Вегаса.

· Покупка координат в Ветре Войны у интенданта.

· Взлом наукой компьютера в Ветре Войны.
Локация - одна карта, разбитая на 3 уровня:

· Вход в шахту:
· Поблизости осталась та огромная штука с фотографии, которой сверлили горную породу.
· У входа табличка для туристов, рассказывающаяся об истории хранилища.
· Шахты сброса:
· Здесь производили отправку ОЯТ по ж/д через штольни в хранилище.

· Бригада роботов-помощников. Они находятся в неактивном состоянии, но можно их пробудить из центра и перепрограммировать на уничтожение гулей. Они будут дружественны герою (зеленая подсветка), станут защищать его и атаковать гулей.

· Здесь может быть найдет еще один антирадиационный комбинезон (?).

· Рабочий терминал, где можно изучить данные о проекте «Юкка Маунтин» и другие интересные сведения – разобраться, что же здесь произошло. Так выяснится, что часть гулей были туристами, а часть – служащими. Их застала здесь Война, они пытались переждать в хранилище, но разум их одичал слишком быстро.
· Хранилище:
· Квадратные углубления в полу, внутри которых видны бочки с топливом. По идеи, их после полного заполнения должны заливать бетоном. Рядом можно бетономешалку сделать. После заливания бетона готовый блок опускается ниже посредством лифта под ним, после чего сверху можно делать новый блок. Так в шахте умещается больше десятка блоков.
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· Здесь особенно сильно фонит радиация.
Еще можно как-то идейно увязать со встречей «Карьер» (см. ниже).

Враги:

· Местная живность – радиоактивные светящиеся дикие гули, давно потерявшие рассудочную деятельность. В прошлом они были местными работниками или туристами.
· Могут иметь особые виды атак:

· Атака на расстоянии 2-4 гекса радиоактивным облаком, которое негативно влияет на нервы ГГ.

· Бросок/плевок зеленой жижей, которую гули собрали среди отходов.

Находки:
· При гулях можно найти:

· Уникальная перчатка «Разрыхлитель». Строительная перчатка, работает на ядерных батарейках, наносит обычный тип урона, магазин 25, урон примерно как у силового кастета, обладает оружейной особенностью «Игнорирование брони». Ранее перчатку использовали строители для ручного дробления каменной породы. Она выглядит как несколько вращающихся в противоположные стороны цилиндрических зубцов из прочного металла с алмазным напылением.

· Заточенные колья.
· В сундуках, шкафчиках и других контейнерах имеются деньги.

Назначение:

1. Информационно-образовательная (рассказать о реальном проекте в Неваде).

2. Заменить встречу из Fallout 2.
Свалка покрышек
Причина отказа: избыточно.

Гуль обменивает через бартер уникальную броню из покрышек.
· Броня имеет повышенную защиту от взрыва, от других же уронов сопротивление небольшое (аналог кожаной куртки). Тяжелая, цена как у куртки, использует спрайт куртки.
· Предмет можно снять с трупа либо обменять, но выкрасть нельзя.
· Отдельно за блок еды (по 5 единиц одного вида еды: сандвичей, пиццы, мяса и т.д. + 5 шт молоко брамина) можно упросить его на апгрейд – та же броня, но с обычной курткой, что прибавляет немного к другим видам урона.
Старый бункер
Расположение: В самом центре карты мира с очень высокой вероятностью встречи. Маркер локации должен оставаться на карте мира после посещения.
Описание: Отсылка к фильму «И у холмов есть глаза 2» («The Hills Have Eyes II»).

Уровень 1, стоянка. Площадка с палатками, сортиром, множеством коробок, сгоревшим военным пикапом. В одной из палаток можно выйти на связь с неким выжившим. Из сортира можно вытащить исцарапанного мужика, но он тут же умрет, лишь дав намек на то, что что-то здесь не ладно. Рядом находится вход в бункер, из которого стелятся по земле многочисленные толстые провода.

Уровень 2, бункер. Бункер представляет собой подвал с ответвлениями, заваленными камнями. В конце находится комната с большим столом, за столом сидят манекены в офицерской форме. Рядом валяется труп (точнее, только его верхняя половина) с неким прибором. Если починить прибор при невысоком навыке ремонта, то проигрывается скриптовый ролик, в котором появляется супермутант и хватает ГГ за ногу, далее ГГ появляется на другом уровне бункера, откуда выход только один и придется пройти весь лабиринт до него.

Уровень 3. Пещера с многочисленными промежуточными комнатами и лабиринтом коридоров. Комнаты страшные, со множеством пакости, крови, скелетов и т.п. В одной из комнат уникальная шахтерская дрель. Попадая в комнату, в некоторых внезапно появляется супермутант (или другой спрайт использовать?). Всего таких 5 или 6. Наконец пройдя лабиринт выходим в последнюю комнату (самую страшную - местная кухня), откуда есть выход назад ко входу в бункер и выходу на карту мира.
Назначение: ???
Старый мотель
Однокартовое поселение между Вегасом и Солтом – мотель. От него как бы исходит сигнал бедствия по рации во время пути.
Население ведет себя странновато.

Население:

· Администратор

· Охранник

· 4 посетителя

Возможности:
· Ночлег.

· Помочь местному владельцу с наладкой электричества.
· Иногда пропадают люди из номеров без всяких видимых причин, можно разгадать эту тайну. Ходят слухи о человеке-мотыльке.
История:

· На деле все местные зомбированы устройством, расположенным неподалеку, им чудятся глюки. В том числе ГГ. После первой ночевки в мотеле у него начинаются глюки, ему кажется, что посередине собрался культ, или что призрак бродит по карте или типа того.
· Зомбирующее устройство настолько овладело памятью людей, что при выключении, они становятся типичными зомби без мозгов со спрайтом гулей. Бесцельно бродят по карте, нападают на ГГ при близком расположении.

· Другая история: кто-то одевается в шкуру когтя смерти и под ней терроризирует поселение.

Назначение: только в том, чтобы заполнить хоть как-то пустующую трассу между Солтом и Вегасом.

Канадский беглец

Возможный напарник. Возможные предложения по обнаружению:

· Встреча на бонусной карте при возвращении в Солт-Лейк из «Благодатного». Он посылает сигнал бедствия по радио, и ГГ останавливает поезд для проверки. Можно проигнорировать встречу и ехать дальше без последствий.

· Также сигнал бедствия, но получаем его при использовании рабочей рации (предмет инвентаря) в Уэндовере или Солт-Лейке.

· Натыкаемся в ходе путешествия между городами в качестве спецвстречи.

Беглец укрывается в одинокой хижине после драки с хищниками. Вокруг хижины бродят 6-7 золотых гекконов (или кислотных?). Внести им поправку в скрипт, чтобы далеко от исходного места не разбредались по карте. По левому краю карты есть свободный путь для достижения здания без драки с гекко.

Входная дверь в хижину заперта, но есть черный ход или обвалившаяся стена в задней стене. Беглец лежит на полу, раненный после схватки с гекко. Просит подлечить его, при этом клянется, что обогатит ГГ, если тот его спасет. Чтобы вылечить, необходим докторский чемодан, походная аптечка или невысокий медицинский навык. Аптечку следует положить где-то на карте, чтобы в отсутствии нужного предмета игрок не оказался в тупике. Например, в лесу слева положить рюкзак с вещами и аптечкой, потерянный этим же персонажем.
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История канадца покрыта тайной – не то он решил поискать приключений, не то бежал от кого-то. Сам он постоянно врёт, и это хорошо заметно. Можно также ввести путаницу в его многочисленных именах, чтобы игрок смог «подловить на слове».

Особенности
ОД 9 или 10, восприятие 10, удача 10, сила 5, 65 ОЗ, навык натуралиста 100. Метко стреляет из легкого оружия и кидает гранаты.

Находясь в игорных заведениях («Сильвер», «Эльдорадо», «Монти», «Оловянный ангел», «Эль капитан») выдает «плавающими» репликами активное желание остановиться и «оттянуться». Утверждает, будто несет удачу и редко проигрывает. При игре в казино и наличии беглеца в команде должны ощутимо возрастать шансы на выигрыш (не выше 95%). То же касается споров/пари.

Риолит
[От составителя: Эта локация была признана не годной по разным причинам, включая «культурное несоответствие».]

Расположение: 1. В южной половине карты мира. Локация после посещения не отображается на карте мира.
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Описание: Отсылка к психоделическому анимэ «Кошачий суп». Посреди пустыни стоит шикарнейший дом, в котором живет одинокий немощный мужик. При попадании на карту выдается сообщение: «Перед вами шикарная хижина, от которой заманчиво веет запахом еды и уютом»

У старика всего в достатке. Если согласиться отобедать с ним, то в режиме скриптового ролика он отравит героя (показывается застольный диалог, потом герой падает на пол, а мужик радуется, типа «Из твоей плоти я сделаю прекрасный суп...»).
Далее герой попадает в котел, нужно быстро выбраться из него. Инвентарь героя находится на втором этаже, где было застолье. Далее прохождение – целый ужастик. В разных местах в здании встречаются оживающие чучела гекко или выскакивающие из вентиляций монстры. Некоторые просто пугают и тут же сдыхают, а некоторые дерутся (но они очень немощны – по 2-5 ОЗ). Выход из здания (большие железные двери) крепко заперт, его нельзя открыть даже динамитом. Сперва, бродя по 1 и 2 этажу, герою нужно отыскать ключи от подвала и забрать свой инвентарь, далее идем в подвал и идем через подвал в катакомбы. У выхода оттуда наружу (дыра в холме, закрытая растительностью) возникает тот самый старик с ножницами в руке (на спрайте отображаются как нож). Можно добавить плавающие фразочки, например, «раз два три четыре пять - я иду вас расчленять». У него много ОЗ, после уничтожения трупу кладутся ножницы и три сильных наркотика: баффаут, психо, ментат. Можно его убить, уговорить отпустить, запугать или спровоцировать на самоубийство, надавив на ностальгию.
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Назначение: 1. Эстетическое удовольствие от внешнего вида локации (она должна быть красивой!). 2. Различный полезный инвентарь, особенно стимуляторы.

Арт: Создать ощущение, будто это бредовый музей.

1. Использовать в здании комод и книжные шкафы из Солта.
2. Графику здания см. на фото выше.
3. Различные готичные статуи, рыцарские доспехи, скелеты и чучела животных, возможно, законсервированные чучела в биогеле.
4. Старинные картины на стены.
5. На пол сделать шикарные ковры.
Ньюман
Популярный в свое время американский сериал «Временное пространство» (Туннель времени, The Time Tunnel, 1966) – отличный экземпляр для создания пасхалки.

Описание сюжета фильма:
«Во время первого запуска тоннеля времени, созданного на сверхсекретной базе, двое ученых, Тони Ньюман и Даг Филлипс, потерялись в лабиринте водоворота прошлого и будущего. И, затерявшись где-то в бесконечных коридорах времени, они каждый раз попадают в новые фантастические приключения…

В ходе первого же запуска тоннеля времени - величайшего и секретнейшего американского проекта "TICTOC", 2 американских исследователей, Тони Ньюмэн и Даг Филипс, потерялись в лабиринте водоворота предыдущего и будущего. И, затерявшись где-то в бесконечных коридорах времени, они всегда попадают в новенькие фантастические приключения... В I-ой же серии, Тони прыгает в портал и оказывается на "Титанике". Даг идет за ним, и впрочем, им удается убежать с корабля до разрушения, но домой возвратится им так и не удалось. Пока их соратники пытаются возвратить потерявшихся исследователей, в каждой серии (частенько не единожды) они попадают то к пиратам, то к римским завоевателям, на поля сражений, и даже ... к инопланетянам!»
Вариант встречи: По пустыне бредет Энтони Ньюман и выкрикивает фразы: «Дак?! Дак, где ты!» -- «Сейчас я бы согласился оказаться на Амазонке, даже если это была бы Амазонка 66-го года»
Что дальше? [можно как-то увязать встречу с бластером чужих, сделать диалог, в котором Тони говорит, что знает, что случится с ГГ]

Кафе «Новые надежды»

У западной стены возле угла здания поместить могилу, надпись на кресте: «Кладбище похороненных идей». В могилу поместить разные вещи, которые не прошли контроль при разработке.

Особая могила
Визуализированная как-то особенно могила, встречаемая на карте мира. Пример из «Тригана»:
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Тело посреди дороги
На дороге лежит как бы обычный путник. Подходя к нему ближе, вдруг оказывается, что это ловушка – вокруг генерируется несколько грабителей. Встреча повторяется. Встреча происходит только на трассах вокруг Вегаса и между Вегасом и Солтом. Пока грабители не появились, над телом возникают плавающие сообщения с мольбой о помощи. Если начать бой с «телом», то враги появляются автоматически.
Почтальон
Встреча «Почтальон отбивается от своих преследователей». Является отсылкой на фильм «Почтальон». Некто, кого зовут Почтальоном, отбивается от группы преследователей. Силы не на его стороне. Почтальон вооружен Гражданской винтовкой.

Его преследователи не нападают на ГГ. Если помочь Почтальону и его людям, то:

· Он поблагодарит и заплатит (можно отказаться за карму).

· Расскажет свою историю, которая перекликается с фильмом.

· Нужно как-то отобразить образы из фильма, где происходила параллель между будущим и временами гражданской войны США. Можно сделать флаг, который кто-то носит или который пришит к повозке.

Встреча случается лишь единожды.

Сладкая парочка
Аналог ситуации с Викки и Вэнсом в FNV. Парочка, которая косит под бывалых разбойников. В руках у них по гризгану (??). Встреча случается лишь раз. При встрече вызывается принудительный диалог с Викки (они доминирует в дуэте): «Стой! Это ограбление! Отдавай свои деньги, и тогда *может быть* мы тебя не тронем». Можно договориться, чтобы отпустили без драки:

· «[Наука 30] Да, читал кое-что. Всего лишь мелкие жулики, которых распиарил местный туристический бизнес ради привлечения туристов. Так вы под эту мелочь косите, да? -- Что-то? Вот дерьмо, я так и знал, что это была плохая затея».

· «[Разговор 30] Слушай, бро, эта женщина на тебя плохо влияет. Не ходи у нее под каблуком, она тебя до могилы доведет. Я же вижу, что ты не из ее тусы, она тобой просто пользуется.»
· «[Отдать 500 баксов]»

Наемник с катаной
Крутой враг, который нападает с метательным оружием и катаной. У него уходит мало ОД на удар/метание или много ОД в принципе. При нем 10 метательных ножей и катана. Возможно, это наемник, который атакует ГГ после того как тот решил ввязаться в местные разборки в Вегасе. В начале боя кричит, что ГГ заказан. AI камикадзе.

Реплика в бою: "Так пали игральные кости, ничего личного"
Долина проклятий
Брошенный военный автомобиль из фильма Долина проклятий / Дорога проклятых / Проклятая долина / Damnation Alley / Survival Run 1977.
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Порабощение
Случайная единичная встреча вокруг Вегаса.

Ребенок останавливает ГГ на дороге: "Стойте! Стойте! Пожалуйста, помогите! Мою семью захватили работорговцы! Нам некому больше помочь! Пожалуйста, помогите!"

Далее ГГ перемещается на карту осажденного ранчо. Мужик защищает семью, заперлись в доме.
Из разговора с работорговцем:
· "Мужик защищает свою семью. У него дробовик и серьезные намерения. Похоже, что эти ребята собираются драться не на жизнь, а на насмерть"

· "Что мне будет за то, что я помогу вам захватить семью? - Позволим забрать любые вещи из дома и отпустим живьем."

· "А вам не кажется, что из такой крепкой семьи выйдут весьма непокорные рабы? Вы от них огребете проблем по полной."

Варианты:

· отговорить торговцев Разговором или Бартером 75

· убить хозяина. если хозяина убьет ГГ, бой останавливается

· убить торговцев
Случайные встречи
· Банды вокруг Вегаса - мощнее обычных рейдеров.
· На линии трасс *не* встречаются.
· "Пещерники" - отсылка на игру «Full Throttle». Оружие ближнего боя. AI берсерка. У главного огнемет, электрокопье или силовой кулак. Мощные параметры для рукопашников и холодняков. Видят в темноте.
· Если у главного огнемет, то и сопротивляемость огню у него должна быть большой.
· "Ветрянщики" - самые технологически подкованные, с наилучшим оружием. (отсылка к "Шестиструнному самураю") Вожак с лазерным пистолетом.
· Про них говорят караванщики:
· Вокруг Вегаса есть несколько банд, которые нападают на мелкие поселения и путников.
· Одни живут в горах, мы их называем пещерниками. У них хорошее оружие и дерутся они как стая волков - не на жизнь, а на смерть. Их тактика - напасть незаметно и быстро, пока жертва не успевает сообразить, что происходит.
· Других мы называем "ветрянщиками", они постоянно качуют по пустыням подобно койотам в поисках мест, где можно поживиться. Обычно они действуют хитро, не сразу разберешь, кто перед тобой - простой путник-оборванец или замануха в ловушку.
· Патрули Ветра Войны:

· редкие стычки с рейдерами

· редкие стычки с пришельцами

· "Разбившийся армейский грузовик" с рэндомными патронами недалеко от Тонопы. Или с остатками патронов.
· Брошенный грузовик с ядерными отходами на трассе между Рино и Ветром. Облучение вокруг грузовика.
· [Отказ, так как похожая ситуация неожиданно оказалась в Fallout Tactics] Пара вояк из Ветра Войны. У одного прострелена нога, другой не может его бросить. Просят ГГ о помощи. Возможные решения:

· вылечить ногу медициной,

· дать аптечку, чтобы сами вылечили,

· починить им их сломанную рацию, чтобы они могли вызвать подкрепление,

· отдать им рабочую рацию, чтобы могли вызвать подкрепление,

· перебить их ради лута (репутация в Ветре не упадет, так как никто не узнает об этих деяниях ГГ),

· Возле ядерных воронок опасная ситуация:
· "Двигаясь вдоль облученной местности от ядерных взрывов вы хватили немного лишней радиации"
· В том же районе мощные черные радскорпионы. Яд их сильнее, чем у обычных.
· Возле Вегаса может встретиться единичный обезумевший торчок и напасть. Убить его легко. При нем пустые шприцы и рэндомный наркотик (баффаут, психо или ментаты) при смерти (если класть при старте карты, то он может использовать в бою, поэтому класть скриптом при смерти). За убийство карма не меняется.
Затерянный офис
Нереализованная задумка: третий этаж с двумя искусственными интеллектами.

· на кулер повесить скрипт

· заменить прошники Фергуса и Криса??

· генератор силового поля на 3м этаже, который создает имитацию Фергуса и Криса.

· два искусственных интеллекта в виде мозгов, заточенных в колбы.

· рубильник, который блокируется пока нет разршения

· необходимость достать пароль из компа на 2м этаже

· усыпить И.И. - 1000 опыта.

· Сначала надо отключить сигнализацию через комп охраны (нужен пароль) чтобы пройти в комнату,
· затем отключить питание силовых полей (рубильник, также отключится и освещение в комнате с нпс),
· затем отключить ИИ (1000 опыта),
· затем уже можно проникнуть к месту нпс, чтобы что-то полезное. Скорпион нападает.
· Робот?
· Меня оставили здесь хозяева дожидаться гостей для вечеринки.

· Это было 72 года назад.

· Об ИИ. И затем их замуровали за стеной, чтобы никто не мог к ним подступиться.

· В мои обязанности входит ежедневное слежение за зданием: уборка помещений, кормление скорпиона, проверка слаботочных систем.

· Хозяева каждый год пытаются отметить завершение нового проекта отличной вечеринкой. К сожалению, за 72 года никто из приглашенных так и не явился.
· Но я, э, один из приглашенных.
· сандвич, 2 бутылки пива, 2 бутылки ядерколы.
Пикник
Визуализировать стены пещеры – зеленая жижа (ассоциация с желудочным соком).
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Город Убежища
Пролог – новый сценарий 1
Группа та же. Выходит на поверхность, ГГ честно осуществляет сбор информации с мониторов.
Когда ГГ снимает информацию с самого дальнего монитора на верхней террасе, вместо звука смерти проигрывается скриптовая сцена (ГГ при этом невидим).
К группе, оставшейся внизу, подходят Собиратель и 2-4 бойца в боевой броне с миниганами. Плавающий диалог:

Джокер: Ну и как вам свежий воздух, джентльмены?

Моро: Вполне пригоден для дыхания.

Нач. охраны: Слегка кружится голова.

Клон-женщина: Что происходит? Откуда взялись эти люди?

Нач. охраны: Заткнитесь, гражданка.

Клон-женщина: Чтооо?

Джокер: Не будем тратить время. Почему людей двое, а не трое?

Нач. охраны: Третий/третья наверху, снимает данные с мониторов. Совмещаем приятное с полезным, так сказать.

Джокер: Смотрителю не откажешь в благоразумности. Это гражданин/гражданка <номер паспорта>?

Нач. охраны: Так точно.

Джокер: Что ж, сегодня у парня/красотки счастливый день. Господин/госпожа Грейстоун скончался/скончалась, не дождавшись расконсервирования убежища.

[Фамилия Грейстоун взята наугад, можно и пасхалку на кого-нибудь вставить. Во время речи Джокера двое из его бойцов обходят жертвы и занимают позиции позади них.]

Джокер (продолжает): Тело гражданина/гражданки <номер паспорта> теряет специфическую ценность и переходит в категорию общего назначения. Передайте Смотрителю, что он может использовать его/ее по своему усмотрению.

(Бойцы Джокера совершают анимацию руками (как при краже), как будто вяжут клонам руки за спиной.)

Клон-мужчина: Да какого черта тут творится?

(Боец Джокера молча бьёт его по затылку)

Клон-женщина: Моро! Скажи им! Аааа!

Моро: Надо было ввести им снотворное…

Джокер: Счастливо оставаться, джентльмены.

(Джокер, бойцы и клоны уходят. Клон-мужчина сыплет проклятиями, клон-женщина визжит.)

Моро: Черт, я думал, что будет проще…

Нач. охраны: Не раскисай, Ричард! Теперь это будет происходить регулярно.

Моро: Знаешь, я не хочу больше в этом участвовать. Думаю, что лучшего случая не представится. Прости, друг!

(Моро бьёт начальника охраны своей палкой, тот падает на землю, теряя сознание. Я наделил Моро человеческим сочувствием, но на самом деле у него могут быть любые мотивы. Сцена заканчивается. К ГГ возвращается управление. Когда он спускается вниз, мгновенно (чтобы игрок не успел открыть бой) начинается новая скриптовая сцена. Хм, но что, если ГГ начнёт спуск уже в режиме боя?)

ГГ: Что случилось? Где остальные?

Моро: Тебе повезло, парень/красотка! В отличие от них ты будешь жить.

ГГ: А что с начальником охраны?

Моро: Скоро очухается. Передай Смотрителю, что ему нужен новый доктор. Прощай! (убегает)

ГГ: Куда? Это же опасно!

Нач. охраны: (встаёт) Ммм, Ричард, скотина… А ты чего уставился/уставилась?!

ГГ: Я… я… Да что тут происходит?

Нач. охраны: Не твоё дело! Заканчивай с мониторами и пошли в убежище!

Замечания
1. Живность в округе отсутствует. Случайная гибель клонов недопустима + Собиратель со своими людьми уже зачистил пространство вокруг выхода.
2. Ричарда Моро выделить докторским спрайтом.

3. Ввести запрет (срыв анимации) при использовании навыка кражи, чтобы игроки не могли качаться задротным способом.

4. Ввести поправку, чтобы игрок мог двигаться дальше соратников, т.е. не дожидаясь их.
Пролог – новый сценарий 2

Необходимо полностью переосмыслить пролог – сделать его понятным и легким в исполнении, а также без разности в героях пролога и основного сюжета. Кроме того, пролог должен быть обучающим, то есть показывать основы геймплея.

Мнение Рекрута: «Такого обучения не предоставляли даже оригинальные игры. Прохождение Храма Испытаний в F2 несомненно было обучающим, но как-то отдавалось игроку на самостоятельное освоение. Может не тратить время и силы на то, что не удосужились сделать Black Isle, а научить только НОВЫМ элементам геймплея (доп. панель и её возможности)?»
Нижний уровень
Первая комната, лифт. Появляемся на нижнем этаже своего убежища около лифта, как оригинальный герой игры. Дается сообщение, где мы.
Лифт заперт, при использовании: «Лифт не поедет, пока вы не поговорите со Смотрителем».
Выходим из комнаты с лифтом в следующую.
При перемещении в комнату выдается сообщение: «Для изучения системы управления героем вы можете нажать F1 в любой момент по игре».
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Вторая комната. Там же на стене висит монитор, над ним реплики: *шипение*/*би-бип*/*подойди*/*я жду*
Подходим, используем, Смотритель сообщает, чтобы герой пришел в нему в лабораторию, для чего взял со стола ключ-карту. Можно задать вопрос: «Могу я сначала спросить вас? - Нет, сначала тебе придется придти ко мне в лабораторию».

Берем карту со стола, при этом подключается таймер, чтобы через секунду выдалось сообщение с описанием как использовать предметы из руки и как входить в инвентарь. Используем на двери (необходимо прописать все реакции на действия с дверью, чтобы игрок максимально ясно понимал, что можно, что нельзя, и как вообще действовать в этой игре с дверьми) и ключ пропадает из инвентаря.
Коридор. Идем через коридор. В коридоре шипит неисправный вентилятор. Можно использовать ремонт при небольшом навыке, что дает +15 опыта: «Теперь работает исправно».

