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    Пролог

    — Герой поднял мятеж во дворце!
Обычно шумная и оживленная столица сегодня гудела по совсем другой причине.
Дети несли газеты, выкрикивая «продаются газеты, внутри всего десять сказок», некоторые взрослые, осведомленные о новостях, не обращали на них внимание. Другие же, запоздало от кого-то что-то услышав, давали детям деньги, покупая газетенки.
— Ну что за мир пошел…?
И читая о произошедшем, недоверчиво вздыхали.
А потом начинали распространять прочитанное.
Ведь событие то особенное, да еще и интересное!
И куда бы ты не пошел, везде люди обсуждали одно и тоже. Настолько актуальной была история.
История о том, как «тот самый герой» свершил мятеж, который успешно закончился.
За полдня.
Однако герою, убившему Короля Демонов, удалось достаточно легко захватить дворец.
Да и вообще, с моральной точки зрения, герой разве так поступает.
Даже шумная таверна обсуждала только это. Мужчина с покрасневшим носом и полуоткрытым ртом со стуком поставил на стол свой стакан пива, затем приложил ладошки к ушам и наклонился вперед.
— Герой? Имеешь ввиду того рыцаря простолюдина, который убил Короля Демонов? Ты похоже что-то перепутал. Кажется, пьян здесь не я, а ты.
Возможно, от того, что он был вусмерть пьян и совсем не обращал внимания на то, что происходит вокруг, мужчина озадаченно уставился на человека, сообщившего ему новости.
На что его собеседник, растроенный тем, что ему не поверили, постучал себя в грудь.
— Да ты только послушай. Оказывается герой — выживший сын бывшего Императора, в качестве доказательства у него даже имеются королевские знаки отличия.
— Даже если это правда, разве не логично, что пока его не было, Императором стал его дядя?
— Ты вдумайся. Король Демонов появился же в правление нынешнего Императора, да? Странно, что прошлый Император умер внезапно. Тогда, не логично ли, что появление Короля Демонов является частью плана нынешнего Императора?
— Пусть так, тогда почему герой все это время молчал, а тут вдруг… — мужчина смущенно покачал головой. Его сомнения были обоснованы. Герой спас деревню от демонов, в конечном итоге, убил самого Короля Демонов и спас мир.
Но было это целых три года назад.
Даже самый лучший меч заржавеет, если оставить его без должного ухода на три года. И репутация героя не стала исключением.
Если за призывом Короля Демонов действительно стоял Император, а герой планировал восстание против императорской семьи, то оно должно было произойти сразу после подавления Короля Демонов.
И, словно придя к какому-то логическому ответу, мужчина кивнул сам себе головой, оглянулся по сторонам, и громко ответил.
— Я слышал, что император убил возлюбленную героя!
Я невольно выплюнула напиток, подслушивая разговор за соседним столиком.
Что? Возлюбленная? У него?
— Эй, мисс. Вы сейчас над героем смеетесь? Он убил Короля Демонов ради нас!
— Ох, нет… В смысле…
И как по волшебству, взгляды всех, кто был в таверне, уставились на меня. Да уж, не смотря на его иногда бунтующий характер, уровень его известности был просто устрашающим. Не давая себя запугать, я применительно подняла обе руки.
— Я просто удивилась, что у героя была возлюбленная. Людям из храма разве можно иметь возлюбленных или жениться?
— Они же избраны богами, а не духовенством, конечно, могут. В наше время молодежь такая замкнутая.
Я выдавила из себя улыбку. Нет ну, в конце то концов, он же герой! В смысле, я единственная, кто знает, что у героя никогда не было девушки. Потому что я пробыла с ним целых 365 дней.
Я… Неужели я была единственной девушкой в его окружении?
Очень хотелось, чтобы Адам прямо сейчас сказал «Ева, я и не знал, что ты такая самовлюбленная», но, конечно, он бы так точно не сказал, исходя из своего характера.
Возлюбленная… Бред какой.
Я даже не мертва на минутку.
Я взглянула на окно уведомлений.
Адам Леонхард
Уровень стресса 99%: Обнаружен потенциальный приступ ярости
Немедленно снизьте индекс стресса и помогите герою получить благополучие!
— Вот же…
Каким образом я должна снизить индекс стресса? Такими темпами через месяц он достигнет пика!
Я уже однажды взяла на себя ответственность за его благополучие и в итоге умерла. Не знаю, стоит ли вмешиваться во второй раз.
Стресс — 87%
Стресс — 72%
Стресс — 51%
Индекс стресса стремительно уменьшался. Я подскочила со своего места. Где-то в углу таверны доносились возбужденные возгласы. Плотнее натянув капюшон, я хотела уйти. Он, скорее всего, меня уже заметил, поэтому мой план побега это все равно, что хвататься за соломинку.
