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Авторские права 
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Глава  I         Путешествие начинается 

Выбор Персонажа 

Прежде чем отправиться в неизведанный мир Теаны, нужно выбрать профессию принцессы Амели из трех 
доступных классов: воин, паладин или маг. Этот выбор определит не только стартовые характеристики вашего 
персонажа, но и дальнейшую манеру игры, тактику сражений и направление развития героя. 

 

Воин - это, в первую очередь, опытный 
полководец, эффективно командующий 
огромной армией. На старте воин получает 
навык Силы и повышенные боевые 
характеристики. Только этому классу 
доступно уникальное умение «Жажда Крови».  
 
Воин быстрее других классов увеличивает 
свое Лидерство и развивает умения Силы, 
что уже на ранних этапах позволяет 
обзавестись большой армией. Благодаря 
своим навыкам, воин существенно повышает 
боевые характеристики подконтрольных 
войск и лучше управляется со своим 
питомцем. 
 
В отличие от других классов, воин имеет два 
слота для оружия. 

 

Паладин - это промежуточный класс воина-
мага. В бою он усиливает свои войска магией 
и молитвами, исцеляет раненых и 
воскрешает павших воинов. 
 
Паладин быстро изучает умения Духа и 
может равномерно развивать как боевые, так 
и магические умения. Лишь ему доступен 
навык «Воскрешение». Умения этого класса 
позволяют войскам эффективно сражаться 
против нежити и демонов, управлять 
смешанными армиями и экзотическими 
существами, а также быстрее развивать 
героя, создавая из него воина, чародея или 
сбалансированного воина-мага. 
 
Паладин может носить две дополнительные 
регалии. 

 

Маг предпочитает мудрость и знания грубой 
силе. Он не может командовать огромными 
армиями, но успешно восполняет этот 
недостаток магией. 

Маг быстрее прочих классов развивает 
магические характеристики и умения. Только 
ему доступно уникальное умение 
Высшая Магия. Разнообразие заклинаний и 
навыков позволяет магу выбрать наиболее 
подходящую ему тактику: сражаться армией 
призванных существ, усиливать собственные 
войска, ослабляя врага, или сокрушить 
противника мощной атакующей магией. 

Маг быстрее развивает умения «Магии» и 
может носить два дополнительных 
артефакта. 
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Начало Игры 

Игра начинается в родном мире принцессы Амели - Эндории. Тяжелые времена настали для королевства Дарион 
и всего мира. Бесчисленные орды демонов под предводительством Баала огнем и мечом прошлись по землям орков 
и эльфов, разгромили войска короля Марка и осадили Кронберг, столицу королевства Дарион. 

 
Счет идет на дни, но у осажденных есть последний шанс – остановить Баала может легендарный герой Билл 

Гилберт, уже сражавшийся с Архидемоном однажды и победивший его. Прославленный герой улетел на Архалете 
исследовать мир под названием Теана, вслед за ним, чтобы вернуть Билла,  решает отправиться лучший архимаг 
королевства. Однако этим планам не суждено сбыться — принцесса Амели не желает отдавать судьбу родного мира 
в чужие руки и сама прыгает в портал, ведущий на Теану… 

На этом вступление заканчивается, и начинаются приключения в новом и незнакомом мире - Теане. 

Новый Мир - Теана 

Теана встречает Амели новыми испытаниями. Одна, в чужом и незнакомом мире, она должна отыскать Билла 
Гилберта и способ вернуться вместе с ним домой. К счастью, удача не отвернулась от принцессы. Король Фридрих, 
правитель острова, на который портал перенес Амели, оказался весьма дружелюбным. Из рук Фридриха принцесса 
получает Камень Отваги - один из божественных Камней - и пробуждает его силу, подтверждая таким образом свое 
божественное происхождение. Король Фридрих обещает помочь Амели исполнить некое Пророчество, связанное с 
поиском восьми Камней Богов, и даже дарит настоящего Ручного Дракона.  

 
Так принцесса Амели оказывается втянутой в водоворот древних пророчеств, предсказанных тысячи лет назад 

Ангелом Анхелем, и понимает, что единственный способ выполнить ее миссию – свершить Пророчество и 
потребовать у богов Теаны помощи. Древнее предание о восьми Камнях Богов становится судьбоносным для обоих 
миров, спасение которых находится в руках юной принцессы Амели, Дочери Богов. А помогут ей в поисках Ручной 
Дракончик, подаренный королем Фридрихом, и сила божественных Камней. 

 
Король Фридрих с радостью расскажет все, что ему известно о местонахождении других Камней, и предоставит 

войска для найма. На этом же острове находится Храм Надежды, где можно больше узнать о Пророчестве Анхеля и 
получить еще один Камень Богов, выполнив задание жрицы. Для этого принцессе придется отправиться на соседний 
остров.  

 
К счастью, король Фридрих позаботился о том, чтобы у Амели была возможность свободно путешествовать по 

Теане: в порту ее всегда будет ждать снаряженное судно. Но, чтобы попасть в новые земли, сначала нужно отыскать 
навигационную карту нужного острова или континента. Это и станет первой задачей принцессы Амели на пути к 
исполнению Пророчества… 
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Обучение Основам Игры 

 
После получения дракончика можно пройти курс обучения основам игры. Обратитесь к 

Капитану Богарду, он может организовать для вас тренировку в гильдии Воинов. Там вас 
будут ожидать наставники. Над каждым будет специальный знак, говорящий о том, что 
этот персонаж готов выдать задание. Поговорите с ними. Следуйте их указаниям для 
завершения тренировки. Эти задания помогут новичку освоиться с игрой и получить 
несколько полезных бонусов. 

 

Журнал Заданий 

 

«King’s Bounty: Принцесса в доспехах» - приключенческая игра с ролевыми 
элементами. Это значит, что в игре можно не только улучшать ролевые характеристики 
персонажа, но и общаться с обитателями игрового мира и получать у них задания. За 
успешное выполнение заданий персонаж получает награду в виде золота, опыта или 
каких-то ценных предметов и свитков с заклинаниями. 

Каждая полученная миссия 
заносится в Журнал заданий. 

Задание снабжается 
описанием, специальным 
знаком помечается его 
принадлежность к сюжетным 
или второстепенным миссиям и 
указывается выдаваемая 
награда. По мере выполнения 
задания вы будете открывать 
новые его этапы, а выполненные 
будут помечаться. В самых сложных 
миссиях может быть больше десятка 
этапов, выполняемых на совершенно 
разных территориях, и даже 
несколько наград, выдаваемых при 
разных условиях! 

Выполненные и проваленные 
задания тоже помечаются. Их можно 
скрыть, чтобы в журнале 
отображались только текущие миссии 
и этапы. 

Обратите внимание – над 
зданиями и персонажами, у которых 
вы можете получить задание или 
которые связаны с какой-то уже 
выполняемой миссией, горят 
специальные символы. 

Помимо обычных заданий, 
существуют контракты, 
выдаваемые за уничтожение того 
или иного вражеского героя. 
Такое задание помечается в 
журнале иконкой в виде 
скрещенных мечей и снабжается портретом «заказанного» героя. Контракты - очень прибыльные и удобные миссии, 
ведь награда за них выдается сразу при убийстве разыскиваемого героя и возвращаться за ней к заказчику не нужно. 
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Глава  II         Параметры Героя 

Описание Параметров 

 

А теперь посмотрим внимательнее на нашего героя, открыв окно 
персонажа. В первую очередь обратим внимание на его 
параметры, которые расположены в левой части окна. 

Уровень характеризует степень развития героя. С каждым новым 
уровнем герой увеличивает свое лидерство и получает 
возможность развивать новые или улучшать имеющиеся умения. 

Опыт даётся за выигранные сражения, за выполнение заданий и 
за посещение некоторых объектов на карте. Накопив нужное 
количество опыта, герой увеличивает свой уровень. Текущее 
значение опыта можно посмотреть, наведя указатель на шкалу. 

Лидерство определяет максимальное число существ одного вида, 
которыми может командовать герой. 

Атака героя прибавляется к атаке существ в армии. 

Защита героя прибавляется к защите существ в армии. 

Интеллект влияет на наносимый заклинаниями урон, а также на 
длительность и силу некоторых из них. 

Мана расходуется на применение заклинаний. Она 
восстанавливается вне боя, но есть способы получать её и во 
время сражения. 

Ярость растёт в бою при атаках и используется для вызова 
Ручного Дракончика. 

Награды: В ходе прохождения за успешные игровые действия 
будут выдаваться награды, которые дают бонусы герою. У каждого 
класса есть свои две уникальные награды, остальные восемь 
наград – общие для всех. 

Умения 

Правую часть окна персонажа занимают его Умения. 
С каждым новым уровнем персонаж получает Руны 
Таланта, которые можно потратить на изучение и 
улучшение Умений. Помимо этого, в игре есть много 
других способов получить руны. 

Все умения героя разбиты на три группы: 
Силы, Духа и Магии, по 14 в каждой, всего 42 Умений. 
Рун тоже три типа: 
  руна Силы   руна Духа   руна Магии 
 Для развития умений Силы нужно потратить больше Рун 
Силы, и так далее. Таким образом, разные классы 
персонажей быстрее и проще развивают именно умения 
своего класса. 

  Для каждого класса есть одно уникальное умение, 
недоступное другим классам, например, Воскрешение у 
Паладина. 

На следующей странице представлены схемы 
умений. Для быстрого перехода к описанию умения 
достаточно щёлкнуть мышью на его названии.  
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Схемы Умений 

Сила  Дух 

 
Героизм 

 
Стойкость 

 
Контроль 
Ярости 

 

 
Разведка 

 
Святой Гнев 

 
Слава 

 
Натиск 

 
Осторожность 

 
Дрессировка 

  
Трофеи 

 
Молитва 

 
Сила Духа 

 
Быстрая 
Стрельба 

 
Ночные 

Операции 

 
Гнев 

  
Обучение 

 

 
Адреналин 

 
Неистовство 

 

 
Сила Тьмы 

  
Аккуратность 

 
Убеждение 

 
Дипломатия 

 
Тактика 

 
Возмездие 

 
Жажда Крови 
только Воин 

  
Абсолютный 

Баланс 

 
Воскрешение 

только 
Паладин 

 
Голос Дракона 

 
Магия 

 
Мудрость 

 
Языкознание 

 
Алхимия 

 
Магия Порядка 

 

 
Магия 

Искажения 

 
Магия Света 

 
Трансмутация 

 

 
Магия Хаоса 

 
Медитация 

 

 
Призыв 

 
Разрушение 

 
Концентрация 

 
Диссертация 

 
Высшая Магия 

только Маг 
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Умения Силы 

       

Название Описание  Уровень    

Героизм 

 

Смелость и отвага, с которой 
ваши воины бросаются в 
бой, увеличивают Атаку 
героя. 

1 Атака +1 4 1  

2 Атака +3 9 2  

3 Атака +6 13 3  

Стойкость 

 

Стойкость к ударам врага и 
судьбы повышает Защиту 
героя. 

1 Защита +1 4 1  

2 Защита +3 9 2  

3 Защита +5 9 2  

Контроль Ярости 

 

Увеличивает количество 
Ярости, которую может 
накопить герой. 

1 Максимум Ярости +8 9 2  

2 Максимум Ярости +16 10 2  

3 Максимум Ярости +24 11 2  

Натиск 

 

Скорость и решительность, 
вот залог победы! В первый 
ход войска героя получают 
бонус инициативы. 
Максимум Ярости героя 
увеличивается. 

1 Инициатива +1, Ярость +5 10 1  

2 Инициатива +2, Ярость +8 10 2  

3 Инициатива +3, Ярость +10 10 3  

Осторожность 

 

В первом раунде все 
существа в армии героя 
получают меньше вреда от 
физических атак. 
Увеличивается Защита 
героя. 

1 Защита +1 5 1  

2 Защита +2, Урон снижен на 15% 8 2  

3 Защита +3, Урон снижен на 30% 13 3  

Дрессировка 

 

Увеличивает опыт, 
получаемый Ручным 
Драконом в сражении. 

1 Бонус опыта +20% 6 2  

2 Бонус опыта +40% 8 2  

3 Бонус опыта +60% 10 2  

Быстрая Стрельба 

 

Искусство быстрой стрельбы 
позволяет вашим стрелкам 
первыми вступать в бой и 
сокрушать врага одним 
залпом. (см. дополнительно) 

1 Стрелки. Атака +3, Инициатива +1 8 1  

2 Стрелки. Атака +5, Инициатива +2 9 2  

3 Стрелки. Атака +7, Инициатива +3 10 3  

Ночные Операции 

 

В темное время суток (ночью 
и вечером) и в подземельях 
все отряды в армии героя 
получают бонус атаки и 
защиты. 

1 Атака и Защита +2. 7   

2 Атака и Защита +4. 7   

3 Атака и Защита +6. 7   

Гнев 

 

Герой получает больше 
Ярости, когда войска 
обмениваются ударами. 

1 Приток Ярости +20% и +1 за каждый удар 
союзников 8  2 

2 Приток Ярости +40% и +2 за каждый удар 
союзников 9  2 

3 Приток Ярости +60% и +3 за каждый удар 
союзников 11  2 

Неистовство 

 

Отряд, уничтоживший отряд 
противника, воодушевляется 
и получает нарастающий 
бонус атаки. 

1 Атака +2 5 2  

2 Атака +4 7 2  

3 Атака +6 10 2  
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Название Описание  Уровень    

Сила Тьмы 

 

Аура боли и смерти, 
окружающая вас, привлекает 
силы тьмы и позволяет 
эффективнее командовать 
войсками нежити. 

1 Атака +3. 7 1 1 

2 Атака +5, Инициатива +1 7 2 2 

3 Атака +7, Инициатива +2 7 3 3 

Тактика 

 

Знание тактики позволяет 
герою сделать расстановку 
войск на поле боя перед 
началом сражения. 

1 Одна дополнительная линия для 
расстановки войск. 12   

2 Две дополнительные линии для 
расстановки войск. 16   

Возмездие 

 

Отвечая на атаки врага, 
ваши воины чаще наносят 
критические удары. 

1 Шанс критического удара при ответе +10% 7   

2 Шанс критического удара при ответе +15% 7   

3 Шанс критического удара при ответе +20% 7   

Жажда Крови 

 
*только Воин 

Жажда крови не позволяет 
остыть после жаркого боя и 
увеличивает максимум 
Ярости. (см. дополнительно) 

1 Минимум Ярости равен 15% от максимума 
Максимум Ярости +5 14   

2 Минимум Ярости равен 25% от максимума 
Максимум Ярости +10 14   

3 Минимум Ярости равен 40% от максимума 
Максимум Ярости +15 14   

Умения Духа 

       

Название Описание  Уровень    

Разведка 

 

Позволяет получать больше 
информации об армиях врага. 

1 
Позволяет видеть, какие существа 
входят в отряды, находящиеся на 
карте вне замков и убежищ. 
Интеллект +1 

 2  

2 
Позволяет приблизительно оценить 
количество существ в отрядах и 
замках.(см. дополнительно) 
Интеллект +2 

 3 1 

3 
Позволяет точно определить 
количество существ в отрядах и 
замках. 
Интеллект +3 

 4 2 

Святой Гнев 

 

В вашем присутствии Защита 
вражеской нежити и демонов 
снижается, а каждая атака ваших 
войск по ним приносит 
дополнительную Ману и Ярость. 

1 Защита Нежити и Демонов -5 
Ярость и Мана за удар +1 1 7 1 

2 Защита Нежити и Демонов -10 
Ярость и Мана за удар +2 1 7 1 

3 Защита Нежити и Демонов -15 
Ярость и Мана за удар +3 1 7 1 

Слава 

 

Всем хочется встать под знамена 
прославленного героя! Герой 
получает увеличение Лидерства. 

1 Лидерство +100 1 6  

2 Лидерство +350 2 7  

3 Лидерство +700 3 8  

Трофеи 

 

Увеличивается количество 
золота, получаемого после боя. 

1 Бонус 10%.  5 1 

2 Бонус 20%.  5 1 

3 Бонус 30%.  5 1 

Молитва 

 

Искренняя молитва к высшим 
силам, вознесенная перед боем, 
позволит вашим воинам точнее 
наносить удары. 

1 Вероятность критического удара +3%  10  

2 Вероятность критического удара +7%  12  

3 Вероятность критического удара +10%  14  
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Название Описание  Уровень    

Сила Духа 

 

Высокий дух позволяет герою 
повышать Атаку и Защиту своих 
войск. 

1 Атака и Защита +1 3 8  

2 Атака и Защита +2 3 8  

3 Атака и Защита +3 3 8  

Обучение 

 

Страсть к познанию позволяет 
герою быстрее обучаться, 
получая дополнительный опыт в 
бою, и увеличивает его 
Интеллект. 

1 Опыт +10%, Интеллект +1 1 11 1 

2 Опыт +15%, Интеллект +2 1 11 1 

3 Опыт +20%, Интеллект +3 1 11 1 

Адреналин 

 

Вы воодушевляете своих воинов 
на подвиги! В начале каждого 
раунда один из ваших отрядов 
получает мощный прилив сил. 

1 Случайный отряд получает +1 
Скорости 2 7  

2 Случайный отряд получает +1 
Скорости и Инициативы. 2 8  

3 Случайный отряд получает +2 
Скорости и Инициативы. 2 9  

Аккуратность 

 

Предельная осторожность в 
обращении с предметами 
позволяет при их разрушении 
извлекать больше кристаллов 
магии и даже Руны Таланта! 
Кроме того, растут запасы маны. 
(см. дополнительно) 

1 
Эффективное разрушение предметов 
1-3 уровня. 
Максимум Маны +2. 

 7 1 

2 
Эффективное разрушение предметов 
1-4 уровня. 
Максимум Маны +4. 

 9 2 

3 
Эффективное разрушение предметов 
1-5 уровня. 
Максимум Маны +6. 

 11 3 

Убеждение 

 

Вера в своего командира 
поднимает мораль воинов! 

1 Люди и эльфы получают +1 морали. 1 12 1 

2 Люди, эльфы, гномы и орки получают 
+1 морали. 1 10 1 

3 Люди, эльфы, гномы, орки, демоны, и 
ящеры получают +1 морали. 1 8 1 

Дипломатия 

 

Если в армии противника и у 
героя есть одинаковые войска, то 
герой может переманить часть 
войск противника на свою 
сторону, если позволяет 
Лидерство.(см. дополнительно) 

1 Переманивает до 8% войск. 2 9  

2 Переманивает до 12% войск. 2 8  

3 Переманивает до 16% войск. 2 7  

Абсолютный 
Баланс 

 

Следование принципам 
равновесия между силой и магией 
позволяет герою повысить свою 
Ярость и Ману. 

1 Максимум Маны и Ярости +4 1 8 1 

2 Максимум Маны и Ярости +8 1 10 1 

3 Максимум Маны и Ярости +12 1 12 1 

Воскрешение 

 
*только Паладин 

После битвы часть погибших 
существ воскрешается, 
воскрешаемый отряд выбирается 
случайно. Усиливает заклинание 
Воскрешение, таланты юнитов 
Молитва и Воскрешение. 

1 
Поднимает 60% погибших воинов 
случайного отряда. 
Сила заклинания/талантов: +10%. 

 12  

2 
Поднимает 80% погибших воинов 
случайного отряда. 
Сила заклинания/талантов: +20%. 

 14  

3 
Поднимает 100% погибших воинов 
случайного отряда. 
Сила заклинания/талантов: +30%. 

 16  

Голос Дракона 

 

Особый дар богов - умение 
говорить на языке животных, 
позволяет эффективно 
командовать ими. 

1 Животные получают +1 Морали. 
Максимум Ярости +2.  9 1 

2 Животные получают +2 Морали. 
Максимум Ярости +4  10 1 

3 
Животные и  
драконы получают +2 Морали. 
Максимум Ярости +6. 

2 11 1 
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Умения Магии 

       

Название Описание  Уровень    

Мудрость 

 

Увеличивает количество маны 
героя, а также количество 
свитков, вмещаемых книгой 
магии. 

1 Мана +6, свитков +3   9 

2 Мана +12, свитков +6   10 

3 Мана +18, свитков +9   11 

Языкознание 

 

Изучение языков различных 
народов и рас позволяют герою 
развивать свой Интеллект. 

1 Интеллект +1  1 4 

2 Интеллект +3  2 8 

3 Интеллект +6  3 12 

Алхимия 

 

Уменьшает количество 
кристаллов магии, 
затрачиваемых на изучение 
свитков и улучшение заклинаний. 

1 Снижение стоимости: 15%  1 5 

2 Снижение стоимости: 30%  1 5 

3 Снижение стоимости: 50%  1 5 

Магия Порядка 

 

Позволяет изучать и улучшать 
заклинания Магии Порядка. 

1 Позволяет изучать заклинания Магии 
Порядка из свитков.  4 4 

2 Позволяет улучшать заклинания Магии 
Порядка до второго уровня.  6 6 

3 Позволяет улучшать заклинания Магии 
Порядка до третьего уровня.  9 9 

Магия Искажения 

 

Позволяет изучать и улучшать 
заклинания Магии Искажения. 

1 Позволяет изучать заклинания Магии 
Искажения из свитков. 2 2 5 

2 Позволяет улучшать заклинания Магии 
Искажения до второго уровня. 3 3 7 

3 Позволяет улучшать заклинания Магии 
Искажения до третьего уровня. 5 5 9 

Магия Света 

 

Адепты этого ответвления магии 
могут использовать 
божественные заклинания с 
усиленным эффектом. (Лечение, 
Воскрешение, Благословение, 
Доспехи Бога, Свет Жизни, 
Экзорцизм, Ангел-Мститель). 

1 Сила заклинаний +15%  4 5 

2 Сила заклинаний +20%  4 5 

3 Сила заклинаний +25%  4 5 

Трансмутация 

 

Это искусство позволяет магу 
преобразовывать в ману 
эманацию смерти отряда, 
павшего от смертельного удара 
врага. Мана не дается, если 
отряд убит магией. За убийство 
призванного на поле боя отряда 
дается всего 1 маны (за 
призванного союзника – 2). 

1 +4 маны за смерть отряда (вдвое 
больше при гибели союзника). 4  9 

2 +7 маны за смерть отряда (вдвое 
больше при гибели союзника). 4  9 

3 +10 маны за смерть отряда (вдвое 
больше при гибели союзника). 4  9 

Магия Хаоса 

 

Позволяет изучать и улучшать 
заклинания Магии Хаоса. 

1 Позволяет изучать заклинания Магии 
Хаоса из свитков. 3  7 

2 Позволяет улучшать заклинания Магии 
Хаоса до второго уровня. 5  9 

3 Позволяет улучшать заклинания Магии 
Хаоса до третьего уровня. 7  13 

Медитация 

 

Увеличивает резервы и скорость 
восстановления магической 
энергии героя. 
(см. дополнительно) 

1 +30% к скорости восстановления. 
+4 маны   8 

2 +60% к скорости восстановления. 
+8 маны   9 

3 +100% к скорости восстановления. 
+12 маны   10 

Призыв 

 

Чародей, оттачивающий 
мастерство Призыва, может 
вызывать больше существ. 
(см. дополнительно) 

1 Сила заклинаний и способностей 
призыва существ +15%.  1 8 

2 Сила заклинаний и способностей 
призыва существ +30%.  2 9 

3 Сила заклинаний и способностей 
призыва существ +50%.  3 10 
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Название Описание  Уровень    

Разрушение 

 

Маг, специализирующийся на 
боевых заклинаниях, наносит 
ими больший прямой урон 
противнику. 

1 Сила заклинаний +15%. 2  8 

2 Сила заклинаний +30%. 3  9 

3 Сила заклинаний +50%. 4  10 

Концентрация 

 

Позволяет герою 
восстанавливать ману во время 
боя. 

1 2 маны за раунд.  1 8 

2 4 маны за раунд.  1 8 

3 8 маны за раунд.  2 16 

Диссертация 

 

Работа над сложным научно- 
магическим трудом позволяет 
чародею расширить свой 
магический потенциал. 

1 +2 Интеллекта и +7 Маны. 1 2 13 

2 +4 Интеллекта и +14 Маны. 1 2 13 

3 +6 Интеллекта и +21 Маны. 1 2 13 

Высшая Магия 

 
*только Маг 

Секреты высшей магии 
позволяют чародею 
использовать слабые 
заклинания, не расходуя сил. 
При этом маг получает 
возможность повторно 
использовать Книгу Магии в этом 
раунде. 

1 
Повторное использование Книги, если 
на заклинание потрачено не больше 10 
маны. 2 раза за бой. 

  12 

2 
Повторное использование Книги, если 
на заклинание потрачено не больше 15 
маны. 4 раза за бой. 

  14 

3 
Повторное использование Книги, если 
на заклинание потрачено не больше 20 
маны. 6 раз за бой. 

  16 

Книга Магии 

 
Магия - одна из самых важных составляющих King’s Bounty. У героя есть магическая книга, в которой он 

хранит свитки и заклинания. Магия делится на два типа: Боевая Магия и Магия Странствий. Боевая магия 
применяется только в бою. Заклинания Магии Странствий применяются только на карте приключений и существуют 
только в виде свитков. 
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Обычно Книгу в бою можно использовать лишь один раз за раунд, но умение «Высшая Магия» позволяет магу 

делать это дважды. Чтобы применить заклинание, нужен достаточный запас маны или свиток с этим заклинанием. 
Боевые заклинания могут наносить урон врагу, улучшать или ухудшать характеристики существ, подчинять войска 
противника, призывать на поле боя существ и многое-многое другое. Заклинания Странствий временно улучшают 
параметры героя или его войск или навсегда призывают в армию героя разнообразные существа. Те или иные 
заклинания могут показать себя по-разному в разных ситуациях, так что применять их следует вдумчиво. 

Свитки и Заклинания 

Магические Свитки можно купить в магазине, найти на карте, достать из артефакта или получить в 
награду. При использовании свитка он исчезает. Боевые заклинания из свитков накладываются на 
первом уровне силы. 

В книгу помещается ограниченное количество свитков, поэтому, если лимит превышен (учтите, что если 
герой нашел свиток на карте или получил его в награду, его добавят даже в битком набитую книгу), 

покупать свитки будет нельзя, пока герой не освободит место в книге или не увеличит её емкость. Чтобы освободить 
место для новых свитков, можно продать лишние свитки в замках, выбросить их или использовать их в бою. 

Боевые Заклинания можно выучить из свитков. Если нажать на кнопку  рядом с изображением 
свитка, соответствующее заклинание первого уровня будет навсегда добавлено в Книгу Магии. 
Кроме свитка, для этого нужно умение в соответствующей Школе Магии и Магические Кристаллы, 

которые тратятся на изучение заклинаний. Изученные заклинания при использовании расходуют ману. Книга может 
одновременно содержать как изученное заклинание, так и свитки с ним, и герой может выбирать – применять свиток 
или изученное заклинание. 

Изученные боевые заклинания, в отличие от свитков, можно улучшать . Для этого нужно развить умение в 
соответствующей Школе Магии и, опять же, магические кристаллы. У всех боевых заклинаний есть три уровня. С 
каждым новым уровнем растёт сила заклинания и (или) длительность его эффектов. Обычно с каждым уровнем 
заклинания «дорожают» по мане, а иногда и приобретают новые возможности. Чем сильнее эффект улучшения, тем 
больше на него уйдет кристаллов. 

Сила Боевых Заклинаний 

Помимо уровня самого заклинания, на силу его действия оказывают влияние и другие факторы. 

Интеллект героя. 
Для атакующих заклинаний каждая единица Интеллекта увеличивает урон на 5% и ещё на 15% увеличивается 

суммарный урон за каждые 7 единиц Интеллекта. Для большинства накладываемых заклинаний длительность 
увеличивается на 1 раунд за каждые 20 единиц Интеллекта. Для заклинаний, накладывающих с некоторой 
вероятностью дополнительные эффекты (Горение, Шок, Заморозка и Отравление), вероятность такого эффекта 
увеличивается на 1% за каждую единицу Интеллекта. 

Умения героя. 
Умение Разрушение увеличивает наносимый заклинаниями урон на 15%, 30% или 50% в соответствии с уровнем 
умения. 

Умение Магия Света увеличивает силу заклинаний Лечение, Воскрешение, Доспехи Бога, Свет Жизни, Экзорцизм, 
Ангел Мститель на 15%, 20% или 25% в соответствии с уровнем умения, а также на 1 раунд увеличивает 
длительность заклинания Благословение. 

Умение Воскрешение у героя паладина усиливает заклинание Воскрешение, на 10%, 20% или 30% в соответствии с 
уровнем умения. 

Умение Призыв усиливает заклинания Природный Зов, Зов Некроманта, Портал Демонов, Фантом на 15%, 30% или 
50% в соответствии с уровнем умения. 

Предметы, надетые на героя или его спутника. 
Есть предметы, которые влияют сразу на целую группу заклинаний, например, на огненные (Ожерелье Пламени, 
Ожерелье Огненного Шторма) или атакующие заклинания (Кристаллический Шлем, Посох Безумия, Плащ Дракона). 
Есть также предметы, которые усиливают только какое-то одно заклинание (Зеркальный Защитник, Знак Дипломата, 
Живая Книга, Посох Адепта, Посох Архимага, Топор Молнии. Класс I, Топор Молнии. Класс II, 
Топор Молнии. Класс III) или небольшую группу заклинаний (Сапоги Мистика). 

Магия Странствий 

Заклинания Магии Странствий существуют только в виде свитков и применяются только на карте 
приключений. Они могут на определенное количество боев улучшать параметры героя, параметры его 
войск и навсегда призывать в армию героя разнообразные существа. Это заклинания высокого уровня 
(4-5), что означает их редкость и высокую стоимость. На свитки Магии Странствий также 
распространяется требование вместимости книги. Действующие в данный момент заклинания магии Странствий и 
число боев, оставшееся до окончания его действия, показаны в правом верхнем углу экрана на карте приключений. 
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Уровень Заклинаний 

У каждого заклинания есть параметр, показывающий его уровень (от 1 до 5). Уровень, в первую очередь, влияет на 
то, где такое заклинание может появиться. Чем сложнее игровая локация, тем выше вероятность найти в ней свиток 
с мощным заклинанием. Вероятность найти в начале игры свиток 5–ого уровня равна нулю, тогда как под конец игрок 
находит в основном заклинания 4–5 уровня. Также от уровня обычно зависит стоимость свитка и количество 
кристаллов, которое нужно на его улучшение. Сортировка заклинаний в Книге Магии тоже происходит по этому 
параметру. 

«Часто Используемые Заклинания» 

Для удобства игрока 12 заклинаний, которые он применяет больше всего, попадают на страницу 
«Часто используемые заклинания». Заклинания на этой закладке сортируются по уровню 
заклинания (а не по количеству его использований). Чтобы удалить заклинание с этой страницы, 
нажмите на нем правой кнопкой мыши 
 

Школы Магии 

 
В игре есть три Боевых школы Магии: Порядка (19), Искажения (22), Хаоса (19) и школа Магии Странствий (11). 

Магия Порядка 

Это магия высшего, божественного происхождения, влияющая на тело и разум. Она 
позволяет исцелять, защищать и наделять войска мистическими возможностями. 
Впрочем, наказывать и разрушать боги тоже умеют, есть в этой школе и мощные 
атакующие заклинания. 

Заклинания: Беззащитность, Боевой Клич, Лечение, Рассеивание, Благословение, 
Секира Магии, Стрелы Дракона, Природный Зов, Миролюбие, Ангел-Мститель, 
Призыв Феникса, Управление Гневом, Прилив Сил, Убийца Драконов, Воскрешение, 
Доспехи Бога, Молния, Убийца Демонов, Свет Жизни. 

Магия Искажения 

Заклинания этой школы изменяют привычное состояние окружающих объектов и влияют 
на восприятие существ, искажая и изменяя для них окружающий мир до 
неузнаваемости. Это вспомогательные, усиливающие и ослабляющие заклинания, а 
также магия иллюзий и воздействия на разум. 

Заклинания: Замедление, Каменная Кожа, Точность, Ускорение, Берсеркер, 
Масляное Облако, Зеркало Боли, Источник Магии, Разбудить Дракона, Ловушка, 
Мишень, Оковы Магии, Невидимость, Меч-Призрак, Телепорт, Фантом, Карлик, 
Экзорцизм, Ослепление, Гейзер, Гипноз, Возврат Времени. 

Магия Хаоса 

Практически все заклинания этой школы направлены на ослабление, уничтожение, 
разрушение и истребление живого и неживого различными способами. Это выбор 
настоящего боевого мага, желающего обращать в бегство армии врагов и стирать с 
лица земли неприступные крепости.  

Заклинания: Испуг, Огненная Стрела, Ядовитый Череп, Дыхание Ада, Чума, Жертва, 
Ледяная Змея, Камикадзе, Книга Зла, Огненный Шар, Слабость, Баран, Злой Рок, Злогн, 
Зов Некроманта, Огненный Дождь, Портал Демонов, Звезда Смерти, Армагеддон. 

Магия Странствий 

Заклинания этой школы могут на определенное количество боев улучшать параметры 
героя, параметры его войск и навсегда призывать в армию героя разнообразных 
существ. 

Заклинания: Меч Титана, Броня Титана, Опыт Предков, Глубина Мысли, 
Магический Поток, Улыбка Фортуны, Безумный Гнев, Пылающий Взор, 
Рождение Гиганта, Песня Ветра, Зов Смерти. 



16 

Заклинания 

Пояснения к таблицам 

Уровень – Уровень заклинания 
Стоимость – Стоимость свитка 
ИИ – Использует ли враг это заклинание 
( I, II, III ) – Уровень силы заклинания  

– Кристаллы, необходимые для изучения данного уровня заклинания 
– Мана, необходимая для использования заклинания данного уровня 

Инт – Интеллект героя. Все операции деления (Инт/2, Инт/3, Инт/7, Инт/15) округляются вниз до ближайшего целого. 
Итоговый урон/лечение/воскрешение/лидерство округляется до ближайшего целого, кратного 5. 
Исключение: если mod(урон; 100) < 7, то урон округлится вниз до ближайшей сотни 
(здесь mod(X;Y) – остаток от деления числа X на число Y). 

Магия Порядка 

     

Название  Описание   

Рассеивание 

 
Уровень: 1 
ИИ: да 
Стоимость: 400 

 Снимает эффекты с отряда.   

I Снимает все эффекты с союзного отряда. 5 1 

II Снимает все эффекты с союзного или вражеского отряда. 5 2 

III С союзного отряда снимает все отрицательные, а с вражеского - все 
положительные эффекты. 5 5 

Беззащитность 

 
Уровень: 1 
ИИ: да 
Стоимость: 500 

 Снижает текущую защиту вражеского существа.   

I Защита: – 30% 
Длительность: 3 2 1 

II Защита: – 45% 
Длительность: 4 4 2 

III Защита: – 60% 
Длительность: 5 6 4 

Лечение 

 
Уровень: 1 
ИИ: да 
Стоимость: 700 

 Восстанавливает здоровье союзному существу.   

I Исцеление/Урон: 50 3 1 

II Исцеление/Урон: 150 2 2 

III Исцеление/Урон: 250 
Снимает отравление, слабость и чуму. 1 3 

Наносит урон нежити (своей и вражеской). Не действует на демонов, растения и големов. 
Итоговый урон (магический)/лечение = Урон*(1+0.05*Инт)*(1+0.01*Магия Света) 
Умение Магия Света (15, 20, 25) 

Благословение 

 
Уровень: 2 
ИИ: да 
Стоимость: 1’800 

 Существо наносит максимальный урон своими основными атаками.   

I Длительность: 2+Инт/20 10 3 

II Длительность: 3+Инт/20 10 3 

III Длительность: 3+Инт/20 
Массовое. 20 10 

Не действует на нежить. 
Умение Магия Света всегда даёт +1 к длительности заклинания (не зависит от уровня умения Магия Света). 
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Название  Описание   

Стрелы Дракона 

 
Уровень: 2 
ИИ: нет 
Стоимость: 2’300 

 
Даёт лучнику Стрелы Дракона, которые наносят такой же урон, как обычный 
выстрел, но игнорируют расстояние, сопротивляемость и 30% текущей Защиты 
цели. 

  

I Даёт стрел: 1+Инт/20, но не больше 5 4 2 

II Даёт стрел: 2+Инт/20, но не больше 5 4 3 

III Даёт стрел: 3+Инт/20, но не больше 5 4 4 

Природный Зов 

 
Уровень: 1 
ИИ: да 
Стоимость: 2’500 

 Призывает отряд животных на вашу сторону до конца боя. Уровень и 
количество существ зависит от силы заклинания. (см. дополнительно)   

I Лидерство отряда 300 
Уровень существ: 1–2 20 4 

II Лидерство отряда 700 
Уровень существ: 1–3 30 8 

III Лидерство отряда 1500 
Уровень существ: 1–4 40 12 

Итоговое Лидерство = Лидерство*(1+0.05*Инт)*(1+0.01*(Призыв+Предметы)) 
Умение Призыв (15, 30, 50) 
Предметы: Живая Книга 20 

Секира Магии 

 
Уровень: 2 
ИИ: да 
Стоимость: 2’500 

 Создаёт магические топоры, которые наносят большой физический урон одной 
цели.   

I Урон: 100, Топоров: 1 5 2 

II Урон: 200, Топоров: 2 10 4 

III Урон: 300, Топоров: 3 15 6 

Итоговый урон (физический)=Урон*(1+0.05*Инт)*(1+0.15*Инт/7)*(1+0.01*(Разрушение+Предметы)) 
Умение Разрушение (15, 30, 50) 
Предметы: Кристаллический Шлем 10, Посох Безумия 10, Плащ Дракона 15 

Боевой Клич 

 
Уровень: 2 
ИИ: да 
Стоимость: 2’800 

 Увеличивает инициативу отряда.   

I Инициатива: +1.  Массовое. 
Длительность: 2+Инт/20 5 3 

II Инициатива: +2  Массовое. 
Длительность: 3+Инт/20 10 12 

III Инициатива: +3  Массовое. 
Длительность: 3+Инт/20 15 20 

Миролюбие 

 
Уровень: 3 
ИИ: нет 
Стоимость: 2’800 

 Снижает наносимый основными атаками существа урон, но при этом 
увеличивает его здоровье   

I Длительность: 3+Инт/20 
Штраф урону:–30%, Здоровье: +30% 5 3 

II Длительность: 4+Инт/20 
Штраф урону: –30%, Здоровье: +40% 7 3 

III Длительность: 5+Инт/20 
Штраф урону: –30%, Здоровье: +50% 10 3 

Предмет Знак Дипломата дает дополнительно Здоровье +10% 
Штраф к урону не может стать отрицательным. 

Ангел-Мститель 

 
Уровень: 2 
ИИ: нет 
Стоимость: 2’500 

 
Ангел-мститель жестоко карает врага, напавшего на оберегаемый им отряд! 
Ответная молния наносит магический урон обидчику, будь то воин, маг или 
стрелок. За каждое срабатывание снижается длительность. 

  

I Урон: 80–120 
Длительность: 4 15 7 

II Урон: 144–216 
Длительность: 5 20 10 

III Урон: 208–312 
Длительность: 6 25 15 

Итоговый урон (магический) =Урон*(1+0.05*Инт)*(1+0.15*Инт/7)*(1+0.01*(Магия Света +Предметы)) 
Умение Магия Света (15, 20, 25) 
Предметы: Посох Адепта 10, Посох Архимага 20, Топор Молнии. Класс I 10, Топор Молнии. Класс II 15, 
 Топор Молнии. Класс III 20 
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Название  Описание   

Прилив Сил 

 
Уровень: 3 
ИИ: да 
Стоимость: 3’500 

 Добавляет очки действия (ОД) отряду   

I Даёт очков действия: 1 20 6 

II Даёт очков действия: 2 20 6 

III Даёт очков действия: 3 20 6 

Позволяет ранее походившим отрядам, сделать второй ход в текущем раунде. Если отряд ещё не сделал хода – добавляет 
ОД к текущим (аналог Ускорения); если сделал - устанавливает ОД = силе заклинания и отряд походит во втором подраунде 
текущего раунда (как будто он выполнял команду «ждать») 

Убийца Драконов 

 
Уровень: 3 
ИИ: нет 
Стоимость: 5’000 

 Отряд наносит усиленный урон всем драконам своими базовыми атаками.   

I Длительность: 3+Инт/20 
Бонус урона: +20%+Инт/2, но не больше 70% 5 3 

II Длительность: 4+Инт/20 
Бонус урона: +30%+Инт/2, но не больше 70% 10 3 

III Длительность: 4+Инт/20 
Бонус урона: +30%+Инт/2, но не больше 70%. Массовое. 25 25 

Призыв Феникса 

 
Уровень: 3 
ИИ: да 
Стоимость: 7’000 

 Призывает Феникса в любую свободную клетку рядом с союзным отрядом.    

I Призывает: Молодого Феникса. 20 4 

II Призывает: Взрослого Феникса. 25 8 

III Призывает: Древнего Феникса. 30 12 

Феникс сражается, пока не погибнет, или до конца битвы.  
На поле боя не может быть больше одного Феникса с каждой стороны. 

Управление 
Гневом 

 
Уровень: 3 
ИИ: нет 
Стоимость: 7’500 

 Превращает накопленную Ярость в Ману.   

I Забирает максимум 35 Ярости, дает максимум 15 Маны 0 15 

II Забирает максимум 45 Ярости, дает максимум 20 Маны 0 20 

III Забирает максимум 55 Ярости. дает максимум 25 Маны 0 30 

Количество маны увеличивается в зависимости от Интеллекта героя. 
Итоговая_мана = Бонус_маны * (1+Инт/100) 

Доспехи Бога 

 
Уровень: 4 
ИИ: да 
Стоимость: 9’000 

 Наделяет существо защитой от всех типов урона.    

I Длительность: 2 
Базовый бонус: +20% 15 8 

II Длительность: 3 
Базовый бонус: +25% 20 12 

III Длительность: 4 
Базовый бонус: +30% 30 20 

Не действует на нежить. 
Сопротивляемости заменяются на бонус от заклинания (но только если текущая сопротивляемость меньше бонуса). 
Итоговый бонус = Базовый_бонус*(1+0.01*Магия Света)+Инт/3, но не больше 70% 
Умение Магия Света (15, 20, 25) 

Убийца Демонов 

 
Уровень: 4 
ИИ: нет 
Стоимость: 9’000 

 Отряд наносит усиленный урон всем демонам своими базовыми атаками.   

I Длительность: 3+Инт/20 
Бонус урона: +20%+Инт/2, но не больше 70% 5 3 

II Длительность: 4+Инт/20 
Бонус урона: +30%+Инт/2, но не больше 70% 10 3 

III Длительность: 4+Инт/20 
Бонус урона: +30%+Инт/2, но не больше 70%. Массовое. 25 25 
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Название  Описание   

Воскрешение 

 
Уровень: 5 
ИИ: да 
Стоимость: 12’000 

 Воскрешает погибших существ в выбранном отряде.   

I Восстанавливает здоровья: 200. Уровень цели: 1–2 10 4 

II Восстанавливает здоровья: 400. Уровень цели: 1–3 20 8 

III Восстанавливает здоровья: 600. Уровень цели: 1–4 30 16 

Не действует на нежить, растения и големов. Может воскрешать демонов. 
Итоговое воскрешение = Здоровье*(1+0.05*Инт)*(1+0.01*(Магия Света+Воскрешение) 
Умение Магия Света (15, 20, 25) Умение Воскрешение (10, 20, 30) 

Молния 

 
Уровень: 4 
ИИ: да 
Стоимость: 17’000 

 
Бьет всех вокруг, расщепляясь на разряды со второго уровня. Удар молнии 
поражает цель, нанося магический урон и с небольшой вероятностью шокируя 
цель. 

  

I Урон: 100–200,Вероятность Шока: 15%+Инт/2 15 7 

II Урон: 170–340, Вероятность Шока: 30%+Инт/2 
возможность поразить рядом стоящие отряды (см дополнительно)  25 10 

III Урон: 240–480, Вероятность Шока: 45%+Инт/2 
возможность поразить рядом стоящие отряды (см дополнительно) 35 20 

Итоговый урон (магический) =Урон*(1+0.05*Инт)*(1+0.15*Инт/7)*(1+0.01*(Разрушение+Предметы)) 
Умение Разрушение (15, 30, 50) 
Предметы: Кристаллический Шлем 10, Посох Безумия 10, Плащ Дракона 15, Посох Адепта 10, Посох Архимага 20, 
Топор Молнии. Класс I 10, Топор Молнии. Класс II 15, Топор Молнии. Класс III 20 

Свет Жизни 

 
Уровень: 5 
ИИ: нет 
Стоимость: 50’000 

 
Нежить в указанной области площадью 7 клеток получает магический урон и 
старается убежать подальше из освященной области. Войска других рас, 
наоборот, лечатся. 

  

I Урон/Лечение: 150 10 4 

II Урон/Лечение: 285 20 8 

III Урон/Лечение: 420 30 16 

Итоговый урон (магический) / лечение =Урон*(1+0.05*Инт)*(1+0.15*Инт/7)*(1+0.01*(Магия Света +Предметы)) 
Не действует на демонов и големов. 
Умение Магия Света (15, 20, 25) 
Предметы: Кристаллический Шлем 10, Посох Безумия 10, Плащ Дракона 15 

Магия Искажения 

     

Название  Описание   

Каменная Кожа 

 
Уровень: 1 
ИИ: нет 
Стоимость: 350 

 Кожа существа каменеет, и отряд получает дополнительную Защиту и 
сопротивляемость физическому урону, но при этом падает его инициатива.   

I Защита и Сопротивляемость:+20% Инициатива: –1 3 1 

II Защита и Сопротивляемость: +30% Инициатива: –1 5 2 

III Защита и Сопротивляемость: +40% Инициатива: –1 7 4 

Инициатива не может стать < 2. Бонус к Защите даётся относительно текущего значения Защиты. 

Точность 

 
Уровень: 1 
ИИ: нет 
Стоимость: 500 

 Увеличивает урон, наносимый базовыми атаками стрелков.   

I Длительность: 3+Инт/20 
Урон: +25%+Инт/2, но не больше 50% 2 2 

II Длительность: 4+Инт/20 
Урон: +30%+Инт/2, но не больше 50% 4 4 

III Длительность: 4+Инт/20 
Урон: +30%+Инт/2, но не больше 50%. Массовое 16 16 

Не действует на безглазых. 
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Название  Описание   

Берсеркер 

 
Уровень: 2 
ИИ: нет 
Стоимость: 900 

 Союзный отряд получает бонус атаки. Впадая в неистовство, он самостоятельно 
бросается в бой.   

I Длительность: 3 
Атака:+75%+ Инт/2, Уровень цели: 1–2 2 2 

II Длительность: 4 
Атака: +100%+ Инт/2, Уровень цели: 1–3 5 5 

III Длительность: 5 
Атака: +125%+ Инт/2, Уровень цели: 1–4 8 8 

Бонус к Атаке даётся относительно базового значения. 
Не действует на существ, со Стойкостью Разума и нежить. 

Масляное 
Облако 

 
Уровень: 2 
ИИ: нет 
Стоимость: 1’000 

 
Создает на поле боя масляное облако, находясь в котором, враги 1–4 уровня 
теряют эффективность базовых дистанционных атак и получают усиленный 
урон от огня. 

  

I 
Длительность: 2+Инт/20 
Уязвимость для огня: –(20%+Инт/2) 
Дистанционный урон: –30% 

5 2 

II 
Длительность: 3+Инт/20 
Уязвимость для огня: –(30%+Инт/2) 
Дистанционный урон: –50% 

5 4 

III 
Длительность: 4+Инт/20 
Уязвимость для огня: –(40%+Инт/2) 
Дистанционный урон: –70% 

5 6 

Сопротивляемость не изменится у существ с иммунитетом к огню. 

Ускорение 

 
Уровень: 1 
ИИ: да 
Стоимость: 1’000 

 Увеличивает скорость отряда.   

I Длительность: 3+Инт/20 
Скорость: +1 3 2 

II Длительность: 4+Инт/20 
Скорость: +2 5 5 

III Длительность: 4+Инт/20 
Скорость: +2  Массовое. 10 15 

Снимает заклинание Замедление. 
Предмет Сапоги Мистика усиливает эффект: Скорость +1 

Замедление 

 
Уровень: 1 
ИИ: да 
Стоимость: 1’200 

 Снижает скорость отряда.   

I Длительность: 2+Инт/20 
Скорость: –1. 5 2 

II Длительность: 3+Инт/20 
Скорость: –2 7 5 

III Длительность: 3+Инт/20 
Скорость: –3 12 12 

Скорость не может стать < 1. 
Снимает заклинание Ускорение. 
Предмет Сапоги Мистика усиливает эффект: Скорость –1 

Источник Магии 

 
Уровень: 2 
ИИ: нет 
Стоимость: 1’600 

 Союзный отряд повышает свою защиту. Когда он получает урон, герой получает 
5 маны, а длительность заклинания снижается.   

I Длительность: 3+Инт/20 
Защита: +5 5 3 

II Длительность: 4+Инт/20 
Защита: +10 7 7 

III Длительность: 5+Инт/20 
Защита: +15 9 12 

Разбудить 
Дракона 

 
Уровень: 2 
ИИ: нет 
Стоимость: 1’600 

 Пробуждает вашего Дракончика. Проснувшийся питомец сжигает часть 
оставшейся Маны.   

I Сжигает Маны: 30% 10 5 

II Сжигает Маны: 20% 10 10 

III Сжигает Маны: 10% 10 15 
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Название  Описание   

Зеркало Боли 

 
Уровень: 2 
ИИ: нет 
Стоимость: 1’700 

 Вражеский отряд получает магический урон, равный части реального урона, 
который он нанес в своей последней атаке.   

I Базовый процент: 60% 5 2 

II Базовый процент: 80% 7 7 

III Базовый процент: 100% 10 10 

Итоговый урон (магический) = Полученный_урон*(Базовый%*(1+0.01*(Разрушение+Предметы))+ПредметЗЗ+Инт/2)/100 
Умение Разрушение (15, 30, 50) 
Предметы: Кристаллический Шлем 10, Посох Безумия 10, Плащ Дракона 15 
ПредметЗЗ: Зеркальный Защитник 50 

Ловушка 

 
Уровень: 2 
ИИ: нет 
Стоимость: 2’200 

 На поле боя возникает ловушка с кольями. Наступивший на нее отряд получает 
урон и теряет ход.   

I Время жизни: 3 
Урон: 80–120 5 4 

II Время жизни: 4 
Урон: 175–265 10 8 

III Время жизни: 5 
Урон: 270–410  Отравляет. 15 14 

Парящие существа не могут попасться в ловушку; летающие существа могут попасться только в случае, если пройдут по 
ловушке «пешком» или приземлятся на нее. 
Итоговый урон (физический) = Урон*(1+0.05*Инт)*(1+0.15*Инт/7)*(1+0.01*Разрушение+0.01*Капканщик) 
Умение Разрушение (15, 30, 50) 
Награда Капканщик (25, 50, 100) 

Мишень 

 
Уровень: 3 
ИИ: нет 
Стоимость: 2’200 

 
Выбранный отряд становится весьма заманчивой мишенью для врага.  
Его будут атаковать в первую очередь своими базовыми атаками существа 
определённого уровня: 

  

I Уровень атакующих существ: 1–2 
Длительность: 1 3 2 

II Уровень атакующих существ: 1–3 
Длительность: 2 6 6 

III Уровень атакующих существ: 1–4 
Длительность: 3 12 12 

Оковы Магии 

 
Уровень: 2 
ИИ: да 
Стоимость: 3’000 

 
Специальные умения вражеского отряда будут заблокированы. 
Лидерство отряда не должно быть больше, чем 100%/140/200% лидерства героя 
(для воина/паладина/мага). 

  

I Длительность: 2+Инт/20 
Уровень цели: 1–3 10 2 

II Длительность: 2+Инт/20 
Уровень цели: 1–4 10 10 

III Длительность: 2+Инт/20 
Уровень цели: 1–4 Массовое. 35 35 

Не действует на существ co Стойкостью Разума. 

Меч-Призрак 

 
Уровень: 3 
ИИ: да 
Стоимость: 5’000 

 Астральный клинок поражает цель, игнорируя часть её физической 
сопротивляемости.   

I Урон: 100, Игнорирует: 50% сопротивления. 10 3 

II Урон: 200, Игнорирует: 75% сопротивления. 10 6 

III Урон: 300, Игнорирует: 100% сопротивления. 10 9 

Итоговый урон (физический)=Урон*(1+0.05*Инт)*(1+0.15*Инт/7)*(1+0.01*(Разрушение+Предметы)) 
Умение Разрушение (15, 30, 50) 
Предметы: Кристаллический Шлем 10, Посох Безумия 10, Плащ Дракона 15 
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Название  Описание   

Невидимость 

 
Уровень: 3 
ИИ: нет 
Стоимость: 6’000 

 Скрывает отряд от взгляда врага и позволяет перемещаться по полю боя, не 
опасаясь нападения.   

I Длительность: 2 10 3 

II Длительность: 3 20 6 

III Длительность: 4 30 9 

Заклинание снимается с отряда, если невидимка использует любое действие, кроме перемещения (см. дополнительно). 

Фантом 

 
Уровень: 3 
ИИ: да 
Стоимость: 6’000 

 Создаёт фантомную копию выбранного отряда, которая сражается, пока не 
погибнет – или пока действует заклинание.   

I Время жизни: 3 
Процент: 20% 15 3 

II Время жизни: 3 
Процент: 30% 20 6 

III Время жизни: 3 
Процент: 40% 25 9 

Ход фантома наступает сразу. Фантомному отряду Грифонов запрещено использовать талант Разделение, а всем видам 
фантомов Вампиров и Оборотней - талант «Трансформация». 
Здоровье фантома = Здоровье оригинала*((Процент+Инт/3)*(1+0.01*Призыв))/100 
Умение Призыв (15, 30, 50) 
Телепорт 

 
Уровень: 3 
ИИ: да 
Стоимость: 7’000 

 Переносит союзный отряд в свободную клетку (гекс), в некотором радиусе.   

I Радиус до 4 клеток. 5 2 

II Радиус до 6 клеток. 8 5 

III На любую клетку поля. 12 15 

Ослепление 

 
Уровень: 4 
ИИ: да 
Стоимость: 9’000 

 Вражеский отряд будет ослеплён на время действия заклинания.   

I Длительность: 2 
Уровень цели: 1–2 10 4 

II Длительность: 2 
Уровень цели: 1–3 15 8 

III Длительность: 2 
Уровень цели: 1–4 20 12 

Если ослеплённый отряд получит урон, заклинание развеется. 
Не действует на безглазых. 

Карлик 

 
Уровень: 4 
ИИ: да 
Стоимость: 13’000 

 Уменьшает существо, снижая его здоровье и наносимый базовыми атаками 
урон.   

I Длительность: 2 
Уровень цели: 1–2, Здоровье, Урон: –20% 5 4 

II Длительность: 2 
Уровень цели: 1–3, Здоровье, Урон: –30% 10 8 

III Длительность: 2 
Уровень цели: 1–4, Здоровье, Урон: –40% 20 12 

Также запрещает существам (Змеи, Разбойники, Мародёры и Демонессы) атаковать через клетку. 

Экзорцизм 

 
Уровень: 4 
ИИ: да 
Стоимость: 10’000 

 
Мощное заклинание, изгоняющее силы Тьмы и призванных существ. Поражает 
магией выбранный отряд демонов или нежити. Любым фантомам и призванным 
существам наносит двойной урон. 

  

I Урон: 200. 10 8 

II Урон: 400. 20 14 

III Урон: 600. 30 20 

Итоговый урон (магический) =Урон*(1+0.05*Инт)*(1+0.15*Инт/7)*(1+0.01*(Разрушение+Магия Света+Предметы)) 
Умение Магия Света (15, 20, 25) Умение Разрушение (15, 30, 50) 
Предметы: Кристаллический Шлем 10, Посох Безумия 10, Плащ Дракона 15 
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Название  Описание   

Гипноз 

 
Уровень: 5 
ИИ: да 
Стоимость: 25’000 

 
Подчиняет волю вражеского отряда и даёт над ним контроль на время. 
Лидерство гипнотизируемого отряда не должно превышать указанный процент 
от Лидерства героя:   

I Длительность: 2 
Уровень цели: 1–2. Лидерство: 40% 20 10 

II Длительность: 2 
Уровень цели: 1–3. Лидерство: 60% 30 20 

III Длительность: 2 
Уровень цели: 1–4. Лидерство: 80% 40 30 

Не действует на существ со Стойкостью Разума и нежить. 

Гейзер 

 
Уровень: 5 
ИИ: да 
Стоимость: 30’000 

 Из-под земли бьют водяные столбы, подбрасывая и роняя на землю врагов, 
нанося им физический урон.   

I Урон: 110–210, Столбов: 4 20 10 

II Урон: 210–400, Столбов: 6 30 20 

III Урон: 310–590, Столбов: 8 40 30 

Существо с особенностью Закалённый получает на 25% меньше урона. 
Существо с защитой от огня ≥ 50 всегда замораживается. 
Итоговый урон (физический)=Урон*(1+0.05*Инт)*(1+0.15*Инт/7)*(1+0.01*(Разрушение+Предметы)) 
Умение Разрушение (15, 30, 50) 
Предметы: Кристаллический Шлем 10, Посох Безумия 10, Плащ Дракона 15 

Возврат Времени 

 
Уровень: 5 
ИИ: нет 
Стоимость: 50’000 

 Уникальное заклинание, которое управляет временем. Возвращает выбранный 
отряд к его состоянию на начало прошлого раунда.   

I Уровень цели: 1–3. 30 10 

II Уровень цели: 1–4. 30 20 

III Уровень цели: 1–5. 30 30 

 

Магия Хаоса 

     

Название  Описание   

Огненная Стрела 

 
Уровень: 1 
ИИ: да 
Стоимость: 700 

 Огненная стрела падает на цель, нанося урон огнем и поджигая её.   

I Урон: 70, Вероятность Поджога: 20%+Инт 5 1 

II Урон: 140, Вероятность Поджога: 40%+Инт 5 3 

III Урон: 210 Вероятность Поджога: 60%+Инт 5 5 

Итоговый урон (огненный) =Урон*(1+0.05*Инт)*(1+0.15*Инт/7)*(1+0.01*(Разрушение+Предметы)) 
Умение Разрушение (15, 30, 50) 
Предметы: Кристаллический Шлем 10, Посох Безумия 10, Плащ Дракона 15, Ожерелье Пламени 15, 
Ожерелье Огненного Шторма 30, Огненный Самострел 50 

Испуг 

 
Уровень: 1 
ИИ: да 
Стоимость: 900 

 Вызывает жуткие видения и чувство неуверенности у существ в отряде.   

I Длительность: 2 10 3 

II Длительность: 3 10 3 

III Длительность: 4 10 3 

Напуганные существа не подчиняются хозяину и не атакуют врагов выше себя по уровню.  
Не действует на существ со Стойкостью Разума и нежить. 
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Название  Описание   

Ядовитый череп 

 
Уровень: 1 
ИИ: да 
Стоимость: 900 

 Призрачный череп наносит цели ядовитый урон и отравляет её.   

I Урон: 40–140, Вероятность Отравления: 30%+Инт 5 2 

II Урон: 70–250, Вероятность Отравления: 60%+Инт 7 3 

III Урон: 100–365, Вероятность Отравления: 90%+Инт 10 5 

Итоговый урон (ядовитый) =Урон*(1+0.05*Инт)*(1+0.15*Инт/7)*(1+0.01*(Разрушение+Предметы)) 
Умение Разрушение (15, 30, 50) 
Предметы: Кристаллический Шлем 10, Посох Безумия 10, Плащ Дракона 15 

Слабость 

 
Уровень: 3 
ИИ: да 
Стоимость: 1’700 

 Вражеский отряд наносит минимальный урон своими базовыми атаками.   

I Длительность: 2+Инт/20 5 5 

II Длительность: 3+Инт/20 5 5 

III Длительность: 3+Инт/20 
Массовое. 20 20 

Не действует на нежить, растения и големов. 

Жертва 

 
Уровень: 3 
ИИ: нет 
Стоимость: 2’400 

 Один союзный отряд приносится в жертву ради другого отряда, который 
получит количество существ пропорционально отнятому здоровью у жертвы.   

I Урон: 250. Прирост: 40% 20 10 

II Урон: 500. Прирост: 50% 30 20 

III Урон: 750. Прирост: 60% 40 30 

Добавляет в отряд целое количество существ (Итоговый урон заклинания при этом округляется вниз). То есть: 
Количество существ = floor(Итоговый_урон / Здоровье_существа) 
 где Итоговый_урон - итоговый урон заклинания Жертва; 
Здоровье_существа - характеристика Здоровье существа, на отряд которых применяется заклинание (см. таблицы); 
floor(X) - округление числа X вниз до ближайшего целого. 

После применения заклинания количество существ в отряде может стать больше, чем было в начале боя. Заклинание 
нельзя применить на отряд, если силы заклинания не хватает, чтобы добавить хотя бы одно существо (то есть, Итоговый 
урон меньше характеристики Здоровье существа). 

Итоговый урон (астральный)=Урон*(1+0.05*Инт) *(1+0.01*(Разрушение+Предметы)) 
Умение Разрушение (15, 30, 50) 
Предметы: Кристаллический Шлем 10, Посох Безумия 10, Плащ Дракона 15 

Дыхание Ада 

 
Уровень: 2 
ИИ: нет 
Стоимость: 2’600 

 Даёт союзному отряду дополнительный урон огнем для его базовых атак.    

I Длительность: 2+Инт/20 
Огненный урон: +20%*(1+0.01*Предметы), но не больше 80% 10 2 

II Длительность: 3+Инт/20 
Огненный урон: +30%*(1+0.01*Предметы), но не больше 80% 15 5 

III Длительность: 4+Инт/20 
Огненный урон: +40%*(1+0.01*Предметы), но не больше 80% 20 10 

Не действует на демонов. 
Предмет Ожерелье Пламени 15, Ожерелье Огненного Шторма 30 

Камикадзе 

 
Уровень: 3 
ИИ: нет 
Стоимость: 2’800 

 К союзному или вражескому отряду прикрепляется бомба, которая взрывается 
через несколько ходов или после гибели этого отряда, и поражает всех вокруг.   

I Урон: 130–200 
Время до взрыва: 3 хода 5 3 

II Урон: 260–400 
Время до взрыва: 3 хода 10 5 

III Урон: 390–600 
Время до взрыва: 3 хода 15 8 

Итоговый урон (физический) =Урон*(1+0.05*Инт)*(1+0.15*Инт/7)*(1+0.01*(Разрушение+Предметы)) 
Умение Разрушение (15, 30, 50) 
Предметы: Кристаллический Шлем 10, Посох Безумия 10, Плащ Дракона 15 
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Название  Описание   

Книга Зла 

 
Уровень: 3 
ИИ: да 
Стоимость: 3’600 

 Вызов Книги Зла, которая атакует врага случайными заклинаниями.   

I Призывает: Книгу Зла I уровня. 15 3 

II Призывает: Книгу Зла II уровня. 20 6 

III Призывает: Книгу Зла III уровня. 30 9 

Чем сильнее Книга, тем больше она знает заклинаний, и тем они мощнее. Интеллект героя также влияет на силу заклинаний 
Книги. Когда Книга голодна, она не может использовать магию, и её нужно насытить, натравив на свои или вражеские войска. 

Огненный Шар 

 
Уровень: 3 
ИИ: да 
Стоимость: 5’000 

 Огненный шар поражает выбранную цель и взрывается, дополнительно 
поражая и поджигая все вокруг.   

I Урон в центре: 120, Урон вокруг: 25–50, Вероятность Поджога: 10%+Инт 10 5 

II Урон в центре: 250, Урон вокруг: 50–100, Вероятность Поджога: 20%+Инт 15 7 

III Урон в центре: 385, Урон вокруг: 80–160, Вероятность Поджога: 30%+Инт 20 10 

Итоговый урон (огненный)=Урон*(1+0.05*Инт)*(1+0.15*Инт/7)*(1+0.01*( Разрушение+Предметы)) 
Умение Разрушение (15, 30, 50) 
Предметы: Кристаллический Шлем 10, Посох Безумия 10, Плащ Дракона 15, Ожерелье Пламени 15, Ожерелье 
Огненного Шторма 30 

Чума 

 
Уровень: 3 
ИИ: да 
Стоимость: 7’000 

 Заражает существо, снижая его Атаку, Защиту и Здоровье.   

I Длительность: 2 
Снижение параметров: –15% Снижение Здоровья: -15% 5 5 

II Длительность: 2 
Снижение параметров: –20% Снижение Здоровья: -20% 15 15 

III Длительность: 2 
Снижение параметров: –25% Снижение Здоровья: -25% 20 20 

Не действует на демонов, растения и големов. Поднимает мораль Нежити, не снижая параметров. 
Атака и Защита снижаются относительно базового значения. 

Злой Рок 

 
Уровень: 4 
ИИ: да 
Стоимость: 7’000 

 Фатальное невезение накладывается на вражеский отряд, после чего он всегда 
получает критический урон от базовых атак.   

I Длительность: 2 
Уровень цели: 1–2 20 4 

II Длительность: 3 
Уровень цели: 1–3 20 8 

III Длительность: 4 
Уровень цели: 1–4 20 12 

Злогн 

 
Уровень: 3 
ИИ: нет 
Стоимость: 8’000 

 
Превращает выбранный труп в Злогн - смертельный сгусток Тьмы, который 
убивает попадающих в него живых существ и воскрешает нежить. Злогн 
притягивается к существам, которые стоят рядом. 

  

I Убивает 30% отряда. Восстанавливает 10% от начального. 15 5 

II Убивает 40% отряда. Восстанавливает 20% от начального. 25 10 

III Убивает 50% отряда. Восстанавливает 30% от начального. 35 15 

Если отряд наступает на злогна, то он теряет оставшиеся Очки Действия. 
Злогн притягивается в следующем после применения заклинания раунде к случайной цели, находящейся на одной из соседних 
клеток. Инициатива злогна = 1. Живым наносит астральный урон. 
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Название  Описание   

Зов Некроманта 

 
Уровень: 4 
ИИ: да 
Стоимость: 9’000 

 Поднимает убитые существа в виде нежити. (см. дополнительно)   

I Суммарное здоровье: 500 10 5 

II Суммарное здоровье: 1000 20 10 

III Суммарное здоровье: 1500 30 20 

Суммарное здоровье поднятой нежити зависит от силы заклинания, но количество поднятых существ не может быть больше 
количества умерших. Не действует на демонов, растения, големов, воинов света и существ с особенностью Вечный Прах.  
Итог = Здоровье*(1+0.05*Инт)*(1+0.01*Призыв) 
Умение Призыв (15, 30, 50) 

Огненный Дождь 

 
Уровень: 4 
ИИ: да 
Стоимость: 10’000 

 Огненный дождь обрушивается на площадь в 7 клеток, нанося огненный урон 
всем целям и поджигая их.   

I Урон: 70–80, Вероятность Поджога 5%+Инт 7 7 

II Урон: 215–250, Вероятность Поджога: 10%+Инт 12 10 

III Урон: 365–415, Вероятность Поджога: 15%+Инт 22 25 

Итоговый урон (огненный)=Урон*(1+0.05*Инт)*(1+0.15*Инт/7)*(1+0.01*(Разрушение+Предметы)) 
Умение Разрушение (15, 30, 50) 
Предметы: Кристаллический Шлем 10, Посох Безумия 10, Плащ Дракона 15, Ожерелье Пламени 15, 
Ожерелье Огненного Шторма 30 

Портал Демонов 

 
Уровень: 4 
ИИ: да 
Стоимость: 12’000 

 Установка портала для вызова демонов. 
Уровень и количество демонов зависят от силы заклинания.   

I Уровень: 2–3. Лидерство отряда: 700 
Существа: Имп,  Имп-Насмешник,  Цербер 15 6 

II Уровень: 2–4. Лидерство отряда: 1400 
Существа: Имп,  Имп-Насмешник,  Цербер,  Демонесса,  Демон 25 16 

III Уровень: 3–5. Лидерство отряда: 2100 
Существа: Цербер,  Демонесса,  Демон,  Палач,  Архидемон 35 26 

Демоны появляются в следующем раунде после установки портала (Инициатива Портала = 6) 
Итоговое Лидерство = Лидерство*(1+0.05*Инт)*(1+0.01*(Призыв+Предметы)) 
Умение Призыв (15, 30, 50) 
Предметы: Живая Книга 20 

Баран 

 
Уровень: 4 
ИИ: да 
Стоимость: 14’000 

 Превращает вражеский отряд в стадо неуправляемых баранов. 
Бараны не могут сражаться или использовать свои способности.   