Третья комната. Идем в лабораторию, там Смотритель. С ним ветвленный разговор (реализовать диалог максимально детально и учесть все нюансы с интонациями и реакциями на ответы). Он объясняет общее положение дел в городе, что герою предстоит отправиться на поиски чего-то, но сперва он должен пройти симуляцию как средство обучения перед дорогой. Игрок может: спросить зачем она нужна, отказаться от симуляции, согласиться пройти симуляцию.
Замечание: При убийстве или ранении Смотрителя игра должна выходить в главное меню.
Симуляция

! Сценарий симуляции получается слишком скучным. Придумать другой сценарий !

Аналог текущего пролога, но:



+ финальных гекко вырезать



+ передвижение до выхода из убежища сделать свободным от группы



+ враждебным нпс:




+ задать всем по 2-3 оз




+ убрать счетчик убитых нпс для героя, чтобы они не вписывались в общую статистику



+ убрать опыт за уничтожение
+ во время боя враги не способны причинить герою вред (?)


+ возможно стоит нпс оставить у входа, чтобы они не бегали за героем


+ переформатировать диалоги, сделать их развернутыми и с хорошо проработанной реакцией на фразы разной интонации, чтобы воссоздать перед игроком ощущение рпг и воспоминания о геймплее оригинального Fallout.

Итог симуляции. После симуляции игрок оказывается в лаборатории, встает на ноги. Можно расспросить Смотрителя про первый выход - кто были эти люди, что с ними стало и т.д. После Смотритель посылает за деталями задания к Питеру Грейвсу. После разговора нужно возвращаться обратно к лифту.

Гражданин-друг
Отдельный момент. При возвращении от Смотрителя (не важно, была ли симуляция) во 2й комнате появится девушка при игре мужиком или парень при игре девушкой. Это местный работник, как бы хорошо знакомый для героя. Диалог с этим человеком должен быть «теплым» и дружественным. Персонаж рассказывает про свое восхищение героем, тем, что он не боится выйти из убежища во внешний мир. Можно постебаться над ним и застремать (понижение кармы) или одобрить (повышение кармы). После первого разговора персонаж не заговорит, а будет выдавать «плавающие» ответы. Далее персонаж появится после второго этапа игры уже в Городе (см. далее в разделе «Город»).

Если пролог останется прежним, то этого персонажа можно будет разместить в медсектор на современном ГУ и добавить разговор о фобиях.

Город Убежища

Ролик после пролога

[Отказ] Выход в Город Убежища после пролога - сделать другое видео. Камера отъезжает задом по улице от ворот убежища и показывает панораму города. Пробник:
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Куртка байкера
Главный герой стартует в обычном синем комбинезоне без цифры на спине. Куртка с черепом теперь должна размещаться в шкафчике в качестве отдельно одеваемого снаряжения. Спрайт у куртки обычный, как и у кожанки без рукава. Это избавит от необходимости дорисовывать спрайт героя с черепом на спине и сделает вид героя более логичным.

Первое задание
Питер как давал задание «Найти SoS в Хоторне», так и дает его, но с поправкой. Теперь он отсылает первым делом к некоему агенту от ГУ во внешнем мире, который якобы нашел информацию о местоположении Комплекта. Игроку сперва нужно зайти в поселение Блэк-Рок, найти этого персонажа и разузнать у него детали – где Хоторн, что там ожидает и т.д. Описание агента см. в БлэкРок.

Этот этап игры не обязателен, так как маркер Хоторна с 0.99b доступен на карте мира при старте игры.

Квесты по поиску Комплекта в Хоторне и в Зоне 51 сделать независимыми, чтобы их можно было выполнять совместно, а не последовательно.

Трупы охранников, размещаемых после похищения Смотрителя, сделать с накинутыми простынями.

Развалины

Прикол
Сделать в отеле уникальный толчок – унитаз с горой кирпичей и описанием «Кто-то наложил гору кирпичей на унитаз и, кажется, без всякого здравого смысла».

Финал

· Есть текстовка для финального ролика - возможно, можно сделать и его: «Ложь, рожденная ради блага высшего света, не имеет оправданий. Клоны, чье тело было создано как живой имплантат для высокопоставленных персон, имели такое же право на жизнь, как их прототипы. Так думал Смотритель убежища 8. Разочарованный в старой системе, он хотел защитить клонов, считая их своими собратьями. Вы смогли завершить его дело. Теперь жители Города Убежища свободны».
· Особое оформление для узла АСУ в лаборатории.

· Не учтено для завершения игры: если ГГ не взорвался в лаборатории, не подсоединил деталь, но вынес всех врагов.

Бонус-квест после финала
После финала на карту ГУ возвращается Грейвс, если он остался жив и концовка в городе была такой, какая позволяет ему там появиться. Он рассказывает, как пытается теперь все наладить, дает квесты:

· Нагнать бежавшего в Рино советника и убить его. Тот скрывается в казино Эльдорадо, с ним можно что-то обговорить и узнать больше информации.

· С помощью голодиска, полученного с тела убитого Собирателя (можно и в Благодатном размещать) разыскать тайных агентов в основных городах и убить их.
· Аналогично с помощью голодиска с тела Собирателя найти и уничтожить все радиоустановки, которыми пользовались агенты Собирателя. Для их обнаружения используется рация, о чем заранее говорит Грейвс. Установка может быть где угодно, даже в неочевидных игровых объектах. В Рино это может быть третий этаж Эльдорадо, в Солте – канализация в бизнес-центре. Уничтожается навыком ремонта (демонтаж), взрывом, кувалдой, монтировкой.
Община Джерлака
Название
Переименовать в Джерлактаун??
Охотник Эван
· [Отказ, так как отказались от кислоты] Сделать ему постигровой бонус, при котором он учит героя снимать кислоту с кислотных гекко, а то без Уэндовера это невозможно. Доступно только после финала игры и при свершенной охоте. В этом случае в главной диалоговой ветке появляется вопрос про кислотных гекко возле Солта и далее можно упросить на получение достижения.
· Между последней охотой и обучением свежеванию гекко Эван требует принести ему бухло из Блэк-Рок – бутылочку самогона или пива. «Ну что, хорошая была охота, верно?» + «А то в нашей деревушке ни черта не найдешь для отдыха после работы».  Вильям в Блэк Рок сделает скидку 5% на свой товар, если сказать, что пришел за бухлом для Эвана и иметь при этом положительную репутацию в обеих локациях. При Красноречии >=50 можно уговорить его обойтись без выпивки, чтобы сэкономить своё время.
· Возможность отчитаться перед охотником об уничтожении радскорпиона-легенды. Со скорпиона можно снять панцирь и изготовить из него броню (либо с помощью верстака, либо с помощью освобожденного из плена Стива).
Дризд
[Отказ, так как подобная ситуация уже есть в Солт-Лейке] Чувак в сортире, которого прёт от поноса. Можно помочь ему флаконом противоядия за +1 к репутации и 100 опыта. Только выдает плавающие реплики и не более того. После лечения благодарит и отправляется ближе к загону, где смотрит на браминов. Можно помочь просто навыком медицины, сэкономив на лекарстве.
Блэк-Рок
Разное
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Джастин
[Отказ, так как диалоговое окно Джастина переполнено] Джастин нальет флягу воды за 1-5 баксов при наличии фляги. «Конечно. Но раз ты не один из нас, то я возьму с тебя деньги - 5 баксов. И тебе в любом случае придется поискать емкость для воды».

Забор и стены
Возвести забор из хлама вокруг поселения. Перерисовать стены, чтобы они были из листов металла, которые нашли среди местного мусора. Одним из них может быть эта вывеска:
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Метеостанция

Метеостанция на 3-м уровне карты, которую облюбовали муравьи. На карте несколько простых ништяков: шкуры, заточенный кол, нож.

Реакция на воровство
Если выкрасть у нпс достаточно инвентаря из рюкзаков, то понижается репутация и карма, и в репликах нпс начнут выражать свое недоверие ГГ.

Сынок Вильяма
Он жаждет отомстить сыну Джастина, так как тот постоянно нарывается и провоцирует его на драку. Он говорит о нем так (перефраз «Над пропастью во ржи»): «Он кретин. А все кретины ненавидят, когда их называют кретинами». Если герой не снюхался с семьей Джастина, то он предлагает герою наказать негодяя. Но как? За решение дарит кастет.

Осада каравана
У рейдеров стоит ящик на видном для них месте. Он заперт, открывается ключом одного из рейдеров или взломом. В нем 20 пороха и 2 стимулятора.
Еще было бы хорошо сделать те самые шкуры Эвана, которые должны появляться на трупах рейдеров и в этом самом ящике, чтобы их пришлось возвращать после осады Вильяму.
Тайный агент
Идея устарела и уже не отвечает реалиям.
Описание Агента
Фамилия – Гинейн, в честь агента ФБР, который в 30-х выслеживал Нельсона в Неваде.

Тайный агент, он же связной ГУ, – человек, который поставляет инфу о внешнем мире в ГУ. Он не знает, что работает на Город, думает, что это какая-то тайная группировка. Проживает он в Блэк Рок и периодически с караванами перемещается до Рино и обратно. Разговорчив и поэтому хорошо осведомлен о делах в этом регионе Пустоши.

После возвращения на поезде в Солт персонаж пропадает с карт навсегда.

Персонаж находится в баре, он выглядит как голодранец и нищеброд, скатившийся пьянчуга, горюет о своей никчемной жизни. Герой не сразу узнает, что это тот самый агент.

· Сперва он просит 5 баксов «на чай», после чего может чуток рассказать про Блэк Рок.

· Если получен первый квест от Питера, то его можно спросить об агенте. Он просит 5 баксов «на чай», если герой еще ему их не выдал.

Квест агента
Сержант Грейвс дает наводку на него при получении первого квеста. Связной узнал, где можно найти Комплект, доложил об этом по радио в ГУ, готов рассказать. Но у него проблемы, просит помощи в обмен на инфу.
Однако игрок не знает, что это агент, тот его обманывает, мол, знает о таком, его типа схватили местные разбойники и не отпускают (врёт). Просим отвести, попадаем в район с единственным целым зданием, в котором тусит какая-то братва. Агент ГУ встает недалеко от здания в развалинах и просит зайти в дом через задний ход, чтобы не поднимать шуму, и посмотреть в определенном маленьком помещении («Ты посмотри там. Если его нет, то поищи в вещах, может, чего осталось, его Пип-Бой, например»).

Дом агента

Хижина большая, по центру проходит змеевидный коридор, на каждом «звене» которого переход в маленькую комнату (см. схему ниже). Для усложнения процесса нужно вставить человека, который бродил бы по коридору, что заставляет подключать тактику для незаметного прохождения.

Замечание: Обнести карту дома вокруг блокираторами, чтобы нпс не убегали за пределы экрана во время боя.
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В комнате у входа находится основная братва. Разбойники не нападают на героя – при виде его вызывается принудительный диалог, где они спрашивают героя, что он тут делает. [Чтобы избежать конфликта множественного вызова диалога, нужно ввести дополнительную переменную, как это сделано в случае охраны Эльдорадо или у постовых в ГУ]
Наехать на них и затребовать выдать заложника. Они поржут над наглостью, честно ответят, что заложников тут нет, скажут, что был какой-то ссыкло, да сплыл. Далее бой или выход из помещения - герой оказывается за пределами дома, двери опять закрываются.
Спросить, почему они сидят в этом доме. Те расскажут правду – мол, местный хозяин им задолжает. Они оккупировали его дом с вещами, чтобы тот выплатил долг – 500 баксов.

Так, можно незаметно проникнуть в дом и забрать вещь для агента, перебить рейдеров или заплатить им, чтобы убрались.

! желательно вместо неработающего ПипБой придумать другой предмет или повод !

Отдаем вещи Агенту ГУ. Он радуется, жалуется, что его Пип-Бой не работает, и раскрывает (неожиданно для игрока), что он и есть Агент ГУ.

Наводка по основному квесту
· Если ему помочь с личными вещами или избавить дом от банды, то он:
· Показывает Хоторн на карте мира, рассказывает про эту локацию подробнее, делая акцент на турелях и тактике прохождения.

· Рассказывает в общих чертах об этом регионе пустоши: Джерлак + Шайенн.

· Дарит стимулятор, рассказывает, что это такое и как этим пользоваться. Дает наводку, что можно научиться делать медикаменты самому.

· Его также можно расспросить о предохранителе, если квест на его поиск взят в Джерлаке. Дает наводку, мол, спроси в своем городе или у техника в Рино.
· 
В случае если по каким-либо причинам персонаж погибнет до получения от него наводок по квесту, нужно вставлять ему в рюкзак при смерти голодиск с записью, в которой он дает все те же пояснения для игрока – где Комплект, где Хоторн, упоминание турелей и тактики прохождения локации, отображение Хоторна на карте мира.

· После того как игрок выполнит поиск Комплекта в Хоторне и узнает, что предмет липовый, можно будет заявиться к агенту и рассказать о тщетности усилий, на что он ответит: «Ну, извини, откуда мне было знать? Но посмотри на этой с другой стороны – теперь ты стал более опытным, а в будущем тебе это пригодится. Считай это подготовкой к предстоящим событиям».
Карьер
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[От составителя: Эта локация была признана не годной по разным причинам, включая «культурное несоответствие»]

Описание
Маленькая однокартовая локация восточнее Блэк Рок. В самом Блэк Рок дается квест найти пропажу здесь. Отсылка к фильму «Сны Акиры Курасавы».
Страшная комната
Просто антуражная сцена. При входе на стене снаружи хорошо различимый смачный потек кровавого цвета. Игроку не понятно, кровь ли это. Внутри помещения стоит стул посреди пустоватой комнаты, вокруг стула лужа крови.

В комнату можно добавить пустую фляжку для воды.

Карьер
Карьер вокруг фонит радиацией, сильнее у воды, но ослабевает ближе к хижине.

Население
Живёт здесь несколько рогатых (по сути, это гули). Всего 5 криттеров. 4 из них валяются на земле и не могут ничего ответить кроме стонов. Только один бродит по карте, он ближе всего к хижине и встречается по пути быстрее. С ним можно поговорить, он расскажет:

· Про себя: его зовут Онан, он был когда-то зажиточных сытым фермером, сливал молоко на землю, чтобы на него не упали цены.

· Про жителей: они здесь давно живут, у всех стали расти рога, они жутко болят в ночное время, когда светит Луна. Раз в несколько лет они едят друг друга, хотя потребность в пище становится с каждом годом все меньше из-за гулификации. Живут благодаря воде из карьера.

· Про карьер: руда, о которой он ничего не знает. На самом деле – урановая. Вокруг озерца в карьере слабо фонит радиация.

· Спросить, где пропажа из Блэк Рок. Говорит, что она здесь, но точно не скажет, если герой ему не поможет (нужно обезболивающее). Можно обменять или убить и снять с трупа.

· После всех ответов он кричит, чтобы игрок уходил, типа он сейчас нападет на него из-за сильной боли. Дается время, чтобы уйти подальше, по окончанию времени он все-таки нападет. Чтобы не напал, приходить надо в дневное время, он это тоже предупреждает.

Число ОЗ и сопротивляемость урону задать им весьма тяжелые для начала игры, чтобы не повадно было зарыпаться игроку без прокачки.

Если ранить кого-нибудь, то при новом заходе на карту информация об этом очищается и персонажи вновь не враждебны, пока не наступит ночь. Возможно, стоит выдавать в консоль намеки при входе на карту. 

Карма при убийстве рогатых не меняется.

При каждом заходе на карту персонажи размещаются на стартовые гексы.

Как помочь
· Принести обезболивающее по штуке на каждого.

· Истребить и тем самым избавить от страданий (следует именно так записать в консоль).

Замечания
· Обнести карту вокруг блокираторами, чтобы нпс не убегали за пределы экрана во время боя.

Бриджпорт
Заметки

· Имена-кликухи байкеров из американских фильмов: Брамин, Рик, Бигфут, Слик, Брюс Дери, Хоппер, Чико, Банни, Плакса, Баргер.

· Имена жителей из фильмов из американских фильмов про байкеров: Руби (ж), Кори (м), Ребекка, Джейн.

· Перенести сюда Анну Кларк и вожака байкеров Фила из Баттл-Маунтин.
· Если байкеры погибнут, Анна останется на локации, так как местные не станут ее трогать. Но и уехать она не сможет. Если байкеры мертвы, то это будет аргумент для нее, чтобы вернуться в Вегас. Можно привести ее на машине самостоятельно или договориться с ближайшими караванщиками/дилижансерами.

· Удалить Баттл-Маунтин полностью.
· Мини-квестик – достать психо или баффаут байкерам, чтобы повысить свою у них репутацию.

· Бонус после финала игры: Если реднеки погибнут в бою с байкерами, то здесь появится персонаж, который хоронит тела и говорит, что пойдет в пустоши путешествовать, чтобы найти убийцу и отомстить.

· Хотелось бы как-то задействовать навык натуралиста в разговоре со старателем. Получение схемы/рецепта, обмен опытом? Жареный богомол? Горный салат (фрукт + игуана + корень)?

· Решить конфликт реднеков и байкеров:

· Спровоцировать битву между реднеками и байкерами

· Распечатать базу Хоторн и сдать эту инфу байкерам – они тогда уедут

· Уничтожить байкеров собственноручно

Поиск пропавшего
Квест на поиск пропавшего жителя поселка. Реднеки думают, что он не пропал, а байкеры пришили его, байкеры же отвергают это. Нужно расследовать и либо использовать ситуацию, чтобы помирить байкеров и реднеков, либо их подтолкнуть к битве. Порядок:

· Квест дает один из реднеков.

· Далее получаем сведения у старателя Джейкоба о том, где можно поискать пропавшего. Он отсылает в райончик поблизости поселка (можно сделать на другом уровне карты).

· Посещаем место, находим следы борьбы и следы, ведущие в подвал. В подвале находим останки жителя и улики, говорящие, что житель был растерзан животным. Чтобы поймать животное, нужно подложить приманку в виде мяса поблизости и дождаться ночи. Животное – молодой коготь смерти, одиночка.

· Просим байкеров помочь разделаться с животным, чем улучшим отношение реднеков и байкеров.

· Говорим о смерти реднекам и провоцируем бойню между реднеками и байкерами.

· Уничтожение монстра является независимым событием, его можно выполнить самому, с помощью байкеров или с помощью старателя Джейкоба.

Вожак байкеров
Вожак Брюс Дери – ветеран событий переворота в Рино. Байкеры тоже там участвовали, но теперь они там не нужны, к ним плохо относятся. Это помимо прочего создает в душе байкеров, и вожака в особенности, чувство злобы на обывателей. Они помогли Рино, а к ним такая плохая реакция от кого бы то ни было. Ветеран рассержен на общество и организовал банду как форму протеста. Отобразить эту историю в диалогах более тщательно.
Реакции в диалоге:

· В разговоре можно похвалиться своим навыком боя без оружия – при навыке 75 или титулах на рингах немного повышается репутация у байкеров и дается 75 опыта, иначе она немного понижается.

· Особая реакция на ГГ-женщину, если та выражает собой феминистский настрой, имеет высокую Силу и навык боя без оружия. В этом случае диалогом можно немного повысить репутацию у байкеров.

· В разговоре реагирует на наличие у ГГ машины.

· Апгрейдит лазерное оружие после помощи по квесту с дилижансом («У меня здесь нет нужного инструмента и оборудования, но могу потрясти своих ребят, что-нибудь придумаю»).

Квесты вожака (проходимы параллельно и независимо друг от друга):

· Первый квест – портировать ему квест на дилижанс от байкера Фила.

· Второй квест – решить конфликт реднеков и байкеров.

· Вожак сочувствует местному лидеру реднеков, так как тот тоже бежал из Рино, гонимый неприятностями и плохим отношением. Учитывая, что байкер также «выходит на пенсию», ему даже в какой-то момент может начать симпатизировать Бриджпорт. Поэтому он хотел бы утихомирить своих байкеров, не потеряв репутацию. Байкеры в свою очередь заглядываются на реднека, так как уверены, что у такого человека должно быть много скопленных сокровищ, и прессуют его особенно. (Ситуация основана на старом фильме про байкеров)
Чтобы вожак дал наводку по Джею Кукишу, необходимо добиться его расположения:

· Информацию можно получить с мертвого тела вожака (голодиск).

· Можно уговорить высоким навыком азартных игр. Если ГГ проиграет, то ему наносится урон.

· Выполнить один из квестов вожака.
· Добиться хорошей репутации у байкеров.

Хоторн

Статус мародера
Достижение "Мародер" дается, если стащит из Хоторна основную часть местного лута. За это -50 кармы и +5 макс вес. Пока не понятно, как это сделать технически.
SoS
Переписать содержимое голодиска в цеху. SoS в Хоторне был временно изъят для починки после неудачного теста, а турели переведены на автономные программы управления и запитаны от генератора в цеху. "Старый комплект был изъят, турели переведены в режим автономного управления с питанием от генератора в цеху V9."
Армейский торгомат
Стоит напротив казармы. В нём можно как честно сделать покупки, так и обмануть/взломать. Там ничего сверхважного, а простые предметы, главным образом: зажигалка, лапша, телеужин. Чтобы им воспользоваться, придется найти армейский жетон или карту оплаты в казарме.
Робот-комендант
Робот-комендант на улицах Мертвого Города, который предупреждает ГГ о том, что в городе комендантский час и ему лучше укрыться в убежище.
Винчестер
Устаревшая идея: именно здесь, в офисе гарнизона, предполагался к размещению плазмопистолет Винчестер в качестве единичного экземпляра на всю игру. Причем у него была история, которую можно было вычитать из голодиска, лежавшего там же. Содержание диска должно было быть разбито на 3 записи:

1. Отчет о нахождении за чертой базы тайника с похищенным списанным оружием. Это старое оружие списали, т.к. на вооружене было принято оружие более совершенное и новое. Кто-то украл часть этого оружия и припрятал до лучших времен.

2. Технический паспорт пистолета, который поясняет игроку историю этого оружия, а именно что это попытка компании Винчестер сделать по аналогии с их плазменным ружьем еще и пистолет. Попытка провалилась из-за конкуренции с пистолетами компании Глока.

3. Ответ бригадира, в котором он предписывает приостановить следствие по делу хищения в связи с тем, что есть более важные задачи перед следователями. Это должно намекнуть, что дела на базе шли не очень и хищение – лишь один из примеров.

«Шоковая перчатка»

#define PID_W_HOWTHORNE_BONUS               (264)

Бонус появляется на полу (гекс 24492) на 2м этаже южной казармы на достаточно хорошо видном месте, но только при условии тагнутого навыка рукопашного боя.

Предмет в виде резиновой перчатки с электрическими усилителями и батарейкой. Описание: «Скорее всего, перчатка была предназначена для тупых спортивных развлечений среди солдат, поэтому наносит довольно слабый урон». Урон 3-8, 12 зарядов в «магазине».
Зона 51
Записи
· Кейс лежал в сейфе с газовым баллоном в казарме. Текст записи (вырезан в 1.00):

	# Кейс с документами из Зоны 51

# GVAR_ZONA_KEIS_CAZARMES_HOLODISK (GVAR_NCR_WESTIN_HOLO_DOWNLOAD)
{17000}{}{Документы из кейса, Зона 51}

{17001}{}{}

{17002}{}{В кейсе находились приказы и отчеты выполненных}

{17003}{}{работ по подразделению. Среди прочего есть}

{17004}{}{служебная записка с предложением, которое следует}

{17005}{}{взять на заметку:}

{17006}{}{}

{17007}{}{"Сообщаю, что программа, управляющая турелями}

{17008}{}{базы через компьютер в новом ангаре, вновь}

{17009}{}{самопроизвольно завершила работу и начала}

{17010}{}{перезагрузку. Это вывело из строя все турели}

{17011}{}{примерно на 20 секунд. Так как подобные случаи}

{17012}{}{повторяются регулярно, наш отдел предлагает}

{17013}{}{установить вместо этой программы Комплект SoS,}

{17014}{}{протестированный на полигоне в "Хоторне" и}

{17015}{}{недавно доработанный в соответствии с отчетом}

{17016}{}{этого тестирования. Установка комплекта}

{17017}{}{более выгодна и экономична, чем попытка исправить}

{17018}{}{ошибки в программе управления турелями"}

{17019}{}{}

{17020}{}{Кроме прочего в кейсе находится и другая}

{17021}{}{любопытная информация о событиях в Зоне 51.}

{17022}{}{Отнесите этот кейс начальнику охраны}

{17023}{}{Города Убежища.}

{17024}{}{**END-DISK**}


· Голодиск изымается из компьютера в ангаре Зоны 51. Он зашифрован, прочитать нельзя, можно лишь принести Питеру за дополнительный опыт. При использовании в ПипБой дается сообщение (вырезан в 1.00):
	# Зона 51: Голодиск с отчетом из терминала, который нельзя прочитать

# GVAR_ZONA_InfoSoSS (GVAR_HOLODISK_MB_LEVEL_4)

{6000}{}{На голодиске собран полный отчет об испытаниях}

{6001}{}{системы SoS, разработанной специально для убежища}

{6002}{}{"Благодатное". Отчет зашифрован, потребуется}

{6003}{}{сложная программа для восстановления документов.}

{6004}{}{Вам с этой задачей не справиться, нужен}

{6005}{}{специалист.}

{6006}{}{**END-DISK**}


· [Увы, но попытка увенчалась багами – фишка не всегда срабатывает или срабатывает только один раз. Да и не так уж нужно] Добавить дверям: если кто-либо в момент закрытия окажется на гексе двери, тому наносится смертельный урон (типа дверь раздавливает его – анимация смерти от лазерного оружия). После этого дверь перестает открываться и закрываться, она всегда открыта.
Разбившийся самолет
[От составителя: В итоге в 1.00 был выбран стратегический высотный разведчик SR-71.]

