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Версия 1.5 – финальная.
Ошибки в квестовой части:
 Гипат, Ингос, Пещера. 
Ошибки в предметах.
Предложения по изменению характеристик монстров.
Ошибки и предложения по исправлению звуков.
Ошибки в названиях и описаниях трофеев.
Предложения по корректировке диалогов.
Ошибки в квестовой части.

Гипат
Волчья стая
Не срабатывает гонг выполнения подзадания «Найти разбежавшихся свиней» и при выдаче подзадания «Привести свиней в загон». 
Вместо сигнала о выполнении подзадания «Привести свиней в загон» и сообщения о завершении квеста с победным гонгом это задание выдается еще раз, после чего без всякого гонга квест засчитывается в экране заданий.

Слишком рано завершается квест, свинья еще не в загоне.

После выполнения квеста свинья продолжает следовать за спасителем.

При нахождении одной свиньи невозможно увлечь за собой и вторую.

Гоблины в Развалинах 
При выполнении квеста одним способом, а потом другим (убийством вожака, убийством 3 гоблинов непосредственно в развалинах - неважно в каком порядке) в обоих случаях звенит победный гонг и появляется соответствующее сообщение о выполнении квеста. 2 раза подряд, то есть. Следует сделать лишь одно появление сообщения о выполнении квеста с победным гонгом. При выполнении подзаданий другого способа сделать лишь появление сообщения о выполнении подзаданий с соответствующим гонгом выполнения подзадания. Это вам отлично удалось в квесте о Королеве крыс – там квест точно такой же в принципе.
Предатель в Поселке 
Предлагаю заменить записку для орков  в виде хадаганской бумаги с гербом (нелепость, согласитесь) на записку для орков из сингла (instruction4orcs00). А с музыкальным сопровождением вы хорошо придумали. 
Поселок атакован! 

Орки с боевыми молотами выглядят неестественно, стоит заменить им оружие на гранитные топоры.  Людоеды сильны до черезвычайности, отпинать их сможет лишь рыцарь в тусклых доспехах со стальным оружием. Даже обсидановый топор их только рассмешит. 2 тонкие кожи в людоедском трофее стоит заменить 1 толстой.
Живые камни
Ох и намучился я с этим квестом! Действительно, квест стал работать лучше, но баги ещё остались. Привожу их по выполнении квеста различным способами. 
А) При убийстве гарпии (каменоломня с элементалями ещё не обнаружена) и выполнении квеста не выполняется подзадание «Найти каменоломню» с гонгом выполнения подзадания и сответствующим сообщением.  При этом подзадание «Уничтожить элементалей» появляться не должно!
Б) При убийстве пресловутой гарпии (каменоломня с элементалями уже обнаружена) должно автоматически выполняться подзадание «Уничтожить элементалей», и квест должен завершиться как положено (с гонгом и сообщением). 

В) При убийстве элементалей (Гарпия ещё не обнаружена) и выполнении квеста не выполняется подзадание «Найти гарпию» после обнаружения её, следовательно, не выдается подзадание «Убить гарпию».  После уничтожения несчастной гарпии должно выполняться подзадание  «Убить гарпию». Все это должно сопровождаться гонгами выполнения подзадания и соответствующими сообщениями.
Г) При убийстве элементалей (Гарпия уже обнаружена) и выполнении квеста не выполняется подзадание «Убить гарпию» после ликвидации замордовавшей меня уже  гарпии.
Переговоры
Стоит сделать выполнения подзадания «Засада» во всех случаях, когда перебиты все участники засады, даже если игрок напал на них первым.
Поссорить союзнирков

Не проваливается подзадание «Убрать охрану шамана, не привлекая внимания самого шамана» и не звучит гонг проваливания подзадания в случае обнаружения игрока шаманом. 

При ликвидации охраны выполняется подзадание  «Убрать охрану шамана, не привлекая внимания самого шамана» даже когда шаман заметил игрока, при этом в ту же секунду выполняется подзадание «Убить шамана». При этом шаман жив. Даже очень (.