I Длительность: 2 
Уровень цели: 1–2. 30 8 

II Длительность: 2 
Уровень цели: 1–3. 35 16 

III Длительность: 2 
Уровень цели: 1–4. 40 24 

При превращении существа в Барана с него автоматически снимаются все заклинания. 

Ледяная Змея 

 
Уровень: 4 
ИИ: да 
Стоимость: 16’000 

 
Ледяные змеи замораживают цель и наносят ей физический урон. Взрываясь, 
ледяной столб поражает осколками соседние клетки. Существа там могут 
получить эффект Заморозки. 

  

I Урон: 130, Урон осколками: 20–60, Вероятность Заморозки: 20%+Инт 10 8 

II Урон: 275, Урон осколками: 40–125, Вероятность Заморозки: 40%+Инт 20 14 

III Урон: 415, Урон осколками: 65–190, Вероятность Заморозки: 60%+Инт 30 20 

Существо с особенностью Закалённый получает на 25% меньше урона и не может быть заморожено. 
Существо с защитой от огня ≥ 50 всегда замораживается. 
Итоговый урон (физический)=Урон*(1+0.05*Инт)*(1+0.15*Инт/7)*(1+0.01*(Разрушение+Предметы)) 
Умение Разрушение (15, 30, 50) 
Предмет Кристаллический Шлем 20, Плащ Дракона 15 
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Название  Описание   

Звезда Смерти 

 
Уровень: 5 
ИИ: нет 
Стоимость: 50’000 

 В выбранном месте появляется черная звезда и выпускает во все стороны 
смертоносные лучи, поражающие астральным уроном все живое.   

I Урон: 180–230 30 20 

II Урон: 325–415 40 25 

III Урон: 465–600 50 30 

Итоговый урон (астральный)=Урон*(1+0.05*Инт)*(1+0.15*Инт/7)*(1+0.01*(Разрушение+Предметы)) 
Умение Разрушение (15, 30, 50) 
Предметы: Кристаллический Шлем 10, Посох Безумия 10, Плащ Дракона 15 

Армагеддон 

 
Уровень: 5 
ИИ: да 
Стоимость: 60’000 

 Огромный метеорит обрушивается на поле боя, поражая всех существ. 
Наносит астральный урон и поджигает цели.   

I Урон: 200–300, Вероятность Поджога: 30%+Инт 30 15 

II Урон: 340–510, Вероятность Поджога: 60%+Инт 40 25 

III Урон: 480–720, Вероятность Поджога: 90%+Инт 50 35 

Заклинание действует на всех! Свои отряды получают лишь 50% урона. 
Итоговый урон (астральный)=Урон*(1+0.05*Инт)*(1+0.15*Инт/7)*(1+0.01*(Разрушение+Предметы)) 
Умение Разрушение (15, 30, 50) 
Предметы: Кристаллический Шлем 10, Посох Безумия 10, Плащ Дракона 15 

Магия Странствий 

Название Описание Название Описание 
Безумный Гнев  Броня Титана  

 

Уровень: 4 
Цена: 25’000 

Максимум Ярости +30. 
2 Сражения. 

 

Уровень: 4 
Цена: 24’000 

Защита героя +10. 
2 Сражения. 

Глубина Мысли  Зов Смерти  

 

Уровень: 4 
Цена: 24’000 

Интеллект героя +10.  
2 Сражения. 

 

Уровень: 4 
Цена: 18’000 

Призывает отряд нежити в армию 
героя, если для него есть место. 
Лидерство отряда равно текущему 
Лидерству героя. Призывает любую 
нежить, кроме вампиров в форме 
мышей. 

Магический Поток  Меч Титана  

 

Уровень: 4 
Цена: 28’000 

Максимум Маны +30. 
2 Сражения. 

 

Уровень: 4 
Цена: 27’000 

Атака героя +10. 
2 Сражения. 

Опыт Предков  Улыбка Фортуны  

 

Уровень: 4 
Цена: 20’000 

Опыт за сражение +50%. 
5 Сражений. 

 

Уровень: 4 
Цена: 24’000 

Критический удар войск +15%. 
3 Сражения. 

Пылающий Взор  Рождение Гиганта  

 

Уровень: 5 
Цена: 35’000 

Базовое Лидерство героя 
+20%. 
1 Сражение. 

 

Уровень: 5 
Цена: 36’000 

Призывает отряд существ 5-го уровня 
в армию героя, если для него есть 
место. Лидерство отряда равно 
текущему Лидерству героя. 

 
Песня Ветра  

 

Уровень: 4 
Цена: 12’000 

Призывает отряд летающих или любящих вольный ветер существ 
в армию героя, если для него есть место. Лидерство отряда равно 
текущему Лидерству героя. 
Может вызывать следующих существ: Пират, Морской Волк, 
Лесная Фея, Озёрная Фея, Хайтеррант, Дриада, Грифон, 
Королевский Грифон, Огненный Дракончик, Озёрный Дракончик. 
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Награды 

Общие для всех классов 

  

 

Великий Стратег 
Истинный стратег ценит не только победу, но и ее цену! 
Требования к получению: выиграно боев без потерь 

Уровень Требования Бонус 
I 10 +200 Лидерства 
II 30 +500 Лидерства 
III 50 +1000 Лидерства 

Дополнительно: «Боем без потерь» считается также отпускание убегающей армии врагов. 

 

Боевая Алхимия 
Горючие и ядовитые зелья станут хорошим подспорьем в любом бою! 
Требования к получению: было подожжено и отравлено врагов. 

Уровень Требования Бонус 
I 50 +10% урона Горением и Отравлением 
II 150 +20% урона Горением и Отравлением 
III 400 +30% урона Горением и Отравлением 

 

Охотник за головами 
Охота за головами не только увлекательное, но и смертельно опасное занятие. 
Требования к получению: убито вражеских героев. 

Уровень Требования Бонус 
I 10 +5 Ярости в начале боя с героем 
II 30 +10 Ярости в начале боя с героем 
III 50 +15 Ярости в начале боя с героем 

 

Капканщик 
Установить незаметно капкан и заманить в него врага - это ли не настоящее Искусство? 
Требования к получению: убито отрядов «Ловушкой» (без учета призванных существ). 

Уровень Требования Бонус 
I 10 1 Ловушка ставится на арену; +25% урона Ловушкой 
II 50 2 Ловушки ставится на арену; +50% урона Ловушкой 
III 100 3 Ловушки ставится на арену; +100% урона Ловушкой 

Дополнительно: Счетчик медали увеличивается в случае, если в отряде, наступившем на ловушку, от её урона 
погибают все оставшиеся существа (то есть, отряд «добивается» ловушкой). Считаются и свои, и вражеские 
отряды; но не считаются «временные» отряды – те, которых не было на поле боя в момент начала сражения. 

В начале боя всегда расставляются ловушки 2-го уровня (то есть, как будто они созданы заклинанием 
Ловушка 2-го уровня). Ловушки не ставятся в боях с боссами и на аренах живых предметов. 

Каждая ловушка ставится в клетку, которая находится на расстоянии от 2 до 4 клеток от случайного отряда 
врага (по направлению взгляда отряда). 

 

Убийца Драконов 
Лучшее доказательство вашей доблести - это голова дракона! 
Требования к получению: убито Драконов. 

Уровень Требования Бонус 
I 1 +10% Опыта ручному дракону 
II 10 +30% Опыта ручному дракону 
III 100 +50% Опыта ручному дракону 

 

Ангел-Хранитель 
Используя защитную магию, вы вынуждаете Ангела-Хранителя оберегать вас лучше. 
Требования к получению: использовано заклинаний (в первые десять раундов боя): 
Каменная Кожа, Ангел-Мститель, Доспехи Бога и талант Магический Щит. 

Уровень Требования Бонус 
I 50 +3% Сопротивляемости ко всем видам урона 
II 150 +5% Сопротивляемости ко всем видам урона 
III 400 +7% Сопротивляемости ко всем видам урона 
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Искатель Сокровищ 
Искатель Сокровищ - это не работа, это настоящее призвание. 
Требования к получению: найдено сундуков и кладов. 

Уровень Требования Бонус 
I 40 +3% Опыта в бою 
II 80 +5% Опыта в бою 
III 120 +7% Опыта в бою 

Дополнительно: считаются сундуки, найденные на карте приключений (включая выкопанные с кладами) и 
сундуки, подобранные на поле боя (включая выкопанные дракончиком). 

 

Слепая Ярость 
Не Ярость должна управлять воином, а воин должен уметь управлять своим гневом. 
Требования к получению: использовано Ярости на вызов питомца. 

Уровень Требования Бонус 
I 1000 +1% к вероятности Критического удара 
II 7000 +3% к вероятности Критического удара 
III 21000 +7% к вероятности Критического удара 

Уникальные для Воина 

 

Истребитель Рептилий 
«Смерть кровожадным ящерам!» - достойный девиз для умелого воина. 
Требования к получению: уничтожено армий ящеров (см. дополнительно). 

Уровень Требования Бонус 
I 5 +1 Атаки 
II 10 +2 Атаки 
III 15 +3 Атаки 

 

Железный Рыцарь 
Железным должен быть не доспех, а воля и мужество настоящего воина! 
Требования к получению: использовано заклинаний (в первые десять раундов боя): Берсеркер, 
Меч-Призрак, Боевой Клич и Стрелы Дракона. 

Уровень Требования Бонус 
I 20 +5 Ярости 
II 70 +10 Ярости 
III 150 +15 Ярости 

Уникальные для Паладина 

 

Истребитель Нежити 
«Мертвецы должны лежать в земле, а не разгуливать по ней» - вот девиз настоящего воина 
Храма. 
Требования к получению: уничтожено армий нежити (см. дополнительно). 

Уровень Требования Бонус 
I 5 +1 Защиты 
II 10 +2 Защиты 
III 15 +3 Защиты 

 

Воин Света 
Исцеление и помощь страждущим во имя Света. Вот каков образ мыслей благочестивого 
паладина. 
Требования к получению: использовано заклинаний (в первые десять раундов боя): 
Лечение, Миролюбие, Благословение и Воскрешение. 

Уровень Требования Бонус 
I 50 +20% к урону Священникам, Паладинам и Инквизиторам 
II 150 +30% к урону Священникам, Паладинам и Инквизиторам 
III 450 +40% к урону Священникам, Паладинам и Инквизиторам 
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Уникальные для Мага 

 

Истребитель Безграмотности 
«Магическое искусство против примитивных суеверий» - достойный повод для истребления орков! 
Требования к получению: уничтожено армий орков (см. дополнительно). 

Уровень Требования Бонус 
I 5 +1 Интеллекта 
II 10 +2 Интеллекта 
III 15 +3 Интеллекта 

 

Огненный Маг 
Огонь в руках, пламя в сердце и пожар в мыслях - вот каков Властелин Огня! 
Требования к получению: использовано заклинаний (в первые десять раундов боя): 
Огненная Стрела, Масляное Облако, Дыхание Ада и Огненный Шар. 

Уровень Требования Бонус 
I 70 +5 Маны 
II 210 +10 Маны 
III 600 +15 Маны 

 
Медали на армии существ определенной расы 
Армия считается «армией из существ расы X» в случае, если в ней существ расы X не меньше, чем 40% от 
суммарного лидерства всей армии; кроме того, суммарное лидерство существ любой другой расы не превышает 
суммарное лидерство существ расы X.  
 
Например, если в армии на 40% лидерства орков, на 30% - нежити, на 30% - нейтралов, то эта армия считается 
армией орков. Если бы в этой армии было 40% орков, 41% нежити, 19% нейтралов – это армия нежити. Если на 30% 
орков, 30% нежити, 30% нейтралов, 10% людей – армия не считается за армию какой-либо расы. 
 
Если армия существ расы X убегает, и её отпустить, то счетчик медали не увеличивается. 
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Глава  III         Снаряжение 
 

В центре окна персонажа находится его «рюкзак», в 
котором лежат предметы, и «кукла персонажа», в слоты 
которой предметы помещаются. В игре есть около двух 
сотен предметов, которые можно находить в 
странствиях, покупать в магазинах или получать в 
награду за выполненные задания. Каждый такой предмет 
обладает своими характеристиками и, будучи надетым, 
меняет параметры героя или его войск.  

Надеваемые предметы называются экипировкой и 
делятся на типы, каждому из которых соответствует свой 
слот, куда предмет надевается: Шлемы, Оружие, Щиты, 
Броня, Пояса, Перчатки, Платья, Сапоги, Регалии и 
Артефакты. Ненужные предметы экипировки можно 
продать в замках, выбросить или разломать, получив 
взамен Кристаллы Магии и руны, если выучено умение 
Аккуратность. 

Некоторые предметы можно использовать, чтобы 
активировать какие-то их дополнительные свойства или 
извлечь что-то из предмета. У таких предметов в 
выпадающем меню появляется дополнительный пункт - 
«Использовать». Кроме того, есть улучшаемые 
предметы, у них в описании свойств перечислено, во что 
можно превратить предмет. Чтобы улучшить предмет, 
нужно в его меню выбрать пункт «Улучшить». Начнется 
сражение на специальной арене против Хранителей. 
Выиграв этот бой, вы улучшите предмет. Подробнее об 
улучшении предметов рассказано в разделе 
«Живые Предметы».  

Дорогие и редкие предметы (уровня 3 и выше), как 
правило, встречаются в игре только в одном экземпляре. 
Большинство предметов могут попадаться дважды, а 
некоторые используемые предметы, например, 

Зелья Маны и Ярости встречаются и в больших количествах. Предметы можно покупать в замках и зданиях, получать 
в качестве награды за задание, а также есть небольшой шанс найти предмет в некоторых объектах на карте 
приключений или в сундуке на поле боя. 

Также некоторые предметы могут составлять комплект. Собрав все такие предметы и надев их одновременно, вы 
получите дополнительный бонус от комплекта - помимо того, что дают сами предметы по отдельности. В подсказке 
такого предмета видно, является ли он частью комплекта и есть ли у вас другие предметы из этого комплекта. 

Живые Предметы 

Ещё одна особенность игры - это живые предметы. Так называются особые артефакты, которые имеют 
уникальные свойства и способны изменять свои характеристики, реагируя на действия игрока. Они обладают 
моралью, которая обозначает отношение предмета к игроку. У каждого живого предмета есть своя история и свое 
предназначение, которому они стремятся следовать и требуют от владельца того же самого. Узнать предпочтения 
предмета можно в его описании. Если действия игрока расходятся с предназначением предмета, то мораль его 
падает. Когда игрок совершает действия, которые по душе предмету, то мораль артефакта повышается. Падая до 
нуля, мораль предмета становится критической, он выходит из–под контроля и перестает давать бонусы. Игра 
уведомит об этом, показав окно с сообщением. Кроме того, в инвентаре будет «пульсирующий ореол» вокруг этого 
предмета. Чтобы вернуть контроль над предметом, нужно или 
поднять его мораль специальными способами, или усмирить 
бунтующий предмет.  

Усмирение, как и улучшение предмета, происходит после победы 
над его Хранителями. Для вызова Хранителей на бой нужно выбрать 
в меню предмета пункт «Усмирить» (или «Улучшить», если предмет 
улучшаем). Подтвердив свое желание сразиться, мы переносимся 
на специальную арену внутри предмета. 
Ваш главный противник в этом бою - Гремлины, они же Хранители. 
Это зловредные существа, которые постараются уничтожить вашу 
армию магией. На стороне Гремлинов также сражаются обычные 
войска, и Хранители всячески поддерживают своих защитников 
заклинаниями. Вы должны уничтожить всех Гремлинов и их слуг, 
чтобы одержать победу над предметом. 
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Алфавитный Указатель Предметов 

Ниже приведен список предметов, встречающихся в игре, не считая полученных во время заданий. 
Для быстрого перехода к описанию щелкните мышью на названии предмета, таким же образом можно перейти в 
нужный раздел, например, Щиты. Зеленым цветом выделены Живые Предметы. 

Артефакты (48), Броня (17), Оружие (66), Перчатки (8), Платья (9), Пояса (13), Регалии (25), Сапоги(22), 
Шлемы (23), Щиты (17), Особые предметы (5), Комплекты Предметов (17), Контейнеры с Существами (13). 

В таблицах предметов есть следующие обозначения: 

 Уникальный предмет дается в награду за задание, победу над определёнными героями или разными 
другими действиями игрока. Его нельзя случайно найти на карте или купить в магазине, пока не будут 
выполнены все необходимые условия. 

 Данный предмет появляется в игре только путём улучшения или превращения из другого предмета. 
 

 Акулий Зуб  Демоническая Маска  Золотое Кольцо  Круглый Щит 

 Амулет Хранителя Веры  Диплом Ботаника  Золотое Перо  Крушитель Черепов 

 Арбатор  Диплом Сопромага  Золотые Сапожки  Куртка Знахаря 

 Армейский Барабан  Диплом Ящероведа  Зуб Дракона  Легкая Броня 

 Бальное Платье  Длинное Копье  Изящные Сапожки  Лезвие Боли 

 Башенный Щит  Дорожный Посох  Инженер-Наладчик  Лента Крови 

 Белые Тапочки  Драгонит  Искусный Лук  Лук Тысячи Душ 

 Боевая Секира  Драконикс  Источник Маны  Лунный Меч 

 Боевой Молот  Драный Башмак  Капкан  Мантия Чародея 

 Боевой Талмуд  Древний Амулет  Кинжал Приговора  Маска Ненависти 

 Боевой Щит  Дубина Огра  Кинжал Убийцы  Маска Оратора 

 Боевые Перчатки  Жареная Крыса  Книга Звериной Ярости  Маска Погребения 

 Большой Щит  Жаропрочные Башмаки  Кнут Боли  Медная Флейта 

 Ботфорты  Жезл Генерала  Коготь Ктаху  Мемуары Маршала 

 Бочонок Эля  Жезл Маршала  Кожаное Платье  Мёртвый Амулет 

 Браслеты Ярости  Жезл Офицера  Кожаный Доспех  Мёртвый Череп 

 Бронзовое Кольцо  Жезл Полковника  Кольцо Арианны  Мерцающие Сапоги 

 Бронзовые Сапоги  Железный Кракулум  Кольцо Мудрого Змея  Механический Клинок 

 Бур  Живая Книга  Кольцо Непорочности  Меч Гладиатора 

 Высокие Сапоги  Защитные Браслеты  Кольцо Ума Класс 1  Меч Инквизитора 

 Глаз Бури  Зелье Маны  Кольцо Ума Класс 2  Меч Равновесия 

 Глаз Циклопа  Зелье Ярости  Кольчуга  Меч Света 

 Глиняная Миска  Зеркальный Защитник  Командирский Шлем  Меч Тьмы 

 Гномье Пиво  Змеиное Кольцо  Копье Ярости  Меч Убийцы Драконов 

 Горн Короля Борга  Знак Гнева  Королевский Молот  Мифриловый Щит 

 Гроб  Знак Дипломата  Корона Эльфов  Молодое Кольцо 

 Деметриус Класс 1  Знамя Героизма  Кристаллический Шлем  Молот Терновника 

 Деметриус Класс 2  Знамя Грифона  Кровопийца  Монашеский Пояс 

 Деметриус Класс 3  Знамя Истинной Веры  Кровь Богини  Мушкет Грома 
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 Накидка Чародея  Портрет Рыцаря  Сандалии Огра  Череп Боли 

 Неистовый Топор  Посох Адепта  Сапоги  Череп Шамана 

 Нефритовый Пояс  Посох Архимага  Сапоги Змеи  Чернильница 

 Обруч Кошки  Посох Безумия  Сапоги Мистика  Чёрный Шлем 

 Обруч Терновника  Посох Великого Друида  Сапоги Паломника  Чешуйчатая Броня 

 Огненный Самострел  Посох Друида  Серебряный Горн  Чешуйчатый Браслет 

 
Ожерелье 
Огненного Шторма  Посох Ученика  Серебряная Кольчуга  Чешуйчатый Щит 

 Ожерелье Пламени  
Посох Ученика 
Некроманта  Серебряная Рапира  Шипованные Сапоги 

 Оптический Прицел  Походная Сумка  Серебряная Цепь  Шкура Оборотня 

 Ореховая Мандолина  Походное Платье  Серебряное Кольцо  Шлем Боевого Мага 

 Осколок Тьмы  Поющий Кинжал  Серебряные Башмачки  Шлем Воина 

 Официальный Документ  Пояс Атамана  Символ Доблести  Шлем Кочевника 

 Охотничьи Перчатки  Пояс Змеи  Скользкий Панцирь  Шлем Рудокопа 

 Охотничьи Сапоги  Пояс Колодец Маны  
Совершенные 
Башмачки  Шлем Стража 

 Охотничья Куртка  Пояс Удачи  Сокрушитель Демонов  Шляпа Чародея 

 Паровой Доспех  Пояс Чемпиона  Солнечный Плащ  Штопырь 

 Перстень Вампира  Праща  Соломенная Шляпа  Щит 

 Перстень Ростовщика  Простой Меч  Стальная Полоса  Щит Берсеркера 

 Перстень Силы  Простой Пояс  Стальной Пояс  Щит Варвара 

 Перчатки Наездника  Простой Шлем  Стальные Сапоги  Щит Всадника 

 Пиратская Алебарда  Резной Гроб  Стяг Саламандры  Щит Паладина 

 Пиратский Флаг  Ремень Огра  Теплые Рукавицы  
Щит Охотника на 
Драконов 

 Платье Магессы  Ритуальное Копье  Тисовый Лук  Щит Рекроса 

 Платье Послушницы  Рогатый Шлем  Титановая Кирка  Щит Стражника 

 Платье Принцессы  Росток Терний  Топор Ветра Класс I  Элкониум 

 Платье Советницы  Росток Энта  Топор Ветра Класс II  Эльфийский Лук 

 Платье Феи  Рука Некрополиса  Топор Ветра Класс III  Язык Демона 

 Платье Черной Вдовы  Рунный Меч  Топор Льда Класс I  Яйца Дракончика 

 Плащ Дракона  Рунный Пояс  Топор Льда Класс II  Яйцо Грифона 

 Плащ Теней  Рыбацкая Сеть  Топор Льда Класс III  Яйцо Змеи 

 Плащ Чародея  Рыцарские Сапоги  Топор Молнии Класс I  
Яйцо 
Изумрудного Дракона 

 
Повязка 
Сосредоточения  Рыцарский Меч  Топор Молнии Класс II  Яйцо Костяного Дракона 

 
Подвеска Железной 
Воли  Рыцарский Панцирь  Топор Молнии Класс III  Яйцо Красного Дракона 

 Пожиратель Ярости  Рыцарский Шлем  Топор Стихий  Яйцо Паука 

 Полный Шлем  Рыцарский Щит  Тренировочный Меч  Яйцо Тирекса 

 Портрет Дракона  С’Карраш  Туфли Принцессы  Яйцо Чёрного Дракона 

 Портрет Королевы Льда  Самозарядный Арбалет  Ухо Орка Хогана   

 
Портрет Короля 
Грифонов  Сандалии Левитации  Футляр   
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Пояснения к Таблицам Предметов 

В описаниях некоторых предметов указаны группы существ, на которые он действует, ниже приведены точные 
составы для каждой группы. 

В случае если не упоминается - на союзных или вражеских существ действует предмет - он действует только 
на союзных (таких предметов большинство). 

Название группы 
Предмет Существа, входящие в группу. 

Бойцы с 
холодным оружием 

  Варвар,  Берсеркер,  Чёрный Рыцарь,  Демон,  Гном,  Мечник,  Гвардеец,  Рыцарь,  Орк,  Орк Ветеран,  
Пират,  Морской Волк,  Скелет,  Вампир,  Древний Вампир,  Оборотень Эльф,  Разбойник,  Мародёр,  
Крестьянин,  Шахтер,  Неистовый Гоблин,  Палач,  Паладин,  Бригадир, Ассасин,  Горгул 

Вампиры Вампир,  Древний Вампир,  Вампир (Мышь),  Древний Вампир (Мышь) 

Воины Девушки   Дриада,  Демонесса,  Лесная Фея,  Озёрная Фея 

Воины с топорами   Варвар,  Берсеркер,  Гниющий Зомби,  Зомби,  Демон,  Гном,  Гоблин,  Неистовый Гоблин 

Воины Света   Священник, Инквизитор, Паладин 

Волки   Волк, Оборотень Волк 

Вооруженные 
воины 
ближнего боя 

  Архидемон,  Варвар,  Берсеркер,  Чёрный Рыцарь,  Демон,  Демонесса,  Гном,  Энт,  Древний Энт,  
Мечник,  Гвардеец,  Привидение,  Проклятое Привидение,  Гигант,  Неистовый Гоблин,  Кавалерист,  
Имп,  Имп Насмешник,  Рыцарь,  Шахтер,  Огр,  Орк,  Орк Ветеран,  Крестьянин,  Пират,  Морской Волк,  
Разбойник,  Мародёр,  Шаман,  Скелет,  Вампир,  Древний Вампир,  Оборотень Эльф,  Зомби,  
Гниющий Зомби  Палач,  Паладин, Бригадир,  Ассасин,  Горгул,  Тролль. 

Гоблины   Гоблин,  Неистовый Гоблин 

Грифоны   Грифон,  Королевский Грифон 

Дроиды   Дроид Механик,  Дроид Страж 

Змеи   Змея,  Болотная Змея,  Королевская Змея 

Зомби   Зомби,  Гниющий Зомби 

Летающие и 
парящие 

  Звероглаз,  Чёрный Дракон,  Костяной Дракон,  Огненный Дракончик,  Озёрный Дракончик,  Дриада,  
Привидение,  Проклятое Привидение,  Изумрудный Дракон,  Грифон,  Лесная Фея,  Озёрная Фея,  
Злобоглаз,  Красный Дракон,  Вампир (Мышь),  Древний Вампир (Мышь) Дроид Механик 
(только для Глаза Бури), Королевский Грифон,  Хайтеррант. 

Медведи   Медведь, Белый Медведь, Древний Медведь 

Невысокие воины 
гуманоиды 

  Алхимик,  Скелет Лучник,  Архимаг,  Варвар,  Берсеркер,  Чёрный Рыцарь,  Лучник,  Пушкарь,  
Гоблин с Катапультой,  Друид,  Дриада,  Гном,  Эльф,  Следопыт,  Мечник,  Гвардеец,  Гоблин,  
Неистовый Гоблин,  Кавалерист,  Имп,  Имп Насмешник,  Рыцарь,  Шахтер,  Некромант,  Орк,  
Орк Ветеран,  Крестьянин,  Пират,  Морской Волк,  Священник,  Инквизитор,  Разбойник,  Мародёр,  
Шаман,  Скелет,  Вампир,  Оборотень Эльф,  Древний Вампир,  Зомби,  Гниющий Зомби,  Демонесса,  
Лесная Фея,  Озёрная Фея  Бригадир,  Паладин,  Демонолог 

Нелетающие 
нейтралы 

  Ассасин,  Варвар,  Берсеркер,  Медведь,  Белый Медведь,  Древний Медведь,  Циклоп,  Демонолог, 
Морской Дьявол, Огненный Дракончик,  Озёрный Дракончик,  Волк,  Гиена,  Королевская Терния, Пират, 
Морской Волк,  Змея,  Болотная Змея,  Королевская Змея,  Пещерный Паук,  Огненный Паук,  
Мёртвый Паук,  Ядовитый Паук,  Терния-Охотник,  Терния-Воин,  Тролль 

Оборотни   Оборотень Волк,  Оборотень Эльф 

Пауки   Пещерный Паук,  Огненный Паук,  Мёртвый Паук,  Ядовитый Паук 
Пираты и 
разбойники   Пират,  Морской Волк,  Разбойник,  Мародёр 

Стрелки   Скелет Лучник,  Лучник,  Пушкарь,  Гоблин с Катапультой,  Эльф,  Следопыт,  Гоблин. 
(только для предмета Оптический Прицел и комплекта Снайпера) 

Стрелки из лука   Скелет Лучник,  Лучник, Эльф,  Следопыт 

Тернии   Терния-Охотник,  Терния-Воин,  Королевская Терния 

Феи   Лесная Фея,  Озёрная Фея 

Энты   Энт,  Древний Энт 
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Артефакты 
   
 Название Описание 

 
 

Портрет Рыцаря 
Картина с изображением рыцаря Билла Гилберта. 
Раса: люди 
Уровень: 1 
Цена: 2’000 

+1 Морали всем людям 

Билл Гилберт - Освободитель! 
Картина в дорогой рамке, с изображением героя, позаимствована в картинной галерее короля Марка Мудрого. 

 
1 шт 

Кольцо Ума Класс 1 
Иллюзорное кольцо, сотканное из дыма и магии. 
Раса: люди 
Уровень: 2 
Цена: 2’500 

+3 Маны 

Когда-то это кольцо было артефактом невероятной силы, которую без остатка отдало своему владельцу. 
Превращается из Кольца Ума Класс 2. 

 
2 шт 

Книга Звериной Ярости 
Книга в кожаном переплете, с застежкой в виде лапы медведя. 
Раса: эльфы 
Уровень: 1 
Цена: 3’000 

+3 Ярости 

Страницы книги испещрены странными рунами кроваво-красного цвета. Язык рун непонятен, однако если долго всматриваться 
в рунную вязь, то возникает чувство злости и беспричинного гнева. 

 
1 шт 

Рыбацкая Сеть 
Обычная плетеная сеть. 
Раса: нет 
Уровень: 1 
Цена: 3’000 

–1 Скорости и Инициативы Морским Дьяволам в армии врага 

Один только запах рыбацких сетей вызывает чувство паники у хищных морских рыбин. 

 
2 шт 

Змеиное Кольцо 
Перстень в виде свернувшейся зеленой змеи. Улучшается в Кольцо Мудрого Змея 
Раса: ящеры 
Уровень: 1 
Цена: 3’700 

+1 Интеллекта 

Прохладный на ощупь и довольно тяжелый перстень из темно-зеленого камня. Легкое покалывание в пальце, на который 
надевается перстень, говорит о том, что в украшении заключена какая-то магия. Наблюдательный владелец заметит, что 
общение со змеями как-то влияет на эти странные ощущения, усиливая или ослабляя их. 

 
10 шт 

Зуб Дракона 
Амулет, изготовленный из зуба Дракона. 
Раса: нет 
Уровень: 1 
Цена: 5’000 

Использование: Объединяет 5 зубов в Драгонит. 

Из нескольких драконьих зубов можно собрать целое ожерелье! 

 
2 шт 

Молодое Кольцо 
Кольцо с пальца молодой горгуаны. Улучшается в Перстень Силы. Входит в Комплект Девы. 
Раса: ящеры 
Уровень: 2 
Цена: 5’000 

+2 Атаки 
+5% Критический удар Горгуанам 

Это кольцо живое, оно растет вместе со своим хозяином и питается кровью его жертв. Горгуаны очень любят носить такие 
вещи, ведь эти кольца служат показателем их агрессивности. 

 
1 шт 

Бочонок Эля 
Пузатенький пивной бочонок. Входит в Комплект Снайпера. 
Раса: гномы 
Уровень: 2 
Цена: 6’000 

+1 Морали гномам в армии. 

Создатель бочонка явно обладал хорошим чувством юмора, и форма этого воодушевляющего артефакта явно выбрана 
неспроста. Ведь всем известно, что ничто так не бодрит и не радует гномов, как глоток свежего ячменного пива. 

 
2 шт 

Амулет Хранителя Веры 
Старый потертый амулет священнослужителя. Входит в Комплект Инквизитора. 
Раса: люди 
Уровень: 2 
Цена: 6’500 

+5 Маны 
–1 Атаки 

Такие амулеты носили священнослужители старого ордена Арклум.К сожалению, ордена давно нет, но сила амулета еще жива. 
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 Название Описание 

 
2 шт 

Бронзовое Кольцо 
Грубоватое бронзовое кольцо, покрытое рунами. Улучшается в Серебряное Кольцо 
Раса: люди 
Уровень: 2 
Цена: 6’500 

+5 Маны 

Рунический узор превращает обычное кольцо в источник магической энергии. Впрочем, весьма слабый. 

 
2 шт 

Футляр 
Водонепроницаемый футляр для магических свитков. 
Раса: нет 
Уровень: 2 
Цена: 7’500 

+8 свитков к ёмкости книги 

В таких футлярах маги хранят магические свитки. Крышка футляра создана таким образом, чтобы в нужный момент можно 
было быстро достать свиток и прочесть заклинание. 

 
4 шт 

Кровь Богини 
Бутылочка с каплей крови богини красоты - ин'Феары. 
Раса: эльфы 
Уровень: 2 
Цена: 8’000 

+150 Лидерства 
Использование: навсегда дает +150 Лидерства (предмет исчезает) 

Кровь богини красоты ин'Феары обладает удивительным свойством: даже простое ношение амулета с капелькой крови 
наделяет его владельца особой притягательностью. Если же кровь выпить, то безобразные шрамы и пятна исчезнут, а 
морщины разгладятся. Говорят, что кровь богини была собрана во время ее паломничества к Столпам Истины. Весь путь по 
берегу реки Познания богиня проделала босиком, сильно изранив ноги об острые камни Сомнения. 

 
1 шт 

Чернильница 
Бутылочка с чернилами. 
Раса: нет 
Уровень: 1 
Цена: 8’000 

+1 Интеллекта 

Чернила в этой бутылочке не простые, а зачарованные. Именно такие чернила используются для создания магических свитков. 

 
1 шт 

Подвеска Железной Воли 
Подвеска с золотым символом в виде бесконечной спирали. 
Раса: люди 
Уровень: 2 
Цена: 8’000 

+2 интеллекта,  
Свитки Гипноз (даётся за победу над хранителями) Количество 4 

Амулет, позволяющий его владельцу расширить границы своего сознания. Кроме того, в таких амулетах можно хранить 
довольно мощные заклинания. 

 
1 шт 

Походная Сумка 
Очень удобная и просторная сумка. 
Раса: нет 
Уровень: 2 
Цена: 8’000 

+10% Золота за бой 

Приятно каждому в такую сумку сложить добытые трофеи. 

 
1 шт 

Мемуары Маршала 
Сборник мемуаров старого маршала ДеГоша. 
Раса: люди 
Уровень: 2 
Цена: 8’000 

+5% опыта в бою  

В сборнике старого маршала описаны все сражения, в которых он принимал участие. Свои мемуары он отдал за ящик 
гномовского пива, а между тем их изучение помогает лучше понимать и анализировать ход сражений. 

 
1 шт 

Перстень Ростовщика 
Огромный перстень из золота с витиеватым тиснением. 
Раса: люди 
Уровень: 3 
Цена: 9’999 

+5 Интеллекта 
–30% Золота за бой 

Не иначе как первый владелец этого кольца получил его в обмен на свою душу - веет от кольца чем-то темным и холодным. 
Кольцо считает себя компаньоном, оно дает владельцу необыкновенную хитрость, а забирает взамен часть прибыли. 

 
1 шт 

Боевой Талмуд 
Табличка, исписанная орковскими каракулями. 
Раса: орки 
Уровень: 3 
Цена: 11’000 

+2 Атаки и Защиты всем оркам 

На этой табличке записаны важнейшие наставления, которые обязан знать каждый орк. Например: «С плеча дубина бьет 
сильнее!», «У эльфа сердце справа, но бей по голове!», «По спящему врагу бить веселей!», «Орда - мечты сбываются!» 



37 

   
 Название Описание 

 
2 шт 

Армейский Барабан 
Обычный сигнальный барабан. 
Раса: люди 
Уровень: 3 
Цена: 12’000 

+150 Лидерства 
+1 Морали всем людям 

Под бой такого барабана войска Вероны идут в бой уже не первую сотню лет. 

 
2 шт 

Капкан 
Обычный браконьерский капкан. 
Раса: нет 
Уровень: 2 
Цена: 12’000 

Ставит 1 Ловушку на поле боя. 

Капкан помогает в борьбе с противниками. В начале боя вы в случайных местах расставляете капканы, которые сулят 
неприятные сюрпризы вашим противникам. 

 
1 шт 

Ореховая Мандолина 
Музыкальный инструмент, сделанный из дерева. 
Раса: люди 
Уровень: 2 
Цена: 13’000 

+50 Лидерства 
+3 Морали Крестьянам, Разбойникам и Мародерам 

Широко используется бардами. 
Звуки мандолины и песни под нее всегда напоминают простым людям о доме и незатейливом счастье. 

 
 

Серебряное Кольцо 
Изящное серебряное колечко, украшенное хрусталем и рунами. Улучшается в Золотое кольцо 

Раса: люди 
Уровень: 3 
Цена: 14’000 

+10 Маны 

Широко используемый магами для накапливания магии и концентрации воли хрусталь придаёт рунам дополнительную силу, 
превращая это кольцо в довольно полезный артефакт. Получается улучшением из Бронзового Кольца. 

 
1 шт 

Череп Боли 
Ещё живой череп некроманта. 

Раса: нежить 
Уровень: 3 
Цена: 14’000 

+2 Атаки 
+50% к приросту ярости в бою 
Перед боем выпивает половину маны героя. 
Сила заклинания 100%. 
Когда сила заклинания иссякнет из черепа можно выпустить душу некроманта, 
после этого превращается в Мёртвый Череп 
(Сила заклинания после каждого боя уменьшается случайным образом на число от -1% до -3%). 

К этому черепу заклинаниями прикована душа некроманта, которая для своего освобождения должна завершить полный круг 
смерти. Пропуская через себя боль и страдания сражающихся, некромант увеличивает приток Ярости и ослабляет 
сковывающие его душу заклинания, приближая свое освобождение. 

 
1 шт 

Перстень Вампира 
Золотой перстень с изображением летучей мыши. Входит в Комплект Вампира. 

Раса: нежить 
Уровень: 3 
Цена: 18’000 

+300 лидерства 
+20% здоровья вампирам 
–1 морали эльфам в своей армии 

Герб на перстне указывает на то, что это фамильное украшение древнего рода вампиров. Рубиновые глаза летучей мыши ярко 
вспыхивают на свету и кажутся налитыми кровью. 

 
1 шт 

Кольцо Ума Класс 2 
Иллюзорное кольцо, сотканное из дыма и магии. 
Раса: люди 
Уровень: 3 
Цена: 19’500 

+3 интеллекта 
После 30 побед при использовании даёт +3 интеллекта навсегда 
 и превращается в Кольцо Ума Класс 1 

Это кольцо позволяет владельцу увеличивать свою магическую силу. При длительном ношении кольцо словно растворяется в 
хозяине, навсегда усиливая его магические таланты. 

 
 

Живая Книга 
Странная волшебная книга с живыми картинками. 

Раса: эльфы 
Уровень: 3 
Цена: 20’000 

+2 Интеллекта 
+20% к Силе заклинания «Портал Демонов» 
+20% к Силе заклинания «Природный Зов» 
Свитки: Портал Демонов (в обмен на 1 кристалл) Количество: 1 

Глаза черепа на обложке древней книги следят за вами, словно книга живая. Создатель книги был великим магом или 
гениальным художником! Одно понятно точно - он был явно безумцем. Все страницы книги испещрены рисунками различных 
тварей, часть из которых мог породить только больной разум. 
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 Название Описание 

 
1 шт 

Медная Флейта 
Простая медная дудочка. 
Раса: гномы 
Уровень: 3 
Цена: 20’000 

+2 Морали всем гномам 
+1 Скорости Шахтерам и Бригадирам 

Считается, что гномы обладают плохим слухом. Но когда они слышат звук медной флейты, то представляют себе богатые 
медью рудники. Их настроение улучшается, а работоспособность увеличивается. 

 
2 шт 

Ожерелье Пламени 
Ожерелье с символом застывшего золотого пламени. Улучшается в Ожерелье Огненного Шторма. 
Раса: демоны 
Уровень: 3 
Цена: 20’000 

+15% к силе огненных заклинаний 

Демоны не знают себе равных в покорении огненной стихии. Это украшение, созданное ими, на самом деле является 
артефактом, усиливающим силу огненных заклинаний. 

 
1 шт 

Глаз Циклопа 
Большой каменный глаз, как будто бы принадлежавший циклопу. 
Раса: нет 
Уровень: 3 
Цена: 22’000 

+4 защиты 
Свитки: Каменная Кожа (в обмен на 2 кристалла магии) 
Количество:10 

Его можно принять за глаз циклопа, однако это лишь форма, которую придал артефакту неизвестный мастер. Глаз создан, 
чтобы защищать своего владельца, с чем он хорошо справляется. Кроме того, артефакт хранит в себе заклинание, 
превращающее кожу воина в камень и дающее ему дополнительную защиту от мечей и копий. 

 
1 шт 

Портрет Короля Грифонов 
Картина с талантливо изображенным королевским грифоном. 
Раса: люди 
Уровень: 3 
Цена: 25’000 

+5 Защиты 
+2 Морали грифонам 

Король Грифонов. «Грифон - Король! Правитель! Высшее существо!» - наверное, это единственная мысль, которая умещается 
в птичьих мозгах грифона при виде этой картины. От осознания собственной важности грифоны приходят в восторг и начинают 
намного бережнее относиться к своей драгоценной персоне. 

 
1 шт 

Оптический Прицел 
Хитрое приспособление для точной стрельбы. Входит в Комплект Снайпера. 
Раса: гномы 
Уровень: 3 
Цена: 25’000 

+100% атаки Стрелкам (относительно базового значения) 
влияет на стрелков, использующих метательные снаряды и устройства. 

Необычное приспособление из хрусталя и полых трубок, изобретенное гномами. Если смотреть в такие трубки, то отдаленные 
предметы становятся в несколько раз больше, и стрелкам становится проще целиться. 

 
2 шт 

Череп Шамана 
Потертый череп, исписанный орковскими письменами. Входит в Комплект Шамана. 

Раса: орки 
Уровень: 3 
Цена: 25’000 

+3 Интеллекта 
+5 Маны 

(начальная Мораль=5, Ужасная, после усмирения: 100) 
Растёт: никогда 
Падает: –1 после каждого боя. 

Шаманы записывают важные ритуальные знамения у себя на лбу в течение всей своей жизни. А когда они умирают, их черепа 
служат настольным пособием для молодых шаманов. Если старый шаман был упрям, то и череп будет не менее своенравен. 

 
 

Золотое Кольцо 
Золотое кольцо тонкой работы, украшенное крупным рубином. 
Раса: люди 
Уровень: 4 
Цена: 30’000 

+15 маны 

Создатель этого кольца был настоящим мастером зачаровывания. Без использования рун и накапливающих магию камней, ему 
удалось создать очень сильный источник магической энергии в виде крохотного золотого колечка. 
Получается улучшением из Серебряного Кольца. 

 
1 шт 

Мёртвый Амулет 
Магический амулет с голубым топазом. Входит в Комплект Мертвеца. 
Раса: нежить 
Уровень: 4 
Цена: 32’000 

+5 Интеллекта 
–2 Морали всем людям, эльфам и гномам в собственном отряде 

Некроманты не используют волшебную силу серебра, но отрицать ее не могут. Лишь такой серебряный амулет позволяет им 
сдерживать мертвый разум поверженных врагов, заключенных в топазе - камне, который не любит света, а также заставлять 
этот разум служить им. 
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 Название Описание 

 
 

Перстень Силы 
Перстень взрослой горгуаны. 

Раса: ящеры 
Уровень: 4 
Цена: 36’000 

+3 Атака 
+10% к вероятности Критического удара горгуанам 
–10% требования Лидерства горгулов (см. дополнительно) 

(начальная Мораль=50, Нормальная, после усмирения: 100) 
Растёт: никогда. 
Падает: на значение 1–5 после каждого боя. 

Этот перстень является показателем полового созревания горгуаны. Самка, надевшая его, готова к брачному танцу на Арене 
Смерти. Получается улучшением из Молодого Кольца. 

 
1 шт 

Пожиратель Ярости 
Магический кристалл, созданный и зачарованный друидами. Входит в Комплект Ярости. 
Раса: эльфы 
Уровень: 4 
Цена: 38’000 

В начале каждого раунда боя (кроме первого) забирает 5 ярости и превращает её в 5 маны. 
Если у героя 10 или меньше ярости или запасы маны максимальны, то ничего не делает. 

Как ярые противники насилия в любом его виде, друиды создали этот артефакт для умиротворения и успокоения самых 
свирепых животных. Этот необычный артефакт поглощает часть ярости, преобразовывая её в магическую силу. 

 
1 шт 

Глаз Бури 
Прозрачная хрустальная сфера с извивающимся внутри вихрем. 
Раса: демоны 
Уровень: 4 
Цена: 40’000 

–1 скорости Парящим и Летающим врагам 

Маги демонов ухитрились заточить в эту сферу непонятное природное явление, присутствие которого на поле боя мешает 
парящим и летающим созданиям перемещаться по воздуху. 

 
1 шт 

Горн Короля Борга 
Витой рог из чистого серебра, украшенный золотом и эмалью. 
Раса: гномы 
Уровень: 4 
Цена: 46’000 

+5 Атаки всем гномам 
–10% требования Лидерства всем гномам (см. дополнительно) 
–1 Инициативы вашим людям и эльфам 

Легендарный горн короля Ветров Борга. Когда-то давным-давно, когда гномы были полноправными хозяевами Теаны, этот горн 
вел их в бой и вселял неуверенность и страх в сердца их тогдашних врагов: людей и эльфов. 

 
1 шт 

Портрет Дракона 
Портрет разъяренного красного дракона. 
Раса: люди 
Уровень: 4 
Цена: 47’000 

+1 Инициативы людям, эльфам и гномам 
+5% к вероятности Критического удара людям, эльфам и гномам 

Гнев Дракона. Это полотно заставляет людей, эльфов и гномов рваться в бой! 

 
1 шт 

Древний Амулет 
Амулет в виде сложно закрученной металлической ленты. 
Раса: люди 
Уровень: 4 
Цена: 50’000 

+4 Интеллекта 
+15 Маны 
Даёт 10 рун магии после 50 побед 

Подобные амулеты создавались магами древности для усиления  магических способностей. Даже посредственный чародей мог 
использовать весьма сложные и мощные заклинания с помощью Амулетов, но, к сожалению, со временем секрет их 
изготовления был утрачен. 

 
1 шт 

Портрет Королевы Льда 
Эта картина повышает магические силы владельца. 
Раса: люди 
Уровень: 4 
Цена: 52’000 

+20 Маны 

Ледяная Королева. Страшным холодом веет от этой картины, буквально пропитанной неземной энергией. 

 
 

Кольцо Мудрого Змея 
Перстень в виде змеи, с золотой короной на голове. 

Раса: ящеры 
Уровень: 4 
Цена: 52’000 

+5 Интеллекта 
+3 урона ядом всем змеям в армии 

(начальная Мораль=20, Плохая, после усмирения: 100) 
Растёт: никогда 
Падает: –10 в армии врага были змеи. 

Жрецы Храма Спящего Змея используют этот символ как знак отличия для избранной касты жрецов - Хранителей Знаний, 
мудрейших из ящеров. Однако зачарованное довольно мощными заклинаниями кольцо имеет и немалую практическую 
ценность. Получается улучшением из Змеиного Кольца. 
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 Название Описание 

 
 

Ожерелье Огненного Шторма 
Золотое ожерелье, внутри которого течет расплавленный металл. 
Раса: демоны 
Уровень: 5 
Цена: 77’000 

+30% силе огненных заклинаний 

Один из самых мощных демонических артефактов, когда-либо попадавший в руки простым смертным. Согласно легенде, для 
его создания были принесены в жертву тысяча и один демон, заживо сожженные в жерле вулкана. 
Получается улучшением из Ожерелье Пламени. 

 
1 шт 

Кольцо Арианны 
Кольцо с изумительным по красоте рубином. 

Раса: люди 
Уровень: 4 
Цена: 88’000 

+400 Лидерства 
+1 Скорости всем Пиратам и Морским Волкам 
+3 Атаки, Защиты, Инициативы и Морали всем Пиратам и Морским Волкам 

(начальная Мораль=20, Плохая, после усмирения: 100) 
Растёт: никогда. 
Падает: после каждого боя на значение 0–5 

Безумно красивая и дорогая вещица. Кольцо долго служило знаменитой пиратке Арианне и стало требовательным и 
своенравным. Однажды оно вышло из повиновения, тогда пиратка выбросила его в море! Но такую вещь даже море не в силах 
удержать, кольцо выбралось из пучины, решив стать более покладистым. 

 
 

Мёртвый Череп 
Потерявший жизненную энергию череп некроманта. Входит в Комплект Мертвеца. 
Раса: нежить 
Уровень: 5 
Цена: 95’000 

+5 атаки 
+5 интеллекта 

Душа некроманта покинула череп, и теперь зловещий артефакт вошел в полную силу, прекратив высасывать из владельца 
магическую энергию. Превращается из Черепа Боли. 

 
1 шт 

Кольцо Непорочности 
Кольцо с волшебным чистым бриллиантом. Входит в Комплект Девы. 

Раса: эльфы 
Уровень: 4 
Цена: 100’000 

+20% Маны 
+3 Морали феям и дриадам 
–3 Морали всем демонам 
Использование: восстанавливает ману Заряд Маны: 40 

(начальная Мораль=100, Превосходная, после усмирения: 100) 
Растёт: никогда. 
Падает: после каждого боя на значение 1–5 

Эти кольца делают дриады из слез старых энтов, покоящихся в их древних корнях со времен создания мира. Гномы 
неоднократно пытались получить разрешение на добычу слез, но король эльфов отвергал самые выгодные предложения и 
заявлял, что леса эльфов и земля под ними не продаются и не сдаются в аренду. 

 
 

Драгонит 
Ожерелье охотника на драконов. Получается объединением пяти Зубов Дракона. 

Раса: нет 
Уровень: 5 
Цена: 101’000 

+3 Атаки 
+2 Защиты 
+1 Интеллекта 
–10 Атака драконам врага 

Владелец такого ожерелья обретает немалую магическую и физическую мощь, благодаря удивительным свойствам драконьих 
клыков. 

 
1 шт 

Драконикс 
Золотое ожерелье, украшенное пылающими рубинами. 
Раса: нет 
Уровень: 5 
Цена: 150’000 

–20% требования Лидерства для Красных Драконов (см. дополнительно) 

Когда-то такие ожерелья были подарены эльфам богиней Лесов, когда Элона нуждалась в защите от силы Тьмы. Три лучших 
воина эльфов взяли их, чтобы стать Всадниками Красных Драконов. Три воина верхом на волшебных драконах жгли огнем и 
магией армии сил Тьмы, ведя свой народ к победе. Когда Элона освободилась от гнета, драконы исчезли вместе со своими 
Всадниками, остались лишь эти ожерелья. Легенды гласят, что Всадники и их Драконы спят глубоко-глубоко в пещерах Теаны и 
проснутся, когда Элоне будет угрожать опасность. 
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Броня 
   
 Название Описание 

 
2 шт 

Кольчуга 
Сплетенная из металлических колец броня. 
Раса: нет 
Уровень: 1 
Цена: 3’400 

+1 Защиты 

Кольчуга намного легче, чем обычные доспехи, но и защиту даёт меньше, особенно от колющих ударов или стрел. 

 
2 шт 

Кожаный Доспех 
Обычный кожаный доспех из дубленой кожи. 
Раса: нет 
Уровень: 1 
Цена: 3’600 

+1 Защиты 

Прочная кожаная куртка из двойного слоя дубленой кожи. Неплохо защищает от ударов тупым и рубящим оружием. 

 
1 шт 

Шкура Оборотня 
Накидка из выделанной шкуры оборотня. 
Раса: эльфы 
Уровень: 2 
Цена: 5’000 

+5 Атаки и защиты оборотням и волкам 
+1 Атаки вечером и ночью 

Владельца этой накидки оборотни считают своим вожаком и защищают его до последнего, сражаясь необычайно яростно и 
свирепо. 

 
1 шт 

Охотничья Куртка 
Отлично сшитая кожаная куртка с застежками. Входит в Комплект Охотника. 
Раса: люди 
Уровень: 2 
Цена: 6’000 

+2 Защита 
–1 Инициативы всем животным в армии врага 

Эта непромокаемая куртка сшита таким образом, чтобы выдержать удар когтистой лапы зверя или клыков свирепого хищника. 

 
1 шт 

Плащ Чародея 
Переливающийся всеми цветами магический плащ. Улучшается в Накидку Чародея 
Раса: нет 
Уровень: 2 
Цена: 6’000 

+5 Маны 
+10% Сопротивляемости магическому урону 
(даёт абсолютную прибавку сопротивления) 

Подобно посоху мага, такой плащ является непременным атрибутом каждого уважающего себя чародея. Он дает защиту от магии 
и увеличивает магические резервы своего владельца. Чтобы пользоваться им, нужно обладать задатками мага. 

 
2 шт 

Легкая Броня 
Легкий кожаный доспех. 
Раса: нет 
Уровень: 2 
Цена: 6’500 

+2 Защиты 

Вшитые в прочную кожаную куртку стальные пластины  хорошо защищают владельца от ударов. 

 
2 шт 

Серебряная Кольчуга 
Сплетенная из серебряных колец кольчуга. Входит в Комплект Защитника Леса. 
Раса: эльфы 
Уровень: 2 
Цена: 8’000 

+2 Защиты, 
–15% Атаки вражеской нежити (относительно базового значения) 

Легкие серебряные кольчуги создаются эльфами, часто имеющими дело с нежитью. Как известно, мертвяки боятся серебра, 
прикосновение которого для них весьма болезненно. 

 
2 шт 

Солнечный Плащ 
Белоснежный плащ с золотым символом солнца. 
Раса: люди 
Уровень: 2 
Цена: 9’000 

+2 Интеллекта 
+100 Лидерства 

Такие шелковые плащи носили жрецы Храма Света, а позже и паладины, но уже без знака солнца. 

 
2 шт 

Чешуйчатая Броня 
Из твердых бронзовых пластин. Входит в Чешуйчатый Комплект. 
Раса: люди 
Уровень: 2 
Цена: 11’000 

+3 Защиты 

Нашитые, подобно чешуе, на кожаную куртку бронзовые пластины служат отличной защитой, как от лезвия меча, так и от 
шальной стрелы. 
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 Название Описание 

 
2 шт 

Куртка Знахаря 
Легкая украшенная узорами куртка. 
Раса: нет 
Уровень: 3 
Цена: 14’000 

+2 Защиты 
+1 Интеллекта 
+20 % Сопротивляемости к яду (даёт абсолютную прибавку сопротивления) 

Вышитый на куртке рунический узор вместе с наложенными заклинаниями защищает хозяина от ударов 
 и нейтрализует действие яда. 

 
 

Накидка Чародея 
Серебристая накидка, усыпанная переливающимися рунами. Улучшается в Мантию Чародея. 
Раса: нет 
Уровень: 3 
Цена: 15’000 

+10 Маны 
+20% Сопротивляемости магическому урону 
(даёт абсолютную прибавку сопротивления) 

Эта накидка не только является отличительным знаком чародея, но и даёт неплохую защиту от магии, что делает её особенно 
ценной в бою против магов. Получается улучшением из Плаща Чародея. 

 
2 шт 

Рыцарский Панцирь 
Стальной рыцарский панцирь. Входит в Комплект Рыцаря. 
Раса: люди 
Уровень: 3 
Цена: 21’000 

+4 Защиты 
+1 Морали Рыцарям, Гвардейцам, Мечникам и Кавалеристам 

Прочный панцирь, на груди которого сверкает рыцарский герб, заметный издалека. Присутствие благородного рыцаря на поле 
боя воодушевляет бойцов. 

 
2 шт 

Скользкий Панцирь 
Легкий стальной панцирь. 
Раса: нет 
Уровень: 3 
Цена: 28’000 

+2 Защиты 
+10% Сопротивляемости физическому урону (даёт абсолютную прибавку сопротивления) 

Начищенный стальной панцирь хорошо защищает владельца от физического урона. 

 
 

Мантия Чародея 
Сверкающая всеми цветами радуги мантия. 

Раса: нет 
Уровень: 4 
Цена: 35’000 

+20 Маны 
+30% Сопротивляемости магическому урону 
(даёт абсолютную прибавку сопротивления) 

(начальная Мораль=50, Нормальная, после усмирения: 50) 
Растёт: +30 за 6 магических кристаллов. 
Падает: после каждого боя на значение = – ClassK * IntK. 
ClassK = 1 (для мага), =2 (для паладина), =3 (для воина); 
IntK = 3 (Интеллект<10), =2 (10≤Интеллект<20), =1 (Интеллект ≥ 20) 

Радужная мантия - отличительный знак чародея высокого ранга. Помимо отличной защиты в магическом противостоянии, мантия 
дает своему владельцу дополнительный ресурс магической энергии. Чтобы пользоваться мантией, нужно обладать магической 
силой на уровне Высшего мага. Получается улучшением из Накидки Чародея. 

 
 

Плащ Дракона 
Удивительный драконий плащ. 
Раса: нет 
Уровень: 4 
Цена: 37’000 

+15% к базовой Защите героя 
+15% к силе атакующих заклинаний 

Плащ из паутины вирр-пауков. Эта паутина не только даёт хорошую защиту, но и обладает уникальным свойством усиливать 
магию. 

 
1 шт 

Плащ Теней 
Короткий плащ темно-серого цвета, с тонкой рунной вязью по краю. Входит в Комплект Ассасина. 
Раса: нежить 
Уровень: 4 
Цена: 55’000 

–15% Атаки врагам днем и утром (относительно базового значения) 
–30% Атаки врагам ночью и вечером 
(относительно базового значения) 

Когда-то это плащ был самой ценной реликвией Гильдии Воров, пока его не... украли. Созданный из тумана с помощью давно 
утерянных заклинаний, плащ скрывает владельца в тени и делает его почти невидимым. 

 
1 шт 

Паровой Доспех 
Механическая гномья броня. 

Раса: гномы 
Уровень: 5 
Цена: 85’000 

+30% Атаки и +30% защиты существам (относительно базового значения) 
–1 Скорости 
Влияет на невысоких воинов гуманоидов 

(начальная Мораль=50, Нормальная, после усмирения: 100) 
Растёт: никогда 
Падает: –5 после каждого боя 

Скорее, это не доспех, а сложный механизм, который не только даёт хорошую защиту, но и увеличивает силу ударов своего 
владельца. От длительного использования механизм изнашивается и может придти в негодность. 
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Оружие 
   
 Название Описание 

 
 

Тренировочный Меч 
Обычный тренировочный меч. 
Раса: люди 
Уровень: 1 
Цена: 800 

+1 Атаки 

Такие мечи используют при обучении молодых воинов или во время разминочных упражнений. Несмотря на притупленное 
лезвие, в умелых руках это довольно грозное оружие! 

 
2 шт 

Дорожный Посох 
Обычный дубовый посох. Улучшается в Посох Друида. 
Раса: эльфы 
Уровень: 1 
Цена: 4’000 

+1 Интеллекта 

Длинная дубовая палка, какие часто используются путешественниками для облегчения пути. 

 
2 шт 

Простой Меч 
Обычный одноручный меч. Улучшается в Рунный Меч. 
Раса: люди 
Уровень: 1 
Цена: 4’200 

+1 Атаки 

Такие мечи широко используются наемниками и простыми воинами, которые не могут позволить себе лучшего оружия. 

 
1 шт 

Посох Ученика 
Изящный посох мага новичка. Улучшается в Посох Адепта. 
Раса: люди 
Уровень: 1 
Цена: 5’000 

+1 Интеллект 

Этот тонкий деревянный посох с серебряным набалдашником скорее является отличительным знаком ученика мага, чем каким-
то магическим оружием. 

 
 

Посох Адепта 
Украшенный руническими символами посох адепта. Улучшается в Посох Архимага. 
Раса: люди 
Уровень: 2 
Цена: 6’000 

+2 Интеллект,  
+10% урона Молнией (включая атаку Архимагов) 

Посох мага-подмастерья представляет немалую опасность в руках умеющего с ним обращаться. Вызванные с его помощью 
боевые заклинания наносят усиленный урон, и особенно эффективна молния, самое популярное среди магов атакующее 
заклинание. Получается улучшением из Посоха Ученика. 

 
2 шт 

Праща 
Прочная праща, сплетенная из шерсти яков. 
Раса: орки 
Уровень: 2 
Цена: 6’000 

+1 Атаки 
+20% к вероятности Критического удара всем гоблинам, катапультам и циклопам 

В умелых руках даже обычная праща становится грозным оружием! 

 
1 шт 

Лезвие Боли 
Кинжал, используемый некромантами. 
Раса: нежить 
Уровень: 2 
Цена: 6’000 

+4 Атаки всей нежити и демонам 
–1 Морали всем эльфам и людям 

Ритуальный кинжал некромантов, используемый ими для пыток и жертвоприношений. Один вид этого кинжала вызывает у многих 
дрожь. 

 
 

Посох Друида 
Изогнутый дубовый посох с руническими знаками. Улучшается в Посох Великого Друида. 
Раса: эльфы 
Уровень: 2 
Цена: 7’000 

+2 Интеллекта 

Такой посох облегчает использование магии и вручается друидам при посвящении. Впрочем, и обычные маги успешно 
пользуются этими посохами для создания заклинаний. Получается улучшением из Дорожного Посоха. 

 
2 шт 

Тисовый Лук 
Лук из молодого тиса. Улучшается в Искусный Лук. 
Раса: эльфы 
Уровень: 2 
Цена: 7’000 

+1 Морали всем эльфам 
+10% к вероятности Критического удара всем стрелкам из лука 

Многослойный лук, изготовленный из пяти разных сортов тиса, растущего в лесах Элоны. 



44 
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2 шт 

Копье Ярости 
Копье с зазубренным наконечником кроваво-красного цвета. Входит в Комплект Ярости. 
Раса: люди 
Уровень: 2 
Цена: 8’000 

+2 атаки 
+20% прироста ярости в бою 

Это копье зачаровано особыми заклятьями, которые вводят владельца в боевой транс и делают его весьма опасным 
противником, не знающим боли и страха. 

 
1 шт 

Молот Терновника 
Деревянный эльфийский молот. 
Раса: эльфы 
Уровень: 2 
Цена: 8’000 

+2 Атаки 
–5 Защиты нежити в армии врага 

Деревянные молоты, изготавливаемые из священного дуба, помогают отбиваться от наседающей нежити. 

 
1 шт 

Длинное Копье 
Длинное копье с широким лезвием. 
Раса: орки 
Уровень: 2 
Цена: 9’000 

+2 Атаки 
+15% Урона всем оркам. 

Такими копьями пользуются самые опытные воины орков. С помощью этого оружия орки с легкостью справляются даже со 
всадниками в тяжелых доспехах или летающими хищниками. 

 
2 шт 

Серебряная Рапира 
Длинная шпага с узором на серебряном лезвии. 
Раса: люди 
Уровень: 2 
Цена: 10’000 

+30% к текущей Атаке против нежити 

Изящная шпага, украшенная узорами и драгоценностями, считается скорее символом дворянина, чем боевым оружием. Однако 
серебряное лезвие делает её отличным оружием против нежити. 

 
2 шт 

Боевой Молот 
Боевой молот гномьей работы. 
Раса: гномы 
Уровень: 2 
Цена: 10’000 

+3 Атаки 
+3 Атаки гномам 

Обладающий внушительным весом молот гномы успешно используют как для боя, так и для кузнечного ремесла. 

 
 

Самозарядный Арбалет 
Механический арбалет с автоматической перезарядкой. Улучшается в Арбатор 
Раса: гномы 
Уровень: 3 
Цена: 10’000 

+10% физического Урона и +1 Морали стрелкам из лука 

Самозарядный арбалет - новейшее изобретение мастера Неотара. Стреляет не очень точно, зато быстрее обычного арбалета и 
наносит сильные повреждения. 

 
 

Топор Стихий 
Топор, который ждет свою судьбу у Алтаря Стихий. Может превратиться в Топор Ветра, Топор Льда, Топор Молнии. 
Раса: гномы 
Уровень: 2 
Цена: 10’000 

+1 Атаки 
Особое: посетив Обелиски Трех Королей, можно изменить топор, вобрав в него силу стихий. 

Легенды гласят, что такой топор способен вобрать в себя у Обелисков Стихий силу Трех Королей! Правда, еще никому не 
удалось миновать стражей обелисков, чтобы подтвердить правдивость легенд. 

 
2 шт 

Эльфийский Лук 
Длинный изогнутый эльфийский лук. Входит в Комплект Защитника Леса. 
Раса: эльфы 
Уровень: 2 
Цена: 10’000 

+3 Атаки стрелкам из лука 
+15% физического урона стрелкам из лука 

Никто не может сравниться с эльфами в мастерстве изготовления луков. Такой дальности и точности стрельбы от оружия не 
всегда удаётся добиться даже при помощи магии. 

 
1 шт 

Кинжал Убийцы 
Узкий длинный кинжал с отравленным лезвием. 
Раса: нет 
Уровень: 2 
Цена: 11’000 

+1 Урона ядом 
+30% к вероятности Критического удара для Ассасинов 

Такой кинжал легко спрятать в рукаве и мгновенно выхватить, чтобы нанести удар. Благодаря этому, они широко используются 
убийцами, предварительно смачивающими лезвие змеиным ядом. 
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2 шт 

Штопырь 
Кинжал с широким и сильно изогнутым лезвием. 
Раса: нет 
Уровень: 1 
Цена: 13’000 

+5 Атаки Разбойникам, Мародёрам, Пиратам и Морским Волкам 
+7% Золота за бой 

Довольно популярный среди грабителей кривой кинжал. Используется при штопке и потрошении. 

 
2 шт 

Лунный Меч 
Традиционный эльфийский меч, созданный из лунного серебра. 
Раса: эльфы 
Уровень: 2 
Цена: 14’000 

+2 Атаки 
+5 Маны 

Эти легкие и гибкие клинки эльфы создают из серебра и закаляют в лучах лунного света, чтобы насытить его магией. 

 
1 шт 

Деметриус Класс 1 
Трезубец со знаком пентаграммы из странного красного металла. Улучшается в Деметриус Класс 2. 
Раса: демоны 
Уровень: 3 
Цена: 15’000 

+2 атаки 
–5% требования лидерства для Демонов (см. дополнительно) 
Свитки: Портал Демонов Количество: 1 

Выкованный демонами в жерле вулкана, этот трезубец служит скорее магическим инструментом для магов-демонологов, чем 
оружием. Наложенные на него чары позволяют повелевать демоническими существами. 

 
 

Искусный Лук 
Лук из зрелого тиса. 
Раса: эльфы 
Уровень: 3 
Цена: 15’000 

+1 Морали всем эльфам 
+20% к вероятности Критического удара всем стрелкам из лука 

Многослойный лук, изготовленный из пяти разных сортов тиса, растущего в лесах Элоны. 
Получается улучшением из Тисового Лука. 

 
2 шт 

Дубина Огра 
Большая грубо обтесанная дубина из каменного дерева. Входит в Комплект Огра. 

Раса: орки 
Уровень: 3 
Цена: 16’000 

+4 атаки 
+20% урона Ограм, Троллям и Гигантам. 

(начальная Мораль=45,Нормальная, после усмирения: 50) 
Растёт: никогда. 
Падает: –2 после каждого боя. 

Размеры и немалый вес дубины, вытесанной из каменного дерева, поневоле заставляют проникнуться уважением к силе огров, 
которые с легкостью управляются с этим оружием. 

 
1 шт 

Титановая Кирка 
Легкая и эффективная одноручная кирка из сплава, созданного титанами. 
Раса: гномы 
Уровень: 3 
Цена: 16’000 

+2 Атаки 
+1 Скорости Шахтерам и Бригадирам 

Одноручная кирка из сплава титанов является товаром, который пользуется повышенным спросом. Модно, удобно и долговечно. 
Выбор мастеров! 

 
1 шт 

Мушкет Грома 
Искусно выполненный мушкет. 
Раса: гномы 
Уровень: 3 
Цена: 19’000 

+3 Атаки стрелкам из лука 
+20% Урона Пушкарям 

Самое небольшое пороховое оружие, когда-либо созданное гномами. 

 
 

Арбатор 
Оружие нового поколения на основе самозарядного арбалета. 
Раса: гномы 
Уровень: 4 
Цена: 20’000 

+20% физического Урона и +1 Морали стрелкам из лука 

Тяжелая модификация самозарядного арбалета. Обладает убойной силой и точностью. 
Получается улучшением из Самозарядного Арбалета. 