Вместо отвалившейся турбины самолета сделать графику полуразрушенного самолета-разведчика.

Варианты:

· Самолет-шпион U-2. Этот самолет вместе с пилотом Френсисом Пауэрсом сбили в СССР.

· Выдержка из Википедии: «Пилотируемый Пауэрсом самолёт-шпион U-2 был сбит во время полёта под Свердловском 1 мая 1960 года. Пауэрс выжил, был приговорен советским судом за шпионаж к 10 годам лишения свободы, но позже обменян на советского разведчика Рудольфа Абеля, разоблачённого в США»

· О работе Пауэрса в Неваде из Википедии: «После привлечения к сотрудничеству с американской разведкой он был направлен для прохождения специальной подготовки на аэродром, расположенный в пустыне штата Невада. На этом аэродроме, являвшемся одновременно частью атомного полигона, он в течение двух с половиной месяцев изучал высотный самолет Lockheed U-2 и осваивал управление оборудованием, предназначенным для перехвата радиосигналов и сигналов радиолокационных станций. На самолетах этого типа Пауэрс совершал тренировочные полеты на большой высоте и на большие расстояния над Калифорнией, Техасом и северной частью США».
· О работе Паурса в Неваде из другого источника: «Подготовку нанятые ЦРУ летчики, будущие пилоты U-2, проходили на секретной базе в штате Невада. Причем процесс подготовки, да и сама база, были настолько засекречены, что на время обучения «курсантам» присваивались конспиративные имена. Пауэрс на время подготовки стал Палмером. В августе 1956 года, после успешно сданных экзаменов, он был допущен к самостоятельным полетам на U-2, а вскоре был зачислен в «Отряд 10–10», где получил удостоверение личности № AFI 288 068, гласившее, что он является сотрудником Министерства обороны США (US Department of Defense). После пленения у Пауэрса было также изъято свидетельство пилота, выданное NASA»
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Фото самолета U-2

· Розуельский инцидент.

· Американский безпилотник, упавший в Иране в 2011.
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Утилизатор
[От составителя: Абсолютно ненужная идея. А теперь еще и устаревшая.]

Район базы, где уничтожали местные технические достижения, пришедшие в негодность или не прошедшие испытаний: летательные аппараты, оружие, Комплекты SoS и т.д. Переход на карте рулёжной дорожки.

Карта представляет собой лабиринт из строений, мусора и технических сооружений. В них можно достать различные полезные вещи, но для этого пришлось бы решить множество головоломок.
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Из конвейера можно достать предмет “Детали”.

В терминале административного здания информация о работе утилизатора. В списке утилизированных предметов упоминается не прошедшие тест Комплекты SoS, Призрак F-31, импульсное ружье и т.д.

В центре управления краном и шлюзом можно запустить работу сооружения и извлечь предметы, информацию о которых удается обнаружить в административном здании. Для этого необходим высокий навык ремонта. После изъятия предмета во внутреннем «дворике» появляется ящик, в котором лежит предмет. Ящик заперт, его придется взломать (также как в случае с обычными дверьми – навыком, отмычками, монтировкой и т.д.). Возможные предметы:

· Бонусный порох.

· Призрак F-31 (но в этом случае убрать его из лаборатории в ангаре).

· Прототип импульсного ружья. Для его починки требуется высокий навык ремонта и науки. Сделать это можно самостоятельно на верстаке или у байкера Фила.

· Деталь от Комплекта SoS, которую можно сдать в Городе Убежища за дополнительный опыт.

· Металлолом.

Шайенн

Стоянка племени

Уход индейского народа
Реализовать исчезновение нпс после финала в том случае, если герой обеспечил народу возможность уйди с этого места.
1. Условия:

a. завершен основной сюжет,

b. уничтожены рейдеры,
c. ликвидирован Босс (выступает в Вегасе или умер),
d. Маконс здоров или Маконс уже умер,

e. вызволен индеец-раб из Рино.
2. Не забыть ввести поправку в товарный ящик Омакаки и у ящика с бонусными сандвичами, чтобы они перестали генерировать товары в этом случае.
3. После ухода в палатке Огимы формируется листовка для ГГ с благодарностью. Мол, спасибо, скиталец, и прощай, не ищи нас, мы покинули эти земли навсегда.

4. Удалять с карты кострища, ведь их больше некому разжигать.

5. Ввести поправки у техников, чтобы водосборник нельзя было чинить.

6. Также исчезнут Пастух и его брамины.

Огима Черное Облако. Сделать объемную голову аналогично фото (добавить на шею ожерелье из гаек, оставить лысину спереди и длинные дреды сзади, белые маленькие глаза, краснокожий):
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Радиостанция

Рекрут о пасхалках на Братство Стали: «тогда вот тебе ещё идея. На радиостанции Шайенн предоставить возможность связаться не только с Благодатным, но и с базой Марипоза. а там типа некий автоотвечик. радиостанция Марипозы постоянно отсылает отчёт: я, генерал (или кто он там был?) Максон, принимаю командование на себя. Принимаю решение покинуть базу, бла-бла-бла...»
Вступление в ряды Большого Луи
Изменить порядок квестов Луи, чтобы зачистка складов в Хоторне была последним квестом.
Чтобы напроситься в банду Б.Л., нужно доказать свою значимость по выбору:

· победить на ринге в рукопашной,

· взломать все замки на ринге,

· кража вещей у нпс банды,

· будучи медиком, принести наркоты (баффаут или психо),
· починить генератор в подвале (хотя сомнительно, ведь откуда в здании свет, если генератор не работает?),

· собственноручно убить раба Микки.
Тату Псов Большого Луи
При вступлении в банду Луи герою делают татуировку на плечо, чтобы все видели принадлежность ГГ этой фракции. Подумать, кто будет реагировать на эту татуировку:

· Байкеры разговаривают с героем дерзко и вызывающе.
· Торговцы в Рино понижают цены (-25 к модификатору бартера).

· "Дилижанс" в Рино отказывается брать с собой героя.

· Шериф в Солте недоверчив.

· Жители Блэк-Рок гонят (но не входят в бой), держат героя под прицелом, не хотят разговаривать.

· Использовать отдельную GVAR, чтобы это давалось на всю игру.
Однако есть конфликтные моменты:

· Лысый Максон тоже является членом банды, но он-то без тату!

· Придется деликатно пересмотреть реакцию всех нпс в Рино. Много работы.
· Реакция жителей Джерлака должна быть воинственной, что конфликтует с уже созданной частью локации и не дает игроку возможности выполнять местные квесты.
Солт-Лейк
Темы для квестов

· [Глупо] Шериф дает дело разобраться, что за странные типы тут караванят. Нужно обследовать брамина караванщиков, в жопе которого те перевозят контрабанду.
· Разузнать что-то для приезжего в отеле:
· об гаусс-оружии шерифа.

· своровать чертежи оружия у мормонов.

· достать один экземпляр оружия мормонов.

· разведать, как мормоны изготавливают это своё уникальное оружие.
· раздобыть (украсть) рецепт «Кровавой Мэри» у Весельчака Джо. Рецепт лежит в одном из столов на кухне, а повара вышвыривают ГГ, если его там увидят. Другой вариант – поместить рецепт самогонщику, однако это упрощает квест. Как выясниться, в составе напитка присутствует кровь свинокрысов, что делает напиток красного цвета и придает особенный вкус. В качестве альтернативы можно рассекретить контракт для Джо и тот предложит передать липовый рецепт.

· Этот квест также можно увязать в качестве альтернативного убеждения караванщика отдать энкодер для завода колы. Но в любом случае квесты должны оставаться независимыми.

· Квест байкера Фила: «Если интересно, у меня есть еще одно задание.  – До нас дошли слухи о каком-то парне в Солт-Лейке, одетом в нашу знаковую куртку. Кто он такой, чем занимается, чего хочет, мы не знаем, но никому кроме нас не дозволено носить эти куртки. Узнай, что он замышляет, а лучше просто забери у него куртку.» Некто в байкерской куртке поселился в Солте. Кто - неизвестно. Но раз он не байкер, Фил просит отобрать куртку. На месте выясняется, что этот чел специально имитирует куртку, чтобы попасть в банду Фила, а на деле он им нафиг не нужен, так как цели его слишком меркантильные - подхалим. Что делать? Отобрать куртку насильно?

· Шериф дает задание проследить за сомнительным типом. Нужно идти следом за персонажем (лучше всего поместить его на карте бизнес-центра). Он не должен увидеть героя, иначе вызовет принудительный диалог «Ты за мной следишь? Я же говорил шерифу, что я чист! Хватит следить за мной.» и вернется на исходную точку.

· Нарисовать канализацию на втором и третьем уровне карты бизнес-центра, через которую можно попасть на карту площади Возрождения и трущоб. Там может быть кладовая, про которую ходит легенда. Кто-то говорит о ней и предлагает ГГ проверить. В канализации крысы, а кладовую охраняет робот-летун.

· Перенести шерифа в Солт-Лейке на карту ж.д. депо, в здание депо на первом этаже, чтобы нельзя было обойти, не поговорив с ним. (Или вместо него пусть Героя останавлвиает некий мормон)

· Нищий в бизнес-центре появляется после получения квеста на погоню за поездом и предлагает встретиться в тихом месте в трущобах. Там разговор с ним проясняет все, что игроку нужно на тему поезда – где найти проводника, как починить поезд, почему депо опасно, почему местные так насторожены по теме железной дороги.

· Расширенный вариант – при встрече оказывается, что это подстава. Героя окружают мормоны. Разговор с ними раскрывает тему поездов и того. Мормоны также хотят избавиться от Собирателя, но боятся его. Те, кто окружают – это небольшая группка тех, кто хочет использовать героя в своих целях. В частности они дают задание ликвидировать мормонские жучки по городу. Далее как-то увязать с храмом мормонов – см. отдельное описание храма ниже.
Маглев
Идея в том, что до Войны Невада и Юта были объединены одной линией маглев, а старые рельсовые пути были разобраны и не использовались. Это было бы удачно вписано в стиль ретрофутуризма. Придется в таком случае переоформить много карт (ж/д станции, рельсовые дороги на отдельных картах, поезда и составы). Зато какой эффект!
Поезд
Если кардинально локацию не переделывать, то было бы замечательно перерисовать поезд под стиль футуризма 50-х. Образцы:
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Бизнес-центр

Безоружный
У одного караванщика сломалась винтовка, не может починить. Среди местных нет тех, кто ему мог бы помочь, так как оружие скупает шериф и мормоны, а чужим они стараются не помогать либо дерут большие деньги. ГГ может помочь при некотором уровне ремонта и огнестрела – за бесплатно с повышением кармы и репутации у караванщиков или за 100 баксов без кармы. Ситуация призвана показать игроку местную ситуацию с оружием, а также актуализировать навык ремонта и дать еще одно событие в городе, так как их там до сих остро не хватает. К сожалению подобный мини-квест уже есть в Уран-Сити, где он имеет еще и практическую значимость.
Мормон Патрик из Рино

Бонус после финала игры: Мормон Патрик вернется в Солт, если дела в Рино совсем плохи при расчете финального слайда. Если ГГ при этом помог ему во всех его трудах в Рино, то при разговоре в Солте повысится местная репутация.

Бонусный оружейник
На карте центра после уничтожения Собирателя Душ и финала игры появляется толкач оружием, он отводит героя на подпольный склад – распродается то, что растащили мормоны с базы, аванпостов и т.п. Поскольку это конец игры, туда можно затолкать почти всё оружие и патроны, какое только уместно по логике. Магазин можно сделать на втором уровне карты или отдельным районом.
Заточник ножей
На карте бизнес-центра стоит заточник ножей. Он продает самые разные лезвия, включая метательные ножи, а также улучшает катану и мачете.
Канадский беглец
Разместить его в отеле. Ему нужно помочь, чтобы он присоединился – он обыграл одного местного торопыгу, теперь скрывается от него в отеле, выйти боится. Нужно помочь - заплатить долг (300 баксов) или ликвидировать преследователя.
Кража у Квоков
Переделать квест таким образом, чтобы вместо вора на территорию торговцев проникал сам ГГ. Чтобы выбраться наружу, ему понадобится помощь напарника, в противном случае ему придется выбираться через дверь, тем самым вызвав на себя атаку торговцев. Сложности следующие:

· Как сделать дележку вещей после грабежа? Если по старой задумке, то придется заставить игрока полностью убрать все предметы из инвентаря перед переброской через забор, что довольно не логично выглядит.
· Так как дверь торговцев заперта, то чтобы открыть ее изнутри, придется положить в коморку ключ. Не является ли это избыточным?
· Что насчет бомжа, который может дислоцироваться в коморке? Он спит и поэтому не слышит вора?

Трейлер-парк
· Район, переход на который расположен слева на карте бизнес-центра. Он там просто напрашивается.

· Район представляет собой нищий квартал, где среди домов находится бывший трейлер-парк. Здесь уже много лет живут малоимущие.

· Сюда можно сделать мини-квестик от представителя «Невадского экспресса» по доставке почты.

· Здесь может быть парочка бандитов, которые требуют от Скитальца денег за проход на территорию парка, хотя не имеют на это оснований. Они прикидываются, будто бы являются местной охраной, хотя на самом деле их об этом никто не просил и никаких проблем они сами не решают. Их можно убить – никто за них не заступится.

· Местным можно бесплатно раздавать еду и деньги за карму.

· Кто-то из местных может помочь советом по ситуации с Призрачным поездом, однако согласится принимать только в ночное время.
Площадь Возрождения
Мини-убежища
Название компании-строителя: Preyzer Inc. (Прейзер incorporated) в честь Майкла Прейзера.

См.: http://www.gradremstroy.ru/news/atomnaya-derevnya-ssha.html
Компания ранее занималась строительством бассейном, затем переквалифицировалась под строительство семейных убежищ после бума на персональные убежища.

Семейные убежища поддерживают ассоциацию Солта-Лейка с мормонами и их ценностями, в числе которых на первом месте стоит семья.

Реклама PI была более агрессивная. На постерах изображали семью целенаправленно с испуганными лицами и в защитной позе. Гнетущему ощущению способствовал выбор темных оттенков. Это должно было вызвать ощущение тревоги у потенциального заказчика, чтобы тот быстрее решился сделать заказ на строительство своего убежища. Также слоган "Защити свою семью до того, как упадут бомбы!" будто бы внушал людям, что бомбы обязательно упадут, и упадут скоро.

Руководитель компании был влиятельным предпринимателем, который сорвал на массовом строительстве кучу денег. Правда, во время Войны, после того, как он скрылся в своем собственном убежище, ему стало ясно, что от денег этих пользы ему нет никакой. Его личное убежище находилось где-то в горах Невады, в наиболее безлюдном месте. Он должен был прилететь туда на своем личном малогабаритном самолете.

Для строительства семейных убежищ закупались некоторые отдельные технологии у Vault-Tec - в тех случаях, когда компания не могла себе позволить изготовление подобных технологий своими силами либо не поспевала за сроками.
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Компания действовала только в пределах Солт-Лейка и соседствующих городах Юты и Невады.
Офис находился в Солт-Лейке и был в основном разрушен ядерным взрывом. В качестве постигрового бонуса было бы неплохо воссоздать это здание и населить враждебными роботами. В здании есть демонстративный бункер или даже два. С крыши обрушился большой билборд. В здании можно найти металлолом, почитать об истории компании и прочие описанные здесь выше данные. Скорее всего переход на карту офиса должен располагаться в районе трущоб, на севере карты справа от артезианской башни. Локация должна быть радиоактивной. В здании и вокруг него наверняка могут быть скелеты.
Замшерифа
Перед отправкой в Прово учит выбранному боевому навыку, если его уговорить, а для этого нужен разговор >=50, положительная репутация в Солте, уровень навыка не превышающий 90, а также уровень <20.
Набросок диалога:
	- Так вот кому шериф доверяет... Что ж, ваша правда. Желаю удачи.

- Почему вы так говорите?

- Подвох в том, что эти сукины дети заперлись в здании старого мотеля. Они там, как в крепости. Когда мы пытались навести порядки в Прово, то не смогли даже подойти к зданию - они отстреливают всех на подступах. Но если этого не получилось сделать боевой командой обученных и вооруженных полицейских, возможно, удастся это сделать скитальцу из Пустоши. Не обижайтесь.


- Кто живет в Прово?



- Шайка различных преступников, которых шериф изгнал из города - маньяки, воры, убийцы, рецидивисты. Тогда их число превышало полсотни человек. Сейчас остались лишь самые крепкие. Они не стали далеко переселятся, и разместились на развалинах довоенного городка.


- Почему вы так ненавидите этих людей?



- Во-первых, они ненавидят нас, а во-вторых эти ублюдки нападают на караванщиков, которые приходят с юга.


- Так может быть, вы подучите меня боевым навыка?



- Тогда за что шериф будет тебе платить после выполнения сделки?... если конечно вы ее осилите.




- Хорошо, я заплачу 1000 баксов за обучение.





+ Думаю, шерифу не понравится, что вы отвлекаете людей от работы и отдыха. Но в порядке исключения ради скорейшего разрешения нашей проблемы я поговорю с ним. Какой боевой навык вы хотите усовершенствовать?




- Но это общий интерес для нас всех. Подумайте об этом.





+ Хм, знаете, шерифу не нравится, когда отвлекают людей от работы и отдыха. Но в порядке исключения ради скорейшего разрешения нашей проблемы я поговорю с ним. Какой боевой навык вы хотите усовершенствовать?




- Ну ладно, настаивать не стану.


Патологическое накопительство
Человек страдает патологическим накопительством. Мешает соседям вонью. Решения:
· убедить шерифа вытурить из дома

· вместе с шерифом насильно заставить очистить дом

· вылечить:

· сперва убедить, что он болен (высокий разговор и интеллект),

· затем сеанс гипноза, чтобы найти причину патологии (высокие Доктор, Разговор и Интеллект).

· затем целебный диалог с пациентом (здесь просто правильный выбор реплик, нельзя настаивать и навязывать свою точку зрения, нужно дать пациенту думать/мнить, что это *он* справляется со своим недугом).
Тайник в статуе
4 тайничка в городе. В каждом лежит по одной декоративной части от статуи. Нужно найти все части и использовать их на статуе перед офисом шерифа.
Отдельные части тайника:

1. У мальчугана, бегающего в Огдене вместе с остальными (воруется).

2. Около сортира в Огдене на земле среди мусора (используется спрайт камня).

3. ? в бизнес-центре

4. В газетном ларьке в бизнес центре.

Для активации основного тайника нужно использовать на статуе одну из частей, найденной в тайниках. Далее вызывается диалог, в котором нужно решить головоломку. Головоломка по типу вскрытия сейфа - 4 детали, каждую требуется вставить в свой разъем, то есть порядок определенный. Если вставлено неправильно, то "Хм, ничего не произошло". Если правильно - открывается тайник и герою дается предмет "Книга Мормонов".

С этим предметом идем к библиофилу и расспрашиваем его. Он начинает загонять что-то про мормонов, Джозефа Смита, герой его одергивает, мол, я ни черта не понимаю, и тот предлагает провести с ним много часов по теме религии и социологии. Если согласиться, то проигрываются сутки и даётся перк «Здесь и сейчас».

Потомок бывшего мэра
[От составителя: Эта идея очень старая – буквально еще со времен работы над альфа-версией FoN. Теперь многое изменилось. К тому же эти идеи никогда не были в планах. Они всегда оставались лишь на уровне задумок.]

Главный персонаж

Потомок бывшего до войны мэра города. Он живет на острове в элитном семейном бункере. Туда ведет разрушенный мост, с его стороны находится подъемный трап. На карте нельзя спать. Три уровня – мост с радиовещалкой, остров со входом в бункер, этаж бункера.

Он считает, что именно он должен по праву владеть городом, т.к. его предок был здесь мэром до войны, но народ выбрал шерифа. Он хочет мстить городу за этот выбор, жаждет захватить город.
Квесты
Необязательный:

· Отдать ему фильтр очистки для башни за 40000.

Последовательные:

--- линейка по привлечению города:

1. Совершить диверсию на заводе ядер-колы (повредить конвейер), после чего предложить паникующему владельцу завода сотрудничество, тот типа все починит и будет требовать часть доходов.

2. Совершить диверсию на самогонном аппарате в Огдене, чтобы кафе Весельчака Джо осталось без выпивки.
a. Как вариант: Самогонщик ночью спит. Можно прокрасться к аппарату, чтобы заложить рядом динамит. При следующем заходе на карту комната окажется погорелой. После этого предложить Джо сделку с сэром-мафиозо.
3. Найти единомышленников, не согласных с политикой шерифа в каждой карте. Им нужно всучить агитационную листовку и уговорить прийти на путч.

--- линейка против шерифа:

1. Своровать некоторые уголовные дела из офиса шерифа.
2. Фальсифицировать некое дело против заместителя шерифа, чтобы шериф его сам же отправил на каторгу.
a. Антиквест: вместе с замшерифа и несколькими партизанами отправиться в бункер (вопреки мнению самого шерифа), чтобы совершить там диверсию.
3. Сходить в Прово за партией яда. После этого тихо убрать ядом шерифа.

--- после всех:

Далее бежим к этому мафиози, отчитываемся, он становится мэром города, его приветствует собранное число единомышленников, тут же находится неблагодарный, который из толпы кидает динамит, но мэр падает и остается жив, предатель убегает в трущобы.

Найти предателя в трущобах и кокнуть.

Антиквест предателя: тот объяснит, какой мэр падла и даст антиквест со стороны своих партизан (см. антиквест у замшерифа). После уничтожения мера и его однополчан (взрыв острова) второй квест от них - вызволить из каторги замшерифа, тот станет новым шерифом города.
Завод ядер-колы

Квест восстановить очистные сооружения
· [Категорический отказ. Такие квесты неуместны, потому что на заводе целый штаб специалистов.]
· Используются компы и техники на 2-м этаже здания. Должна быть головоломка не хуже, чем в АЭС в ФО2.

· Можно сделать аналог квеста на починку фабрики в онлайн-игре Ейнброх. Единственная проблема – игрок не должен входить в цех, иначе ему будут доступны ящики с колой. В игре сперва нужно оценить каждый отдельный объект, найти причину поломки и затем найти определенные детали для починки:

· Объект №1 - Контрольная панель

·  Объект №2 - Третий пресс

·  Объект №3 - Контрольная панель

·  Объект №4 - Транспортер

·  Объект №5 - Трубопровод

·  Объект №6 - Транспортер

· В принципе, можно свести процесс к управлению с компа – сперва диагностика, затем поиск предметов, затем оптимизация программного кода. Вспоминаем АЭС в Fallout2.

· Сюда же можно вписать квест по поиску моторов.

Поддельная кола
Предложение игрока, обдумать: «Поддельная ядер-кола. Та самая, про которую говорят менеджеры на заводе и торговцы, и не хотят иметь дел с человеком без сертификатов качества. Интересно было бы организовать задание от директора завода ядер-колы на поиск подпольного производства лже-ядерки. А при обнаружении, оказалось бы, что качество поддельной ядерки даже выше чем оригинала, и просто директор завода устраняет конкурентов с помощью ГГ»
Техник
Давать достижение за сборку «Медведя» с собственным Волт Боем.

Квест на поиск пропавшего химика
[Как-то всё в описании плохо вяжется] Квест на поиск пропавшего химика с завода в Солте.

Персонаж был повязан с наркотой, делая химию под давлением других людей, используя свое положение на заводе колы. Наконец он отказался делать химию, так как увидел в жизни новые возможности благодаря заводу. Тогда бандиты его схватили и заперли у себя, чтобы он делал дурь. Шериф дает квест найти его, сам он боится возвращаться в городе - там его повесят, если узнают.

Можно рассказать правду шерифу, тот его повесит. Можно рассказать ложь для оправдания. Местом его содержания могут быть трущобы или здание в каньоне сточных вод, а может и подвал где-нибудь в Огдене.

Сотрудники на заводе: "Мы по началу не понимали, чего он хотел. Иногда он уходил с работы, чтобы с кем-то встретиться, но его знакомые оставались для нас тайной. Обычно он был нелюдим".

Результатом квеста может стать рецепт наркотика на основе ядер-колы - ядер-кола турбо. "Слабый наркотик самодельного производства. Вызывает короткий всплеск адреналина, после которого обычно бьет по артериям, вызывая сильный жар". (+1 ОД, -5 ОЗ через минуту и еще -5 через минуту)
Можно сделать подпольную лабораторию химика в канализации под заводом. Там же разместить некое оборудование, из которого при науке 50 можно получить 2 стимулятора.
Еще вариант: некий пацан устроил похищение химика, договорившись с людьми из Прово. Он был сыном напарника, который продумал всю технологию завода колы, а нынешний директор его прикончил, чтобы не делиться. Теперь пацан ищет средство отомстить, однако по ходу сюжета окажется, что бандиты из Прово используют его.