Когда шаман (у него дубина из костей панцирника) наконец-то убит, и труп его обшарен, ничего не происходит. Выдаются только деньги (кстати, денег мало, следует повысить их диапазон до количества у прочих шаманов с панцирниковыми дубинами на той же карте) и ничего больше. Следовательно, не выполняется подзадание «Подобрать тело и вещи шамана». Дальнейшее прохождение квеста по первому способу невозможно. 
После обнаружения шамана с ключом и его убийства, обшаривания тела ключ отсутсвует. Подзадание «Раздобыть ключ» с гонгом выполнения подзадания не выполняется. Прохождение квеста становится невозможным в принципе. Пат, товарищи!
Ингос

Волшебный цветок

Не выполняется подзадание «Встретить посланца», соответственно, нет гонга и соответствующего сообщения.

После выполнения подзадания «Прийти в город» не появляется сообщение о выполнении квеста и не звучит победный гонг. 
Оборотень
При убийстве оборотня днем, когда оборотень в человеческом облике, необходимо сделать подзадание «Найти черного волка» проваленным, с выводом соответствующего сообщения и звучанием провального гонга.

При обнаружении персонажем черного волка (или когда он наблюдает превращение) не выполняется подзадание «Найти черного волка», нет гонга выполнения этого подзадания и соответствующего сообщения.
Пещера

Локация «Мертвый город» - общее замечание.  Необходимо заменить у всех интервентов шлемы с канийских на хадаганские. Предлагаю отчасти заменить мечи на топоры или булавы – чтоб не так быстро ими махали.

Ошибки в предметах - после установки квестов 1.22 появились неприятные изменения в балансе оружия.

Во всех копьях, в дубинах, молотах, булавах появилось повышение атаки от +5 до +20, в зависимости от типа оружия. Необходимо увеличение атаки полностью убрать.
Изменилось название и действие фиала «Зелье силы – средний фиал», он называется «Зелье чувств» и эффект у него – 20 секунд  увеличения сил. Следует вернуть правильное название и увеличить продолжительность заклинания до 80 секунд. Я посмотрел ваш исходник QuickItems – виной этому простая орфографическая ошибка (раздел, где указаны тип и руны заклинания) в соответствующем месте.

В магазине заклинаний в Поселке появляется ошибочная руна обрезанной дальности – сложность и запас сил – 9. Уберите её, пожалуйста.
Предложения по изменению характеристик монстров - следует быть ближе к оригинальному балансу исправить названия, характеристики, трофеи и получаемый опыт у следующих юнитов:
Вожак гоблинов (Развалины/Гоблины в развалинах) – стоило бы убрать у него каменное копье из трофеев.

Элементаль земли (маленький) (Пещера) – либо опустить характеристики на 1 уровень, либо изменить названия и увеличить с 10 до 20 трофейных камней.
Детеныш злобоглаза (Пещера) – сделать круговое зрение, возможно (как хотите) добавление еще 1-2 целей для огненной стрелы. 

Скелет воина (Дальние горы) - сделать круговое зрение, возможно сунуть им вместо денег в качестве трофея 1 тонкую кость, переименовать в «Скелет простолюдина».

Матерый черный кабан (Дальние горы) – заменить на взрослого черного кабана.

Матерый тигр (Дальние горы) – сделать из него старого тигра, (как в Реке и Островах)  и снизить получаемый опыт до 7.

Все волки (Дальние горы) – заменить соответственно на взрослого серого (из Средних гор) и старого белого (из Реки и Островов). А то получается с ними какая–то неразбериха.
Взрослые ящеры – лесной и озерный (Дальние горы) - убрать из трофеев деньги, сунуть 1 толстую кожу. 

Молодая красная гарпия (Дальние горы) – убрать из трофеев деньги (это не сингл), а стоимость головы снизить с 55 до 25 монет.