 
1 шт 

Неистовый Топор 
Топор-берсерк, не унимающийся, пока жив хоть один враг. 
Раса: нет 
Уровень: 3 
Цена: 20’000 

+3 Атаки 
+30% к вероятности критического удара воинам с топорами  

Варвары верят, что эти создаваемые ими топоры - живые и рвутся в бой, пока не напьются крови. Но весь секрет - в их огромном 
весе. Сила инерции так велика, что не дает воину остановиться. 



46 

   
 Название Описание 

 
 

Рунный Меч 
Меч, клинок которого покрыт пылающими рунами. 
Раса: люди 
Уровень: 3 
Цена: 17’000 

+2 Атаки 
+2 Интеллекта 

Магические руны, покрывающие лезвие меча, позволяют его владельцу эффективнее использовать заклинания. 
Получается улучшением из Простого Меча. 

 
1 шт 

Рыцарский Меч 
Длинный рыцарский меч с выгравированным вдоль клинка девизом. Входит в Комплект Рыцаря. 
Раса: люди 
Уровень: 3 
Цена: 17’000 

+3 Атаки 
+3 Атаки Мечникам, Гвардейцам, Рыцарям и Паладинам. 

Настоящий рыцарский клинок, с выгравированным на сверкающем лезвии девизом: «Не меч делает воина настоящим рыцарем, 
а его победы». 

 
1 шт 

Пиратская Алебарда 
Пиратское абордажное оружие, украшенное рунами. 
Раса: люди 
Уровень: 3 
Цена: 20’000 

+3 атаки 
+5% золота за бой 

Оружие выковано из стали отличного качества, а рунический узор на алебарду нанесен явно неспроста. Руны «Богатство» и 
«Разрушение» напитаны магической силой, и немалой! 

 
1 шт 

Ритуальное Копье 
Копье для ритуальных церемоний. 
Раса: ящеры 
Уровень: 3 
Цена: 24’000 

+2 Интеллекта 
+10 Маны 

Копье используется горгуанами для совершения открытых и тайных церемоний. Используется жрецами для поддержания  
жизненной силы и прекращения мучений жертвы. 

 
1 шт 

Бур 
Удивительное устройство, изготовленное гномами. 
Раса: гномы 
Уровень: 3 
Цена: 25’000 

+25% физического урона и –1 инициативы воинам ближнего боя 

Этот инструмент создавался для разрушения прочных горных пород, но с таким же успехом он сокрушает щиты и доспехи. 

 
1 шт 

Боевая Секира 
Широкий гномий топор с двойным лезвием. 
Раса: гномы 
Уровень: 3 
Цена: 26’000 

+20% физического урона бойцам с холодным оружием 

Обоюдоострые топоры требуют немалой силы при обращении, и являются излюбленным оружием бородатых воинов-гномов. 
Широкое лезвие наносит ужасные повреждения, с легкостью разрубая щиты и доспехи. 

 
1 шт 

Крушитель Черепов 
Тяжелый орочий топор. Входит в Комплект Шамана. 
Раса: орки 
Уровень: 3 
Цена: 28’000 

+2 Атаки 
+5 Ярости 

Тяжелый бронзовый топор, закаленный в крови врагов и заговоренный шаманом. 

 
 

Деметриус Класс 2 
Трезубец со знаком пентаграммы из странного красного металла. Улучшается в Деметриус Класс 3. 
Раса: демоны 
Уровень: 4 
Цена: 36’000 

+3 атаки 
–10% требования лидерства для Демонов (см. дополнительно) 
Свитки: Портал Демонов Количество: 2 

Выкованный демонами в жерле вулкана, этот трезубец служит скорее магическим инструментом для магов-демонологов, чем 
оружием. Наложенные на него чары позволяют повелевать демоническими существами. 
Получается улучшением из Деметриус Класс 1. 

 
1 шт 

Огненный Самострел 
Удобный арбалет с позолоченными металлическими частями. 
Раса: гномы 
Уровень: 4 
Цена: 30’000 

+1 Урона огнем стрелкам из лука 
+50% к Силе заклинания Огненная Стрела 

Образец превосходства технологии над магией. Мощный самострел, выпускающий огненные снаряды. 
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1 шт 

Механический Клинок 
Механический клинок с зазубренным лезвием. 
Раса: гномы 
Уровень: 4 
Цена: 30’000 

+5 Атаки 
+3 Защиты 
–10% Лидерства 

Этот меч - плод эксперимента изобретателя Неотара. Необычная конструкция меча позволяет мастерски сражаться и хорошо 
защищаться. Однако немногие решатся пойти под командование героя, использующего столь странное и даже немного смешное 
оружие. 

 
 

Топор Ветра Класс I 
Топор встал на путь Ветра. Ждет встречи со вторым Обелиском Стихий, чтобы превратиться в Топор Ветра Класс II. 
Раса: гномы 
Уровень: 3 
Цена: 30’000 

+2 Атаки 
+1 Скорости гномам 1-3 уровня 

Топор вобрал в себя силу стихии Ветра, даруя своему владельцу скорость и легкость движений. Ищет второй обелиск. 
Получается превращением из Топора Стихий. 

 
 

Топор Льда Класс I 
Топор встал на путь Льда. Ждет встречи со вторым Обелиском Стихий, чтобы превратиться в Топор Льда Класс II. 
Раса: гномы 
Уровень: 3 
Цена: 30’000 

+3 Защиты 
Гномы 1-2 уровня атакуют без ответа 

Топор вобрал в себя силу Льда, даруя своему хозяину силу замораживающего прикосновения. 
Получается превращением из Топора Стихий. 

 
 

Топор Молнии Класс I 
Топор встал на путь Молний. 
Ждет встречи со вторым Обелиском Стихий, чтобы превратиться в Топор Молнии Класс II. 
Раса: гномы 
Уровень: 3 
Цена: 30’000 

+2 Атаки 
+5% к вероятности Критического удара 
+10% к силе заклинания Молния 

Топор вобрал в себя силу Молний, даруя своему владельцу силу грозового шторма. 
Получается превращением из Топора Стихий. 

 
1 шт 

Меч Равновесия 
Длинный меч со странным дымчато-серым клинком, в котором ничего не отражается. 

Раса: нет 
Уровень: 4 
Цена: 32’000 

+5 атаки 

(начальная Мораль=50, Нормальная) 
Растёт:+5 в армии врага была нежить или демоны. При достижении 100, превращается в Меч Света. 
Падает:–5 в армии врага были люди или эльфы. При достижении 0, превращается в Меч Тьмы. 

Этот меч был создан богом-кузнецом Гефаром, как приз за сражение между представителями сил Света и Тьмы. Но 
враждующие стороны полностью истребили друг друга, и победитель не был выявлен. Лезвие меча так и осталось серым, не 
приняв сторону ни Тьмы, ни Света. Считается, что своими поступками хозяин меча может склонить его к той или иной стороне, 
придав клинку законченную форму. Меч внимательно наблюдает, против каких сил сражается его хозяин. 

 
1 шт 

Кнут Боли 
Пыточный кнут, превращенный заклинаниями в опасное оружие. Входит в Комплект Демона. 
Раса: демоны 
Уровень: 4 
Цена: 33’000 

+2 атаки 
+20% урона Демонессам 
+1 огненного урона 

Такие кнуты демонессы используют как боевое оружие, и весьма успешно. Зачарованные заклинаниями Огненной Ауры и 
Болевого Шока, эти кнуты являются очень серьезным оружием. 

 
 

Меч Инквизитора 
Освященный клинок, принадлежавший паладину Томасу Торкве. Входит в Комплект Инквизитора. 

Раса: люди 
Уровень: 4 
Цена: 33’000 

+3 Атаки 
–20% требования Лидерства для Священников, Инквизиторов и Паладинов. (см. дополнительно) 

(начальная Мораль=10, Плохая, после усмирения: 100) 
Растёт: +1 после каждого боя; +2 в армии врага была нежить 
Падает: –4 в армии врага были люди или эльфы; –3 в армии врага были Воины Света. 

Этот клинок был выкован и освящен в Храме, чтобы служить делу Света. На лезвии выгравирована надпись: «Моему 
единственному сыну в день Посвящения. Да хранит тебя Свет, Томас! Отец Максимус». 

 
1 шт 

Посох Безумия 
Посох боевого мага. Входит в Комплект Безумца. 

Раса: люди 
Уровень: 4 
Цена: 35’000 

+3 Атаки 
+10% к силе Атакующих заклинаний. 

(начальная Мораль=20, Плохая, после усмирения: 100) 
Растёт: никогда. 
Падает: на значение 1–4 после каждого боя. 

Боевые посохи используются не только для усиления мощи атакующих заклинаний владельца, но и дают ему реальную 
физическую силу в ближнем бою. 
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1 шт 

Лук Тысячи Душ 
Лук из костей охотников на демонов. 

Раса: демоны 
Уровень: 4 
Цена: 36’000 

+5 Атаки 
+1 Инициативы и Морали демонам 

(начальная Мораль=20, Плохая, после усмирения: 100) 
Растёт: никогда. 
Падает: –2 после каждого боя. 

Рано или поздно каждый охотник на демонов сам становится жертвой. Владыка Саммаил собственноручно выточил из костей 
поверженных врагов лук, в который заключил их мастерство. 

 
1 шт 

Кровопийца 
Клинок, принадлежавший ранее Князю Тьмы. Входит в Комплект Вампира. 

Раса: нежить 
Уровень: 4 
Цена: 40’000 

+4 Атаки 
+2 Скорости и Инициативы вампирам 

(начальная Мораль=50, Нормальная, после усмирения: 100) 
Растёт: никогда. 
Падает: –1 после каждого боя. 

Этот меч был создан специально для Князя Тьмы, верховного повелителя всех вампиров, во времена Войны Теней. Подобно 
своему величественному хозяину, меч пил кровь врагов и смеялся в безумном круговороте битвы. 

 
1 шт 

Элкониум 
Эффектный посох, увенчанный кристаллом магии. 
Раса: эльфы 
Уровень: 4 
Цена: 40’000 

–3 Атаки 
+30 Маны 

Создан в единственном экземпляре по специальному заказу для эльфийской школы магов. Придает магу дополнительную 
магическую энергию из эфира, взамен выкачивая из него силы. 

 
 

Посох Великого Друида 
Увитый виноградной лозой посох, увенчанный фигуркой совы. 

Раса: эльфы 
Уровень: 4 
Цена: 40’000 

+4 Интеллекта 
+50% Атаки животным (относительно базового значения) 

(начальная Мораль=50, Нормальная, после усмирения: 100) 
Растёт: никогда. 
Падает: –1 после каждого боя. –3 в армии врага были животные. 

Священная реликвия лесных колдунов, посох Верховного Друида, это символ не столько власти, сколько признак высшей 
мудрости и единения с силами природы. Как и его создатели-друиды, этот живой посох не любит насилие, и жизнь каждого 
лесного существа считает бесценной. Получается улучшением из Посоха Друида. 

 
1 шт 

Меч Убийцы Драконов 
Лучшее оружие для всех охотников на драконов. 

Раса: люди 
Уровень: 4 
Цена: 45’000 

+5 атаки 
+50% к текущей Атаке против драконов. 

(начальная Мораль=50, Нормальная, после усмирения: 50) 
Растёт: +9 если в армии врага были драконы. 
Падает: –4 после каждого боя. 

Лезвие огромного двуручного меча слегка разъедено драконьей кровью. Даже особые заклинания не смогли полностью уберечь 
клинок этого удивительного оружия, созданного специально для убийства драконов. 

 
1 шт 

Меч Гладиатора 
Острый тяжелый клинок, зачарованный древней магией. 
Раса: люди 
Уровень: 4 
Цена: 50’000 

+4 атаки 
+15 ярости 
Даёт 10 рун силы после 50 побед. 

Тяжелый меч работы древних мастеров, созданный специально для воинов, сражающихся на арене за свою жизнь на потеху 
толпе. В руках обычного воина такой клинок не увидишь, право на него нужно заслужить, пройдя сотни поединков на арене и став 
одним из Гладиаторов-Чемпионов. 

 
 

Топор Ветра Класс II 
Топор идет по пути Ветра. Ждет встречи с третьим Обелиском Стихий, чтобы превратиться в Топор Ветра Класс III. 
Раса: гномы 
Уровень: 4 
Цена: 50’000 

+3 Атаки 
+1 Скорости гномам 1–4 уровня 

Топор вобрал в себя силу стихии Ветра, даруя своему владельцу скорость и легкость движений. 
Получается превращением из Топора Ветра Класс I. 

 
 

Топор Льда Класс II 
Топор идет по пути Льда. Ждет встречи с третьим Обелиском Стихий, чтобы превратиться в Топор Льда Класс III. 
Раса: гномы 
Уровень: 4 
Цена: 50’000 

+5 Защиты 
Гномы 1–3 уровня атакуют без ответа 

Топор вобрал в себя силу Льда, даруя своему хозяину силу замораживающего прикосновения. 
Получается превращением из Топора Льда Класс I. 
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 Название Описание 

 
 

Топор Молнии Класс II 
Топор идет по пути Молний. 
Ждет встречи с третьим Обелиском Стихий, чтобы превратиться в Топор Молнии Класс III. 
Раса: гномы 
Уровень: 4 
Цена: 50’000 

+3 Атаки 
+7% к вероятности Критического удара 
+15% к силе заклинания Молния 

Топор вобрал в себя силу Молний, даруя своему владельцу силу грозового шторма. 
Получается превращением из Топора Молнии Класс I. 

 
2 шт 

Сокрушитель Демонов 
Волшебный клинок, созданный специально для уничтожения демонов. 
Раса: люди 
Уровень: 4 
Цена: 60’000 

+3 атаки 
+30% к текущей Атаке по демонам 

Когда-то такие мечи были большой редкостью и создавались на заказ, специально для охотников за исчадиями Бездны. Однако, 
заключая договор с демонами, король Деменион позаботился о том, чтобы такими мечами была вооружена его личная охрана - 
на всякий случай, и приказал выковать сразу десяток “Сокрушителей”. 

 
 

Деметриус Класс 3 
Трезубец со знаком пентаграммы из странного красного металла. 
Раса: демоны 
Уровень: 5 
Цена: 66’000 

+4 атаки 
–20% требования лидерства для демонов (см. дополнительно) 
Свитки: Портал Демонов Количество: 4 

Выкованный демонами в жерле вулкана, этот трезубец служит скорее магическим инструментом для магов-демонологов, чем 
оружием. Наложенные на него чары позволяют повелевать демоническими существами. 
Получается улучшением из Деметриус Класс 2. 

 
 

Посох Ученика Некроманта 
Посох из черного дерева, украшенный живым черепом. 

Раса: нежить 
Уровень: 4 
Цена: 66’600 

+4 Интеллекта 
–15% требования Лидерства для нежити. (см. дополнительно) 
Некро-энергии: 30% 
Использование: Превращает ваших Крестьян в Скелетов, убивая половину из них. 

(Мораль=50, Нормальная) 
Растёт: +1 в армии героя есть нежить. 
Падает: –2 после каждого боя. 
Некроэнергия: 50% в начале. 
Растет на 7–15% после каждого боя. 
Падает на 5–15% при каждом использовании (преобразовании половины всех крестьян в скелетов) 

Самый настоящий посох некроманта, изготовленный и закаленный в крови и боли. Умеет превращать крестьян в скелетов. 

 
1 шт 

Королевский Молот 
Запасной молот короля гномов. 

Раса: гномы 
Уровень: 5 
Цена: 72’000 

+5 атаки 
–15% требования лидерства для гномов. (см. дополнительно) 

(Мораль=100, Отличная, после усмирения: 100) 
Растёт: никогда 
Падает: –7 в армии врага были гномы. 

Для короля гномов выковали два молота, но он выбрал лучший. Этот же экземпляр много лет пролежал в хранилище как 
запасной, но потом был продан для пополнения казны. 

 
1 шт 

Кинжал Приговора 
Магический кинжал, который сам находит сердце жертвы. Входит в Комплект Ассасина. 
Раса: люди 
Уровень: 5 
Цена: 73’000 

+20% к вероятности критического удара 

Волшебный клинок Гильдии Убийц используется только для особых заказов, когда нет права на ошибку. 

 
 

Посох Архимага 
Посох из голубого хрусталя, светящегося от наполняющей его магии. 

Раса: люди 
Уровень: 5 
Цена: 76’000 

+5 интеллект, 
+20% урона Молнией (включая атаку Архимагов) 

(начальная Мораль=80, Высокая, после усмирения: 100) 
Растёт: никогда. 
Падает: –5 в армии героя были архимаги. 

Достигнув выдающихся успехов в изучении магического искусства, маг получает хрустальный посох, символ его высокого статуса 
и большой магической мощи. Такой посох является очень грозным оружием в руках мага, усиливая боевые заклинания и 
длительность накладываемых магических эффектов. Будучи не обычным, а волшебным и довольно строптивым посохом, он не 
любит сражаться. Получается улучшением из Посоха Адепта. 
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 Название Описание 

 
 

Поющий Кинжал 
Ритуальный кинжал Храма Спящего Змея. 

Раса: ящеры 
Уровень: 5 
Цена: 77’000 

+5 Атаки 
+15 Ярости 
+15% Урона всем ящерам 
+20% Урона по Ктаху (войскам и заклинаниям) 

Этот кинжал был создан и зачарован жрецами, чтобы убивать Советников Генома. В руках ящера кинжал начинает петь, требуя 
крови, пока не насытится досыта. Сила кинжала очень опасна - его владелец может умереть от ран и истощения, когда умолкнет 
песня. 

 
 

Меч Тьмы 
Длинный меч с лезвием цвета ночи, в котором отражаются лишь звезды. 

Раса: нет 
Уровень: 5 
Цена: 80’000 

+5 атаки (+10 атаки ночью и вечером) 
–20% защиты (относительно базового значения) людям и эльфам (и союзникам и врагам) 

(начальная Мораль=50, Нормальная) 
Растёт: +5 в армии врага были люди или эльфы. +2  в армии героя была нежить или демоны. 
Падает: –5 в армии врага была нежить или демоны. –2  в армии героя были люди или эльфы. 
При достижении 0, превращается в Меч Равновесия. 

Перекованный поступками своего хозяина, Меч Равновесия принял сторону Тьмы и теперь верно служит делу уничтожения сил 
Света, безжалостно истребляя людей и эльфов. По крайней мере, до тех пор, пока его хозяин сражается на стороне Тьмы. 

 
 

Меч Света 
Длинный меч с ослепительно белым клинком, испускающим свет. 

Раса: нет 
Уровень: 5 
Цена: 90’000 

+5 атаки (+10 атаки днем и утром) 
–20% защиты (относительно базового значения) демонам и нежити (и союзникам и врагам) 

(начальная Мораль=50, Нормальная) 
Растёт:+5 в армии врага была нежить или демоны. +2  в армии героя были Люди или Эльфы. 
Падает:–5 в армии врага были люди или эльфы. –2 в армии героя была нежить или демоны. 
При достижении 0, превращается в Меч Равновесия. 

Перекованный поступками своего хозяина, Меч Равновесия принял сторону Света и теперь верно служит делу уничтожения сил 
Зла, непримиримо истребляя демонов и нежить. По крайней мере, до тех пор, пока его хозяин сражается на стороне Света. 

 
 

Топор Ветра Класс III 
Легкий и совершенный топор стихии Ветра. 
Раса: гномы 
Уровень: 5 
Цена: 100’000 

+5 Атаки 
+1 Скорости и Инициативы всем гномам 

Топор вобрал в себя силу стихии Ветра, даруя своему владельцу скорость и легкость движений. 
Получается превращением из Топора Ветра Класс II. 

 
 

Топор Льда Класс III 
Холодный и совершенный топор Льда. 
Раса: гномы 
Уровень: 5 
Цена: 100’000 

+7 Защиты 
Гномы 1–3 уровня атакуют без ответа 
+10% Физического сопротивления всем гномам 

Топор вобрал в себя силу Льда, даруя своему хозяину силу замораживающего прикосновения. 
Получается превращением из Топора Льда Класс II. 

 
 

Топор Молнии Класс III 
Яростный и совершенный топор Молний. 
Раса: гномы 
Уровень: 5 
Цена: 100’000 

+5 Атаки 
+10% к вероятности Критического удара 
+20% к силе заклинания Молния 

Топор вобрал в себя силу Молний, даруя своему владельцу силу грозового шторма. 
Получается превращением из Топора Молнии Класс II. 

 
 

Коготь Ктаху 
Коготь древнего ящера Ктаху. 
Раса: ящеры 
Уровень: 5 
Цена: 110’000 

+7 Атаки 
+1 Морали и Инициативы всем ящерам 

Невероятно прочный и острый коготь Ктаху можно использовать как оружие. Ящеры сразу узнают коготь своего поверженного 
владыки,  их дух значительно повышается в присутствии обладателя этого удивительного трофея. 
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Перчатки 
   
 Название Описание 

 
1 шт 

Теплые Рукавицы 
Теплые и удобные рукавицы с красивой вышивкой. 
Раса: люди 
Уровень: 1 
Цена: 1’000 

–1 Атаки 
+8 Маны 

Мягкое прикосновение этих теплых рукавиц расслабляет и вызывает ощущение покоя, позволяя накапливать больше 
магической энергии. 

 
2 шт 

Защитные Браслеты 
Защитные браслеты. 
Раса: люди 
Уровень: 2 
Цена: 4’000 

+1 Защиты 
+50 Лидерства 

Обычные защитные браслеты, сделанные из бронзы. Выполненный позолотой узор привлекает внимание к владельцу такого 
украшения. 

 
1 шт 

Боевые Перчатки 
Перчатки со стальными вставками. 
Раса: люди 
Уровень: 3 
Цена: 23’000 

+2 Атаки 
+2 Защиты 

Благодаря металлическим нашивкам, эти перчатки не только отлично защищают руки, но и позволяют наносить довольно 
болезненные удары кулаком. 

 
1 шт 

Перчатки Наездника 
Удобные кожаные перчатки, предназначенные для верховой езды. 
Раса: нет 
Уровень: 2 
Цена: 10’000 

+1 Защиты 
+1 Скорости кавалеристам, шаманам и грифонам 

Аккуратные и удобные перчатки позволяют не только защищать руки владельца, но и лучше управлять верховыми животными и 
грифонами, которых эльфы когда-то использовали в качестве ездовых животных. 

 
2 шт 

Охотничьи Перчатки 
Кожаные перчатки с мелкими шипами. Входит в Комплект Охотника. 
Раса: люди 
Уровень: 2 
Цена: 16’000 

+3 Атаки 
–3 Атаки и Защиты медведей и волков в армии врага 

Такие перчатки носят охотники, промышляющие шкурами волков или медведей. Пропитанные едким соком, они раздражают 
обоняние зверей. 

 
2 шт 

Чешуйчатый Браслет 
Бронзовый браслет из чешуи дракона. Входит в Чешуйчатый Комплект. 
Раса: нет 
Уровень: 4 
Цена: 42’000 

+10 Маны 
+2 Морали всем ящерам 

Чешуя зеленого дракона сохранила свое удивительное свойство накапливать Ману. Ящеры приходят в восторг, украшая себя 
браслетами из чешуи зеленых драконов. 

 
2 шт 

Рука Некрополиса 
Перчатки, обладающие силами мифического города мертвых. Входит в Комплект Мертвеца. 

Раса: нежить 
Уровень: 3 
Цена: 44’000 

+2 Атаки и Защиты 
+10% Опыта в бою 

(начальная Мораль=50, Нормальная, после усмирения: 100) 
Растёт: +1 в армии врага есть люди, эльфы или гномы. 
Падает: –1 после каждого боя. 

Такие перчатки использовали генералы Легиона Нежити во время Войны Теней. Собственноручно убивая врагов, они получали 
часть их опыта и умений. 

 
1 шт 

Браслеты Ярости 
Красивый браслет из демонического металла. Входит в Комплект Демона. 

Раса: демоны 
Уровень: 5 
Цена: 106’000 

+15 Ярости 
+20% Сопротивляемости к огненному урону 
+10% к вероятности Критического удара демонам 

(начальная Мораль=100, Превосходная, после усмирения: 100) 
Растёт: никогда. 
Падает: на значение 1–4 после каждого боя. 

Эти браслеты предназначались для гостей, не привыкших к жаркому климату Демониса. А когда гостей не стало, браслеты стали 
использовать в военных целях. 
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Платья 
   
 Название Описание 

 
1 шт 

Кожаное Платье 
Простое кожаное платье на все случаи жизни. 
Раса: гномы 
Уровень: 2 
Цена: 4’000 

+5% Сопротивляемости ко всем видам урона 

В таких платьях женщины гномов занимаются повседневными делами: работают в шахте или кузнице, готовят ужин, убирают 
дом или идут на войну. 

 
2 шт 

Платье Послушницы 
Простое платье, украшенное кружевами. Улучшается в Платье Магессы. 
Раса: люди 
Уровень: 1 
Цена: 4’000 

+1 Интеллекта 

Платье ученицы высшего магического заведения. Легкое, удобное, недорогое. Каждая послушница мечтает о том дне, когда оно 
станет Платьем Магессы. 

 
2 шт 

Походное Платье 
Походное платье без каких-либо изысков. Улучшается в Платье Советницы. 
Раса: люди 
Уровень: 1 
Цена: 4’000 

+1 Защиты 

Практичное платье из плотной ткани обладает лишь небольшими защитными свойствами. 

 
1 шт 

Платье Феи 
Зачарованное платье феи. 

Раса: эльфы 
Уровень: 2 
Цена: 6’000 

+7 Маны 
+3 Морали феям и дриадам 

(начальная Мораль=100, Превосходная, после усмирения: 100) 
Растёт: никогда. 
Падает: на значение 1–3 после каждого боя. 

Сотканное из паутины платье идеально подходит для легких и воздушных созданий. 

 
2 шт 

Бальное Платье 
Классическое бальное платье. Улучшается в Платье Принцессы. 
Раса: люди 
Уровень: 1 
Цена: 7’000 

–1 Интеллекта 
+1 Морали всем людям 

Шелковое платье для выхода в высший свет придает образу некоторую легкомысленность, но зато повышает мораль! 

 
 

Платье Советницы 
Изысканное платье из дорогой ткани. 
Раса: люди 
Уровень: 3 
Цена: 25’000 

+2 Защиты 
+2 Интеллекта 

Такие платья надевают советницы, отправляясь на переговоры во враждебные страны. Вшитая в кружева магия дает надежную 
магическую защиту и силу. Получается улучшением из Походного Платья. 

 
1 шт 

Платье Черной Вдовы 
Довольно откровенное платье из черной кожи. Входит в Комплект Безумца. 
Раса: демоны 
Уровень: 3 
Цена: 30’000 

+3 Атаки 
+250 Лидерства 

Хоть это платье и приковывает взоры своей откровенностью, острые шипы намекают, что шутить с его хозяйкой не стоит! 
Демонессы считают, что любой мужчина склонит перед ним колени - от страсти или от боли. 

 
 

Платье Магессы 
Мантия настоящей волшебницы, украшенная золотым шитьем. 
Раса: люди 
Уровень: 4 
Цена: 35’000 

+4 Интеллекта 
+800 Лидерства 
+30% к вероятности Критического удара Архимагам 

Немного работы, и платье простой послушницы превратилось в прекрасное Платье Магессы, обладающей большой силой и 
привлекательностью. Получается улучшением из Платья Послушницы. 

 
 

Платье Принцессы 
Платье из шелка, украшенное бисером и кружевами. Входит в Комплект Принцессы. 
Раса: люди 
Уровень: 4 
Цена: 57’000 

+1 Интеллекта 
+1000 Лидерства 

Такое платье может себе позволить только настоящая принцесса. Когда оно на вас, будьте готовы: вас постоянно окружают  
многочисленные поклонники. Получается улучшением из Бального Платья. 
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Пояса 
   
 Название Описание 

 
2 шт 

Простой Пояс 
Обычный кожаный пояс. 
Раса: нет 
Уровень: 1 
Цена: 3’000 

+1 Защиты 

Обычный пояс, который, тем не менее, благодаря металлическим вставкам, даёт некоторую защиту. 

 
2 шт 

Пояс Атамана 
Широкий кожаный пояс с серебряной пряжкой. 
Раса: люди 
Уровень: 1 
Цена: 4’200 

+100 Лидерства 
+5 Атаки Разбойникам, Мародёрам, Морским Волкам и Пиратам 

Мало кто отважится надеть на себя такой пояс, ведь это символ власти предводителя разбойников, привлекающий к себе 
повышенное внимание, как со стороны стражи, так и со стороны преступников. 

 
3 шт 

Пояс Змеи 
Пояс из выделанной змеиной кожи. 
Раса: нет 
Уровень: 2 
Цена: 5’000 

+5 Маны 

Змеиная кожа хорошо удерживает магию, благодаря чему часто используется в изготовлении магических предметов. Этот пояс 
увеличивает магические резервы своего владельца. 

 
2 шт 

Стальная Полоса 
Гибкая стальная полоса с застежкой. Улучшается в Стальной Пояс. 
Раса: люди 
Уровень: 1 
Цена: 5’000 

+2 Защиты 
–1 Атаки 

Широкая полоса стали даёт неплохую защиту, но стесняет движения своего владельца, мешая атаковать в полную силу. 

 
2 шт 

Рунный Пояс 
Шелковый пояс с вышитыми рунами неуязвимости. 
Раса: нет 
Уровень: 2 
Цена: 6’000 

+2 Защиты 

Благодаря магическим рунам, эта полоска шелка неплохо защищает своего владельца. 

 
2 шт 

Монашеский Пояс 
Волосяная веревка с хитрым узлом в виде символа веры. 
Раса: люди 
Уровень: 2 
Цена: 6’000 

+4 Маны 
+1 Морали Священникам и Инквизиторам 

Этот пояс является не только символом смирения и веры, но и увеличивает магические резервы своего владельца. Владелец 
такого пояса пользуется уважением среди жрецов и священников. 

 
2 шт 

Нефритовый Пояс 
Широкий пояс с застежкой в форме паука. 
Раса: нет 
Уровень: 2 
Цена: 7’000 

+50% Урона паукам 
+1 Инициативы паукам 

Нефрит, из которого выточена застежка-паук, раздражает пауков и вызывает в них чувство голода и агрессии, вынуждая 
атаковать врага с увеличенной силой. 

 
2 шт 

Серебряная Цепь 
Тонкая, но очень прочная серебряная цепочка. 
Раса: нет 
Уровень: 2 
Цена: 7’700 

+1 Интеллекта  
–2 Защиты нежити (и союзникам, и врагам) 

Такие цепочки, одеваемые на пояс, популярны среди магов и истребителей нежити. Ведь, как известно, серебро усиливает 
магию и отпугивает мертвецов, вынуждая их наносить менее точные удары. 

 
2 шт 

Пояс Чемпиона 
Точная копия победителя турнира рыцарей. 
Раса: люди 
Уровень: 2 
Цена: 8’000 

+1 Защиты 
+150 Лидерства 

Несмотря на то, что это просто легко отличимая от оригинала копия, покупаемая как украшение, выглядит она очень эффектно! 
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 Название Описание 

 
 

Стальной Пояс 
Удобный и надежно защищающий стальной пояс. 
Раса: люди 
Уровень: 2 
Цена: 9’000 

+2 Защиты 
+100 Лидерства 

Пояс из хорошей стали даёт отличную защиту и выдаёт в своем владельце того, кто знает толк в хорошем снаряжении и 
обладает немалым боевым опытом. Получается улучшением из Стальной Полосы. 

 
1 шт 

Пояс Удачи 
Обычный пояс с вышитой руной удачи. 
Раса: эльфы 
Уровень: 3 
Цена: 17’000 

+10% к вероятности критического удара 

Руна на поясе даёт его владельцу удачу в бою, позволяя наносить точные удары в незащищенные и жизненно важные места 
противника. 

 
1 шт 

Ремень Огра 
Тяжелый кожаный ремень внушительных размеров. Входит в Комплект Огра. 
Раса: орки 
Уровень: 3 
Цена: 18’000 

+4 Защиты 

Огромный кожаный ремень надежно защищает своего владельца от неприятностей. 

 
2 шт 

Пояс Колодец Маны 
Магический пояс, украшенный сапфиром. 
Раса: люди 
Уровень: 3 
Цена: 21’000 

+20% к Скорости восстановления маны на карте (см. дополнительно) 
+3 Маны каждый раунд в бою 
Использование: восстанавливает ману до максимума. Зарядов: 3 

На самом деле «колодцем маны» называются сапфиры, наполненные магической энергией. Эту энергию маги могут 
использовать на свое усмотрение, когда собственные запасы сил у них иссякнут. 

Регалии 
   
 Название Описание 

 
3 шт 

Символ Доблести 
Нагрудный знак в виде меча и топора на фоне короны. 
Раса: люди 
Уровень: 1 
Цена: 3’500 

+100 Лидерства 

Символ доблести вручается воинам, отличившимся в сражении. 

 
1 шт 

Инженер-Наладчик 
Особый опознавательный знак в виде золотой шестерни. 
Раса: гномы 
Уровень: 1 
Цена: 6’000 

+2 Интеллекта 
–20% требования Лидерства для всех дроидов (см. дополнительно) 

Символ инженера-наладчика боевых дроидов. Позволяет осуществлять больший контроль над дроидами. 

 
1 шт 

Пиратский Флаг 
Пиратский флаг весьма устрашающего вида. 
Раса: люди 
Уровень: 2 
Цена: 7’500 

+3 Атаки Пиратам и Разбойникам 

Подняв такой флаг, вы рискуете прослыть не совсем законопослушным подданным. Впрочем, преступники различного рода 
будут только рады присутствию «Веселого Роджера», как называют они такой флаг. 

 
1 шт 

Знак Дипломата 
Дипломатический знак в форме голубя. 

Раса: люди 
Уровень: 2 
Цена: 7’500 

+200 Лидерства 
+10% к силе заклинания Миролюбие 
Свитки Миролюбие Количество: 1 

(начальная Мораль=50, Нормальная, после усмирения: 50) 
Падает: выходит из-под контроля при использовании. 
Растёт: никогда, восстанавливается при усмирении. 

Королевский знак отличия дипломатической службы вызывает у окружающих необъяснимую симпатию к владельцу кольца. 
Сразившись с хранителями, можно забрать скрытый в знаке магический свиток. 
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 Название Описание 

 
 

Ухо Орка Хогана 
Ухо самого сильного воина племени Дерсу. 
Раса: орки 
Уровень: 2 
Цена: 7’500 

-10% требования Лидерства для Орков, Орков-Ветеранов и Орков-Шаманов (см. дополнительно) 

Победа над знаменитым Хоганом впечатляет орков-воинов. Все знают - с таким командиром шутки плохи, и это помогает вам 
командовать орками. 

 
2 шт 

Жезл Офицера 
Обычный командирский жезл. Улучшается в Жезл Полковника. 
Раса: люди 
Уровень: 2 
Цена: 8’000 

+250 Лидерства 

Украшенный серебряным навершием, этот бронзовый жезл служит отличительным знаком боевого офицера. 

 
2 шт 

Знак Гнева 
Нашивка в виде звериной головы с глазами рубинами. Входит в Комплект Ярости. 
Раса: нет 
Уровень: 2 
Цена: 8’000 

+5 ярости 
Использование: даёт 20 ярости 
10 зарядов 

Пропитанная яростью нашивка, наделяющая своего владельца боевым безумием и равнодушием к боли. 

 
 

Акулий Зуб 
Огромный акулий зуб, который можно повесить на шею. 
Раса: люди 
Уровень: 3 
Цена: 10’000 

+5% Опыта за бой 
+5% Золота за бой 

Этот акулий зуб молодой пират вырвал у акулы, обезобразившей его лицо. Джимми уверял, что этот зуб не только служил для 
него напоминанием о произошедшем, но и приносил удачу. 

 
 

Официальный Документ 
Официальная бумага королевского Искателя Сокровищ. 
Раса: люди 
Уровень: 2 
Цена: 12’000 

+7% Золота за бой 
+1 Морали Разбойникам и Мародёрам 

Эта бумага подтверждает, что податель сего состоит на службе короля Демениона в качестве королевского Искателя 
Сокровищ. Все печати и подписи прилагаются. Возможно, она даже настоящая! 

 
1 шт 

Серебряный Горн 
Изящный серебряный горн старинной эльфийской работы. Входит в Комплект Защитника Леса. 

Раса: эльфы 
Уровень: 3 
Цена: 15’000 

+1 инициативы и Морали всем Эльфам 
–1 морали всем Гномам 

(начальная Мораль=100,Превосходная, после усмирения: 100) 
Растёт: +2 в армии врага были гномы. 
Падает: –5 после каждого боя, –5 если в армии врага были эльфы. 

Музыка этого серебристого горна воодушевляет эльфов. Гномы же, привычные к своим боевым барабанам и скрежету 
механизмов, не испытывают ничего, кроме раздражающей зубной боли. 

 
 

Язык Демона 
Язык демона Фасмодея, вырванный им собственноручно. 

Раса: 
демоны 
Уровень: 3 
Цена: 15’000 

+10 Ярости 
+10% к вероятности Критического удара всем демонам 

(начальная Мораль=50,Нормальная, после усмирения: 100) 
Растёт: никогда. 
Падает: на значение 1–3 после каждого боя. 

Язык все еще хранит взрывную энергию демона. С ним следует быть осторожным, может разболтаться. 

 
1 шт 

Лента Крови 
Шелковая лента, покрытая засохшими бурыми пятнами. 
Раса: люди 
Уровень: 3 
Цена: 17’000 

+6 Ярости. 

По приказу короля Демениона, этими магическими лентами награждаются веронские воины, пролившие в бою много 
собственной крови - во имя короля. 
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 Название Описание 

 
 

Жезл Полковника 
Серебряный офицерский жезл. Улучшается в Жезл Генерала. 
Раса: люди 
Уровень: 3 
Цена: 22’000 

+500 Лидерства 

Серебряный командирский жезл заметен издалека даже в сиянии лат, благодаря особым заклинаниям, выделяющим 
полководца среди простых воинов и офицеров. Быть может, именно поэтому от стрел вражеских лучников-снайперов в первые 
минуты боя гибнут именно командиры. Получается улучшением из Жезла Офицера. 

 
1 шт 

Золотое Перо 
Золотое перо короля грифонов. 
Раса: нет 
Уровень: 3 
Цена: 23’000 

+1 скорости Грифонам и всем существам 1го уровня 

Грифоны и низкоуровневые существа стремительно идут в бой, воодушевляемые этим символом. 

 
1 шт 

Знамя Героизма 
Знамя с изображением атакующего грифона. 
Раса: люди 
Уровень: 3 
Цена: 24’000 

+300 лидерства 
+1 инициативы войскам 1–2 уровня 

Атакующий грифон издавна считается символом бесстрашия и справедливости. Однако создатель этого знамени не стал 
полагаться только на символику и вышил несколько рун Бесстрашия на полотнище. 

 
1 шт 

Стяг Саламандры 
Кусок ровно отрезанной кожи Саламандры. Входит в Комплект Демона. 
Раса: 
демоны 
Уровень: 3 
Цена: 26’000 

+20% Защиты от Огня 

Под знаменами, сделанными из кожи живых существ, демоны выглядят очень устрашающе. К тому же, кожа огненной ящерицы 
надежно защищает войско от огненных атак противника, что очень важно для войн между Домами демонов. 

 
1 шт 

Знамя Грифона 
Знамя с вышитым золотом грифоном. 
Раса: нет 
Уровень: 3 
Цена: 27’000 

+5 Атаки Грифонам 
–20% требования лидерства для грифонов (см. дополнительно) 

Вышитый на знамени золотом символ грифона вызывает у этих крылатых созданий безумный восторг, и они готовы часами 
любоваться отблесками на вышитой короне. 

 
1 шт 

Железный Кракулум 
Гоблинский знак на железной цепи. 
Раса: орки 
Уровень: 3 
Цена: 28’000 

+500 Лидерства 
+20% Урона всем гоблинам и катапультам 

Обозначает восьмидесятника, командира боевой гоблинской формации в составе регулярной армии орков. 

 
 

Осколок Тьмы 
Последний осколок Тьмы, извлеченный Мороном Дарком из своей души. Входит в Комплект Тьмы. 
Раса: нежить 
Уровень: 4 
Цена: 30’000 

+10 Атаки Чёрным Рыцарям 
Черные Рыцари всегда отвечают на удары 

Пораженная Тьмой часть души великого рыцаря Морона Дарка, от которой исходит сильная эманация Зла. 

 
 

Жезл Генерала 
Серебряный жезл, украшенный рубином. Улучшается в Жезл Маршала. 
Раса: люди 
Уровень: 4 
Цена: 32’000 

+750 лидерства 

Зачарованный камень, украшающий жезл, позволяет генералу с помощью магии связываться со своими офицерами и всегда 
находиться в курсе событий, происходящих на поле боя. Таким образом, генеральский жезл из простого символа 
превращается в очень ценный и полезный артефакт. Получается улучшением из Жезла Полковника. 

 
 

Диплом Ботаника 
Диплом магистра Ботаники. 
Раса: эльфы 
Уровень: 4 
Цена: 40’000 

+10 Атаки и Защиты всем терниям, энтам и дриадам 

Диплом знатока растительного мира Теаны. 
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 Название Описание 

 
 

Диплом Сопромага 
Диплом магистра Сопромагии. 
Раса: эльфы 
Уровень: 4 
Цена: 40’000 

+2 Защиты 
+2 Интеллекта 
+25% Сопротивляемости к магическому урону 

Диплом специалиста по защитной магии и антимагическому противодействию. 

 
 

Диплом Ящероведа 
Диплом магистра Ящероведения. 
Раса: эльфы 
Уровень: 4 
Цена: 40’000 

+10 Ярости 
+5 Атаки всем ящерам 
+10% к вероятности Критического удара Тирексам 

Диплом специалиста по изучению свирепых рептилий и их разведению. 

 
1 шт 

Знамя Истинной Веры 
Знамя ордена паладинов. Входит в Комплект Инквизитора. 

Раса: люди 
Уровень: 4 
Цена: 55’000 

+10 Ярости 
 +20% к вероятности Критического удара Паладинам 
Даёт 10 рун духа после 50 побед 

Созданное и зачарованное жрецами Ордена Паладинов ещё в далекие времена Восстания Некромантов, это знамя придаёт 
воинам света силу и уверенность в победе. 

 
 

Жезл Маршала 
Золотой жезл, усыпанный драгоценностями и жемчугом. 
Раса: люди 
Уровень: 5 
Цена: 65’000 

+1000 лидерства 
+1 морали людям 

В отличие от зачарованного генеральского жезла, маршальский не содержит никакой магии. Однако вера армии в своего 
маршала так высока, что безо всякой магии одно только присутствие маршала на поле боя воодушевляет бойцов и толкает их 
на подвиги. Получается улучшением из Жезла Генерала. 

Сапоги 
   
 Название Описание 

 
2 шт 

Драный Башмак 
Самый обычный башмак с оторванной подметкой. 
Раса: нет 
Уровень: 1 
Цена: 700 

+1 Защиты 

Этот кожаный башмак немало повидал на своем веку. Удивительно, но он изготовлен из такой прочной кожи, что по-прежнему 
способен защитить владельца. Хотя в такой обуви вы будете выглядеть сущим оборванцем. 

 
1 шт 

Белые Тапочки 
Белоснежные тапочки в виде собачек. Входит в Комплект Безумца. 
Раса: люди 
Уровень: 1 
Цена: 800 

+3 Мана 
+1 Скорости и Морали Волкам и Медведям 

Заряженные слабым магическим зарядом милые тапочки. Их мягкий запах очень нравится некоторым животным. 

 
2 шт 

Изящные Сапожки 
Изящные сапоги на высоком каблуке. Улучшается в Золотые Сапожки. 
Раса: нет 
Уровень: 1 
Цена: 3’000 

+1 Защиты 

Излюбленные сапоги состоятельных горожан. 

 
2 шт 

Сапоги 
Обычные кожаные сапоги. 
Раса: нет 
Уровень: 1 
Цена: 3’000 

+1 Защиты 

Самые обычные сапоги из прочной кожи. 

 
2 шт 

Высокие Сапоги 
Усиленные стальными вставками высокие сапоги. 
Раса: нет 
Уровень: 2 
Цена: 6’000 

+2 Защиты 

Длинные кожаные сапоги, усиленные вставками из гибких стальных полос. Дешево и надежно. 
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 Название Описание 

 
2 шт 

Сапоги Змеи 
Высокие сапоги из змеиной кожи. 
Раса: эльфы 
Уровень: 2 
Цена: 6’000 

+1 Защиты 
+1 Инициативы и скорости змеям 

Эти непромокаемые сапоги созданы эльфийскими мастерами специально для хождения по болотам и особенно популярны 
среди змееловов. 

 
2 шт 

Стальные Сапоги 
Добротные сапоги, укрепленные стальными пластинами. Улучшаются в Шипованные Сапоги. 
Раса: гномы 
Уровень: 1 
Цена: 6’000 

+2 Защиты 

Распространенный вид обуви среди опытных вояк, ценящих работу гномьих мастеров. 

 
1 шт 

Сандалии Огра 
Огромные грубые сандалии. Входит в Комплект Огра. 
Раса: орки 
Уровень: 2 
Цена: 8’000 

+1 Скорости Ограм, Гигантам и Троллям 
+2 Защиты 

Вытесанные из огромного цельного куска камня, грубые сандалии как нельзя лучше подходят в качестве обуви ограм и гигантам. 

 
2 шт 

Ботфорты 
Высокие кожаные ботфорты. 

Раса: нет 
Уровень: 2 
Цена: 8’500 

+1 Скорости пиратам и разбойникам 
+10% Золота за бой. 

(начальная Мораль=80, Высокая, после усмирения: 90) 
Растёт: никогда. 
Падает: –5 после каждого боя. 

Огромные кожаные сапоги, пользующиеся большой популярностью у пиратов. Особые заклинания не только делают их 
непромокаемыми, но и позволяют находить больше золота. Эти зачарованные сапоги не предназначены для сражений, и 
быстро изнашиваются в бою. 

 
1 шт 

Шипованные Сапоги 
Сапоги со стальными пластинами и острыми шипами. 
Раса: гномы 
Уровень: 2 
Цена: 10’000 

+1 Атаки 
+2 Защиты 

Приваренные стальные шипы позволяют, при должной сноровке, использовать эти сапоги как довольно грозное оружие. 
Получается улучшением из Стальных Сапог. 

 
2 шт 

Жаропрочные Башмаки 
Башмаки, усиленные мощной демонической магией. 
Раса: демоны 
Уровень: 3 
Цена: 13’000 

+2 Защиты 
+20% Защиты от огня 

Несмотря на то, что башмаки сделаны из кожи, они настолько прочны, что в них можно ходить по раскаленным углям. 

 
1 шт 

Серебряные Башмачки 
Легкие и удобные башмачки небольшого размера. Улучшается в Совершенные Башмачки. 

Раса: эльфы 
Уровень: 2 
Цена: 14’000 

+2 Маны 

Магические башмачки, которые дают владельцу невиданную силу. Эльфы говорят, что их сможет разбудить лишь маленькая 
волшебница, прилетевшая из другой страны. 

 
1 шт 

Сапоги Мистика 
Высокие сапоги с вышитыми на них магическими рунами. 

Раса: люди 
Уровень: 3 
Цена: 15’000 

+2 Интеллекта 
Усиливает заклинания Замедление (–1 Скорость дополнительно) 
и Ускорение (+1 Скорость дополнительно) 

Эти необычные сапоги особенно популярны среди магов-путешественников, благодаря нанесенным на них рунам, облегчающим 
дорогу и использование заклинаний скорости. 

 
2 шт 

Рыцарские Сапоги 
Массивные стальные сапоги. Входит в Комплект Рыцаря. 
Раса: люди 
Уровень: 3 
Цена: 18’000 

+300 Лидерства 
+5 Защиты Рыцарям, Гвардейцам, Мечникам и Кавалеристам 

Эти сапоги используются только воинами, умеющими сражаться в тяжелых доспехах. 
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 Название Описание 

 
1 шт 

Мерцающие Сапоги 
Легкие сапоги из чешуи глубоководной рыбы. 
Раса: нет 
Уровень: 3 
Цена: 21’000 

+15% Сопротивляемости физическому урону (даёт абсолютную прибавку сопротивления) 

Эти сапоги сшиты из мерцающей чешуи глубоководной рыбы. Эта чешуя очень скользкая и прочная. 

 
1 шт 

Охотничьи Сапоги 
Прочные и удобные сапоги из кожи. Входит в Комплект Охотника. 

Раса: нет 
Уровень: 3 
Цена: 25’000 

+1 Скорости нелетающим нейтралам 

(начальная Мораль=100, Превосходная, после усмирения: 100) 
Растёт: никогда. 
Падает: на значение 1–4 после каждого боя. 

Сапоги легки и удобны, в них легко убежать от врага или нагнать жертву. 

 
1 шт 

Бронзовые Сапоги 
Очень тяжелые сапоги. 
Раса: нет 
Уровень: 4 
Цена: 30’000 

+5 Защиты 
–1 скорости 

Бронзовые сапоги крепки и хороши в защите, но ношение их нелегкое дело. 

 
1 шт 

Сапоги Паломника 
Грубые и основательно истоптанные башмаки. 
Раса: нет 
Уровень: 3 
Цена: 30’000 

+1 скорости самому медленному отряду. 

Эти башмаки намного прочнее, чем кажутся, благодаря наложенным заклинаниям. Заклинание Легкого Пути позволяет их 
владельцу меньше уставать в дороге. 

 
1 шт 

Сандалии Левитации 
Изящные крылатые сандалии из белого золота. 
Раса: нет 
Уровень: 4 
Цена: 35’000 

+1 Скорости всем летающим и парящим существам 

Создатель этих чудесных сандалий хотел научить человека летать. Однако даже магия не позволила наделить крыльями того, 
кому их не дала природа. Зато магия сандалий помогает взлететь выше тем, у кого крылья есть. 

 
1 шт 

Туфли Принцессы 
Легкие и богато украшенные туфельки. Входит в Комплект Принцессы. 
Раса: нет 
Уровень: 4 
Цена: 53’000 

+2 Атаки 
+15 Ярости 

Самое важное в этих туфлях - прочные острые каблуки! Стуча каблучками по полу, каждая уважающая себя принцесса 
выдвигает свои требования. 

 
 

Совершенные Башмачки 
Легкие и удобные башмачки небольшого размера. 
Раса: эльфы 
Уровень: 5 
Цена: 70’000 

+30 Маны 

Башмачки раскрыли свою волшебную силу настоящей волшебнице. Их запас энергии просто огромен. 
Получается улучшением из Серебряных Башмачков. 

 
 

Золотые Сапожки 
Очень дорогие сапожки для состоятельных граждан. Входит в Комплект Девы. 
Раса: люди 
Уровень: 4 
Цена: 90’000 

+2 Защиты 
+20% Золота за бой 
+3% к вероятности Критического удара 

Сапоги из кожи искусственно выведенных золотых драконов приносят небывалую удачу и богатство. 
Получается улучшением из Изящных Сапожек. 
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Шлемы 
   
 Название Описание 

 
1 шт 

Глиняная Миска 
Обычная глубокая миска из обожженной глины. 
Раса: нет 
Уровень: 1 
Цена: 700 

+5 маны 
–1 интеллекта 

Это очень глупо - таскать на голове глиняную миску. Правда, каким-то странным образом эта домашняя утварь позволяет 
накапливать больше магической энергии. 

 
1 шт 

Соломенная Шляпа 
Обычная крестьянская шляпа. 
Раса: люди 
Уровень: 1 
Цена: 500 

+20 лидерства 

Полезность этого головного убора очень сомнительна. Но лучше так, чем не иметь ничего. 

 
1 шт 

Шлем Воина 
Простой кожаный шлем с металлическими вставками. 
Раса: нет 
Уровень: 1 
Цена: 900 

+1 защиты 

Обычный шлем, укрепленный металлическими вставками. Такие шлемы часто используются вольными наемниками и простыми 
воинами. 

 
1 шт 

Простой Шлем 
Обычный металлический шлем. 
Раса: нет 
Уровень: 1 
Цена: 3’000 

+1 защиты 

Полукруглый металлический шлем, неплохо защищающий голову. 

 
1 шт 

Повязка Сосредоточения 
Шелковая головная повязка с кусочком хрусталя. 
Раса: нет 
Уровень: 1 
Цена: 3’500 

+1 интеллект 

Такие повязки используются магами для концентрации внимания, очень полезны при медитациях. 
Благодаря особым свойствам хрусталя, направлять мысли в нужное русло 

 
2 шт 

Шлем Стража 
Тяжелый шлем, прекрасно защищающий и голову и шею. 
Раса: люди 
Уровень: 1 
Цена: 4’000 

+4 Защиты 
–1 Атаки 

Специально созданный для стражи шлем. Выглядит солидно, но ухудшает обзор, мешая стражнику эффективно отвечать на 
удары. 

 
1 шт 

Шляпа Чародея 
Обычная шляпа, которую носят маги и заклинатели. 
Раса: нет 
Уровень: 2 
Цена: 6’000 

+2 Интеллекта 

Такая необычная шляпа служит отличительным признаком практикующих магов. 

 
1 шт 

Рогатый Шлем 
Обыкновенный металлический шлем. 
Раса: нет 
Уровень: 2 
Цена: 7’000 

+2 защиты 

Такие шлемы изготавливают варвары, украшая их рогами для устрашения врагов. 

 
2 шт 

Обруч Кошки 
Популярное украшение среди дам высшего света. Входит в Комплект Принцессы. 
Раса: люди 
Уровень: 2 
Цена: 7’000 

+100 Лидерства 
+1 Инициатива воинам-девушкам 

Обязательный атрибут для ношения в дамском клубе “Дикая кошка”. 
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 Название Описание 

 
1 шт 

Обруч Терновника 
Обруч из живого терновника 

Раса: нет 
Уровень: 2 
Цена: 7’500 

+100% урона терниям 
+50% замедления потери ярости после битвы 

(начальная Мораль=50,Нормальная, после усмирения: 50) 
Растёт: +2 после каждого боя. 
Падает: –22 в армии врага были растения. 

Тесный обруч впивается шипами в голову своего хозяина, не позволяя носителю обруча остыть после жаркой битвы и утратить 
свой боевой пыл. Эта живая колючая ветвь любит жар сражений, но очень трепетно относится к жизни растительных созданий. 

 
2 шт 

Командирский Шлем 
Легкий шлем, украшенный цветным плюмажем. 
Раса: люди 
Уровень: 2 
Цена: 10’000 

+1 защиты 
+200 лидерства 

Ярко раскрашенный волосяной хвост, прикрепленный к шлему, служит отличительным признаком командира. 

 
1 шт 

Полный Шлем 
Прочный стальной шлем с забралом. 
Раса: нет 
Уровень: 3 
Цена: 16’000 

+4 защиты 

Такой шлем даёт отличную защиту, хотя несколько и снижает обзор своего владельца. 

 
1 шт 

Шлем Кочевника 
Шлем известного путешественника и покорителя северных островов. 
Раса: нет 
Уровень: 3 
Цена: 17’000 

+1 Атаки 
+1 Защиты 
+300 Лидерства 

Этот шлем принадлежал самому Тамаилу Храброму, легендарному путешественнику, который первым побывал на самом 
северном острове Теаны и на собственном примере доказал, что белые медведи - людоеды. 

 
2 шт 

Шлем Боевого Мага 
Яркий кожаный шлем, украшенный магическими символами. 
Раса: люди 
Уровень: 3 
Цена: 18’000 

+3 интеллекта 
+1 Защиты 

Этот легкий и удобный шлем как нельзя лучше подходит боевым магам. 

 
1 шт 

Демоническая Маска 
Маска в виде оскаленной морды демонического существа. Улучшается в Маску Ненависти. 
Раса: демоны 
Уровень: 3 
Цена: 20’000 

+10 Ярости 

Неизвестный создатель пытался в этой маске передать свои ощущения от встречи с демоническим созданием. Однако то ли 
страх был силен, то ли автору не хватило таланта, но маска выглядит даже несколько добродушно. 

 
1 шт 

Рыцарский Шлем 
Закрытый шлем с забралом и ярким цветным плюмажем. Входит в Комплект Рыцаря. 

Раса: люди 
Уровень: 3 
Цена: 23’000 

+3 защиты 
+400 лидерства 

Рыцарский турнирный шлем, украшенный перьями и многочисленными узорами. Не каждый рыцарь может позволить себе 
хорошие турнирные доспехи, и такой шлем служит признаком рыцарской доблести и умения. 

 
1 шт 

Чёрный Шлем 
Шлем командира Карающего Легиона. Входит в Комплект Тьмы. 

Раса: нежить 
Уровень: 3 
Цена: 27’000 

+3 Защиты 
–20% требования Лидерства для Чёрных Рыцарей (см. дополнительно) 

(начальная Мораль=50, Нормальная, после усмирения: 100) 
Растёт: никогда. 
Падает: -2 после каждого боя. 

Шлем отлично защищает от атак и вызывает уважение темных рыцарей. Однако шлем сохранил вспыльчивый характер своего 
предыдущего владельца, что требует его частого усмирения. 



62 

   
 Название Описание 

 
1 шт 

Маска Оратора 
Маска из золота и серебра, зачарованная особыми заклинаниями. 
Раса: нет 
Уровень: 3 
Цена: 28’000 

+600 Лидерства 

Считалось, что подобные маски были полностью уничтожены во времена правления Ульриха Третьего. Наложенные на нее 
заклинания Убеждения позволяли носителю управлять целыми толпами, магией воздействуя на разум людей и управляя их 
эмоциями. 

 
1 шт 

Шлем Рудокопа 
Шахтерский шлем с очень сильным фонарем. 
Раса: гномы 
Уровень: 3 
Цена: 28’000 

+500 лидерства 
+20% атаки войскам ночью и вечером (относительно базового значения) 

Мощный осветительный фонарь, закрепленный на этом шлеме, позволяет вашим воинам эффективнее атаковать в ночное 
время. 

 
1 шт 

Корона Эльфов 
Изящная корона из небесного металла. Входит в Комплект Защитника Леса. 

Раса: эльфы 
Уровень: 3 
Цена: 30’000 

+1000 лидерства 
+1 морали эльфам 

(начальная Мораль=30, Низкая, после усмирения: 80) 
Растёт: +1 после каждого боя. 
Падает: –8 в армии врага были эльфы. –4 в армии героя была нежить. 

Ажурная эльфийская корона не выкована, а с помощью магии сплетена из тончайших волокон драгоценного металла. Этот 
символ власти эльфийских королей воодушевляет лесных воинов одним своим видом. 

 
1 шт 

Маска Погребения 
Изготовленная из черепа маска для погребения. Входит в Комплект Шамана. 

Раса: орки 
Уровень: 4 
Цена: 30’000 

+2 Защита 
–20% требования Лидерства для Зомби (см. дополнительно) 

(начальная Мораль=1, Ужасная, после усмирения: 100) 
Растёт: никогда. 
Падает: –1 после каждого боя. 

Такие маски укрывают лица орковских вождей при погребении, чтобы отпугивать от вождя злых духов. Живые мертвецы 
повинуются любому слову ее владельца. 

 
1 шт 

Кристаллический Шлем 
Шлем странной формы, выточенный из прозрачного кристалла. 
Раса: эльфы 
Уровень: 4 
Цена: 50’000 

+10 маны 
+10% к силе атакующих заклинаний 

Заклинания, пропускаемые через чистейшие магические кристаллы, могут искажаться и изменять свою силу непредсказуемым 
образом. Эльфийским магам удалось разработать особую форму шлема, позволяющую усиливать проходящие через такой 
кристалл боевые заклинания. 

 
 

Маска Ненависти 
Эта искусно выгравированная маска словно живая! Она источает волны ненависти и злобы. 
Входит в Комплект Демона. 

Раса: демоны 
Уровень: 5 
Цена: 60’000 

+15 ярости 
–1 инициативы врагам 

(начальная Мораль=30, Низкая, после усмирения: 100). 
Растёт: никогда. 
Падает: на значение 3–7 после каждого боя. 

Созданная талантливым мастером, демоническая маска проявила свою истинную суть. Омытая кровью врагов, она 
превратилась в могущественный артефакт, вызывающий страх в сердцах противника. 
Получается улучшением из Демонической Маски. 
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Щиты 
   
 Название Описание 

 
1 шт 

Щит 
Щит, укрепленный металлическими полосами. 
Раса: нет 
Уровень: 1 
Цена: 900 

+1 Защиты 

Обычный деревянный щит, стянутый металлическими лентами. 

 
2 шт 

Круглый Щит 
Обычный деревянный щит. 
Раса: люди 
Уровень: 1 
Цена: 3’200 

+1 Защиты 

Круглый дубовый щит, обтянутый кожей и укрепленный металлическими лентами. Хороший выбор для неприхотливого воина. 

 
1 шт 

Щит Стражника 
Щит с королевским гербом. 
Раса: люди 
Уровень: 2 
Цена: 4’000 

+2 Защиты 

Отличительный знак на этом щите указывает, что раньше его владельцем был воин королевской стражи. 

 
2 шт 

Щит Берсеркера 
Круглый щит, сделанный из пробкового дерева. 
Раса: нет 
Уровень: 2 
Цена: 8’000 

+1 Атаки и Защиты 
+200% Защиты Варваров и Берсеркеров 

Специальный щит, который не мешает свирепым варварам сражаться в ближнем бою. Применяется опытными берсеркерами. 

 
2 шт 

Большой Щит 
Тяжелый металлический щит. 
Раса: нет 
Уровень: 2 
Цена: 9’000 

+3 Защиты 

Большой прямоугольный щит, хорошо защищающий как от ударов меча, так и от стрелы или метательного копья. Такие щиты 
предпочитают использовать умелые воины, знающие толк в хорошей защите. 

 
2 шт 

Боевой Щит 
Обитый металлом щит с острыми шипами. 
Раса: люди 
Уровень: 2 
Цена: 9’500 

+2 Защиты 
+1 Атаки 

Деревянный щит, окованный металлом и снабженный острыми шипами. Умелые бойцы используют его не только для защиты, но 
и в нападении. 

 
2 шт 

Рыцарский Щит 
Старый разбитый щит с фамильным гербом. Входит в Комплект Рыцаря. 
Раса: люди 
Уровень: 2 
Цена: 11’000 

+1 Защиты 
+300 Лидерства 

Видимо, когда-то этот щит принадлежал рыцарю из благородных, о чем говорит девиз на гербе: «Без чести нет славы, без 
доблести - нет чести!» 

 
2 шт 

Щит Всадника 
Длинный кавалерийский щит. 
Раса: люди 
Уровень: 3 
Цена: 15’000 

+3 Защиты 
+5 Защиты Кавалеристам 

Большой щит, предназначенный специально для защиты всадника. Слишком громоздкий для эффективного использования 
пешими воинами. 

 
2 шт 

Щит Охотника на Драконов 
Огнеупорный щит зачарованный специальными заклинаниями. 
Раса: люди 
Уровень: 3 
Цена: 16’500 

+2 Защиты 
+20% Сопротивляемости огненному урону (даёт абсолютную прибавку сопротивления) 

Такие щиты изготавливаются в Академии Магии специально для рыцарей, убивающих драконов. 
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 Название Описание 

 
2 шт 

Башенный Щит 
Большой щит, полностью закрывающий воина. 
Раса: люди 
Уровень: 3 
Цена: 19’000 

+2 Защиты существам 1–2 уровня 
+5 Защиты существам 3–5 уровня 

Огромный тяжелый прямоугольный щит, который почти полностью закрывает воина. Из-за большой тяжести мало кто может 
пользоваться им эффективно. 

 
1 шт 

Щит Варвара 
Щит, защищающий варваров от ударов и повышающий силу атаки 
Раса: нет 
Уровень: 3 
Цена: 20’000 

+3 Защиты 
+1 Атаки 

Прочный деревянный щит, обтянутый кожей какого-то морского животного. Острые клыки, усеивающие поверхность щита, 
позволяют использовать его не только для защиты, но и для нападения. 

 
1 шт 

Чешуйчатый Щит 
Щит из чешуи зеленого дракона. Входит в Чешуйчатый Комплект. 

Раса: нет 
Уровень: 3 
Цена: 28’000 

+2 Защиты 
+3 Интеллекта 

Бережно выделанная шкура дракона на щите сохранила не только свою прочность, но и магические свойства, помогая усиливать 
заклинания владельца. 

 
1 шт 

Зеркальный Защитник 
Небольшой зеркальный щит, в глубине которого движутся тени. 

Раса: нет 
Уровень: 4 
Цена: 28’000 

+20% сопротивляемости магическому урону (даёт абсолютную прибавку сопротивления) 
+50% к урону заклинания Зеркало Боли 
Свитки Зеркало Боли 5 шт. 
Даёт свиток в обмен на 5 кристаллов. 

Зеркальный щит не способен защитить от удара меча или стрелы, однако и используют его не в обычном бою, а в сражении 
против магов. Зеркальная поверхность и нанесенные на него руны ослабляют воздействие магии. 

 
2 шт 

Щит Паладина 
Серебряный щит с изображением святого символа. 

Раса: люди 
Уровень: 4 
Цена: 33’000 

+4 защиты 
–25% атаки вражеской нежити 

(начальная Мораль=50, Нормальная, после усмирения: 100) 
Растёт: +1 после каждого боя. +1 в армии врага были демоны. +2 в армии врага была нежить. 
Падает: –5 в армии героя были демоны. –8 в армии героя была нежить. 

Созданный в Ордене Паладинов, этот щит предназначен для сражений против нежити. Серебро и знак Света приводят умерших 
в замешательство, делая их атаки слабее. Но и в бою с обычным противником такой щит не подведет. 
Сражается щит весьма охотно, но доверяет лишь хозяину, не запятнанному общением с силами Тьмы. 

 
1 шт 

С’Карраш 
Странный щит из непонятного и очень прочного материала, излучающего слабый свет. 
Раса: нет 
Уровень: 4 
Цена: 52’000 

+9 Атаки и Защиты всем паукам 
+1 Скорости и Морали всем паукам 
Пауки всегда наносят критический урон! 

Этот щит был найден под заброшенным городом Раш. Материал, из которого сделан щит, очень напоминает хитин насекомых. 
Некоторые уверяют, что С’Карраш - единственное уцелевшее свидетельство существовавшей тысячи лет назад на Теане расы 
разумных жуков. Во всяком случае, на пауков он действует магически. 

 
1 шт 

Щит Рекроса 
Щит безумного мага Рекроса, умевшего создавать живые рисунки. Входит в Комплект Безумца. 

Раса: нет 
Уровень: 4 
Цена: 60’000 

+2 Защиты 
–50% Атаки вражеским драконам 
(относительно базового значения) 
Использование: Извлекает душу дракона, находящуюся в щите. 
Начальный дракон - Изумрудный. Когда щит пуст, через несколько десятков секунд после 
получения нового уровня героем, в щите обнаруживается новый дракон (случайный тип), которого 
можно извлечь. 

Этот щит изготовил для себя маг Рекрос, известный также, как Безумный Сказочник. Как и все волшебные рисунки безумного 
чародея, изображенный на щите дракон способен ожить! Но и это не все - оживший рисунок тут же сменяется новым 
изображением дракона. Сошедшего с рисунка дракона вы можете взять в свою армию. 

 
1 шт 

Мифриловый Щит 
Отличный щит из чистейшего Мифрила! 
Раса: гномы 
Уровень: 5 
Цена: 80’000 

+8 Защиты 

Такой щит способен выдержать практически любой удар и считается неразрушимым. 
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Особые Предметы 

 Название Описание 

 

Зелье Ярости 
Крохотный пузырек с зельем ярости. 
Уровень: 1 
Цена: 500 

Восстанавливает 30 ярости, но не выше максимума. 
(исчезает после использования) 

Эта настойка из мухоморов, изготовленная по рецепту северных варваров, мгновенно приводит в неистовство даже самого 
хладнокровного  воина. 

 

Зелье Маны 
Крохотный пузырек с зельем маны. 
Уровень: 1 
Цена: 500 

Восстанавливает 50 маны, но не выше максимума 
(исчезает после использования) 

Вытяжка из Синих Грибов, мгновенно восполняющая ману. Бутылочки с эти зельем пользуются большой популярностью у 
боевых магов, ведь во время боя опустошенный маг становится совершенно беспомощен. 

 

Гномье Пиво 
Кувшин с крепким ячменным пивом. 
Уровень: 1 
Цена: 500 

Использование: даёт +20 Ярости и –20 Маны 
Глотков: 3 

Гномы варят отменное пиво, быстро ударяющее в голову. 
Речь от него становится бессвязной, а движения не очень точными, зато храбрости прибавляется - на десятерых хватит! 