Бизнес ядер-колы: Отгрузка товара

Нанять курьера, который следил бы за пополнением (берет процент в месяц, можно заплатить за определенное количество месяцев вперед).

Бизнес ядер-колы: Конкуренция и прочие оговорки

1. Рино:

a. [Отказ] В клубе «Коттон» часть дохода забирает Томми, а стало быть проценты торговца будут варьироваться в зависимости от ситуации с Томми – если он мертв, то дань переходит ГГ, если с ним хорошие отношения, то дань значительно уменьшается, однако об этом придется договориться отдельно ("Ваш босс... он берет часть дохода от продаж колы в качестве дани. Я понимаю, с ним не так-то просто договориться, но поскольку речь идет о нашем общем доходе, который мы делим между собой, то в ваших интересах поговорить с боссом об уменьшении дани").
2. Вегас:

a.  (ситуация возможно и как постигровой бонус):  на карте Кафе конкуренты по кола-бизнесу устроят Герою засаду. Другой вариант – произойдет взрыв автомата при приближении ГГ  (но не ранит его), после чего придется чинить автомат металлоломом или платить за починку бармену.

Храм мормонов

[От составителя: Эти диздоки были признаны абсолютно непригодными по результату обсуждения внутри команды, в основном из-за образа мормонов, который почти не согласуется с образом реальных мормонов. Да и квестовая подоплека довольно скучна и бестолкова. В перспективе можно было бы преобразовать их в некий ответвленный культ, который противостоит нормальным мормонам, но тогда придется поднимать эту тему на уровне всех остальных квестов и диалогов, что чревато еще б`ольшим объемом работ.]

ОПИСАНИЕ ЛОКАЦИИ
Переход на карту находится в Огдене на севере (справа и выше от офиса шерифа). Это самый северный район в Солте, находящийся на границе с разрушенной зоной города.

Храм – объект аутентичный, см. фото реального храма в Солт-Лейке. Во время войны храм был частично уничтожен взрывной волной ядерного взрыва – обрушились некоторые башни, снесло покрытие крыши, верхние этажи частично разрушены, выбиты стекла и некоторые двери. В основном пострадала северная часть храма, которая была обращена к взрыву. Мормоны после войны вернулись  храм, пытаются его восстановить, собирают библиотеку, так как их мормонская библиотека была уничтожена во время Войны (сгорела и разрушена).
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Карта состоит из:

· Площадь перед храмом подобно входу в Собор Повелителя в Fallout 1. То есть видна только передняя часть храма с большой дверью – юзая дверь герой переносится внутрь храма, а это уже другой уровень карты. На площади перед храмом передвигается небольшое количество людей, в основном бедняков и больных. Некоторым можно помочь медикаментами или высоким навыком доктора. Болезни в основном инфекционные и облучение.
· Собственно храм. Состоит из двух этажей, частично полуразрушенных, а верхние этажи разрушены и потому туда нельзя попасть. Мормоны не дают так просто там передвигаться. Выделить помещения:

· Зал для церемоний

· Комната главного мормона

· Комнаты оружейника и писаря

· Комнаты послушников

· Библиотека

Главный мормон
Общее описание

Здоровенный страшноватый дядька. Часто вставляет фразочки, непонятные игроку, но тем ни менее не является шизойдом с детско-пафосными речами а-ля «и да поможет нам великая сила Атома», как это обычно любят преподносить.

Он может называть себя Джозефом Смитом или его перевоплощением (почему бы и нет?).

Покаяние
У главного мормона можно выпросить (лишь раз!) покаяние, если карма у ГГ ниже -200. За это карма поднимается на 500, но не выше 0, дается достижение "Покаяние", которое как бы служит напоминанием за дурные дела ГГ и -1 к Удаче навсегда в качестве расплаты. Монах об этом должен предупреждать, чтобы игрок знал. А также игрок будет вынужден прослушать тонны речей и наставлений.
Разговор о больных

Дополнительный диалог с монахом о больных на площади:
«Вы вроде как пытаетесь добиться мира, но давайте скажем прямо – вам начхать на тех больных, которые сейчас находятся на площади перед храмом. -- Я понимаю твои сомнения, но послушай меня. Мы не можем помочь всем. И не только потому, что нам не хватит ни припасов, ни времени, и сил. Сами люди скатываются до такой жизни по собственной воли. Ты удивлен? Если бы люди могли договориться между собой, нам бы не пришлось отгородиться от них тяжелыми вратами». [мысль не закончена – на самом деле у мормонов есть что нужно, но они хранят это для себя; и также мораль про то, как люди сами же скатываются до свинской жизни]

Разговор о Собирателе

Если разоблачить связь монахов с Собирателем, тот может рассказать о нем - типа он посланник Божий.
Набросок:
«ГГ: Вы!.. вы отдаете собственных родных под нож, чтобы спаслись остальные ваши близкие!? -- Вижу, тебя шокирует наша гуманность. Напрасно. В нашем мире так много зла, что пожертвовать малой долей своей крови ради б`ольшей - это и есть спасение нашего мира. Собиратель Душ не только отнимает наших детей, но дает многое взамен. Он поделился с нами знаниями медицины и технологий, это он нашел лекарство от болезней в лице священного ореха вокас, это он... Впрочем, что тебе до этого? Ведь ты чужак. Чужаком пришел сюда и тем же уйдешь. А мы останемся, обреченные среди этих радиоактивных руин».

Чистильщик
В храме есть оборудованное место, откуда в «чистилище» сбрасывают грешников. Это собственно место трибуны монаха в центральном зале. Монах во время церемонии крутит рычаг и пол раздвигается – жертва падает вниз. Внизу небольшая пещера, захламленная и загаженная пакостью, много скелетов и разодранной одежды. Там обитает человек-мутант, которого местные называются Чистильщик. Кормится теми, кого к нему сбрасывают. Если ГГ тоже туда сбросят, то придется сразиться, чтобы выбраться. У твари серьезные возможности - 12 ОД и 2 ОД на удар/укус, 250 ОЗ, высокая сопротивляемость урону, минимальная сопротивляемость огню. Чтобы выбраться после уничтожения твари, придется решить логическую головоломку на дверях, ведущих наверх [хотя какие еще двери? может просто веревка сверху?].

После возвращения Монах будет сильно огорчен, но и нарываться на бой не станет (боится?). Желательно разработать вариант прохождения без драки – какой-то памятный или опасный предмет (факел? крест? токсичный спрей?), который держа в руках не дает Чистильщику подобраться к ГГ и напасть.

Вернон о мормонах
Разговор с Верноном после посещения карты мормонов:

- Что вы знаете о мормонах?

- Мормоны? По мне, так они глупы. Верят в правительственные рассказы про святошу, который выдумал каждое слово. Однако как бы там ни было, в их жизни есть цели, главная из которых - сохранение семьи. И тут уж не поспоришь - несмотря на нелепую веру у них есть чему учиться. Но если ты сознательный и разумный человек, то зачем тебе это нужно?


- Как их религия возникла?


- При чем правительство?



- Удивительно, что до меня никто этого не понял. Их религия создана искусственно, чтобы подчинить глупых обывателей воле правительства.




- Э... вы серьезно?





- Абсолютно. ..............


- Что за "святоша"?


- Они такие ревностные семьянины?



- Не то слово. Семья для них - неприкасаемый крест. Настолько, что они никого в нее не пускают... ну, разве что иногда отдельных отсортированных людей. Ведь надо же им как-то восполнять свои ряды - монахи тоже стареют и умирают.


- Здесь все жители - мормоны?



- Конечно, нет. Я знаю, что до войны их было большинство, но тогда было много сектантов и людей просто имитирующих эту веру. Сейчас же наступила пора настоящего испытания для них и численность истинных мормонов, что вполне ожидаемо, оказалась весьма невелика. Впрочем, никто толком не знает, что у них там происходит. Ведь мормоны стали закрытой сектой, не то что до Войны.

История мормонов

До войны они были тем, кем являются сейчас в реальности. После войны они жили одной большой семьей, держась особняком от внешних городских проблем. Когда в городе начались мор и массовый криминал, им стало совсем не в радость – и тут в городе появляется Собиратель Душ. Они совершили сделку с ними – обмен «чистых тел» на помощь в становлении города. Благодаря Собирателю они восстановили полицию, сами мормоны получили различные знания (особенно в плане медицины), которые удерживают в тайне от окружающих, также приобрели некоторую технику по типу убежищ, а также сумели наладить выпуск полусамодельного энергооружия (об этом см. ниже).

Какие-то более подробные и пикантные сведения о них теоретически мог бы знать одноглазый изгой в  Трущобах, а также Вернон.
Описание мормонов как криттеров

1. Монахи – сильные противники и хорошо вооружены. Аналог хабологов. У них есть робот-летун для охраны.

2. Используется спрайт балахона. Вопрос в том, какого цвета?

a. Синий использует Берч в Уран-Сити.

b. Коричневый – Собиратель.

c. Серый игрок помнит по Fallout 2.

d. Малиновый слишком яркий.
3. Не разрешают ходить по второму этажу – выкидывают на улицу, если застукают.
4. Поскольку они находятся в тесных помещениях, эффективнее будет вооружить их ПП. Причем мощным армейским, так как они тесно сотрудничают с Собирателем, а ему выгодно, чтобы они были защищенными. Соответственно он снабдил их военным оружием, а ни чем попало. Варианты:

a. Возможно – УЗИ. Плох тем, что является израильским оружием.
b. Как вариант можно вернуть HK G11, но он плохо вяжется с сеттингом – оружие германское, производилось в 1970-1990-х и имеет особый патрон, нигде больше не встречающийся, кроме того уже хорошо известен игроку по хабологам, из-за чего ситуация выглядит весьма вторичной.

i. https://ru.wikipedia.org/wiki/HK_G11
ii. магазин 30(.45) и 32 (люгер), урон 10-20, очередь по 10 патронов, дальность 25
c. Ingram MAC Model 10 (или MAC-10). В середине 60-х Гордон Айнгрэм (Gordon B. Ingram) начал разработку компактного пистолета-пулемета, пригодного для скрытого ношения и применения.
i. http://world.guns.ru/smg/usa/ingram-mac-m10-and-m11-r.html
ii. Существуют варианты под калибр .45 или 9 Люгер. Можно сделать оба - второй будет уникальным, в самый раз для ГГ на замену Маузера, лежит где-нибудь в храме для ГГ-вора. Однако оружие тогда должно быть мощнее 'Смит и Вессон М76'.

d. Более тяжеловесные мормоны вооружены модифицированным UD M42 (PID_W_UD_M42). Суть модификации в том, что используя корпус этого оружия они сделали из него плазменную винтовку. Оригинальный UD M42 под калибр 9 мм Люгер тоже можно найти ГГ-вору на верхнем этаже храма, его еще не успели переделать – единственный «аналоговый» вариант на всю игру.
i. Вместе с UD M42 в одном месте лежит инструкция, как сделать из него энергоружье на верстаке самому при навыке энергооружия >=70, ремонте >=50 плазменном пистолете и каких-то деталях.
ii. [image: image54.png]



5. Отдельно тему оружия расскажет оружейник в офисе шерифа – см отдельное описание ниже.

Влияния мормонов на город

1. В секту тайно входит директор завода ядер-колы. Он восстановил свое предприятие именно благодаря этой секте, убрав многие проблемы со своего пути.
2. Аптекарь отчасти получает медикаменты благодаря мормонам, хотя ничего толком о них не знает. «А ты не думал, откуда они их берут? - Ну... Я полагаю, из развалин на севере. Конечно, там мало что сохранилось после бомбежки в 77-м, вот мы и скребем последние крупицы былой роскоши. Хотя знаешь – это действительно странно».

3. Охраняют ж/д пути от посторонних.
Связанные квесты и события
Ключ от ж/д
Именно они законсервировали ж/д депо, вытащили важную деталь от поезда и утащили ключ. Всё это можно вернуть в храме.

Раскрытие тайны секты
· Проникнуть на тайное посвящение в Храме. Последовательно: сначала выведать о посвящении, затем разузнать детали, найти место, где можно спрятаться, выждать момент и т.д. Если поймают – скинут к Чистильщику.

· [продолжение предыдущего] Новичок только что прошедший посвящение, находится в шоке от того, что он узнал, и теперь не знает, о чем ему думать. При высоком разговоре можно выведать у него некоторые тайны храма.
· Вскопать могилы и обнаружить, что на деле там почти нет трупов.

Книга Мормонов
Библиофил просит сделать копию Книги Мормонов, если те еще живы, или саму книгу, если уже мертвы. Для этого можно:

· упросить одного из учеников при высоком разговоре и хорошей репутации,
· взломать компьютер,

· просто стащить книгу, пока никто не видит.
Взамен Вернон обещает любые три стандартные книги навыков по выбору ГГ. Однако получив книгу, он вдруг обнаруживает, что там почти ничего нет и всё это вымысел. Оказывается, самих мормонов вводит в заблуждение их руководство, чтобы было удобнее ими управлять. Реальная же книга давно утеряна, и никто не знает, где она. Главный монах пытается написать свою книги, обрывки которой и есть та липовая книга. 

Достать ружье мормонов
Коп-оружейник просит тайно достать ружье мормонов, чтобы изучить его. См. ниже.

После доставки одного экземпляра техник проработает над ним несколько дней. После этого у него можно будет сделать небольшой апгрейд этого оружия.

Вариант: вместо копа оружие просит достать некий караванщик в отеле.

Будущее общины
Наилучший исход будет заключаться в  том, что ГГ раскроет глаза мормонам – докажет, что их водит за нос, что они забыли свои устои, что их простоватостью пользуются свыше и используют их как инструмент для управления прихожанами. Для этого ГГ должен обнаружить липовость книги мормонов, обнаружит, что не все члены общины в курсе дел с Собирателем и ??? После сбора информации можно свергнуть главного монаха, поставив во того, кого считает наиболее честным и справедливым, а таковых претендентов два – мужчина и женщина, имеющие разные взгляды на то, как должна жить община, философию и пр.
Медицинское обслуживание
У мормонов прекрасная медицинская база, но она доступна только для избранного круга людей, которые имеют отношение к их фракции. Скиталец также может пользоваться услугами мормонов-медиков, если добьется нужной репутации.

Помимо прочего, здесь можно за большие деньги повысить свои базовые характеристики (возможно, и другие параметры). Операции от 10 000 баксов и выше, занимают 1-2 недели. Количество операций определяется Выносливостью.

Сервер
Компьютеры мормонов имеют основную базу данных, которая храниться на едином сервере. Можно уничтожить этот сервер или базу данных, это будет плохо для мормонов. Возможно только при Науке >=90, за это даётся 1000 опыта и понижается карма. А можно взорвать сервер динамитом, но тогда опыта будет лишь 500. Может быть квестом кого-либо или самостоятельной инициативой ГГ.
Ситуация с вооружением

Копы пользуются огнестрелом, купленным у караванщиков из других городов, а также самодельным энергооружием. У мормонов же оружие куда покруче.

У копов стоит оружейник: «В нашем городе была военная база на севере, но в ходе Войны ее полностью уничтожили. А прочее население, будучи в основном обычными рабочими с фабрик и заводов, имело в лучшем случае старое оружие для охоты и самозащиты. Было даже забавно наблюдать голодные бунты с вилами и битами, как бы это не звучало цинично. Поэтому у нас остался лишь один вариант: не можем достать хорошее оружие – так давайте его сделаем! И тут-то нам повезло. Ведь местная техническая база позволяла работать над энергетическим оружием. Мы взяли старые огнестрельные стволы, но вопрос – как же это сделать? Инструкций в городе не оказалось, но шериф как-то сумел достать всё необходимое. Уж не знаю, как ему это удалось, говорит - государственная тайна. В любом случае ресурсов и техники хватило лишь на несколько небольших подразделений. Оружия в любом случае не хватает. Поэтому мы закупаемся через караванщиков из других городов. Штурмовые винтовки АК, надо сказать, ценятся, выше многих других» 
Техник также сделает некоторые апгрейды, но только при хорошей репутации. «Думаю, шериф не будет против - ты вроде не выглядишь социально опасным».
«Кто занимается производством энергетического оружия? -- Я точно не знаю, но это мормоны. Периодически они приносят партию специальной доставкой по договоренности с шерифом. Правда, это не совсем самодельное оружие. Я видел в нем заводские модули от старых лазерных винтовок Ваттс Электроникс и некоторые запчасти от корпусов другого энергооружия. Думаю, они просто закупают где-то на стороне детали... и где именно - нам, суки, не говорят." -- "Я могу узнать. -- Можешь? Хм... Это было бы интересно. Впрочем, если ты такой рисковый парень, я могу и кое-что посерьезнее предложить – достанешь мне одно из мормонский ружий, я заплачу круглую сумму. Это для меня лично, не переживай. -- У них какое-то особое оружие? -- Явно не то, что у нас. Нам они для вида скармливают какие-то отбросы, а сами пользуются чем-то посерьезней. Вот чем именно – это вопрос!»
Стивен Квок о своем оружейном магазине:

-- Честно говоря, выбор у тебя - говно. -- (огорченно разводит руками) Ну вот почему все так говорят, а?! А-а, я понимаю, ты из тех краев, где бомбы не разорвали половину города и где не было 40 лет нескончаемой войны множества людей против множества людей. Так вот знай, что нам повезло гораздо меньше, приходится ценить то, что есть.

-- Может, посоветуешь, у кого есть выбор получше? -- А ни у кого, кроме меня... и еще полиции и мормонов. Но те ни в какую не станут с тобой торговать. Они напротив скупают хорошие стволы, а всякую шушуру типа самопалов и музейный мушкетов отдают мне. (фыркает) И потом удивляются, что я ничерта не могу продать...»

Прочее
Просто забавная цитата из одного блога: «Постойте, вы получили, конечно, бумажку о разводе, но ведь вы давали клятву верности перед лицом Бога, в глазах которого вы все еще муж и жена. Так что церковь ввела практику "церковного развода" - за энную зеленую сумму Бог забудет ваши неразумные слова...»

 Рино
Хроника Нового Рино
	Год
	Событие

	2077
	1
	Великая Война.
На улицах Рино беспорядки. Массовое помешательство, мародерство, грабежи. Часть населения укрылась в эвакуационном бункере. Мэрия назначила комендантский час. Полиция концентрирует все свои силы в центре города. Через несколько дней небо почернело и начался радиоактивный дождь, однако из-за удаленности города от ядерных взрывов уровень радиоактивного заражения был не столь серьезным и многим удалось его пережить.

	2078
	2
	Мэрия пытается удержать власть и порядок в городе.

	2079
	3
	

	2080
	4
	Мэрия наконец наводит в городе некоторый порядок благодаря сокращению населения и силовой диктатуре. Но жизнь всё еще очень тяжелая.

	2081
	5
	

	2082
	6
	

	2083
	7
	

	2084
	8
	Время относительной стабильности, когда уставшее от постоянных проблем население отдалось в руки судьбы. Мэрия управляет бизнесом, организовывает людей, поддерживает инфраструктуру, но методы её работы не совсем «честны». Диктатура в лице мэра усиливается изо дня в день. Тех, кто не согласен со сложившимися порядками, «незаметно» ликвидируют. Многие преступные силы были уничтожены за прошедшее время.

	2085
	9
	

	2086
	10
	В город приходит первый караван и начинается слабая торговля с внешним миром.

	2087
	11
	

	2088
	12
	В городе чума. Инфекция получила распространение из-за антисанитарной обстановки, господствовавшей в городе последние годы. Ближайшее время люди будут погибать массово от этой заразы. Вновь активируется преступность. На Голгофе создается первое массовое захоронение.

	2089
	13
	

	2090
	14
	

	2091
	15
	Население города очень сильно сократилось, в основном из-за болезней. Известие об эпидемии разнеслось по пустошам, из-за чего город перестали посещать караваны, а путники обходили его стороной.

	2092
	16
	Случайный странник из пустошей, оставшийся в истории неизвестным, пришел в город и, узнав о ситуации с чумой, вывел лекарство из растений Пустоши.

	2093
	17
	

	2094
	18
	Жизнь в городе стабилизируется, но местные жители влачат мелкое и малоприметное существование. Мэрии это оказалось на руку, она смогла продолжать властвовать в Рино, так как контролировала все процессы. Впрочем, Рино к этому времени уже выглядел маленькой деревней.

	2095
	19
	

	2096
	20
	

	2097
	21
	

	2098
	22
	Постепенно происходит смена поколений. Люди, рожденные после Войны и плохо понимающие довоенную жизнь, начинают замещать собой стариков.

	2099
	23
	Всплеск рождаемости.

	2100
	24
	

	2101
	25
	

	2102
	26
	Увеличение численности населения города. Наслышанные о мирном и спокойном городишке с пустынными улицами, путники стали прибывать в город в поисках жилья и работы. В ближайшие годы формируются предприниматели, создаются фермы, вновь открываются казино и пр. Так значительную часть Рино в будущем составили мигранты из других регионов и их потомки.

	2103
	27
	

	2104
	28
	

	2105
	29
	

	2106
	30
	

	2107
	31
	Рино процветает… правда, на локальном уровне. Почти весь рынок работает на себя. Предприниматели за прошедшие годы фактически сконцентрировали власть на себе, и мэрия им становится лишь обузой. Диктатура мэра утратила свою власть, так как ей больше нечем её поддерживать, а мэр стал слишком стар, чтобы справляться со своими обязанностями.

	2108
	32
	

	2109
	33
	

	2110
	34
	

	2111
	35
	

	2112
	36
	Мэр был найден мертвым в своем кабинете. Врач "не смог" определить причину смерти. Пользуясь случаем, совет предпринимателей добился расформирования мэрии. Стало ясно, кому теперь принадлежит реальная власть в городе.
Предприниматели стали элитой общества, все хотели быть к ним поближе, так как они обеспечивали работой и прочими благами, но и в свою очередь, почуяв свободу, стали затягивать гайки - перестали считаться с работниками, вводя их в кабальное положение. Многие работали лишь за еду и ночлег, особенно приезжие.

	2113
	37
	

	2114
	38
	

	2115
	39
	

	2116
	40
	Начало "золотого века" Рино.

	2117
	41
	

	2118
	42
	

	2119
	43
	

	2120
	44
	Большой Луи выступает в местном клубе со своим джаз-бэндом.

	2121
	45
	

	2122
	46
	Конец "золотого века" Рино.

	2123
	47
	

	2124
	48
	

	2125
	49
	

	2126
	50
	

	2127
	51
	

	2128
	52
	Между кланами предпринимателей накаляются отношения из-за дележа сфер влияний. Кроме того, рабочее население протестует против ужасных условий труда и беспощадной эксплуатации. Новая волна преступности на улицах.

	2129
	53
	В городе начинается выпуск газеты «Хроники Рино», с целью поддержания авторитетности одного из местных предпринимателей.

	2130
	54
	Большой Луи, почуяв неладное, устремляется в пустоши, организовав там свою рейдерскую группу.

	2131
	55
	

	2132
	56
	Прекращен выпуск газеты «Хроники Рино».

	2133
	57
	

	2134
	58
	

	2135
	59
	Начало вооруженной войны кланов. В городе беспорядки и всплеск уличного бандитизма.

Большой Луи возвращается со своей группой в город, будучи приглашенным авторитетными людьми для ведения партизанской войны. Однако вскоре ему надоедает быть марионеткой в чьих-то руках, и он начинает вести свою игру.

	2136
	60
	Конец вооруженной войны кланов, достигнутый благодаря банде Большого Луи. В ходе военной операции погибло много людей. Луи ставит во главе города двух своих лучших людей - Тома и Страйкера, поделив между ними город. И хотя многие не признают новую власть, противиться ей пока открыто не могут.

	2137
	61
	

	2138
	62
	Между Томми и Страйкером возникают разногласия, ведущие к открытым конфликтам.

	2139
	63
	

	2140
	64
	Скиталец впервые приходит в Новый Рино.


Задумки

· Фильм «Неприкаянные» 1961 года с Мерилин Монро, где действие происходит в Рино и около него и используются архетипы Невады. Очень хороший «материал», который хотелось бы как-то обыграть в FoN, но пока нет идей.

· В Рино действует агент Ветра Войны. Кто-то даже пытается заключить сделку с Ветром по огневой помощи. Или нужно проследить, чтобы встреча прошла успешно. Далее агент размещается в бункере в одном из номеров, можно разобраться: грошь цена всем договоренностям, тем более что Ветер не за печеньки, а ищет свою прибыль.
· Гарольд появляется на стоянке Рино после исчезновения из ГУ или после финала. С ним можно пообщаться по поводу караванных путей, узнать координаты Шайенна. Говорит, что уходит на юг в Хаб.
· Некий проворный караванщик на стоянке готов подсуетиться для ГГ, если тот покажет себя достаточно представительным (высокая Харизма, Бартер, Разговор или Уровень), чтобы достать ему некое неплохое оружие среднего уровня разного типа, но только за наличные деньги, то есть никакого бартера. Так можно купить у него снайперскую винтовку, фотонный или лазерный пистолет, плазменный пистолет Винчестер, силовой кулак и т.п.
· Третий этаж казино «Эльдорадо». Необжит, хламовник, крысы. Из окна с помощью веревки можно незаметно спуститься в комнату Бертолини.