Молодой черный кабан (Дальние горы)  – может, стоит заменить на рыжего взрослого (как в Средних горах), тогда и путаницы меньше бы стало?

Молодой зеленый тролль (Дальние горы) – понизить выдаваемый опыт с 40 до 18. За молодого синего тролля на Ингосе и то 25 дается!

Старый циклоп (Дальние горы) изменить параметр Weapon Type c «hands» на «bow», изменить параметр Real Weapon Type c «hands2» на «hands3».
Взрослый панцирник (Дальние горы) -  понизить уровень до взрослого орка с Реки и Островов. Панцирную кость оставить.
Взрослый озерный ящер (Пески) – убрать из трофеев деньги, сунуть 1 толстую кожу. 

Взрослый людоед (Пески, hp#290) – сравнять диапазон выдаваемых денег как у Циклопа в Дальних Горах. Добавить 3 толстых кожи.

Прочие людоеды (Пески, //Убить людоеда //Поссорить союзников) –

понизить выдаваемый опыт до 15-18.
Элементаль земли (большой) (Тоннель) – по уровню он равняется бойцу из Владений Карансула. Может снизить его уровень до скелета#hp100 из Мертвого Города (Гипат все-таки)? И заменить трофейные деньги (Абсурд! Зачем ожившей куче булыжников деньги?!) на 30 камней – самое оно будет. 
Элементаль лавы (Тоннель) – предлагаю добавить в название «маленький», понизить его уровень до элементаля снега из Владений Карансула, убрать деньги (Бред! 2 кубометра магмы таскают с собой деньги!), добавить трофей «Маленький кристалл тепла» стоимостью 125. К тому же необходимо переправить урон с дробящего на огонь – как в сингле. 
Эти двое элементалей отлично между собой стыковались бы, если их изменить по моим замечаниям. И, конечно же, снизить получаемый опыт до скелета#100 и до элементаля снега соответственно. 

Демон (Пески/Переговоры) откровенно крут для карты уровня Реки и Островов. Да потом он каниец. Да ни в жизнь они на Гипат не попадут, через хадаганские–то земли! Короче, перса надо сменить. Понизить уровень хотя бы до молодого снежного тигра из Владений Карансула.

Дать ему бронзовые или железные легкие хадаганские доспехи, бронзовую или железную булаву – утяжеленную или тяжелую.
Элементаль лавы (Пещера/«Големы вышли из-под контроля»).


Заменить урон с дробящего на огненный, в название монстра добавить «огромный». Про глюк с трофеем  - здесь.
Ошибки и предложения по исправлению звуков.

Вы заметили, что все монстры кроме гоблина с пращой и циклопа при нанесении урона независимо от его типа издают исключительно колющий звук? Даже людоеды с троллями бьют так, будто копьем тычут. В сингле этой ошибки нет. В файле MonsersPrototipes.txt  есть характеристика «Attack Real Weapon Type». Там прописан озвучиваемый урон, то есть, какой звук услышите вы, когда этот монстр обойдет защиту и ударит кого-нибудь. У всех монстров, кроме циклопов и гоблинов с пращей стоит колющий урон. Необходимо выставить правильные значения «Attack Real Weapon Type»:

	hands1
	Удар скелета и зомби, можно сделать и для безоружных людей.

	hands2
	Удар баньш, пауков, собак, лесовиков-стрелков, ящеров, кабанов, волков. А по умолчанию он стоит везде.

	hands3
	Дробящий звук. Удар гоблина с пращой и циклопа. Так же его

нужно добавить элементалям - ледяным и земляным.

	hands4
	Удар людоеда. Гипатского и суслангерского.

	hands5
	Рубящий звук. Добавить гоблинам с копьем и големам

	hands6
	Удар троллей всех цветов.



	hands7
	Пустой звук.  Его можно добавить тиграм и элементалям лавы.