 

Жареная Крыса 
Жареная крыса с хрустящей корочкой. 

Уровень: 1 
Цена: 6’000 

Использование: навсегда даёт +2 к максимуму Ярости и Маны, 
а также навсегда снижает Лидерство героя на 50 
(исчезает после использования) 

Жареные крысы - излюбленное лакомство шахтеров. 

 

Источник Маны 
Сосуд, наполненный зельем маны. 
Уровень: 3 
Цена: 15’000 

Даёт ману, восстанавливая текущее значение до максимума. 
Запас Маны: 500 

Такие сосуды, наполненные соком Синих Грибов, намного удобнее, чем пузырьки с зельем, и хватает их на несколько 
использований. Пустой сосуд исчезает, чтобы не обременять мага бесполезной ношей. 
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Комплекты Предметов 

 

Комплект Безумца 

       

Белые Тапочки 
Платье Черной 
Вдовы 
Посох Безумия 
Щит Рекроса 

Комплект Девы 

     

Золотые Сапожки 
Кольцо Непорочности 
Молодое Кольцо 

-2 Интеллект, -1000 Лидерство, +40 Ярость,  
+20% вероятность Критического удара 

+7 Атаки, +7 Защиты, 
+3 Морали всем мужчинам среди людей и эльфов 

Комплект Демона 

       

Браслеты Ярости 
Кнут Боли 
Маска Ненависти 
Стяг Саламандры 

Комплект Защитника Леса 

       

Серебряный Горн 
Серебряная 
Кольчуга 
Эльфийский Лук 
Корона Эльфов 

-5 Защита, +9 Атака, +1500 Лидерства, +20 Ярость, 
+10% вероятность Критического удара +9 Интеллект 

Комплект Инквизитора 

     

Знамя Истинной Веры 
Амулет Хранителя Веры 
Меч Инквизитора 

Комплект Мертвеца 

     

Мертвый Амулет 
Мертвый Череп 
Рука Некрополиса 

+3 Морали людям, +5 Свитков к ёмкости книги магии +1 Скорости и Инициативы нежити 

Комплект Огра 

     

Дубина Огра 
Ремень Огра 
Сандалии Огра 

Комплект Охотника 

     

Охотничья Куртка 
Охотничьи Перчатки 
Охотничьи Сапоги 

+2500 Лидерства -30% требования Лидерства для медведей, волков и 
оборотней (см. дополнительно) 

Комплект Принцессы 

     

Обруч Кошки 
Платье Принцессы 
Туфли Принцессы 

Комплект Ярости 

     

Знак Гнева 
Копьё Ярости 
Пожиратель Ярости 

+10 Атаки, +7 Защиты, +2 Инициативы, 
+3 Морали всем воинам-девушкам +25 Ярость 

Комплект Шамана 

     

Крушитель Черепов 
Маска Погребения 
Череп Шамана 

Чешуйчатый Комплект 

     

Чешуйчатый Браслет 
Чешуйчатая Броня 
Чешуйчатый Щит 

+5 Атака и Защита нежити и оркам,  
+8 Свитков к емкости книги магии, 
+7% Критический удар нежити и оркам 

+20% Сопротивляемости к физическому урону 

Комплект Вампира 

   

Кровопийца 
Перстень Вампира 

Комплект Тьмы 

   

Осколок Тьмы 
Чёрный Шлем 

+10 Атака Вампирам +2 Морали нежити 

Комплект Ассасина 

   

Кинжал Приговора 
Плащ Теней 

Комплект Снайпера 

   

Оптический Прицел 
Бочонок Эля 

+20% к базовой Атаке героя -3 Атаки 
+20% к вероятности Критического выстрела стрелкам 

 

Комплект Рыцаря 

         

Рыцарский Меч 
Рыцарский Панцирь 
Рыцарские Сапоги 
Рыцарский Щит 
Рыцарский Шлем 

-20% требования Лидерства Мечников, Гвардейцев, Кавалеристов, Паладинов и Рыцарей 
(см. дополнительно) 

 



67 

Контейнеры с Существами 

 Название Описание 

 

Гроб 
Уровень: 1 
Цена: 80 

Использование: добавляет в армию героя Скелетов-Лучников 3–5 шт. 
(исчезает после использования) 

Простой деревянный гроб, украшенный незатейливой резьбой. Из гроба можно достать несколько скелетов. 

 

Яйца Дракончика 
Уровень: 1 
Цена: 80 

Использование: добавляет в армию героя Огненных Дракончиков 2–5 шт. 
(исчезает после использования) 

Мешок–гнездо, где в маленьких яйцах сидят маленькие дракончики. 
Похожие на огромных стрекоз, дракончики видны сквозь полупрозрачную скорлупу. 

 

Яйцо Паука 
Уровень: 1 
Цена: 85 

Использование: добавляет в армию героя Пещерных Пауков 2–3 шт. 
(исчезает после использования) 

Небольшое яйцо, затянутое паутиной. Несколько паучков вот-вот выберутся наружу. 

 

Росток Терний 
Уровень: 1 
Цена: 130 

Использование: добавляет в армию героя Терний-Охотников 5–8 шт. 
(исчезает после использования) 

Крупный колючий росток живого растения Тернии. Крупный зеленый росток, покрытый крохотными шипами. 

 

Яйцо Змеи 
Уровень: 1 
Цена: 180 

Использование: добавляет в армию героя Змей 2–3 шт. 
(исчезает после использования) 

Змеиное яйцо с желтоватой скорлупой. Из огромного змеиного яйца может вылупиться сразу несколько змеенышей. 

 

Яйцо Грифона 
Уровень: 1 
Цена: 350 

Использование: добавляет в армию героя Грифона 1 шт. 
(исчезает после использования) 

Бурое в крапинку яйцо грифона. Из птенца грифона можно вырастить свирепого крылатого хищника. 

 

Резной Гроб 
Уровень: 3 
Цена: 600 

Использование: добавляет в армию героя Вампира 1–3 шт. 
(исчезает после использования) 

Дорогой гроб, украшенный золотом и драгоценными камнями. В нем можно найти несколько вампиров. 

 

Росток Энта 
Уровень: 4 
Цена: 1’300 

Использование: добавляет в армию героя Энта 1 шт. 
(исчезает после использования) 

Небольшая деревянная фигурка, похожая на маленького человечка. 
Эта фигурка нечто иное, как маленький побег, из которого может вырасти гигантский Энт. 

 

Яйцо Костяного Дракона 
Уровень: 4 
Цена: 5’700 

Использование: добавляет в армию героя Костяного дракона 1 шт. 
(исчезает после использования) 

Дурно пахнущее и окольцованное костистыми наростами яйцо Костяного Дракона. 
Ужасного вида мёртвое яйцо Костяного Дракона. 

 

Яйцо Изумрудного Дракона 
Уровень: 4 
Цена: 12’000 

Использование: добавляет в армию героя Изумрудного Дракона 1 шт. 
(исчезает после использования) 

Тяжелое яйцо Изумрудного Дракона. Из этого огромного яйца может вылупиться настоящий Изумрудный дракон. 

 

Яйцо Тирекса 
Уровень: 4 
Цена: 12’000 

Использование: добавляет в армию героя Тирекса 1 шт. 
(исчезает после использования). 

Огромное светящееся яйцо может принадлежать только Тирексу. Из этого огромного яйца может вылупиться настоящий Тирекс. 

 

Яйцо Красного Дракона 
Уровень: 4 
Цена: 16’000 

Использование: добавляет в армию героя Красного Дракона 1 шт. 
(исчезает после использования) 

Красивое большое яйцо Красного Дракона. Внутри огромного яйца сидит настоящий Красный Дракон. 

 

Яйцо Чёрного Дракона 
Уровень: 5 
Цена: 20’000 

Использование: добавляет в армию героя Чёрного Дракона 1 шт. 
(исчезает после использования) шт. 

Огромное яйцо, в котором сидит молодой Чёрный Дракон. 
Из этого огромного яйца может вылупиться настоящий Чёрный Дракон. 
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Ручной Дракончик 

В начале игры герой получает подарок от короля Фридриха - настоящего Ручного Дракона. Вы сможете выбрать 
одного из семи дракончиков, каждый из которых отличается от других не только расцветкой, но тем, что дает герою 
уникальные бонусы. Кроме того, у каждого дракончика сразу открыто одно дополнительное умение, которое также 
зависит от его раскраски. И хотя этот дракон не такой большой и зловещий, но зато он очень талантлив и всему 
быстро учится. Ближе к концу игры Ручной Дракон овладеет очень мощными и полезными умениями. 
 

Дракончики 

 

 

Синий 

+1 Инициативы животным и драконам. Умение Мана-Ускоритель. 

 

Красный 

+5 Ярости. Умение Мана-Ускоритель. 

 

Фиолетовый 

+1 Атаки. Умение Шаровая Молния. 

 

Зелёный 

+1 Интеллекта. Умение Кладоискатель. 

 

Бронзовый 

+1 Защита. Умение Каменная Стена. 

 

Желтый 

+2% Критический удар. Умение Чужое Яйцо. 

 

Розовый 

+5 маны. Умение Шаровая Молния. 
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В окне персонажа можно увидеть своего питомца, посмотреть уровень его опытности и все изученные на данный 

момент способности и умения. 

Чтобы применить умение дракончика, нужно потратить Ярость,    своеобразный эквивалент маны. 
Ярость растёт во время боя, когда отряды обмениваются ударами, и чем больше погибает существ при атаке, тем 
больше будет прирост Ярости. За уничтожение целого отряда даётся двойная Ярость. Чем сильнее способность 
Дракончика, тем больше она требует Ярости, и тем дольше будет отдыхать Дракончик, после того, как использует её. 
Пока Дракончик отдыхает, он становится недоступен для вызова.  

Умения Дракончика 

 
Во время игры Ручной Дракон получает опыт в сражениях и накапливает уровни. Получив уровень, вы можете 
открыть новое умение своего питомца или усилить уже изученное. Всего Ручной Дракон может выучить девять 
уникальных умений: 

Сокрушающий Удар, Кладоискатель, Шаровая Молния, Мана-Ускоритель, Чужое Яйцо, Каменная Стена, 
Пикирующий Дракон, Боевое Безумие, Горячая Лава. 
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Глава  IV          Спутники 
 
В аддоне Амели может взять с собой спутника-оруженосца. Спутники подобны женам из оригинала, но, в отличие от 
жен, не могут заводить детей и более разнообразны. 

Каждый спутник, помимо набора из 4 слотов под предметы (типы предметов, которые можно положить в слот, 
отличаются у разных спутников) и повышения характеристик войск или самой Амели, дает одну или несколько 
уникальных возможностей. 

Со спутником можно поговорить, кликнув на его портрет. В диалоге можно отказаться от дальнейших услуг спутника, 
разузнать, какими особыми умениями обладает спутник, или попросить его использовать одно из этих умений. 
Выгоняя спутника, помните: за уход он обычно требует денег (количество индивидуально для каждого спутника) или 
даже заберет определенные отряды из армии Амели. Кроме того, уходя, спутник всегда забирает все надетые на 
него предметы. 

Агварес 

 

Жеманный демон-соблазнитель, известный организатор танцев при Домах и 
заправский дуэлянт. 
Повышение характеристик: +100% к базовой Атаке: Дриад; Лесных и 
Озёрных Фей; Демонесс 
Слоты: Оружие, Платье/Доспех, Перчатки/Пояс, Артефакт 
Местонахождение: Шетерра (Пещера Тварей) 
Увольнение: забирает 30000 золотых. 
Умение «Контроль войск» 

Умение «Контроль войск» 
В диалоге с Агваресом можно выбрать, какой из отрядов героя он будет контролировать в следующем бою. На этот 
бой выбранный отряд получает +10 к Атаке и Защите и дополнительно одну из способностей на выбор игрока: 
-  +2 Скорости; 
-  Контратака: всегда отвечает на удары врага; 
-  Воспламенение: поджигает врагов своими ударами (эффект «Горение» накладывается на 3 раунда); 
-  Регенерация: Восстанавливает здоровье, атакуя врага (после каждого удара по врагу полностью излечивается 
«верхний» боец в отряде; убитые существа не воскрешаются); 
-  Огнестойкость: +50% Сопротивления огню (дает абсолютную прибавку к текущему значению сопротивления). 
Данный отряд в течение боя будет контролироваться Агваресом и не будет подчиняться игроку (с точки зрения 
игры - будет находиться в режиме «автобоя»). 

Агварес может брать под контроль только следующие типы существ: Крестьяне, Варвары, Пираты, Разбойники, 
Мечники, Морские Волки, Мародёры, Гвардейцы, Лучники, Ассасины, Кавалеристы, Рыцари. 

Характеристика «Ментальная усталость» 
После боя, в котором Анварес контролировал войска, «Ментальная усталость» становится равной 100%. Агварес 
не сможет повторно использовать умение контроля войск до тех пор, пока его «Ментальная усталость»  не упадет 
до 0%. За каждый бой, в котором Агварес не контролирует войска (отдыхает), его «Ментальная усталость» 
уменьшается на 10-15%. 

Другими словами, после того, как Агварес использует «Контроль войск» в бою, ему нужен отдых в 7-10 боев для 
возможности повторного использования этого умения. 

Гауди 

 

Юноша с горящим взором, отдавший все свои силы служению Свету и 
истреблению Зла. 

Повышение характеристик: текущая вероятность Критического удара для 
союзного отряда удваивается, если он атакует отряд нежити или демонов. 
Слоты: Оружие, Доспех, Перчатки/Щит, Регалия 
Местонахождение: Безымянный  
Увольнение: забирает 25% от текущего золота Амели. 
Умение «Обучение войск» 

Умение «Обучение войск» 
Если выбрать соответствующие опции в диалоге, то обучит всех Рыцарей в армии героя в Паладинов (стоимость – 
100 золотых за каждого), или всех Священников в Инквизиторов (25 золотых за каждого). 
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Джим Крауд 

 

Молодой и когда-то красивый юноша-пират, лицо которого обезображено 
шрамами. 

Повышение характеристик: +1 Скорости и Морали: Пиратам, Морским 
Волкам, Разбойникам, Мародёрам, Морским Дьяволам. 
Слоты: Оружие, Доспех, Сапоги, Артефакт/Регалия 
Местонахождение: Алый Ветер 
Увольнение: забирает всех Пиратов, Морских Волков, Разбойников и 
Мародеров у героя. 
Умение «Обучение войск» 

Умение «Обучение войск» 
Если выбрать соответствующие опции в диалоге, то обучит всех Разбойников в армии героя в Мародёров 
(стоимость – 5 золотых за каждого), или всех Пиратов в Морских Волков (7 золотых за каждого). 

 

Особое: возвращение красоты 
В течение игры Джим Крауд может избавиться от шрамов и вновь обрести 
красоту. Для этого нужно найти предмет Кровь Богини. Если данный предмет 
находится у героя, в диалоге с Джимом появляется новая опция. При выборе 
этой опции Джим излечится от шрамов и приобретет новые свойства: 
- +700 Лидерства; 

- набор слотов спутника становится следующим:  Оружие, Платье/Доспех, 
Сапоги, Артефакт. 

Морон Дарк 

 

Бывший рыцарь, продавший свою душу силам Тьмы. Сражаясь против сил 
Зла, он идет к очищению своей души и совести. 

Повышение характеристик: +3 Атаки герою; +1 Морали нежити. 
Слоты: Оружие, Доспех, Шлем, Регалия/Пояс 
Местонахождение: Элона. 
Увольнение: ничего не забирает (кроме надетых на него предметов). 
Умение «Обучение войск» 
Умение «Борьба с Властью тьмы» 

Умение «Обучение войск» 
Для случая, когда спутник еще не избавился от Власти Тьмы (то есть, Власть Тьмы > 0%): 
Если выбрать соответствующие опции в диалоге, то обучит всех Скелетов в армии героя в Скелетов Лучников 
(стоимость – 2 золотых за каждого), или всех Рыцарей в Чёрных Рыцарей (50 золотых за каждого). 

Для случая, когда спутник избавился от Власти тьмы (Власть Тьмы = 0%): 
Если выбрать соответствующие опции в диалоге, то обучит всех Мечников в армии героя в Лучников (стоимость – 5 
золотых за каждого), или всех Чёрных Рыцарей в Рыцарей (50 золотых за каждого). 

Умение «Борьба с Властью тьмы» 
У Морона Дарка есть особый параметр – «Власть Тьмы». При присоединении к герою он равен 100%. После 
каждого боя он изменяется: 
-4, если во вражеской армии были демоны; 
-5, если во вражеской армии была нежить; 
+2, если в армии героя были демоны (отряды в резерве также учитываются); 
+1, если в армии героя была нежить (отряды в резерве также учитываются). 

Каждое из этих условий учитывается независимо от остальных. Например, если во вражеской армии были нежить и 
демоны, а в армии героя были демоны, то Власть тьмы изменится на -5-4+2 = -7. 

После того, как Власть Тьмы упадет до 0%, Морон Дарк избавляется от Власти Тьмы и дает герою предмет 
«Осколок Тьмы». После этого события параметр спутника «Власть Тьмы» всегда равен 0% и никогда не 
изменяется. 
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Молдок 

 

Суровый и довольно ленивый орк, который отстал от своих, и готов служить 
за еду. 

Повышение характеристик: +1 Инициативы и Скорости оркам. 
Слоты: Щит/Оружие, Щит, Регалия/Пояс, Артефакт 
Местонахождение: Узала. 
Забирает 1000 золотых у героя при найме. 
Увольнение: забирает золото в размере 1000 * КолвоДней, где КолвоДней 
– количество дней, в течение которых Молдок являлся спутником героя. 
Умение «Присваивает трофеи» 

Умение «Присваивает трофеи» 
Периодически Молдок забирает себе половину золота, полученного героем за бой. После этого события Амели 
начнет следующий бой с максимальным запасом Ярости. Молдок присваивает себе трофеи через каждые 8-15 
боев. 
Точный отсчет количества боев происходит следующим образом. Есть счетчик, увеличивающийся на 
случайное число от 1 до 2 после каждого боя; как только значение этого счетчика достигает 15, спутник 
присваивает трофеи; счетчик после этого сбрасывается в 0, и отсчет начинается заново. 

Триггер 

 

Молодой и талантливый механик. Изобретатель оптических систем. 

Повышение характеристик: +X% к вероятности Критического удара 
стрелкам. 
Слоты: Оружие, Шлем, Перчатки/Пояс, Сапоги 
Местонахождение: Тэкрон (Большой канал) 
Увольнение: забирает 20% от текущего золота Амели. 
Умение «Исследование оптических систем» 

Повышение характеристик: +X% к вероятности Критического удара стрелкам (Скелет Лучник, Лучник, Пушкарь, 
Гоблин с Катапультой, Эльф, Следопыт, Гоблин, Королевская Терния, Терния-Охотник, Алхимик, Дроид Механик, 
Циклоп, Звероглаз, Злобоглаз). Тут X зависит от текущей степени оптической системы, исследованной Триггером: 
для 1/2/3/4 степени X = 10/15/20/25. 
Умение «Исследование оптических систем» 
Триггер в течение игры совершенствует свою линзу и постепенно увеличивает бонус к шансу критического удара 
стрелков с 10% (1-й уровень оптических систем) до 25% (4-й уровень). 
Для получения нового уровня оптических систем Триггеру требуются следующее: 
- Уровень 1: дается при присоединении спутника; 
- Уровень 2: герой провел 34 боя, когда спутником являлся Триггер (исследования увеличиваются на 3% за бой, 
при достижении 100% - улучшение); 
- Уровень 3: герой провел еще 50 боев, когда спутником являлся Триггер (исследования увеличиваются на 2% за 
бой, при достижении 100% - улучшение); 
- Уровень 4: герой должен отдать Триггеру 100 кристаллов (доступно только после достижения 3-го уровня 
оптических систем). 

Эленхел 

 

Эльфийский чародей, изучающий тайны магии. 
Повышение характеристик: +4 Интеллекта 
Слоты: Перчатки/Щит, Платье, Регалия/Пояс, Артефакт 
   

Местонахождение: Верона. 
Чтобы спутник присоединился, Интеллект героя должен быть 20 или больше 
(c учетом надетых предметов и примененных заклинаний магии странствий). 
Увольнение: забирает 5000 золотых. 
Умение «Восстановление маны» 
Умение «Знание заклинаний Странствий» 

Умение «Восстановление маны» 
Эленхел может восстановить ману героя до максимума, если его попросить об этом. После использования умение 
перезаряжается 5 боев, после этого снова можно восстановить ману по запросу. 
Умение «Знание заклинаний Странствий» 
Сразу после присоединения Эленхел дает свиток «Улыбка Фортуны», если его попросить об этом. После этого 
через каждые 30 боев он дает новый случайный свиток магии странствий (спутник сам сообщит о завершении 
создания свитка). 
Особое:Эленхел сам пытается уйти от Амели, когда она достигает 40-го уровня, и проведено не менее 10 боев, в 
которых Эленхел был спутником. Можно с этим согласиться, и компаньон просто уйдет, забрав все предметы, 
которыми экипирован; а можно не согласиться и вызвать Эленхела на бой. Если бой выигран – спутник остается и в 
дальнейшем больше уйти не пытается; более того, за победу дается 15 Зелий Маны. 
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Глава  V         Боевая Система 

При столкновении с врагом действие переносится на арену, на которой в пошаговом режиме сражаются армии 
игрока и его противника. Отряды по очереди совершают действия в порядке своей инициативы: перемещаются, 
наносят удары и используют умения. Когда все отряды совершат ход, начинается новый раунд. Командиры-герои 
непосредственного участия в бою не принимают, они дают своим войскам бонусы к параметрам и поддерживают их 
магией. Один раз за раунд во время хода своего отряда вы можете использовать Книгу Магии и вызывать 
Дракончика. Бой заканчивается, когда одна из сторон потеряет все свои войска. Вы можете сбежать с поля боя до 
окончания боя, но в случае поражения или сбежав, вы не получите ни опыта, ни денег, и потеряете все свои войска. 
Впрочем, игра на этом не заканчивается, вы мгновенно оказываетесь в замке короля Фридриха на Дебире и можете 
продолжать игру дальше. 

Арены 

Сражения проходят на специальных аренах, разных по форме, размерам и тактическим особенностям. Какая будет 
арена, зависит от места начала боя - будет ли это лесная поляна, замковые стены или корабельная палуба.  А 
внутри усмиряемых предметов вас ждут невероятные и удивительные по форме и дизайну арены. Помимо структуры 
арены, на тактику боя также влияют препятствия различной высоты, форм и размеров, появляющиеся на аренах. 
Низкие мешают ходить пешим воинам, а высокие непреодолимы и для летающих существ. Также стоит учитывать 
тип и освещенность арены. Обладающие ночным зрением существа и нежить лучше сражаются в темноте. Тип 
арены также влияет на боевые характеристики некоторых существ. Демоны лучше защищаются на лавовых аренах, 
а на снегу, наоборот, чувствуют себя неуверенно. У нежити повышается мораль на кладбищах 
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Получение Ярости 

Ярость добавляется герою каждый раз, когда один из отрядов на поле бое получает урон. Это может быть в 
результате атаки отряда героя или отряда врага (включая ответные удары), применения заклинания как героем, так и 
врагом. Исключением являются атаки Дракончика - при них Ярость героя не растёт. Если удар или заклинание 
поражают сразу несколько целей - прирост Ярости рассчитывается отдельно для каждого из отрядов, получивших 
урон. 

Ярость, которую герой получает за удар, прямо пропорционально зависит от его максимального значения Ярости. То 
есть, чем больше максимальный запас Ярости героя, тем больший прирост Ярости он получит при прочих равных 
условиях. (Можно сказать, что прирост Ярости в бою идет в процентах относительно максимальной Ярости героя.) 

Если удар убивает последний отряд врага на поле боя, то даётся бонус, равный Ярости, полученной за этот удар. 

 

 

Порядок Хода Существ 

Каждый раунд боя состоит из двух фаз:  
- основная фаза; 
- вторая фаза – в ней ходят существа, выполнившие команду «Ждать» в основной фазе. 

Во второй фазе раунда существа будут ходить в обратном порядке (то есть, те, которые ходили первыми в основной 
фазе, будут ходить последними во второй). 

Порядок хода существ в основной фазе раунда определяется следующим образом:  

Первыми ходят существа с более высокой Инициативой. При равенстве Инициатив - с более высокой Скоростью. 
При равенстве Скоростей - с более высоким уровнем. При равенстве уровней - с меньшим значением базового 
Здоровья. 
В случае если все эти параметры одинаковы - сначала ходят существа врага, затем - существа героя. 

Если несколько существ внутри одной армии имеют одинаковые значения параметров - порядок их хода 
определяется случайно в момент начала боя и до конца боя меняться не будет (конечно, только в том случае, 
если Скорость и Инициатива этих существ останутся неизменны). 

При проверке Здоровья существа используется его базовое значение, то есть, игнорируются все изменения 
здоровья 

от заклинаний Карлик, Миролюбие, Чума 
от предметов Перстень Вампира. 

Можно посмотреть порядок хода существ, нажав клавишу Alt, под каждым существом появится номер, 
показывающий очередность хода в текущем раунде. Если вместо номера стоит прочерк - значит, существо уже 
сделало свой ход. 
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Интерактивные Объекты на Поле Боя 

Помимо статичных преград, на поле боя могут появиться и интерактивные объекты, с которыми можно 
взаимодействовать, и которые способны оказывать влияние на сражающиеся отряды. Тип таких объектов зависит от 
арены.  
Разрушить или использовать такой интерактивный объект могут как отряды под управлением игрока, так и 
управляемые искусственным интеллектом противники, поэтому иногда бывает полезнее уничтожить такой объект, 
чтобы им не воспользовался враг. Умелое использование препятствий арены и интерактивных объектов позволяет 
победить противника, которого в иных условиях одолеть было бы невозможно. 

Характеристики объектов зависят от величины «Сложность Местности» (LocationLevel). (см подробнее). 
  

Алтарь Молний Алтарь атакует всех подряд молниями в области действия. 

 

Поведение на поле боя: 

В начале своего хода наносит магический урон 20-28 всем отрядам, находящимся в 
радиусе 2-х клеток от алтаря. 

Характеристики: 

 

Вулкан Действующий вулкан, изредка поливающий все вокруг огнем и раскаленными 
булыжниками 

 

 
Характеристики: 

Поведение на поле боя: 

В начале своего хода применяет случайное заклинание на одну случайную цель в 
радиусе 2-х клеток (но на цель могут быть применены только допустимые заклинания). 
Могут быть применены следующие заклинания: 

Заклинание Уровень 
Огненный Дождь 3 
Огненный Шар 3 

Уровень заклинания ограничен сверху значением, зависящим от сложности местности, 
на которой проходит бой: 

Сложность 
Местности 

Макс. допустимый 
уровень 

0-19 1 
20-39 2 
40-100 3 

 

 

Гроб Огромный зловещего вида гроб, из которого слышен подозрительный шум. 

 

Поведение на поле боя: 

Сразу после уничтожения гроба на поле боя появляется отряд Скелетов, который будет 
воевать за ту сторону, которая уничтожила гроб. 

Характеристики: 

 

Защитный Барьер Специальное защитное сооружение, за которым укрывается враг. 

 

Характеристики: 

 

Инициатива = 4 + LocationLevel 
Здоровье = 50 * LocationLevel 
Защита = 3 * LocationLevel 

Инициатива = 2 + LocationLevel 
Здоровье = 200 * LocationLevel 
Защита = 5 * LocationLevel 
Сопротивляемость яду = 50 
Сопротивляемость огню = 95 
Интеллект = 5 * LocationLevel 

Здоровье = 50 * LocationLevel 
Защита = 3 * LocationLevel 
Сопротивляемость яду = 50 
Сопротивляемость огню = -50 

Здоровье = 100 * LocationLevel 
Защита = 3 * LocationLevel 
Сопротивляемость яду = 50 
Сопротивляемость огню = - 50 

Размер отряда скелетов = 20 * LocationLevel 
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Ледяная Статуя Статуя одного самых суровых из гномьих богов, повелителя снегов и метелей. 

Характеристики: 

Поведение на поле боя: 

В начале своего хода применяет заклинание на один случайный отряд в радиусе 2-х 
клеток. 
Если случайно выбранный отряд - Гномы, то применяется одно из заклинаний 
(выбирается случайно): Ускорение, Благословение. 
На все другие расы применяется одно из заклинаний (выбирается случайно): 
Ледяная Змея, Гейзер. 

Уровень, на котором применяется заклинание, зависит от сложности локации: 

Сложность 
Местности 

Уровень 

0-19 1 
20-39 2 
40-100 3 

 

 

Мина Новое изобретение гномов - бомба, взрывающаяся при ударе. 
 

 
Характеристики: 

Поведение на поле боя: 

Сразу после уничтожения взрывается, нанося огненный урон всем отрядам в радиусе 1 
клетки. 

Значения, даваемые этой формулой, приведены в таблице: 

Сложность 
местности Урон Сложность 

местности Урон 

0-9 30-75 50-59 1080-2700 
10-19 120-300 60-69 1470-3675 
20-29 270-675 70-79 1920-4800 
30-39 480-1200 80-89 2430-6075 
40-49 750-1875 90-100 3000-7500 

 

 

Осиное Гнездо Огромное гнездо, внутри которого жужжат злобные осы. 

Характеристики: 

Поведение на поле боя: 

В начале своего хода наносит физический урон одному случайному отряду в радиусе 3-х 
клеток от улья. 

Значения, даваемые этой формулой, приведены в таблице: 

Сложность 
местности Урон Сложность 

местности Урон 

0-9 10-20 50-59 360-720 
10-19 40-80 60-69 490-980 
20-29 90-180 70-79 640-1280 
30-39 160-320 80-89 810-1620 
40-49 250-500 90-100 1000-2000 

  

Пороховая Бочка Бочка, наполненная взрывоопасным порошком. 
 

 
Характеристики: 

Поведение на поле боя: 

Сразу после уничтожения взрывается, нанося огненный урон всем отрядам в радиусе 1 
клетки. 

Значения, даваемые этой формулой, приведены в таблице: 
Сложность 
местности Урон Сложность 

местности Урон 

0-9 40-60 50-59 1440-2160 
10-19 160-240 60-69 1960-2940 
20-29 360-540 70-79 2560-3840 
30-39 640-960 80-89 3240-4860 
40-49 1000-1500 90-100 4000-6000 

 

 

Инициатива = 3 + LocationLevel 
Здоровье = 60 * LocationLevel 

Защита = 4 * LocationLevel 
Сопротивляемость яду = 50 

Сопротивляемость огню = -50 
Интеллект = 5 * LocationLevel 

Здоровье = 50 * LocationLevel 
Защита = 2 * LocationLevel 
Сопротивляемость яду = 50 
Сопротивляемость огню = -100 
Сопротивляемость физическому 
урону = 50 

Здоровье = 30 * LocationLevel 
Защита = 2 * LocationLevel 
Сопротивляемость яду = 50 
Сопротивляемость огню = -100 

Инициатива = 0 + LocationLevel 
Здоровье = 50 * LocationLevel 
Защита = 4 * LocationLevel 
Сопротивляемость яду = 50 
Сопротивляемость огню = -50 

Урон каждому отряду = [30-75] * LocationLevel2 

Урон каждому отряду = [40-60] * LocationLevel2 

Урон = [10-20] * LocationLevel2 
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Проклятый Крест Напитанный темной энергией крест, насылающий проклятья и болезни. 

 
 

Характеристики: 

Поведение на поле боя: 

В начале своего хода применяет случайное заклинание на одну случайную цель в 
радиусе 2-х клеток (но на цель могут быть применены только допустимые для нее 
заклинания).  

Могут быть применены следующие заклинания: 

Заклинание Уровень 
Ядовитый Череп 3 
Слабость 2 
Замедление 2 

Уровень заклинания ограничен сверху значением, зависящим от сложности местности, 
на которой проходит бой: 

Сложность 
Местности 

Макс. допустимый 
уровень 

0-19 1 
20-39 2 
40-100 3 

 

 

Святая Статуя Статуя одной из высших богинь, символ здоровья и долголетия. 
 
 

Характеристики: 

Поведение на поле боя: 

В начале своего хода применяет случайное заклинание на одну случайную цель в 
радиусе 2-х клеток (но на цель могут быть применены только допустимые заклинания).  

Могут быть применены следующие заклинания: 

Заклинание Уровень 
Благословение 2 
Лечение 3 
Доспехи Бога 3 

Уровень заклинания ограничен сверху значением, зависящим от сложности местности, 
на которой проходит бой: 

Сложность 
Местности 

Макс. допустимый 
уровень 

0-19 1 
20-39 2 
40-100 3 

 

 

Окаменевший Тролль Каменная статуя, в которую превратится Тролль после смерти. 
 

 
 

Характеристики: 

 

 
Сундук Тотем Жизни Тотем Смерти 

 

 
Обычный сундук, 
подобрать который может 
любой отряд, стоящий 
рядом с ним, в том числе, и 
вражеский (см. подробнее). 

 

 
Защитный тотем, созданный шаманом Орков. Лечит 
союзных воинов и увеличивает их защиту в радиусе 
2х клеток. (см. подробнее) 

 

 
Боевой тотем, созданный шаманом Орков. 
Снижает скорость врагов и поражает их 
магией в радиусе 2х клеток. (см. подробнее) 

Инициатива = 3 + LocationLevel 
Здоровье = 60 * LocationLevel 
Защита = 4 * LocationLevel 
Сопротивляемость яду = 50 
Сопротивляемость огню = -50 
Интеллект = 4 * LocationLevel 

Здоровье = 100 * LocationLevel 
Защита = 3 
Сопротивляемость яду = 50 
Сопротивляемость огню = - 50 

Инициатива = 1 + LocationLevel 
Здоровье = 30 * LocationLevel 
Защита = 3 * LocationLevel 
Сопротивляемость магии = 50 
Интеллект = 4 * LocationLevel 
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Башни Гремлинов 

Гремлины - создания, обитающее внутри живых предметов. В бою они применяют различные заклинания. 
Оба вида башен имеют одни и те же сопротивляемости к разным типам урона и одинаковое значение Здоровья. 

Сопротивляемости урону: 

 0  0  20  80 

Здоровье гремлина определяется по формуле: 

Здоровье_защитников - суммарное Здоровье всех войск, защищающих предмет; 

Колво_Башен – количество башен на арене в начале боя. 

Уровни предметов можно посмотреть в игре (в подсказке к предмету), таблицах, приведенных в главе Снаряжение. 

На башни гремлинов не действует большинство заклинаний (практически, действуют только те, которые наносят 
прямой урон). 

Существа со способностью Осадное Орудие (Пушкарь, Гоблин с Катапультой) наносят башням двойной урон. 

Добрый Гремлин 

Характеристики 

 
Отвечают на атаки, 
отталкивая атакующий отряд на 1 клетку. 

Заклинания 
Добрый гремлин умеет применять следующие 

заклинания: 

Название Уровень 
Воскрешение * 

Ускорение 3 
Замедление 3 

Если уровень заклинания обозначен как «*» - это 
означает, что уровень заклинания зависит от уровня 
предмета: 

Уровень 
Предмета 

Уровень 
Заклинания 

1 1 
2 1 
3 2 
4 2 
5 3 

Кроме того, Добрый гремлин может вызывать 
дополнительные войска. Выбирается случайный тип 
существ из тех, которые защищают этот предмет. Затем 
вызывается отряд таких существ с суммарным 
здоровьем, вычисляемым по формуле: 

где random(X; Y) – случайное число от X до Y. 
Другими словами, вызывается отряд, суммарное 
Здоровье которого от 62.5% до 125% от здоровья Башни. 

Злой Гремлин 

Характеристики 

 
Отвечают на атаки, применяя заклинание Молния на 

атакующих (сила заклинания - такая же, как и при 
обычном применении, но молния не ветвится). 

Заклинания 
Злой гремлин умеет применять следующие заклинания: 

Название Уровень 
Молния * 

Огненный Шар * 
Слабость 1 

Доспехи Бога * 
Злой Рок * 

Баран * 
Если уровень заклинания обозначен как «*» - это 

означает, что уровень заклинания зависит от уровня 
предмета: 

Уровень 
Предмета 

Уровень 
Заклинания 

1 1 
2 1 
3 2 
4 2 
5 3 

 

Здоровье =  0.5 * Здоровье_защитников / Колво_Башен 
 

Защита = 3 * Уровень_предмета 
Инициатива = 3 + Уровень_предмета 
Интеллект = 7 * Уровень_предмета 

 

Защита = 5 * Уровень_предмета 
Инициатива = 5 + Уровень_предмета 
Интеллект = 7 * Уровень_предмета 

 

Здоровье = Здоровье_башни / random(0.8; 1.6) 
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Войска 

Основная боевая единица - это отряд существ, называемый также 
«стек». В таком отряде может быть от одного до нескольких тысяч 
существ. Сражаться отряд будет до тех пор, пока жив хотя бы один его 
воин. Здоровье и наносимый урон для отряда считаются суммарные, 
то есть умножаются на количество существ в отряде. Все существа 
обладают параметрами, определяющими их боевую эффективность. 
Кроме того, существа могут обладать своими уникальными 
особенностями и умениями. 

Раса. Указывает на принадлежность существа к одной из шести рас 
или к нейтралам. Расы по-разному относятся друг к другу, и существа, 
находящиеся в армии игрока, влияют на мораль других воинов. Кроме 
того, есть эффекты и предметы, по-особому действующие именно на 
существ определённой расы. 

Уровень Некоторым образом определяет “силу” существа. Существа 
высоких уровней, как правило, имеют лучшие параметры, и могут быть 
неподвержены некоторыми эффектам, заклинаниям, особенностям и 
талантам других существ, а также могут иметь различные 
дополнительные преимущества в битвах против низших уровней. 

Лидерство. Показывает, сколько Лидерства должно быть у игрока, 
чтобы командовать одним таким существом. 

Мораль.      Характеризует моральное состояние отряда. Высокий моральный дух увеличивает Атаку и Защиту 
воина, и позволяет ему чаще наносить критические удары. При низкой морали параметры снижены и вероятность 
критического удара снижается. 

Атака. Эффективность нанесения урона. Если атака нападающего больше защиты цели, то наносимый атакующим 
урон увеличивается. 

Защита. Эффективность защиты от атак врага. Если атака нападающего меньше защиты цели, то наносимый 
атакующим урон снижается. 

Инициатива. Показывает скорость принятия решений. Чем она выше, тем раньше существо ходит, опережая менее 
инициативных.  

Скорость. Показывает максимальное количество Очков Действия, которое может быть у отряда. 

Очки Действия   .   отряд получает в начале раунда, в соответствии со своей скоростью. Они тратятся на 
перемещение и на совершение других действий отрядом. Шаг на одну клетку отнимает одно Очко Действия, а 
нанесение удара или использование Талантов отнимает все текущие Очки Действия. 

Здоровье. Определяет живучесть существа. Когда текущее здоровье становится равным нулю, погибает одно 
существо в отряде.  

Урон. Величина урона, наносимого одним существом при атаке.  

Типы Урона. Одно из свойств атаки - это тип урона. 
Урон бывает физический      , ядовитый     , огненный     , магический        и астральный. 

У каждого существа есть сопротивляемости этим типам урона. Если сопротивляемость равна нулю, то урон данного 
типа отряд получит без изменений. Сопротивляемость выше нуля означает, что от атак с этим типом урона отряд 
получит меньше вреда. Если сопротивляемость ниже нуля, то атаки с этим типом урона будут причинять больше 
вреда.  

Действующие эффекты. В течение боя на отряд могут быть наложены различные эффекты, меняющие свойства 
отряда и оказывающие различные действия на него. Такие эффекты отображаются иконкой в списке. Рядом с 
иконкой указано количество раундов, которое будет действовать эффект. Наводясь на эту иконку, можно увидеть 
описание эффекта. Зеленой рамкой выделены положительные эффекты, а красной - отрицательные. 

Особенности. Это пассивные свойства существа, которые работают постоянно или срабатывают автоматически при 
выполнении определённых условий.  

Таланты. У существа может быть до трех Талантов. Это умения, которые можно по желанию применить в бою, 
используя для этого кнопки активации умения. Использование этих умений 
расходуют все Очки Действия, за исключением некоторых талантов, обычно 
повышающих скорость существа. Таланты могут иметь количество зарядов, 
расходуемых при их использовании. Когда заряды заканчиваются, умение в этом 
сражении больше использовать нельзя. Бывают также Таланты, которые 
перезаряжаются. При использовании такого умения оно блокируется, но снова 
будет доступно для применения, когда пройдет указанное количество раундов.  

Все Таланты будут перезаряжены к следующему бою. 
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Существа и Расы 

В игре есть около сотни различных существ, которые принадлежат к разным расам. 
Всего семь рас: Люди, Гномы, Эльфы, Орки, Нежить, Демоны и Ящеры. Также есть многочисленная группа 
Нейтральных Существ, не принадлежащих ни к одной расе, а также Призываемые Существа, появляющиеся только 
во время боя. 

Пояснения к Таблице Существ 

На существ, стреляющих из лука (Лучник,  Скелет Лучник,  Эльф,  Следопыт), можно наложить заклинание 
Стрелы Дракона, при этом у них появляется талант Стрела Дракона. 

 5–8 физический урон  10–25 ядовитый урон 

 2–4 магический урон  3–5 огненный урон 

(+D) Число в скобках показывает насколько увеличивается базовая защита существа, 
когда оно выполняет команду защищаться. 

Сопротивляемость соответствующему типу урона в %, если значение не указано, то оно равно 0. 

 Физическая  Огненная   Ядовитая  Магическая 

д6 ш0.5 Для стрелков: дистанция прямой стрельбы и штраф, если дистанция больше. 
(См. подробнее в разделе Урон от Дистанционных Атак) 

Таланты 
(з2) Зарядов:2. Талант можно использовать только ограниченное число раз за бой. 

(п3) Перезарядка:3 Талант можно использовать много раз за бой. 
Необходимо несколько ходов для перезарядки таланта. 

 

Люди 

 
Представители самой многочисленной расы Теаны. Люди живут в мире с эльфами и гномами и враждуют с 

нежитью, ящерами и демонами.  Это универсальные, сбалансированные воины, они одинаково хороши как в защите, 
так и в нападении. Многие из них носят броню и обучены эффективным боевым приемам, а воины Храмов как никто 
другой расправляются с нежитью и демонами. Магия у людей – удел избранных, доступна она  служителям богов и 
адептам магической академии. 

Люди: Крестьяне, Разбойники, Мародёры, Лучники, Мечники, Гвардейцы, Священники, Инквизиторы, 
Кавалеристы, Рыцари, Паладины и Архимаги. 
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Крестьянин Уровень 1  Разбойник Уровень 1 

 

Лидерство 5  

 

Лидерство 20 
Атака 1  Атака 10 
Защита (+D) 1 (+1)  Защита (+D) 6 (+4) 
Инициатива 3  Инициатива 4 
Скорость 2  Скорость 2 
Крит 10  Крит 10 
Урон (рукопашный)  1–2   Урон (рукопашный)  2–4  
Урон (дистанционный) -  Урон (дистанционный) - 

Здоровье 6  Здоровье 20 

Цена: 10  -  -  -  -  Цена: 50  -  -  -  - 

Таланты:  Таланты:  Стремительный Удар (п1) 3–4  

Особенности: Чувство Локтя 
   Жадность (з1) 

 Особенности: Грабитель 
 
 

Мародёр Уровень 2  Мечник Уровень 2 

 

Лидерство 30  

 

Лидерство 35 
Атака 12  Атака 10 
Защита (+D) 8 (+6)  Защита (+D) 16 (+4) 
Инициатива 6  Инициатива 3 
Скорость 2  Скорость 3 
Крит 12  Крит 8 
Урон (рукопашный)  3–6   Урон (рукопашный)  4–5  
Урон (дистанционный) -  Урон (дистанционный) - 

Здоровье 30  Здоровье 35 

Цена: 80  -  -  -  -  Цена: 70  20  -  -  - 

Таланты:  Бег (з1)  Обыск (з2)  Таланты:  Усиленный удар (п2) 6–10  

  Стремительный Удар (п1) 3–6   
Особенности: Броня, Осторожность 

Особенности: Грабитель  
 
 

Лучник Уровень 2  Священник Уровень 2 

 

Лидерство 50  

 

Лидерство 50 
Атака 16  Атака 10 
Защита (+D) 10 (+3)  Защита (+D) 10 (+3) 
Инициатива 4  Инициатива 4 
Скорость 2  Скорость 2 
Крит 10  Крит 5 
Урон (рукопашный)  2–3   Урон (рукопашный)  2–4  
Урон (дистанционный)  3–4   Урон (дистанционный)  2–4  
Здоровье 34  Здоровье 32 

Цена: 100  -  -  -  -  Цена: 100  -  -  -  10 

Таланты:  Ледяная Стрела (з1) 3–4   Таланты:  Благословение (п1)  Лечение (з2) 

  Огненная Стрела (з1) 4–5   Особенности: д6 ш0.5, Святой Удар, Преданный Свету, 
Нет штрафа в рукопашной Особенности: Стрелок д6 ш0.5  
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Гвардеец Уровень 3  Инквизитор Уровень 3 

 

Лидерство 50  

 

Лидерство 100 
Атака 15  Атака 16 
Защита (+D) 17 (+5)  Защита (+D) 16 (+4) 
Инициатива 4  Инициатива 5 
Скорость 3  Скорость 2 
Крит 12  Крит 10 
Урон (рукопашный)  6–8   Урон (рукопашный)  5–7  
Урон (дистанционный) -  Урон (дистанционный)  5–7  
Здоровье 50  Здоровье 70 

Цена: 120  20  -  -  -  Цена: 300  -  -  -  10 

Таланты:  Усиленный удар (п1) 9–12   Таланты:  Воскрешение (з1)  Святой Гнев (з3) 

Особенности: Броня, Осторожность, Командир  Особенности: д7 ш0.5, Святой Удар, Преданный Свету, 
Нет штрафа в рукопашной 

 
 

Рыцарь Уровень 4  Кавалерист Уровень 4 

 

Лидерство 160  

 

Лидерство 180 
Атака 27  Атака 29 
Защита (+D) 27 (+8)  Защита (+D) 25 (+4) 
Инициатива 5  Инициатива 7 
Скорость 2  Скорость 5 
Крит 12  Крит 12 

Урон (рукопашный)  16–18   Урон (рукопашный)  14–18  
Урон (дистанционный) -  Урон (дистанционный) - 

Здоровье 160  Здоровье 150 

Цена: 1’000  30  30  -  -  Цена: 1’100  20  20  -  - 

Таланты:  Круговой удар (п2) 15–20   Таланты: 

Особенности: Стальная Броня, Мастерство, Доблесть,  
Особенности: Броня, Сопротивляемость Огню, Кавалерист 

Убийца Драконов 21–27  по драконам  
 
 

Архимаг Уровень 4  Паладин Уровень 4 

 

Лидерство 200  

 

Лидерство 220 
Атака 20  Атака 30 
Защита (+D) 24 (+4)  Защита (+D) 36 (+8) 
Инициатива 6  Инициатива 3 
Скорость 2  Скорость 2 
Крит 7  Крит 10 
Урон (рукопашный)  6–6   Урон (рукопашный)  16–20  
Урон (дистанционный)  5–8   Урон (дистанционный) - 
Здоровье 140  Здоровье 200 

Цена: 900  -  -  -  50  Цена: 1’500  30  10  -  30 

Таланты:  Боевой Транс (п2)  Магический Щит (п1)  Таланты:  Второе Дыхание (п2)  Молитва (з1) 

  Телекинез (з1)  Особенности: Стальная Броня, Мастерство, 
Преданный Свету, Святой Воин Особенности: Молния, Защита от Магии, Стойкость Разума  
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Гномы 

 
Представители расы гномов и великанов, живущие в горах Монтеро и Тэкрона. Гномы испытывают неприязнь к 

эльфам и демонам, враждуют с нежитью и ненавидят ящеров-поработителей. Гномы опасаются магии, предпочитая 
развивать науку и механику. Создаваемые их инженерами механические устройства и алхимические зелья весьма 
эффективны в бою и успешно заменяют заклинания. Воины расы гномов очень медлительны, но малую скорость и 
инициативу они компенсируют большим здоровьем и силой удара. 

Гномы: Шахтеры, Гномы, Алхимики, Пушкари, Гиганты, Дроиды Стражи, Дроиды Механики, Бригадиры. 
 

Шахтер Уровень 2  Гном Уровень 3 

 

Лидерство 20  

 

Лидерство 80 
Атака 8  Атака 20 
Защита (+D) 8 (+3)  Защита (+D) 16 (+4) 
Инициатива 3  Инициатива 4 
Скорость 2  Скорость 2 
Крит 8  Крит 14 
Урон (рукопашный)  3–4   Урон (рукопашный)  8–12  
Урон (дистанционный) -  Урон (дистанционный) - 
Здоровье 22  Здоровье 80 

Цена: 40  -  -  -  -  Цена: 220  -  -  -  - 

Таланты:  Бег (з1)  Забастовка (з1)  Таланты:  Бег (з1) 

Особенности: Ночное Зрение  Особенности: Мстительность 
 

Дроид Механик Уровень 3  Дроид Страж Уровень 4 

 

Лидерство 80  

 

Лидерство 120 
Атака 10  Атака 25 
Защита (+D) 25(+7)  Защита (+D) 25(+7) 
Инициатива 4  Инициатива 6 
Скорость 5  Скорость 3 
Крит 5  Крит 15 
Урон (рукопашный)  10–10   Урон (рукопашный)  12–12  
Урон (дистанционный)  6–8   Урон (дистанционный) - 
Здоровье 64  Здоровье 100 

Цена: 250  20  -  80  –50  Цена: 300  20  -  80  –50 

Таланты:  Починка (п3)  Таланты:  Гарпун (п1) 10–14  
Особенности: Стрелок д5 ш0.5, Летает, Механический, Броня, 
Безглазый, Нет штрафа в рукопашной  Особенности: Шок, Механический, Броня, Безглазый 
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Бригадир Уровень 4  Пушкарь Уровень 4 

 

Лидерство 130  

 

Лидерство 220 
Атака 22  Атака 30 
Защита (+D) 28 (+6)  Защита (+D) 22 (+3) 
Инициатива 7  Инициатива 3 
Скорость 2  Скорость 2 
Крит 12  Крит 10 
Урон (рукопашный)  13–14   Урон (рукопашный)  6–10  
Урон (дистанционный) -  Урон (дистанционный)  6–10  
Здоровье 120  Здоровье 140 

Цена: 600  -  10  -  –10  Цена: 800  -  10  -  - 

Таланты:  Марш Бросок (з1)  Таланты:  Очередь д7 ш0.5 (п1) 18–30  

Особенности: Ночное Зрение, Бригадир 
 Особенности: Стрелок д7 ш0.8, Нет штрафа в рукопашной, 

 Осадное Орудие (д7 ш0.5) 12–20  
 

Алхимик Уровень 4  Гигант Уровень 5 

 

Лидерство 260  

 

Лидерство 1600 
Атака 25  Атака 54 
Защита (+D) 35 (+4)  Защита (+D) 60 (+7) 
Инициатива 5  Инициатива 5 
Скорость 2  Скорость 1 
Крит 10  Крит 18 
Урон (рукопашный)  10–25   Урон (рукопашный)  80–100  
Урон (дистанционный)  10–25   Урон (дистанционный)  
Здоровье 170  Здоровье 900 

Цена: 920  -  -  25  -  Цена: 7’000  10  -  -  - 

Таланты:  Ядовитое Зелье д7 ш0.8 (з1) 5–15   Таланты:  Бег з1 

  Огненная Вода д7 ш0.8 (з1) 10–20     Землетрясение (п1) 60–80  

  Святая Вода д7 ш0.8 (з1) 15–25   
Особенности: Любит Изумрудных Драконов Особенности: д3, Сопротивляемость Яду, Струя Кислоты 

Нет штрафа в рукопашной  

Орки 

 
Воины племен орков и гоблинов испытывают неприязнь к нежити и ящерам, боятся демонов. Они полагаются на 

грубую силу, свою высокую живучесть и многочисленность армий. При поддержке зловещей магии своих шаманов 
орки свирепо бросаются в бой, сминая врага. 

Орки: Гоблины, Неистовые Гоблины, Орки, Орки Ветераны, Гоблины c Катапультой, Огры, Шаманы. 
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Гоблин Уровень 2  Неистовый 
Гоблин 

Уровень 2 

 

Лидерство 35  Лидерство 40 
Атака 16  

 

Атака 14 
Защита (+D) 10 (+2)  Защита (+D) 14 (+3) 
Инициатива 5  Инициатива 8 
Скорость 2  Скорость 3 
Крит 10  Крит 20 
Урон (рукопашный)  2–4   Урон (рукопашный)  3–7  
Урон (дистанционный)  2–4   Урон (дистанционный) - 

Здоровье 26  Здоровье 42 

Цена: 50  -  -  -  -  Цена: 60  -  -  -  - 

Таланты:  Таланты:  Бег з1 
Особенности: Стрелок д4 ш0.5, Нет штрафа в рукопашной, 
Пристрелка  Особенности: Вспыльчивость 

 
 

Орк Уровень 3  Гоблин с 
Катапультой 

Уровень 3 

 

Лидерство 75  Лидерство 120 
Атака 16  

 

Атака 23 
Защита (+D) 17 (+4)  Защита (+D) 15 (+3) 
Инициатива 4  Инициатива 4 
Скорость 2  Скорость 2 
Крит 12  Крит 10 
Урон (рукопашный)  7–10   Урон (рукопашный)  7–7  
Урон (дистанционный)   Урон (дистанционный)  6–11  
Здоровье 70  Здоровье 80 

Цена: 190  10  -  -  -  Цена: 180  -  –50  -  - 

Таланты:  Бег (з1)  Таланты:  Огненный Снаряд д5 ш0.8 (п2) 8–13  

Особенности: 
 Особенности: Стрелок д5 ш0.8, Слабость к Огню, 
 Осадное Орудие (д6 ш0.8) 12–22  

 
 

Орк Ветеран Уровень 4  Шаман Уровень 4 

 

Лидерство 140  

 

Лидерство 200 
Атака 26  Атака 24 
Защита (+D) 26 (+6)  Защита (+D) 32 (+5) 
Инициатива 6  Инициатива 5 
Скорость 3  Скорость 3 
Крит 14  Крит 10 
Урон (рукопашный)  13–16   Урон (рукопашный)  15–18  
Урон (дистанционный) -  Урон (дистанционный) - 
Здоровье 130  Здоровье 180 

Цена: 380  10  -  -  -  Цена: 600  -  -  -  - 

Таланты:  Бег (з1) 
 Таланты:  Танец Лезвий (п2) 20–25  

   Тотем Жизни (п3)  Тотем Смерти (п3) 

Особенности: Контратака  Особенности: 
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Огр Уровень 5 

 

Лидерство 1000 
Атака 37 
Защита (+D) 47 (+7) 
Инициатива 6 
Скорость 2 
Крит 15 

Урон (рукопашный)  50–60  
Урон (дистанционный) - 

Здоровье 680 

Цена: 3’000  10  10  10  - 

Таланты:  Поглощение (з1)  Ярость Огра п3 

Особенности: Командир Орков 

Демоны 

 
Демоны – это злобные и могущественные пришельцы из другого мира. Они сильные маги и опасные воины, 

выносливые и обладающие сокрушительными атаками. Рожденные в огненном мире, они защищены от огненного 
урона, но боятся холода, поэтому очень неуверенно чувствуют себя в зимних условиях. Магия демонов направлена 
на одно – внести смятение в ряды врага и сокрушить его! 

Демоны: Импы,  Импы-Насмешники,  Церберы, Демонессы,  Демоны,  Палачи,  Архидемоны. 
 

Имп Уровень 2  Имп Насмешник Уровень 2 

 

Лидерство 40  

 

Лидерство 60 
Атака 16  Атака 16 
Защита (+D) 12 (+3)  Защита (+D) 16 (+4) 
Инициатива 5  Инициатива 6 
Скорость 4  Скорость 3 
Крит 12  Крит 12 
Урон (рукопашный)  3–6   Урон (рукопашный)  4–7  
Урон (дистанционный) -  Урон (дистанционный) - 
Здоровье 32  Здоровье 52 

Цена: 80  -  50  -  -  Цена: 120  -  50  -  - 

Таланты:  Огненный Шар (з2) 3–6   Таланты:  Огненный Шар (з2) 4–7   Насмешка (п4) 

Особенности: Демон, Возвращается, Враг не отвечает  Особенности: Демон, Возвращается, Враг не отвечает 
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Цербер Уровень 3  Демонесса Уровень 4 

 

Лидерство 90  

 

Лидерство 160 
Атака 18  Атака 26 
Защита (+D) 18 (+3)  Защита (+D) 24 (+4) 
Инициатива 5  Инициатива 6 
Скорость 4  Скорость 2 
Крит 15  Крит 15 
Урон (рукопашный)  9–11   Урон (рукопашный)  10–18  
Урон (дистанционный) -  Урон (дистанционный) - 
Здоровье 90  Здоровье 100 

Цена: 210  -  50  -  -  Цена: 500  -  50  -  - 

Таланты:  Взять (з1) 12–12  
 Таланты:  Инфернальный Обмен (п3)  

Соблазнение 
(п2) 

   Дальний Удар (п1) 10–18  
Особенности: Демон, Трехглавый  Особенности: Демон, Красавица 
 
 

Демон Уровень 4  Палач Уровень 4 

 

Лидерство 300  

 

Лидерство 360 
Атака 30  Атака 40 
Защита (+D) 30 (+6)  Защита (+D) 30 (+6) 
Инициатива 4  Инициатива 5 
Скорость 3  Скорость 2 
Крит 14  Крит 16 

Урон (рукопашный)  21–27   Урон (рукопашный)  24–26  
Урон (дистанционный) -  Урон (дистанционный) - 
Здоровье 240  Здоровье 280 

Цена: 666  10  50  -  -  Цена: 1’600  10  50  -  - 

Таланты:  Бег (з1)  Кровавая Пентаграмма (з1)  Таланты:  Бег (з1) 

  Призыв Демонов (з1)    Казнь (п1) 36–39  
Особенности: Демон, Доминирование 28–35   Особенности: Демон, Доминирование 32–34  
Неистовый, Ярость Демона  Вселяющий Ужас, Неистовый, Ярость Демона 
 
 

Архидемон Уровень 5 

 

Лидерство 1600 
Атака 66 
Защита (+D) 66 (+6) 
Инициатива 8 
Скорость 9 
Крит 15 
Урон (рукопашный)  88–99  
Урон (дистанционный) - 

Здоровье 766 

Цена: 6’000  20  80  -  10 

Таланты: 
Особенности: Демон, Телепортация, Иммунитет к Огню, 
Очищение, Половина 
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Эльфы 

 
Обитатели мистического континента Элоны испытывают неприязнь к гномам, враждуют с ящерами и демонами, 

ненавидят нежить и орков. Лесные существа считают эльфов союзниками и составляют ударную силу эльфийской 
армии. Сами эльфы не любят воевать, обладая малым здоровьем и защитой. Но они быстры и полагаются на магию 
природы, хорошо дополняя и усиливая друг друга. Эльфийские войска делятся на атакующих воинов и магов 
поддержки, а их лучники не знают равных! 

Эльфы: Лесные Феи, Озёрные Феи, Дриады, Эльфы, Следопыты, Друиды, Оборотни Эльфы, Оборотни Волки, 
Единороги, Чёрные Единороги, Энты и Древние Энты 
 
 

Озёрная Фея Уровень 1  Лесная Фея Уровень 1 

 

Лидерство 7  

 

Лидерство 9 
Атака 3  Атака 4 
Защита (+D) 3 (+1)  Защита (+D) 2 (+1) 
Инициатива 7  Инициатива 5 
Скорость 5  Скорость 4 
Крит 12  Крит 8 
Урон (рукопашный)  1–2   Урон (рукопашный)  1–3  
Урон (дистанционный) -  Урон (дистанционный) - 
Здоровье 8  Здоровье 9 

Цена: 16  -  -  -  25  Цена: 20  -  –50  -  25 

Таланты:  Метка Охотника (з1)  Таланты:  Рассеивание (з1) 
Особенности: Парит, Сопротивляемость Магии, 
Враг не отвечает, Пыльца феи  Особенности: Парит, Сопротивляемость Магии, 

Слабость к Огню, Враг не отвечает, Забвение 
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Дриада Уровень 2  Оборотень 
Эльф 

Уровень 3 

 

Лидерство 20  Лидерство 60 
Атака 4  

 

Атака 16 
Защита (+D) 12 (+3)  Защита (+D) 16 (3) 
Инициатива 4  Инициатива 5 
Скорость 3  Скорость 2 
Крит 3  Крит 18 

Урон (рукопашный)  1–3   Урон (рукопашный)  7–9  
Урон (дистанционный) -  Урон (дистанционный) - 

Здоровье 25  Здоровье 55 

Цена: 50  -  -  -  -  Цена: 160  -  -  -  - 

Таланты:  Колыбельная (п3)  Призвать Терний (п2)  
Таланты:  Трансформация2 (п2) 

  Эльфийская Песнь (з1)  
Особенности: Парит, Красавица, Очарование, Древесная Фея, 
Враг не отвечает, Забвение  Особенности: Лезвия, Ночное Зрение, Регенерация, 

Терпимость 
 
 
Оборотень Волк Уровень 3  Эльф Уровень 3 

 

Лидерство 60  

 

Лидерство 80 
Атака 16  Атака 21 
Защита (+D) 10 (+2)  Защита (+D) 15 (+3) 
Инициатива 5  Инициатива 5 
Скорость 4  Скорость 2 
Крит 14  Крит 10 

Урон (рукопашный)  5–8   Урон (рукопашный)  4–5  
Урон (дистанционный) -  Урон (дистанционный)  4–5  
Здоровье 55  Здоровье 60 

Цена: не продается  -  -  -  -  Цена: 270  -  -  -  - 

Таланты:  Волчий Вой (з1)  Трансформация1 (п2)  Таланты:  Двойной Выстрел (п2) 8–10  
Особенности: Ночное Зрение, Бешенство, Регенерация, 
Терпимость, Ликантропия  Особенности: Стрелок, Снайпер, Нет штрафа в рукопашной 

 
 

Друид Уровень 3  Единорог Уровень 3 

 

Лидерство 100  

 

Лидерство 130 
Атака 16  Атака 23 
Защита (+D) 22 (+3)  Защита (+D) 20 (+4) 
Инициатива 2  Инициатива 7 
Скорость 2  Скорость 5 
Крит 5  Крит 10 
Урон (рукопашный)  2–4   Урон (рукопашный)  10–17  
Урон (дистанционный)  4–8   Урон (дистанционный) - 
Здоровье 100  Здоровье 120 

Цена: 240  -  -  -  25  Цена: 550  -  -  -  25 

Таланты:  Дрессировка (з1)  Призвать Медведя (п2)  Таланты: 

Особенности: д6 ш0.5, Сила Леса, Сопротивляемость Магии, 
Аура Гармонии 

 Особенности: Сопротивляемость Магии, Защитник Красоты, 
 Рог Света 10–17  3–6  
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Чёрный 
Единорог 

Уровень 4  Следопыт Уровень 4 
Лидерство 150  

 

Лидерство 150 

 

Атака 27  Атака 27 
Защита (+D) 24 (+5)  Защита (+D) 18 (+5) 
Инициатива 5  Инициатива 6 
Скорость 4  Скорость 2 
Крит 12  Крит 14 
Урон (рукопашный)  12–21   Урон (рукопашный)  9–10  
Урон (дистанционный) -  Урон (дистанционный)  9–10  
Здоровье 140  Здоровье 110 

Цена: 750  -  -  -  25  Цена: 700  -  -  -  - 

Таланты:  Таланты: 

Особенности: Сопротивляемость Магии, Терпимость,  Особенности: Стрелок, Снайпер, Зверобой 13–15  
Кровь за Кровь, Рог Света 12–21  4–7   Нет штрафа в рукопашной 
 
 

Энт Уровень 4  Древний Энт Уровень 5 

 

Лидерство 260  

 

Лидерство 1200 
Атака 30  Атака 50 
Защита (+D) 36 (+8)  Защита (+D) 60 (+10) 
Инициатива 2  Инициатива 1 
Скорость 2  Скорость 1 
Крит 10  Крит 14 
Урон (рукопашный)  25–30   Урон (рукопашный)  100–140  
Урон (дистанционный) -  Урон (дистанционный) - 
Здоровье 260  Здоровье 1400 

Цена: 800  10  –100  50  -  Цена: 3’600  10  –100  50  - 

Таланты:  Бег (з1)  Таланты:  Призыв Ос (п1) 

  Рой Ос п1 (д4 ш0.5) 12–15  +12–15     Рой Ос з1 (д4 ш0.5) 50–90  +50–90  
Особенности: Растение, Опутывание  Особенности: Растение, Опутывание 
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Нежить 

 
Мертвецы равнодушно относятся ко всем расам, тогда как другие расы их опасаются или ненавидят. Обладают 

сопротивляемостью к яду и уязвимостью к святым атакам, а ночью и на кладбищах боевые качества нежити 
значительно повышаются. Сила армии нежити – в отсутствии жизни в их мертвых телах и в умении пополнять ряды 
за счет жизненных сил врага. 