· Или разместить на третьем этаже особую секцию. Здесь будет номер-люкс, который Скиталец получит, если станет консильери Бертолини. А захламленный этаж тогда можно будет сделать четвертым.
· Представитель дилижанса дает задание герою – разнести письма по городу. Можно и в других городах такое сделать. Однако это совсем уж примитивно.
Услуги бандерш

· Одна из проституток – трехгрудая дама из фильма "Вспомнить всё". Её особенность в том, что её секс безопасный (см. Инфицированность).

· [Отказ, т.к. теперь место проведения не показывается] Предложение: Чтобы повысить пользу от шлюх, им можно после секса реализовать возможность поболтать о местных авторитетах (как было у мисс Бишоп в ФО2), чтобы получить какие-нибудь полезные наводки или намёки. Диалог также можно пропустить.
· После услуги героя могут немного обворовать (до 100 баксов):

· Требовать отдать бабло, нарываясь на неприятности с охраной.

· Проигнорировать до определенного момента.

· Если в итоге герой разрулит проблему с охраной, то бандерша с извинениями отдаст деньги в двоекратном размере, после чего грабежи прекратятся.
· [Отказ ради экономии времени, да и смысла нет] Рядом с «малиной» дежурит 1-2 охранника. Охранники вооружены, с ними можно заговорить в попытке разузнать, что же они, черт возьми, тут делают, но кроме намека, что над ними есть крутая "крыша", больше ничего не скажут, если ГГ не стал в одной тусе с их боссом. Охрана должна быть довольно незаметна, имеет один с проститутками Team. Охрана бандерши Томпсона служит Томпсону, а охрана бандерши возле ночного клуба служит сама себе, то есть это просто наемники.
Свободный охранник

· Размещается в магазине на стоянке караванов. Выискивает потенциальных клиентов для охраны.

· Скиталец может нанять его в качестве своего телохранителя за 500 баксов в сутки.

· Он будет ходить вместе с ГГ только по картам Эльдорадо, Сильвер и ринг, в остальные соваться откажется.

· Если срок (одни сутки) истечет, то персонаж вызывает принудительный диалог, где ГГ либо соглашается разойтись, либо платит еще деньги за охрану.

· Персонаж не следует за ГГ по второму этажу Эльдорадо, говорит, подождет возле лестницы.

· Использует спрайт в металлической броне. При нём ПП 10 мм, патроны, шипованный кастет. Их нельзя выменять (опция бартера отключена).

· Актуальность персонажа связана с его боевыми возможностями. Он поможет разделаться с теми, кто нападает на ГГ – уличными хулиганами, киллером Б.Луи, Соломоном и другими дилерами (если ГГ решиться их атаковать), преследователями Дэверо на карте Сильвер и наконец Тедом Банди.

Бертолини

Допуск к квестам

· [Отказ – не удалось нормально обыграть в диалоге, да и места там уже нет] Убить Страйкера по любой причине: «Так это вам мы обязаны смертью Страйкера? Что ж, умертвлять врагов – это не зрелое решение, но возможно наши общие интересы будут выгоднее, если мы объединим усилия... Вы знакомы с Оливером Лучиано? – Вижу, вы знаете, о ком я. Этот ожиревший старик ради своего благополучения продал душу Дьяволу. Но теперь, когда Страйкера нет, что он будет делать?».

Квест №3. Разорение Оливера

· [Отказ, т.к. «тихо-мирно» это все равно не выполнить] Лишить Оливера рабов любым способом: активировать ошейники через общую антенну, убить рабов, освободить рабов.

Сейф в кабинете Бертолини

Мини-игра: вскрыть подбором шифра.

1. Шифров лишь 4 линии, на каждом цифры от 1 до 5. Можно долго и нудно перебирать комбинации. Аналог личных сейфов.

2. Желательно привязать звуки на кнопки, чтобы индексировать правильные цифры, но эти звуки должны слабо различаться (может, найдется что-нибудь в звуках перезарядки оружия).

3. Последовательность кода скриптого определяется в случайном порядке при первой загрузке карты, то есть при каждой новой игре код будет разным.

Охрана Райта

[От составителя: Полная чушь.]

У южного входа перед охранником также стоит старик (спрайт горожанина в зеленой рваной одежде), он препирается с охранником снаружи (на темное время суток старик уходит к бочке и реплик не ведет):

Не приставай ко мне, отрыжка! И убирайся обратно на улицу!

Не смей так говорить со стариком! Я - сторожила этого городка уже много лет...

Ну, так не пора ли уже сдохнуть, динозавр?

Эх, молодежь, то ли было в наше время...

Утри сопли, ваше время кончилось

... война банд растерзала город, а таких как ты я на кол сажал на Голгофе

Придержи язык, пока я его не вырвал!

... а теперь я живу на улице и ем помои, а что сделал ты?

Ха-ха-ха!

Смеешься? В лицо смерти смеешься!

[далее цикл повторяется]

Старик не разговаривает с женским персонажем, отвечает лишь плавающей фразой: "Еще одна ходячая вагина. С тобой говорить-то не о чем. Вот будь ты мужиком, нашелся бы разговор..."

При игре мужским персонажем вызывается диалог:
	Ну, чего пялишься, вагинальная отрыжка?! Тоже захотелось поиздеваться над стариком? Ну так давай, вперед!

- Почему вы с этим охранником не ладите?


- Потому что он тупорылый сукин сын, вот почему. Еще вопросы, браминий выпук?

- Старик, я не хотел кого-то оби...


- "Я не хотел", "я не буду", "я гребанный самаритянин"... Будь мужиком, тряпка!



- Я не хочу обижать старика. Зачем же так грубо?




- Грубо? Тьфу! Ты еще не видел грубости, пацан! Ты даже старика врезать по морде не сможешь! Что же ты за мужик?!





- Но...






- Ссыкло!







- Эм...








- Слабак!









- Ну все, с меня хватит! - Прикрой свою [см. ниже]



- Прикрой свою [см. ниже]


- Прикрой свою паганую пасть, нежить! Давно по сусулам не получал? Так я тебе могу устроить!



- Вот это уже приятный для меня разговор! Молодец, пацан, так держать. Но все равно - ты тряпка! Дальше слов ничего можешь.




- Так, тебе врезать, да?





- Ты-то? Что, осмелишься? Неужели? Что ты за мужик, если не можешь врезать по морде старику!






- Как скажешь. (пнуть ногой в живот)


Если его пнуть, он радуется, что хоть кто-то в этом городе нормальный. В свои-то годы он и не такое вытворял! Садил на кол, сжигал заживо и пр., а сейчас гангстеры обленились, ссучились, и всякое такое. За то, что ГГ такой правильный, он рассказывает ему про тайник мэра города в канализации где-то в центре.

Этот старик на самом деле по иронии судьбы Сальваторе – жалкий нищеброд возле бочки. Его сместил наместник и выгнал из дома за сварливый характер. А ведь когда-то он был местным предпринимателем.

Родственные узы

[От составителя: Полная чушь.]

Приезжий

В одном из номеров отеля Сильвер стоит приезжий из Реддинга. Пацаном (лет 5-7) его увезли подальше от города, когда там начались уличные бои между бандами, и жить стало совсем уж страшно. В Реддинге он вырос и вот спустя почти 15 лет решил вернуться, так как там дела совсем вялы. Однако приехав в город, он не может найти своих родственников, так как совсем их не помнит. В процессе поиска он заходит в дом, где они живут, но не вспомнил их, зато те вспомнили его и… соврали, что его родственники погибли и были захоронены в сквере выше бильярдного клуба. Теперь он намерен найти правду.

Замечание: Неважно, погибнет персонаж до получения квеста родственников или нет. Квест все равно можно взять, а затем отчитаться о гибели родственника. Для фиксации смерти использовать MVAR.

	//До получения квеста

* Я бы с радостью с вами пообщался, но радости уже совсем не осталось. Дайте мне просто поспать.

- Почему вы такой несговорчивый? Я ведь пришел с желанием пообщаться?


- Что, правда? Как это мило... С другой стороны, почему бы не и нет, если хоть кто-то в этом городе захотел меня выслушать.



- А что, кто-то уже отказывался?




- Знаешь, я приехал из других краев, там другие нравы. Когда в Рино меня вышвыривают из каждого дома лишь потому, что я потревожил жильцов, мне остается только сжать кулаки.





- Расскажи о своих краях.






- Я из Реддинга. Это небольшой городок далеко на западе, не спрашивай, где именно. Там неплохо, но скучно. У нас довольно архаичный уклад жизни.





- Расскажи свою историю?






- Я в раннем детстве жил в Нью-Рино. Когда здесь начались беспорядки, родители увезли меня с караваном в другой город - не поверишь, в Пустошах тогда было гораздо безопаснее! С тех пор я ни разу не был в Рино, а теперь, когда в Реддинге делать стало совсем нечего, кроме как трахать шлюх и охотиться на мутантов, мне захотелось вернуться.







- Думаешь, здесь будет лучше?








- Как сказать... Я привык к другим условиях и к другим нравам. Но это уже не важно. Я понял, что мне здесь не место. Я сельский житель, а не городской. И все же перед уходом мне бы хотелось увидеть своих родственников, ведь я их совсем не помню.









- Ты не можешь найти своих родственников?










- Ага. Столько времени прошло, что я их совсем не помню, даже место, где мы жили - очень смутно. Это где-то в трущобах вниз по улице. [Получение информации]











- Как интересно. Я пойду, посмотрю на эти трущобы. Вдруг чего интересного узнаю...












- Ага. Спасибо, что выслушал.












- Счастливо.











- Как интересно. Что ж, вынужден тебя оставить.












- Ага. Спасибо, что выслушал.












- Счастливо.





- Пожалуй, мне это больше не интересно. Счастливо.

- Не возражаю. Можешь дальше давить кровать.

* Привет еще раз.


- Давай продолжим прошлый разговор...



- Ну, я могу поболтать, но ведь тебе было неинтересно меня слушать.




- // список вопросов


- [квест получен и информация от жильцов получена] У меня для тебя новость - я нашел твоих родственников.



- Серьезно? Где?!



- Э, видишь ли, они, э, погибли. Ты опоздал.




- (Садится и охватывает голову руками) Я в глубине души знал это. Конечно, столько времени прошло... Прошу тебя, скажи, где их тела?! [карма -1]





- Ну, э, на местном кладбище, очевидно. [переменная - плавающий ответ до следующего захода на карту типа "Я не ожидал, что здесь *так* все плохо. Что ж, попрощаюсь со своими на кладбище и бегом назад, в Реддинг"]





- На самом деле я тебя обманул. Если честно, они живут в доме номер *** ниже по улице.



- Они живут в доме номер *** ниже по улице.




- Чт... но... как же так! (злобно взмахивает руками) Я был там, но ведь они сказали, что никого из моих родственников не знают! Хотя мне они сразу показались знакомыми... Черт возьми, почему!? Почему!? Мы ведь родственники, я не посторонний человек, я свой!





- Хочешь знать мое мнение? Они просто эгоисты. Им плевать на свои родственные связи, им лишь бы собственное брюхо наполнить.





- Не стоит их винить. Видишь ли, им трудно приходиться в Рино, поэтому они боялись, что твое появление создаст проблемы. Не обижайся. тебе нужно их простить.





//- Вот как? Хм, мне надо убедиться в информации.


- ... и пока.

//Квест - решение - сказал про кладбище [Использовать перед разговором на персонаже 2 бутылки бузза]


- (Он пьян и еле стоит на ногах) Бз... бзу... бзпалезно... Я *уеду*! никто больше... не увидит... хрен вам. Ага. Я знал, вокруг все, все, слышишь! - все с ума сошли. (плачет) Я так хотел их увидеть...



- Э, ну ты справишь, я думаю.



- Фу, пьянь, не хочу даже смотреть на тебя.



[После этого дается 300 опыта и нпс пропадает при след. заходе на карту. После этого он только выдает фразу "Оставь меня... Завтра я уеду отсюда"]

//Квест - решение - родственники козлы


- (гневно бьет кулаками по столу) Ублюдки! Как они могли! Даже в нашей сельской жизни больше принципов и верности, чем у этих городских самолюбов! Знаешь, что я сделаю?!



[После этого дается 300 опыта, -5 кармы, -2 репутация в Рино, персонаж пропадает при след. заходе на карту. После этого он только выдает фразу "Оставь меня... Завтра я уеду отсюда"]


Родственники
ГГ получает квест от тех самых родственников в трущобах. При первой встрече они ссорятся между собой, как же поступить, а когда видят ГГ, сначала пытаются его прогнать, а затем вдруг единовременно понимают, что он им может помочь. Они предлагают за 100 баксов прогнать родственника из города, так как совершенно не хотят делиться с ним жильем, припасами, своей жизнью.

Замечание: Нужно просчитать моменты, когда родственники падут от рук ГГ или каким-то иным способом. Для фиксации смерти использовать MVAR_RENO_SILVER_REDDING_FLAG.
Решения
1. Отказаться от квеста.

2. Прикончить приезжего (это тоже является решением, хотя сами родственники не хотят смертей, они лишь хотят избавиться от него).

3. Сказать приезжему правду об эгоистичности его родственников, мол, те его не хотят видеть. Он разозлится на них и пойдет в трущобы, чтобы высказать все о них, что думает. Ситуация показывается в режиме скриптового ролика. После чего уедет из города.

4. Соврать ему, что его родственники погибли и были захоронены на кладбище выше Страйкера. Тогда он проработает там всю ночь, чтобы найти останки, которых не найдет. Разочарованный, он придет в бар. В баре напьется и выйдет на улицу. На улице его побьют грабители, он будет валяться на асфальте, хорошо различимый для игрока (нужно фиксировать его видимость через функцию видимости на экране либо расположения до ГГ, чтобы игрок не пропустил ситуацию, проходя по карте мимолетом). Если же игрок вернется на карту через сутки, то он будет стоять у себя в номере. Иначе игрок может помочь ему, перетащив его в номер и уложив спать, после чего он также будет через сутки стоять в своем номере. При любом раскладе он будет находится в отеле, где его можно расспросить, что случилось. Тот расскажет и заявит, что этот город его не привечает и лучше ему покинуть эти земли.

5. Сказать ему полуправду с олицетворением родственников как самой невинности. Мол, они не хотят его видеть, но без обид, и лучше бы ему, извини мужик, уйти, потому что ты лишний в этом месте и всякое такое.

6. Заплатить 100 баксов уличным хулиганам, чтобы они наехали на него и прогнали из города.

Сутенер Взрывной Гарисон
Прозвали так за взрывной характер.

Вопрос в разговоре о разборках в Рино: "На чьей стороне вы? - Я на своей стороне. Как и всякий в этом городе, на самом деле. Но некоторые думают, что проще примкнуть под крыло какой-нибудь банды, чем пытаться создать свой клан. Я пытаюсь держаться подальше от этих конфликтов и вести нормальную размеренную жизнь простого предпринимателя. Так что мне все равно, кто у руля. Лишь бы не давил на мой бизнес".

Поле влияния:

· Удерживает "сутенерский приют" в здании "Радуги" - там проживает немного орфанов.
· Обеспечение проституток помещением, получает процент с каждого сеанса.
· Соломон его человек. Он использует его как курьера в Вегасе, но тот решил, что поставлять тайком дурь гораздо прибыльнее. Гарисон будет в бешенстве, если узнает.

· Можно продинамить мисс Кловер.
Здание:

· Жители здания: Гарисон, его охрана (3 шт), Соломон, Рикки.

· Место для сеанса проституток.

· "Пушки и пули" в рюкзаке охранника

Джаз-бэнд

Ниже показана устаревшая схема квеста, которая была составлена перед воплощением квеста:

[image: image55.jpg]



[Отказ] Дополнительно: можно ставить зрителей перед входом в клуб. Пусть они потихоньку идут ко входу в кафе в день представления, пока мероприятие не началось, и стоят там, покуривают. На попытку заговорить выдают всякий скепсис («Белый – и джаз? О-хо-хо, до чего же мир докатился») или радость («А вот и сегодняшний герой!»). Когда представление начинается, персонажи бредут в кафе, каждый на свое место, встают возле столиков и поворачиваются лицом к сцене.

[Отказ] Прежде чем предлагать Б. Луи выступления в Вегасе, можно поспрашать его бывших джазменов и бармена, но те категорически против его возврата – им тут рейдеры не нужны, пусть убирается подальше.

Граффити

Сделать граффити на стену, где появляется граффити-хулиган, имеющий три варианта: если Томми жив, то граффити гласит «Tommi rules!», иначе гласит «Straiker rules!», а если оба мертвы, то гласит «City is dead». (Управлять появлением/исчезновением через скрипт карты)

Раскраска машины

Реализовать свободный выбор варианта покраски, с возможностью перекрасить. Темы:
· Шериф

· Рейдер (череп на капоте, череп на дверце, красный цвет, шипы)

· Желтая машина с китайским иероглифом

· Хиппи

Рикки-Погонщик

Причины отказа: 1. Экономия времени, 2. Слишком много получается любовных историй, и в целом по игре, и в Рино отдельно.
Любовная история. Рикки признаётся ГГ, что много лет назад у него был роман с Мамашей (называет её настоящее имя), которая теперь заведует стрип-клубом, но они расстались. Рикки вёл бродяжнический образ жизни, сопровождая караваны, а Мамаше хотелось простого женского счастья, чтобы милый был рядом. Теперь, на старости лет, Рикки хочет помириться с Мамашей, но в стрип-клуб его не пускают, а Мамаша не покидает своего заведения. Рикки просит ГГ отправиться в стрип-клуб, подарить Мамаше ожерелье от имени Рикки и договориться о встрече.

Мамаша сначала спрашивает, как живет Рикки, что с ним стало.

Далее развилка:

1. Игрок может переврать ситуацию и вместо ожерелья передать слова «Ты грязная сука», мол, Рикки по пьяне пытается оскорбить Мамашу и распускает всякие слухи про нее. Она будет в ярости, пойдет, скажет ему все, что думает (просто затухание экрана). После этого Рикки не заговорит с ГГ (будет слишком пьян) и при следующем заходе на карту повесится на настенном фонаре (в виде scenery со скриптом, который через 10 дней превращает его в скелет). Рядом будет лежать его караванская одежда, если он ее еще не отдал герою в ходе попойки.

2. Игрок может рассказать про него только отрицательное. Что он опустившийся пьяница и тупица, что он совершенно никчемен, наврать горы говна про него. Мамаша будет не рада и попросит передать, что бы он никогда не подходил близко клубу, иначе охрана его быстро выпроводит. Говорим это Рикки, на что он нейтрально согласится и вздохнет, мол, да, так ничего и не получится. Хреново, мол. Остается только пить.

3. Игрок может рассказать про него только положительное. Тогда Мамаша согласится и попросит передать пригласительный билет для него. Если отдать билет, Рикки через 2 дня оказывается у входа в клуб в костюмчике. Он бросил пить, теперь он зазывала клуба. За помощь он отдает ГГ свою караванскую одежду, если он ее еще не отдал герою в ходе попойки. А также он подарит два пригласительных в стрип-клуб.

a. «Хи-хи, раньше меня называли Погонщик Рикки, ведь я и был погонщиком скота у караванщиков. А теперь?! О, теперь меня называют Зазывала Рикки, представляешь?! О, да, даже таким как я найдется место в этом городе».

b. Зазывала Рикки:
[image: image56.png]



Территория Томпсона

Авто-док

1. [Отказ] починить электрощит для поступления питания (это так же дает освещение в бункере) - ремонт >=25. Опыт за это не дается.

2. Лечения:

a. [Отказ] Забыть перк Подсказки. «Вы можете стереть из памяти особенность Подсказки при достаточном уровне научных знаний. Впоследствии бонус может быть приобретен вновь при повышении уровня». [наука >=35]

b. [Отказ из-за «общего ощущения вторичности», то есть, чтобы не повторять FO2] Ампутация 6го пальца. Впрочем, не придумать ли вместо него что-то другое? маленький рог, например, или хвост.

Квест №3. Шантаж «Сильвер Легаси»

1.  [Отказ] Способ 3: Найти улики о том, что Мордино договорился с людьми из Ветра Войны о диверсиях, и шантажировать его этими уликами.

Квест семьи Гейтов

Ниже показана устаревшая схема квеста семьи Гейтов:
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Магазин оружия
Поместить в здание Радуги магазин оружия. Оружие, патроны, схемы и апгрейды.

На стене висит постер фильма «Gun crazy». Да и сам магазин можно так назвать.
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Для бартера нужно получить разрешение у одного из боссов - оружейнику разрешают торговать только с семьями. Оружие у торговца в центре убрать, кроме 2-3 самых типичных: пистолет 10 мм, винтовка охотничья и двустволка - всё. "Почему у вас так мало оружия? -- В городе торговля оружием контролируется семьями через /name - он монополист в этом деле."

Его можно задействовать в поиске байкера по сюжету.
Боулинговый стадион
Второй этаж

Боулинг-зал, игральный зал (карточный зал, бильярдная комната), химлаборатория, бездействующий бар со столиками, комната босса, комната охраны, туалеты.
Игра в боулинг

[Отказ ради экономии времени] С Гонщиком после знакомства можно сыграть в боулинг. Это реализуется аналогично игре в дартс. Броски в режиме боя, шары сделаны в виде метательного оружия. Придется нарисовать misc для анимации броска.

Гараж с собаками

[Отказ – слишком легко и слишком наивно] Есть идея – приманить собак мясом, выброшенным под ноги, чтобы свободно пройти.
Разведка
Квест: Скопировать для Страйкера позывные и радиочастоты, а также списки членов со стола в штабе Томпсона.

Квесты Оливера

Допуск к квестам

Возможности:

· [Отказ] Убить Томпсона по любой причине: «Так это вам мы обязаны смертью Томпсона? Что ж, умертвлять врагов – это не лучшее решение, но возможно наши общие интересы будут выгоднее, если мы объединим свои усилия... Вы знакомы с владельцем Эльдорадо? – О да, вы еще не знакомы и я могу устроить вам встречу с этим продажным аферистом, продавшим вою душу этому гангстеру Томпсону»

· [Отказ, т.к. выглядит слишком мелко] Доставка мачете Федерале
Итог
По свершению всех квестов Оливера:

1. Дается достижение «Консильери Лучиано». Оно дает:

a. 1000 бонусного опыта в момент приобретения.

b. +12 репутация в городе (см. таблицу в общем разделе этих планов)

c. Скидки у торговцев.

d. Можно бесплатно выпросить раба-индейца из Шайенна на ранчо.

e. Можно бесплатно выпросить раба из Уран-Сити.

2. Хулиганы на улице больше никогда не гопстопят героя и отныне разговаривают с героем особенно учтиво.

3. Можно свободно ходить по территории ранчо.

4. [Отказ за бесполезность] Можно получить кожаную броню у мясника.

5. [Отказ, т.к. оружейные навыки и без того легко прокачать + тыколку можно апгрейдить у техника] Можно упросить охранника на ранчо Оливера обучить оружейному навыку и проапгрейдить бесплатно тыколку для скота.

6. [Отказ ради экономии времени, а также из-за отсутствия практического смысла в этом действии, да и вообще – это не круто] Мамашу можно разговорить на секс за отдельный опыт при игре мужиком.

Мачете

[отказ] Сделать в разговоре проверку трейта «Сексапильность» для открытия особой ветки диалога и для усиления отвращения охранника к мужскому ГГ, когда тот станет работать на Оливера. Мачете даже может называть Скитальца «мальчиком», «девочкой», «красавчиком» или иначе намекать на смазливость ГГ в его глазах. Мачете терпит только «настоящих» мужиков с яйца, волосатыми руками и т.п.
Скучающий работник ранчо Лучиано

У администраторши сидит за столиком скучающий охранник и треплет карты, пытаясь отрабатывать фокусы. Он не видит достойных партнеров для игры, а заняться особо нечем.

Персонажа можно уговорить обучить навыку (+5%) за скромную сумму в 500 $ (деньги исчезают безвозвратно при оплате), если навык ГГ <50.

Персонажа можно уговорить на игру, если навык ГГ >=50. Ставки он не принимает и не ставит («Я больше не играю на деньги»), играет на интерес.
Доступно только три игры:
· Первая игры: модификатор -25, опыт 100.

· Вторая игры: модификатор -50, опыт 250.

· Третья игра (реванш): модификатор -75, опыт 500.

· [отказ] ставка: Ингрем Полис

Подмена обычных карт на крапленые понижает модификатор на 20, но за победу в таком случае понижается карма на 3. Персонаж откажется играть, если у него нет никаких карт в инвентаре.
«Э, я не помню эту колоду. Кто-то, наверное, оставил. Ладно, что ж, придется играть ей, потому что свою колоду я что-то найти не могу. И куда я её подевал?!»

В конце каждой игры ему можно задать деликатный вопрос (но только один) с полезным намеком:

· О ситуации с игровыми автоматами в казино и получить наводку, что иногда с автоматами там тоже мухлуют. Это будет также наводка на мини-квест заядлого игрока в Сильвере (см. раздел Сильвер).

· О местной ситуации на ранчо или о Лучиано.