Кроме того. Всем известно, что пользовательские персонажи во время скуки произносят фразы только на своем острове. Многие из этих фраз универсальны – например, «Скучновато что-то» у Файраха. Не будет бредом, если он будет говорить это и на Ингосе, и на Гипате. Если чуть подкорректировать содержимое папки Acks\HeroBored.txt и добавить это в database.res,  так и произойдет. Это разнообразит игру и приятно удивит игроков. Я обещаю, что абсурда не будет и Бриссен не скажет на Суслангере: «И ведь и снег идет, и холодно, а все равно красиво. И на душе тепло».
Ошибки в названиях и описаниях трофеев.
Жабы
У жаб дублируется название трофея с ж#hp18 и ж#hp40-50. Называется он одинаково – «Жабьи лапки», хоть имеет разную цену. Но во втором случае это явно «Жирные жабьи лапки»! 

Блуждающие огоньки 

В Средних горах огоньки#hp18 называются «Горячий блуждающий огонек». В Реке и Островах, Дальних горах и Песках огоньки#hp40 называются «Обжигающий блуждающий огонек». И в Мертвом Городе огоньки#hp60 тоже называются «Обжигающий блуждающий огонек»! У огоньки#hp40 и огоньки#18 и трофей называется одинаково – «Светящийся камень». Два обжигающих огонька, два светящихся камня и ни одного простого огонька и ни одного Большого и Маленького светящегося камня. Офигительно. Бред. Я предлагаю следующую замену: 
	Монстр
	Здоровье
	Трофей

	Блуждающий огонек
	18
	Маленький светящийся камень

	Горячий блуждающий огонек
	40
	Светящийся камень

	Обжигающий блуждающий огонек
	60
	Большой светящийся камень

	Молодая ядовитая жаба
	11
	Маленькие жабьи лапки

	Взрослая ядовитая жаба
	18
	Жабьи лапки

	Старая ядовитая жаба
	40
	Жирные жабьи лапки

	Матерая ядовитая жаба
	50
	


Собаки

Перепутаны названия трофеев у собаки#hp120 и натасканной собаки#180: следует изменить название 

трофея с собаки#hp120 на «Собачий хвост», а с натасканной собаки#180 – «Большой собачий хвост». 
Песчаные баньши
Банши на Суслангере имеют одинаковое описание трофея. В случае с Песчаной баньшей#hp290 предлагаю изменить на описание черной баньши этого же уровня из сингла: «Говорят, балахон баньши отгоняет от дома других призраков» ну или какое-нибудь другое на ваше усмотрение.
Элементаль лавы (Пещера/«Големы вышли из-под контроля»).
Нестыкуется кодовое название элементаля и соответствующего трофея в textslmp.res, отчего отсутствует название трофея и пояснение к нему. Эту ошибку легко исправить, чуть подкорректировав  textslmp.res. 
Элементаль земли (Пещера/«Големы вышли из-под контроля»).

У элементалей земли деньги предлагаю заменить каменным эквивалентом, ничего, что их будет очень много. Зато выглядеть будет естественней.  
Предложения по корректировке диалогов.

Предлагаю незначительно изменить тексты. Так как диалоги взяты из мода, в них то и дело фигурирует слово «награда» и «примите от меня то-то». Награды в оригинальном балансе не может быть в принципе, поэтому тексты квестов стоит слегка изменить. В задании Пещера/Астральная буря настойчиво заменить слово «Аллод» на «Остров», «Землю», «Гипат». По крайней мере «не будут видны уши создателя» да звучать будет изящнее и актуальнее. Ну что вам, трудно что ли?
☺☺☺

Ну вот и закончилась (как я надеюсь) трилогия об описаниях багов в квестах 1.22… У меня есть надежда, что все это будет исправлено, и меня возьмут когда-нибудь в ГипатГруп балансировщиком и тестером. 
В заключении хочу пожелать всем создателям квестов 1.22 творческих успехов, продолжения летописи о жизни трех остовах Астрального мира, самосовершенствования и всего хорошего в жизни! 











С уважением, СергейЗ, командир отряда Z.
















12 января 2005 года.