Нежить: Скелеты, Скелеты Лучники, Мёртвые Пауки, Зомби, Гниющие Зомби, Привидения, 
Проклятые Привидения, Вампиры, Вампиры (Мыши), Древние Вампиры, Древние Вампиры (Мыши), Чёрные Рыцари, 
Некроманты, Костяные Драконы 
 

Скелет Уровень 1  Скелет Лучник Уровень 1 

 

Лидерство 12  

 

Лидерство 14 
Атака 3  Атака 3 
Защита (+D) 2 (+2)  Защита (+D) 2 (+1) 
Инициатива 3  Инициатива 4 
Скорость 2  Скорость 2 
Крит 10  Крит 10 
Урон (рукопашный)  2–3   Урон (рукопашный)  1-2  
Урон (дистанционный) -  Урон (дистанционный)  2–3  
Здоровье 14  Здоровье 10 

Цена: 20  -  –10  50  -  Цена: 24  -  –10  50  - 

Таланты:  Бег (з1) 
 Таланты:  Отравленная Стрела з1 (д5 ш0.5) 2–3  

   Чёрная Стрела з1 (д5 ш0.5) 3–4  
Особенности: Нежить, Костяной  Особенности: Стрелок д5 ш0.5, Нежить, Костяной 
 

Мёртвый Паук Уровень 1  Зомби Уровень 2 

 

Лидерство 13  

 

Лидерство 30 
Атака 4  Атака 9 
Защита (+D) 2 (+1)  Защита (+D) 13 (+3) 
Инициатива 6  Инициатива 2 
Скорость 3  Скорость 2 
Крит 10  Крит 10 
Урон (рукопашный)  2–3   Урон (рукопашный)  3–4  
Урон (дистанционный) -  Урон (дистанционный) - 
Здоровье 13  Здоровье 36 

Цена: 15  -  –10  50  -  Цена: 60  -  –10  50  - 

Таланты:  Таланты:  Бег (з1)  Отрешение (з1) 

Особенности: Нежить, Проклятый  Особенности: Нежить 
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Гниющий Зомби Уровень 2  Вампир (мышь) Уровень 3 

 

Лидерство 40  

 

Лидерство 80 
Атака 13  Атака 20 
Защита (+D) 15 (+3)  Защита (+D) 15 (+3) 
Инициатива 1  Инициатива 6 
Скорость 2  Скорость 4 
Крит 12  Крит 10 
Урон (рукопашный)  5–6   Урон (рукопашный)  5–8  
Урон (дистанционный) -  Урон (дистанционный) - 
Здоровье 48  Здоровье 50 

Цена: 80  -  –10  50  -  Цена: не продается  -  –10  50  - 

Таланты:  Бег (з1)  Отрешение (з1)  Таланты:  Трансформация3 (п1) 

Особенности: Нежить, Разлагается  Особенности: Нежить, Парит, Вампиризм, Враг не отвечает 
 
 

Вампир Уровень 3  Привидение Уровень 3 

 

Лидерство 80  

 

Лидерство 80 
Атака 20  Атака 18 
Защита (+D) 20 (+4)  Защита (+D) 13 (+1) 
Инициатива 5  Инициатива 4 
Скорость 2  Скорость 4 
Крит 15  Крит 12 
Урон (рукопашный)  6–12   Урон (рукопашный)  4–8  
Урон (дистанционный)   Урон (дистанционный) - 
Здоровье 70  Здоровье 40 

Цена: 160  -  –10  50  -  Цена: 160  50  -  50  - 

Таланты:  Трансформация4 (п1)  Таланты: 

Особенности: Нежить, Регенерация, Враг не отвечает  Особенности: Нежить, Парит, Фантом, Поглощение Души 
 
 

Проклятое 
Привидение 

Уровень 3  Чёрный Рыцарь Уровень 4 
Лидерство 130  

 

Лидерство 150 

 

Атака 21  Атака 28 
Защита (+D) 17 (+1)  Защита (+D) 28 (+5) 
Инициатива 6  Инициатива 5 
Скорость 4  Скорость 2 
Крит 16  Крит 15 
Урон (рукопашный)  6–9   Урон (рукопашный)  12–16  
Урон (дистанционный) -  Урон (дистанционный) - 
Здоровье 60  Здоровье 160 

Цена: 280  50  -  50  -  Цена: 1000  30  -  50  - 

Таланты:  Вопль (п4)  Таланты:  Бег (з1) 

Особенности: Нежить, Парит, Фантом, Поглощение Души  Особенности: Нежить, Стальная Броня, Мастерство, 
Тёмный Командир, Нарастающий Гнев 
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Древний 

Вампир (Мышь) 
Уровень 4  Древний 

Вампир 

Уровень 4 
Лидерство 180  Лидерство 180 

 

Атака 25  

 

Атака 25 
Защита (+D) 20 (+3)  Защита (+D) 25 (+5) 
Инициатива 7  Инициатива 6 
Скорость 5  Скорость 2 
Крит 12  Крит 17 
Урон (рукопашный)  8–12   Урон (рукопашный)  10–18  
Урон (дистанционный) -  Урон (дистанционный) - 
Здоровье 100  Здоровье 140 

Цена: не продается  -  -  50  -  Цена: 460  -  -  50  - 

Таланты:  Трансформация3 (п1)  Таланты:  Трансформация4 (п1) 

Особенности: Нежить, Парит, Вампиризм, Враг не отвечает  Особенности: Нежить, Регенерация, Враг не отвечает, 
Обман Смерти 

 
Некромант Уровень 4  Костяной 

Дракон 

Уровень 5 

 

Лидерство 200  Лидерство 1300 
Атака 30  

 

Атака 53 
Защита (+D) 30 (+5)  Защита (+D) 53 (+15) 
Инициатива 7  Инициатива 6 
Скорость 2  Скорость 7 
Крит 10  Крит 10 
Урон (рукопашный)  4–6   Урон (рукопашный)  50–80  
Урон (дистанционный)  8–12   Урон (дистанционный) - 
Здоровье 140  Здоровье 790 

Цена: 1’000  -  -  50  10  Цена: 3’200  10  -  50  - 

Таланты:  Магический Замок (з1)  Чума (з1)  
Таланты:  Ядовитое Облако (п2) 60–80  

  Поднять Нежить (з3)  

Особенности: д6 ш0.5, Нежить, Облако Тьмы  Особенности: Нежить, Костяной, Летает, Ядовитое Дыхание 

Ящеры 

 
Одна из древнейших рас Теаны - болотные ящеры. Они презирают все прочие расы, боятся мертвецов и 

ненавидят драконов, что, впрочем, взаимно. Воины ящеров – самые свирепые и беспощадные, они используют в бою 
прирученных червей и древнюю Магию Крови. Ящеры Рехау побеждают врага не только своим воинским 
мастерством, которое оттачивали веками, но и хитростью. 

Ящеры: Гобот, Взрослый Гобот, Горгул, Горгуана, Хайтеррант, Бронтор, Чоша, Тирекс. 
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Гобот Уровень 1  Взрослый Гобот Уровень 2 

 

Лидерство 15  

 

Лидерство 15 
Атака 7  Атака 11 
Защита (+D) 1 (+1)  Защита (+D) 4 (+1) 
Инициатива 7  Инициатива 6 
Скорость 3  Скорость 3 
Крит 16  Крит 18 
Урон (рукопашный)  1–2   Урон (рукопашный)  2–3  
Урон (дистанционный)  1–2   Урон (дистанционный)  2–3  
Здоровье 6  Здоровье 8 

Цена: 15  –10  –10  10  -  Цена: не продается  –10  –10  10  - 

Таланты:  Деление (з1)  Таланты: 
Особенности: Роет Землю, Стойкость Разума, 
Нет штрафа в рукопашной, Безглазый  Особенности: Роет Землю, Ядовитый, Безглазый, 

Стойкость Разума, Нет штрафа в рукопашной 
 
 

Горгул Уровень 3  Горгуана Уровень 3 

 

Лидерство 70  

 

Лидерство 120 
Атака 20  Атака 20 
Защита (+D) 16 (+3)  Защита (+D) 24 (+4) 
Инициатива 7  Инициатива 4 
Скорость 3  Скорость 2 
Крит 17  Крит 10 

Урон (рукопашный)  5–7   Урон (рукопашный)  5–8  
Урон (дистанционный) -  Урон (дистанционный)  6–10  
Здоровье 70  Здоровье 80 

Цена: 180  10  –10  20  -  Цена: 350  -  –10  20  10 

Таланты:  Бег (з1)  Таланты:  Магия Крови (з1) 9–9   Печать Крови (п3) 

  Кровавое Безумие (з1) 6–8     Шёпот Ктаху (п2) 5–8  

Особенности: Копьё, Прочная Чешуя, Стая, Жажда Крови  Особенности: д6 ш0.5, Магический Снаряд, Прочная Чешуя, 
Стая, Жажда Крови 

 
 

Хайтеррант Уровень 4  Чоша Уровень 4 

 

Лидерство 150  

 

Лидерство 220 
Атака 31  Атака 28 
Защита (+D) 29 (+5)  Защита (+D) 32 (+8) 
Инициатива 6  Инициатива 4 
Скорость 6  Скорость 1 
Крит 12  Крит 15 
Урон (рукопашный)  7–13   Урон (рукопашный)  27–33  
Урон (дистанционный) -  Урон (дистанционный) - 
Здоровье 110  Здоровье 190 

Цена: 260  -  -  -  20  Цена: 1’100  –10  –10  10  - 

Таланты:  Снести Яйцо (з1) 
 Таланты:  Родить Гоботов (п1)  Инициация (п1) 

   Кормление (з1) 

Особенности: Летает, Сопротивляемость Магии, Острый Клюв  Особенности: Неподвижный, Стойкость Разума 
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Бронтор Уровень 4  Закопавшийся 
Бронтор 

Уровень 4 

 

Лидерство 230  Лидерство 230 
Атака 30  

 

Атака 20 
Защита (+D) 40 (+20)  Защита (+D) 50 (+10) 
Инициатива 3  Инициатива 3 
Скорость 1  Скорость 1 
Крит 16  Крит 12 

Урон (рукопашный)  15–18   Урон (рукопашный) - 

Урон (дистанционный) -  Урон (дистанционный)  12–14  
Здоровье 180  Здоровье 180 

Цена: 1’300  -  –10  -  -  Цена: не продается  -  –10  -  - 

Таланты:  Таран (п2) 15–18   Закопаться (п2)  Таланты:  Выкопаться (п2) 
Особенности: Трёхрогий, Прочная Чешуя, Шипы, 
Стойкость Разума  Особенности: д5 ш0.5, Не отвечает, Неподвижный, Шипы, 

Прочная Чешуя, Стойкость Разума 
 

Тирекс Уровень 5 

 

Лидерство 2000 
Атака 65 
Защита (+D) 55 (+6) 
Инициатива 6 
Скорость 4 
Крит 13 
Урон (рукопашный)  80–120  
Урон (дистанционный) - 
Здоровье 1000 

Цена: 13’000  15  –10  -  - 

Таланты:  Первобытный Страх (п2) 10–40   Сожрать Труп (п2) 

Особенности: Тиран, Прочная Чешуя, Гигантский Ящер, Страшный, Пожиратель 

Нейтралы 

 
К ним относятся те, кто не выделяет среди других рас врагов или союзников. Нейтральные создания ценят 

свободу и независимость и готовы за нее бороться. Впрочем, есть среди них и те, кто готов продать свою свободу 
тому, кто больше платит и лучше кормит. 

Нейтралы: Ассасины, Пираты, Морские Волки, Варвары, Берсеркеры, Морские Дьяволы, Тернии Охотники, 
Тернии Воины, Королевские Тернии, Огненные Дракончики, Озёрные Дракончики, Ядовитые Пауки, Пещерные Пауки, 
Огненные Пауки, Змеи, Болотные Змеи, Королевские Змеи, Волки, Гиены, Медведи, Белые Медведи, Древние 
Медведи, Грифоны, Королевские Грифоны, Злобоглазы, Звероглазы, Демонологи, Тролли, Циклопы, 
Изумрудные Драконы, Красные Драконы, Чёрные Драконы. 
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Терния-Охотник Уровень 1  Терния-Воин Уровень 1 

 

Лидерство 8  

 

Лидерство 8 
Атака 4  Атака 4 
Защита (+D) 1 (+1)  Защита (+D) 3 (+2) 
Инициатива 2  Инициатива 6 
Скорость 3  Скорость 3 
Крит 5  Крит 12 
Урон (рукопашный)  1–2   Урон (рукопашный)  1–3  
Урон (дистанционный)  1–2   Урон (дистанционный) - 
Здоровье 6  Здоровье 6 

Цена: 10  -  –100  50  -  Цена: 10  -  –100  50  - 

Таланты:  Засеивание (з1)  Таланты:  Засеивание (з1) 
Особенности: Стрелок д4 ш0.5, Растение, Безглазый, 
Нет штрафа в рукопашной  Особенности: Растение, Безглазый 

 
 

Озёрный 
Дракончик 

Уровень 1  Огненный 
Дракончик 

Уровень 1 
Лидерство 9  Лидерство 10 

 

Атака 3  

 

Атака 4 
Защита (+D) 1 (+1)  Защита (+D) 1 (+1) 
Инициатива 6  Инициатива 5 
Скорость 4  Скорость 3 
Крит 12  Крит 12 
Урон (рукопашный)  1–3   Урон (рукопашный)  2–3  
Урон (дистанционный) -  Урон (дистанционный) - 
Здоровье 7  Здоровье 8 

Цена: 12  -  -  -  30  Цена: 14  -  30  -  - 

Таланты:  Таланты:  Ускорение (п1) 
Особенности: Парит, Сопротивляемость Магии, Слабость, 
Парализует  Особенности: Парит, Сопротивляемость Огню 

 
 
Морской Дьявол Уровень 1  Ядовитый Паук Уровень 1 

 

Лидерство 12  

 

Лидерство 12 
Атака 6  Атака 5 
Защита (+D) 4 (+1)  Защита (+D) 1 (+1) 
Инициатива 7  Инициатива 4 
Скорость 3  Скорость 3 
Крит 30  Крит 12 
Урон (рукопашный)  1–3   Урон (рукопашный)  2–3  
Урон (дистанционный) -  Урон (дистанционный) - 
Здоровье 10  Здоровье 12 

Цена: 20  -  20  -  -  Цена: 20  -  –10  80  - 

Таланты:  Таланты: 
Особенности: Морской, Сопротивляемость Огню, 
Ночное Зрение, Страшный, Страх Рыба  Особенности: Иммунитет к Яду, Ядовитый 
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Пещерный Паук Уровень 1  Гиена Уровень 2 

 

Лидерство 14  

 

Лидерство 20 
Атака 4  Атака 12 
Защита (+D) 4 (+1)  Защита (+D) 14 (+2) 
Инициатива 2  Инициатива 6 
Скорость 3  Скорость 3 
Крит 12  Крит 10 
Урон (рукопашный)  2–4   Урон (рукопашный)  3–4  
Урон (дистанционный) -  Урон (дистанционный) - 
Здоровье 14  Здоровье 18 

Цена: 24  20  –10  -  -  Цена: 40  -  –10  -  - 

Таланты:  Паутина (з1)  Таланты:  Подготовка (п1) 

Особенности: Подземный, Каменная Кожа  Особенности: Ночное Зрение, Падальщик 
 
 

Пират Уровень 2  Болотная Змея Уровень 2 

 

Лидерство 25  

 

Лидерство 28 
Атака 8  Атака 12 
Защита (+D) 4 (+1)  Защита (+D) 8 (+2) 
Инициатива 5  Инициатива 4 
Скорость 3  Скорость 2 
Крит 14  Крит 12 
Урон (рукопашный)  3–5   Урон (рукопашный)  3–5  
Урон (дистанционный) -  Урон (дистанционный) - 
Здоровье 25  Здоровье 28 

Цена: 50  -  -  -  -  Цена: 60  -  -  80  - 

Таланты:  Таланты:  Бросок1 (п1) 4–6  
Особенности: Золотоискатель, Морской, Ловкий  Особенности: Ядовитый, Иммунитет к Яду 
 
 

Волк Уровень 2  Змея Уровень 2 

 

Лидерство 30  

 

Лидерство 30 
Атака 10  Атака 14 
Защита (+D) 6 (+2)  Защита (+D) 8 (+2) 
Инициатива 5  Инициатива 5 
Скорость 3  Скорость 2 
Крит 10  Крит 15 
Урон (рукопашный)  3–6   Урон (рукопашный)  3–6  
Урон (дистанционный) -  Урон (дистанционный) - 
Здоровье 24  Здоровье 30 

Цена: 60  -  –10  -  -  Цена: 70  -  -  50  - 

Таланты:  Волчий Вой (з1)  Таланты:  Бросок2 (п1) 4–7  
Особенности: Ночное Зрение, Бешенство  Особенности: Защита от Яда 
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Огненный Паук Уровень 2  Варвар Уровень 2 

 

Лидерство 30  

 

Лидерство 35 
Атака 12  Атака 10 
Защита (+D) 12 (+3)  Защита (+D) 8 (+1) 
Инициатива 6  Инициатива 5 
Скорость 3  Скорость 3 
Крит 20  Крит 14 
Урон (рукопашный)  4–5   Урон (рукопашный)  4–6  
Урон (дистанционный) -  Урон (дистанционный) - 
Здоровье 30  Здоровье 30 

Цена: 60  -  25  50  -  Цена: 60  -  -  -  - 

Таланты:  Паутина (з2)  Таланты:  Берсеркер (з1) 
Особенности: Защита от Яда, Сопротивляемость Огню, 
Стойкость Разума, Воспламеняет  Особенности: Закалённый, Мстительность 

 
 

Берсеркер Уровень 2  Морской Волк Уровень 3 

 

Лидерство 35  

 

Лидерство 40 
Атака 20  Атака 18 
Защита (+D) 4 (+1)  Защита (+D) 10 (+2) 
Инициатива 6  Инициатива 7 
Скорость 3  Скорость 2 
Крит 28  Крит 18 
Урон (рукопашный)  4–6   Урон (рукопашный)  5–7  
Урон (дистанционный) -  Урон (дистанционный)  
Здоровье 30  Здоровье 40 

Цена: 70  -  -  -  -  Цена: 100  -  -  -  - 

Таланты:  Бег (з1)  Таланты:  Бег (з1)  Яростная Атака (п1) 5–7  
Особенности: Берсеркер, Закалённый, Мстительность  Особенности: Золотоискатель, Морской, Ловкий 
 
 

Королевская 
Змея 

Уровень 3  Медведь Уровень 3 
Лидерство 60  

 

Лидерство 70 

 

Атака 18  Атака 14 
Защита (+D) 18 (+3)  Защита (+D) 16 (+4) 
Инициатива 6  Инициатива 2 
Скорость 3  Скорость 2 
Крит 25  Крит 17 
Урон (рукопашный)  6–10   Урон (рукопашный)  7–10  
Урон (дистанционный) -  Урон (дистанционный) - 
Здоровье 64  Здоровье 60 

Цена: 220  10  -  80  -  Цена: 160  -  –10  -  - 

Таланты:  Бросок 1 (п1) 8–11   Таланты:  Бег (з1) 

Особенности: Ядовитый, Иммунитет к Яду, Враг не отвечает  Особенности: Озверение, Спячка 
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Древний 
Медведь 

Уровень 3  Грифон Уровень 3 
Лидерство 80  

 

Лидерство 80 

 

Атака 18  Атака 20 
Защита (+D) 20 (+3)  Защита (+D) 20 (+5) 
Инициатива 3  Инициатива 5 
Скорость 2  Скорость 5 
Крит 25  Крит 12 
Урон (рукопашный)  9–12   Урон (рукопашный)  5–10  
Урон (дистанционный) -  Урон (дистанционный) - 
Здоровье 70  Здоровье 90 

Цена: 240  10  –10  -  -  Цена: 260  10  -  -  20 

Таланты:  Бег (з1)  Таланты:  Разделение 

Особенности: Озверение, Спячка  Особенности: Летает, Сопротивляемость Магии, Неистовый 
 
 

Звероглаз Уровень 3  Белый Медведь Уровень 4 

 

Лидерство 140  

 

Лидерство 150 
Атака 20  Атака 22 
Защита (+D) 24 (+3)  Защита (+D) 26 (+4) 
Инициатива 5  Инициатива 4 
Скорость 3  Скорость 2 
Крит 17  Крит 30 
Урон (рукопашный)  7–12   Урон (рукопашный)  12–22  
Урон (дистанционный)  7–12   Урон (дистанционный) - 
Здоровье 80  Здоровье 130 

Цена: 460  -  -  -  -  Цена: 540  10  –10  -  - 

Таланты:  Таланты:  Бег (з1) 
Особенности: Стрелок д6 ш0.5, Парит, Усыпляющий Луч, 
Подземный, Стойкость Разума, Нет штрафа в рукопашной  Особенности: Озверение, Спячка, Закалённый 

 
 

Ассасин Уровень 4  Злобоглаз Уровень 4 

 

Лидерство 150  

 

Лидерство 180 
Атака 36  Атака 22 
Защита (+D) 20 (+8)  Защита (+D) 28 (+3) 
Инициатива 6  Инициатива 4 
Скорость 3  Скорость 3 
Крит 25  Крит 13 
Урон (рукопашный)  11–13   Урон (рукопашный)  9–15  
Урон (дистанционный) -  Урон (дистанционный)  9–15  
Здоровье 100  Здоровье 100 

Цена: 800  -  -  25  -  Цена: 620  -  -  -  - 

Таланты:  Удар в Спину (з1) 17–17   
Таланты:  Контроль Разума (з1) 

  Убийство (з1) 13–13   
Особенности: Ядовитый, Сопротивляемость Яду, 
Враг не отвечает, Слуга Смерти  Особенности: Стрелок д7 ш0.5, Парит, Усыпляющий Луч, 

Стойкость Разума, Нет штрафа в рукопашной, Подземный 
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Демонолог Уровень 4  Королевский 
Грифон 

Уровень 4 

 

Лидерство 210  Лидерство 300 
Атака 30  

 

Атака 35 
Защита (+D) 25 (+5)  Защита (+D) 30 (+7) 
Инициатива 6  Инициатива 6 
Скорость 2  Скорость 6 
Крит 12  Крит 15 
Урон (рукопашный)  9–10   Урон (рукопашный)  20–30  
Урон (дистанционный)  12–14   Урон (дистанционный) - 
Здоровье 160  Здоровье 220 

Цена: 1’200  -  25  -  25  Цена: 1’200  -  –10  -  50 

Таланты:  Демонические Твари (п3)  Таланты:  Ободрение (з1) 

  Нить Жизни (з1) 14–18     Небесная Стража (з1) 

Особенности: д4 ш0.5, Хранитель Порталов, Демонолог,  
Особенности: Летает, Неистовый, Защита от Магии, 
Ненавидит Драконов, Совершенство Пылающий Череп (18–21  по демонам), Стойкость Разума  

Сопротивляемость Магии, Сопротивляемость Огню  
 
 

Королевская 
Терния 

Уровень 4  Тролль Уровень 5 
Лидерство 380  

 

Лидерство 1100 

 

Атака 30  Атака 50 
Защита (+D) 30 (+6)  Защита (+D) 55 (+15) 
Инициатива 2  Инициатива 4 
Скорость 1  Скорость 2 
Крит 20  Крит 9 
Урон (рукопашный)  20–40   Урон (рукопашный)  60–80  
Урон (дистанционный)  20–30   Урон (дистанционный) - 
Здоровье 360  Здоровье 780 

Цена: 600  -  –100  50  -  Цена: 3’600  15  15  -  - 

Таланты:  Почкование (п2)  Таланты:  Успокоение (п3) 70–90  
Особенности: Стрелок д6 ш0.5, Растение, Безглазый, 
Нет штрафа в рукопашной  Особенности: Шкура Тролля, Каменеет, Злорадный 

 
 

Циклоп Уровень 5  Изумрудный 
Дракон 

Уровень 5 

 

Лидерство 1400  Лидерство 1900 
Атака 50  

 

Атака 53 
Защита (+D) 67 (+10)  Защита (+D) 60 (+6) 
Инициатива 1  Инициатива 5 
Скорость 3  Скорость 6 
Крит 10  Крит 10 
Урон (рукопашный)  80–80   Урон (рукопашный)  80–110  
Урон (дистанционный)  60–70   Урон (дистанционный) - 
Здоровье 650  Здоровье 800 

Цена: 5’000  30  30  60  -  Цена: 11’000  10  50  -  30 

Таланты:  Оглушающий Хлопок (з1) 70–70   Таланты:  Захват Цели (п2) 130–130  
  Толчок (п2) 80–100     Источник Маны (п3) 50–70  

Особенности: Стрелок, Снайпер, Каменный, 
Нет штрафа в рукопашной 

 Особенности: Летает, Ненавидит Гигантов 160–220  
 Защита от Огня, Сопротивляемость Магии, Стойкость Разума 



101 

 
 
Красный Дракон Уровень 5  Чёрный Дракон Уровень 5 

 

Лидерство 2000  

 

Лидерство 2500 
Атака 63  Атака 70 
Защита (+D) 63 (+7)  Защита (+D) 70 (+8) 
Инициатива 6  Инициатива 6 
Скорость 7  Скорость 8 
Крит 20  Крит 17 
Урон (рукопашный)  100–120   Урон (рукопашный)  110–130  
Урон (дистанционный)   Урон (дистанционный)  
Здоровье 870  Здоровье 1000 

Цена: 12’000  15  80  -  30  Цена: 15’000  20  80  -  80 

Таланты:  Поток Пламени (п2) 100–140   Таланты:  Власть Огня (п2) 110–140  
Особенности: Летает, Дыхание Дракона, Иммунитет к Огню, 
Сопротивляемость Магии, Стойкость Разума  Особенности: Летает, Дыхание Дракона, Власть Дракона, 

Иммунитет к Магии, Иммунитет к Огню, Стойкость Разума 
 

Призываемые Существа 

 

 
Это особые существа, их нельзя купить в магазине, они могут появляться только на поле боя, когда используется 

вызывающее их заклинание или талант других существ. 
Призываемые существа: Небесный Страж, Молодой Феникс, Взрослый Феникс, Древний Феникс, Книга Зла. 
 

Небесный 
Страж 

Уровень 3  Молодой 
Феникс 

Уровень 3 
Лидерство 60  Лидерство 1 

 

Атака 20  

 

Атака 15 
Защита (+D) 15 (+5)  Защита (+D) 10 (+3) 
Инициатива 6  Инициатива 5 
Скорость 5  Скорость 5 
Крит 10  Крит 20 
Урон (рукопашный)  4–7   Урон (рукопашный)  40–60  
Урон (дистанционный) -  Урон (дистанционный) - 
Здоровье 33  Здоровье 200 

Цена: не продается  50  –10  -  25  Цена: не продается  -  80  -  80 

Таланты:  Таланты: 

Особенности: Летает, Неистовый, Фантом, Отрицание Магии  Особенности: Летает, Возрождение, Огненная Буря 
Иммунитет к Огню, Иммунитет к Магии 

Призывается Королевскими Грифонами.  Призывается заклинанием Призыв Феникса 1го уровня. 
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Взрослый 
Феникс 

Уровень 4  Древний 
Феникс 

Уровень 5 
Лидерство 1  Лидерство 1 

 

Атака 40  

 

Атака 60 
Защита (+D) 30 (+4)  Защита (+D) 50 (+5) 
Инициатива 6  Инициатива 7 
Скорость 6  Скорость 7 
Крит 30  Крит 40 
Урон (рукопашный)  70–100   Урон (рукопашный)  140–240  
Урон (дистанционный) -  Урон (дистанционный) - 
Здоровье 400  Здоровье 800 

Цена: не продается  -  80  -  80  Цена: не продается  -  80  -  80 

Таланты:  Таланты: 
Особенности: Летает, Возрождение, Огненная Буря 
Иммунитет к Огню, Иммунитет к Магии  Особенности: Летает, Возрождение, Огненная Буря 

Иммунитет к Огню, Иммунитет к Магии 
Призывается заклинанием Призыв Феникса 2го уровня.  Призывается заклинанием Призыв Феникса 3го уровня. 
 
 

Книга Зла I Уровень 3  Книга Зла II Уровень 4 

 

Лидерство 1  

 

Лидерство 1 
Атака 20  Атака 30 
Защита (+D) 15 (+3)  Защита (+D) 25 (+3) 
Инициатива 3  Инициатива 4 
Скорость 2  Скорость 2 
Крит 10  Крит 20 
Урон (рукопашный)  20–50   Урон (рукопашный)  30–75  
Урон (дистанционный) -  Урон (дистанционный) - 
Здоровье 200  Здоровье 400 

Цена: не продается  -  –100  50  80  Цена: не продается  -  –100  50  80 

Таланты:  Случайное Заклинание (з1)  Таланты:  Случайное Заклинание (з1) 

  Поглощение (з1)    Поглощение (з1) 
Особенности: Обычные Заклинания, Защита от Яда, 
 Иммунитет к Магии, Стойкость Разума, Уязвимость к Огню, 
Безглазый 

 
Особенности: Сильные Заклинания, Защита от Яда, 
 Иммунитет к Магии, Стойкость Разума, Уязвимость к Огню, 
Безглазый 

Призывается заклинанием Книга Зла 1го уровня.  Призывается заклинанием Книга Зла 2го уровня. 
 
 

Книга Зла III Уровень 5 

 

Лидерство 1 
Атака 40 
Защита (+D) 35 (+3) 
Инициатива 5 
Скорость 2 
Крит 25 
Урон (рукопашный)  50–120  
Урон (дистанционный) - 
Здоровье 600 

Цена: не продается  -  –100  50  80 

Таланты:  Случайное Заклинание (з1) 

  Поглощение (з1) 
Особенности: Сильные Заклинания, Защита от Яда, 
 Иммунитет к Магии, Стойкость Разума, Уязвимость к Огню, 
Безглазый 
Призывается заклинанием Книга Зла 3го уровня. 
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Особенности Существ 

 

Аура Гармонии 
Друид 
Все эльфы в армии получают +1 Морали. (за исключением самих друидов). 
Безглазый 
Терния-Охотник,  Терния-Воин,  Королевская Терния,  Книга Зла I,  Книга Зла II,  Книга Зла III,  Гобот,  Взрослый Гобот,  
Дроид Механик,  Дроид Страж 
Обладает иммунитетом к заклинаниям Ослепление, Точность, не снижается урон в Масляном Облаке. 
Чувствует присутствие и может атаковать невидимок (отряды, на которые наложено заклинание Невидимость). 
Берсеркер 
Берсеркер 
Всегда находится в состоянии берсеркера и поэтому неуправляем. Стойкость Разума. 
Бешенство 
Волк (10%) Оборотень Волк (20%) 
С определённой вероятностью заражает при атаке Бешенством. 
Бригадир 
Бригадир 
Удваивает базовую Атаку и Защиту шахтеров в армии. «Возмущается» во время их забастовки, получая +1 Скорости и 
Инициативы, и 100% вероятность критического удара. 
Броня 
Мечник,  Гвардеец,  Кавалерист,  Дроид Механик,  Дроид Страж 
Хорошая сопротивляемость физическому урону. (20%) 
Вампиризм 
Вампир (Мышь),  Древний Вампир (Мышь) 
Поглощает часть отнимаемого у врага при атаке здоровья, восстанавливая свое. 
Погибшие воскрешаются. 100% нанесенного урона прибавляется к суммарным единицам здоровья отряда вампиров, затем 
пересчитывается число живых и раненых. Количество вампиров в отряде не может стать выше количества на начало боя. Т.е., 
применяется аналог «Воскрешения» на отряд вампиров, он восстанавливает единицы жизни стека в количестве = 100% 
нанесенного урона. 
Власть Дракона 
Чёрный Дракон 
Присутствие такого мощного противника, как Чёрный Дракон,вселяет страх в сердца врагов 1–4 уровня, 
 и снижает их инициативу на 1 
Возвращается 
Имп,  Имп-Насмешник 
После нанесения удара возвращается назад. 
Возрождение 
Молодой Феникс,  Взрослый Феникс,  Древний Феникс 
Погибая, может один раз возродиться из пепла. Когда на боевой арене ход перейдет к трупу феникса будет доступен талант 
Возрождение. Игрок может выбрать удобный момент для возрождения Феникса. 
Воспламеняет 
Огненный Паук 
Атакуя такое существо, враги, не имеющие иммунитета к огню, загораются на 2 хода. 
Действует только в ответ на базовые атаки ближнего боя. 
Враг не отвечает 
Ассасин,  Лесная Фея,  Озёрная Фея,  Дриада,  Имп,  Имп-Насмешник,  Вампир,  Древний Вампир, Вампир (Мышь), 
Древний Вампир(Мышь),  Королевская Змея. 
Враг не отвечает на удар. 
Вселяющий Ужас 
Палач 
Нападая на демона, существо 1-4 уровня (кроме нежити, демонов, ящеров и существ со Стойкостью Разума) 
с вероятностью 30% впадает в панику на 2 хода. 
Вспыльчивость 
Неистовый Гоблин 
Получая урон, на 2 хода увеличивает свою скорость на 2, с помощью заклинания. 
Обновляет длительность эффекта до 2 ходов после каждого следующего получения урона. 
Гигантский Ящер 
Тирекс 
Все ящеры в армии получают +1 Морали (за исключением самих Тирексов). 
Грабитель 
Разбойник,  Мародёр 
Мораль войск людей 1–2 уровня в армии снижена на 1. 
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Демон 
Имп,  Имп-Насмешник,  Цербер,  Демонесса,  Демон,  Палач,  Архидемон 
Демонические создания из иного мира обладают защитой от огня (сопротивляемость 50%), 
иммунитетом к заклинаниям: Лечение, Чума, Дыхание Ада, Зов Некроманта и Свет Жизни; 
талантам: Благословение, Лечение, Святой Гнев, Воскрешение, Чума и Поднять Нежить. 
Получают 150% урона от святых атак. 
На лавовых аренах Защита увеличена на 50%, на снежных снижена на 50%. 
Демонолог 
Демонолог 
Получает +1 Морали, если в армии есть демоны, и +5 Атаки на лавовых аренах. 
Доблесть 
Рыцарь 
Уверенность в себе даёт +1 Морали. 
Доминирование 
Демон (28-35),  Палач (32-34) 
Наносит дополнительно 30% урона по существам 1–3 уровня. 
Древесная Фея 
Дриада 
Энты и Тернии в армии получат +1 Морали. 
Дыхание Дракона 
Красный Дракон,  Чёрный Дракон 
Поражает своим дыханием цель и стоящий за ней отряд. Поджигает все пораженные цели с вероятностью 50% для каждой. 
Жажда Крови 
Горгул,  Горгуана 
Если полностью убивает отряд, может с вероятностью 50% получить повторный ход в текущем раунде. 
Забвение 
Лесная Фея,  Дриада 
При нанесении урона цели с вероятностью 50% может разрядить все её таланты. 
Закалённый 
Варвар,  Берсеркер,  Белый Медведь 
Урон от заклинаний Ледяная Змея и Гейзер, а также от таланта Ледяная Стрела снижен на 25%.Не может быть заморожен. 
На снежных аренах Защита увеличена на 50%. 
Защита от Магии 
Архимаг,  Королевский Грифон 
Сопротивляемость магическому урону 50%. 
Защита от Огня 
Изумрудный Дракон 
Сопротивляемость огненному урону 50%. 
Защита от Яда 
Змея,  Огненный Паук,  Книга Зла I,  Книга Зла II,  Книга Зла III 
Сопротивляемость ядовитому урону 50%. 
Защитник Красоты 
Единорог 
Феи и Дриады получают +2 Морали. 
Зверобой 
Следопыт 
Наносит 150% урона Зверям. 
Злорадный 
Тролль 
Когда от атаки (кроме заклинаний) погибает любой отряд, тролль радуется и получает +5 Атаки. 
Золотоискатель 
Пират,  Морской Волк 
Увеличивает на 10% золото, находимое на карте: в сундуках, кучках золота, «секретных местах» (пеньках, скелетах и т.д.). 
Золото из сундуков, открываемых на поле, боя не увеличивает. Не влияет на золото, даваемое за задания и бои. 
Действует, даже когда отряд находится в резерве. 
Иммунитет к Магии 
Чёрный Дракон,  Молодой Феникс,  Взрослый Феникс,  Древний Феникс,  Книга Зла I,  Книга Зла II,  Книга Зла III 
Сопротивляемость магическому урону 80%. 
Не действуют заклинания (исключение: астральный урон от заклинаний Звезда Смерти и Армагеддон). 
Иммунитет к Огню 
Архидемон,  Красный Дракон,  Чёрный Дракон,  Молодой Феникс,  Взрослый Феникс,  Древний Феникс 
Сопротивляемость огненному урону 80%. Нельзя поджечь 
Иммунитет к Яду 
Ядовитый Паук,  Болотная Змея,  Королевская Змея 
Сопротивляемость ядовитому урону 80%. Нельзя отравить. 
Кавалерист 
Кавалерист 
Разгоняясь по прямой, увеличивает урон на 10% от базового значения за каждую пройденную клетку 
(за 1 клетку +10% урона, за 2 клетки +20% урона и так далее). 
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Каменеет 
Тролль 
После смерти превращается в каменную статую-препятствие. 
Каменная Кожа 
Пещерный Паук 
Сопротивляемость физическому урону 20%. 
Каменный 
Циклоп 
Каменное создание, оживленное магией, медлительно, 
но обладает сопротивляемостью к огню (30%), яду (60%) и физическому урону (30%). 
Обладает Стойкостью Разума, заклинаниям и талантам лечения и воскрешения. 
Командир 
Гвардеец 
Мораль Лучников и Мечников +1. 
Командир Орков 
Огр 
Все орки в армии получают +1 Морали (за исключением самих Огров). 
Контратака 
Орк-Ветеран 
Если враг ответил на атаку, то орк наносит ещё один удар по врагу. 
Не работает против врагов с безответной атакой и против неистовых. 
Копьё 
Горгул 
Пронзает сразу две клетки, при этом не задевая союзников. 
Костяной 
Скелет,  Скелет Лучник,  Костяной Дракон 
Получает только 30% урона от стрел (считаются все виды стрелковых атак и талантов Следопытов, Эльфов, Лучников и 
Скелетов Лучников). 
Красавица 
Дриада,  Демонесса 
Все мужчины-гуманоиды (кроме Шаманов) с вероятностью 30% промахиваются, сраженные красотой девушки. 
Нельзя промахнуться по отряду 2 раза подряд. 
Кровь за Кровь 
Чёрный Единорог 
Отвечая не эльфам, всегда наносит критический урон. 
Лезвия 
Оборотень Эльф 
Зазубренные лезвия оборотня при атаке с вероятностью 100% наносят жестокие раны (кроме случая, когда он отвечает на удар), 
вызывая снижение боеспособности цели (эффект кровотечение). 
Летает 
Костяной Дракон,  Грифон,  Королевский Грифон,  Изумрудный Дракон,  Красный Дракон,  Чёрный Дракон,  Молодой Феникс,  
Взрослый Феникс,  Древний Феникс,  Хайтеррант,  Дроид Механик, Небесная Стража 
Может перелетать невысокие препятствия или неровности рельефа. 
Ликантропия 
Оборотень Волк 
При атаке с вероятностью 30% превращает 25% убитых в оборотней, увеличивая свою численность. 
Ночью и в подземельях количество обращенных удваивается. 
Оборотнями могу стать Крестьяне, Разбойники, Мародёры, Мечники, Лучники, Гвардейцы, Рыцари, Кавалеристы,Лесные Феи, 
Озёрные Феи, Эльфы, Следопыты, Пираты, Морские Волки, Варвары, Берсеркеры и Ассасины. 
Ловкий 
Пират,  Морской Волк 
С вероятностью 20% может уклониться от атаки. Нельзя промахнуться по отряду 2 раза подряд. 
Любит Изумрудных Драконов 
Гигант 
Считает изумрудных драконов исключительно вкусными и полезными. 
Мораль гигантов повышается (+1). 
Магический Снаряд 
Горгуана 
Атакует дистанционно, выпуская магический снаряд. 
Мастерство 
Рыцарь,  Чёрный Рыцарь,  Паладин 
Получая урон, воин может трижды увеличить свою базовую защиту на 30%. 
Не учитывает ответные атаки врага и эффекты заклинаний. 
Механический 
Дроид Механик,  Дроид Страж 
Механическое существо, не имеющее разума и живой плоти. 
Обладает свойствами: Всегда нейтральная мораль. Стойкость Разума. 
Иммунитет к яду и Уязвимость к магии (-50%). Нельзя лечить и воскрешать. 
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Молния 
Архимаг 
Поражает врага молнией на любой дистанции. Наносит магический урон и может с вероятностью 25% вызвать шок у цели. 
Морской 
Морской Дьявол,  Пират,  Морской Волк 
При сражении на море - повышенная мораль (+2). 
Мощные Заклинания 
Книга Зла III 
Использует мощные атакующие и ослабляющие заклинания, использует заклятия Разума и Искажения. Уровень силы: III. 
Мстительность 
Варвар,  Берсеркер,  Гном 
Всегда наносит критические удары, если текущий размер отряда меньше 50% размера отряда в начале боя. 
Нарастающий Гнев 
Чёрный Рыцарь 
Каждый раз, атакуя врага, получает бонус +3 к урону и +3% к шансу критического удара. 
Максимальный бонус +15 к урону и +15% к критическому удару. 
Нежить 
Все Отряды Нежити 
Будучи воскресшим мертвецом, обладает свойствами: 
Защита от Яда (сопротивляемость 50%). 
+50% Атаки ночью и вечером, а также в подземельях (относительно базового значения). 
+1 Мораль на кладбищах. 
150% Урона от святых атак. 
Стойкость Разума, 
невосприимчивость к некоторым заклинаниям (Благословление, Воскрешение, Доспехи Бога, Жертва, Слабость), 
талантам (Вампиризм, Танец Лезвий, Сожрать Труп, Второе Дыхание) и особенности Поглощение Души, 
эффектам (Кровотечение, Бешенство, Проклятье).  

Заклинания Лечение и Свет Жизни наносят урон. 
Чума - не влияет на параметры нежити, дает +1 Мораль. 
Неистовый 
Демон,  Палач,  Грифон,  Королевский Грифон,  Небесный Страж 
Всегда отвечает на атаки врага. 
Ненавидит Гигантов 
Изумрудный Дракон 
Наносит по гигантам удвоенный урон. 
Портится мораль (–2), если в армии есть гиганты. 
Ненавидит Драконов 
Королевский Грифон 
Наносит Драконам двойной урон. 
Падает мораль (–2), если в одной армии с ним есть Драконы. 
Неподвижный 
Чоша,  Закопавшийся Бронтор  
Не может перемещаться. 
Не Отвечает 
Закопавшийся Бронтор 
Не отвечает на атаки врага. 
Нет штрафа в рукопашной 
Священник,  Инквизитор,  Эльф,  Следопыт,  Пушкарь,  Дроид Механик,  Алхимик,  Гоблин,  Гобот,  Взрослый Гобот,  
Терния Охотник,  Королевская Терния,  Злобоглаз,  Звероглаз,  Циклоп 
В рукопашную наносит такой же урон, как и при дистанционной атаке. 
У Дроида Механика, Королевской Тернии и Циклопа рукопашный урон больше стрелкового. 
Ночное Зрение 
Оборотень Эльф,  Оборотень Волк,  Шахтер,  Бригадир,  Морской Дьявол,  Гиена,  Волк 
Ночью и вечером, а также в подземельях Атака увеличена на 50%. от базового значения. 
Облако Тьмы 
Некромант 
Атакует дистанционно, поражая цель и соседние отряды магией (соседние отряды получают 50% урона). Союзные войска также 
получают урон от облака. Все пораженные существа проклинаются. 
Обман Смерти 
Древний Вампир 
Избегает критических ударов, растворяясь в тенях. 
Обычные Заклинания 
Книга Зла I 
Использует слабые атакующие и ослабляющие заклинания. Уровень силы: I. 
Огненная Буря 
Молодой Феникс (70%),  Взрослый Феникс (85%),  Древний Феникс (100%) 
Атакует огнем три цели одновременно, с определенной вероятностью поджигая их. 
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Озверение 
Медведь,  Древний Медведь,  Белый Медведь 
Когда медведь получает урон (кроме случая, когда отвечают на его удар), 
его атака увеличивается на 100% относительно базового значения на 1 ход. 
Опутывание 
Энт,  Древний Энт 
В рукопашную с вероятностью 50% может опутать врага, на 2 хода снизив его Скорость до 1. 
Не действует на летающих. 
Осторожность 
Мечник,  Гвардеец 
Получает 30% шанс уклонения от атак врага, если размер отряда на 30% меньше, чем в начале боя. 
Нельзя промахнуться по отряду 2 раза подряд. 
Острый Клюв 
Хайтеррант 
Гарантированно наносит критический урон, если в момент атаки находится в полете и пролетел не меньше 3-х клеток. 
Отрицание Магии 
Небесная Стража 
Сбрасывает с себя все эффекты и заклинания. Сопротивляемость магии 25%. 
Осадное Орудие 
Пушкарь,  Гоблин с Катапультой 
Наносит по препятствиям, барьерам и Башням Гремлинов 200% урона базовой атакой 
Очарование 
Дриада 
При атаке с вероятностью 20% очаровывает мужчину - гуманоида 1–3 уровня, 
и он сражается на стороне дриады 2 хода. 
Очищение 
Архидемон 
Снимает с себя все отрицательные эффекты в начале своего хода. 
Падальщик 
Гиена 
Может добежать до отряда умерших существ вне радиуса досягаемости, получая на это дополнительно 2 Очка Действия. 
Парализует 
Озёрный Дракончик 
Может забрать оставшиеся Очки Действия у атакуемого врага. 
Вероятность равна 60%-10% за уровень цели. Чем выше уровень цели, тем меньше вероятность. 
Парит 
Лесная Фея,  Озёрная Фея,  Дриада,  Привидение,  Проклятое Привидение,  Вампир (Мышь),  Древний Вампир(Мышь),  
Огненный Дракончик,  Озёрный Дракончик,  Злобоглаз,  Звероглаз 
Может перелетать низкие препятствия или неровности рельефа. 
Поглощение Души 
Привидение,  Проклятое Привидение 
Численность отряда привидений растёт за счет поглощения душ убитых врагов. (см.дополнительно) 
Подземный 
Пещерный Паук,  Злобоглаз,  Звероглаз 
В подземельях Атака увеличена на 50%. 
Пожиратель 
Тирекс 
Убивая отряд, съедает его труп, полностью восстанавливая свое здоровье. Несъедобны: Нежить, Растение Големы и Механизмы 
Половина 
Архидемон 
С вероятностью 50% может убить сразу половину вражеского отряда, если суммарное Лидерство отряда врага меньше, чем у 
отряда архидемонов. Не может сработать в случае, если архидемоны нанесут обычной атакой больше урона, чем убив половину 
врагов. 
Преданный Свету 
Священник,  Инквизитор,  Паладин 
Не получает штрафа морали от присутствия нежити в армии. Сопротивляется Некромантии. (см. дополнительно) 
Пристрелка 
Гоблин 
Каждый следующий бросок делает точнее, повышая свою базовую атаку на 30%. 
Проклятый 
Мёртвый Паук 
Атакуя врага, с вероятностью 50% проклинает его. 
Прочная Чешуя 
Горгул,  Горгуана,  Бронтор,  Закопавшийся Бронтор,  Тирекс 
Получает половину урона от дистанционных немагических атак: стрел и метательных снарядов. 
Пылающий Череп 
Демонолог 
Атакует дистанционно, метая горящий череп, который наносит огненный урон цели. Демонам наносит 150% урона магией. 
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Пыльца Феи 
Озёрная Фея 
С вероятностью 30% при атаке накладывает Слабость на 1 ход. 
Разлагается 
Гниющий Зомби 
При гибели выпускает трупный яд, заражающий чумой соседние отряды  
(Чума накладывается на 2-м уровне магии Хаоса). 
Растение 
Терния-Охотник,  Терния-Воин,  Королевская Терния,  Энт,  Древний Энт 
Растения не обладают разумом и животной плотью, с чем и связаны их особенности: Уязвимость к Огню (200% урона). 
Защита от Яда (50% урона). Стойкость Разума, некоторым заклинаниям (Лечение, Воскрешение, Чума, Слабость, 
Зов Некроманта), талантам (Лечение, Молитва Воскрешение, Поднять Нежить), особенностям (Вампиризм, Поглощение Души), 
эффектам Кровотечение, Бешенство, Шок. 
Регенерация 
Оборотень Эльф,  Оборотень Волк,  Вампир,  Древний Вампир, 
Тролль (только ночью и вечером, а также в подземельях) 
Каждый ход восстанавливает здоровье до максимума. 
Рог Света 
Единорог,  Чёрный Единорог 
Наносит дополнительно 30% магического урона по нежити и демонам. 
Роет Землю 
Гобот,  Взрослый Гобот 
Перемещается под землей, игнорируя преграды. Атакует дистанционно, вылезая из-под земли, атакуя цель и возвращаясь 
назад. 
Святой Воин 
Паладин 
Воин Света, благословленный на борьбу со Злом,  защищен от магического урона (30%)  
и наносит усиленный урон (150%) нежити и демонам. 
Святой Удар 
Священник,  Инквизитор 
Атакует дистанционно, выпуская магический снаряд, наносящий усиленный урон (150%) нежити и демонам. 
Сила Леса 
Друид 
Атакует дистанционно, выпуская магический снаряд, поражающий цель и соседние отряды (50%). 
Не наносит урона союзникам, которые находятся рядом с целью. 
Сильные Заклинания 
Книга Зла II 
Использует сильные атакующие и ослабляющие заклинания и проклятья. Уровень силы: II. 
Слабость 
Озёрный Дракончик 
С вероятностью 30% при атаке накладывает заклинание Слабость на 1 ход. 
Слабость к Огню 
Лесная Фея,  Гоблин с Катапультой 
Огонь наносит 150% урона. 
Слуга Смерти 
Ассасин 
Ассасин - верный слуга бога Смерти. Любые положительные заклинания и эффекты, а также эффекты контроля разума (кроме 
Гипноза) с него соскальзывают тотчас же. Находясь под действием Гипноза, он теряет свои привилегии слуги Смерти. 
Снайпер 
Эльф,  Следопыт,  Циклоп 
Нет штрафа к урону за расстояние при дистанционной атаке. 
Совершенство 
Королевский Грифон 
Вселяет в людей и грифонов уверенность и дает им +1 Морали. 
Сопротивляемость Магии 
Лесная Фея,  Озёрная Фея,  Друид,  Единорог,   Чёрный Единорог  и  Демонолог  (для всех 25%),  Озёрный Дракончик (30%),  
Грифон (20%),  Изумрудный Дракон (30%),  Красный Дракон (30%),  Хайтеррант (20%). 
Сопротивляемость магическому урону.  
Сопротивляемость Огню 
Огненный Паук (25%),  Кавалерист (20%),  Огненный Дракончик (30%),  Морской Дьявол (20%),  Демонолог  (25%) 
Сопротивляемость огненному урону. 
Сопротивляемость Яду 
Алхимик,  Ассасин 
Сопротивляемость ядовитому урону (25%). 
Спячка 
Медведь,  Древний Медведь,  Белый Медведь 
Засыпает от бездействия на 2 хода. «Бездействием» считается выполнение команды «Защищаться», при условии, что медведь 
не выполнил больше никаких действий в текущем раунде (передвижение, применение таланта). Просыпается, получая урон. 
Когда спит, каждый ход восстанавливает здоровье до максимума.  



109 

 

Стальная Броня 
Рыцарь,  Паладин,  Чёрный Рыцарь  
Высокая сопротивляемость физическому урону. (30%) 
Стая 
Горгул,  Горгуана 
За каждые 30 существ в отряде, получает Атаку и Защиту +1, но суммарный бонус не больше, чем базовые атака и защита. 
Стойкость Разума 
Архимаг,  Огненный Паук,  Злобоглаз,  Звероглаз,  Изумрудный Дракон,  Красный Дракон,  Чёрный Дракон,  Книга Зла I,  
Книга Зла II,  Книга Зла III,  Гобот,  Взрослый Гобот,  Чоша,  Бронтор,  Закопавшийся Бронтор,  Демонолог 

Не действуют заклинания и эффекты, оказывающие воздействие на разум цели: 
заклинания: Берсеркер, Гипноз, Испуг и Оковы Магии; 
таланты: Дрессировка, Волчий Вой, Контроль Разума, Первобытный Страх, Колыбельная и Соблазнение; 
особенности, оказывающие воздействие на разум цели: Усыпляющий Луч, Страшный, Очарование,  Вселяющий Ужас 
Страх-Рыба 
Морской Дьявол 
Передает атакуемому врагу свою злобу и ненависть, и у жертвы вероятность критического удара возрастает на 40% на 4 хода. 
Страшный 
Морской Дьявол,  Тирекс 
При атаке, с вероятностью 30%, пытается напугать противника 1–3 уровня на 2 хода. 
Напуганный враг на удар не отвечает. Не действует на нежить и на существ со Стойкостью Разума 
Стрелок 
Лучник,  Эльф,  Следопыт,  Пушкарь,  Дроид Механик,  Гоблин,  Гоблин с Катапультой,  Скелет-Лучник,  Терния-Охотник,  
Королевская Терния,  Злобоглаз,  Звероглаз,  Циклоп 
Основной атакой существа является дистанционная стрелковая или метательная. 
Струя Кислоты 
Алхимик 
Выпускает струю кислоты, на дистанцию до 3 гексов, обжигающую все на своем пути. 
Враг не отвечает на эту атаку. Алхимик получает некоторые бонусы стрелков. 
Телепортация 
Архидемон 
Мгновенно перемещается, игнорируя любые препятствия. 
Тёмный Командир 
Чёрный Рыцарь 
Мораль нежити в армии +1 (за исключением самих Чёрных Рыцарей). 
Терпимость 
Оборотень Эльф,  Оборотень Волк,  Чёрный Единорог 
Терпит присутствие нежити в армии, не получая штрафа морали. 
Тиран 
Тирекс 
Все враги в соседних клетках теряют 30% своей базовой Защиты. 
Трехглавый 
Цербер 
Атакует сразу три цели перед собой. 
Трехрогий 
Бронтор 
Обычной атакой атакует сразу три цели перед собой. 
Убийца Драконов 
Рыцарь 
Увеличенный урон по драконам (+50%) и стойкость к огню (сопротивляемость 30%). 
Усыпляющий Луч 
Злобоглаз,  Звероглаз 
Дистанционно атакует лучом, усыпляющим противника на 1 ход. 
Противники 1-го уровня усыпляются с вероятностью 100%, 2-го - 50%, 3-го - 25%, 4-го - 10%. 
Противники 5-го уровня не могут быть усыплены. 
Уязвимость к Огню 
Книга Зла I,  Книга Зла II,  Книга Зла III 
Получает удвоенный урон от огня. 
Фантом 
Привидение,  Проклятое Привидение,  Небесный Страж 
Получает половину урона от физических атак (сопротивляемость 50%) и проходит через препятствия. 
Хранитель Порталов 
Демонолог 
Когда кто-либо призывает демонов, использует «Телепорт» или «Инфернальный Обмен», 
демонолог получает +2 Атаки и Защиты. 
Чувство локтя 
Крестьянин 
За каждые 30 крестьян в отряде Атака отряда в бою растёт на 1, но суммарный бонус не больше 10. 
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Шипы 
Бронтор,  Закопавшийся Бронтор 
Если бронтор, получая урон, не может контратаковать, то врагу наносится 5-10 урона от острых шипов за каждого бронтора в 
отряде. 
Шкура Тролля 
Тролль 
На свету шкура тролля каменеет, стесняя его движения, но давая дополнительную защиту. 
Днем и утром: сопротивляемость обычному и огненному урону удваивается (30%). 
Ночью, вечером и в подземельях: может регенерировать и двигается быстрее, получая +1 Скорости и Инициативы. 
Шок 
Дроид Страж 
При атаке с вероятностью 30% шокирует врага, снижая его Инициативу и Очки Действия до 1. 
Ядовитый 
Ядовитый Паук (50%),  Болотная Змея (30%),  Королевская Змея (30%),  Взрослый Гобот (30%), Ассасин (25%) 
С определённой вероятностью при атаке накладывает Отравление на 3 хода. 
Ядовитое Дыхание 
Костяной Дракон 
При атаке c вероятностью 50% накладывает Отравление на 3 хода. 
Ярость Демона 
Демон,  Палач 
Получая урон, уже походивший демон с вероятностью 50% получает возможность снова ходить в этом раунде 
 и 1 Очко Действия для этого. Ответные удары врагов не учитываются. 
Вечный Прах (скрытая особенность) 
Огненный Дракончик,  Озёрный Дракончик,  Морской Дьявол,  Гобот,  Взрослый Гобот,  Дроид Механик,  Дроид Страж,  
Болотная Змея,  Королевская Змея,  Змея,  Злобоглаз,  Звероглаз,  Молодой Феникс,  Взрослый Феникс,  Древний Феникс 
Из этого вида существ нельзя поднять нежить заклинанием Зов Некроманта и талантом Поднять Нежить 
Голем (скрытая особенность) 
Молодой Феникс,  Взрослый Феникс,  Древний Феникс,  Книга Зла I,  Книга Зла II,  Книга Зла III,  Циклоп,  Дроид Механик,  
Дроид Страж 
Искусственное неживое создание. Иммунитет к некоторым заклинаниям (Лечение, Воскрешение, Чума, Слабость, 
Зов Некроманта), талантам (Танец Лезвий, Поднять Нежить) особенностям (Пыльца Фей, Слабость, Вампиризм, 
Поглощение Души), эффектам Кровотечение, Бешенство, Шок. 
Гуманоид (скрытая особенность) 
Все человекоподобные существа мужского пола кроме: Нежить,  Архидемон,  Шаман 
На существо могут действовать талант Соблазнение и особенности Красавица и Очарование 
Дракон (скрытая особенность) 
Костяной Дракон,  Изумрудный Дракон,  Красный Дракон,  Чёрный Дракон 
Существо под действием заклинания Убийца Драконов наносит больше урона. Получает различные бонусы и штрафы от 
артефактов, действующих на драконов. 
Зверь (Животное) (скрытая особенность) 
Огненный Дракончик,  Озёрный Дракончик,  Оборотень Волк,  Единорог,  Чёрный Единорог,  Гиена, Волк, Медведь,  
Древний Медведь,  Белый Медведь,  Змея,  Болотная Змея,  Королевская Змея,  Грифон,  Королевский Грифон 
На существо действует талант Дрессировка. 
Получает от существ с особенностью Зверобой дополнительно 50% урона. 
Получает различные бонусы и штрафы от артефактов, действующих на зверей. 
Лучник (скрытая особенность) 
Лучник,  Эльф,  Следопыт,  Скелет-Лучник 
Существо стреляет из лука, и на него можно наложить заклинание Стрелы Дракона. 
Маг (скрытая особенность) 
Священник,  Инквизитор,  Шаман,  Друид,  Архимаг,  Некромант,  Демонолог,  Злобоглаз,  Звероглаз 
Данное существо обладает способностью применять уникальные заклинания и эффекты. 
Механизм (скрытая особенность) 
Дроид Механик,  Дроид Страж 
Искусственное неживое создание. Иммунитет к некоторым заклинаниям (Лечение, Воскрешение, Чума, Слабость, 
Зов Некроманта), талантам (Танец Лезвий, Поднять Нежить) особенностям (Пыльца Фей, Слабость, Вампиризм, 
Поглощение Души), эффектам Кровотечение, Бешенство, Шок 
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Таланты Существ 

  

 Название / Описание 

 

Бег 
Стремительно бросается к врагу, получая для этого дополнительно 2 очка действия 

 

Берсеркер 
Варвар впадает в состояние боевого безумия на 3 раунда, на это время он становится неуправляемым. Его 
инициатива, атака и вероятность критического удара увеличены на 100%, и на 50% снижена защита. Инициатива, 
атака и защита изменяются относительно базового значения. Применение таланта не завершает ход отряда. 

 

Благословение 
Благословляет цель на 2 хода, позволяя ей наносить максимальный урон базовыми атаками. 
Если применяется на нежить, то на 2 хода накладывает эффект «Святые Оковы» (Атака и Защита снижаются на 30% 
относительно базовых значений).  
При наложении снимает эффект «Слабость». Не может применяться на демонов. 

 

Боевой Транс 
Архимаг впадает в боевой транс на 2 хода. Урон, вероятность шока и критического удара увеличены на 100%, защита 
снижена на 50%. В трансе нельзя использовать другие свои таланты. Атакующие способности архимага усилены. 
Вероятность шока становится равной 50%. Урон и защита изменяются относительно базовых значений. Применение 
таланта не завершает ход отряда.  

 

Бросок1 
Бросается на врага, атакуя через одну свободную клетку. Наносит урон и отравляет,враг не отвечает на этот удар. 
Болотные Змеи наносят 4–6       урона,  Королевские Змеи 8–11       урона. 

 

Бросок2 
Бросается на врага, атакуя через одну свободную клетку. Наносит 4–7       урона и оглушает. 
Враг не отвечает на этот удар. Существа 5-го уровня не могут быть оглушены. 

 

Взять! 
Если на прямой стоит враг, то Цербер за один ход подбегает к нему и кусает нанося 12-12 урона. 
Если в конце прямой нет врага, то Цербер бежит в выбранном направлении, пока не наткнется на препятствие. 

 

Власть Огня 
В полете дракон выпускает под себя пламя, нанося 110–140      урона всем отрядам, попавшим под удар, 
и поджигая их с вероятностью 80%. 

 

Возрождение 
Феникс возрождается из пепла с полным здоровьем. 

 

Волчий Вой 
Издаёт ужасный вой. На существ 1–2 уровня накладывается эффект «Страх» на 2 хода  
Действует на людей (включая нейтралов типа пиратов и варваров), эльфов и гномов. 
Кроме того, с вероятностью 50% они пропустят следующий ход. 

 

Вопль 
Издаёт вопль, отбрасывающий врагов 1–3 уровня в радиусе 2 клеток, и наносит 6–9       урона, сила которого падает с 
расстоянием. Существам, стоящим вплотную к Проклятым Привидениям, наносится 100% урона;  
существам, находящимся через клетку - 50% урона. Вопль отбрасывает, но не наносит урона своим войскам, нежити и 
существам со Стойкостью Разума. 
На существ 4-го–5-го уровня вопль не действует - и не отбрасывает, и не наносит урона. 

 

Воскрешение 
Воскрешает погибших бойцов в выбранном отряде, восстанавливая 7 здоровья. 
Не действует на нежить, демонов, растений големов и механизмы. 

 

Второе Дыхание 
Воодушевляет уже походивший отряд союзников, позволяя ему снова ходить и восстанавливая до максимума его очки 
действия. Действует только на существ 1–4 уровня, и только в случае, если суммарное лидерство отряда существ не 
более чем в 3 раза превосходит суммарное лидерство отряда паладинов. Не действует на нежить. Применение 
таланта не завершает ход отряда. 

 

Выкопаться 
Бронтор выкапывается, снова обретая подвижность, но теряя защиту и дистанционную атаку («превращается» в 
обычный вариант бронтора). 
Применение таланта не завершает ход отряда. 

 

Гарпун 
Дроид притягивает врага, стоящего перед ним на расстоянии 2-5 клеток, и наносит ему 10–14       урона. 
Враг на удар не отвечает. 

 

Дальний Удар 
Атакует кнутом через одну клетку, если она свободна. 
Наносит 10–18       урона, враг не отвечает на этот удар. 
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Двойной Выстрел 
Выпускает сразу две стрелы, нанося двойной базовый урон равный 8–10. 

 

Деление 
Гоботы заползают под землю и размножаются, увеличивая свою численность вдвое. Вылезают наружу они в 
случайном месте. Умение активно, если численность отряда вдвое меньше изначальной. 

 

Демонические Твари 
Демонолог отыскивает специальные места Призыва, и в выбранную клетку призывает отряд демонов (случайно 
выбирается из Демонов, Палачей или Церберов), которые самостоятельно сражаются на стороне Демонологов. 
Лидерство призванного отряда: 25–50% от лидерства отряда Демонологов. На лавовых аренах создается 5–6 
специальных мест для призыва, на заснеженных – 1–2, на остальных – 3–4. Места для призыва создаются в начале 
боя на случайных клетках арены. Усиливается умением Призыв. 

 

Дрессировка 
Переманивает на свою сторону отряд животных 1–3 уровня с суммарным лидерством до 80% от суммарного 
лидерства отряда друидов. Этот отряд 2 раунда сражается на стороне Друида.  

 

Жадность 
Ведомый жаждой наживы Разбойник мгновенно перемещается к любому сундуку на арене. 
Применение таланта не завершает ход отряда. 

 

Забастовка 
Шахтер не хочет сражаться! Его текущая Защита увеличивается на 100% до конца его следующего хода и снимаются 
все эффекты. Шахтер до своего следующего хода перестает отвечать на атаки врага. Все Бригадиры получают на 2 
хода эффект «Возмущение»: (вероятность Крита = 100%, Скорость и Инициатива увеличены на 1). 

 

Закопаться 
Бронтор зарывается в землю, теряя возможность перемещаться и отвечать на атаки врага. При этом он обладает 
высокой защитой и может атаковать дистанционно «Превращается» в Закопавшегося Бронтора. 
Применение таланта не завершает ход отряда. 

 

Засеивание 
Выращивает отряд терний из павшего отряда, лежащего в соседней клетке. 
Суммарное лидерство выращенного отряда: 2–4 за каждую тернию из отряда. 
Равновероятно вызывается отряд Терний-Воинов или Терний-Охотников. 
Усиливается умением Призыв 

 

Захват Цели 
Хватает врага, стоящего от него через одну свободную клетку, 
притягивает его к себе и наносит 130–130       урона. 

 

Землетрясение 
Вызывает землетрясение. Все наземные войска получают урон. Чем ближе они стоят к Гиганту, тем больше 
повреждения. Соседние отряды получают 40–50        урона, остальные - на 10% урона меньше за каждую клетку 
расстояния до гиганта. Например, цели, стоящие рядом с гигантом, получат 100% урона; через 1 клетку - 90%; 
через 2 клетки - 80% и т.д. 

 

Инициация 
Превращает всех простых Гоботов в более сильных, Взрослых Гоботов. Все Гоботы, которые находились на поле боя 
в момент начала сражения, после боя превратятся назад в простых Гоботов. 

 

Инфернальный Обмен 
Меняет местами два любых отряда.  
Не может быть применен на Архидемонов и на отряд Демонесс, применяющий этот талант. 

 

Источник Маны 
Наносит 50–70       урона всем врагам рядом с собой и высасывает из них ману, отдавая её герою. 
Даёт 1 единицу маны за каждые 100 единиц урона (округление вниз до целого). 
Считается только реальный нанесенный урон. 

 

Казнь 
Наносит врагу 36–39       урона. Если отряд погибает, то все враги временно теряют 1 Инициативы на 2 хода 
(накладывается эффект «Нерешительность»). 
Враги 1–4 уровня могут с вероятностью 50% впасть в панику на 2 хода. Не действует на объекты на поле боя. 

 

Колыбельная 
Чарующий голос Дриады усыпляет войска 1–3 уровня на 1 ход. 
Не действует на существ со Стойкостью Разума. 

 

Контроль Разума 
Берет под контроль разум существа, и заставляет его атаковать выбранного врага. Может брать под контроль отряд 
своих или вражеских воинов 1–4 уровня и с суммарным Лидерством до 100% от суммарного лидерства отряда 
Злобоглазов. Талант нельзя использовать против отряда, у которого не осталось очков действия. 
Не действует на существ, обладающих Стойкостью Разума. 

 

Кормление 
Кусает выбранный соседний отряд (и союзный и вражеский), нанося 50–50       урона. Съедает вырванный кусок, 
восстанавливая количество отряда  в размере = урон / Здоровье_Чоши (то есть, размер отряда Чош увеличивается 
на 1 за каждые 190 очков урона). Не восстанавливает отряд в случае, если атакует големов или 
механических существ. Умение активно, если численность отряда вдвое меньше изначальной. 
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Кровавая Пентаграмма 
Создаёт кровавую пентаграмму, дающую +2 инициативы и морали всем демонам– союзникам 1–4 уровня. 
Пентаграмма исчезает через 2 хода. 
Применение таланта не завершает ход отряда. 

 

Кровавое Безумие 
Ярость застилает ящеру разум, и он наносит круговой удар, поражая и друзей, и врагов, стоящих рядом. 
Наносит 6-8       урона. Удары копья вызывают кровотечение с вероятностью 100%. 
Умение активно, если численность отряда вдвое меньше изначальной. 

 

Круговой Удар 
Рыцарь наносит 15–20       урона всем врагам, стоящим в соседних клетках. 
Если используется против драконов, тогда урон будет 23–30. 

 

Ледяная Стрела 
Выпускает ледяную стрелу, нанося 3–4       урона и замедляя цель. 
На врага накладывается эффект Заморозка (–1 к Скорости в течение 3-х ходов). 
Существа Молодой Феникс, Взрослый Феникс, Древний Феникс не могут быть заморожены. 

 

Лечение 
Восстанавливает 10 здоровья выбранному отряду. 
Не может применяться на демонов, растения и нежить. 

 

Магический Замок 
Блокирует возможность применения любых талантов цели на 2 хода. 

 

Магический Щит 
Даёт цели магическую защиту на 3 хода, вдвое снижая получаемый целью урон. 
Нельзя использовать на существ с иммунитетом к магии. 

 

Магия Крови 
Выпивает жизненные силы врага, нанося 9-9       урона (Атака горгуан и Защита врага не учитываются). Если враг - 
живое существо, то отряд горгуан воскрешается с силой, равной 100% нанесенного урона. 
Умение активно, если численность отряда вдвое меньше изначальной. 

 

Марш-Бросок 
Увеличивает всем Шахтерам в армии на +3 Скорость и Инициативу на 2 хода. 
Бригадир при этом не теряет ход. 

 

Метка Охотника 
Накладывает на всех врагов магическую Метку Охотника на 2 хода, и теперь лучники по ним будут стрелять, нанося 
критические повреждения. 

 

Молитва 
Лечит и воскрешает себя и союзников рядом с собой, восстанавливая 24 здоровья за каждого паладина (действует на 
существ 1-4 уровня). Стоящие рядом нежить и демоны получают 14-16       урона и разбегаются в страхе. 
Не воскрешает мертвые отряды, растения и механизмы. 

 

Насмешка 
Дразнит не сделавшего ход врага 1–4 уровня, выводя его из себя. 
Разозленный враг сразу же пытается уничтожить обидчика. 

 

Небесная Стража 
Призывает в случайную клетку (в радиус 2 клеток) отряд Небесных Стражей. Суммарное Лидерство призванного 
отряда: 50% от суммарного лидерства Королевских Грифонов. Усиливается умением Призыв 

 

Нить Жизни 
Высасывает жизненную энергию из врага, нанося ему 14–18        урона, и 40% энергии передает выбранному 
союзнику, воскрешая погибших и излечивая раненых воинов. 
Действует на любые существа, кроме механизмов и имунных к магии. 

 

Ободрение 
Все эльфы и люди в армии получают +50% к базовой Атаке и Инициативе. Длительность: 2 хода. 

 

Обыск 
Обыскивает павших в бою существ в поисках золота. Даёт золото в количестве, определяемом 1-3 уровнем ресурса 
(см. Генерация объектов на карте). То есть, количество золота зависит от сложности местности, на которой проходит 
сражение. 