· Напроситься на работу к Лучиано (получить рекомендацию).
Послевоенная хроника Нью-Рино

	Год
	Событие

	2077
	1
	Великая Война.
На улицах Рино беспорядки. Массовое помешательство, мародерство, грабежи. Часть населения укрылась в эвакуационном бункере. Мэрия назначила комендантский час. Полиция концентрирует все свои силы в центре города. Через несколько дней небо почернело и начался радиоактивный дождь, однако из-за удаленности города от ядерных взрывов уровень радиоактивного заражения был не столь серьезным и многим удалось его пережить.

	2078
	2
	Мэрия пытается удержать власть и порядок в городе.

	2079
	3
	

	2080
	4
	Мэрия наконец наводит в городе некоторый порядок благодаря сокращению населения и силовой диктатуре. Но жизнь всё еще очень тяжелая.

	2081
	5
	

	2082
	6
	

	2083
	7
	

	2084
	8
	Время относительной стабильности, когда уставшее от постоянных проблем население отдалось в руки судьбы. Мэрия управляет бизнесом, организовывает людей, поддерживает инфраструктуру, но методы её работы не совсем «честны». Диктатура в лице мэра усиливается изо дня в день. Тех, кто не согласен со сложившимися порядками, «незаметно» ликвидируют. Многие преступные силы были уничтожены за прошедшее время.

	2085
	9
	

	2086
	10
	В город приходит первый караван и начинается слабая торговля с внешним миром.

	2087
	11
	

	2088
	12
	В городе чума. Инфекция получила распространение из-за антисанитарной обстановки, господствовавшей в городе последние годы. Ближайшее время люди будут погибать массово от этой заразы. Вновь активируется преступность. На Голгофе создается первое массовое захоронение.

	2089
	13
	

	2090
	14
	

	2091
	15
	Население города очень сильно сократилось, в основном из-за болезней. Известие об эпидемии разнеслось по пустошам, из-за чего город перестали посещать караваны, а путники обходили его стороной.

	2092
	16
	Случайный странник из пустошей, оставшийся в истории неизвестным, пришел в город и, узнав о ситуации с чумой, вывел лекарство из растений Пустоши.

	2093
	17
	

	2094
	18
	Жизнь в городе стабилизируется, но местные жители влачат мелкое и малоприметное существование. Мэрии это оказалось на руку, она смогла продолжать властвовать в Рино, так как контролировала все процессы. Впрочем, Рино к этому времени уже выглядел маленькой деревней.

	2095
	19
	

	2096
	20
	

	2097
	21
	

	2098
	22
	Постепенно происходит смена поколений. Люди, рожденные после Войны и плохо понимающие довоенную жизнь, начинают замещать собой стариков.

	2099
	23
	Всплеск рождаемости.

	2100
	24
	

	2101
	25
	

	2102
	26
	Увеличение численности населения города. Наслышанные о мирном и спокойном городишке с пустынными улицами, путники стали прибывать в город в поисках жилья и работы. В ближайшие годы формируются предприниматели, создаются фермы, вновь открываются казино и пр. Так значительную часть Рино в будущем составили мигранты из других регионов и их потомки.

	2103
	27
	

	2104
	28
	

	2105
	29
	

	2106
	30
	

	2107
	31
	Рино процветает… правда, на локальном уровне. Почти весь рынок работает на себя. Предприниматели за прошедшие годы фактически сконцентрировали власть на себе, и мэрия им становится лишь обузой. Диктатура мэра утратила свою власть, так как ей больше нечем её поддерживать, а мэр стал слишком стар, чтобы справляться со своими обязанностями.

	2108
	32
	

	2109
	33
	

	2110
	34
	

	2111
	35
	

	2112
	36
	Мэр был найден мертвым в своем кабинете. Врач "не смог" определить причину смерти. Пользуясь случаем, совет предпринимателей добился расформирования мэрии. Стало ясно, кому теперь принадлежит реальная власть в городе.
Предприниматели стали элитой общества, все хотели быть к ним поближе, так как они обеспечивали работой и прочими благами, но и в свою очередь, почуяв свободу, стали затягивать гайки - перестали считаться с работниками, вводя их в кабальное положение. Многие работали лишь за еду и ночлег, особенно приезжие.

	2113
	37
	

	2114
	38
	

	2115
	39
	

	2116
	40
	Начало "золотого века" Рино.

	2117
	41
	

	2118
	42
	

	2119
	43
	

	2120
	44
	Большой Луи выступает в местном клубе со своим джаз-бэндом.

	2121
	45
	

	2122
	46
	Конец "золотого века" Рино.

	2123
	47
	

	2124
	48
	

	2125
	49
	

	2126
	50
	

	2127
	51
	

	2128
	52
	Между кланами предпринимателей накаляются отношения из-за дележа сфер влияний. Кроме того, рабочее население протестует против ужасных условий труда и беспощадной эксплуатации. Новая волна преступности на улицах.

	2129
	53
	В городе начинается выпуск газеты «Хроники Рино», с целью поддержания авторитетности одного из местных предпринимателей.

	2130
	54
	Большой Луи, почуяв неладное, устремляется в пустоши, организовав там свою рейдерскую группу.

	2131
	55
	

	2132
	56
	Прекращен выпуск газеты «Хроники Рино».

	2133
	57
	

	2134
	58
	

	2135
	59
	Начало вооруженной войны кланов. В городе беспорядки и всплеск уличного бандитизма.

Большой Луи возвращается со своей группой в город, будучи приглашенным авторитетными людьми для ведения партизанской войны. Однако вскоре ему надоедает быть марионеткой в чьих-то руках, и он начинает вести свою игру.

	2136
	60
	Конец вооруженной войны кланов, достигнутый благодаря банде Большого Луи. В ходе военной операции погибло много людей. Луи ставит во главе города двух своих лучших людей - Тома и Страйкера, поделив между ними город. И хотя многие не признают новую власть, противиться ей пока открыто не могут.

	2137
	61
	

	2138
	62
	Между Томми и Страйкером возникают разногласия, ведущие к открытым конфликтам.

	2139
	63
	

	2140
	64
	Скиталец впервые приходит в Новый Рино.


Уран-Сити

Банда Нельсона

Силовик Хуан. С ним можно состязаться в армрестлинге. [Отказ – реализация не получилась из-за движкового ограничения (нельзя дать в руку misc-предмет, можно только оружие)] Процесс проходит посредством предмета-тригера в руке ГГ. Игроку в реал-тайме нужно часто жать на предмет, чтобы поддерживать силы героя, так как они постоянно падают. В начале состязания происходит блокировка вокруг гексами. Если убрать предмет или войти в бой – тут же прекращается процесс, удаляются блоки и вызывается диалог: «Ну что же ты? Ссыкунов тут не одобряют, а тебе вроде как хотелось доказать обратное, а?») Формула расчета зависит от Выносливости и Силы.

[персонаж вырезан] Романтик. После победы в армрестлинге захочет поговорить с ГГ «о том, о сем» за бутылочкой рыгаловки, вдвоем. Он изольет душу герою, после чего из него можно выпытать информацию: о местной истории с опустошением поселения, о пулях в доме Нельсона, еще???

Квест 1. Ликвидация монстров

Способ №2
Общий порядок:

· [Не получилось – перемещение взрывчатки сделать удалось, но игра вылетает при некоторых условиях] Можно также применять активированный динамит/пластид на монстрах во время боя. Это заставит монстра проглотить бомбу и отправиться под землю (за пределы карты). Вскоре монстру будет нанесет сильный урон. По сути, взведенная бомба физически перемещается в инвентарь монстра и там взрывается. Если он выживет, то продолжит атаку, как раньше.

Ветер Войны
Вескер
Идеи

Вескер ведёт линейку квестов, суть которых заключается в помощи с налаживанием связи с внешним миром:

Помочь технику – принести микросхемы компьютеров из бункера, а если не хочется шкурой рисковать, то можно купить в Вегасе. (+3 к репутации)
Интендант – разобраться, почему прекратились поставки мяса с фермы и вернуть поставки.

Вескер – найти пропавшего связного в Вегасе и вернуть его отчет. Вместо отчета рассказать про то, как солдаты спускали в казино вместо совершения длительных операций.

Медик - ?

В конце всех своих квестов Вескер подарит оружие по выбору, в их числе М16К.

Полностью переписать диалог с выжившим караванщиков из Вегаса (слишком длинно и несерьезно), а также дать возможность переправить его на своей машине в Вегас.
Пропавшие солдаты
В Зону 51 в разное время было отправлено несколько групп солдат, и все эти группы пропали. Нужно выяснить, что с ними случилось, а с мертвых солдат собрать личные значки. Чтобы не перегружать путанный скрипт Вескера, лучше пусть квест координирует сержант, стоящий напротив Вескера.
Варианты:

· Отряд «Альфа Один Ноль» («A10»): Солдаты погибли на базе, их останки можно найти на картах рулёжной дорожки и казармы.

· Отряд «Альфа Два Ноль» («А20»): Солдаты погибли на базе, их останки можно найти у входа в большой ангар и внутри ангара. Часть из них была использована для построения матки пришельцев. Тот самый “гуль”, которого можно вытащить из матки, как раз один из них.

· Отряд «Браво Один Ноль» («B20»): Последняя группа, отравленная в Зону. Ее члены вообще решили не идти в Зону, испугавшись той же участи, а свернула в Вегас на полдороги. Теперь они не знают, что делать, надеются отсидеться в городе, а потом вернуться с видом, будто бы не смогли прорваться на базу. У них можно будет выкупить боеприпасы.
Шпион
Шпион дает квест проникнуть в убежище и узнать о том, что там произошло – опыты над когтями смерти. Вояки хотели приручить когтей смерти, чтобы ими согнать из Зоны 51 пришельцев, но не вышло. Нужно достать из убежища голодиски с записями об экспериментах и попытках приручения тварей.
Стриптиз
Стриптиз для военных в казармах. В ходе процесса в ГГ кидают деньги, их потом можно собрать и получить приятный куш - 500-1000 баксов. "Вояки в Ветре Войны, может они изголодались по женскому вниманию в своём исключительно мужском окружении (тёток-караванщиц я там не припомню), и могли бы тёмным вечером затащить героиню в тёмный закоулок чтобы попытаться, кхм, добиться её любви  А там можно придумать игру диалоговыми вариантами как высвободиться, ну или просто их кокнуть как киллеров и доложить Вескеру. Или просто даже посвистывать как волки из диснеевских мультиков, когда она проходит по базе"
Облавы на рейдерские лагеря
Квест курируется командиром патрулей, который стоит напротив Вескера, но для него нужно разрешение Вескера. Условия для получения разрешения: выполнены первые квесты Вескера, репутация >=0.

Облавы проходят поочередно. При переходе ГГ с напарниками-вояками переносится на одну из мелких рейдерских баз.

Рейдерские базы

Несколько разнообразных лагерей:

· примитивный слабо защищенный и малочисленный лагерь с палатками в пустыне,

· укрепленный лагерь, основанный на руинах городка,

· хорошо укрепленный лагерь в пещере,
· сверхзащищенный лагерь в подземном укрытии (бункере) с дозором у выхода.

Выбор лагеря определяется в указанном порядке, т.е. по мере прохождения.

Картам необходимо продумать тактику с возможностью действовать хитро – минировать территорию, запирать двери, оставлять напарников в безопасном месте или расставлять их по определенным позициям, идти в рейд в одиночку, обходить с тыла, отвлекать ложной сиреной и т.п. Противники и инвентарь генерируются скриптово.

Награды

· Задается фиксированный опыт за каждую облаву, но число опыта сокращается на число погибших напарников-вояк. Поэтому игроку выгоднее, чтобы все напарники выжили. Хотя с другой стороны можно будет с них собрать лут.

· На каждой встрече можно собрать квестовые предметы - карты рейдеров, учетные книги и списки членов. Их можно сдавать командиру операции за отдельный опыт.

· Лут с тел врагов и на картах.

· Повышение репутации в Ветре Войны.

· Повышение репутации ГГ лично перед Вескером.

Бэйди
История поселения
До Войны

До Войны этот городок выполнял несколько функций:
1. Был промежуточной остановкой на пути между Рино и Вегасом.

2. Здесь был бардель (в округе Най легализована проституция).

3. Как-то связан с простым обслуживанием военных объектов (транспорт, связь, еда и т.п.). В основном это было обслуживание Зоны 52 и военных служб в Тонопе. И то, и другое уничтожено ядерными ударами.

После Войны
Местное население в основном погибло от радиации в первые же дни, так как территория между Хоторном и Зоной 51 активно бомбилась ядерными ударами во время Войны. Долгое время поселение было безжизненно, пока здесь не поселилась семейная пара, бежавшая от проблем, которые докучали им в Рино. Пара стала местными хозяевами, мужчина стал мэром города. Постепенно о поселении узнали от караванщиков, которые останавливались отдохнуть в поселении, так здесь появились другие поселенцы. Бэйди обитаем всего около 15 лет. К моменту событий FoN его население насчитывало десяток семей и несколько отдельных жителей, а также ряд людей, сбежавших из других поселений, разоренных Ветром Войны.

Момент прибытия ГГ
Бэйди долгое время сохранял свою независимость от кого-либо. Другие поселения в округе сложили лапки перед Ветром Войны. Наконец сдался и мэр. Точнее, он увидел в этом неплохие возможности манипулировать ситуацией в свою пользу. Однако местные, науськанные пришлым типом, взбунтовались и свергли мэра. Теперь они готовы бороться против военных. Часть этих «повстанцев» - люди неместные, а выходцы из тех поселений, которые были разорены из-за деятельности Ветра Войны.

Дополнительно
Оригинальное название Beatty (ссылка).

Картография и антураж
Локация расположена на трассе в нескольких клетках западнее Ветра Войны.

Добавить новую опцию дилижансерам с возможностью сделать остановку в этой локации.
Желательно нарисовать новые спрайты стен для этой локации. Хотя бы для ратуши.
Не забыть свою иконку для локации в списке справа на карте мира, если там еще есть место.

Среди зданий висит много линий электропередач, чтобы создать ощущение тесноты улиц.
Планировка локаций
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Всего три района: блокпост военных (жилой район на центральной улице ( здание ратуши.
Блокпост

Блокпост военных на пути в Бэйди. Это первая локация, которую посетит ГГ. В дальнейшем ему не придется этого делать. Военные оборудовали это место еще до того, как здесь поднялась смута против них.

· Представляет собой оборудованное место с брошенным во время Войны армейским грузовиком.

· Рядом с грузовиком стоит одна палатка военных.

· Место заселено тремя военными. Вооружены: АК, пистолет 10 мм, боевой дробовик.

· Заскриптованный лагерный костёр.
Главная улица

Основной жилой район города. Тесно засажен небольшими строениями вдоль главной улицы. Здесь расположены:
· Типовой колодец, где можно черпать воду.

· Таверна:
· Малая водонапорная башня возле таверны
· Комната-холодильник
· Универмаг "Голубая сиалия".
· Маленький мотель на три комнаты.
· Частые дома:

· Дом семьи, которая боится ГГ при первой встрече.

· Дом с огородом, где растет куст паслена.

· Заколоченный и заброшенный дом с ништяками.
· Самогонный аппарат, рядом бутылка мелассы. Ее можно использовать на аппарате для получения самогона или на костре.
· Трансформаторная будка, питает освещение улицы и домов.
Ратуша

· Нижний уровень:

· Укрепленная площадка перед мэрией
· Переоборудованное повстанцами помещение под тюрьму в мэрии
· Бунтари вооружены гражданскими винтовками, орудиями труда.
· Второй этаж:

· Балкон

· Кабинет свергнутого мэра

· Здесь хорошо впишется столик, что стоит в Солте у Скинера.

· Комната с действующей рацией
· Подвал:

· Металлолом в подвале в шкафчике.
· Заскриптованный верстак.
· Можно разместить те старые деревянные ящики, которые я нарисовал и нигде не использовал.
· Снаружи здания:

· Сарай-склад возле мэрии
· Городская электростанция (пара генераторов).

Персонажи
Обычное мирное население
Основное население попряталось по домам, не сговорчиво до разрешения конфликта, гонит из дома.
Продавец универмага Финч.

Пропавший держатель таверны/мотеля.

Обычные жители домов.

Было бы неплохо на локации реализовать реакцию нпс на факт массового воровства у местных нпс.
Заключенные
Мэр был свергнут и брошен вместе с остальными в кутузку в мэрии.
Также они поймали шпиона Ветра Войны, который вынюхивал местную ситуацию.

Мэр
Мэр: «Говорят, когда-то давно Америка была большой страной, которой правило единое правительство. Но если так, то теперь другая история. -- Правительство? Думаете, оно все еще не действует? -- Хм, интересный вопрос. Но если бы оно еще было, то вряд ли бы заинтересовалось городишком вроде нашего.»

«Топливо для электростанции и насоса мы получали благодаря шахте в Уран-Сити. Но поставки прекратились после проблем с шахтой, поэтому теперь введен режим экономии энергии»
«Черт, я так много слышал про эту Войну… - О да, люди начинают забывать. Если бы нам не приходилось бороться за выживание из-за последствий Войны, то и вовсе забыли бы. Люди ничему не учатся»
Бунтари
Часть бунтарей – местные, которые не захотели ложиться под пяту Ветра Войны. Другая часть прибыла из разных мест, которые были разорены Ветром Войны. Главарь бунтарей тоже не местный.

"На самом деле здесь собрались не только жители нашего города. Мы стали пристанищем для беженцев из других поселений, которые были разорены по вине Ветра Войны".
"Они несут знамя американской демократии средствами принуждения." (и далее аналогия с агрессивной политикой США в наше время)
Вооружены: ПП 10 мм, пистолеты 10 мм, гражданские винтовки.

Главарь бунтарей (Джош Хаттон)
Неместный тип, который однажды пришел из Пустошей и поднял людей против Ветра Войны. На самом деле он беглый преступник, которому некуда податься. Он увидел в сложившейся ситуации возможность скрыться под новой личностью в Бэйди, стать местным правителем.  Но об этом, конечно, никто из местных не знает.

После диалога с главарем, когда ГГ показал свою лояльность, при выходе из диалога возникает плавающие реплики над его помощником и ним самим: "И ты доверяешь этому чужаку? -- Нет, но стоит его проверить. Возможно, он сыграем нам руку. Мы не можем упустить шанс."
Вооружен плазменным пистолетом Винчестер.

Военные
Несколько военных находятся на блокпосту. Один из них рассказывает ГГ о местной ситуации и вводит в курс дела, может дать квесты военных.

Один военный шпион заключен в «тюрьму».
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Игровые события
Мирные  жители
· Продавец универмага Финч отказывается торговать до разрешения конфликта, так как весьма недоверчив к чужакам, но при бартере 50 его можно уговорить. «Что ты, я простой путник! -- Хм. Действительно, на вояку ты точно не похож. Что ж, тогда ты напрасно явился в этот городок. Тут у нас дела плохи. -- Так мы будем торговать или как?»

· Выяснить для продавца, чем же главарь бунтарей кормит население. Оказывается, что мяса – от трупов людей, в основном военных из Ветра Войны. Ситуация так построена, что его сложно в этом винить. Также надо отметить, что часть провизии бунтари стащили со склада военных. Поэтому на локации можно найти много коробок лапши.
· Узнав правду, торговец просит за деньги убить человека, который выполняет основную работу по мясу. Можно отговорить Красноречием. Вариант: этим мясником может оказаться владелец таверны.

· В качестве подквеста в ходе расследования: раздолбить фомкой множество ящиков и где-то среди них найти улику. А выбор случайный. Или аналогично перекопать целое поле в поисках человеческих костей.
· Реакция Финча:

· При науке 50: Ну... как-то ты складно говоришь для деревенского. / Ну да, неудивительно. Я иногда увлекаюсь чтением и наукой.
· При рукопашке 50: принимает ГГ за вышибалу баров, +5% к ценам.
· Гробокопатель (могильщик).
· Ребенок, которого за еду можно упросить заняться лазутчеством.
· Одна из семей жалуется, что банда теперь всем заправляет и занимается распределением воды и прочего. Они не доверяют им и хотят максимум запастись провизией. Просят стащить со склада еду и воду. Но можно сдать их «властям», чтобы те устроили карательные побои.

· Ситуация: мать и сын. Входим в дом, принудительный диалог. Мать с ужасом сторониться ГГ, умоляет уйти, ГГ выходит, а сын со спины "А у вас есть еда? - А ну замолчи!" Можно дать немного еды за повышение репутации и кармы.
· У матери есть чутье на случай, если у ГГ есть статус «Детоубийцы».

· В одном из огородов можно поместить опрокинутый холодильник, из которого при должном навыке можно вытащить ядерную батарейку.
· В запертом и необитаемом доме стоит самогонный аппарат. Его можно запустить, если поюзать на нем Ремонт 50 или Науку 50. За это дается 100 опыта и 5 бутылок самогона. Проигрывается один игровой час. Процедура доступна только 1 раз.

· Кто-то из местных сомневается, что вожак бунтарей – тот, за кого себя выдает. Просит проверить – сходить в Ветер Войны и разузнать правду о том, что случилось.
· У одного из жителей стимулятор, но он не хочет его ни продавать, ни обменивать. Уговорить можно только при Бартере 50, тогда он согласится на обмен (через окно бартера).
· Мальчик с гранатой. Его можно уговорить отдать гранату Бартером, Разговором или выкупить.

Военный на блокпосту
· Расспросить военного о местной ситуации в Бэйди.

· Спасти из плена шпиона.

· Отравить ядом скорпиона общую пищу бунтарей.

· Проникнуть к рации бунтарей в мэрии и достать данные о частотах для прослушки.

· Участвовать в осаде ратуши (по желанию). Стартом для этого послужит отключение в генераторной уличного освещения.
· От лица военных устроить бесплатное лечение населению.

Бунтари
· Возможность включить или выключать свет в кабинете мэра или в подвале или на складе или еще где-то. Или разместить там поврежденную люстру. При ее починке в комнате становится светло.
· Спасти из плена в ратуше простого путешественника, который там оказался случайно.
· Взломать военный терминал в ратуше, чтобы узнать, что случилось с Тонопой и что местное поселение выполняли военные заказы до Войны.
· Главарь просит раздобыть мины (установку сами сделают, чтобы игрок не парился с дурацкой системой, тогда можно будет тригерами все устроить). Альтернативы:

· Купить мины в Ветре Войны, выкрасть их у военных на блокпосту или раздобыть в Хоторне.

· Предложить главарю массовую починку оружия для бунтавщиков при должных навыках (5 оружий). После починки останутся свободные оружейные детали, которые можно забрать себе. Это также повысит репутацию.

· Предложить медицинскую помощь сторонникам и населению при наличии докторского чемодана и нужных навыков. Это также повысит репутацию.

· Выбить военных от блокпоста. Можно сделать это мирно, уговорив покинуть место без жертв.
· Вылечить поврежденную ногу одного из бунтарей (механизм такой же как в случае с Зудилой).

· После этого возвращаемся, отчитываемся, как вдруг по ходу сдачи квеста врывается один из людей и кричит, что что-то неладное творится в таверне. Надо бежать туда и разобраться. Кто-то прикончил местного жильца. Нагнать жути на историю. Помещение темное, не освещается. Двое сидели в баре, вдруг на них напало ужасное существо, одного ранило. Они выбежали, закрыли двери и окна, тварь внутри. Нужно убить тварь силой или запереть в холодильнике и пустить туда газ, чтобы тварь там сдохла. (если игрок задержится с выполнением, то квест будет закрыт автоматически, якобы когтя завалили местные) Тварь - молодой коготь смерти, которого запустили в поселение военные. После уничтожения твари и помощи раненому выясняется, что за пределами поселения нашли четыре клетки малых размеров. Главарь просит найти оставшихся трех когтей, которые бродят по поселению и уничтожить их. Для этого можно выпросить двух людей в напарники. Все когти будут бродить по жилому району в разных местах, один нападет сразу недалеко от точки входа.

· "Неужели они решились использовать против нас этих тварей!? - Кого? - Когти смерти. Мне рассказывали про них в других поселениях. Военные используют этих тварей как живое оружие. Они запускают их по ночам, чтобы запугивать людей."
· Найти ценные бумаги мэра, для этого обследовать его кабинет (навыком наукой заюзать толчок туалета – а как дать наводку?).

· Убить пересмешника. http://www.livelib.ru/book/1000405580
Обобщение
· Перемирие: поселение становится свободным, дани не платит, заключен мирный договор, войска выводятся из долины.
· Захват власти военными силовым способом.

· Захват власти бунтарями силовым способом.

Вегас
Стоянка караванов
Полностью переписать диалог с Черным Караваном, так как совсем по-детски.

Скупщик воды

Обменивает чистую воду на наличку, но только если уговорить его торговать с ГГ (нужен навык бартера >=50). У скупщика при каждом новом сезоне есть только 1500$. Если ГГ исчерпает этот запас, то придется ждать следующего сезона, а это периодичность 15 суток. При этом ничего кроме чистой воды скупщик обменять не может и ничего другого не примет – только чистая вода и только на деньги. Фляжки возвращаются после продажи, то есть персонаж забирает только воду и платит за нее за вычетом стоимости фляжки.
"Обычно мы развозим воду в южном направлении, вдоль трассы 15. Доходим до Хаба, там отдыхаем и набиваем новую партию воды. Затем в обратный путь. Идти дальше, в сторону руин Лос-Анджелеса, слишком опасно, да и конкуренты уже удержали это направление".