Самая известная фигура в столице…
— Ева…
Герой, Адам Леонхард.
Нет, теперь его стоит называть истинным наследником престола.
— Ты жива.
У него так сильно дрожал голос. Это звучало так жалко, что я не смогла удержаться и повернулась, чтобы посмотреть на него. И в этот момент мне показалось, что в шумном помещении остались только мы одни. Посреди всей этой сюрреалистической ситуации Адам шагнул вперед и встал передо мной, как твердая скала.
— Ты не вернулась, потому что не хотела? Но теперь все закончилось. Люди, которые могли угрожать тебе, я уничтожил их.
Он взял меня за руку и улыбнулся так ярко, словно настоящее солнце оказалось в таверне. Это была такая красивая улыбка, но от его слов у меня по коже пошли мурашки.
Сумасшедший. Ты — герой, а я всего лишь обычный переселенец!
Не изменился ли здесь случайно жанр от твой одержимости?


    Том 1 Глава 1

    Игра «Пробуждение героя» в какой-то момент постепенно завоевала известность в сообществе.
[Аноним: «Пробуждение героя»? Эта игра чертовски сложная; почему в ней так много элементов?]
Сложность и эффективность гринда так же неожиданно были признаны бесполезными.
А через несколько месяцев практически невозможно было найти какие-либо упоминания об этой игре в сообществе.
Конечно, были заядлые игроки, например, как я, которые продолжали играть в эту игру дальше.
«Пробуждение героя» — это типичная игра, в которой вы прокачиваете рейтинг героя и собираете союзников, чтобы победить Короля Демонов, что в общем-то понятно, исходя из названия.
Пользователи играли роль этакого божества, помогающего главному герою, а также в игре было множество вариантов развития событий. Вы могли начать играть с самого начала, когда главный герой был еще совсем юн, или же с церемонии совершеннолетия, когда ему исполнилось восемнадцать. Таким образом было показано, что участие игрока важно в выборе дальнейших действий повествования.
Конечно, игроки также могли свободно выбирать любых союзников для героя.
'Может в этот раз взять только жрицу Мариэль?'
Обычно в руководствах по стратегии настоятельно рекомендуется брать с собой ДПС-мага и жрицу-целительницу.
Если же вы сделаете своим союзником сильного, но морально сомнительного персонажа-ассасина, то герой будет переодически отторгать ваш выбор. Однако, путем настаивания в пару раз, герой сдается.
‘Блин, снова умерла.'
Но в эпизодах, где герой проявляет это самое отторжение, персонажи быстро умирали.
В этом цикле внезапных и повторяющихся смертей до завершения игры, а потом по новой, остались только закоренелые пользователи, в то время как другие, раз испробовав игру, более не возвращались к ней.
Конечно, я была среди тех, кто остался.
[мангеймер: поговаривают, что в "Пробуждение героя" есть скрытая развилка, но я постоянно умираю, поэтому не знаю насколько это правда. И вы говорите, что лучше начинать играть с момента совершеннолетия? Стоит не забывать тот факт, что из-за жестокого обращения в детстве герой может умереть, поэтому если хотите открыть скрытую развилку, то помните об этом.]
Из-за таких разговоров о «скрытой развилке» я приложила просто титанические усилия, чтобы дойти до финала быстрее всех.
Да уж, учись я в школьные годы с таким же усердием, то с легкостью поступила бы в лучший университет Кореи.
Ваш герой умер.
— Да ладно, опять?
Однако, если все же скрытая развилка была, то отклониться от основного сюжета было довольно непросто. Если вы выбрали вариант игры в момент восемнадцатилетия, вам остается только пробудиться и дойти до финала, но, если вы выбираете играть с юности главного героя, когда ему было восемь, то у вас в разы больше возможностей в прохождении игры.
— Вы меня все равно не остановите!
Движимая неведомой решимостью, я пыталась снова и снова, десятки, сотни раз.
Мне повезло, что не было никаких непрерывных звонков, потому что никто меня не искал. И я посвятила все свое время тому, чтобы найти скрытую развилку, которую все бросили искать.
Однако, даже с такими усилиями, не все было так просто.
'Как можно убить Короля Демонов в одиночку, без союзников?'
Пришлось обратиться за помощью к ранним руководствам по игре, размещенным в сообществе.
1. Начинайте прохождение с восьмилетнего возраста.
2. У вас не должно быть никаких союзников.
3. Не убивайте никаких живых существ в замке Короля Демонов, кроме самого Короля Демонов.
Я прошла каждый этап, соблюдая жестокие условия.
Поэтому несмотря на просьбы кандидатов взять их в союзники, герой предпочел покинуть деревню в одиночку.
Таким образом, герой один направился к замку Короля Демонов. Не убив ни одного монстра, от которых он либо сбегал, либо уворачивался, столкнувшись с Королем Демонов один на один.