 

Оглушающий Хлопок 
Наносит 70–70       урона и оглушает цель (вероятность оглушения - 100%). 
Существ 5-го уровня оглушить нельзя. 

 

Огненная Вода 
Бросает бутыль с горючим зельем, нанося 10–20      урона и поджигая цель. 
Вероятность поджога - 100%. 

 

Огненная Стрела 
Лучник выпускает огненную стрелу, нанося 4–5      урона и поджигая цель 
Вероятность поджога - 100%. 
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Огненный Снаряд 
Использует взрывающийся снаряд, наносящий 8–13      урона цели и её соседям 
(соседям наносится 50% урона). 
С вероятностью 50% поджигает цели. 

 

Огненный Шар 
Кидает во врага огненный шар, наносящий урон огнем цели и соседним отрядам (соседям наносится 30% урона). 
Импы наносят 3–6      урона; Импы-Насмешники - 4–7      урона. 

 

Отравленная Стрела 
Выпускает отравленную стрелу, нанося 2–3       урона и отравляя цель (вероятность отравления - 100%). 

 

Отрешение 
Зомби отдает свои текущие Очки Действия выбранному союзнику. 
Уже ходивший отряд получает при этом повторный ход. 

 

Очередь 
Заряжает и выпускает сразу три ядра, нанося 18–30       урона цели. 

 

Паутина 
Запутывает на 2 хода стоящего рядом врага 1-4 уровня в паутину. Цель не может перемещаться. 

 

Первобытный Страх 
Ящер издает жуткий рев, и все отряды врага, меньшие по лидерству и не имеющие Стойкости Разума, 
получают 10–40       урона (Атака ящера и Защита врага не учитываются) и теряют половину Очков Действия 
(округление вверх). 

 

Печать Крови 
Ставит на отряд врага магическую метку, и в течение 2 ходов он получает двойной урон. 

 

Поглощение 
Книга насыщается, поглощая соседний союзный отряд,суммарное здоровье, которого меньше 200/400/600, 
для Книги 1-3 уровня, а также получает 2 атакующих заклинания. Может поглощать и призванные во время боя войска 
(призванных терний, поднятую нежить и т.д.). Не может поглощать существ 5-го уровня. 

 

Поглощение 2 
С помощью зачарованной магией шаманов дубины огр забирает себе Очки Действия вражеского отряда. 

 

Подготовка 
Гиена готовится к смертельной атаке, и все наносимые в этом раунде удары непременно будут критическими. 
Применение таланта не завершает ход отряда. 

 

Поднять Нежить 
Поднимает отряд умерших существ в виде соответствующего им отряда нежити. Суммарное лидерство поднятого 
отряда не превышает 60% от суммарного лидерства отряда Некромантов, при этом не может быть воскрешено воинов 
больше, чем было в погибшем отряде. 
Усиливается умением Призыв (см.дополнительно)  

 

Поток Пламени 
Выдыхает в выбранном направлении поток пламени, наносящий 100–140      урона и 
 поджигающий с вероятностью 50%. 

 

Починка 
Чинит поврежденные механизмы (других Дроидов Механиков и Дроидов Стражей), 
восстанавливая 44 единицы здоровья за каждого Дроида Механика. 

 

Почкование 
Выращивает отряд терний в свободной соседней клетке. 
Суммарное лидерство выращенного отряда: 150–300 за каждую королевскую тернию. 
Равновероятно вызывается отряд Терний-Воинов или Терний-Охотников. 

 

Призвать Медведя 
Призывает отряд медведей, который сражается на стороне друида до конца боя, или пока не погибнет. 
Суммарное здоровье отряда: 20–25 за каждого друида. 
Равновероятно вызывается отряд Медведей или Древних Медведей. Усиливается умением Призыв 

 

Призвать Терний 
Призывает отряд терний, который сражается на стороне дриады до конца боя, или пока не погибнет. 
Суммарное лидерство отряда: 8–10 за каждую дриаду. 
Равновероятно вызывается отряд Терний-Воинов или Терний-Охотников. Усиливается умением Призыв 

 

Призыв Демонов 
Призывает в соседнюю клетку отряд демонов 1–4 уровня, который самостоятельно сражается на стороне Демонов. 
Суммарное лидерство призванного отряда: 30% от суммарного лидерства отряда Демонов. 
Равновероятно может быть вызван отряд любых демонов от 1 до 4 уровня. Усиливается умением Призыв. 
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Призыв Ос 
Призывает новый рой ос, который потом сможет выпустить на врага. 
Может применяться в любой момент, каждый вызов прибавляет один заряд «Роя Ос». 

 

Разделение 
Отряд делится на две части. 
Применение таланта не завершает ход отряда. Отряд, состоящий из 1 Грифона, не может применить этот талант 
 Обе половинки разделившегося отряда не смогут применять этот талант до конца боя. 

 

Рассеивание 
Снимает все заклинания и эффекты с выбранного отряда. 

 

Родить Гоботов 
Рождает отряд Гоботов. Лидерство отряда: 80 за каждую Чошу. 
Усиливается умением Призыв. 

 

Рой Ос 
Выпускает рой ос, жалящих врага и наносящих цели обычный и ядовитый урон. 
Энт наносит 12–15       и 12–15      урона.Древний Энт наносит 50–90       и 50–90      урона.  

 

Святая Вода 
Используется только против нежити. Бросает бутыль со святой водой, наносящую 15–25       урона, и на 2 хода 
накладывает эффект «Святые Оковы» (Атака и Защита снижаются на 30% относительно базовых значений). 

 

Святой Гнев 
Даёт герою 3–10 Ярости, на 2 хода благословляет цель и даёт свойство «Святой гнев» (150% урона по нежити и 
демонам). При применении на нежить на 2 хода накладывает эффект «Святые оковы» (Атака и Защита снижаются на 
30% относительно базовых значений). Отряд наносит 150% урона нежити и демонам. 

 

Случайное Заклинание 
Поражает выбранного врага случайным атакующим заклинанием, 
 или накладывает на него отрицательный эффект (см. дополнительно). 

 

Снести Яйцо 
Откладывает яйцо, из которого на следующий ход вылупится отряд, численностью 50% родительского. 
Талант не может быть применен, если рядом с отрядом находится враг. 
Характеристики яйца: 
Здоровье = 30% от суммарного здоровья отряда Хайтеррантов; Инициатива = 1; Защита = 3. 

 

Соблазнение 
Пытается соблазнить вражеских воинов, находящихся через свободную клетку. Может соблазнить отряд гуманоидов с 
суммарным лидерством до 80% от суммарного лидерства отряда Демонесс, и он 2 раунда будет сражаться на стороне 
демонессы. Если соблазнить цель не удалось, то демонесса наносит 10–18       урона. 
Не действует на существ 5-го уровня. 

 

Сожрать Труп 
Ящер съедает любой труп существа и полностью восстанавливает свое здоровье и Очки Действия. 

 

Стрела Дракона 
Выкованные драконами стрелы наносят астральный урон, игнорируя расстояние, все сопротивляемости и 30% 
текущей Защиты цели. Волшебные стрелы не получают бонусов урона от большинства заклинаний и предметов. 
Талант добавляется только лучникам, если на отряд наколдовали заклинание Стрелы Дракона. 
Урон Лучник 3-4,  Скелет Лучник 2-3,  Эльф 4-5,  Следопыт 9-10 

 

Стремительный Удар 
Наносит удар цепом через одну клетку, если она свободна. Враг не отвечает на этот удар. 
Разбойник наносит 2–4 урона, Мародёр - 3–6 урона. 

 

Танец Лезвий 
Призывает призрачные топоры, наносящие 20–25       урона. 80% нанесенного урона (учитывается только реально 
нанесенный урон) Шаман превращает в целительную энергию, которая поровну распределяется между ранеными 
союзниками, восстанавливая им здоровье. Целительная энергия не «выпивается» из нежити, растений и големов. 

 

Таран 
Бронтор мчится в выбранном направлении, пока не наткнется на препятствие. С разбегу наносит 15–18       урона 
 +20% за каждую пройденную клетку (за 1 клетку +20% урона,за 2 клетки +40% урона и так далее). 

 

Телекинез 
Передвигает союзный или вражеский отряд на свободную клетку в любом направлении. 

 

Толчок 
Наносит 80–100 урона и отталкивает противника на одну клетку. 
Не действует на существ 5 уровня 

 

Тотем Жизни 
Шаман устанавливает тотем, дающий защиту союзникам и лечащий их каждый ход. 
Радиус действия: 2. Здоровье: 7 за каждого шамана в отряде. 
В радиусе действия тотема: союзники 1–4 уровня получают +20% Защиты; 
в начале своего хода тотем лечит всех союзников 1–4 уровня на 7 единиц жизни за каждого шамана в отряде. 
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 Название / Описание 

 

Тотем Смерти 
Шаман устанавливает тотем, снижающий скорость врагов и атакующий их каждый ход. 
Радиус действия: 2. Здоровье: 10 за каждого шамана в отряде. 
В радиусе действия тотема: уменьшается на 1 Скорость вражеских отрядов 1–4 уровня; в начале своего хода тотем 
 всем вражеским отрядам 1–4 уровня наносит 5–8       урона за каждого шамана в отряде. 

 

Трансформация1 
Оборотень Волк превращается в человека. В облике человека он не так подвижен, зато обладает большой защитой и 
наносит больше урона, вызывая Кровотечение у живых существ. Во время трансформации снимаются все 
наложенные заклинания и эффекты. Применение таланта не завершает ход отряда. 

 

Трансформация2 
Оборотень Эльф превращается в волка. Клыки наносят меньше урон, чем Лезвия, но волк движется быстрее 
человека. Также волк может использовать умение Волчий Вой. Во время трансформации снимаются все наложенные 
заклинания и эффекты.Применение таланта не завершает ход отряда. 

 

Трансформация3 
Вампир из летучей мыши снова превращается в человека. При этом он теряет способность Парить и Вампиризм, но 
получает Регенерацию, увеличенное здоровье и урон. Во время трансформации снимаются все наложенные 
заклинания и эффекты.Применение таланта не завершает ход отряда. 

 

Трансформация4 
Древний Вампир превращается в летучую мышь, которая имеет меньше здоровья и наносит меньше урона, 
но умеет Парить и обладает способностью Вампиризм. Во время трансформации снимаются все наложенные 
заклинания и эффекты. Применение таланта не завершает ход отряда. 

 

Убийство 
Ассасин наносит 13–13       урона, совершая особый удар. Если отряд погибнет во время этой атаки, то убийца 
получает еще 2 Очка Действия и возможность повторно использовать Удар в спину. 

 

Удар в Спину 
Ассасин мгновенно перемещается за спину жертвы, наносит ей 17–17       урона 
 и отравляет, а потом возвращается на свое место. 

 

Усиленный Удар 
Совершает усиленную атаку, нанося больше урона. 
Мечники наносят 6–10       урона, Гвардейцы - 9–12       урона. 

 

Ускорение 
Удваивает количество очков действия (ОД). 

 

Успокоение 
Наносит 70–90       урона цели и вводит ее ступор на один ход. Инициатива жертвы падает до 1, 
 и она наносит минимальный урон (как под действием заклинания Слабость). 
Снимает заклинание Благословление с цели. 

 

Чёрная Стрела 
Выпускает магическую стрелу, наносящую 3–4        урона 
 и снимающую одно случайное полезное заклинание с цели. 

 

Чума 
Заражает все войска на арене Чумой. Накладывается заклинание «Чума»на 2-м уровне, длительность - 2 хода. 
Эффект Чумы повышает мораль у нежити на +1; 
у живых Здоровье понижает на 20%, а базовые Атаку и Защиту на 35%. 

 

Шёпот Ктаху 
Отдает приказ союзному отряду Горгулов, которые тотчас же совершают круговой удар, 
поражая и друзей и врагов, стоящих рядом, и нанося 5-8       урона. 
На всех пораженных ударом врагов накладывается эффект Кровотечение на 1 ход. 

 

Эльфийская Песнь 
Дриада поет песню, звуки которой увеличивают на 3 Инициативу эльфов-союзников на 5 раундов. 

 

Ядовитое Зелье 
Бросает бутыль с ядом, которая наносит 5–15       урона цели и соседним войскам (соседям наносится 30% урона). 
Отравляет цели с вероятностью 100%. 

 

Ядовитое Облако 
Выпускает ядовитое облако, наносящее 60–80       урона всем вокруг. 
С вероятностью 90% отравляет цели. 

 

Яростная Атака 
Производит яростный удар сразу по трем клеткам, нанося 5–7 урона по каждой цели. 

 

Ярость Огра 
Огр впадает в боевую ярость и получает 1 очко действия. 
На 2 хода увеличивается Атака на 100% относительно текущего значения. Во время применения таланта снимается 
эффект заклинания Слабость. Применение таланта не завершает ход отряда. 
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Описание Действующих Эффектов 

Все накладываемые эффекты имеют длительность в раундах. Длительность эффекта, наложенного на существо, 
уменьшается на 1 сразу же после того, как существо полностью завершает свой ход в текущем раунде. (Если 
существо выполняет команду «Ждать» - длительность сразу не уменьшается; она будет уменьшена только после 
того, как существо сделает ход во второй фазе раунда.) 

Например, длительность эффекта = 2 раунда; эффект накладывается на существо в момент его хода. Сразу после 
завершения хода этого существа длительность эффекта уменьшится до 1 раунда; а после завершения следующего 
хода существа эффект снимется. 

* красная рамка - отрицательный, зеленая - положительный эффект. 
** не указаны эффекты от тотемов и боссов. 
  

Вид Название / Описание 

 

Безумная Ненависть 
Укушенный Морским Дьяволом отряд воспылал неестественной ненавистью, и вероятность нанесения критического 
удара увеличена на 40%. Время действия: 4 раунда 

 

Берсеркер 
Атака и Инициатива отряда увеличены на 100%, а Защита снижена на 50%. Не подчиняется приказам. 
Время действия: 3 раунда 

 

Бешенство 
Отряд вышел из-под контроля, и будет атаковать ближайший отряд, свой или чужой. 
Время действия: 1 раунд 

 

Боевой Транс 
(Архимаг) Атака, Урон, вероятность критического удара и шокирования молнией увеличены вдвое. 
Защита снижена вдвое. Архимаг не может использовать свои таланты, находясь в трансе. 
Время действия: 2 раунда 

 

Возмущение 
Возмущенные забастовкой Шахтеров, Бригадиры получают прибавку 
+1 к Скорости и Инициативе. Вероятность Крита 100%. Время действия: 2 раунда 

 

Горение 
Снижает Защиту на 20%. Каждый ход отряд получает урон огнем, зависящий от своего суммарного Здоровья и 
относительной силы отряда, который его поджег. Чем сильнее «поджигатель» и чем больше суммарное Здоровье 
«подожённого», тем больше наносится урона (см. дополнительно). 
Урон увеличивается на 10%/20%/30% на 1/2/3 уровне медали Боевая Алхимия (прибавка к урону относительная). 
Время действия: 3 раунда 

 

Заморозка 
Снижает Скорость отряда на 1. 
Время действия: 3 раунда 

 

Кровотечение 
Снижает Атаку и Защиту живого существа на 30% 
Время действия: 1 раунд 

 

Магический Замок 
Блокирует таланты отряда. 
Время действия: 2 раунда 

 

Магический Щит 
Вдвое снижает получаемый отрядом урон. 
Время действия: 3 раунда 

 

Марш-бросок 
Скорость и Инициатива Шахтеров увеличены на 3. 
Время действия: 2 раунда 

 

Метка Охотника 
Отряд всегда получает критический урон от стрел. 
Время действия: 2 раунда 

 

Нарастающий Гнев 
Наносимый отрядом урон увеличен на 3,вероятность нанесения критического удара увеличены на 3%. 
Эффект кумулятивный. Время действия: 10 раундов 

 

Нерешительность 
Инициатива снижена на 1. 
Время действия: 2 раунда 

 

Оглушение 
Снижает Скорость и Инициативу на 1. 
Блокирует таланты отряда. Время действия: 1 раунд 

 

Звериная Ярость 
Увеличивает Атаку медведям на 100% до конца раунда. 
Время действия: 1 раунд 



118 

  

Вид Название / Описание 

 

Ободрение 
Атака и Инициатива людей и эльфов увеличены на 50%. 
Время действия: 2 раунда 

 

Отравление 
Снижает Атаку на 20%. Каждый ход отряд получает урон ядом, зависящий от своего суммарного Здоровья и 
относительной силы отравившего его отряда: чем сильнее «отравитель» и чем больше суммарное Здоровье 
«отравленного», тем больше наносится урона (см. дополнительно). 
Урон увеличивается на 10%/20%/30% на 1/2/3 уровне медали Боевая Алхимия (прибавка к урону относительная). 
Время действия: 3 раунда 

 

Очарование 
Отряд временно находится под контролем противника и подчиняется его приказам. 
Время действия: 2 раунда 

 

Паутина 
Не даёт отряду перемещаться, но он может совершать иные действия. 
Время действия: 2 раунда 

 

Печать Крови 
Отряд получает удвоенный урон. 
Время действия: 2 раунда 

 

Подготовка 
Гиена будет наносить критические удары с вероятностью 100% до конца своего хода. 
Время действия: 1 раунд 

 

Проклятье 
Снижает Мораль отряда на 1.(Не действует на существ 5 уровня и нежить) 
Время действия: 3 раунда 

 

Святой Гнев 
Урон, наносимый этим отрядом по нежити и демонам, усилен на 50% 
Время действия: 2 раунда 

 

Святые Оковы 
Снижает базовые Атаку и Защиту нежити на 30% 
Время действия: 2 раунда 

 

Слабость 
Снижает базовую Атаку отряда на 50%. 
Время действия: 1 раунд 

 

Сон 
Отряд спит и не может совершать никаких действий. Просыпается, когда получает урон. 
Время действия: 1 раунд Особое:  
1) Медведи во сне лечатся. 
2) Злобоглазы и Звероглазы накладывают на отряд особое усыпление, которое не пропадает, даже если спящий отряд 
получил урон. 
3) Дриады талантом Колыбельная усыпляет войска 1–3 уровня на 1 ход. 

 

Страх 
Напуганный отряд, не атакует существ, выше себя по уровню и не подчиняется приказам игрока. 
Время действия: 2 раунда 

 

Успокоение 
Инициатива снижена до 1, отряд наносит минимальный урон. 
Время действия: 1 раунд 

 

Шок 
Снижает Инициативу до 1. У пораженного отряда остается 1 очко действия. 
Время действия: 1 раунд 

 

Эльфийская Песня 
Увеличивает Инициативу эльфам на 3. 
Время действия: 5 раундов 

 

Ярость Огра 
Увеличивает Атаку Ограм на 100%. 
Время действия: 2 раунда 
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Глава  VI        Мир Приключений 
 

 

 
Мир Теаны состоит из множества островов и нескольких континентов, перемещаться между которыми можно 
совершенно свободно, используя Карту Быстрых Путешествий. Находясь на корабле, вы можете мгновенно 
переместиться на любой из островов Теаны, если у вас есть Навигационная Карта нужного острова. Такая 
возможность дает большую свободу перемещения и делает исследование мира гораздо проще. 
Уникальной возможностью в игре будет полет на Пегасе. Эту способность принцесса Амели получит ближе к 
середине игры. Летающий конь позволит добраться до самых труднодоступных мест на островах Теаны, куда 
невозможно попасть по суше или по воде. В подземельях и замках возможность полета недоступна. 
Спускаясь в подземелья или исследуя помещения, принцесса Амели оставляет своего верного коня и путешествует 
пешком. Пешие перемещения немного медленнее, но зато повышается маневренность героя, он может 
протискиваться даже в самые узкие проходы. 
 
Вы можете оставлять пометки на карте. Для этого нужно просто открыть карту (клавиша М), навестись на нужное 
место и кликнуть левой клавишей мыши. В появившемся текстовом поле можно ввести небольшое описание метки. 
Оставленные метки можно редактировать левым кликом по ним и удалять правым кликом. 
 
Плавание между островами отнимает некоторое время, отображаемое при наведении на место назначения в окне 
карты путешествий. Планируйте свое время, если вы хотите получать преимущество от времени суток в бою, 
используя ночных или дневных существ. 
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Здания 

 

  Во время ваших странствий 
вам могут встречаться здания 
- магазины и жилища существ, 
в которых можно нанимать 
войска. В таких зданиях также 
живут персонажи, с которыми 
можно общаться, получая 
задания, и торговать. Список 
товаров у торговцев довольно 
обширный, помимо войск, они 
торгуют заклинаниями и 
предметами. Все здания 
помечаются на карте мира 
специальным знаком. 

 

Замки 

Замки - это особый тип зданий на карте. Они помечаются специальным 
символом   на глобальной карте и обладают уникальным интерфейсом. 
В замке есть довольно вместительный магазин предметов, войск и 
заклинаний, а также может быть несколько правителей, с которыми есть 
возможность поговорить и получить у них задания. Кроме того, замок - это 
единственное место, где игрок может продавать имеющиеся у него 
предметы и на время оставлять войска в специальном гарнизоне. Гарнизон 
рассчитан на три отряда, и при этом количество существ в них не 
ограничено. Оставленные в гарнизоне войска будут находиться в нем, пока 
игрок их не заберет. 
 

 

Неигровые Персонажи 

К неигровым относятся персонажи, с которыми взаимодействует игрок, но которые не принимают 
непосредственного участия в приключениях главного героя. Это правители замков, торговцы в магазинах или просто 
стоящие на карте приключений персонажи, с которыми можно поговорить. В разговоре с ними вы можете узнать 
какую-то ценную информацию или получить задание. Основной источник несюжетных заданий - это именно 
неигровые персонажи. 

Выполняя их поручения, вы можете открывать для себя доступ к новым магазинам или более ценным войскам и 
предметам у торговцев. Впрочем, возможна и обратная ситуация, когда после выполнения задания вы лишитесь 
возможности торговать с какими-то персонажами. 
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Порталы 

 
Порталами называются переходы, позволяющие перемещаться между 
локациями или между комнатами внутри одной локации. Они могут 
выглядеть по-разному, в зависимости от своего назначения – ведет портал в 
соседнюю локацию, означает ли он спуск в подземелье или вообще 
перемещает игрока в другой мир, как это делают, например, Портал Времени 
или Огненные Врата.  
Все такие переходы обозначаются на карте мира специальными 

символами . Знак «лестница» означает, что такой переход ведет на 
нижние или верхние уровни карты. 

Сокровища и Клады 

 
Путешествуя, вы можете находить различные ресурсы и сокровища, разбросанные по укромным уголкам карты 
приключений. Вы можете найти золото, магические кристаллы, руны таланта и свитки с заклинаниями. Отдельного 
упоминания заслуживают Знамена, собирая которые, вы навсегда увеличиваете параметр Лидерство своего героя. В 
сундуках можно найти золото, предмет, свиток с заклинанием, магический кристалл или руны таланта. Чем дороже 
выглядит сундук, тем выше вероятность найти в нем что-то ценное.  

Один из важных игровых элементов - это поиск кладов. Кладом называется какое-то ценное сокровище, скрытое под 
землей. 

 Когда ваш персонаж находится рядом с закопанным кладом, то появляется особый приметный спецэффект, 
отмечающий место, где нужно копать. Нажав на кнопку «лопата»     ,   (D), вы увидите, как из-под земли выпрыгивает 
закопанный сундук. Теперь его ценное содержимое принадлежит вам! 

Помимо обычных кладов, которых немало скрывается в землях Теаны, существуют особые клады, для поиска 
которых вам обязательно нужна карта сокровищ. Если нужной карты нет, то вы не сможете выкопать клад, даже если 
точно знаете место, где он зарыт. 

Местоположение Карт Островов 

В приведенной ниже таблице указано местоположение карт локаций. Если поставлен знак «+», то карта локации 
обязательно будет присутствовать на данной местности. Иначе указана вероятность, с которой будет создана карта 
на данной местности. В строках указаны локации, где можно найти карты; в столбцах – находящиеся там карты. 
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Дебир  + +            
Алый Ветер   + + 70%          
Боло    + +          
Ржавый Якорь     +  + 50%       
Верона       + 50% +  +    
Монтеро      +  + +   50%   
Дерсу     +     +     
Тэкрон       +  +   +   
Умкас       +   +   + + 
Узала           +  + + 
Элона            + + + 
Шеттера               
Безымянный            +   
Рехау               

Локация «Монтеро» включает в себя локацию «Подземелья Монтеро» (карта Шеттеры – именно там). 
Локация «Тэкрон» включает в себя локацию «Большой Канал» (карты Шеттеры и Дерсу – именно там). 
Локация «Элона» включает в себя локацию «Река Памяти» (карта Шеттеры – именно там). 
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Объекты на Карте 

Помимо зданий и порталов, на карте приключений можно найти множество интерактивных объектов, использование 
которых даёт дополнительные ресурсы и повышение параметров персонажа. После использования такие объекты 
помечаются как посещенные, повторно воспользоваться таким объектом нельзя, за исключением перезаряжаемых 
фонтанов маны и ярости. 

Объяснение «уровней» ресурсов (золото, Лидерство, опыт) и информацию о том, как именно выбираются 
случайные предметы и свитки, можно посмотреть в главе «Генерация объектов на карте». Пояснение значение 
«веса» вариантов вознаграждения можно посмотреть в конце этой главы. 

Алтари и Фонтаны 

Алтарь Знаний 

 
Вес Содержимое 
10 +1 Интеллект 
10 +2 Маны 

 

Алтарь Битвы 

 
Вес Содержимое 
10 +1 Атака 
10 +1 Защита 
10 +2 Ярость 

 

Древний Алтарь 

 
Всегда даёт опыт (3 уровень). 

Святилище Опыта 

 
Всегда даёт опыт (4 уровень). 

Статуя Завоевателя 

 
Всегда даёт опыт (3 уровень). 

Святилище Ярости 

 
Всегда даёт +3 Ярости. 

Святилище Знаний 

 
Всегда даёт +3 Маны. 

Колодец Желаний (1) 

 
Вес Содержимое 
20 Опыт (3 уровень) 
20 Золото (3–4 уровень) 
9 3 руны случайного типа 

10 Случайный предмет 
10 2–3 случайных свитка 

 

Фонтан Радости 

 
Всегда даёт 2 руны случайного типа. 

Преобразователь Энергии 

 
Увеличивает до максимума Ярость героя. 
Перезаряжается через 10 боев, 
проведенных героем. 
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Фонтан Магии 

 
Восстанавливает до максимума Ману 
героя. Перезаряжается через 10 боев, 
проведенных героем. 

Фонтан Магии 

 
Восстанавливает до максимума Ману 
героя. Перезаряжается через 5 боев, 

проведенных героем. 

Фонтан Ярости 

 
Увеличивает до максимума Ярость героя. 
Перезаряжается через 10 боев, 
проведенных героем. 

Тренировочная Мишень 

 
Всегда даёт +1 к Атаке. 

Тренировочное Чучело 

 
Всегда даёт +1 к Защите. 

Поглотитель Магии 
 
 
 

 
Всегда даёт +1 Интеллект. 

Сундуки, Тайники, Клады. 

Сундук (1), (2) 

 
Вес Содержимое 
30 Золото (2-3 уровень) 
13 Золото (4 уровень) 
5 Золото (5 уровень) 

5-10 3–7 кристаллов 
5 1 руна случайного типа 
1 Случайный предмет 

15 1–2 случайных свитка 
5 3–4 случайных свитка 

 

Сундук (1), (2) 

 

 

 
Вес Содержимое 
40 Золото (3 уровень) 
26 Золото (4 уровень) 
10 Золото (5 уровень) 

10-20 4–5 кристаллов 
10-20 2–3 руны случайного типа 

2 Случайный предмет 
10 3–4 случайных свитка 
1 1 свиток магии Странствий 

 

Сундук (1), (2) 

 
Вес Содержимое 
30 Золото (2-3 уровень) 
13 Золото (4 уровень) 
5 Золото (5 уровень) 

10 1–3 кристалла 
5 1 руна случайного типа 
3 Случайный предмет 

15 1–2 случайных свитка 
5 3–4 случайных свитка 

 

Тележка с рудой 

 
Вес Содержимое 
30 Золото (2-3 уровень) 
13 Золото (4 уровень) 
5 Золото (5 уровень) 

10 3–7 кристаллов 
5 1 руна случайного типа 
2 Случайный предмет 

15 1–2 случайных свитка 
5 3–4 случайных свитка 

 

Сундук (морской) 

 
Вес Содержимое 
30 Золото (3 уровень) 
13 Золото (4 уровень) 
5 Золото (5 уровень) 

10 3–7 кристаллов 
5 1 руна случайного типа 
2 Случайный предмет 

15 1–2 случайных свитка 
5 3–4 случайных свитка 

 

Каменная чаша 

 
Вес Содержимое 
20 Пусто 
20 Золото (1–2 уровень) 
20 Золото (3 уровень) 
10 1–2 кристалла 

10 1 случайный свиток школ 
«Хаос» и «Искажение» 

1 1 свиток магии Странствий 
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Саркофаг 

 
Вес Содержимое 
20 Пусто 
20 Золото (3–4 уровень) 
5 Золото (5 уровень) 
2 Случайный предмет 

10 1–2 случайных свитка школ 
«Хаос» и «Искажение» 

10 10–30 Скелетов (вес 10) или 
10–30 Скелетов Лучников (вес 10) 

3 4–20 Вампиров (вес 70) или 
2–10 Древних Вампиров (вес 30) 

1 1 свиток магии Странствий 
 

Саркофаг 

 
Вес Содержимое 
20 Пусто 
20 Золото (3–4 уровень) 
5 Золото (5 уровень) 
2 Случайный предмет 

10 1–2 случайных свитка школ 
«Хаос» и «Искажение» 

20 10–30 Скелетов (вес 10) или 
10–30 Скелетов Лучников (вес 10) 

5 4–20 Вампиров (вес 70) или 
2–10 Древних Вампиров (вес 30) 

1 1 свиток магии Странствий 
 

Саркофаг 

 
Вес Содержимое 
20 Пусто 
30 Золото (3–4 уровень) 

5 Золото (4 уровень) 
или Лидерство (5 уровень) 

2 Случайный предмет 
10 1 случайный свиток 

10 10–30 Скелетов (вес 10) или 
10–30 Скелетов Лучников (вес 10) 

3 4–20 Вампиров (вес 70) или 
2–10 Древних Вампиров (вес 30) 

1 1 свиток магии Странствий 
 

 

Саркофаг 

 
Вес Содержимое 
35 Пусто 
25 Золото (3 уровень) 
5 Золото (4 уровень) 
2 Случайный предмет 

5 10–30 Скелетов (вес 10) или 
10–30 Скелетов Лучников (вес 10) 

1 4–20 Вампиров (вес 70) или 
2–10 Древних Вампиров (вес 30) 

 

Клад 

 

Закопанный сундук, с кладом. 

Вес Содержимое 
60 Золото (2–3 уровень) 
26 Золото (4 уровень) 
10 Золото (5 уровень) 
10 1–5 кристаллов 
10 1 руна случайного типа 
2-4 Случайный предмет 
30 1–2 случайных свитка 
10 3–4 случайных свитка 
0-1 1 свиток магии Странствий 

 

 

Тайник в дереве 

 
Вес Содержимое 
20 Пусто 
30 Золото (1–2 уровень) 
10 Золото (3 уровень) 
10 1–2 кристалла 
5 Случайный предмет 

20 2–3 случайных свитка 
2 1 свиток магии Странствий 

 

Тайник в дереве 

 
Вес Содержимое 
30 Пусто 
30 Золото (1–2 уровень) 
10 Золото (2–3 уровень) 
3 Случайный предмет 
3 1 случайный свиток 
1 1 свиток магии Странствий 

 

Тайник в дереве 

 
Вес Содержимое 
30 Пусто 
35 Золото (1–2 уровень) 
20 Золото (3 уровень) 
10 Случайный предмет 
5 2–3 случайных свитка 
1 1 свиток магии Странствий 
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Могила 

 
Вес Содержимое 
20 Пусто 
20 Золото (1–2 уровень) 
10 Золото (2–3 уровень) 

10–20 5–15 Зомби 
15 10–20 Скелетов Лучников 
15 5–15 Скелетов 

 

Могильная плита 

 
Вес Содержимое 
20 Пусто 
20 Золото (1–2 уровень) 
10 Золото (2–3 уровень) 
15 10–20 Скелетов Лучников 
15 5–15 Зомби 
10 5–25 Скелетов 

 

 

Разбитое надгробье 

 
Вес Содержимое 
20 Пусто 
20 Золото (1–2 уровень) 
10 Золото (2–3 уровень) 
15 10–20 Скелетов Лучников 
15 10–20 Скелетов 

 

Скелет (1) 

 
 

Вес Содержимое 
30 Пусто 
20 Золото (1–2 уровень) 
10 Золото (2–3 уровень) 
5 1 кристалл 
3 Случайный предмет 

10 1 случайный свиток 

10 10–30 Скелетов (вес 10) или 
10–30 Скелетов Лучников (вес 10) 

 

 

Старая могила 

 
Вес Содержимое 
20 Пусто 
20 Золото (1–2 уровень) 
10 Золото (2–3 уровень) 
20 10–20 Скелетов Лучников 

 

Могильная плита 

 
Вес Содержимое 
10 Пусто 
10 Золото (2–3 уровень) 
5 2-3 кристалла 
3 1 руна Силы 
3 1 руна Духа 
3 1 руна Магии 
3 Случайный предмет 
5 1-2 случайных свитка 
15 15–30 Скелетов 
15 15–30 Скелетов Лучников 
1 1 свиток магии Странствий 

 

Скелет 

 
Вес Содержимое 
20 Золото (1–2 уровень) 
10 Золото (2–3 уровень) 
5 1 кристалл 

 



126 

Ресурсы 

Знамя (синее) 

 
Всегда даёт Лидерство(2 уровень). 

Знамя (зеленое) 

 
Всегда даёт Лидерство(3 уровень). 

Знамя (красное) 

 
Всегда даёт Лидерство(4 уровень). 

Золото 

 
Всегда даёт золото (1–2 уровень). 

Свиток 

 
Всегда даёт 1 случайный свиток. 

Сумка (1) 

Вес Содержимое 

20 2–3 случайных 
свитка 

1 1 свиток  
магии Странствий 
. 

Кристалл магии 

 
Всегда даёт 1 кристалл. 

 

Кристалл магии 

 
Всегда даёт 2 кристалла. 

Кристалл магии 

 
Всегда даёт 3 кристалла. 

Руна Силы 

 
Всегда даёт 1 руну Силы. 

Руна Духа 

 
Всегда даёт 1 руну Духа. 

Руна Магии 

 
Всегда даёт 1 руну Магии. 

Контейнеры с Существами 

Гнездо Дракона 

 
Всегда даёт 1 Яйцо 
Чёрного Дракона. 

Гнездо Дракона 

 
Всегда даёт 1 Яйцо 
Костяного Дракона. 

Гнездо Дракона 

 
Всегда даёт 1 Яйцо 

Изумрудного Дракона. 

Гнездо Дракона 

 
Всегда даёт 1 Яйцо 
Красного Дракона. 

Гнездо Дракончика (3) 

 
Всегда даёт Яйца Дракончика 

Вес Содержимое 
40 1 предмет 
30 2 предмета 
15 3 предмета 

 

Росток Терний (3) 

 
Всегда даёт 

1 Росток Терний. 

Змеиное Гнездо (3) 

 
Всегда даёт Яйцо Змеи 
Вес Содержимое 
40 1 предмет  
20 2 предмета 
15 3 предмета 
10 4 предмета 

 

Паучье Гнездо (3) 

 
Всегда даёт Яйцо Паука 
Вес Содержимое 
50 1 предмет  
25 2 предмета 
20 3 предмета 
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Побег Энта (1) 

 
Всегда даёт 1 Росток Энта. 

Резной Гроб 

 
Всегда даёт 1 Резной Гроб. 

Гроб 

 
Всегда даёт 1 Гроб. 

Яйцо Грифона 

 
Всегда даёт 1 Яйцо Грифона. 

Яйцо Тирекса 

 
Всегда даёт 1 Яйцо Тирекса. 

(1) В игре существует несколько объектов, выглядящих точно так же как этот, но 
их содержимое создаётся по немного отличающимся таблицам. 

(2) Содержимое сундуков на поле боя задаётся по своим собственным 
принципам. Подробнее см. в разделе Генерация Объектов «Сундуки на Поле Боя». 

(3) В более сложных локациях дается в десятки раз больше предметов данного 
типа (чем сложнее локация – тем больше предметов). 

 «Вес» задаёт вероятность появления варианта в объекте данного типа. 
Чем больше «вес» - тем больше вероятность.  

Пример для объекта «Старая могила». 
 Веса вариантов: 20 - пусто, 20 - золото (1–2 уровень), 10 - золото (2–3 уровень), 20 - Скелеты-Лучники (10–20). 
Сумма всех весов будет = 20+20+10+20 = 70.  
Из этого получаем вероятности вариантов: 20/70=29% - пусто; 20/70=29% - золото (1–2 уровень), 10/70=14% - золото 
(2–3 уровень), 20/70=29% - Скелеты Лучники (10–20). 

Кроме описанных в этом разделе объектов, существует множество интерактивных объектов, взаимодействие с 
которыми связано с выполнением определённых заданий. Это могут быть различные запертые двери, какие-то 
приборы и механизмы, статуи и мистические символы, и многое-многое другое. 

Вражеские Герои 

Иногда, странствуя по миру, можно наткнуться на вражеских героев. 
Это уникальные персонажи, у каждого из которых есть своя история и мотивы 
ненавидеть игрока, на которого они обязательно постараются напасть. 

Визуально их можно отличить 
по уникальной модели и свечению 
вокруг. А в подсказке по отряду 
героя будет указан его портрет и 
параметры. 

В бою вражеский герой даёт 
бонусы своим войскам, 
увеличивая их параметры, и 
использует заклинания, 
поддерживая армию магией. 
Возглавляемый героем отряд, 
значительно сильнее обычного, 
но и награда за победу над ним 
будет выше. (см. подробнее) 

 

Боссы 

В игре можно встретить противников, которые значительно отличаются от всех остальных врагов. Эти создания 
называются «боссами», они так огромны, что занимают половину арены и способны в одиночку одолеть целую 
армию. Сражение с боссом происходит на особой арене, особенности которой эти существа охотно используют в 
бою. В присутствии боссов Дракончик не будет вам помогать, и многие заклинания героя и таланты существ на этих 
гигантов просто не действуют. Каждый такой противник - босс, это тактическая головоломка, ведь они обладают 
уникальными способностями и особой манерой ведения боя, значительно отличающейся от привычной. Всего вам 
доведется сразиться с шестью боссами: Бурильщиком, Огромным Пауком, Дерсу Кумату, Гремлионом, Ктаху и 
Архидемоном Баалом. 
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Бурильщик 

Созданный мастером 
Неотаром гигантский 
паровой механизм 
вышел из-под контроля. 
Не последнюю роль 
здесь сыграли 
гремлины, захватившие 
бурильную машину. 
Бурильщик, благодаря 
своей мощной броне и 
способности к 
самовосстановлению, - 
один из самых опасных 
противников, а его 
добывающие 
инструменты 
смертоноснее любого 
оружия. Кроме того, 
Бурильщик способен 
создавать механических 
дроидов-помощников 
(см. подробнее). 

Огромный Паук 

Быстрый и неуязвимый для ядов, гигантский паук предпочитает сам не вступать в сражение, а призывать на 
помощь слуг пауков. Почувствовав угрозу жизни, паук скрывается под землей и тут же появляется в другом месте, 
обрушиваясь на ничего не подозревающего противника всей своей мощью со спины. Удары мощных лап паука 
поражают сразу две цели, а каждый укус смертельно ядовит (см. подробнее). 
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Дерсу Кумату 

Гигантская жаба, божество орков острова Дерсу. По слухам, жаба способна вызывать дождь и съедать больше, чем 
добрая сотня голодных орков. Причем в прожорливости Дерсу-Кумату можно будет убедиться самостоятельно, 
выполняя одно из заданий. Жаба -  довольно неприятный противник, способный наносить смертоносные удары, 
перемещаться с помощью гигантских прыжков и призывать болотных созданий на помощь (см. подробнее). 

Гремлион 

Загадочное существо, 
появившееся из ниоткуда в 
Зеркальной башне – одной из 
святынь эльфов. Говорят, что это 
один из эльфийских чародеев, 
сумевший прикоснуться к 
запретным знаниям Башни и 
поплатившийся за это своим 
обликом и разумом. Так ли это? 
Именно это вам и предстоит 
выяснить, сразившись с этим 
невероятным и опасным 
чудовищем, которое к тому же 
повелевает Гремлинами! 
(см. подробнее) 
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Ктаху 

Свирепый Праящер, прародитель и вождь всей расы ящеров Теаны. Ктаху освободился из тысячелетнего ледяного 
плена и вернулся в родные болота, чтобы собрать армию лучших воинов и повести ее к победе. Цели Ктаху просты – 
месть и господство расы ящеров над всей Теаной! Невозможно недооценить силу этого хладнокровного чудовища, 
обладающего секретом бессмертия. Ктаху слепо повинуются все ящеры Рехау (см. подробнее). 

 

Архидемон Баал 

Пылающий ненавистью к 
своему врагу, Биллу 
Гилберту, Баал вернулся, 
чтобы уничтожить 
Дарион. Демон хорошо 
подготовился к 
решающему сражению, 
проведенные в скитании 
по Дну Демониса годы не 
прошли для него даром. 
Баал не только привел с 
собой огромную армию 
демонов – он вооружился 
древними знаниями и 
могущественным 
оружием, чтобы 
наверняка сокрушить 
своего врага и не 
оставить ему шанса на 
победу. (см. подробнее) 
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Глава  VII        Игровая Механика 
Развитие Героя 

Стартовые параметры героя зависят от класса героя и от уровня сложности игры. 
Воин 

 Легкий Нормальный Тяжелый Невозможный 
Лидерство 180 180 180 180 
Атака 2 2 2 2 
Защита 1 1 1 1 
Интеллект 0 0 0 0 
Мана 20 10 10 10 
Ярость 40 20 20 20 
Золото 10000 2000 2000 2000 
Руны Силы 15 5 5 5 
Руны Духа 6 2 2 2 
Руны Магии 3 1 1 1 
Кристаллы 15 3 3 3 
Размер книги 18 6 6 6 

Стартовые умения: Контроль Ярости. 
Стартовые заклинания: Ускорение (1 свиток). 
Стартовые войска: 3 Лучника, 5 Мечников, 2 Медведя. 
Стартовые предметы: Портрет Рыцаря. 

Паладин 

 Легкий Нормальный Тяжелый Невозможный 
Лидерство 140 140 140 140 
Атака 1 1 1 1 
Защита 1 1 1 1 
Интеллект 1 1 1 1 
Мана 30 15 15 15 
Ярость 30 15 15 15 
Золото 7500 1500 1500 1500 
Руны Силы 6 2 2 2 
Руны Духа 12 4 4 4 
Руны Магии 6 2 2 2 
Кристаллы 50 10 10 10 
Размер книги 24 8 8 8 

Стартовые умения: Разведка. 
Стартовые заклинания: Лечение (1 уровень), Благословение (1уровень), Миролюбие (1 свиток). 
Стартовые войска: 2 Лучника, 4 Мечника, 28 Крестьян. 
Стартовые предметы: Портрет Рыцаря. 

Маг 

 Легкий Нормальный Тяжелый Невозможный 
Лидерство 100 100 100 100 
Атака 0 0 0 0 
Защита 0 0 0 0 
Интеллект 3 3 3 3 
Мана 40 20 20 20 
Ярость 20 10 10 10 
Золото 5000 1000 1000 1000 
Руны Силы 3 1 1 1 
Руны Духа 3 1 1 1 
Руны Магии 18 6 6 6 
Кристаллы 100 20 20 20 
Размер книги 15 10 10 10 

Стартовые умения: Мудрость. 
Стартовые заклинания: Замедление (1 уровень), Огненный Шар (1 свиток), Огненная Стрела (1 уровень), 
Лечение (1 свиток). 
Стартовые войска: 11 Лесных Фей, 20 Крестьян, 11 Озёрных Дракончиков. 
Стартовые предметы: Портрет Рыцаря 



132 

Таблица опыта 

Количество опыта, при котором достигается новый уровень героя, зависит от уровня сложности игры. 
Коэффициенты нужного для получения уровня опыта относительно нормального уровня сложности следующие: 

Легкий Нормальный Тяжелый Невозможный 
0,5 1,0 1,3 1,7 

Полноценное развитие героя идет до 50-го уровня. Следующие за ним повышения уровней (с 51-го уровня и дальше) 
будут давать герою только половину рун от нормального кол-ва (округление вниз) и значение лидерства, как на 25-м 
уровне героя (воину - 500, паладину - 375, магу - 250). 

В итоге, таблица опыта для разных уровней сложности имеет такой вид: 

Уровень Легкий Нормальный Тяжелый Невозможный 
1 0 0 0 0 
2 30 60 78 102 
3 80 160 208 272 
4 160 320 416 544 
5 280 560 728 952 
6 445 890 1157 1513 
7 650 1300 1690 2210 
8 950 1900 2470 3230 
9 1300 2600 3380 4420 

10 1750 3500 4550 5950 
11 2300 4600 5980 7820 
12 2950 5900 7670 10030 
13 3700 7400 9620 12580 
14 4600 9200 11960 15640 
15 5650 11300 14690 19210 
16 6850 13700 17810 23290 
17 8200 16400 21320 27880 
18 9700 19400 25220 32980 
19 11400 22800 29640 38760 
20 13300 26600 34580 45220 
21 15500 31000 40300 52700 
22 18000 36000 46800 61200 
23 20500 41000 53300 69700 
24 23500 47000 61100 79900 
25 26500 53000 68900 90100 
26 30000 60000 78000 102000 
27 33500 67000 87100 113900 
28 37500 75000 97500 127500 
29 42000 84000 109200 142800 
30 46500 93000 120900 158100 
31 51500 103000 133900 175100 
32 57000 114000 148200 193800 
33 62500 125000 162500 212500 
34 68500 137000 178100 232900 
35 75000 150000 195000 255000 
36 82000 164000 213200 278800 
37 89500 179000 232700 304300 
38 97500 195000 253500 331500 
39 106000 212000 275600 360400 
40 115000 230000 299000 391000 
41 124500 249000 323700 423300 
42 135000 270000 351000 459000 
43 146000 292000 379600 496400 
44 157500 315000 409500 535500 
45 170000 340000 442000 578000 
46 183000 366000 475800 622200 
47 197000 394000 512200 669800 
48 212000 424000 551200 720800 
49 227500 455000 591500 773500 
50 244000 488000 634400 829600 
51 261500 523000 679900 889100 
52 280000 560000 728000 952000 
53 299500 599000 778700 1018300 
54 320500 641000 833300 1089700 
55 342500 685000 890500 1164500 
56 365500 731000 950300 1242700 
57 390000 780000 1014000 1326000 
58 416000 832000 1081600 1414400 
59 443500 887000 1153100 1507900 
60 472500 945000 1228500 1606500 
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Количество уровней у героя не ограничено; после 60-го уровня герой продолжает получать опыт. На нормальном 
уровне сложности для получения каждого следующего за 60-м уровня нужно опыта = 60000 + 2000 * (УровеньГероя – 
61). Например, для 61-го уровня надо 60000 опыта, для 62 – еще 62000 опыта, для 63-го – еще 64000 опыта и т.д. 
Для других уровней сложности это значение сжимается или растягивается стандартными множителями опыта (см. 
таблицу в начале раздела). 

Получение рун 

При получении уровня герою даётся по нескольку рун каждого типа, их количество зависит от класса героя и уровня 
сложности игры. Для каждого класса героев есть ограниченное число комбинаций рун, которые он может получить 
при повышении уровня. Данный алгоритм работает до достижения героем 50-го уровня. 
 

Воин 
Вариант № Руны Силы Руны Духа Руны Магии 

1 6 4 2 
2 5 5 2 
3 6 3 3 
4 7 4 1 

Паладин 
Вариант № Руны Силы Руны Духа Руны Магии 

1 3 6 3 
2 2 7 3 
3 3 5 4 
4 4 6 2 

Маг 
Вариант № Руны Силы Руны Духа Руны Магии 

1 2 4 6 
2 1 5 6 
3 2 3 7 
4 3 4 5 

Выбор конкретной комбинации рун (то есть, строки таблицы), предлагаемой при повышении уровня происходит 
следующим способом. 

В начале игры выбирается случайная строка таблицы (строка N) и случайно выбирается «направление» перебора 
таблицы - прямое или обратное. Если «направление» - прямое, то при первом повышении уровня герой получит 
комбинацию рун из строки N, при втором - из строки N+1, при третьем - из N+2 и т.д. Если достигнут конец таблицы, 
то герой продолжит получать комбинации рун, начиная с начала таблицы. Если «направление» - обратное, то 
сначала герой получит комбинацию рун из строки N, затем N-1, затем N-2 и т.д. При достижении начала таблицы, 
герой продолжит получать комбинации рун, начиная с конца таблицы. 

На «Легком» уровне сложности герою будет даваться 1 дополнительная профильная руна при каждом повышении 
уровня (воину - руна Силы, паладину - руна Духа, магу - руна Магии). 

Начиная с 51-го уровня героя, прирост рун идет по другому принципу. На каждом уровне начинается выдаваться 
только половина рун от нормального кол-ва (округление вниз). 

Пример для воина. Уровень сложности - «Нормальный». Допустим, в начале игре «выпала» 2-я строка таблицы и 
обратное «направление» выдачи рун. 

На 2-м уровне воин получит комбинацию рун из 2-й строки таблицы (5 рун Силы, 5 руны Духа, 2 руны Магии); на 3-м 
уровне - из 1-й строки таблицы (6 рун Силы, 4 руны Духа, 2 руны Магии); на 4-м - из 4-й строки; на 5-м - из 3-й строки 
и т.д. 
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Улучшение параметров 

В аддоне при повышении уровня не предлагается никакого выбора. Происходит автоматическое увеличение 
Лидерства и растет емкость книги магии. 

Количество Лидерства, получаемого за повышение уровня, зависит только от класса и номера текущего уровня 
героя. Формула следующая: 

где: 
Уровень_героя - номер уровня, который в данный момент получает герой; 
Базовое_Лидерство зависит от класса героя: 

Воин Паладин Маг 
20 15 10 

Например, воину при получении 3-го уровня будет предлагаться 20*3 = 60 Лидерства. 
 

Размер Книги Заклинаний увеличивается на 1 за каждые несколько уровней. У воина – за каждые 6 уровней; для 
паладина – за каждые 5 уровней, для мага - за каждые 4 уровня. 
 
Начиная с 51-го уровня, герою всегда дается значение лидерства как на 25-м уровне 
(воину - 500, паладину - 375, магу - 250). 

Лидерство 

Снижение требований лидерства. 
Некоторые предметы и комплекты снижают значение Лидерства существ определённого типа. Это приводит к тому, 
что в армию можно нанять больше таких существ. 

Примерами могу служить предмет Королевский Молот (снижает Лидерство у всех гномов на 15%) 
и Комплект Охотника (-30% требования Лидерства для медведей, волков и оборотней). 
Значение Лидерства существа после снижения рассчитывается по формуле: 

где: 
Базовое_Лидерство - это базовое лидерство существа (см. таблицы существ); 
Процент - снижение Лидерства от предмета или умения; 
ceil() - функция, округляющая число вверх до ближайшего целого. 

По сути, снижение требования Лидерства на X% - это повышение максимального количества существ в 100%/(100%-
X) раз. Например, снижение требований Лидерства существа на 20% позволит взять в 100%/(100%-20%)=1.25 раза 
больше существ данного типа. 

Пример. 
У Алхимиков базовое Лидерство = 260. Герой с Лидерством = 10000 может нанять до 10000/260 = 38 Алхимиков. 
Допустим, герой приобрел предмет Королевский Молот (снижение Лидерства всех гномов на 15%). Новое Лидерство 
Алхимиков будет рассчитываться по формуле: 

Итог_Лидерство = ceil(260 * (100%–15%)) = ceil(221) =221 
Герой с тем же значением Лидерства = 10000 сможет нанять уже 10000/221 = 45 Алхимиков. 

Лидерство от флагов вычисляется по формуле: 

От уровня сложности игры не зависит. 
Базовое_лидерство: 

Синий флаг: 10–16  
Зеленый флаг: 18–24  
Красный флаг: 26–32 

Например, на Вероне (сложность 45) красный флаг будет давать random(26 ; 32) * 2 = 78–96 лидерства. 
(см. Таблица сложности локаций) 

 

Итоговое_лидерство = Базовое_лидерство * Модификатор_сложности_карты. 
 

Количество_Лидерства = Базовое_Лидерство * Уровень_героя 
 

Итог_Лидерство = ceil(Базовое_Лидерство * (100%–Процент)) 
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Опыт за Победу в Бою 

Опыт, который герой получит за бой, напрямую зависит от суммы значений Лидерства всех убитых существ врага. 
Точнее - опыт равен 1.7% от суммарного Лидерства убитых существ, если не учитывать разнообразные 
модификаторы. 

Получаемый от боев опыт можно повысить за счет умения героя Обучение, свитка магии Странствий Опыт Предков 
(на несколько боев), медали Искатель Сокровищ и за счет некоторых предметов. 

За победу над вражеским героем или боссом даётся дополнительный опыт. 

Если отпустить убегающую армию врага, то будет дано только 70% опыта (относительно опыта за победу в бою). 

Набираемый опыт не зависит от уровня сложности игры. Причина этого в том, что при повышении сложности 
«растягивается» таблица опыта, необходимого для получения уровней. 

Опыт, который герой получит за бой, вычисляется по следующей формуле: 

где: 
EnemyExp - опыт за убитых врагов; 
BossExp - опыт за убитого босса; 

SkillItemK - бонус к опыту от предметов, детей и умений героя: 

где: 
LearningSkillK = 10/15/20 на 1/2/3 уровнях умения Обучение; 
ItemsKi - бонус от предметов и прочего:  

предмет Мемуары Маршала = 5; 
предмет Акулий Зуб = 5; 
предмет Рука Некрополиса= 10; 
свиток Опыт Предков = 50; 
медаль Искатель Сокровищ = 3/5/7 (в зависимости от уровня медали). 

EnemyHeroK - бонус к опыту за победу над вражеским героем. 
Если был бой с обычной армией врага, без героя, то EnemyHeroK = 1, иначе: 

где: 
EnemyHeroLevel - уровень вражеского героя. Например, при вражеском герое 1-го уровня будет дано в 1,53 

раза больше опыта, при герое 30-го уровня - в 2,4 раза больше. 
 

Опыт за убитых врагов рассчитывается по следующей формуле: 

где: 
StackExpi - опыт за убитый вражеский отряд i; 
N - количество вражеских отрядов на поле боя. 

Каждый StackExp рассчитывается по формуле: 

где: 
UnitLeadership - Лидерство одного существа из отряда (см. таблицы существ); 
LeadToExpK - коэффициент для преобразования Лидерства существа в опыт, который даётся за него. Этот 
коэффициент - балансировочная константа, задаваемая в ресурсах игры - LeadToExpK = 0.017. (То есть, 
базовый опыт, даваемый за существо = 1,7% от значения его Лидерства.); 

Killed - количество существ в убитом отряде. 

Опыт за боссов даётся следующий: 
Огромный Паук 6'000 
Дерсу Кумату 8'000 
Бурильщик 10'000 
Гремлион 16'000 
Ктаху 20'000 
Архидемон Баал 26'000 

TotalExp = (EnemyExp + BossExp) * SkillItemsK * EnemyHeroK 
 

SkillItemK = (1 + LearningSkillK/100 + (ItemsK1 + ItemsK2 + ... + ItemsKN)/100) 

EnemyHeroK = 1.5 + 0.03 * EnemyHeroLevel 

EnemyExp =  StackExp1 + StackExp2 + ... + StackExpN 
 

StackExp = UnitLeadership * LeadToExpK * Killed 
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Пример 

Уровень сложности - «Нормальная».  
У героя есть навык Обучение (1-й уровень) и медаль Искатель Сокровищ (2-й уровень). 
В бою было убито 2 вражеских отряда: 5 Мечников и 3 Зомби. 

Расчёт. 
Сначала рассчитываем EnemyExp - опыт за убитых врагов. 
У убитых Мечников: StackExp = UnitLeadership * 0.017 * Killed = 35 * 0.017 * 5 = 2.98. 
У убитых Зомби: StackExp = UnitLeadership * 0.017 * Killed = 30 * 0.017 * 3 = 1.53. 

Общий опыт за убитых врагов EnemyExp = 2.98 + 1.53 = 4.51 

Рассчитываем окончательное значение опыта за бой. 

BossExp - бой был не с боссом - равно 0. 
SkillItemsK - у героя Обучение развито до 1-го уровня (10% бонус) и Искатель Сокровищ 2-го уровня (5% бонус): 

SkillItemK = 1 + 10/100 + 5/100 = 1.15; 
EnemyHeroK - вражеского героя нет - EnemyHeroK = 1.0. 

Подставляем все значения в формулу:  
TotalExp = (EnemyExp + BossExp) * SkillItemsK * EnemyHeroK = 

= (4.51 + 0) * 1.15 * 1.0 = 5,19 = 5. 

В итоге, герою будет дано 5 опыта за этот бой. 

Золото за Победу в Бою 

Золото, которое герой получит за бой, зависит от суммарной стоимости всех убитых существ врага, стоимости 
потерянных войск из армии героя, уровня сложности игры и множества других параметров. Фактически, герою даётся 
определённый процент от стоимости всех существ, убитых в бою (и врагов, и союзников). Уровень сложности игры 
оказывает значительное влияние на получаемое золото - с повышением сложности уменьшается размер 
компенсации за потерянных союзников, а также уменьшается полученное в бою золото в целом. 

Получаемое после боя золото можно повысить за счет умения героя Трофеи и за счет некоторых предметов 
(Акулий Зуб, Ботфорты, Пиратская Алебарда, Штопырь, Официальный Документ, Золотые Сапожки, 
Походная Сумка), а предмет Перстень Ростовщика является исключением – он уменьшает полученное в бою золото. 

Если отпустить убегающую армию врага, то будет дано только 50% золота (относительно золота за победу в бою). 

За победу над вражеским героем или боссом даётся ощутимый бонус к полученному золоту. 

Чем более сложная локация, на которой проходит бой (то есть, чем дальше герой забрался в игре), тем меньше 
даётся золота за победу над армией такого же состава. Так игра балансирует быстрый рост численности армий врага 
при повышении сложности локаций. 

Общее количество золота, получаемого за бой, рассчитывается по формуле: 

где: 
EnemyGold - золото за убитых врагов; 
LossesGold - золото, компенсирующее потери в армии героя; 
DifficultyK - множитель, зависящий от уровня сложности игры. 
Он равен 3.0/1.0/0.75/0.5 на Легкой/Нормальной/Тяжелой/Невозможной сложности; 

RoundGold() - функция, округляющая полученное золото. Как именно RoundGold(X) округлит значение X, зависит от 
значения X: 

Значение X Округление 
< 1000 Ceil(X,10) 

1000–1999 Ceil(X,50) 
2000–9999 Ceil(X,100) 

>= 10000 Ceil(X,500) 

Здесь Ceil(X,Y) - округление числа X вверх до ближайшего целого, кратного Y. 
Например, RoundGold(655) = Ceil(655,10) = 660. 

Золото за убитых врагов рассчитывается в 2 этапа. На 1-м этапе рассчитывается «чистое» золото, 
полученное за врагов; на 2-м - к «чистому» золоту применяются многочисленные модификаторы. 

Этап 1. «Чистое» золото за убитых врагов рассчитывается по формуле: 
где: 

StackGoldi - «чистое» золото за убитый вражеский отряд i; 
N - количество вражеских отрядов на поле боя. 

TotalGold = RoundGold(0.15 * DifficultyK * (EnemyGold + LossesGold)) 
 

RawEnemyGold = StackGold1 + StackGold2 + ... + StackGoldN 
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Каждый StackGold рассчитывается по формуле: 

где: 
UnitCost - цена покупки одного существа из отряда (см. таблицы существ); 
Killed - количество существ в убитом отряде. 

Этап 2. К «чистому» золоту применяются  модификаторы: 

где: 
SkillItemK - бонус к золоту от предметов и умений героя: 

где: 
TrophySkillK = 10/20/30 на 1/2/3 уровнях умения Трофеи; 
ItemsKi - бонус от предметов:  

Акулий Зуб = 5; 
Ботфорты = 10; 
Пиратская Алебарда = 5; 
Штопырь = 7; 
Официальный Документ = 7; 
Золотые Сапожки = 20; 
Походная Сумка = 10; 
Перстень Ростовщика = -30. 

LocationDiffK - множитель, зависящий от сложности локации, на которой проходил бой: 

где: 
LocationDiff - сложность локации (см. таблицу сложностей локаций). Например, в начальных локациях золото 

понижается незначительно, а в самых сложных локациях (в конце игры) будет понижено в 3.5 раза; 

EnemyHeroK - бонус к золоту за победу над вражеским героем. Если был бой с обычной армией врага, без героя, то 
EnemyHeroK = 1, иначе: 

где: 
EnemyHeroLevel - уровень вражеского героя. Например, при вражеском герое 1-го уровня будет дано в 1,53 

раза больше золота, при герое 30-го уровня - в 2,4 раза больше. 

Золото, компенсирующее потери в армии героя, рассчитывается по формуле: 

где: 
LossesCost - суммарная цена покупки всех погибших существ из армии героя (см. таблицы существ); 
CompensK - множитель компенсации потерь, зависящий от уровня сложности. Он равен 3.0/2.0/1.7/1.5 на 

Легкой/Нормальной/Тяжелой/Невозможной сложности. 

Пример. 
Уровень сложности - «Нормальная». 
У героя есть навык Трофеи (1-й уровень). 
Бой проходил в Дебире (сложность локации = 5). В бою было убито 2 вражеских отряда: 5 Мечников и 3 Зомби. Был 
потерян отряд из 4 Мечников. 

Расчёт. 
Сначала рассчитываем EnemyGold - золото за убитых врагов. 

Этап 1. «Чистое» золото. 
У убитых Мечников: StackGold = UnitCost * Killed = 70 * 5  = 350; 
У убитых Зомби: StackGold = UnitCost * Killed = 60 * 3  = 180; 

Общее «чистое» золото: RawEnemyGold = 350 + 180 = 530 

Этап 2. Применяем модификаторы. 
SkillItemK - предметов нет, умение Трофеи на 1-м уровне (10% бонус): SkillItemK = 1 + 10/100 + 0/100 = 1.1; 
LocationDiffK - сложность Дебира = 5 (из таблицы) - LocationDiffK = 1/(1 + 2.5 * LocationDiff/100) = 1/(1 + 2.5 * 5/100) = 
0.89; 
EnemyHeroK - вражеского героя нет - EnemyHeroK = 1.0. 
Рассчитываем золото за врагов: EnemyGold = RawEnemyGold * SkillItemK * LocationDiffK * EnemyHeroK = 530 * 1.1 * 
0.89 * 1 = 518.87 

StackGold = UnitCost * Killed 
 

EnemyGold = RawEnemyGold * SkillItemK * LocationDiffK * EnemyHeroK 
 

SkillItemK = (1 + TrophySkillK/100 + (ItemsK1 + ItemsK2 + ... + ItemsKN)/100) 
 

LocationDiffK = 1/(1 + 2.5 * LocationDiff/100) 
 

EnemyHeroK = 1.5 + 0.03 * EnemyHeroLevel 
 

LossesGold = LossesCost * CompensK 
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Рассчитываем LossesGold - золото за потери в бою. 

Было потеряно 4 Мечника. Их общая стоимость - LossesCost = 4 * 70 = 280. 
CompensK = 2.0 для «Нормальной» сложности. 

Итого, LossesGold = LossesCost * CompensK = 280 * 2.0 = 560. 

Рассчитываем окончательное количество золота, которое получит герой. 
DifficultyK = 1.0 для «Нормальной» сложности. 
TotalGold = RoundGold(0.15 * DifficultyK * (EnemyGold + LossesGold)) = RoundGold(0.15 * 1.0 * (518.87 + 560)) = 
RoundGold(161.83) = 170. 

В итоге, герою будет дано 170 золота за этот бой. 

Расчёт Прироста Ярости 

Количество Ярости, которое получит герой за удар, зависит от его максимального запаса Ярости. Фактически, герой 
получает Ярость в процентах от этого значения. Важную роль играет и количество войск, убитых ударом (точнее, их 
процент от общего числа врагов на начало боя). 

За атаки против войск Амели даётся в 2 раза больше ярости, чем за атаки против врага. Если наносится урон 
заклинанием, то ярости даётся ещё меньше. Кроме того, на получаемую Ярость влияют ещё множество условий: 
уровень сложности игры, сложность боя и т.д. 

Если ударом был убит или добит отряд, то за такой удар даётся двойная ярость. Кроме того, даётся дополнительная 
ярость за удар, который завершил бой, равная ярости, полученной за этот завершающий удар. 

За урон, нанесенный дракончиком, ярость не дается. 

Увеличить прирост ярости в бою можно с помощью умений героя Гнев и Святой Гнев, а также предметов Череп Боли 
и Копье Ярости. 

Чем больше затягивается бой, тем меньше даётся ярости. Игра таким образом ограничивает использование 
разнообразных нечестных тактик. 

Прирост Ярости за удар рассчитывается в три этапа. На первом вычисляется «чистый» прирост Ярости - он 
зависит только от максимальной Ярости героя и количества войск, понесших урон от удара (точнее, их процента от 
общего количества войск на начало боя). На втором - применяются разнообразные модификаторы. На третьем - 
добавление специальных бонусов и окончательный расчёт. 

Этап 1. Чистая Ярость рассчитывается по формуле: 

где: 
HeroMaxRage - максимальное значение Ярости героя; 
KilledPercent - зависит от отношения силы убитых существ к силе вражеской армии перед боем (то есть, по 

сути, от процента убитых существ). Вычисляется по формуле: 

где: 
UnitLeadership - значение Лидерства одного существа из отряда; 
EnemyLeadership - суммарное лидерство вражеской армии перед боем; 
Killed - число убитых существ с учетом раненных (то есть, у числа есть дробная часть). 

Если отряд был полностью уничтожен ударом, то Killed = количеству существ в отряде перед ударом, иначе 
рассчитывается по формуле: 

где: 
Damage - урон, который нанесен ударом по отряду; 
UnitHP - значение Здоровья одного существа из отряда. 

Этап 2. К «чистой» Ярости применяются различные модификаторы: 

где: 
EnemyStrK - множитель зависит от соотношения сил врага и героя перед боем (то есть, по сути, от 
сложности боя; и чем сильнее армия врага, тем быстрее герой набирает Ярость). 
Если армия врага слабее (её суммарное лидерство меньше суммарного лидерства армии героя), то: 

где: 
EnemyLeaderhip - суммарное лидерство вражеской армии перед боем; 
AllyLeaderhip - суммарное лидерство армии героя перед боем. 

RawRage = HeroMaxRage * KilledPercent 

KilledPercent = Killed * UnitLeadership / EnemyLeadership 
 

Killed = Damage/UnitHP 

RawRage2 = RawRage * EnemyStrK * SideK * AttackTypeK * SkillItemK * DifficultyK 

EnemyStrK = EnemyLeaderhip / AllyLeaderhip 
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Если армия врага сильнее: 

Множитель EnemyStrK ограничен диапазоном [0.5; 2.0].  
Например, при равных армиях EnemyStrK будет равен 1.0; при армии врага, которая сильнее в 3 или больше раз - 
равен 2; при армии врага, которая в 2 или больше раз слабее - 0.5.  

SideK - множитель зависит от того, чей отряд - героя или врага - получает урон: 
1.0 - если урон получает отряд героя; 
0.5 - если урон получает отряд врага. 

AttackTypeK - множитель зависит от типа атаки, нанесшей урон:  
1.0 - если урон наносится рукопашной или стрелковой атакой или талантом; 
0.5 - если урон наносится заклинанием; 
0.0 - если урон наносится дракончиком. 

SkillItemK  - бонус к Ярости от умений героя (только уникальное умение воина Гнев) и предметов:  

где: 
SkillK - зависит от умения Гнев: 20/40/60 на 1/2/3 уровне умения. Бонус от умения применяется только при 

нанесении урона отрядами (отряд врага наносит урон отряду героя, или отряд героя наносит урон отряду врага); 
во всех других случаях - не применяется; 

ItemK - зависит от предметов, увеличивающих прирост Ярости: для Копья Ярости = 20, для Черепа Боли = 50. 
DifficultyK - множитель зависит от уровня сложности игры: 

2.0 - Легкая; 
1.0 - Нормальная; 
0.85 - Тяжелая; 
0.7 - Невозможная. 