"Расскажи о Хабе. -- О, сейчас там просто прекрасно! Особенно, учитывая, что там творилось во время торговых войн 15 лет назад. Впрочем, последнее время все чаще говорят о крупном преступном сообществе, но торговцев водой это пока не коснулось".
Замечание: подобных персонажей (но уже местных, а не приезжих) можно сделать также в Рино и Солте. В Солте таковым может выступать аптекарь, а в Рино могли бы представители общепита (клуб Коттон и бармен в ресторане).
Другое предложение: Персонаж может быть местным уличным торговцем, который ходит с небольшой повозкой типа роллбара и придает чистую воду за деньги. Вода эта добываестя бандой Королей и торговец работает на них.

Тиббитс
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Торговая площадь
Переход в этот район сделать на карте ЧГ - дорожный переулок напротив входа к копам.
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Карта района
Продолжить канализацию из гаража (хотя зачем?)
Поместить охранников, которые следят за ГГ. Если поймали охранники или владельцы заведений, когда тот проникнет незаконно внутрь зданий, то отводят к Администратору. Там заводят разговор: "Этот скиталец решил протянуть свои ручки к чужой собственности " - "Ну что, будешь платить штраф или хочешь, чтобы на тебя весь город злобу точил?"

Места

· Клуб «Канаста»

· Магазин товаров

· Оружейный магазин

· Магазин нарядов

· Аптека
· Дом «администратора»

· Жилой дом

· Входы в канализацию

· Гильдия наемников

· Офис «Невадского экспресса»
«Канаста»

Вот где можно реализовать родео, хотя оно по прежнему лучше всего вяжется с Солтом

Канаста — карточная игра двумя полными колодами, ставшая популярной в США в послевоенные годы.
Магазин товаров от Тиббитса

Магазин НЕ закрывается на ночь

Продавец – робот.
Администратор
Он заведует всей торговой улицей.
Квест Тиббитса: Тиббитс торговал в черте ЧГ, но потом его согнал некто. Он хочет вернуться, но робот на его месте слишком хорошо работает. Можно помочь торговцу ликвидировать робота и тогда его вернут на работу. За это он дарит неплохое оружие, возможно даже лазер пист. Однако надо подумать как переместить его товары в товары на карте ЧГ к тому же не будет ли перебор? (вариант с контейнером-напарником как машины?) цены у робота сильно завышены, чем у Тиббитса, товар гораздо лучше. А стало быть, вернуть торговца будет выгодным делом игроку. Либо заложить торговца роботу за то, что тот пытался его убрать и тогда робот даст сигнал копам, Тиббитса загребут и ГГ получит существенную скидку + такой же подарок как у Тиббитса.

У полицейского участка поставить робота-полицейского, которого можно развести на уничтожение робота в Тиббитсе, типа этот робот намерен продает наркотические средства. Полицейский пойдет разбираться и на карте произойдет встреча, в ходе которой они друг друга перебьют. Бунт роботов. Админу придется вернуть Тиббитса в его конуру, но для этого придется поговорить с админом и передать просьбу Тиббитсу.
Тот чувак с долгом со стоянки караванщиков мог как раз был должником этого админа.
Аптека

Все полезные медикаменты. Магазин закрывается на ночь.
Воришка
При заходе в аптеку воришка выбегает из аптеки, а торговец кричит "Вор! Ловите вора!" Воришка убегает подальше за дома. Варианты после поимки:

· отвести за вознаграждение аптекарю

· отпустить

· помочь, дав денег, а украденное отдать аптекарю самолично

· забрать украденное и оставить себе
Другой вариант – воришка аналогичен детям в Дыре, то есть в интерактиве ворует у ГГ вещи.
Оружейный магазин

Магазин закрывается на ночь.
Магазин нарядов
Здесь можно сделать заказ на концертный костюм, а также апгрейдить кожаную куртку и кожаную броню.
Гильдия наемников
Офис наемников. Можно выпросить плакат розыска для нахождения и уничтожения преступников. Таких трое. Они появляются рендомно на одной из карт Вегаса, на какой - определяется скриптом при получении листовки. Они должны быть серьезными противниками. Можно отказаться от выполнения.

Квестик из Мертвого отеля
Дочка местного администратора, который заведует торговой площадью, агитирует за любовь ко всем, включая выродков. Такой наивный человек. Гуль из Мертвого мотеля втюрился и хотел бы попросить ее фотографию, чтобы смотреть по вечерам. Ее папаша не разрешает ей водиться с выродками, а она бы не прочь.

Также эта дочка могла бы быть связным элементов в деле о пропавшей дочери архивариуса, рассказать немного о байкерах, о местных авторитетах.

Персонаж для тихого убийства
Кто-то дает квест тихо замочить местного нпс, чтобы занять его место. Убить нужно тихо - заменить кражей обычную воду персонажу на отравленную, например.

Агент из Ветра Войны
Который пропагандирует возрождение прежних США. Плохо то, что проводится прямая аналогия с Муром в Фо2. Лучше сделать его тайным агентом или типа того.
Чистый Город
Темы, которые можно развить
· Казино Монти ищет кого-то, кто скрылся с большой суммой выигрыша. Считают, что играл он нечестно. Или исследовать каким образом мог бежать кто-то из ЧГ – оказывается, через канализацию.
· Обыграть казино, получив за это приз и вляпавшись из-за этого в неприятность.

· Проучить копа в ЧГ. Дает некто обиженный, например, выделяющийся посетитель в кафе.
· Квест своровать кейс с документами из номера на третьем этаже «Монти».

· Доставка кейса с информацией заказчику, но по пути кейс можно перепродать в другие руки.

· Симуляция довоенного города – см. планы по «режиссерской версии» FoN.
· Полностью переписать диалог с архивариусом Кларком – более развернутый диалог и более серьезный. Диалог дочери Кларка в Баттл-Маунтин тоже пересмотреть.

Подрывник
Побочный неотмечаемый квест от копов. Требуется заложить взрывчатку в подземном проходе между ЧГ и гаражом. У копов нет для этого специалиста по взрывному делу. Закладываем взрывчатку – на этом месте образуется обвал. При сдаче квеста дается опыт и немного денег. Завал можно инициировать только в ходе выполнения квеста (удобства ради). Или в любой момент, но тогда за преждевременность не дается опыта. Коп по ходе квеста отсылает к механику за консультацией. Можно отговорить копов при красноречии от подрыва, предупредив об опасностях (нарушение подземных коммуникаций, просадка породы).
Человек за решеткой
[От составителя: здесь оставлены только вырезки, которые не попали в планы квеста]

Неплохо можно использовать навык кражи в диалоге, чтобы вывести персонажа на чистую воду ради дополнительного опыта или дополнительных наводок («Хм. Я хорошо знаю воровской мир. Тот, кто действовал бы так, как ты рассказал, - полный идиот. Лезть в карман в казино на виду у охраны…»).
Награда:
· Если парню помочь выбраться, он обучит драке с толпой по желанию ГГ (+2 к Реакции).
· Если парня делать байкером, то он мог бы помочь с поиском Джея Кукиша, нахождением Баттл-Маунтин, а также его освобождение увеличило бы репутацию у байкеров.

Общий ход квеста:
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Министр культуры
<…>

После диалога с министром о внешнем мире в казино тот дает свои квесты. Идеи квестов:

· Сфотографировать уникальные объекты на локациях с помощью фотоаппарата. Чтобы это было не накладно, можно фотоаппарат Страйкера оставлять при ГГ после квеста Страйкера, а также класть фотоаппарат в инвентарь Страйкера при его убийстве. Фотать можно независимо от квеста в любом порядке прохождения. Возможно, некоторые объекты можно фотографировать только при свете дня. Идея плоха тем, что похожа на квест в FNV.

· Проверить деятельность другого министра, из-за деятельности которого министр культуры оказывается в ущербном положении в мэрии. Выясняется, что конкурент использует свои связи, чтобы выдать для своего отдела больше средств, а делает это с помощью лингвистического усилителя. Если усилитель выкрасть или уничтожить, то это поможет. А можно подключить свое красноречие, чтобы переубедить Совет ЧГ перенаправить финансы министру культуры.

· Разобраться с помощником. Один из работников отдела культуры является жителем внешней части города. К нему из-за этого есть негатив, но он хорошо работает. Кто-то пытается на него надавить, чтобы министру пришлось работника уволить. Он просит ГГ разобраться, действительно ли работник замешан в связях с Королями или это только слухи. А тот действительно замешан, что можно попробовать скрыть, а работнику помощь порвать связь с бандой.

· Найти помощника и поговорить с ним.

· Найти документы в архивах, изменить или удалить документы в архивах.
· Найти человека, который пишет кляузы на работничка.
Отравленный в номере
Другой вариант: В одном из номеров на кровати лежит труп нарка, у него психо и пара пустых шприцев. Номер заперт изнутри.

Морис
· Морис также может выступать сутенером, доставляя за вознаграждение девушек прямо в номер ГГ. Сам он требует 100 баксов, но когда приходит дамочка, та утверждает 200 баксов. Далее ситуация, схожая с эпизодом из «Над пропастью во ржи», из которой можно выйти по-разному.

· Заплатить 200 баксов и воспользоваться сексом.

· Уговорить на 100 тихо-мирно при Разговоре и Харизме.

· Отказаться платить – дама уйдет, ворвется Морис:
· Побить Мориса (возможно, не до смерти)

· Застращать Мориса своими связями

· Застращать Мориса своими боевыми титулами и возможностями (но под «боевыми» понимается только тема рукопашки: Сила, навык Без оружия, звания на рингах)

· Заплатить Морису больше 200 баксов

· Сбежать от Мориса в боевом режиме

· У хилого ГГ Морис отоберет все деньги, но их позже можно будет выкрасть из кармана.
Ева Коэн
Ева Коэн – азартная девица в казино «Монти», которой надоел этот чистый и опрятный, но исключительно фальшивый ЧГ. Местная знаменитость. Играет в рулетку на первом этаже и распивает виски. Образ искренней девушки, чьи искренность и невинность не понимаются окружающими. Возможная тема для отыгрыша – способствовать ее побегу из ЧГ, так как ей хочется более «естественной жизни» с архетипичным мужиком-фермером вместо фальши и двуликости жителей ЧГ. Строго говоря, вся эта история – отсылка на Мерилин Монро и фильм «Неприкаянные» с ее участием, где действие происходит в Рино. Сам образ навеян фотографией Монро в одном из казино Рино (фотографии Ева Арнольд (в девичестве Коэн), от нее и имя для персонажа):
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Намётки для квестов:

· Помочь ей «развестись» с мужем, например, найти улики против него.

· Принести ей письмо или отнести от нее письмо тайному покровителю/поклоннику.

· Переспать с ней при высокой Харизме, играя женским ГГ. Мужскому не получится соблазнить. Трейт «Сексапильность» тут будет как раз отрицательным, в отличии от других подобных ситуацией в игре. Вот только задумка не практична.

· Можно как-то косвенно увязать ее с делом о заточенном в тюряге пареньке (см. выше). Она может давать наводки по квесту, например, или даже попытаться найти для ГГ информацию из учетной книги казино.

В конечном счете, как ни крути, а ситуация плохо выражается в сеттинге Fallout. Но что хорошо – так это «культурное соответствие» и подчеркивание нравов ЧГ.
Оскар Дэвис
Голова в диалоге – темнокожий мексиканец с бородкой и усами в стиле эспаньолки, «квадратная» челюсть, толстая шея.
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Кафе Хард-Рок
Уличный знаток

Некий местный знаток всех лиц, событий и мест, который делится этой инфой за деньги. См. Тлен и Болтовня Тлена. Ситуация довольно актуальна, так как в Вегасе легко можно запутаться из-за нехватки наводок и замороченной планировки карт. После некоторой суммы заплаченных денег у него меняется спрайт с лошины на фермера или зеленую рубаху, а затем и на костюм.

Наиболее приоритетное место для размещения – площадка перед Хард-Рок, однако как сделать так, чтобы персонаж там не потерялся в толпе?

Иерархия ответов:

· Местная дислокация

· Местные квестовые события

· Местные персоналии

· Местная история

Сбор данных
В кафе стоит некий агент (скорее всего из Ветра Войны), который собирает информацию о Вегасе для своего начальства. Он дает квест достать информацию из мэрии или из офиса копов. Можно выполнить это задание или сдать наемника копам. Если сдать, то ГГ дается напарник и липовая информация для подставы, нужно дойти до наемника и отдать ему липовые данные, после подставы напарник нападет на квестодателя, а ГГ может помочь одному из них.
Возможная информация:

· Список частот радиопереговоров полицейских.

· Отчеты финансового отдела мэрии.

· Список сделок с Городом Рабов.

· Рецепт атомного коктейля

Почему он находится не в ЧГ, а в кафе: «В ЧГ слишком дорого обедать, поэтому мне приходится питаться там, где дешевле».

Примечание: рецепт коктейля мог бы быть интересен также бармену в кафе.
Аркадный игровой автомат
Бармен в кафе предлагает починить сломанный игральный автомат за деньги. «Есть работа по-мелочи? -- Ну да, если руки у тебя с техникой совладают, можешь помочь с тем игровым автоматом. Он давно уже не работает. Починишь - заплачу 200 баксов» Аргумент бармена: «Не хочу я пользоваться услугами этого гавнюка из Чистого Города, а техник на дамбе слишком много мнит о себе и цены заламывает. Лучше я попробую найти вариант подешевле».
Автомат – не «однорукий бандит», а электронный в духе 80-х. Собственно вся затея пришла от эпизода из фильма «Брат с другой планеты», где главный герой чинит автоматы голым руками и сцен, где на этих автоматах играют. Дизайн сделать соответствующим.
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Как вариант, квест можно реализовать в казино Нью-Рино или в клубе «Оловянный ангел», но Вегас лучше вяжется.

Какие требования выдвинуть для починки – спорный вопрос. Предложения:

· …

· Как альтернатива может быть использована некая деталь, которая хранится в казино «Монти» или может быть куплена у Тиббитса. Но не хотелось бы плодить вещи, которые могут оказаться при ином прохождении бесполезными и вносить лишнюю путаницу.
Актуальность квеста:

· Не лишняя актуализация мало используемых навыков, особенно Азартных игр, если таковые будут учтены в условиях.

· В Вегасе слишком мало простых квестов. Добавить такой будет очень кстати.

· Заодно может получиться неплохая и уместная отсылка к фильму. Но для этого придется постараться как-то на уровне диалогов, реплик и т.п. С этой позиции было бы лучше, если бы квест представлял собой некую историю, а не банальный заработок тупым использованием навыка.
· Возможно, починку автомата можно сделать поводом для преждевременного получения доступа к квесту Филлипса или как альтернатива для заработка разносчиком пиццей, хотя это сомнительно.

· Еще идея: вместо автомата сделать симулятор довоенного города (см. планы «режиссерской версии» FoN).

Битник с потерянными очками у кафе
· Внешний вид:
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Доставка пиццы – завершение квеста
· См. Почтальон.

· После всех разносов пиццы бармен отправляет опять в Монти, где ГГ становится свидетелем убийства: отдает пиццу, далее в режиме скриптового ролика выходит из номера, сталкивается с киллером, идет дальше, киллер смотрит вслед, после чего входит и убивает. С трупа можно забрать пиццу обратно. Впрочем, ГГ может обнаружить покупателя уже убитым, что сократит процесс скриптование.
· Например: Убитый следил за кем-то по кличке Почтальон. Тот собирал повстанческое движение, чтобы свергнуть мэрию Чистого Города или типа того.
· По квесту с пиццей обнаруживаем труп в казино. Админ дает квест найти убийцу или спрятать труп. Через канализацию проносим тело. Дается доступ к черному ходу казино.

Заточник лезвий
· Персонаж стоит возле кафе ближе к дороге, так как это место ничем не примечательно. (Другой вариант – разместить его в Солт-Лейке напротив клуба Джо)

· Затачивает обычное копье до заостренного, чистит катану, улучшает боевой нож.

· Торгует самыми разными лезвиями, включая метательные ножи. 

Мальчик в хижине напротив кафе

· [Отказ - примитивная лажа]
· VCKidMny.SSL
· Фоном: пытается доказать родителям через плавающие сообщения, что типа наличность свою, которую он заработал, не просрал, а заложил в тайник где-то при переходе в Чистый Город, когда убегал от гопников. Было темно и он не помнит, в какую кучу мусора он спрятал свой кошелек (предмет нужно сделать в виде кошелька, а не в виде денег, чтобы удобнее было скриптить процесс).
· Первый разговор - он рассказывает свою историю и дает наводку на Чистый Город и караванщиков, точно не знает где.
· Далее кошелек находим в той самой куче. Юзаем и достаем. Необходимо сделать намеки в описании у кучи.
· Далее несем кошелек и варианты:
· не отдавать, а заюзать и получить 200 баксов.
· отдать с требованием награды (100 баксов).
· отдать добровольно и получить 50 баксов награды.
· отдать добровольно и отказаться от платы. После этого при повторном разговоре можно спросить про черный караван и наркоту - дает наводки.
Родео в кафе
· VSRodeo.SSL  Нарисовать графику быка.

· Рядом с быком должна висеть доска почета. При использовании доски вызывается диалог, где можно узнать о текущем положении дел – кто какое место занял в последний раз и суммарное количество баллов у каждого.

· Описание: Перед вами механический бык для проведения аттракциона родео весом 770 фунтов и мощностью 220 Вольт.
· Подиум, на котором он размещается, сделать круглой формы и с парапетом из свисающих лент/цепочек. А также можно добавить пульт управления для реалистичности.
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· Скорее всего, для размещения родео нужно нарисовать отдельное помещение, изолированное от остального, чтобы не возникало логических нестыковок с  выступлениями на сцене.

· Здесь регулярно проводят соревнования на кубок Сэма Филипса:

· Мероприятие проводится каждый день в 21:00-22:00. За день можно участвовать только раз, дальше придется ждать следующего мероприятия.

· Для участия нужно заплатить взнос 100 баксов.

· Во время игры учитывается выносливость и сила (как именно? – см. предложения Rekrut в отдельном файле), причем для каждого из трех участников по отдельности. Необходимо дать намек игроку, какие хар-ки вычисляются (как вариант – намек от карлика, см. ниже). В конце каждому определяется его место на пьедестале почета – 3е, 2е, 1е. За каждое место начисляются баллы (см. ниже), которые суммируются в финале соревнований.

· Соперники героя стоят рядом. На них можно использовать алкоголь или наркоту, чтобы менять им характеристики, но только раз за день (иначе так можно довести хар-ки до 1, это слишком жирно и выглядит не натурально). Если герой уже сегодня использовал на них что-либо, то при очередном использовании предметов они будут выдавать сообщения «Что-то не нравится мне это. Ты случайно не пытаешься выбить меня из соревнований, а?»

· Награды:

	Первое место
	Второе место
	Третье место

	300 баксов

бесплатная пицца

+2 репутация в Вегасе

+2 балла
	200 баксов

+1 репутация в Вегасе

+1 балл
	Бесплатный сандвич

+0 баллов (то есть ничего)


· После 10го соревнования определяется номинальный победитель – суммируются заработанные баллы и участники размещаются по своим местам на пьедестале почета. После этого наступает финал мероприятия – 11е, последнее, соревнование. Победителю дается кубок и 1000 баксов. После этого герой участвовать больше не сможет.

· Если герой получит 1е место в 10м и 11м соревновании, то дается +1 к ловкости, а также +5 к навыку азартных игр.
· Задумка: экшн-предмет в руке в виде головы быка.

· В начале соревнования ГГ становится невидим, ему в руку кладется голова быка, формируется таймерный цикл для анимации движения механобыка.

· Цикл анимаций механобыка состоит из двух фаз – обычные движения «вверх-вниз» и особое движение «назад-вперед». Во втором случае игроку нужно успевать жать на голову быка в руке. Сперва бык делает движение назад, чтобы игрок успел сориентироваться и приготовиться, затем делает движение вперед, когда и нужно жать на предмет. Задержка в смене этих двух типов анимаций рэндомная. Если успел - значит +1 балл, если нажать не вовремя -1 балл. Несколько провалов (скажем 3 из 10) - и игрок в проигрыше на этот раз.

· Если игрок войдет в режим боя, таймер завершит режим принудительно и продолжит сою нормальную работу.

· Переменные:

· MVAR_VEGAS_HR_GAME_PIEDESTAL_1 – кто занял 1е место в последнем соревновании
· MVAR_VEGAS_HR_GAME_PIEDESTAL_2 – кто занял 2е место в последнем соревновании

· MVAR_VEGAS_HR_GAME_PIEDESTAL_3 – кто занял 3e место в последнем соревновании

· MVAR_VEGAS_HR_GAME_ALLPOINTS_1 – сумма очков 1го соперника
· MVAR_VEGAS_HR_GAME_ALLPOINTS_2 – сумма очков 2го соперника
· MVAR_VEGAS_HR_GAME_ALLPOINTS_3 – сумма очков главного героя
· MVAR_VEGAS_HR_GAME_START – состояние процесса соревнования: 0 – не происходит, 1 – происходит сейчас.

· MVAR_VEGAS_HR_GAME_CHECK – число проведенных мероприятий.
· GVAR_VEGAS_HR_CAFEGAME_FINAL – контрольная переменная, фиксирует факт завершения всех мероприятий и дает запись в ПипБой (“Участие в соревнованиях родео в кафе Хард Рок”): 0 – финал еще не проведен, 1 – финал окончен.

· GVAR_VEGAS_COWBOU – достижение «Лихой ковбой» за лучший результат (первое место в финале).

	procedure timed_event_p_proc begin

      if (map_var(MVAR_VEGAS_HR_GAME_START) >0) then begin //если соревнование все еще идет.

         if (local_var(LVAR_GAMEANIMA_STADUA) == 0) then begin //стадия 1 (движения вверх-вниз) then begin

             inc_local_var(LVAR_GAMEANIMA_STADUA);

             //следующий таймер с задержкой (20,50)

         end

         else begin

             dec_local_var(LVAR_GAMEANIMA_STADUA);

             //следующий таймер с задержкой 15

         end

end

else begin

         call GameFinal;

end

end

procedure GameStart begin

//фиксакция MVAR для начала мероприятия
   set_map_var(MVAR_VEGAS_HR_GAME_START,1);

   //затухание

     //у ГГ выносится весь инвентарь

     //ГГ перемещается на ринг

     //ГГ становится НЕвидим

     //ГГ добавляется голова быка со скриптом в руку

   //растухание

   //старт таймера с задержкой в 1 секунду

   //фраза "Поехали!" в консоль

   //включение зхацикленной анимации скачков у быка

end

procedure GameFinal begin

   //фиксакция MVAR для остановки мероприятия
   set_map_var(MVAR_VEGAS_HR_GAME_START,0);

   //затухание

   //ГГ становится видим

   //у ГГ удаляется голова быка из рук

   //ГГ перемещается вне ринга

   //растухание

   //очистить таймер таймер

end


Район Королей
Было бы неплохо придумать район, который контролируют Короли. Переход туда сделать слева на карте Хард-Рок, а сама локация (чтобы не плодить карт) размещается на втором уровне карты Хард-Рок. Маркера на загрузочном экране не будет. В локации центральным местом должно быть два дома – «офис» Королей и некая общага, где обитают нищеброды, наркоманы и бедняки. Тем можно помогать едой ради повышения репутации у Королей. Район захудалый, полуразрушенный, замусоренный.

Работорговцы

· [уже не актуально из-за переделки драгдилера] Крест с картой наркозавода. Это могила того самого парня, которого работорговцы наняли на залог выродков. О его ликвидации говорит Курильщик, если на него давить. Беда в том, что такой вариант нахождения лаборатории *слишком * прост.
· Ларри Геллер может платить стимуляторами или др. медикаментами за истребление грызунов в норах. По крайней мере с ним можно сделать диалог о кротокрысах.
· Полностью переписать диалог с Курильщиком. Совсем несерьезный и слишком длинный, ужасный диалог.

· [Отказ] Обучение драке с толпой. Дается +2 к Реакции. Обучает за деньги тренер в подвале.
Гувера дамба
· Желательно: После покупки рабов, на карте должны появиться рабы и охрана.

· Обдумать: найти пропавшего заместителя. Он был схвачен Уоллисом, чтобы разорение дамбы шло быстрее. Его скормили гекконам. В коморке с гекко можно найти какой-то его личный предмет, наверное, рваную одежду с нашивкой. Наводку на казино дает знакомый из кафе, который говорит, что "последний раз я видел его в казино Монти, с тем пор ни я, ни другие наши общие знакомые его не видели".

· Устаревшая схема карты:
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Питомник
· Возможность поработать на начальника завода. У начальника кличка Полковник. Ходит весь в белом, использует спрайт Вика. Как оказывается, он член Совета в Чистом Городе и влиятельный гражданин. Его квесты направлены на то, чтобы легализовать Питомник:

· Сначала ему нужно найти человека, на которого можно было бы свалить руководство Питомником, чтобы в дальнейшем этого человека подложить полиции, а Питомник легализовать, встав там законным руководителем.
Роб Райнер
История Роба

Роб Райнер – подпольный врач, за голову которого в Чистом Городе назначили награду в 10.000 долларов. Он был вынужден бежать и укрылся в своей подземной лаборатории. Сам он едва ли представляет из себя опасного типа, чего не скажешь о тех, кому он помогал. Райнер проводил различные дорогостоящие операции для криминальных авторитетов города: изменение лица, голоса, усиление имплантантами, даже клонирование. Это не понравилось мэрии, многие сочли такую медицинскую помощь опасной. Однако и в мэрии были люди, которым были нужны его услуги. Поэтому Райнеру позволили бежать.