Условие не убивать монстров перед встречей с Королем Демонов было довольно сложным. Потому что до самых покоев главного босса нужно было двигаться очень аккуратно, чтобы демоны его не заметили.
И когда священный меч пронзил живот Короля Демонов.
СИСТЕМА: Скрытая развилка открыта.
Скрытая развилка: Герой замка Короля Демонов.
В отличие от обычного прохождения, которое заканчивалось уведомлением [КОНЕЦ] после убийства Короля Демонов, появилось новое окно.
— Вау!
Наконец-то у меня получилось!
Вместо того, чтобы перейти к финальным титрам, экран продолжал показывать происходящее дальше. Труп Короля Демонов упал на пол, а герой стоял над ним.
'Ты просто потрясающий, мой мальчик!'
Ваш герой молча смотрит на труп убитого Короля Демонов.
— И смысл дальше так стоять. Давай избавимся от него.
Ваш герой хватает Короля Демонов за ноги и тащит его прочь.
С трудом справившись с волнением, я задумалась о том, как увидеть скрытую концовку.
— Замок Короля Демонов, кажется, больше, чем я думала. Если я убью всех оставшихся монстров… Нет, учитывая, что в «скрытой развилке» указано условие не убивать их, может быть они для какай-то другой цели...
Ваш герой находит у Короля Демонов драгоценный камень с выгравированным на нем символом.
В инвентарь героя добавлен предмет «Камень покорения Короля Демонов».
Однако, несмотря на новую развилку в сюжете, мой энтузиазм быстро угас, и вскоре мне стало скучно.
— Блин, исследовать новую карту это, конечно, весело, но как-то скучно.
Замок Короля Демонов был огромен, и мне ничего не оставалось кроме как наблюдать за одиноким путешествием героя.
'Пора заканчивать игру… Но такая концовка как-то расстраивает.'
Что ж, я решила, что раз у меня получилось открыть скрытую развилку, то, с таким же успехом, я могу увидеть и финал. Поэтому я наблюдала за передвижением героя в течение нескольких месяцев.
В конце концов, ничего другого мне не оставалось.
Устроившись на работу на полставки, мне пришлось терпеть отвратительное отношение ко мне только потому, что я окончила среднюю школу и у меня не было семьи, которую нужно было содержать. Но вообще-то у меня была я, мне нужно было кормить себя. Но, признаться честно, мне интереснее было наблюдать, как ест герой.
В «скрытой развилке» время от времени происходили события, в которых герой побеждал мятежных демонов.
А заметив, что демоны, которые при прошлых прохождениях всегда умирали у входа в замок Короля Демонов, все еще живы, я почувствовала странную меланхолию, и на всякий случай настоятельно посоветовала не убивать их.
Но вот однажды появилось интересное сообщение.
Ваш герой интересуется вами.
— Тебе не стоит любопытствовать о простом пиксельном фрагменте, как я.
Я спокойно ответила отказом, но внутри была очень взволнована.
Иногда такое бывает, когда игровой персонаж общается с игроком.
Но я чувствовала себя слегка неуютно, потому что мой отказ, кажется, был излишне быстрым.
Возможно, это и есть направление, ведущее к финалу. Получив отказ и молча замерев на некоторое время, герой снова вывел на экран сообщение.
Ваш герой интересуется вашим именем.
— Одинокий воин номер 1...
Ну что? В руководстве вообще было написано, что у игрока могут имя спросить? Я уже столько раз перепроходила игру, что не помню такого.
Ваш герой смеется и застенчиво называет свое имя — Адам.
— Хм?
Я удивилась, что было естественно. Ведь на протяжении всей игры к герою обращались «сэр» или «рыцарь».
— Красивое имя.
Это было краткое замечание.
Ваш Адам застенчиво улыбается.
Однако скромный Адам показался мне привлекательным. И даже его созданное с помощью цифровых технологий лицо показалось мне слегка раскрасневшимся.
Решив спокойно перекусить, мне не давала покоя мысль, что финал, как-то странно, переходит в романтику…
Возможно, из-за этого я намеренно воздержалась от лишнего общения с героем и поддерживала только тривиальные разговоры, да и новых заданий не появлялось.
А тем временем план «реконструкции замка Короля Демонов» продвигался гладко.
— Работай, работай! Как можно сидеть сложа руки в замке Короля Демонов. В наше время трудно найти первоклассную недвижимость! Получить за просто так дом — это джекпот!
Герой в скрытой развилке занимался восстановлением замка в одиночку без отряда, который обычно как минимум состоял из трех человек, но тут внезапно после нескольких дней работы он остановился.
Ваш герой просит вас подписать контракт.
— Что?
Подобное сообщение пришло месяц спустя.
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