Этап 3. Добавляются абсолютные бонусы, и производится окончательный расчёт прироста Ярости: 

где AllyLossesK - бонус к Ярости, если атакой было убито хотя бы одно существо героя: 
1 - если было убито существо героя; 
0 - в других случаях. 

SkillAbsK – дополнительный бонус к ярости от умения Гнев. Равен +1/+2/+3 на 1/2/3 уровнях умения. Добавляется 
только в случае, если удар (и атакующий, и ответный) наносят войска героя. 

HolySkillK –бонус к ярости от умения Святой Гнев. Равен +1/+2/+3 на 1/2/3 уровнях умения. Дается только в 
случае, если войска героя наносят удар (и атакующий, и ответный) вражеской нежити или демонам. 

StackKilledK - бонусный множитель, если ударом был убит (или добит) отряд: 
2.0 - если был убит/добит отряд; 
1.0 - в других случаях. 

RoundK - множитель зависит от текущего номера раунда боя (чем дольше затягивается бой, тем меньше даётся 
Ярости): 

1.0 - с 1 по 9 раунд; 
0.5 - с 10 по 14 раунд; 
0.25 - с 15 до 19 раунд; 
0.0 - начиная 20 раунда и до конца боя. 

Если после применения всех модификаторов TotalRage становится меньше 1.0, но больше 0.1, то TotalRage = 1.0. 
В боях с боссами Амели не может получить больше 10% от максимального значения ярости за удар. 

Пример 
Армия героя: 5 Мечников; Максимальная Ярость героя = 50; у героя есть умение Гнев на 2-м уровне. 
В армии врага 10 Мечников. Игра проходит на нормальном уровне сложности. 

Лидерство одного Мечника = 35, Здоровье = 32. 

Идет 1-й раунд боя. Мечники героя атакуют и наносят 100 урона Мечникам врага. 

Этап 1. 
RawRage = HeroMaxRage * KilledPercent. 
HeroMaxRage = 50. 
KilledPercent - отряд врага выжил после удара - рассчитываем: 

Killed = Damage/UnitHP = 100/32 = 3.125 
EnemyLeadership - суммарное лидерство врагов перед боем = 10 * 35 = 350 
KilledPercent = Killed * UnitLeadership / EnemyLeadership = 3.125 * 35 / 350 = 0.313 
RawRage = 50 * 0.313 = 15.625 

EnemyStrK = 1 + ((EnemyLeaderhip/AllyLeaderhip)/3) 
 

SkillItemK = 1 + SkillK/100 + (ItemK1 + ItemK2 + ...)/100 
 

TotalRage = (RawRage2 + AllyLossesK + SkillAbsK + HolySkillK) * RoundK * StackKilledK 
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Этап 2. 
RawRage2 = RawRage * EnemyStrK * SideK * AttackTypeK * SkillItemK * DifficultyK 

EnemyStrK - враги сильнее: 
EnemyStrK = 1 + ((EnemyLeaderhip/AllyLeaderhip)/3) = 1 + (((10*35)/(5*35))/3) = 1+2/3 = 1.667 

SideK - враги получают урон = 0.5 

AttackTypeK - рукопашная атака = 1.0 

SkillItemK - у героя есть умение Гнев на 2-м уровне и урон наносится отрядом: 
SkillItemK = 1 + 40/100 = 1.4 

DifficultyK - нормальная сложность = 1.0 

RawRage2 = 15.625 * 1.667 * 0.5 * 1.0 * 1.4 * 1.0 = 18.233 

RawRage2 не попадает в диапазон [0.1; 1.0] - поэтому остается без изменений - RawRage2 = 18.233. 

Этап 3. 
TotalRage = TotalRage = (RawRage2 + AllyLossesK + SkillAbsK + HolySkillK) * RoundK * StackKilledK 

AllyLossesK - наши войска не потеряли ни одного существа (так как атака была против врагов) = 0 

SkillAbsK – второй уровень умения Гнев = +2 

HolySkillK – атакуем не нежить, поэтому бонус не дается = 0. 

RoundK - 1-й раунд = 1.0 

StackKilledK - отряд не был убит атакой = 1.0 

TotalRage = (18.233 + 0 + 2 + 0) * 1* 1 = 20. 

Герой получит 20 Ярости в результате этой атаки. 

Развитие Дракончика 

Умения Дракончика 

Умения дракончика представлены в виде отдельных таблиц для каждого умения. 
Ниже даются разъяснения по формату таблиц. 

Описание столбца Улучшение 
Для каждого умения есть свой собственный набор улучшений. Улучшения распределены по нескольким «ветвям 
развития» - каждая из ветвей отвечает за улучшение какого-либо отдельного параметра этого умения (урон, затраты 
Ярости и т.д.). Для каждой из ветвей есть несколько уровней развития - каждому из них соответствует отдельное 
улучшение. 

Существуют следующие ветви развития умений дракончика: 

Урон 1, Урон 2, … - увеличение урона от данного умения. Одновременно с этим увеличивается опыт, получаемый 
дракончиком за использование умения, и увеличиваются затраты Ярости, требуемой для использования умения. 

Ярость 1, Ярость 2, … - уменьшение затрат Ярости, требуемой для использования умения. 

Отдых 1, Отдых 2, …- уменьшение времени отдыха дракончика после использования умения. 

Клад 1, Клад 2, … (только для умения Кладоискатель) – увеличение числа сундуков и алтарей, которые может 
откопать дракончик. При развитии данной ветки увеличиваются затраты Ярости и получаемый опыт. 

Шок 1, Шок 2, … (только для умения Шаровая Молния) – увеличение шанса наложить эффект «Шок» на атакуемую 
цель. Дополнительно с этим немного увеличивается урон от умения. При развитии данной ветки увеличиваются 
затраты Ярости и получаемый опыт. 

Мана 1, Мана 2, … (только для умения Мана-Ускоритель) – увеличение количества получаемой маны. При развитии 
данной ветки увеличиваются затраты Ярости и получаемый опыт. 

ОД 1, ОД 2, …(только для умения Мана-Ускоритель) – увеличения количества Очков Действия, получаемых отрядом. 
При развитии данной ветки увеличиваются затраты Ярости и получаемый опыт. 

Лидерство 1, Лидерство 2, …(только для умения Чужое яйцо) – увеличение базового лидерства, которое 
используется для расчета количества вылупившихся существ. При развитии данной ветки увеличиваются затраты 
Ярости и получаемый опыт. 

Процент 1, Процент 2, …(только для умения Чужое Яйцо) – увеличение процента от Лидерства героя, которое 
используется для расчета количества вылупившихся существ. При развитии данной ветки увеличиваются затраты 
Ярости и получаемый опыт. 
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Здоровье 1, Здоровье 2, …( только для умения Каменная Стена) - увеличение здоровья стены. При развитии 
данной ветки увеличиваются затраты Ярости и получаемый опыт. 

Защита 1, Защита 2, …( только для умения Каменная Стена) - увеличение Защиты стены. При развитии данной 
ветки увеличиваются затраты Ярости и получаемый опыт. 

Откат 1, Откат 2, …(только для умения Боевое Безумие) – уменьшение урона союзникам от умения и уменьшение 
времени отдыха дракончика, после применения умения. При развитии данной ветки увеличивается получаемый 
опыт. 

Цели 1, Цели 2, …(только для умения Горячая Лава) – увеличение количества целей, которые поразит умение. При 
развитии данной ветки увеличиваются затраты Ярости и получаемый опыт. 

Базовый - даётся сразу при получении данного умения дракончиком (у всех умений). 

Максимум – не является улучшением. Показывает параметры умения после взятия всех улучшений. 

Значения параметра Опыт, приведенные в таблице - это базовый опыт, который используется при расчёте итогового 
значения опыта, который получит Дракончик за использование умения. (см. таблицу) 

Описание столбца Описание улучшения 
В описании улучшений встречаются как абсолютные, так и относительные изменения для параметров умения. 

Абсолютные изменения представлены в виде обычных чисел, идущих за названием параметра. 
При абсолютном изменении параметра новое значение просто заменяет старое. 

Относительные изменения параметров умения представлены в виде чисел с предшествующим знаком + или –. Это 
число показывает значение, на которое изменится параметр относительно своего текущего значения на момент 
повышения уровня. 

Как правило, если в одной ветке развития умения есть относительное изменение параметра, то для этого же 
параметра есть относительное изменение и в одной из соседних веток этого умения. 
Например, для умения Сокрушающий Удар значение параметра Ярость в Базовом улучшении = 4. Допустим, на 
настоящий момент времени у Дракончика  развита ветка Урон до 4-го уровня и ветка Ярость до 1-го уровня. 
Значение параметра Ярость в этом случае будет = 4+(1+2+3+4)–5 = 9. При получении ещё одного улучшения из 
ветки Урон (итого она будет развита до 5-го уровня) значение параметра Ярость станет = 9+5 = 14. 

Описание столбца Требования 
Для получения улучшения очередного уровня необходимо получить улучшения всех предыдущих уровней в данной 
ветке развития. (Например, для получения улучшения Урон 3 необходимо до этого получить Урон 1 и Урон 2). Кроме 
того, часто для получения очередного уровня улучшения необходимо, чтобы текущее развитие дракончика 
соответствовало определённым дополнительным требованиям. 

Дополнительные требования бывают следующих типов: 

Минимально необходимый уровень дракончика. Обозначается как Уровень N (например, Уровень 9). Улучшение 
может быть предложено дракончику в случае, если его уровень N или выше (сюда включается и уровень, который 
дракончик получается в текущий момент). 

Затраты ярости на использование данного умения больше определённого значения. Обозначается как Затраты 
Ярости > N. 

Число раундов, которые дракончик отдыхает после применения умения, больше определенного значения. 
Обозначается как Требования отдыха > N.  

Про выбор улучшений при достижении дракончиком нового уровня 
При получении дракончиком уровня составляется список из всех улучшений всех умений, для которых на текущий 
момент выполнены все требования к получению. После этого случайным образом (для всех улучшений вероятности 
одинаковы) из этого списка выбираются 3 улучшения и предлагаются на выбор игроку.  

Существует исключение - если дракончик достигает уровня, минимально необходимого для получения нового 
умения, то это умение будет предложено принудительно вместо одного из «случайных» вариантов. Если игрок 
откажется от получения этого умения, в будущем оно не будет принудительно предлагаться, а будет заноситься в 
общий список наравне с остальными улучшениями. 

Пример 
Дракончик получает 4-й уровень. 
У него умения уже развиты таким образом: 

Сокрушающий Удар: Урон 1. 
Кладоискатель: Клад 1. 
Возможные варианты (удовлетворяющие всем требованиям): 
Чужое Яйцо, Базовый – предлагается принудительно на 4-м уровне. 
Остальные 2 варианта выбираются из списка: 
Сокрушающий Удар, Урон 2. 
Каменная стена, Базовый. 
Кладоискатель, Клад 2. 
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Таблица Умений Дракончика 
 

 

Сокрушающий Удар 
Дракончик атакует одну цель, нанося ей физический урон. Если цель 1–3 уровня, то она 
отталкивается в выбранном направлении. 

Улучшение Описание улучшения Требования 
Базовый Урон: 90–100 Ярость: 4 Опыт: 3 Отталкивание: 1 Отдых: 1 Стартовый 
Урон 1 Урон: 130–150 Ярость:+1 Опыт: 5  
Урон 2 Урон: 200–300 Ярость:+2 Опыт: 8  
Урон 3 Урон: 400–500 Ярость:+3 Опыт: 13 Отталкивание: 2  
Урон 4 Урон: 800–900 Ярость:+4 Опыт: 19 Уровень 10 
Урон 5 Урон: 1300–1400 Ярость:+5 Опыт: 26 Уровень 14 
Урон 6 Урон: 1900–2000 Ярость:+6 Опыт: 34 Отталкивание: 3 Отдых: +1 Уровень 18 
Ярость 1 Ярость: –5 Затраты ярости > 18 
Отдых 1 Отдых: –1 Требования отдыха > 1 
Максимум Урон 1900-2000 Ярость 20 Опыт 34 Толчок 3 Отдых 1  

 

 

Кладоискатель 
Дракончик отмечает места на арене, где зарыт клад. В выбранном вами месте он выкапывает 
сундук или интерактивный объект. 
См. подробней внизу таблицы. 

Улучшение Описание улучшения Требования 
Базовый Сундук: 1 Алтарь: 0 Ярость: 4 Опыт: 5 Отдых: 1 Уровень 2 
Клад 1 Сундук: 2 Алтарь: 0 Ярость:+2 Опыт: 8  
Клад 2 Сундук: 2 Алтарь: 1 Ярость:+3 Опыт: 12  
Клад 3 Сундук: 3 Алтарь: 2 Ярость:+4 Опыт: 17  
Ярость 1 Ярость: –5 Затраты ярости > 9 
Максимум Сундук 3 Алтарь 2 Ярость 8 Опыт 17 Отдых 1  

 

 

Шаровая Молния 
Дракончик демонстрирует чудеса магии, призывая шаровую молнию на поле боя. Молния 
преследует и атакует врагов, нанося урон магией, равный определенному проценту от общего 
здоровья отряда (3 разряда). Есть шанс шокировать цель. Инициатива Шаровой Молнии = 10. 

Улучшение Описание улучшения Требования 
Базовый Урон: 10–15% Шанс шока: 20% Ярость: 15 Опыт: 10 Отдых: 1  Уровень 9 
Урон 1 Урон: +[0–5]% Шанс шока: +2% Ярость:+2 Опыт:+4  
Урон 2 Урон: +[0–7]% Шанс шока: +2% Ярость:+3 Опыт:+6  
Урон 3 Урон: +[10–15]% Шанс шока: +2% Ярость:+5 Опыт:+8 Отдых: 2 Уровень 26 
Шок 1 Урон: +[0–2]% Шанс шока: +6% Ярость:+2 Опыт:+4  
Шок 2 Урон: +[0–2]% Шанс шока: +8% Ярость:+3 Опыт:+6  
Шок 3 Урон: +[0–2]% Шанс шока: +10% Ярость:+5 Опыт:+8 Уровень 21 
Максимум Урон: 20–48% Шанс шока: 50% Ярость: 35 Опыт: 46 Отдых: 2  

 

 

Мана-Ускоритель 
Дракончик оставляет на поле боя шар, дающий ману герою и Очки Действия подбирающим его 
существам. 

Улучшение Описание улучшения Требования 
Базовый Мана: 7 ОД: 1 Ярость: 8 Опыт: 10 Отдых: 1 Уровень 6 
Мана 1 Мана: 10 Ярость:+3  Опыт: +2  
Мана 2 Мана: 14 Ярость:+5  Опыт: +3  
Мана 3 Мана: 19 Ярость:+7  Опыт: +4 Уровень 18 
Мана 4 Мана: 25 Ярость: +9 Опыт: +5 Уровень 23 
ОД 1 ОД: 2 Ярость: +3 Опыт: +5  
Ярость 1 Ярость: –10 Затраты ярости > 25 
Максимум Мана: 25 ОД: 2 Ярость: 25 Опыт: 29 Отдых: 1  



143 

 

 

Чужое Яйцо 

Дракончик приносит огромное яйцо, из которого в следующем раунде вылупляется отряд существ 
(Инициатива яйца = 5). Разумеется, если яйцо никто не разобьет. 
Лидерство отряда = базовому значению Лидерства умения + проценту от Лидерства героя.  
  Список призываемых существ приведен в таблице ниже. 

Улучшение Описание улучшения Требования 

Базовый Лидерство: 100 Лидерство героя: 50% Уровень существ: 1-2 Ярость: 15 Опыт: 10 
Отдых: 2 Уровень 4 

Лидерство 1 Лидерство: 300 Ярость: +3 Опыт: +2  
Лидерство 2 Лидерство: 700 Ярость: +4 Опыт: +3  
Лидерство 3 Лидерство: 1300 Ярость: +5 Опыт: +4 Уровень 16 
Процент 1 Лидерство героя: 70% Ярость: +5 Опыт: +3 Уровень 9 
Процент 2 Лидерство героя: 90% Ярость: +7 Опыт: +4 Уровень 13 
Существа 1 Уровень существ: 1-4 Ярость: +2 Опыт: +3  
Существа 2 Уровень существ: 2-5 Ярость: +3 Опыт: +4 Уровень 16 

Максимум Лидерство: 1300 Лидерство героя: 90% Уровень существ: 2-5 Ярость: 44 Опыт: 33 
Отдых: 2  

 

 

Каменная Стена 
Дракончик строит каменную стену-препятствие на поле боя. 

Улучшение Описание улучшения Требования 
Базовый Здоровье: 150 Защита: 20 Ярость: 6 Опыт: 7 Отдых: 2 Уровень 2 
Здоровье 1 Здоровье: 250 Ярость:+1 Опыт: +2  
Здоровье 2 Здоровье: 500 Ярость:+2 Опыт: +3 Уровень 11 
Здоровье 3 Здоровье: 1000 Ярость:+3 Опыт: +4 Уровень 14 
Здоровье 4 Здоровье: 2000 Ярость:+4 Опыт: +5 Уровень 17 
Здоровье 5 Здоровье: 5000 Ярость:+5 Опыт: +6 Уровень 23 
Защита 1 Защита: 30 Ярость:+2 Опыт: +3  
Защита 2 Защита: 40 Ярость:+3 Опыт: +4 Уровень 13 
Защита 3 Защита: 50 Ярость:+4 Опыт: +5 Уровень 18 
Максимум Здоровье: 5000 Защита: 50 Ярость: 30 Опыт: 39 Отдых: 2  

 

 

Пикирующий Дракон 
Дракон обрушивается в выбранную клетку, сотрясая землю и нанося физический урон всем 
врагам. Стоящие рядом враги отбрасываются назад. Урон снижается на 10% за каждую клетку 
расстояния врага от эпицентра. 

Улучшение Описание улучшения Требования 
Базовый Урон: 300-600 Ярость: 20 Опыт: 10 Отдых: 1 Уровень 12 
Урон 1 Урон: 600-900 Ярость: +9 Опыт: 13  
Урон 2 Урон: 900-1300 Ярость: +10 Опыт: 17 Уровень 21 
Урон 3 Урон: 1300-1700 Ярость: +11 Опыт: 22 Уровень 26 
Урон 4 Урон: 1900-2400 Ярость: +12 Опыт: 28 Отдых: +1  
Ярость 1 Ярость: –10 Затраты ярости > 35 
Отдых 1 Отдых: –1 Требования отдыха > 1 
Максимум Урон: 1900-2400 Ярость: 52 Опыт: 28 Отдых: 1  
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Боевое Безумие 
Дракончик впадает в ярость и порождает фантомы, которые наносят астральный урон всем в 
выбранной области из 19 клеток (круг с радиусом 3). Союзникам наносит меньший урон. 

Улучшение Описание улучшения Требования 
Базовый Урон: 1600-1900 Урон союзникам: 80% Ярость: 50 Опыт: 10 Отдых: 1 Уровень 25 
Урон 1 Урон: 1900-2300 Ярость:+10 Опыт:+3  
Урон 2 Урон: 2300-2700 Ярость:+10 Опыт:+4 Отдых: +1 Уровень 31 
Урон 3 Урон: 2700-3300 Ярость:+10 Опыт:+5 Отдых: +1 Уровень 36 
Урон 4 Урон: 3000-3700 Ярость:+10 Опыт:+6 Отдых: +1 Уровень 41 
Откат 1 Урон союзникам: 60% Опыт:+2 Отдых: –1 Требования отдыха > 1 
Откат 2 Урон союзникам: 40% Опыт:+3 Отдых: –1 Требования отдыха > 1 
Откат 3 Урон союзникам: 20% Опыт:+4 Отдых: –1 Требования отдыха > 1 
Ярость 1 Ярость: –10 Затраты ярости > 50 
Максимум Урон: 3000-3700 Урон союзникам: 20% Ярость: 80 Опыт: 37 Отдых: 1  

 

 

Горячая Лава 
Дракончик впитывает потоки Ярости и преобразует их в кипящую лаву, нанося врагам урон огнем. 

Улучшение Описание улучшения Требования 
Базовый Урон: 1000–1200 Целей: 3 Ярость:35 Опыт: 10 Отдых: 2 Уровень 17 
Урон 1 Урон: 1300–1500 Ярость:+5 Опыт:+2  
Урон 2 Урон: 1800–2000 Ярость:+6 Опыт:+3 Уровень 26 
Урон 3 Урон: 2300–2600 Ярость:+7 Опыт:+4 Уровень 31 
Урон 4 Урон: 2900–3200 Ярость:+8 Опыт:+5 Уровень 36 
Урон 5 Урон: 3600–3800 Ярость:+9 Опыт:+6 Отдых: 3 Уровень 41 
Цели 1 Целей: 4 Ярость:+8 Опыт:+1  
Цели 2 Целей: 5 Ярость:+7 Опыт:+2  
Цели 3 Целей: 6 Ярость:+6 Опыт:+3  
Цели 4 Целей: 7 Ярость:+5 Опыт:+4  
Ярость 1 Ярость: –10 Затраты ярости > 60 
Максимум Урон: 3600–3800 Столбов: 7 Ярость:86 Опыт: 40 Отдых: 3  

Существа, вызываемые умением «Чужое Яйцо» 
При выборе существа составляется список из существ подходящих уровней, приведенных в таблице, и затем из них 
выбирается одно случайное. Из яйца вылупляется минимум 1 существо (для случаев, когда «силы» умения не 
хватает на вызов хотя бы одного существа данного типа). 

Уровень Список существ 
1 Пещерный Паук, Мёртвый Паук,  Ядовитый Паук, Огненный Дракончик, Озёрный Дракончик 
2 Огненный Паук, Змея, Болотная Змея 
3 Грифон, Королевская Змея 
4 Хайтеррант, Королевский Грифон 
5 Костяной Дракон, Изумрудный Дракон, Красный Дракон, Чёрный Дракон 

Умение «Кладоискатель» 
Если выкапывается объект, он выбирается случайным образом из следующего списка: Проклятый Крест, Мина, 
Осиное Гнездо, Вулкан. Сила объекта определяется сложностью местности, на которой проходит бой. 

Содержимое сундука, находимого дракончиком, определяется по следующей таблице весов (оно отличается от 
содержимого обычного сундука на поле боя): 

Вес Содержимое Комментарий 

5 Кристаллы: 1 (вес 50), 2 (вес 30), 3 (вес 15), 5 (вес 5)  

5 1 руна случайного типа  

15 Случайные свитки: 1 (вес 80), 2 (вес 15), 3 (вес 5). Уровень свитка зависит от уровня локации, на которой 
происходит сражение. 

3 1 случайный свиток Магии Странствий Уровень свитка зависит от уровня локации, на которой 
происходит сражение. 

72 Золото: 1 уровень (вес 40), 2 уровень (вес 35), 4 
уровень (вес 25)  
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RewardSkillK = 1 + (SkillBonus+RewardBonus)/100 
 

Набор Опыта Дракончиком 

Опыт, который получает дракончик за удар, зависит от базового количества опыта, даваемого за факт применения 
умения, количества и силы убитых врагов (если умение наносит урон) и множества прочих параметров, изменяющих 
получаемый опыт в большую или меньшую сторону.  

Чем сильнее развито умение, которое использует дракончик, тем больше опыта будет дано за его применение (см. 
Таблица Опыта Дракончика). 

Дополнительные параметры, влияющие на опыт дракончика, следующие: сложность боя (то есть, соотношение сил 
на начало боя), текущее соотношение сил (но оно не учитывается при первом вызове дракончика в бою), умение 
героя Дрессировка (дает двойной бонус опыту), медаль Убийца Драконов, класс героя (у мага дракончик развивается 
медленнее, у воина - быстрей). 

Кроме того, игра балансирует уровень дракончика таким образом, чтобы он был примерно равным уровню героя 
(если у дракончика уровень меньше, чем у героя - он получает больше опыта за то же самое действие; если уровень 
больше - опыта меньше). 

Расчёт опыта, который дракончик получает за применение умений, происходит в 2 этапа. На 1-м считается чистое 
значение опыта (учитывающее значение опыта за применение умения из таблицы, количество и силу убитых врагов; 
дополнительно применяется бонус от медали и навыка героя). На втором - к чистому значению опыта применяются 
разнообразные модификаторы. 

Этап 1. Расчёт чистого опыта (опыт с учетом базового значения опыта и дополнительного опыта за убитых 
ударом врагов). 

Если дракончик вызывается первый раз за бой: 

где: 
BaseExp - базовое значение опыта, получаемое дракончик за применение умения. Берется из таблицы, 

приведенной в разделе Таблица Умений Дракончика; 
SkillRewardK – бонус от умений и наград героя. Рассчитывается по формуле: 

где: 
 SkillBonus – бонус от умения героя Дрессировка, он равен 20/40/60 на 1/2/3 уровне умения; 
 RewadBonus – бонус от награды Убийца Драконов, он равен 10/30/50 на 1/2/3 уровне умения. 

K - коэффициент нужен для того, чтобы игроку не было смысла вызывать дракончика много раз в конце боя, 
при оставшемся одном вражеском отряде. 

Если дракончик вызывается первый раз за бой, то K = 1 (то есть, опыт не изменяется). Если дракончик уже 
вызывался в этом бою - учитывается отношение силы текущей армии врага к силе текущей армии игрока (то есть, 
если дракончик вызывается «по делу» -  когда вражеская армия ещё сильна, то опыт уменьшается незначительно 
или не уменьшается совсем). Если армия врага сильнее армии героя, то K = 1, иначе: 

где: 
CurEnemyLeadership - суммарное лидерство всех оставшихся существ врага; 
CurAllyLeadership - суммарное лидерство всех оставшихся существ игрока. 

KilledUnitExp - опыт за врагов, убитых атакой дракончика (рассчитывается по правилам, похожим на правила 
расчета опыта, который дается герою за убийство врагов). То есть 

где: 
exp_from_lead_k = 0.017 (это - балансировочная константа, задаваемая в ресурсах игры). 
То есть, опыт = 1,7% от суммарного лидерства убитых врагов. 

Значение KilledUnitExp ограничено сверху значением, зависящим от текущего уровня дракончика. Ограничение 
рассчитывается по формуле: 

где: 
PetLevel - текущий уровень дракончика; 

LevelDiffExp рассчитывается по формуле: 

где: 
опыт_уровняn - значение опыта, при котором дракончик получает уровень n (см. Таблица Опыта Дракончика). 

RawExp = BaseExp * RewardSkillK * K + KilledUnitExp 
 

K = CurEnemyLeadership / CurAllyLeadership 
 

KilledUnitExp = Суммарное_лидерство_убитых *exp_from_lead_k 

LimitKilledUnitExp = LevelDiffExp / (PetLevel/5+2) 
 

LevelDiffExp = опыт_уровняPetLevel+1 – опыт_уровняPetLevel 
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EnemyStrengthK = EnemyLeadership/(HeroLeadership*5) 
 

SkillK = 1 + SkillBonus/100 
 

 
Например, если текущий уровень дракончика = 2, то LevelDiffExp = (опыт_уровня3 - опыт_уровня2) = 60–30 =30. 
LimitKilledUnitExp = 30 / (2/5+2) = 12,5. 

Кроме того, итоговое значение RawExp ограничено сверху значением (3 * BaseExp * RewardSkillK). То есть, оно не 
может быть более чем в 3 раза выше базового значения опыта за применения умения с учетом бонуса от медали и 
навыка.  

Этап 2 К чистому опыту применяются различные модификаторы, и получается итоговое значение опыта 
дракончика. 

где: 
SkillK – бонус от умения (применяется второй раз в формуле). Рассчитывается по формуле: 
где: 
 SkillBonus – бонус от умения героя Дрессировка, он равен 20/40/60 на 1/2/3 уровне умения. 

ClassK - коэффициент зависимости от класса героя. Для воина = 1.0 (т.е. уменьшения опыта дракончика нет); 
для паладина = 0.9 (дракончик получает 90% опыта); для мага = 0.7 (дракончик получает 70% опыта). 

EnemyStrengthK - коэффициент, учитывающий отношение сил армии врага и армии героя в начале боя (то есть, 
«сложность» боя). Формула: 

где: 
EnemyLeadership - суммарное лидерство вражеской армии перед боем (то есть, потери вражеской армии в 
бою не учитываются); 
HeroLeadership - значение Лидерства героя. Выражение (HeroLeadership*5) обозначает максимально 
допустимую силу армии героя при данном значении лидерства и при полностью заполненных всех 5-ти отрядах 
его армии. 

EnemyStrengthK ограничен диапазоном [0.5; 2.0]. 

HeroPetLevelK - коэффициент для балансировки уровней героя и дракончика. Если уровни героя и дракончика равны 
- коэффициент = 1; если уровень героя в 2 раза больше уровня дракончика – дракончик набирает опыт в 2 раза 
быстрее и т.д. Формула: 

HeroPetLevelK ограничен сверху значением 3. 
Итоговое значение опыта TotalExp округляется до ближайшего целого. 

Пример расчёта опыта дракончика 
Исходные условия перед боем: 
Герой - воин 5-го уровня, 500 Лидерства, 2-й уровень умения Дрессировка и 1-й уровень медали Убийца Драконов; у 
дракончика 3-й уровень; Армия героя - 10 Мечников; Армия врага - 15 Мечников. 

Текущее состояние в бою: 
У героя осталось 10 Мечников, у врага - 5 Мечников. Дракончик уже вызывался в текущем бою, теперь вызывается 
ещё раз - применяется  Сокрушающий Удар 1-го уровня (базовый опыт = 3) и убивает 2 Мечника. 

Этап 1. Чистый опыт. 

Из таблицы: BaseExp = 3 для 1-го уровня «Сокрушающего Удара». 

Рассчитываем RewardSkillK. Дрессировка 2-го уровня дает 40% бонус, Убийца Драконов 1-го уровня дает 10% бонус: 
RewardSkillK = 1 + (40+10)/100 = 1.5 

Рассчитываем K. Дракончик уже вызывался, поэтому рассчитываем отношение сил текущих армий. 
Суммарное лидерство армии героя 10 * 35 = 350, армии врага 5* 35 = 175. (здесь 35 - лидерство одного Мечника). 
K = 175/350 = 0.5 

Рассчитываем KilledUnitExp. Так как атакой дракончика убито 2 Мечника: 
KilledUnitExp = 2 * 35 * 0.017 = 1.19 

Проверяем ограничение сверху для KilledUnitExp. 

Рассчитываем 
LimitKilledUnitExp = (опыт_уровня4 – опыт_уровня3) / (3/5+2) = (100–60) / 2.6 = 15.38. Проверяем: 1.19 < 15.38. 
Всё нормально - для KilledUnitExp остается значение 1.19. 

Рассчитываем чистый опыт: 
RawExp = BaseExp * RewardSkillK * K + KilledUnitExp = 3 * 1.5 * 0.5 + 1.19 = 3.44 
Проверяем ограничение сверху для RawExp: RawExp < (BaseExp * RewardSkillK * 3). 3.44 < 13.5. 
Всё нормально - итоговое значение RawExp = 3.44. 

TotalExp = RawExp * SkillK * ClassK * EnemyStrengthK * HeroSpiritLevelK 
 

HeroPetLevelK = HeroLevel/PetLevel 
 



147 

 

Этап 2. Итоговый опыт дракончика. 

SkillK = 1 + 40/100 = 1.4. Так как у героя 2-й уровень умения Дрессировка. 
ClassK = 1.0. Герой - воин. 

Рассчитываем EnemyStrengthK.  
Сила армии врага перед боем EnemyLeadership = 15 * 35 = 525. 
Лидерство героя = 500. 
EnemyStrengthK = EnemyLeadership/(HeroLeadership * 5) = 525 / (500*5) = 0.21. 

Проверяем ограничение EnemyStrengthK по диапазону [0.5; 2.0]. Не попадает в диапазон - заменяем значением 
нижней границы диапазона = 0.5.  
Итоговый EnemyStrengthK = 0.5. 

Рассчитываем HeroPetLevelK. 
HeroPetLevelK = HeroLevel/PetLevel = 5/3 = 1.67 
Проверяем ограничение сверху 1.67 < 3. Всё нормально - итоговый HeroPetLevelK = 1.67. 

Всё готово к вычислению итогового значения опыта: 
TotalExp = RawExp * SkillK * ClassK * EnemyStrengthK * HeroPetLevelK = 3.44 * 1.4 * 1.0 * 0.5 * 1.67 = 4.02 

Округляем TotalExp до ближайшего целого. Получается 4.  
В результате дракончик получит 4 единицы опыта. 

Таблица Опыта Дракончика 

Количество опыта, при котором достигается новый уровень дракончика, зависит от уровня сложности игры. 

Дракончик перестает получать опыт после получения 60-го уровня. 

Коэффициенты нужного для получения уровня опыта относительно нормального уровня сложности следующие: 

Легкий Нормальный Тяжелый Невозможный 
0,5 1,0 1,15 1,3 

Легкий: 

1 0 11 405 21 1750 31 4505 41 9110 51 16005 
2 15 12 490 22 1955 32 4875 42 9690 52 17035 
3 30 13 585 23 2175 33 5265 43 10290 53 18500 
4 50 14 690 24 2410 34 5675 44 10915 54 20000 
5 80 15 805 25 2660 35 6100 45 11565 55 21500 
6 115 16 930 26 2925 36 6550 46 12240 56 23500 
7 155 17 1070 27 3205 37 7020 47 12940 57 26000 
8 205 18 1220 28 3505 38 7510 48 13665 58 28500 
9 265 19 1385 29 3820 39 8020 49 14420 59 31500 

10 330 20 1560 30 4155 40 8555 50 15200 60 35000 

Нормальный: 

1 0 11 810 21 3500 31 9010 41 18220 51 32010 
2 30 12 980 22 3910 32 9750 42 19380 52 34070 
3 60 13 1170 23 4350 33 10530 43 20580 53 37000 
4 100 14 1380 24 4820 34 11350 44 21830 54 40000 
5 160 15 1610 25 5320 35 12200 45 23130 55 43000 
6 230 16 1860 26 5850 36 13100 46 24480 56 47000 
7 310 17 2140 27 6410 37 14040 47 25880 57 52000 
8 410 18 2440 28 7010 38 15020 48 27330 58 57000 
9 530 19 2770 29 7640 39 16040 49 28840 59 63000 

10 660 20 3120 30 8310 40 17110 50 30400 60 70000 

Тяжелый: 

1 0 11 931 21 4025 31 10361 41 20953 51 36811 
2 34 12 1127 22 4496 32 11212 42 22287 52 39180 
3 69 13 1345 23 5002 33 12109 43 23667 53 42550 
4 115 14 1587 24 5543 34 13052 44 25104 54 46000 
5 184 15 1851 25 6118 35 14030 45 26599 55 49450 
6 264 16 2139 26 6727 36 15065 46 28152 56 54050 
7 356 17 2461 27 7371 37 16146 47 29762 57 59800 
8 471 18 2806 28 8061 38 17273 48 31429 58 65550 
9 609 19 3185 29 8786 39 18446 49 33166 59 72450 

10 759 20 3588 30 9556 40 19676 50 34960 60 80500 
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Невозможный: 

1 0 11 1053 21 4550 31 11713 41 23686 51 41613 
2 39 12 1274 22 5083 32 12675 42 25194 52 44291 
3 78 13 1521 23 5655 33 13689 43 26754 53 48100 
4 130 14 1794 24 6266 34 14755 44 28379 54 52000 
5 208 15 2093 25 6916 35 15860 45 30069 55 55900 
6 299 16 2418 26 7605 36 17030 46 31824 56 61100 
7 403 17 2782 27 8333 37 18252 47 33644 57 67600 
8 533 18 3172 28 9113 38 19526 48 35529 58 74100 
9 689 19 3601 29 9932 39 20852 49 37492 59 81900 

10 858 20 4056 30 10803 40 22243 50 39520 60 91000 
 

Урон и Сопротивляемости 

В игре есть 5 типов урона и 4 типа сопротивляемостей урону. Четыре типа урона (физический      , магический       , 
огненный      , ядовитый     ) совпадают с типами сопротивляемости. Пятый тип урона - астральный. Для него нет 
соответствующего типа сопротивляемости. 

Весь урон, который может быть нанесен в игре - от атак существ, от заклинаний, от дракончика и всего остального 
- принадлежит к одному из этих пяти типов. И если у существа есть сопротивляемость к данному типу урона, то часть 
урона будет заблокирована. 

Сопротивляемость против каждого типа урона задаётся в процентах. Она может быть как положительной 
(существо частично блокирует урон данного типа), так и отрицательной (существо получает дополнительный урон 
данного типа). Например, если у существа сопротивляемость огню = 80%, то существу будет наноситься только 20% 
урона от атак с типом «огненная» (как от существ, атаки которых наносят урон огнем, так и от огненных заклинаний). 

Максимальное значение сопротивляемости урону любого типа = 95%.  
В игре тип наносимого существом урона отображается в окне информации об отряде, в виде иконки рядом с 

характеристикой «Урон». Сопротивляемости разным типам урона отображаются в этом же окне, в подсказке, 
появляющейся при наведении курсора мыши на характеристику «Защита» (см. Пояснения к Таблице Существ). 

В разделе «Существа и Расы» можно посмотреть тип урона, наносимого существом, и значения 
сопротивляемостей существа к каждому из типов урона. 

Урон от Существ 

Урон, который нанесет существо, определяется его характеристикой Урон («базовый урон» существа). Параметр 
Атака повышает базовый урон, а параметры врага Защита и сопротивляемость к урону данного типа - понижают. 

Если Атака существа больше Защиты врага, то урон повышается в несколько раз (на 3,33% за единицу 
разницы Атаки и Защиты). Например, если Атака на 15 единиц больше Защиты, урон возрастёт в 1,5 раза; на 30 - в 2 
раза и т.д. Урон не может стать более чем в 3 раза большим, чем базовое значение урона (разница Атаки и Защиты 
при этом = 60). 

Если Защита врага больше Атаки существа, то урон понижается в несколько раз (см. подробный расчёт урона). 
Например, при Защите большей Атаки на 15 урон будет 1,5 раза меньше (иными словами - на треть меньше); на 30 - 
в 2 раза меньше и т.д. Урон не может стать менее чем в 3 раза меньшим, чем базовое значение урона (разница 
Защиты и Атаки при этом = 60). 

Дополнительно на урон могут влиять разнообразные способности существ, умения героя и т.д. Например, Рыцари 
будут наносить дополнительный урон по драконам, а Инквизиторы - дополнительный урон нежити и демонам. 

Урон, который наносит один отряд существ по другому, рассчитывается в два этапа. 
Первый этап - рассчитывается чистый урон, который нанесет отряд. Второй этап - к чистому урону применяется 
модификатор от Атаки атакующего отряда и Защиты обороняющегося отряда. Расчёт чистого урона (первый этап) 
происходит по следующей формуле: 

где: 
Размер_отряда - количество существ в атакующем отряде; 
Мин_урон и Макс_урон - минимальное и максимальное значение характеристики Урон атакующего отряда; 
random(Мин_урон; Макс_урон) - случайное число в диапазоне [Мин_урон; Макс_урон]; 
Сопр% - значение сопротивляемости (в процентах) обороняющегося отряда к типу урона, который наносит 
атакующий отряд. 

При расчёте итогового значения урона (второй этап) к «чистому» урону применяется модификатор урона, зависящий 
от разницы Атаки атакующего и Защиты обороняющегося отрядов. Здесь возможны два варианта. 

Чистый_урон = Размер_отряда * random(Мин_урон; Макс_урон) * (1 – Сопр% / 100%) 
 



149 

 

Если Атака атакующего ≥ Защиты обороняющегося, то: 

Модификатор_урона  ограничен значением  = 3 (если при расчёте получилось число больше, чем 3, то оно 
принудительно уменьшается до значения = 3). 

Максимальное значение модификатора достигается при разнице Атаки и Защиты = 60. 

Если Атака атакующего < Защиты обороняющегося, то: 

Модификатор_урона  ограничен значением  = 0,333 (если при расчёте получилось число меньше, чем 0,333, то 
оно принудительно увеличивается до значения 0,333). Максимальное значение модификатора достигается при 
разнице Защиты и Атаки = 60. 

Итоговый урон, который нанесет отряд, вычисляется по формуле: 

 
Пример расчёта урона, наносимого существами 

Отряд из 100 Инквизиторов атакует отряд из 10 Чёрных Драконов. У отряда Инквизиторов: Атака = 16, Урон = 5–7 
(тип - магический). У отряда Чёрных Драконов: Защита = 70, Сопротивляемость урону типа магический = 80%. 

Первый этап. 
Чистый_урон = 100 * random(5; 7) * (1 – 80%/100%). 
Допустим, random(5; 7) дал число = 6. 
Чистый_урон = 100 * 6 *0,2 = 120 

Второй этап. 
Защита драконов > Атаки инквизиторов:  Модификатор_урона = 1/(1 + (70 – 16) * 0,0333) = 0,357373 
Итоговый_урон = 120 * 0,357373 = 42. 

В итоге, у отряда Чёрных Драконов отнимется 42 единицы здоровья. 

Урон от Дистанционных Атак 

Большинство дистанционных атак стрелков и магов наносят 
полный урон только в случае, если цель находится не дальше 
определенной дистанции (в этом случае курсор атаки будет в виде 
«прямой стрелы»). Если цель находится дальше (курсор в этом случае 
выглядит как «сломанная стрела») – урон умножается на «штрафной» 
модификатор. 

В таблицах существ максимальная дистанция стрельбы, на которой 
будет наноситься полный урон, и штраф к урону за превышение этой 
дистанции обозначены следующим образом: 

д<Дистанция> ш<Штраф> 
 где Дистанция обозначает максимальную дистанцию, на которой 
может находиться цель, чтобы стрелковая атака наносил полный урон; 
Штраф – модификатор к урону, если цель находится на большей 
дистанции. 

Например, д7 ш 0.8 обозначает, что урон не будет снижаться, если 
цель находится в пределах 7 клеток; а если находится дальше – то 
урон будет умножен на 0.8 для получения окончательного значения 
урона. 

Есть исключения из общих правил – существа с особенностями 
Снайпер, Молния, Роет Землю и талант Огненный Шар. У них нет 
ограничения по дистанции для стрельбы без штрафа. Кроме того, 
существует заклинание Стрелы Дракона, которое дает 
стрелкам из лука возможность стрелять без штрафа на расстояние (и, 
кроме того, стрелки будут наносить астральный урон и игнорировать 
30% Защиты цели). 

На картинке Дистанция до цели – 4 клетки. 

Пример 
Условия те же, что и в примере к разделу Урон от Существ  - отряд Инквизиторов атакует отряд Чёрных Драконов 
(дистанционной атакой). 

Дополнительные условия: драконы находятся на расстоянии 8 клеток от Инквизиторов. 
У Инквизиторов параметры стрельбы д7 ш0.5. Так как драконы находятся дальше 7 клеток, то им будет нанесен урон 
с модификатором 0.5: 
Итоговый_урон_стрельбы = Итоговый_урон * 0.5 = 42 * 0.5 = 21 
  У Черных Драконов отнимется 21 единица Здоровья. 

Модификатор_урона = (1 + (Атака – Защита) * 0,0333). 
 

Итоговый_урон = Чистый_урон * Модификатор_урона. 
 

Модификатор_урона = 1/(1 + (Защита – Атака) * 0,0333); 
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Критический Урон 

При критическом ударе отряд существ наносит увеличенный урон. Критический удар может быть нанесен только 
базовой атакой существ; урон от талантов существ не может быть критическим. 

Критический урон, нанесенный отрядом, рассчитывается по особым правилам: 

Во-первых, в этом случае в формуле расчёта урона используется максимальное значение характеристики отряда 
«Урон» (как будто отряд был под эффектом заклинания Благословление). 

Во-вторых, итоговый урон умножается на модификатор 1,5. 

Другими словами, критический урон существа равен 150% от его максимального урона. 

У каждого существа есть своя вероятность нанести критический урон. Она определяется характеристикой «Крит» 
этого существа (см. таблицу). Данная характеристика (другими словами, шанс критического урона) может 
изменяться от многих факторов во время игры: морали отряда существ, умений героя, предметов и т.д. Например, 
предмет Кинжал Приговора увеличивает «Крит» на +20 всем войскам в армии героя, а способность Чёрного Рыцаря 
Нарастающий Гнев увеличивает «Крит» на +3 за каждый удар. Текущее и базовое значение «Крита» можно 
посмотреть в окне информации об отряде существ. 

Вероятность нанесения отрядом критического удара (то есть, текущее значение характеристики «Крит») 
рассчитывается по следующей формуле: 

Здесь Базовый_крит – базовое значение характеристики «Крит» отряда существ (см. таблицу). 

Бонус1, Бонус2, БонусN – бонусы, даваемые «Криту» от предметов, умений героя, способностей существ и т.д. 
Во внутриигровых описаниях такие бонусы как правило имеют вид: «+X% к вероятности Критического удара» 

Модификатор от Морали получается из текущего значения Морали отряда по таблице: 

Мораль Модификатор_от_Морали 
–3 0 
–2 0,5 
–1 0,75 
0 1 
+1 1,2 
+2 1,3 
+3 1,4 

В игре есть несколько исключений из общих правил расчета вероятности нанесения крита: 

1) Уникальная способность спутника Гауди удваивает Текущий_крит (он же показывается в окне информации об 
отряде), если союзный отряд атакует нежить или демонов. 

2) Умение героя Возмездие увеличивает Текущий_крит на абсолютное значение +10/+15/+20 на 1/2/3 уровне 
умения. Но только для случая, когда союзный отряд отвечает на атаку врага.  

3) Разнообразные таланты и способности существ позволяют наносить Критический удар сами по себе, в обход 
характеристики Текущий_крит. Это таланты существ Подготовка и Метка Охотника, 
способность Кровь за Кровь и заклинание Злой Рок. 

Если спутником является Гауди и, к тому же, союзный отряд проводит ответный удар после атаки 
вражеской нежити или демонов, то Текущий_крит сначала умножается на 2, а затем к нему прибавляется бонус 
от Возмездия. 

Пример расчёта критического урона 
Условия – те же, что и в примере раздела Урон от Существ - отряд Инквизиторов атакует отряд Чёрных Драконов. 
Дополнительные условия: базовый Крит Инквизитора = 10% (значение из таблицы существ); Мораль отряда 
Инквизиторов = +2;у героя есть предмет Кинжал Приговора, а умение Молитва развито до 3-го уровня. Инквизиторы 
отвечают на атаку Черных Драконов, у героя есть умение Возмездие на 2-м уровне. 

3-й уровень умения Молитва дает +10 к Криту. 
Предмет Кинжал Приговора дает +20 к Криту. 
Мораль +2 дает Модификатор_морали = 1,3. 

Вычисляем текущий Крит (который будет показан в окне информации по окну). 
Текущий_крит = (10 + 10 + 20) * 1,3 = 52 
Так как отряд Инквизиторов проводит ответный удар, то к Текущему_криту прибавляется +15 от умения героя 
Возмездие. 
Итоговая вероятность критического удара = 52 + 15 = 77%. 
Расчёт урона в случае, если произошел критический удар. 
Чистый_урон = 100 * 7 * (1 – 80%/100%) = 140. 
Итоговый_урон = 140 * 0,357373 = 42. 
Модификатор_критического_урона = 1,5 (константа) 
Итоговый_критический_урон = 42 * 1,5 = 63 

Текущий_крит = (Базовый_крит + Бонус1 + Бонус2 + … + БонусN)* Модификатор_морали 
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Урон от Заклинаний 

1. Для большинства заклинаний, наносящих прямой урон, урон рассчитывается по похожему принципу. Вот 
полный список таких заклинаний: Секира Магии, Молния, Ловушка, Меч-Призрак, Гейзер, Огненная Стрела, 
Ядовитый Череп, Огненный Шар, Ледяная Змея, Камикадзе, Огненный Дождь, Звезда Смерти, Армагеддон.  
Формула расчёта урона следующая: 

где: 
Базовый_урон - значение базового урона заклинания из таблицы заклинаний. В таблице приведены значения 
базового урона для каждого из 3-х уровней заклинания - при расчёте урона выбирается соответствующее 
значение; 
Модификатор_Интеллекта - множитель, зависящий от  характеристики героя Интеллект; 
Модификатор_предметов_умений - множитель, зависящий от умений героя и предметов, надетых на героя 
или его спутника; 
округл5(X) - функция, использующаяся для округления урона до ровных чисел. 
Она округляет число X с точностью до 5 (например, 31–32 округлится до 30; 33–37 - до 35; 38–39 - до 40). 
Исключение - если mod(урон; 100) < 7, то урон округлится вниз до ближайшей сотни 
(здесь mod(X;Y) - остаток от деления числа X на число Y). 
 
Модификатор_Интеллекта рассчитывается по формуле: 

где: 
floor(X) - округление числа X вниз до ближайшего целого. 
Формула означает, что за каждую единицу Интеллекта базовый урон заклинания увеличивается на 5%. 
Дополнительно, за каждые полные 7 единиц Интеллекта - ещё на 15%, но увеличивается уже не базовый, а 
итоговый урон заклинания.  

Модификатор_предметов_умений - рассчитывается по формуле: 

где: 
Бонус_умения_предмета_X - бонус от предмета или умения героя, которые усиливают применяемое 
заклинание (бонус задаётся в процентах).  
На все заклинания, описываемые в данном разделе, действует умение Разрушение из ветки «Магия». На 1/2/3 
уровне умения даётся бонус +15%/+30%/+50%. 
Бонусы, которые даются предметами - это, например, бонус в 15% ко всем ударным заклинаниям от предмета 
Плащ Дракона или бонус в 15% к заклинаниям, наносящим огненный урон от предмета Ожерелье Пламени. 

Пример расчёта урона от заклинания 
Заклинание Огненный шар применяется героем на 3-м уровня Умения Магия Хаоса. Интеллект героя = 15. 
У героя есть навык Разрушение 3-го уровня и предмет Плащ Дракона. 
У отряда-цели заклинания есть 30% сопротивляемости огненному урону.  

Значение базового урона заклинания берется из таблицы - 385 
(допустим, целью является центральная точка огненного шара). 

Модификатор_Интеллекта = (1+0,05 * 15) * (1+0,15 * floor(15/7)) = 1,75 *1,2 = 2,275 

 

На Модификатор_предметов_умений влияют умение Разрушение (+50% бонус на 3-м уровне умения) 
и предмет Плащ Дракона (+15% бонус): 

Модификатор_предметов_умений = 1+0.01*(50+15) = 1,65 

Урон_заклинания = округл5( 385 * 2.275 * 1,65 ) * (1–30%/100%) = 1445 * 0,7 = 1012. 
Будет нанесено 1012 единиц огненного урона. 

Урон_заклинания =округл5(Базовый_урон * Модификатор_Интеллекта * 
Модификатор_предметов_умений) * (1 – Сопр%/100%) 

Модификатор_Интеллекта = (1+0,05*Интеллект) * (1 + 0,15*floor(Интеллект/7)) 
 

Модификатор_предметов_умений = 1+ 0.01*(Бонус_умения_предмета_1 + 
Бонус_умения_предмета_2 +… + +Бонус_умения_предмета_N) 
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2. Расчёт урона для остальных заклинаний происходит по-другому: 
 

Заклинание Лечение 

где: 
Магия Света это умение Магия Света из ветки «Магия». На 1/2/3 уровне умения даётся бонус +15%/+20%/+25% 

Отличия от формулы в пункте 1: 
Вместо умения Разрушение на урон этого заклинания вляет Магия Света; 
Нет бонуса 15% за каждые полные 7 единиц Интеллекта; 
Нет предметов, дающих увеличение. 
 

Заклинание Свет Жизни и Ангел-Мститель 

Отличия от формулы в пункте 1: 
Вместо умения Разрушение на урон этого заклинания вляет Магия Света. 
 

Заклинание Экзорцизм 

Отличия от формулы в пункте 1: 
Наряду с умением Разрушение на урон этого заклинания влияет и умение Магия Света. 

 
Заклинание Жертва 

Отличия от формулы в пункте 1: 
Нет бонуса 15% за каждые полные 7 единиц Интеллекта. 
 

Заклинание Зеркало Боли 

где: 
Итоговый_процент 

где: 
Полученный_урон это реальный урон, полученный отрядом. 
Например, если враг убил отряд из 20 полностью здоровых крестьян, нанеся 10000 урона, то в расчётах 
используется 20*6 = 120 урона; 
Базовый_процент - базовый процент возвращаемого урона у заклинания. 
На 1/2/3 уровне заклинания он равен 60%/80%/100% 
ПредметЗЗ - Предмет Зеркальный Защитник: +50% к урону от заклинания Зеркало боли. 
 

Пример расчёта урона от заклинания 
Вражеский отряд последней атакой убил 200 полностью здоровых крестьян. 
Заклинание Зеркало Боли применяется героем на 2-м уровня умения Магия Хаоса. Интеллект героя = 14. 
У героя есть умение Разрушение 3-го уровня и предметы Кристаллический Шлем и Зеркальный Защитник. 
У отряда, убившего крестьян, есть 30% сопротивляемости магическому урону. 

Итоговый_процент = 100*(1+0.01*(50+10))+50+floor(14/2) = 100*1,6+50+7=217 
Урон_заклинания =округл5(1200*217/100)*(1–30%/100%)=2605*0.7 = 1824 

Урон_заклинания = округл5(Базовый_урон*(1+0.05*Интеллект)*(1+0.01*Магия Света))*(1 – Сопр%/100%) 

Урон_заклинания =округл5(Базовый_урон*(1+0.05*Интеллект)*(1+0.15*floor(Интеллект/7)) 
 *(1+0.01*(Магия Света+Предметы)))*(1–Сопр%/100%) 

Урон_заклинания = округл5(Базовый_урон*(1+0.05*Интеллект)* 
(1+0.01*(Разрушение+Предметы)))*(1–Сопр%/100%) 

Урон_заклинания = округл5(Полученный_урон*Итоговый_процент/100)*(1–Сопр%/100%) 
 

Итоговый_процент = Базовый_процент*(1+0.01*(Разрушитель+Предметы))+ПредметЗЗ+floor(Интеллект/2)) 

Урон_заклинания =округл5(Базовый_урон*(1+0.05*Интеллект)*(1+0.15*floor(Интеллект/7))  
*(1+0.01*(Разрушение+Магия Света+Предметы)))*(1–Сопр%/100%) 
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Урон от Постэффектов 

Урон отряду от отравления/горения рассчитывается по формуле: 

где random(0.05; 0.1) - случайное число из диапазона [0.05; 0.1]; 

ТекущееСуммарноеЗдоровье - текущее суммарное здовровье подоженного/отравленного отряда;  

БонусМедали - множитель, зависящий от текущего уровня медали Боевая Алхимия: 1.1/1.2/1.3 на 1-3 уровне 
медали. Применяется только если отравлен враг игрока; если был отравлен союзник - множитель = 1; 

BurnPoisonK - коэффициент, зависящий от отношения суммарного лидерства врага, наложившего эффект, и 
сумманого лидерства отряда-цели: 

где: BurnPoisonK ограничивается диапазоном [0.1; 1.0]. 
BurnPoisonK для заклинаний всегда = 1. Для способности Феникса Огненная Буря тоже всегда = 1. 

Если на отряде уже «висит» эффект Отравления/Горения, то он не может быть заменен новым эффектом 
Отравления/Горения с меньшим значением BurnPoisonK (но тем не менее, длительность «висящего» эффекта 
восполняется до длительности накладываемого эффекта). 

Пример 
5 Королевских Змей из армии Амели (Лидерство одного существа 60) отравляют Мечников врага (Лидерство одного 
35, Здоровье одного 35), которых после атаки змей остается ровно 15. У Амели есть медаль Боевая Алхимия 2-го 
уровня (+20% урона отравлению/горению). 
BurnPoisonK = ЛидерствоНаложившегоОтряда / ЛидерствоЦели = (5*60) / (15*35) = 0.57. 
BurnPoisonK = 0.57 попадает в диапазон [0.1; 1.0] и поэтому остается без изменений. 
При получении хода Мечникам (если они больше не подвергались атакам) будет нанесен урон ядом: 
Урон = 0.57 * random(0.05; 0.1) * (15*35) * 1.2 = random(18; 36) 
То есть, Мечники получат от яда урон от 18 до 36 единиц. 

Ветвление Заряда Молнии 

Уровень 1: Молния не разделяется. 
Уровень 2: Молния разделяется 2 раза. 
Уровень 3: Молния разделяется 4 раза. 

На каждой фазе разделения наносится урон отрядам из 
списка целей, сформированного на предыдущей фазе. После 
нанесения урона создаётся список целей для следующей фазы. 
И так далее. На каждой фазе урон уменьшается в 2 раза 
относительно предыдущей фазы. 

На 0-й фазе в список целей заносится только отряд, 
являющийся основной целью заклинания. 

Составление списка целей фазы N происходит по 
следующему принципу: 

Для каждого отряда из списка целей фазы N-1 выбирается 
отряд, расстояние до которого минимально (но не больше, чем 
4 клетки). Если на таком же расстоянии находится ещё 
несколько отрядов - выбираются они все. Все выбранные таким 
образом отряды заносятся в список целей фазы N. Отряд не 
может быть занесен в список целей, если он уже был в списке 
целей одной из предыдущих фаз. 

Каждая из целей молнии может быть шокирована с указанной 
ниже вероятностью (вероятность шока не уменьшается при 
разделениях молнии): 

Уровень 1: Шок: 15%+Инт/2, но не больше 100% 
Уровень 2: Шок: 30%+Инт/2, но не больше 100% 
Уровень 3: Шок: 45%+Инт/2, но не больше 100% 
 

Урон = BurnPoisonK * random(0.05; 0.1) * ТекущееСуммарноеЗдоровье * БонусМедали 
 

BurnPoisonK = ЛидерствоНаложившегоОтряда / ЛидерствоЦели 
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Заклинания Призыва 

1. Заклинание Природный Зов и Портал Демонов 

где: 
Базовое_Лидерство - значение базового Лидерства заклинания из таблицы заклинаний. В таблице 
приведены значения базового Лидерства для каждого из 3-х уровней заклинания - при расчёте урона 
выбирается соответствующее значение; 
Призыв - умение Призыв из ветки «Магия». На 1/2/3 уровне умения даётся бонус +15%/+30%/+50%; 
Предмет - Живая Книга дает бонус +20%; 
округл(X) - функция, использующаяся для округления Лидерства до ближайшего ровного числа. 

2. Заклинание Зов Некроманта 

Отличия от формулы в пункте 1: 
Нет предметов, дающих увеличение. 

Мораль 

Мораль Предметов 

При значениях морали от 1 (Ужасная) до 100 (Превосходная) предмет подчиняется герою. 
Если мораль упадет до 0, предмет взбунтуется и перестанет давать бонусы. Вернуть его к рабочему состоянию 
можно, сразившись с хранителями предмета на специальной арене, таким образом, усмирив предмет. 
В большинстве случаев, после этого, мораль станет равной 100 или 50. 

Изменение морали происходит в момент окончания боя и после этого не меняется вплоть до окончания следующего 
боя. Необходимо помнить, что мораль может измениться только у надетых на герое предметах, а лежащие в 
рюкзаке, не учитываются. 

Для каждого живого предмета есть свой набор условий, при которых изменяется его мораль. Если в течение боя 
выполнилось одновременно несколько условий, то их эффекты изменения морали складываются. 
Но есть исключение из правил - у некоторых предметов есть «пересекающиеся» условия. 
 

Пример для предмета Корона Эльфов.  
События, влияющие на мораль: 
– Если в армии врага были эльфы: –8. 
– Если в армии героя была нежить: – 4. 
– В конце каждого боя: +1. 

Если в армии врага не было эльфов, а в армии героя не было нежити, то после боя мораль изменится на +1. 
Если в армии врага были эльфы, а в армии героя не было нежити, то после боя мораль изменится на –8+1 = –7. 
Если в армии врага были эльфы, в армии героя была нежить, то после боя мораль изменится на –8–4+1= –11. 

Одно и то же событие применяется только 1 раз при расчёте морали. Например, если в бою убить несколько разных 
существ расы эльфов, то после боя всё равно будет только –8 к морали для «Короны Эльфов». 

Мораль Существ в Армии 

Мораль Характеризует моральное состояние отряда. Высокий моральный дух увеличивает Атаку и Защиту отряда, и 
позволяет ему чаще наносить критические удары. Низкий моральный дух уменьшает Атаку и Защиту отряда, и 
снижает шанс нанести критический удар. Мораль отряда может быть: 

Высокая  +3 +30% к базовой Атаке и Защите, +40% к шансу нанести критический удар 
Хорошая  +2 +20% к базовой Атаке и Защите, +30% к шансу нанести критический удар 
Положительная  +1 +10% к базовой Атаке и Защите, +20% к шансу нанести критический удар 
Нейтральная  0 Нейтральная. Бонусов нет 
Низкая  -1 -20% к базовой Атаке и Защите, -25% к шансу нанести критический удар 
Плохая  -2 -35% к базовой Атаке и Защите, -50% к шансу нанести критический удар 
Критическая  -3 -50% к базовой Атаке и Защите, -100% к шансу нанести критический удар 

Примечание: Войска врага не получают штрафов от морали, связанной с расовыми отношениями. 

Итоговое_Лидерство =округл(Базовое_Лидерство*(1+0.05*Интеллект)*(1+0.01*Призыв)) 
 

 

Итоговое_Лидерство =округл(Базовое_Лидерство*(1+0.05*Интеллект)*(1+0.01*(Призыв+Предмет))) 
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Изначально мораль отряда нейтральна, и её изменение зависит от следующих причин: 
– умение героя; 
– спутники героя; 
– местность, на которой происходит сражение. 
– таланты существ; 
– постэффекты; 
– заклинания; 
– взаимоотношение рас и видов, присутствующих в армии героя; 
– особенности существ изменять свою или чужую мораль; 
– предметы, одетые на герое или спутнике; 

Умения героя 
Убеждение уровень I: 

   Люди и эльфы получают +1 морали. 
Убеждение уровень II: 

   Люди и эльфы, гномы и орки получают +1 морали. 
Убеждение уровень III: 

   Люди и эльфы, гномы и орки, демоны, и ящеры получают +1 морали. 
Голос Дракона уровень I: 

Животные получают +1 Морали. 
Голос Дракона уровень II: 

Животные получают +2 Морали. 
Голос Дракона уровень III: 

Животные и драконы получают +2 Морали. 

Спутники героя 
Джим Крауд 

+1 Морали получают: Пират, Морской Волк, Разбойник, Мародёр и Морской Дьявол в армии героя. 
Морон Дарк 

+1 Морали получает вся нежить в армии героя. 

Местность, на которой происходит сражение 
Море 

+2 Морали  Морской Дьявол, Пират, Морской Волк (особенность Морской) 
Кладбище 

+1 Морали нежити (особенность Нежить) 

Таланты Существ 
Кровавая Пентаграмма (Демон) 

Создаёт кровавую пентаграмму, дающую демонам-союзникам 2 инициативы и морали. 
Пентаграмма исчезает через 2 хода. 

Заклинания 
Чума 

Не действует на демонов, растения и големов. Поднимает мораль Нежити, не снижая параметров. 
Атака и Защита снижаются относительно базового значения. 

Постэффекты 
1 негативный постэффект 

-1 Морали  
2 и более негативных постэффекта 

-2 Морали 
1 позитивный постэффект 

Нейтрализует действие негативных постэффектов 
Чума 

+2 Морали зараженной Нежити (итоговое +1 Морали, так как -1 за отрицательный постэффект) 
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Взаимоотношение рас и видов 
Люди: 
Присутствие демонов в армии. Мораль –1 
Присутствие нежити в армии. Мораль –1 

Орки: 
В армии героя только отряды орков. Мораль +1 
Присутствие ящеров в армии. Мораль –1 
Присутствие демонов в армии. Мораль –1 
Присутствие нежити в армии. Мораль –2 
*Особое: Убивая отряд врага, орк получает максимальную 
мораль до конца боя, предвкушая богатые трофеи. Мораль +10 

Эльфы: 
В армии героя только отряды эльфов. Мораль +1 
Присутствие гномов в армии. Мораль –1 
Присутствие орков в армии. Мораль –1 
Присутствие ящеров в армии. Мораль –1 
Присутствие демонов в армии. Мораль –1 
Присутствие нежити в армии. Мораль –2 

Гномы: 
В армии героя только отряды гномов. Мораль +1 
Присутствие эльфов в армии. Мораль –1 
Присутствие ящеров в армии. Мораль –1 
Присутствие нежити в армии. Мораль –1 
Присутствие демонов в армии. Мораль –2 

Демоны: 
Демоны считают другие расы низшими существами, не 
обращая на них внимания. 

Нежить: 
Мертвые одинаково равнодушно относятся ко всем расам. 

Ящеры: 
В армии героя только отряды ящеров. Мораль +1 
Присутствие нежити в армии. Мораль –1 
Присутствие драконов (кроме Костяного) в армии. Мораль –1 

Драконы (кроме Костяного): 
Присутствие ящеров в армии. Мораль –1 

 
Особенности Существ 

Название / У кого есть Описание воздействия / На кого действует 
Аура Гармонии 
Друид 

Все эльфы в армии получают +1 Морали. 
Все эльфы, кроме Друида 

Гигантский Ящер 
Тирекс 

Все ящеры в армии получают +1 Морали. 
Все ящеры, кроме Тирекса 

Грабитель 
Разбойник, Мародёр 

Мораль войск людей 1–2 уровня в армии снижена на 1. 
Крестьянин, Лучник, Мечник, Священник 

Демонолог 
Демонолог 

Получает +1 Морали, если в армии есть демоны. 
Демонолог 

Доблесть 
Рыцарь 

Уверенность в себе даёт +1 Морали. 
Рыцарь 

Древесная Фея 
Дриада 

Присутствие древесной феи в армии. Мораль +1. 
Королевская Терния, Терния-Охотник,Терния Воин, Энт, Древний Энт 

Защитник Красоты 
Единорог 

Феи и Дриады получают +2 Морали. 
Лесная Фея, Озёрная Фея, Дриада 

Командир 
Гвардеец 

Мораль Лучников и Мечников в армии +1. 
Лучник, Мечник 

Командир Орков 
Огр 

Присутствие Огра в армии. Мораль +1. 
Все Орки, кроме Огра. 

Любит Изумрудных Драконов 
Гигант 

Присутствие Изумрудных Драконов в армии. Мораль +1. 
Гигант 

Механический 
Дроид Механик, Дроид Страж 

Всегда нейтральная мораль.* 
Дроид Механик, Дроид Страж 

Ненавидит Гигантов 
Изумрудный Дракон 

Присутствие Гигантов в армии Мораль –2. 
Изумрудный Дракон 

Ненавидит Драконов 
Королевский Грифон 

Падает мораль, если в одной армии с ним есть Драконы. Мораль -2. 
Королевский Грифон 

Облако Тьмы 
Некромант 

Атакует дистанционно, поражая цель и соседние отряды магией. Пораженные существа 
проклинаются. Проклятье снижает Мораль отряда на 1 на 3 раунда. 
На все существа 1–4 уровня, кроме нежити. 

Преданный Свету 
Священник, Инквизитор, Паладин 

Не получает штрафа морали от присутствия нежити в армии. 
Священник, Инквизитор, Паладин 

Проклятый 
Мёртвый Паук 

Атакуя врага, с вероятностью 50% проклинает его. Проклятье снижает Мораль отряда на 1 
на 3 раунда. На все существа 1–4 уровня, кроме нежити. 

Совершенство 
Королевский Грифон 

Вселяет в людей и грифонов уверенность и дает им +1 Морали. 
Крестьянин, Разбойник, Мародёр, Лучник, Мечник, Гвардеец, Священник, Инквизитор, 
Рыцарь, Паладин, Кавалерист, Архимаг, Грифон, Небесный Страж 

Тёмный Командир 
Чёрный Рыцарь 

Мораль нежити в армии +1. 
Вся нежить, кроме Чёрного Рыцаря. 