Общее

· Можно назвать иначе - в честь персонажа фильма "Гравитация" - доктор Райан Стоун, блестящий специалист в области медицинского инжиниринга, отправляется в свою первую космическую.
· Спорно: для него нужна отдельная локация на карте мира или район Вегаса.
· Наводку на доктора дают:
· Ларри Геллер может рассказать о Робе немного общих слов, так как тот интересуется выродками из медицинского любопытства. Можно заставить Ларри показать бункер (шантажировать полицией) или уговорить (если выполнен один из квестов выродков - устройство на работу или оправдание).
· Хэл Уоллис в ходе своего квеста.

· Начальник Питомника.

· Начальник работорговцев.
· Шеф полиции также упоминает о нем, но не дает координат (и не знает их - ему можно продать эту информацию).
Карта
· Обитает в бомбоубежище под разрушенным домом.

· Проникновение в бункер сделать по делу (сказать по какому делу пришел, если оно есть) или обманом. Процесс обмана аналогичен сцене из серии "Южного Парка", в которой Картман прикинулся негром и давил на жалость.
· У входа в бункер висит интерком для связи.

· Собственно часть бункера имеет черную крышу и не видно, что там происходит, пока ГГ туда не попадает.

· Уровни локации:

· Наземная территория представляет собой руины довоенного здания. Среди руин предстоит отыскать дверь, ведущую в подвал, из которого можно попасть в бункер. По карте могут бродить несколько диких собак (не обязательно агрессивных). Здесь нет ничего полезного.

· Подвал служит буферной зоной между руинами и бункером. Здесь находится дверь с интеркомом.

· Бункер: спальня, ванная комната, кабинет, трасплантационная лаборатория, комната хранения (живых тканей, жидкостей и т.д.), приемная (холл).

Возможности медика
· Лечит от всего и вся за деньги.
· Вшивает имплантаты за плату в 5000 каждый. У него есть нужные имплантаты, вопрос лишь в деньгах. Сколько их можно вживить - зависит от макс ОЗ героя. Если убить Роба, то можно провести операцию самому при докторе >=90, используя местный авто-док.
· Участвует в квесте на погоню за директором Питомника, дает наводку, что Роб сделал ему платиску лица, после чего он укатил в Нью-Рино.
· Периодически продает некоторый набор медикаментов (стимуляторы, ментаты, баффаут, психо, аптечки и саквояжи).
· Может вылечить Маконса. Нужно уговорить вождя племени при наличии машины ("Отвезу его в больницу с мед. оборудованием и проведу операцию"), чтобы быстро перевести на место. Причем перевозка должна проходить своевременно, должен вестись отсчет, чтобы игроку приходилось быстрее решать вопрос и не мешкать на карте мира. Если вовремя не привести больного, то при заходе на какую-либо карту больной будет выложен в качестве трупа у ног ГГ, а тот склоняющийся над ним скажет прощальную речь.
· Может убрать тату Большого Луи с потерей Харизмы на 1 (остается след на коже).
· Получить за деньги прививку против инфекций, которая дает сопротивляемость 25%.

· Ампутация 6-го пальца.

· Роб раскрывает всю ситуацию с психоделиками и прочей наркотой в городе – зачем это нужно, кому и что вообще происходит. Рассказывает при некотором навыке Разговора.

· Перефраз из "Страх и ненависть в Лас-Вегасе": "Эти наивные уроды полагают, что можно обрести мир души и понимание, купив за 3 доллара таблетку радости, а в результате - поколение пожизненных калек, так и не понявших главную, старую как мир ошибку наркокультуры - убеждение, что Кто-то или Что-то поддерживает свет в конце тоннеля. Ни света, ни тоннеля нет. Все это придумали, чтобы оболванить людей недалеких, склонных к фатальной глупости".
Питомец
У дока в бункере гуляет ручной маленький коготь смерти. Роб клянется, что коготь все понимает, не хуже человека, и даже может говорить отдельные слова, но обычно вредничает и не делает этого. Однако истина должна остаться за кадром, в качестве интриги для игрока. Иногда коготь может произнести что-то невразумительное ("Р-рам-хам!", "Рай-най-нар!" и т.п.).
Квест Райнера
В Чистом Городе дока считают преступником, но состав преступления был сфабрикован. Полиция назначила за голову Роба награду.

· Нужно сначала как-то заполучить закрытое дело Райнера в полицейском участке.

· Далее расспросить участников дела: заммэра, шэфа полиции, двух свидетелей. Один из свидетелей признается, что на самом деле его подкупили, чтобы он дал показания, но на самом деле ничего не знает.

· Можно вместо оправданий заложить Роба полиции. Тогда он исчезнет с карты, питомец остается в центре комнаты в виде трупа, а оборудование будет разворовано, иное уничтожено, вокруг входа появятся полицейские ленты о запрете посещения.
Квест Уоллиса
Хэлл дает задание взять у доктора партию медикаментов, которую Хэл вынужден принимать после операции. Хэл давал герою 3000 долларов и требование не навредить Райнеру. Однако Райнер в разговоре требует на 1000 больше. Его можно припугнуть разборкой, уговорить скостить цену, выкупить часть суммы бартером на медикаменты, заплатить из своего кармана, наконец просто убить и взять с трупа лекарство. Если ситуация дойдет до мордобоя, то Хэлл не потерпит такого отношения к своему врачу и при встрече в казино устроит разборку с героем.

Психоферма

Вдохновлено фильмом Помутнение / A Scanner Darkly, 2006, реж. Ричард Линклэйтер.
Лучше подобрать какое-нибудь красивое и при этом говорящее название для фермы, заключаемое в кавычках, и использовать его на карте мира, а слово «психоферма» не использовать вовсе – это лишь рабочее название в этой документации.
Сообщение при первом посещении карты: «Вы выходите к ферме. Ее вид вселяет изумление - за мощным электрическим забором видны технологически оснащенные здания в неплохом состоянии».
Охраняемая плантация, где до войны использовали труд психобольных для выращивания урожая, а на самом деле под урожаем была психоделическая травка, которую выращивали тайно. Психи - это люди с частично потерянной от наркозависимости функциональностью мозга. В частности у них потеряны инстинкты. После войны они превратились в гулей и продолжили по инерции собирать урожай. Ими управлял робот. Вся система здесь автоматизирована, поэтому ей удалось сохраниться и функционировать, а гулям удалось прожить столько времени. За несколько месяцев до FoN сюда пришла группа из двух человек. Они уничтожили робота, а вскоре поняли, что это золотая жила, ведь труд гулей можно направить куда угодно. Далее они рассорились по этому поводу и попытались друг друга уничтожить. Второй сбежал и теперь пытается вернуться и уничтожить соперника, уже с бандой рейдеров.
Расположена ферма между Солтом и Вегасом, т.к. там нет локаций, кроме Свалки покрышек.
Робота можно починить, чтобы он продолжил следить за порядком.
Гули питаются местным урожаем.

Много мелких зданий в ряд с решетчатыми окнами – маленькие домики для психов, как и в фильме. Крупное автоматизированное здание с подвалом. Электр двери. Никому туда войти до сих пор не удалось, двери заперты. Подземный этаж совмещен с убежищем в конце. В подземке лаборатория. Забор вокруг территории под напряжением.

Чтобы войти в здание нужно или 100 взлома, или починить робота, чтобы он открыл, или взорвать двери (возможно, даже не одним взрывом, а двумя).
Территорию патрулируют робоглазы. По периметру фермы находятся антенны, контролирующиеся пси-полем гулей, чтобы те не выходили за пределы, а также отпугивающие неразумных тварей типа собак с территории. Подобные антенны есть на Большой Горе в FNV.

История места
Внутри здания раскрывается по крупицам история давно минувших дней. Оказывается, владелец после войны был разочарован в себе и во всем, чем раньше жил. Он выращивал травку, снабжал наркотой регион, а тут мир умер и он уже никому не нужен, на контакт никто из мира не идет. Владелец долго мучился. Затем к нему случайно заехал байкер. Он впустил его, радуясь, что наконец-то выжил хоть кто-то, но за несколько месяцев томления у босса возникла паранойя, они разругались, а когда байкер попёр отсюда, то пристрелил его в спину. После этого босс еще больше разочаровался в себе. Прошло время и вдруг он понял, что живет ради тех психов. У них уже началась по малу проявляться гулификация, видимо, это ждет и босса.

Возможный зачаток для дилеммы: бывший хозяин давно скончался, но в сознании остался его искусственный интеллект, который был заточен в компьютере. Этот интеллект просит уничтожить его.
Киберпес
Псина, которую выходил хозяин, когда та облученная после войны пришла на ферму. Он пытался найти в ней хоть немного успокоения своей больной совести. Поскольку собака была облучена, владельцу пришлось заменить некоторые части на механические - сердце, суставы и т.д., а также мозгу сделать специальный резервуар. Собака после смерти хозяина вошла в режим спячки, как это было запрограммировано хозяином. Чтобы ее пробудить и переманить к себе, нужна высокая наука и данные из компьютера.
Возможные задания:

· включить или отключить охрану робоглазов.

· найти способ проникнуть в административное здание

· восстановление киберпса или робота
Дневниковые записи шэфа:

· о днях апокалипсиса

· о его менявшемся отношении к больным

· о попытках создать чип для восстановления сознания больных

· появление кого-то извне (байкер или семья выживших)
Особые находки:

· Медицинская пижама

· Внутри здания есть энергооружие, желательно уникальное. А также пара импульсных гранат как бы про запас для случая неконтролируемости роботов.

· сканер движения

· скальпель

Гули:

· Гули не нападают на ГГ и во время боя стоят столбом, даже если ГГ их пытается бить.

· За убийство гуля понижается карма на 10 и дается всего 5 очков опыта.

· У гулей 150 ОЗ
Геостанция

Вдохновлено оной из серий «Тригана».

Две семьи - одна выращивает урожай, другая охраняет первую и торгует. Они взаимозависимы и дополняют друг друга. Падет одна – падет другая.
Общий ход сюжета 
Этап 1 – попадает в локацию и осваиваемся, расспрашивая местных, идем к боссу.

Этап 2 – выполняем простые поручения босса, чтобы заслужить доверие.

Этап 3 – узнаем о внутреннем конфликте местных семей и разбираемся, что к чему.

Этап 4 – принимаем решающие действия, которые ставят точку на конфликте.
Дочь фермера
"Как ты можешь быть такой доброй в наше время... в нашем мире и проповедовать о добре другим? -- Ну, знаешь, я не проповедую, я живу этим. Уж такой я родилась. Здесь, среди зеленой листвы, начинаешь понимать, насколько все эти распри между людьми мелки и жалки. Я уверена, мы родились не для того, чтобы творить зло. К чему множить скорбь в мире, который и без того на ней построен? Кто этого не понимают, будут до конца жизни страдать. А ты, сколько добра ты сделал?"

Она может лечить героя. При встрече дарит яблоко. Если принять яблоко, то при выходе будет ждать кто-то из общины, чтобы отобрать яблоко и заставить отдать что-то взамен.

Фермер
"Ваша дочь всегда была такой душкой? -- О да... Я воспитал ее такой. Наверно, потому что сам я эгоист, но внутри *хотел* бы, чтобы мир были другим. Но сейчас я уже почти боюсь за нее. Ведь не может в нашем мире жить такой прекрасный и добрый человек, как она."

Папаша сам просит ГГ остаться. Его беспокоит будущее этого сада.

"Я слышал о цветущих садах, но не думал, что они еще остались в наше время. -- (довольно ухмыляется, будто для него это комплемент) Впечатляет, верно? И наверное, ты хочешь узнать, как же такое возможно? -- Да, пожалуйста. -- Наши семьи были работниками на этой геостанции, когда произошла Великая Война. Они узнали об этом по радио и поспешили скрыться в подвале станции. Сейчас она разрушена от времени. Какое-то время предки просидели в подвале, кормились запасами еды, собранной здесь же. А когда стало ясно, что можно выходить из укрытия, их взору предстала лишь голая пустыня. Пришлось потратить много сил, чтобы заново возродить плодородие этой земли. Все, что видишь здесь - результат кропотливого и тяжелого ручного труда. -- Разве у вас нет техники? - Техники? Хе-хе. У нас есть лопаты и грабли. Да и те износились. Все, что осталось от старых времен - это насос, который качает подземную воду."

"Постойте-постойте, вы хотите сказать, что женились на своей сестре, и та родила от вас ребенка?!"

Про муравьев: "Не трогай их. Они очень полезны для нашего сада и совсем не враждебны к нам... по крайней мере, пока мы держимся на расстоянии. А иногда нам удается поживиться их яйцами, м-м, очень вкусно!"

Контрквесты от неприятеля: перебить муравьев.

"Постой, должно быть, ты очень устал с дороги. Оставайся здесь, на ночь."

/"Только помоги мне немного по хозяйству." -- Перенести мешки с зерном (вяленое мясо поможет) по 100 ф каждый в ангар. / Помочь с машиной как-то? / 

"Мы сохранили контакты с двумя караванами и ведем с ними торговлю пищей в обмен на боеприпасы и оружие. -- Вы им доверяете? -- Они заинтересованы в том, чтобы сохранять наше инкогнито за пределами Геостанции, ведь иначе они потеряют работу и приличный заработок. К тому же они не видели самой геостанции, мы встречаемся далеко за пределами"

Локация
Станция как полуразрушенное строение тоже можно сделать на карте, как один из уровней. И подпись в консоль: "Вы пришли к руинам инфоцентра геостанции. Он давно разрушен временем." Заселен муравьями.

У насоса должен быть кран, где можно набирать во фляги без проверки навыка чистую воду. Но для этого нужно разрешение или придется платить, если увидят.

В ангаре много фруктов и вяленого мяса. Если их стырить, это считается кражей и понижается карма.

Строения: два параллельных вытянутых дома двух семей, насосная станция, автомобиль, ангар, загон браминов, плантация.
В локации возле костра коптится целая туша брамина. Её можно переработать в вяленое мясо при определенном уровне Натуралиста. Туша исчезает с карты, если погибли местные жители, чтобы избежать логического ляпа.
Местная забава – метательными ножами кидаться по цели на столбе. Возможно, на столбе будет изображение кого-то из врагов поселения. Метательные ножи здесь в ходу, можно наворовать несколько и найти в ящиках.
Автомобиль
Стоит возле ангара. Принадлежит охранной семьей.

"Эта машина на ходу? -- (недоверчиво глядит на вас исподлобья) Может, и на ходу. А если будишь здесь отираться и дальше, познакомишься с ней поближе... прямо под колесами. -- Почему ты так недоверчив ко мне? -- А с чего бы мне быть доверчивым?" / "Что за топливо использует эта машина? -- Вытяжки из растительного масла. -- Разве такое возможно? Все машины, которые мне встречались, были на ядерном ходу... - ... а эта работает на жидком топливе. Она простояла все эти годы в ангаре, пока я не додумался, как ее заправлять."

Машина могла бы участвовать в местных квестах.

База «Сигма»
Общая идея
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Расположение базы на карте мира.

Локация представляет собой огромный лабиринт, наполненный ловушками и враждебными роботами. Отсюда вылетали ядерные бомбы во время Великой Войны. База полностью автоматизирована, здесь много техники, высокотехнологичного оружия и даже есть авиатранспорт. База обезлюдила еще до войны, т.к. необходимости в персонале не было. Однако после войны роботы приняли агрессивную программу, и нашли способ выбраться на поверхность. Теперь они распространяются вокруг базы и угрожают жизни местным охотникам и путешествующему населению. Байкеры в Баттл-Маунтин заинтересовались новыми встречами в Пустошах и разузнали о существовании базы. Они долго готовились к вылазке туда и готовы предложить совместную кампанию Скитальцу, если он покажет себя с нужной стороны.
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Иконка для базы в списке локаций на карте мира.
Название базы является скрытой отсылкой: Марипоза в Fallout 1 первоначально называлась базой «Омега».
Районы и уровни
База представляет собой сложный лабиринт из множества уровней, объединенных лестницами и лифтами. К сожалению, четкого плана карт нет, есть только словесное описание.
Вход на базу. Представляет собой огромную сферическую стену, врезанную в скалу. Сверху входа торчат огромные электромагнитные пушки, над ними есть площадка для вертолетов, на которую можно выйти изнутри бункера.
Чуть в стороне от входа есть обвал, по которому можно спуститься в сливную систему, а через неё попасть в бунке. Этот ход отпугивает сильной радиацией. Другой способ войти внутрь – взобраться на взлетную площадку с помощью крюка-кошки, если таковой предмет имеется у ГГ (веревка + металлолом? Помогут байкеры?).

Ангар. Первое место, в которое ведет вход в бункер. Здесь размещается техника (танки, БТР, вертолеты и т.п.). Отсюда идут проходы в другие сектора базы.

Центр управления. Искусственный интеллект (кибермозг), заключенный в огромный корпус, размером с целую комнату. Он управляет роботами на расстоянии с помощью антенны. Чтобы он отозвал и обезвредил роботов, можно:
· обмануть при очень высоких интеллекте и науке,
· уничтожить антенну (т.е. разорвать связь) подрывом

· уничтожить сам компьютер при высоком навыке ремонта.
После отключения мозга местные роботы перестанут сами нападать на ГГ и его спутников, будут только защищаться.
Главный механический зал, Центр управления пушками. Через зал поставляются снаряды пушкам по железной дороге, а в отдельной комнате стоит навигационный компьютер и ряд расчетных машин.

Ремонтный зал. Мини-завод, в котором роботы ремонтируют сами себя.

Распределитель питания. Центр управления электроэнергией на базе, однако, у кибермозга собственный резервный источник, так что отключение энергии парализует только систему ловушек и различную автоматику, но мозг останется в рабочем состоянии.

Ядерный реактор. Малый реактор, обеспечивающий базу электричеством.

Сливная система. Просто система катакомб, по которым течет отработанная жидкость из охладительной системы реактора и пушек. Здесь очень высокая радиоактивность.

Ловушки и головоломки
Система ловушек и взлом электронных замков планировались нестандартные – в виде головоломки с собственным интерфейсом, однако четкой и ясной схемы действия придумано не было. По идеи, нужно переключать провода так, чтобы значения сумм напряжения совпали (своего рода игра в игре). При неудаче воспроизводится взрыв или удар током. Навыки ГГ при этом играют роль упрощения задания – выводят часть правильных ответов.
Бонусы
· Электромагнитная пушка REZ4-X. Лежит в ремонтном зале.

· Импульсное ружье. Лежит в центре управления пушками. Впрочем, скорее всего это перебор, если будет REZ4-X.
· Силовая броня T-51b. Единственный экземпляр нормальной силовой брони в игре.

· Имплантаты. Такие же имплантаты, как в Fallout 2. Лежат по разным помещениям. Их можно вживить себе у доктора Роба Райнера в Вегасе или найти для этого авто-док.

Благодатное
Разное
· Нарисовать снег.
· Спрайт проводника не совпадает с некоторыми нпс, взятыми в проводники. Не пожар, но по возможности желательно исправить.
· Бонус-встреча: Сделать поправки, чтобы этой встречи не было, если в качестве напарника взят караванщик с гербом из Ветра Войны. Давать в таком случае разъяснение при возвращении в Солт, куда уходит напарник, чтобы не было вопросов и сомнений.
· Убрать название «Благодатное», использовать только наименование «Правительственное убежище».
· Засада при встрече с Собирателем – враги могут обладать Стеллс-Боем.

Убежище

4й уровень с головой президента

· [Решение: в жопу, нет здесь нормальной альтернативы. Причем игрок перед посещением комнаты скорее всего заранее будет готовиться, видя в комнате турели. Плюс импульсные гранаты есть на локации.] Нужна не боевая альтернатива для боя с турелями у головы президента для прохождения без выстрелов.

· Над комнатой президента есть генераторы. Можно попытаться развить эту тему – например, как-то закоротить генераторы, что остановит или ослабит турели.

Бонус-встреча

· [Да и хрен с ним - отказ] Боевой диалог между ГГ и проводником почему-то не работает.

	#Во время боя

{115}{}{А! Черт! Что б ты сдох!}

{116}{}{А ты только этого и хотел, да?}

{117}{}{Идиот! Они вас не оставят в покое!}

{118}{}{Ты о ком?!}

{119}{}{Правительство знает о нас все! Они найдут тебя!}

{120}{}{Уже нашли, как видишь...}

{121}{}{Ты думаешь, что настолько крут?! Лучше сдохни сразу!}

{122}{}{Черта с два!}

{123}{}{Я бы так не поступил, но они меня заставляют!}

{124}{}{Ты лжешь!}

{125}{}{Говори, кто меня заказал!}

{126}{}{Не скажу!}


База Собирателя Душ
[image: image75.jpg]



[image: image76.jpg]



[image: image77.jpg]



[image: image78.jpg]



[image: image79.jpg]



Медикамент «Регенератор»

Описание: «Каждая доза этого мощного мутагена восстанавливает здоровье благодаря ускоренной мутации клеток. Но уж будьте уверены, бесследно для организма это не пройдет»

Эффекты: +100 ОЗ, но -15 ОЗ через минуту и -15 ОЗ еще через минуту; предполагался на базе в качестве 2-3 штук на всю игру.

Версия ГГ №1
Герой оказывается клоном какой-то важной шишки из Анклава, которая руководит частью базы Собирателя. Здесь можно встретиться с этим своим прототипом и поговорить с ним (с ней). Прототип будет хитрить с героем - сперва выдавать "о ужас, как они могли это сделать, у них нет совести!", затем отошлет в центр управления залом клонов, чтобы поднять там бунт, а на самом деле сам прототип, пока ГГ бегает, сдаст ГГ охране. Также герой сможет притвориться своим прототипом и обмануть всех прочих. Или убить своего прототипа заранее.

Версия ГГ №2
Прототип ГГ специально вызволил своего клона на волю, чтобы тот разоблачил всю ситуацию. После его подобрал байкер около Солт-Лейка.
Варианты проникновения:
1. Собиратель перевозит ГГ сюда из Благодатного, когда ГГ там соглашается сдаться в диалоге. Просыпаемся в саду вместе с другими клонами. Некоторые помещения закрыты, т.к. используются при прохождении вторым способом.
2. ГГ попадает в лабораторию сам через Призрачный Поезд после победы над Собирателем в Благодатном.
Общее
· Называть клонов "страховочным изделием" (как в фильме "Остров"). Соответственно поправить информацию в компе Благодатного.
· Фразка из фильма "Остров" кому-нибудь: Ну почему именно я должен рассказывать детишкам, что Санта Клауса не существует?!
· Белая роба клонов-друзей с уникальным белым спрайтом. Если в такой робе обнаружит охрана, то вернет в загон с клонами (быстрое и легкое путешествие).

· Броня клонов-охранников для скрытного прохождения.
· Винтокрыл, с помощью которого Собиратель перевозил «страховочные изделия» в Анклав.
· Некоторой охране добавить имп. пистолеты.
· Голодиск с информацией (досье) лично на ГГ. Типа, он такой особенный, на него не действуют методы и пр.
· Центр наблюдения с видеокамерами. Его можно уничтожить, чтобы не дать охране засечь себя при отступлении.

· Дизайн помещения - очень чисто, кругом свет, белые стены. См. также лифты БС - INSIDE01.FRM и INSIDE02.FRM.

· На всей локации нужно разместить по паре штук каждого из основных видов наркоты: ментат, психо, баффаут, стимуляторы.
· Обдумать:

· На базе можно встретить своего прототипа - человека, с которого создавался ГГ. Этот человек управляет процессом производства клонов-бойцов Собирателя. На базе можно выкрасть Комплект, добытый героем, который уже оприходован.
· Или: ГГ не клон, а наоборот - он тот, ради кого клона сделали. Но из-за патери памяти он не знает, что к чему. "Почему вы называете меня Джи 9? -- Ах да. Я еще не свыкся с тем, что у тебя потеряна память".
Тайник
Сделать бронированную маленькую комнату со множеством ништяков, но с очень прочной дверью, которую можно открыть только ключом или при навыке >=120. А ключ генерировать у случайного врага, причем с некоторыми условиями, что бы ГГ в этом прохождении показал хорошие баллы (подобным образом был бонус в полицейском участке в Resident Evil 3, связанный с особым шкафчиком). Среди хлама также снаряды для миномета и имп. ружье.
Робот-уборщик
Его можно перепрограммировать, чтобы он помогал в бою, можно выведать у него информацию о планировке локации и другую информацию, достаточно полезную при первом попадании.

Камеры с заключенными
На базе можно сделать камеры с "душами", как в ФО1. Если открыть силовые поля, то все побегут и погибнут, но можно их сначала обезвредить.
Версия прохождения №1
1. Сперва проникаем в центр клонов, узнаем правду и получаем список дальнейших квестов.

2. Нужно уничтожить центр слежения (видеокамеры, связь и т.п.).

3. Нужно отключить силовые поля.

4. Нужно отключить голограммы.

5. Нужно раздобыть ключ-карту от дверей, ведущих к поезду.

6. Далее освобождаем клонов, даем ключ, чтобы все уехали на поезде.
Графика
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