Терпимость 
Оборотень-Эльф, Оборотень-Волк, 
Чёрный Единорог 

Терпит присутствие нежити в армии, не получая штрафа морали. 
Оборотень-Эльф, Оборотень-Волк, Чёрный Единорог 
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Предметы 

Арбатор +1 Морали Стрелкам из Лука 
Армейский Барабан +1 Морали Людям 
Бальное Платье +1 Морали Людям 
Белые Тапочки +1 Морали Волкам и Медведям 
Бочонок Эля +1 Морали Гномам 
Жезл Маршала +1 Морали Людям 
Искусный Лук +1 Морали Эльфам 
Коготь Ктаху +1 Морали Ящерам 
Кольцо Арианны +3 Морали Пиратам и Морским Волкам. 
Кольцо Непорочности +3 Морали Лесным Феям, Озёрным Феям и Дриадам -3 Морали Демонам 
Корона Эльфов +1 Морали Эльфам 
Лезвие Боли -1 Морали Эльфам и Людям 
Лук Тысячи Душ +1 Морали Демонам 
Медная Флейта +2 Морали Гномам 
Мёртвый Амулет -2 Морали Людям, Эльфам и Гномам 
Монашеский Пояс +1 Морали Священникам и Инквизиторам 
Ореховая Мандолина +3 Морали Крестьянам, Разбойникам и Мародёрам 
Официальный документ +1 Морали Разбойникам и Мародёрам 
Перстень Вампира -1 Морали Эльфам 
Платье Феи +3 Морали Лесным Феям, Озёрным Феям и Дриадам 
Портрет Короля Грифонов +2 Морали Грифонам и Королевским Грифонам 
Портрет Рыцаря +1 Морали Людям 
Рыцарский Панцирь +1 морали Рыцарям, Гвардейцам, Мечникам и Кавалеристам 
С’Карраш +1 Морали Паукам 
Самозарядный Арбалет +1 Морали Стрелкам из Лука 
Серебряный Горн +1 Морали Эльфам -1 Морали Гномам 
Тисовый Лук +1 Морали Эльфам 
Чешуйчатый Браслет +2 Морали Ящерам 
Комплект Девы +3 Морали Мужчинам среди людей и эльфов (см. ниже) 
Комплект Инквизитора +3 Морали Людям 
Комплект Принцессы +3 Морали Воинам-Девушкам 
Комплект Тьмы +2 Морали Нежити 

Группа мужчины среди людей и эльфов: 
Архимаг, Лучник, Разбойник, Крестьянин, Мечник, Мародёр, Гвардеец, Кавалерист, Рыцарь, Священник, Инквизитор, 
Паладин, Друид, Эльф, Следопыт, Оборотень Эльф. 
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Генерация Объектов на Карте 

Все объекты на всех локациях создаются в момент начала игры. В этот момент определяется тип объекта, который 
будет создан, а также тип и размер вознаграждения за его подбор/посещение. 

Ресурсы 

Если для объекта выпало, что будет сгенерирован один из трех типов ресурсов: золото, лидерство или опыт, то 
количество ресурсов определяется по следующим правилам. 

Количество ресурсов зависит от двух составляющих: 

1. Уровня ресурса, даваемого объектом. Всего существуют 5 уровней ресурса (1 - самое маленькое 
вознаграждение; 5 - самое больше вознаграждение). Допустимые уровни ресурсов объекта задаются в его таблице 
возможных вариантов вознаграждения (см.раздел Объекты на Карте); 

2. «Сложности» локации, на которой находится объект. Сложность локации задаётся числом от 0 до 100 (0 – самая 
простая; 100 - самая сложная). Ниже приведена таблица, в которой показаны сложности различных локаций в игре: 

Локация Сложность Локация Сложность 
Дебир 5 Тэкрон 65 
Алый ветер 15 Умкас 65 
Боло 25 Узала 75 
Ржавый Якорь 35 Элона 75 
Верона 45 Шеттера 85 
Монтеро 55 Безымянный 85 
Дерсу 65 Рехау 95 

Количество ресурсов, получаемое от объекта на карте, рассчитывается по формуле: 

 

Модификатор_сложности зависит от сложности 
местности и определяется по таблице: 

Сложность Модиф. 
Золота 

Модиф. 
Лидерства 

Модиф. 
Опыта 

0–10 2 1 1 
11–20 3 1 2 
21–30 5 2 3 
31–40 8 2,5 5 
41–50 12 3 10 
51–60 16 3,5 20 
61–70 20 4 40 
71–80 24 4,5 60 
81–90 28 5 80 
91–100 32 5 100 

 

Базовое_колво определяется уровнем ресурса и 
задаётся по таблицам: 

Уровень Золото Лидерство Опыт 
1 80–150 4–8 15–30 
2 200–300 10–16 30–45 
3 400–600 18–24 45–60 
4 800–1000 26–32 65–80 
5 1200–1600 34–40 85–100 

 

 
Для золота Колво_ресурсов дополнительно умножается на модификатор, зависящий от сложности игры. Он 
равен 3.0 / 1.0 / 0.75 / 0.5 на Легком/Нормальном/Тяжелом/Невозможном уровне сложности. 

Пример 1. Флаг лидерства (Зеленый) на Боло. 
Для зеленого флага лидерства всегда создаётся вариант «Лидерство, 3 уровень» (см.раздел Объекты на Карте). 

Находим по таблице базовое количество для Лидерства 3-го уровня: 18–24. 
Сложность Боло - 25. Находим по таблице множитель Лидерства для «сложности» 25: 2. 

Количество лидерства от этого флага будет =  [18;24] * 2 = [36;48].  
То есть, при генерации для флага будет задано Лидерство = случайному числу из диапазона от 36 до 48. 

Пример 2. Сундук в Вероне. 
Сундук в Вероне (уровень сложности игры - Невозможный). 
Для сундуков много вариантов генерации содержимого. Допустим, выпал вариант «Золото, 4 уровень». 
Базовое количество золота для 4-го уровня: 800–1000. Сложность Вероны - 45. Множитель золота для 
«сложности» 45: 12. Количества золота в сундуке будет = [800; 1000] * 12 = [9600; 12000]. 
Так как ресурс - золото, перемножаем результат на модификатор, зависящий от сложности игры (для 
Невозможного он равен 0.5): [9600; 12000]* 0.5 = [4800; 6000]. То есть, при генерации для сундука будет задано 
золото = случайному числу из диапазона от 4800 до 6000. 

Колво_ресурсов = Базовое_колво * Модификатор_сложности 
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Предметы и Свитки 

Для предметов и свитков тоже существует градация из 5-ти «уровней» (см. таблицы предметов и заклинаний). 
Чем лучше предмет/заклинание - тем выше его уровень. 

В отличие от уровня ресурсов, уровень предметов/свитков не задаётся в таблице вариантов вознаграждения для 
объекта на карте, а зависит только от сложности местности. Для каждой сложности местности существует набор 
вероятностей для генерации предметов /свитков 1–5 уровней. Вероятности задаются следующей таблицей: 

Сложность 1 уровень 2 уровень 3 уровень 4 уровень 5 уровень 
0–10 80 20 0 0 0 
11–20 70 30 0 0 0 
21–30 50 40 10 0 0 
31–40 40 40 15 5 0 
41–50 30 34 24 10 2 
51–60 24 28 28 15 5 
61–70 15 25 30 20 10 
71–80 5 15 30 35 15 
81–90 0 15 35 30 20 
91–100 0 0 25 45 30 

Сундуки на Поле Боя 

Содержимое сундуков на поле боя, в отличие от содержимого сундуков на карте, генерируется в момент начала 
боя. Содержимое сундука на поле боя не зависит от его внешнего вида - генерация любого сундука всегда 
происходит по одним и тем же вероятностям: 

Вес Содержимое Комментарий 

1 Случайный предмет Уровень предмета зависит от уровня карты, на которой 
проходит сражение. 

1 Случайный свиток Магии Странствий  
3 1 руна случайного типа  
5 Кристаллы: 1 (вес 100), 2 (вес 10), 3 (вес 3) 1 кристалл - 89%, 2 кристалла -9%, 3 кристалла - 2%. 

15 Случайные свитки: 1 (вес 80), 2 (вес 15), 3 
(вес 5). 

Уровень свитка зависит от уровня карты, на которой 
происходит сражение. 

76 Золото: 1 уровень (вес 50), 2 уровень (вес 30), 
 4 уровень (вес 20)  

Разное 

Как определяется сила вражеской армии. 
Количество существ в отряде  
на 2-м уровне умения Разведка 

Сила армии в игре - это суммарное лидерство всех 
существ армии. Для каждой вражеской армии на 
карте отображается её сила относительно силы 
армии героя. Зависимость надписи, определяющей 
силу, от отношения 

приведена в правой части таблицы. 
Кроме того, если вражеской армии руководит герой, 
её сила увеличивается на 5% за каждый уровень 
вражеского героя. Например, если вражеский герой 
20-го уровня, сила его армии будет в 2 раза больше. 

Отношение 
сил Надпись 

  < 0,3 очень слабый 
1–9 Несколько 0,3–0,6 слабый 

10–19 Мало 0,6–0,8 немного слабее 
20–49 Группа 0,8–1,0 равный по силе 
50–99 Много 1,0–1,15 немного сильнее 

100–249 Орда 1,15–1,5 сильный 
250–999 Тьма 1,5–2,0 очень сильный 
≥ 1000 Легион 2,0–3,0 смертоносный 

  >3,0 непобедимый 

Восстановление Маны на карте. 
Базовая скорость восстановления маны героем - 5% от макс. запаса маны за каждые 10 секунд (или 30% в минуту) но 
не меньше 1. 
На скорость восстановления маны влияет следующее: 
– Легкая/Нормальная/Тяжелая/Невозможная сложность игры даёт множитель 2,0/1,0/0,8/0,5 к скорости 
восстановления; 
– На 1/2/3 уровнях умения Медитация (ветка «Магия») скорость увеличивается в 1,3/1,6/2,0 раза.  
– Если текущая Ярость героя = 0, то мана восстанавливается в 3 раза быстрее. 

Пример. 
Тяжелый уровень сложности; у героя 3-й уровень Медитации; текущая Ярость равна 0. 

За каждые 10 секунд будет восстанавливаться 5% * 0,8 * 2,0 * 3 = 24% от макс. запаса маны, 
или 24% * 6 = 144% маны в минуту. 

Сила армии врага / Сила армии героя) 
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Дополнительно о заклинании Зов Некроманта. 
Если из существа можно поднять несколько видов нежити (например, из 
Архимагов можно поднять Древних Вампиров или Некромантов), то 
равновероятно выбирается случайный вид. 

Существа, имеющие скрытую особенность Вечный Прах, и Воины Света 
не могут быть целью данного заклинания. 

Дополнительно о таланте Поднять Нежить. 
Принцип выбора, какой тип нежити будет поднят - такой же, как у 
заклинания Зов Некроманта. (см. таблицу) 
Из Воинов Света : Священников, Инквизиторов и Паладинов 
поднимаются соответственно Священники, Инквизиторы и Паладины, а 
их отряд переходит на сторону, противоположную отряду поднявших их 
Некромантов. Если отряд некромантов не может поднять хотя бы одно 
существо нужного типа (например, 1 Некромант пытается поднять 
Костяных Драконов), то поднимается отряд Скелетов (суммарное 
лидерство отряда Скелетов рассчитывается по тем же правилам). 

Нежить Из кого поднимается 

Скелет Лесная Фея,  Озёрная Фея,  Дриада,  Оборотень Эльф,  Друид,  Разбойник,  Крестьянин,  Мечник,  
Гоблин,  Неистовый Гоблин,  Мародёр,  Пират,  Морской Волк,  Скелет 

Скелет Лучник Лучник,  Эльф,  Следопыт,  Скелет Лучник 
Мёртвый Паук Пещерный Паук,  Огненный Паук,  Мёртвый Паук,  Ядовитый Паук 

Зомби Оборотень Эльф,  Друид,  Оборотень Волк,  Разбойник,  Мечник,  Зомби,  Шахтер,  Варвар,  Орк,  
Орк Ветеран 

Гниющий Зомби Гвардеец,  Гниющий Зомби,  Гном,  Пушкарь,  Алхимик,  Гоблин с Катапультой,  Берсеркер,  Огр, 
Орк Ветеран,  Бригадир,  Тролль,  Горгул,  Горгуана 

Привидение Друид,  Грифон,  Алхимик,  Гигант,  Гиена,  Гоблин с Катапультой,  Медведь,  Волк,  Бронтор,  Горгул,  
Горгуана 

Проклятое привидение Белый Медведь,  Древний Медведь,  Огр,  Шаман,  Единорог,  Чёрный Единорог,  Тролль,  Гигант, 
Королевский Грифон 

Вампир Вампир (Мышь),  Оборотень Эльф,  Кавалерист,  Рыцарь,  Вампир,  Гвардеец,  Морской Волк,  
Священник,  Инквизитор,  Ассасин 

Древний Вампир Древний Вампир (Мышь),  Архимаг,  Древний Вампир,  Ассасин 
Чёрный Рыцарь Кавалерист,  Рыцарь,  Чёрный Рыцарь 
Некромант Друид,  Архимаг,  Некромант,  Демонолог 
Костяной Дракон Костяной Дракон,  Чёрный Дракон,  Изумрудный Дракон,  Красный Дракон,  Тирекс, Хайтеррант 
 

Дополнительно о заклинании Невидимость. 
Заклинание не снимается, если существо использует команду ждать или защищаться. 
Невидимость снимается после применения любого таланта (включая не атакующие) или после любой атаки 
невидимого отряда против врага. Существа с особенностью Безглазый всегда «видят» невидимок. 

Падение Ярости на карте. 
Базовая скорость падения ярости героя - 5% от макс. запаса ярости за каждые 10 секунд (или 30% в минуту), 
но не меньше 1. Воин имеет уникальный навык Жажда Крови, который препятствует падению ярости ниже 
определенного процента от её максимального запаса (15%, 25%, 40%), в зависимости от уровня навыка. 

На скорость падения ярости влияет следующее: 
– Легкая/Нормальная/Тяжелая/Невозможная сложность игры даёт множитель 0,5/1,0/1,25/2,0 к скорости падения; 
– Предмет Обруч Терновника замедляет скорость падения в 2 раза. 

Пример. 
Тяжелый уровень сложности; у героя есть Обруч Терновника. 
За каждые 10 секунд ярость будет падать на 5% * 1,25 / 2 = 3,125% от макс. запаса ярости, 
или 3,125% * 6 = 18,75% ярости в минуту. 

 Дополнительно об особенности Поглощение Души. 
Обычные Привидения «перегоняют» 30% нанесенного урона в жизнь, а Проклятые - 50%. 
Новые привидения в отряде создаются только если «перегнанных» единиц жизни хватает, 
чтобы создать новое привидение с полной жизнью (то есть, для обычных привидений нужно 
«перегнать» 40 ед. жизни, для проклятых - 60 ед. жизни; это соответствует нанесенному 
урону в 134 для обычных и 120 для проклятых). Если «перегнанных» ед. жизни не хватает 
для поднятия целого привидения - лечится «верхнее» привидение в отряде, но новых не 
создаётся (и ещё лечатся на остаток от неиспользованных «перегнанных» ед. жизни после 
подсчета количества поднятых). 

Привидения не воскрешаются при нанесении урона нежити, растениям, механизмам, 
големам и разным объектам на поле боя. 
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Дополнительно о таланте Случайное Заклинание. 

Выбирается случайное заклинание из списка (но отсеиваются бесполезные заклинания для текущей цели: на боссов 
применяются только ударные заклинания; на нежить не применяется гипноз и т.д.) 
Заклинание применяется на уровне магии равном уровню Книги. Например, Книга зла 2-го уровня применяет 
заклинания Порядка / Хаоса / Иcкажения на 2-м уровне. 
К заклинаниям Книги применяются бонусы от Интеллекта / Умений / Предметов героя. 

Ниже приведены списки заклинаний для Книги Зла 1–3 уровней. (Знак «+» означает, что заклинание добавлено Книге 
на этом уровне, знак «–» - что заклинание убрано). 

Книга Зла, уровень I Книга Зла, уровень II Книга Зла, уровень III 
Замедление + Меч-Призрак – Замедление 
Беззащитность + Слабость + Баран 
Секира Магии – Огненная Стрела + Гипноз 
Огненная Стрела + Испуг + Ослепление 

Ядовитый Череп + Молния 
+ Эффект Усыпление (эффект аналогичен 
особенности Злобоглаза Усыпляющий луч) 

 + Злой Рок  
 + Карлик  

 
Дополнительно об умении Дипломатия. 

Существа из некоторых армий не присоединятся ни при каких условиях. Это армии, которые для взаимодействия с 
игроком имеют особые установки игры. 

Враги, которые могут присоединиться, разбиваются на 2 группы. 

В первой - для присоединения, которых будет использован весь потенциал умения (точная формулировка: когда 
число врагов, которые позволяет присоединить умение, больше или равно числу врагов, которое позволяет 
присоединить лидерство героя). 

Во второй - все остальные. Если 1-я группа не пустая - из нее выбирается случайное существо, которое будет 
присоединено. Если пустая - то случайное существо выбирается из 2-й группы. 

Количество существ, которое будет присоединено, определяется по формуле: 

где: 
размер_отряда_врага - число существ в отряде врага; 
сила_умения - зависит от уровня Дипломатии - 8%/12%/16% на 1/2/3 уровнях; 
floor() - функция округления числа вниз до ближайшего целого. 

Колво_существ ограничено сверху значением, вычисляемым по формуле: 

где: 
Лидерство_героя, Лидерство_существа - значения Лидерства героя и присоединяемого существа 

соответственно; 
Текущее_колво - текущее количество существ данного типа в армии героя. 

То есть, после присоединения существ размер отряда не может стать 
большим, чем позволяет лидерство. Войска, находящиеся в резерве героя, не учитываются при работе умения. 

Пример. 
Условия: Лидерство героя = 9000, в армии героя находится: 
2 Чёрных Дракона (лидерство одного = 2500) и 4 Циклопа (лидерство одного =1400). 
У героя умение Дипломатия развито до 3-го уровня (16% существ присоединяются). 
Герой нападает на армию из 30 Чёрных Драконов и 10 Циклопов. 

Расчёт: В армии героя и врага два одинаковых вида существ - драконы и циклопы. 

Драконы попадают в 1-ю группу: умение позволяет присоединить floor(30*0,16) = 4 существа; 
лидерство героя позволяет присоединить floor( 9000/2500 ) – 2 = 1 существо. 4 ≥1. 

Циклопы попадают во 2-ю группу: умение позволяет присоединить floor(10*0,16) = 1 существо; 
лидерство героя позволяет присоединить floor( 9000/1400 )– 4 = 2 существа. 1<2. 

Первая группа не пустая - из нее выбирается случайное существо. 
Вариант только один - драконы. Рассчитывается количество присоединившихся: 

Колво_существ = floor(30 * 0,16) = 4. 
Рассчитывается ограничение сверху: 
Огранич_колва = floor(9000 / 2500) – 2 = 1. 
Ограничение применяется - в итоге к армии героя будет присоединен 1 Чёрный Дракон. 
 

Колво_существ = floor(размер_отряда_врага * сила_умения) 

Огранич_колва = floor(Лидерство_героя / Лидерство_существа) – Текущее_колво 
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Дополнительно об умении Воскрешение. 

Выбирается отряд с максимальным суммарным лидерством погибших существ. 
Количество существ, которое будет воскрешено, вычисляется по формуле: 

где: 
Число_убитых - число существ, потерянных отрядом в бою; 

Сила_ умения – зависит от текущего уровня умения Воскрешение: 
 1 уровень - 60%; 2 уровень - 80%; 3 уровень - 100%. 

floor() - функция округления вниз до ближайшего целого. 

Для воскрешения не может быть выбран отряд, для которого силы умения не хватает на поднятие хотя бы одного 
существа (то есть, Число_воскр = 0). Нет ограничений на тип существ - могут быть воскрешены любые существа 
(нежить, растения и т.д.). 
Дополнительно умение усиливает заклинание Воскрешение и таланты Воскрешение и Молитва на 10%/20%/30% на 
1/2/3 уровне. 

Пример. 
Условия: У героя 1-й уровень умения Воскрешение. 
Во время боя в армии героя погибло 10 Мечников (лидерство одного = 35) и 4 Эльфа (Лидерство одного = 80). 

Расчёт: Для 1-го уровня Воскрешения восстановится 60% убитых существ. 

Ищется отряд с максимальным суммарным лидерством погибших: для Мечников «потерянное» Лидерство = 10*35 = 
350; для Эльфов - 4 * 80 = 320. Будут воскрешены Мечники. 

Рассчитывается количество Мечников, которые будут воскрешены:  
Число_воскр = floor(Число_убитых * Сила_навыка/100) = floor(10 * 60/100) = floor(6) = 6. 

Будет воскрешено 6 Мечников. 
 

Дополнительно об умении Быстрая Стрельба. 
Дает бонусы существам: 
Скелет Лучник, Лучник, Пушкарь, Гоблин с Катапультой, Эльф, Следопыт, Гоблин, Королевская Терния, 
Терния Охотник, Алхимик, Дроид Механик, Циклоп, Звероглаз, Злобоглаз 
 

Дополнительно об умении Жажда Крови. 
Не позволяет ярости на карте падать ниже 15%/25%/40% от максимума. Если после боя осталось меньше ярости, то 
она восстановится до этого значения в течение 10-ти секунд. 
 

Дополнительно об умении Аккуратность. 
Уровень 
предмета даёт кристаллов/ рун 

1 2 кристалла 
2 4 кристалла 
3 5 кристаллов 
4 6 кристаллов (шанс 40%) или 2 случайных руны (шанс 60%) 
5 7 кристаллов (шанс 40%) или 3 случайных руны (шанс 60%) 

 
Дополнительно об умении Призыв. 

Действует на заклинания Природный Зов, Зов Некроманта, Портал Демонов, Фантом. 
и на таланты существ Родить Гоботов, Небесная Стража, Призыв Демонов, Демонические Твари, Призвать Терний, 
Призвать Медведя, Поднять Нежить, Почкование и Засеивание. 
 

Структура суток и время в игре. 
Один час в игре соответствует 100 секундам реального времени, а 1 день в игре - 40 минутам реального времени. 

 Время в игре Реальное время 
Утро 3:00–7:00 6 минут 40 секунд 
День 7:00–21:00 23 минуты 20 секунд 
Вечер 21:00–24:00 5 минут 
Ночь 0:00–3:00 5 минут 

Число_воскр = floor(Число_убитых * Сила_умения /100) 



163 

 

Прирост Маны и Ярости в бою. 
Через 10 раундов боя идет в 2 раза меньший прирост маны/ярости за ход. 
Через 15 раундов - в 4 раза. 
Через 20 - мана/ярость не растут. 

Это не относится к восстановлению маны/ярости в результате применения заклинаний или умений дракончика или 
талантов существ (примеры - заклинание Источник Магии, талант Изумрудного Дракона Источник Маны) 

 

Дополнительно о заклинании Природный Зов 
Могут быть вызваны следующие животные: 

Уровень Призываемые Существа 
1-2 Огненный Дракончик, Озёрный Дракончик, Волк, Змея, Болотная Змея 

1-3 Оборотень Волк, Единорог, Медведь, Древний Медведь, Королевская Змея, Грифон 

1-4 Чёрный Единорог, Белый Медведь, Королевский Грифон 
 

Характеристики объектов на поле боя 

Для определения характеристик и силы всех объектов используется величина «Уровень местности»: 

где 
 LocationDiff - уровень сложности местности (см. таблицу). То есть, LocationLevel равен 1 для самых «простых» 
местностей, и равен 10 для самых сложных; 
floor() - функция, округляющая число вниз до ближайшего целого. 

 
Пример 

Святая Статуя в местности Ржавый Якорь (сложность местности=35) будет иметь следующие параметры. 

«Уровень местности» для Ржавого Якоря: LocationLevel = floor(35/10) + 1 = 4 

Характеристики: 

Инициатива = 1 + LocationLevel = 1 + 4 = 5 
Здоровье = 30 * LocationLevel = 30 * 4 = 120 
Защита = 3 * LocationLevel = 3 * 4 = 12 
Сопротивляемость магии = 50 

Заклинания: 

Интеллект = 4 * LocationLevel = 4 * 4 = 16 

По таблице (см. описание объекта) определяем макс. допустимый уровень заклинания. Для сложности местности 35 
этот уровень = 2. Соответственно, Святая Статуя будет применять заклинания на уровнях: 

Заклинание Уровень 
Благословение 2 
Лечение 2 
Доспехи Бога 2 

Благословение будет действовать 3 хода; Лечение будет исцелять 360 Здоровья; Доспехи бога будут действовать 3 
хода и делать все сопротивляемости = 30% (см. описания этих заклинаний). 

 

LocationLevel = floor(LocationDiff/10) + 1 
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Характеристики Боссов 

 
Атака и Здоровье каждого босса зависят от уровня сложности игры. Ниже приведены их значения относительно 
Нормального уровня сложности: 

 Легкий Нормальный Сложный Невозможный 
Атака 100% 100% 140% 170% 

Здоровье 100% 100% 140% 200% 

Очередность хода босса определяется обычным способом (см. Порядок Хода Существ). У каждого босса есть своё 
значение Инициативы (указано в характеристиках босса), а нужные для определения очередности ходов Скорость и 
Уровень одинаковы: Скорость = 2, Уровень = 5. (Эти характеристики у босса используются только для определения 
порядка ходов.) 

На боссов не действует большинство заклинаний, которые не наносят прямой урон. Это связано с их способностью 
Стойкость Разума и скрытой способностью Босс. 

Любой босс всегда отвечает на атаки войск Амели в ближнем бою, а войска Амели никогда не отвечают на атаки 
боссов. 

Для каждого босса указано базовое количество золота за победу. Окончательное значение затем вычисляется по 
общей формуле золота за бой. 

Остальные характеристики индивидуальны для каждого босса и описываются в соответствующем разделе. 

Поведение на поле боя 

В начале каждого своего хода босс выбирает для применения одну из своих атак. Для каждого босса используется 
свой собственный алгоритм выбора атак, но есть несколько общих закономерностей. 

Определяется «вес» для каждой из атак босса. Чем больше «вес» атаки – тем больше вероятность, что босс 
проведет именно эту атаку в этом раунде.  

Кроме того, игра не дает боссу постоянно применять одну и ту же атаку: если босс применял атаку в предыдущий 
раз, то в текущем раунде «вес» этой атаки уменьшится в 10 раз. 

Определение «весов» индивидуально для каждого босса и описано в соответствующих разделах. 

После расчета «весов» всех допустимых атак вероятность каждой атаки определяется по формуле: 

 
Например, если есть 3 атаки: у первой вес 50, у второй 100, у третьей 150, то вероятности будут следующими:  
- для первой атаки = 50 / (50+100+150) = 17%; 
- для второй атаки = 100 / (50+100+150) = 33%; 
- для третьей атаки = 150 / (50+100+150) = 50%. 

Гигантский Паук 

 
Огромный говорящий паук, по его же словам, 
приплывший с волшебного острова. 

Характеристики 
Атака * 22 / 22 / 31 / 37 
Защита 24 
Здоровье * 30’000 / 30’000 / 42’000 / 60’000 
Инициатива 100 

Сопротивляемости 

 30  0  80  30 
 
* Легкий / Нормальный /Тяжелый / Невозможный 
 
Способности:  Стойкость Разума, Иммунитет к яду 
Опыт за победу: 6'000  Золото: 18'000 

Зоны атаки босса 
П - клетки находящиеся около правых ног босса; 
Л - клетки находящиеся около левых ног босса; 
Ц - клетка, находящаяся у головы босса.  

Вероятность_атаки = Вес_атаки / Сумма_весов_всех_атак 
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Атаки Босса 

Атака левыми ногами 
Урон: 1’500-2’000 
Атакует одновременно две клетки, находящиеся около 
левых ног (клетки Л). Не задевает союзников. 

Атака правыми ногами 
Урон: 1’500-2’000 
Атакует одновременно две клетки, находящиеся около 
правых ног (клетки П). Не задевает союзников. 

  
 
 

 

Призыв пауков 
Призывает несколько отрядов пауков на поле боя. Пауки 
вступают в бой сразу, в текущем раунде 

Вызванные отряды помещаются на случайные клетки 
поля боя. В первый раз призывается 4 отряда. В 
дальнейшем - 2 отряда (вероятность 30%) или 3 отряда 
(вероятность 70%). Если на поле боя не хватает 
свободных клеток, чтобы поместить сразу все 
вызываемые отряды – не вызовется ни один отряд.  

В призванном отряде могут быть следующие типы войск: 

Пещерные Пауки (вероятность 40%), 
Ядовитые Пауки (вероятность 40%), 
Огненные Пауки (вероятность 20%). 

Суммарное лидерство каждого отряда вычисляется по формуле: 

 где  
random(X; Y) - случайное число от X до Y; 
NumSummons - количество раундов, в которых босс призывал существ. 
При первом вызове = 0, при втором = 1 и т.д. 

Другими словами, лидерство призванного отряда равно случайному числу от 2000 до 4000, которое каждый раз 
увеличивается на 10% относительно предыдущего вызова. 

Лидерство_отряда = random(2000; 4000) * 1.1NumSummons 
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Укус 
Урон: 1’200-2’300 
Атакует врага, находящегося на клетке перед головой (клетка Ц). 
Дополнительно на 3 хода накладывает эффект «Отравление» 
(особое). Отравление снижает отряду врага базовую Атаку на 
20%, и каждый ход наносит ему ядовитый урон = 10-20% от 
текущего суммарного Здоровья. 

Паутинная ловушка 
Ловушка накладывается боссом в ответ на 
дистанционные атаки врагов. Отряд, оказавшийся 
в ловушке, пропускает 2 своих следующих хода. 

  

Перемещение 

 

Босс изменит местоположение на арене на 
следующий свой ход в случае, если в начале его 
текущего хода у него остается меньше чем 
80%/60%/40% от максимального запаса Здоровья.  

Босс не может перемещаться 2 раунда подряд – если 
уже перемещался в предыдущем, то в текущем не 
будет в любом случае. 

Босс перемещается между помеченными на картинке 
местами последовательно, по часовой стрелке. 

Если в конце своего хода босс раскапывает яму за 
спиной задними ногами (особая анимация), то это 
означает, что в следующем раунде босс 
переместится. 

Ответные атаки 

- Укус, если враг атакует с центральной клетки (клетка Ц). 
- Атака правыми ногами, если враг атакует с одной из клеток справа (клетки П). 
- Атака правыми ногами, если враг атакует с одной из клеток слева (клетки Л). 
- Паутинная ловушка, если враг атакует дистанционно. 

Урон от ответных ударов в 2.5 раза слабее обычного. 

Поведение босса в бою 

В первом раунде боя босс всегда применяет Призыв пауков. 

В последующих раундах: 

- Призыв пауков (вес = 50). Если есть хоть одна свободная ячейка на поле боя. 

- Укус (вес = 50). Если в клетке перед головой босса (клетка Ц) находится враг. 
 
- Атака левыми ногами/Атака правыми ногами (вес = 40). Если около хоть одной из ног паука есть враги, то 
выбирается одна из этих двух атак. Если около левых ног отрядов врагов больше – паук атакует слева, если больше 
справа - атакует справа. Если и слева и справа одинаковое число отрядов - равновероятно выбирается одна из атак. 
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Дерсу-Кумату 

 
Огромная жаба, которой поклоняется племя орков острова 
Дерсу.  

Характеристики 
Атака * 35 / 35 / 49 / 60 
Защита 30 
Здоровье * 40’000 / 40’000 / 56’000 / 80'000 
Инициатива 8 

Сопротивляемости 

 0  -20  50  20 

* Легкий / Нормальный /Тяжелый / Невозможный 

Способности:  Стойкость Разума 
Опыт за победу: 8'000  Золото: 12'000 

Зоны атаки босса 
П - клетка около правой лапы босса; 
Л - клетка около левой лапы босса; 
Ц – центральная клетка, находящаяся около головы босса.  

Атаки Босса 

Атака левой лапой 
Урон: 1’500-2’500 
Атакует врага в клетке у левой лапы (клетка Л). 

Атака правой лапой 
Урон: 1’500-2’500 
Атакует врага в клетке у правой лапы (клетка П). 

  
 

Укус 
Урон: 1’500-3’000 
Атакует врага в клетке перед головой (клетка Ц). 

Массовая атака 
Урон: 1’000-1’300 
Атакует сразу всех врагов поле боя. 
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Призыв змей 
Призывает несколько отрядов змей на поле боя. 

Призванные змеи получат ход в следующем раунде. 

Вызванные отряды помещаются на случайные клетки поля боя. 
Вызывается 2 (вероятность 80%) или 3 отряда (вероятность 20%). 
Если на поле боя не хватает свободных клеток, чтобы поместить 
сразу все вызываемые отряды – не вызовется ни один отряд. 

В призванном отряде могут быть следующие типы войск: 

Болотные Змеи (вероятность 40%), 
Змеи (вероятность 40%), 
Королевские Змеи (вероятность 20%). 

Суммарное лидерство каждого отряда вычисляется по формуле: 

 где  
random(X; Y) - случайное число от X до Y; 
NumSummons - количество раундов, в которых босс призывал существ. 
При первом вызове = 0, при втором = 1 и т.д. 

Другими словами, лидерство призванного отряда равно случайному числу от 3000 до 4000, которое каждый раз 
увеличивается на 10% относительно предыдущего вызова. 

Перемещение 

 

Босс изменит местоположение на арене на 
следующий свой ход в случае, если в начале его 
текущего хода у него остается меньше чем 
80%/60%/40% от максимального запаса Здоровья.  

Босс не может перемещаться 2 раунда подряд – если 
уже перемещался в предыдущем, то в текущем не 
будет в любом случае. 

Босс перемещается между помеченными на картинке 
местами последовательно, по часовой стрелке. 

Если в конце своего хода Дерсу Кумату подняла 
голову вверх и издала горловые звуки (особая 
анимация), то это означает, что в следующем 
раунде она переместится. 

Ответные атаки 

- Укус, если враг атакует с клетки перед головой (клетки Ц). 
- Атака правой лапой, если враг атакует с клетки у правой лапы (клетки П). 
- Атака левой лапой, если враг атакует с клетки у левой лапы (клетки Л). 
- На дистанционные атаки не отвечает. 

Урон от ответных ударов в 2.5 раза слабее обычного. 

Поведение босса в бою 

В каждом раунде выбирается одна из атак: 

- Укус (вес = 50). Если в клетке перед головой босса (клетка Ц) находится враг. 

- Массовая атака (вес = 70). 

- Атака левой лапой/Атака правой лапой (вес = 40). Если враги только у левой лапы - атакует левой, если только у 
правой - атакует правой. Если сразу у обоих лап - выбирает отряд с большим суммарным Здоровьем. 

- Призыв змей. Если количество союзных боссу отрядов на поле боя < 5. Вес = 200 - колво_отрядов *40. То есть, от 
200 (если нет ни одного союзника) до 40 (если на поле боя 4 союзных отряда). 

Лидерство_отряда = random(3000; 4000) * 1.1NumSummons 
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Бурильщик 

 
Огромная железная шагающая машина, созданная для 
замены ручного труда. 

Характеристики 
Атака * 50 / 50 / 70 / 85 
Защита 40 
Здоровье см. Особое: Отступление 
Инициатива 2 

Сопротивляемости 

 20  10  80  0 

* Легкий / Нормальный /Тяжелый / Невозможный 

Способности:  Стойкость Разума, Иммунитет к яду, 
Механический 
Опыт за победу: 10’000  Золото: 16'000 

Зоны атаки босса 
П – клетки, находящиеся около правой руки босса; 
Л – клетки, находящиеся около левой руки босса; 
П/Д – клетка, в которую вызываются дроиды, и ,вместе 
с этим, используется как клетка П (см. описания атак).  

Атаки Босса 

Атака правой рукой 
Урон: 2’500-3’000 
Атакует сразу 3 клетки у правой руки (клетки П и П/Д). 
Не задевает союзников. 

Атака буром 
Урон: 2’500-3’000 
Атакует буром сразу 2 клетки около левой руки (клетки Л). 
Не задевает союзников. 

  
 

 

Особое: Отступление 
Если текущее Здоровье босса падает до 0, то он тут же 
отступает на 3 клетки («расширяя» таким образом поле боя). 
После каждого отступления максимальное значение Здоровья 
босса удваивается и он полностью «излечивается».  

Босс будет отступать 2 раза (первый раз – к середине моста, 
второй раз – к концу моста). Если текущее Здоровье босса в 
конце моста падает до 0 – он, наконец, умирает. 

Максимальное значение Здоровья босса в начале боя и после 
двух отступлений зависит от сложности игры: 

 Легкий Нормальный Тяжелый Невозможный 
Начало боя 7’000 7’000 9’800 14’000 
Середина 
моста 14’000 14’000 19’600 28’000 

Конец моста 28'000 28’000 39’200 56’000 

После отступления босс пропускает текущий раунд боя (если 
еще не успел в нем походить). 
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Стрельба по линии 
Урон: 1’500-3’000 
Босс может атаковать любую из четырех линий на поле 
боя. 

Наносит урон всем врагам, которые находятся на этой 
линии. Не задевает союзников. 

Обрушивание сталактитов 
На следующий свой ход после отступления босс 
обрушивает сталактиты на 3 самых дальних ряда клеток 
(«сужая» тем самым поле боя). 

Все войска и прочие объекты, находившиеся на клетках, 
на которые обрушились сталактиты, сразу же полностью 
уничтожаются. 

  
 

Призыв дроидов 
Призывает один отряд дроидов на поле боя. Дроиды вступают в бой сразу, в текущем раунде. 
Призванный отряд помещается на клетку около центра корпуса босса (клетку П/Д). 

 

В отряде могут быть 
Дроиды Стражи (вероятность 50%) или 
Дроиды Механики (вероятность 50%).  

Призванные Дроиды Механики умеют восстанавливать Здоровье 
босса (применяя на него талант Починка). 

Суммарное лидерство каждого отряда вычисляется по формуле: 

 где  
random(X; Y) - случайное число от X до Y; 
NumSummons - количество раундов, 
в которых босс призывал существ. 

При первом вызове = 0, при втором = 1 и т.д. 

Другими словами, лидерство призванного отряда равно случайному числу от 7000 до 10000, которое каждый раз 
увеличивается на 10% относительно предыдущего вызова. 

Ответные атаки 

- Атака правой рукой, если враг атакует с одной из клеток у правой руки (клеток П и П/Д). 
- Атака буром, если враг атакует с одной из клеток у левой руки (клеток Л). 
- На дистанционные атаки не отвечает. 

Урон от ответных ударов в 2.5 раза слабее обычного. 

Поведение босса в бою 

В каждом раунде выбирается одна из атак: 

- Призыв дроидов. Если клетка перед корпусом босса свободна (клетка П/Д) и количество союзных боссу отрядов на 
поле боя < 4. Вес = 200 - колво_отрядов *30. То есть, от 200 (если нет ни одного союзника) до 110 (если на поле боя 3 
союзных отряда). 

- Атака правой рукой. Если на клетках справа от босса (клетки П и П/Д) стоит хоть один отряд врага. Вес = 
150/300/450, если на клетках стоят 1/2/3 отряда. 

- Атака буром. Если на клетках слева от босса (клетки Л) стоит хоть один отряд врага. Вес = 150/300, если на клетках 
стоят 1/2 отряда. 

- Стрельба по линии. Выбирается линия поля боя с максимальным числом отрядов врага. Вес = 20/220/420/620, если 
на выбранной линии находятся 1/2/3/4 отряда.  

Лидерство_отряда = random(7000; 10000) * 1.1NumSummons 
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На самом деле, алгоритм подсчета отрядов для подсчета весов и выбора атак босса немного более сложный. 
Если отряд врага будет целиком убит атакой Бурильщика, то к счетчику отрядов прибавляется не единица, а 
«относительная эффективность» атаки = суммарное_здоровье_отряда / урон_от_атаки. 
Выбор линии для Стрельбы по линии и «вес» всех атак будет зависеть от финального («дробного») значения 
этого счетчика: 
- для Атаки правой рукой и Атаки буром вес = 150 * счетчик; 
- для Стрельбы по линии вес = 200 * (счетчик - 0.9). 

Гремлион 

 
Ужасный гремлин, в которого превратился эльф Зилгадис. 
Сила великого мага и гремлинской Башни Ужаса делают его 
вдвойне опасным! 

Характеристики 
Атака * 50 / 50 / 70 / 85 
Защита 60 
Здоровье * 77’000 / 77’000 / 107’800 / 154’000 
Инициатива 15 

Сопротивляемости 

 0  0  0  50 

*Легкий / Нормальный /Тяжелый / Невозможный 

Способности:  Стойкость Разума, Механический 
Опыт за победу: 16’000  Золото: 36'000 

Зоны атаки босса 
П – клетки, находящиеся около правой руки босса; 
Л – клетки, находящиеся около левой руки босса. (Клетка 
П/Л одновременно используется как клетка П и как клетка Л 
- см. описание атак).  

Атаки Босса 

 
 

 

Призыв Башни гремлинов 
Ставит Башню гремлинов на поле боя (одну за раз). 

Может быть вызвана либо 

Башня Злого Гремлина (вероятность 60%), либо  
Башня Доброго Гремлина (вероятность 40%). 

Башня помещается в одну из помеченных цифрами клеток: в клетку 1, 
если она пустая; если не пустая – то в клетку 2, если она пустая; если 
не пустая – то в клетку 3 и т.д. Если пустых клеток нет совсем, то 
Башня не вызывается (и босс пропускает ход). 

Башни гремлинов босса имеют следующие характеристики: 

 Добрый Гремлин Злой Гремлин 
Здоровье 10’000-15’000 8’000-12’000 
Защита 5 3 
Инициатива 5 3 
Интеллект 30 30 
 Сопротивляемости 
  0  20  0  80 

Башня доброго гремлина босса может вызывать следующих существ: 

Эльф, Следопыт, Озёрная Фея, Дриада, Друид, Оборотень Эльф, 
Единорог, Чёрный Единорог, Энт, Древний Энт, Изумрудный Дракон, 
Древний Медведь, Королевская Змея, Тролль.  

Размер вызываемого отряда определяется точно так же, как и для 
обычной Башни Доброго Гремлина (суммарное Здоровье отряда 
равно от 62.5% до 125% от максимального Здоровья Башни). 

Набор заклинаний и способностей Башен гремлинов босса точно 
такой же, как у обычных Башен Гремлинов. 
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Атака правой рукой 

Урон: 5’000-7’000 
Атакует сразу 3 клетки у правой руки (клетки П и П/Л). 
 Не задевает союзников. 

Атака левой рукой 
Урон: 5’000-7’000 
Атакует сразу 3 клетки у левой руки (клетки Л и П/Л). 
Не задевает союзников. 

  
 

 

Массовая атака 
Урон: 2’700-3’500 
Атакует сразу всех врагов поле боя. 

 

Ответные атаки 

- Атака правой рукой, если враг атакует с одной из клеток у правой руки (клеток П). 
- Атака левой рукой, если враг атакует с одной из клеток у левой руки (клеток Л). 
- Если враг атакует с центральной клетки (клетки П/Л), то если вражеских отрядов на клетках у левой руки (клетках Л) 
больше чем у правой руки (клетках П), то проводит Атаку левой рукой; иначе – Атаку правой рукой. 
- На дистанционные атаки не отвечает. 

Урон от ответных ударов в 2.5 раза слабее обычного. 

Поведение босса в бою 

В каждом раунде выбирается одна из атак: 

- Призыв Башни гремлинов. Если на поле боя < 5 башен. Вес = 300/100/20/15/10, если в текущий момент на поле боя 
есть 0/1/2/3/4 башни. 

- Массовая атака (вес = 100). 

- Атака левой рукой/Атака правой рукой (вес = 70). Если на одной из клеток перед боссом есть враг (клетки П, Л и 
П/Л). Если вражеских отрядов на клетках у левой руки (клетках Л) больше чем у правой руки (клетках П), то проводит 
Атаку левой рукой; иначе – Атаку правой рукой. 



173 

Ктаху 

 
Ящер-мутант, повелитель всех ящеров Рехау.  

Характеристики 
Атака * 60 / 60 / 84 / 102 
Защита 60 
Здоровье * 86’000 / 86’000 / 120’400/ 172’000 
Инициатива 12 

Сопротивляемости 

 0  0  20  0 

*Легкий / Нормальный /Тяжелый / Невозможный 

Способности:  Стойкость Разума 
Опыт за победу: 20’000  Золото: 40'000 

Особое: если на Амели экипирован предмет 
Поющий Кинжал, то все её заклинания и атаки 
дружественных отрядов будут наносить Ктаху на 20% 
больше урона. 

Зоны атаки босса 
Р - клетки находящиеся около левой руки босса; 
М - «мёртвая зона» босса; Б – боковые клетки у рук босса. 
(Клетка Р/Б может использоваться и как клетка Р и как 
клетка Б – см. описание атак).  

Атаки Босса 

Фронтальная атака рукой 
Урон: 6’000-8’000 
Атакует сразу 3 клетки, находящиеся у бронированной 
правой руки (клетки Р и Р/Б). Не задевает союзников. 

Хоть клетка, помеченная М, и находится спереди от 
босса, он до нее не «дотягивается». Это 
«мёртвая зона» босса в ближнем бою. 

Боковая атака руками 
Урон: 6’000-8’000 
Атакует обеими руками сразу 2 крайние клетки (клетки Б 
и Р/Б). Не задевает союзников. 

Атакованные отряды врагов отлетают по прямой до 
противоположного края поля боя или пока не встретят 
препятствие. 

  
 

 

Массовая атака 
Урон: 3’000-4’000 
Атакует сразу всех врагов поле боя. 
У всех атакованных очки действия уменьшаются до 1 
(если отряд уже походил, то его очки действия не 
изменяются). 
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Призыв ящеров 
Призывает 4 отряда ящеров на поле боя. Ящеры вступают в 
бой сразу, в текущем раунде. 

Призванные отряды помещаются на случайные клетки поля 
боя. Если свободных клеток на поле боя меньше 4-х, то 
количество призванных отрядов будет равно числу свободных 
клеток.  

В призванном отряде могут быть следующие типы войск: 

Горгул (вероятность 28%), 
Тирекс (вероятность 28%), 
Бронтор (вероятность 14%), 
Горгуана (вероятность 14%), 
Хайтеррант (вероятность 14%). 

Суммарное лидерство каждого отряда вычисляется по формуле: 

 где 
DifficultyK - множитель, зависящий от уровня сложности игры, равен 1.0 / 1.0 / 1.4 / 2.0  
на Легкой/Нормальной/Тяжелой/Невозможной сложности; 
random(X; Y) - случайное число от X до Y; 
NumSummons - количество раундов, в которых босс призывал существ. 
При первом вызове = 0, при втором = 1 и т.д. 

Другими словами, лидерство призванного отряда равно случайному числу от 7000 до 8000, которое каждый раз 
увеличивается на 10% относительно предыдущего вызова. Кроме того, вызываемый отряд больше на 40% на 
Тяжелом и на 100% - на Невозможном. 

Перемещение 

 

Босс изменит местоположение на арене на следующий 
свой ход в следующих случаях: 
- если в его «мёртвой зоне» (клетка М) стоит отряд врага 
(с вероятностью 70%); 
- если ранее ни разу не менял своё местоположение, и в 
начале его текущего хода у него осталось меньше 60% от 
максимального запаса Здоровья. 

Босс не может перемещаться 2 раунда подряд – если уже 
перемещался в предыдущем, то в текущем не будет в 
любом случае. 

Босс перемещается на одно из случайных мест, 
указанных на рисунке. 

Если в конце своего хода босс топает ногами (особая 
анимация), то это означает, что в следующем раунде 
босс переместится. 

Ответные атаки 

- Фронтальная атака рукой, если враг атакует с одной из 3-х клеток у левой руки (клетки Р и Р/Б). 
- Фронтальная атака рукой, если враг атакует с «мёртвой зоны» (клетка М). В этом случае босс не задевает врага, 
атаковавшего с клетки «мёртвой зоны» (клетка М), но задевает всех врагов, стоящих на 3-х клетках у левой руки 
(клетки Р и Р/Б). 
- Боковая атака руками, если враг атакует с крайней клетки у правой руки (клетка Б). Атакует сразу обе крайние 
клетки (клетки Б и Р/Б). 
- На дистанционные атаки не отвечает. Урон от ответных ударов в 2.5 раза слабее обычного. 

Поведение босса в бою 

В первом раунде боя босс всегда применяет Массовую атаку. 
В последующих раундах: 
- Призыв ящеров. Если количество союзных боссу отрядов на поле боя < 6. Вес = 100 - колво_отрядов*10. То есть, от 
100 (если нет ни одного союзника) до 50 (если на поле боя 5 союзных отрядов). 
- Массовая атака (вес = 50). 
- Фронтальная атака рукой. Если хотя бы на одной из 3-х клеток у левой руки находится враг (клетки Р и Р/Б). Вес 
равен 10/110/210, если на этих клетках находится 1/2/3 цели. 
- Боковая атака руками. Если хотя бы на одной из боковых клеток находится враг (клетки Б и Р/Б). Вес равен 20/200, 
если на этих клетках находится 1/2 цели 

Лидерство_отряда = DifficultyK *random(7000; 8000) * 1.1NumSummons 
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Баал 

 
Владыка Шестого Дома архидемон Баал вернулся в истинном 
облике, чтобы мстить. 

Характеристики 
Атака * 66 / 66 / 92 / 112 
Защита 66 
Здоровье * 126’666 / 126’666 / 177’332 / 253’332 
Инициатива 15 

Сопротивляемости 

 0  80  0  20 

*Легкий / Нормальный /Тяжелый / Невозможный 

Способности:  Стойкость Разума 
Опыт за победу: 26’000  Золото: 100'000 

Зоны атаки босса 
Рn – клетки ряда n, который босс может атаковать мечом; 
Д – клетки, в которые босс призывает демонов (клетки 
Рn/Д играют роль клеток Рn или клеток Д в зависимости 
от типа атаки босса).  

Атаки Босса 

 

Атака мечом 
Урон: 7’000-8’000 
Атакует сразу 2 клетки в выбранном ряду (клетки Рn и 
Рn/Д, где n – номер ряда). Не задевает союзников. 

 
 

 

Летающий меч 
Урон: 5’000-6’000 
Летающим мечом атакует сразу 3 отряда врага на поле 
боя (если отрядов на поле боя меньше трех, то атакует 
столько, сколько есть). 

Меч предпочитает атаковать цели, стоящие как можно 
ближе друг к другу. 

Выбор целей происходит следующим образом. Ищется 
комбинация из трех отрядов, для которых сумма 
расстояний от первого до второго и от второго до 
третьего отрядов имеет минимальное значение. 
Затем меч атакует эти цели. Если на поле боя 
количество целей 3 или меньше, то меч просто 
атакует все цели. 
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Обрушение арены 
Урон: 500-1’000 
Босс сотрясает поле боя, нанося урон всем войскам врага и обрушивая один из кусков арены. Все войска и прочие 
объекты, находящиеся на обрушенном куске, полностью уничтожаются. 
Всего может быть обрушено три куска арены. На рисунке клетки первого куска помечены 1, второго – 2, третьего - 3. 

   
Босс начинает обрушать арену с момента, когда его Здоровье становится ниже 60% от максимального значения.  

Начиная с этого момента каждый ход босса выполняется проверка – есть ли вражеские отряды на одном из 
необрушенных кусков. Если есть – для обрушения выбирается один из кусков, на котором есть враги: в первую 
очередь будет выбран кусок 1, потом – кусок 2, потом – кусок 3. 

В выбранный кусок босс кидает меч (помечая его «огненной чертой»), и в следующем ходу босс проведет атаку 
Обрушение арены и обрушит этот кусок. 

Босс не будет обрушивать куски 2 раунда подряд (то есть, на следующий раунд после обрушения он проведет одну 
из других атак). 
 

 

Призыв демонов 
Урон: 500-1’000  
Всем отрядам врага наносится урон огнем. Все отряды на поле 
боя (включая союзников) отбрасываются на 1 клетку от босса 
(если есть свободная клетка, куда отряд  может быть отброшен; 
сначала отбрасываются отряды, которые находятся дальше от 
босса). 

Сразу после этого на освобожденные перед боссом клетки 
(клетки Рn/Д) призывается 5 отрядов демонов (если клетка перед 
боссом не освободилась – на эту клетку демоны не призываются). 
Призванные войска получат ход в следующем раунде. 

В призванном отряде равновероятно может быть один из 
следующих типов войск: Имп Насмешник, Цербер, Демон, 
Демонесса, Архидемон, Палач. 

Суммарное лидерство каждого отряда вычисляется по формуле: 

 где  
DifficultyK - множитель, зависящий от уровня сложности игры, равен 1.0 / 1.0 / 1.4 / 2.0  
на Легкой/Нормальной/Тяжелой/Невозможной сложности; 
random(X; Y) - случайное число от X до Y; 
NumSummons - количество раундов, в которых босс призывал существ. 
При первом вызове = 0, при втором = 1 и т.д. 

Другими словами, лидерство призванного отряда равно случайному числу от 5000 до 7000, которое каждый раз 
увеличивается на 10% относительно предыдущего вызова. Кроме того, вызываемый отряд больше на 40% на 
Тяжелом и на 100% - на Невозможном. 

Лидерство_отряда = DifficultyK *random(5000; 7000) * 1.1NumSummons 
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Особое: Помощь Билла Гилберта 
Амели в бою против Баала помогает Билл Гилберт и его армия.  

Характеристики героя: 

Атака: 25 
Защита:  25 
Лидерство: 30’000 
Интеллект: равен Интеллекту Амели 
Мана: 200 

Заклинания: Ускорение (3 уровень), Благословение (3 уровень), 
Боевой Клич (3 уровень), Прилив Сил (3 уровень), Телепорт (3 уровень), 
Доспехи Бога (3 уровень)  
Армия Билла Гилберта состоит из 5 отрядов, суммарное лидерство 
каждого отряда равно лидерству героя: Инквизиторы, Лучники, 
Кавалеристы, Рыцари, Гвардейцы. 

Ответные атаки 

- Атака мечом по ряду, с которого была проведена атака врага (по клеткам Рn и Рn/Д). 

- На дистанционные атаки не отвечает. 

Урон от ответных ударов в 2.5 раза слабее обычного. 

Поведение босса в бою 

В каждом раунде выбирается одна из атак: 

- Летающий меч (вес = 75). 

- Призыв демонов. В случае если союзных боссу отрядов на поле боя < 7. Вес = 100 - колво_отрядов * 10. То есть, от 
100 (если нет ни одного союзника) до 40 (если на поле боя 6 союзных отрядов). 

- Атака мечом. Выбирается ряд, на котором стоит больше всего отрядов героя (ряд номер n состоит из клеток двух 
клеток - Рn и Рn/Д). Вес = 20/220, если в этом ряду находится 1/2 отряда.  

Алгоритм подсчета отрядов для выбора ряда для Атаки мечем немного более сложный.  

Если отряд врага будет целиком убит атакой босса, то к счетчику отрядов прибавляется не единица, а 
«относительная эффективность» атаки = сумманое_здоровье_отряда / урон_от_атаки. 

Выбор ряда будет зависеть от финального («дробного») значения этого счетчика. «Вес» атаки затем 
вычисляется по формуле: Вес = 200 * (счетчик - 0.9).  

Данная атака не будет выбрана совсем, в случае если счетчик < 1. 
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Характеристики Вражеских Героев 

Лидерство 

Лидерство армий героев представлено в виде диапазона значений параметра «Уровень Лидерства Армии». 
Преобразование из «уровня Лидерства» в обычное значение лидерства происходит по следующей формуле: 

где TableLeadership – значение «уровня Лидерства». «Уровень Лидерства» преобразовывается в конкретное 
значение по таблице, которая задается в ресурсах игры: 

Уровень Значение Уровень Значение Уровень Значение Уровень Значение Уровень Значение 
1 100 11 1160 21 4060 31 9350 41 18180 
2 130 12 1360 22 4470 32 10050 42 19330 
3 180 13 1580 23 4900 33 10790 43 20540 
4 240 14 1820 24 5360 34 11560 44 21810 
5 320 15 2080 25 5840 35 12370 45 23140 
6 420 16 2360 26 6350 36 13220 46 24540 
7 530 17 2660 27 6890 37 14120 47 26010 
8 660 18 2980 28 7460 38 15060 48 27560 
9 810 19 3320 29 8060 39 16050 49 29190 
10 980 20 3680 30 8690 40 17090 50 30900 

random(X; Y) – случайное число от X до Y. 
То есть, игра делает небольшой разброс (±10%) в размере армий для одного и того же «уровня лидерства» 
вражеских героев. 
DifficultyK - модификатор, зависящий от уровня сложности игры. Он равен 0.5/1.0/1.3/1.7 на 
Легком/Нормальном/Тяжелом/Невозможном уровня сложности. 

Лидерство вражеских героев накладывает ограничение на общий размер армии (у героя игрока - ограничение на 
размер каждого типа войск). То есть, для вражеских героев сначала рассчитывается общее значение лидерства для 
всех 5 слотов в армии, а потом на это общее значение генерируются войска. 

Генерация Армий 

Размер, указанный для каждого отряда является процентом суммарного лидерства существ этого отряда по 
отношению к суммарному лидерству армии. Если для отряда присутствует список существ, то при добавлении 
отряда выбирается случайное существо из этого списка. Тип отряда (обязательный, необязательный, добавочный) 
используется в алгоритме генерации армии и определяет способ добавления отряда в армию. 

Общий принцип создания армии следующий. Все обязательные отряды всегда будут присутствовать в армии. 
Если после добавления обязательных остается лидерство в армии, то по одному разу добавляется каждый 
необязательный и добавочный отряд. Они добавляются до тех пор, пока не кончится лидерство армии. Если же 
после всего этого всё еще остается неиспользованное лидерство, то весь этот остаток заполнится добавочными 
отрядами. 

При генерации армии определяется только её состав. То, каким образом армия будет разбита на отряды на поле 
боя, будет определяться в момент старта боя. 
В некоторых случаях армия героя состоит из двух отдельных армий. Для каждой из этих армий отдельно задается 
значение лидерства и набор существ. 

Подробный алгоритм генерации армии следующий (разбит на 3 этапа). 
На 1-м этапе все обязательные отряды добавляются в армию. После добавления они помечаются как «уже 

добавленные» (и в генерации армии больше участия не принимают). Суммарное лидерство армии не является 
ограничением на этом этапе - то есть, каждый обязательный отряд будет добавлен в армию всегда и добавлен 
только один раз. 

На 2-м этапе перебираются все остальные отряды (и необязательные и добавочные). Следующий для 
добавления отряд выбирается в соответствии с «весом» - чем он больше, тем больше вероятность, что отряд будет 
выбран для добавления. После добавления отряд помечается как «уже добавлен» (и дальше не принимает участие в 
этом этапе). Кроме того, после каждого добавления проверяется - осталось ли свободное лидерство в армии; если 
места не остается - генерация армии завершена (3-й этап пропускается тоже). 

3-й этап происходит в том случае, если осталось непотраченное лидерство после того, как добавлены все отряды 
на 2-м этапе. В этом этапе участвуют только добавочные отряды. Если добавочный отряд был уже добавлен на этом 
или предыдущем этапе, то это не мешает отряду быть выбранным для добавления на этом этапе (то есть, пометка 
«уже добавлен» игнорируется). 

Здесь приведено общее описание алгоритма. В алгоритме генерации армий есть еще много тонкостей, 
которые опущены. 
На самом деле, данный алгоритм применяется для генерации всех армий в игре, а не только для армий героев. 
Герои же, с точки зрения игры, являются простым «усилением» для сгенерированной армии. 

TotalLeadership = random(0.9; 1.1) * TableLeadership * 5 * DifficultyK 
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Алфавитный Указатель Героев 

-  Герои, на которых можно получить Контракт (см. также раздел Контрактные Герои). 

- Для заклинаний в скобках указан уровень заклинания, на котором его применяет герой. 

- Для бонуса, если не указано специально, идет прибавка по абсолютному значению, например, если Крит существа 
10%, бонус героя 20%, то итоговый Крит будет 10%+20%=30%. 

- Характеристики и заклинания героя не зависят от уровня сложности игры. Исключением является лишь Лидерство 
(точнее, окончательное значение Лидерства, рассчитанное из «уровня Лидерства», приведенного в таблице). 

- Некоторые герои могут встречаться на разных локациях (как правило, задается 2-3 варианта, а конкретная локация 
определяется при старте игры). На разных локациях у таких героев разный состав и размер армий. Для таких героев 
указывается «уровень Лидерства» и состав армий для каждой из локаций. 

 R14-Gromozeka  Железный Кулак  Один Единый  Темный Мистикус 
 Аззак  Заг-Заг  Питер Драйн  Томас Торкве 
 Арнольд Хенингем  Зеленявый  Профессор Дамбиор  Ульдара 

 Архарос  Зиракс  Профессор Нивнул  Умертвие 
 Асклеп  Зорк  Ракатарх  Урх-урх 

 Безумный Рудокоп  Капитан Кок  Ракуш  Фон Гаузен 
 Белая Ночь  Капитан Крюгер  Рейк Явик  Фон Краков 

 Большой Учкук  Корускан  Ричард Лютый  Фтагн 
 Бурут  Котор  Робин Гудмен  Халт 

 Влад Вегет  Красный Гонзо  Рок Портер  Харрум 
 Гагаш  Кривой Глаз  Рольф Левоход  Хнага 

 Гектор Норб  Ксеркс  Рохум  Хоган 
 Генерал Фогот  Маракаш  Саммаил  Черный Джокер 
 Гнусмас  Маркиз Краузе  Саргатас  Шеноби 

 Голодный Зверь  Мастер Скорн  Саркаш  Шива 
 Грог Риппер  Монстр из Бездны  Смотритель Харрус  Шкип 

 Деменион  Морон Дарк  Сорна  Эленхел 
 Дик Кормен  Некромант Мешмер  Старый Гробун  Эрика Гордая 
 Добряк Хэм  Неприкаянный Зомби  Счастливчик Хью   

 Духи Скорби  Нетопырь  Сэр Гвендум   
 

Таблица Вражеских Героев 

 
R14-

Gromozeka  Боевой охранный механизм, оставленный для охраны Катакомб давно ушедшими 
хозяевами. 

 

Уровень 14 Заклинания Бонус 
Интеллект 4 Благословение (2) 

Оковы Магии (2) 
Молния (1) 
Гипноз (1) 

+1 Инициативы союзникам 

Мана 100 

Атака 8 

Защита 8 

Местоположение: Боло, Древние Катакомбы 
Уровень лидерства армии 13-15 

- Добавочный. Дроид Механик (размер 40-60%, вес 100) 
- Добавочный. Дроид Страж (размер 40-60%, вес 100) 
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Аззак Родился на ферме. Возомнив себя настоящим драконом, поджег собственное жилище 
и направился на поиски опасных приключений. 

 

Уровень 25 Заклинания Бонус 

Интеллект 2 Рассеивание (2) 
Огненный Шар (2) 
Гипноз (2) 

+1 огненного урона союзникам 

Мана 90 
Атака 13 
Защита 7 
Местоположение: Верона, Дерсу 

Верона, 1-я часть армии, уровень лидерства армии 16-17 
- Обязательный. Огненный Дракончик, Озёрный Дракончик (размер 40-60%, вес 10) 
- Добавочный. Древний Медведь, Гиена, Волк (размер 10-30%, вес 10) 
- Добавочный. Древний Медведь, Гиена, Волк (размер 10-30%, вес 10) 
- Добавочный. Терния Охотник, Терния Воин, Королевская Терния (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Терния Охотник, Терния Воин, Королевская Терния (размер 10%, вес 10) 

Верона, 2-я часть армии, уровень лидерства армии 16-16 
Для всех отрядов это части армии: Размер 20-30%, Вес 10 
- Добавочный. Огненный Дракончик, Озёрный Дракончик 
- Обязательный. Огненный Дракончик, Озёрный Дракончик 
- Необязательный. Терния Охотник, Терния Воин, Королевская Терния, Древний Медведь, Гиена, Волк 
- Добавочный. Терния Охотник, Терния Воин, Королевская Терния, Древний Медведь, Гиена, Волк 
- Добавочный. Терния Охотник, Терния Воин, Королевская Терния, Древний Медведь, Гиена, Волк 

Дерсу, 1-я часть армии, уровень лидерства армии 21-24 
- Обязательный. Огненный Дракончик, Озёрный Дракончик (размер 40-60%, вес 10) 
- Добавочный. Древний Медведь, Гиена, Волк (размер 10-30%, вес 10) 
- Добавочный. Древний Медведь, Гиена, Волк (размер 10-30%, вес 10) 
- Добавочный. Терния Охотник, Терния Воин, Королевская Терния (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Терния Охотник, Терния Воин, Королевская Терния (размер 10%, вес 10) 

Дерсу, 2-я часть армии, уровень лидерства армии 21-23 
Для всех отрядов это части армии: Размер 20-30%, Вес 10 
- Добавочный. Огненный Дракончик, Озёрный Дракончик 
- Обязательный. Огненный Дракончик, Озёрный Дракончик 
- Необязательный. Терния Охотник, Терния Воин, Королевская Терния, Древний Медведь, Гиена, Волк  
- Добавочный. Терния Охотник, Терния Воин, Королевская Терния, Древний Медведь, Гиена, Волк 
- Добавочный. Терния Охотник, Терния Воин, Королевская Терния, Древний Медведь, Гиена, Волк 

 
 

Арнольд Хенингем Действующий Чемпион Теаны. Заносчив и несговорчив. Готов отстаивать свой титул в 
любом сражении! 

 

Уровень 40 Заклинания Бонус 

Интеллект 12 Благословение (3) 
Боевой Клич (3) 
Прилив Сил (3) 
Телепорт (2) 
Доспехи Бога (2) 

+2 Инициативы союзникам 

Мана 160 

Атака 18 

Защита 15 

Местоположение: Верона, Дом Чемпиона 

1-я часть армии, уровень лидерства армии 33-35 
- Добавочный. Красный Дракон (размер 10-30%, вес 10) 
- Добавочный. Лучник (размер 10-20%, вес 10) 
- Добавочный. Архимаг (размер 20-40%, вес 10) 
- Добавочный. Священник (размер 10-20%, вес 10) 
- Добавочный. Инквизитор (размер 10-20%, вес 10) 

2-я часть армии, уровень лидерства армии 33-35 
- Обязательный. Рыцарь (размер 20-40%, вес 10) 
- Добавочный. Кавалерист (размер 10-30%, вес 10) 
- Добавочный. Паладин (размер 10-20%, вес 10) 
- Добавочный. Гвардеец (размер 10-20%, вес 10) 
- Добавочный. Мечник (размер 10-20%, вес 10) 
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 Архарос  Хитрый дракон. Дабы избавиться от головной боли и похмельного синдрома, 
приловчился жрать подвыпивших гномов. 

 

Уровень 36 Заклинания Бонус 

Интеллект 7 Фантом (3) 
Слабость (2) 
Огненный Дождь (2) 

Нет 

Мана 130 

Атака 21 

Защита 15 

Местоположение: Тэкрон 
Уровень лидерства армии 29-33 

- Обязательный. Красный Дракон (размер 30-50%, вес 10) 
- Добавочный. Злобоглаз, Огненный Паук, Ядовитый Паук, Пещерный Паук (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Злобоглаз, Огненный Паук, Ядовитый Паук, Пещерный Паук (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Злобоглаз, Огненный Паук, Ядовитый Паук, Пещерный Паук (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Злобоглаз, Огненный Паук, Ядовитый Паук, Пещерный Паук (размер 10%, вес 10) 

 

Асклеп Бездушный лекарь-демон, который любит причинять страдания «во имя лекарского 
искусства». 

 

Уровень 38 Заклинания Бонус 

Интеллект 28 Молния (3) 
Воскрешение (3) 
Баран (2) 
Гипноз (2) 

+20% здоровья союзникам 
(относительно базового) 

Мана 200 

Атака 5 

Защита 10 

Местоположение: Шетерра, Лаборатория Асклепа 

Уровень лидерства армии 41-43 
- Обязательный. Палач (размер 40-60%, вес 10) 
- Добавочный. Огненный Паук, Ядовитый Паук (размер 30%, вес 10) 
- Добавочный. Демонесса (размер 20%, вес 10) 

 

 
Безумный 
Рудокоп  Некогда лучший бригадир Монтеро. Пытался завладеть силой Трех Королей, но сила 

овладела им, превратив в безумца и сделав стражем Обелиска Молний. 

 

Уровень 34 Заклинания Бонус 

Интеллект 2 Ускорение (3) 
Благословение (2) 
Ледяная Змея (2) 
Баран (2) 

+1 Скорости и Инициативы союзникам 

Мана 120 

Атака 26 

Защита 7 

Местоположение: Монтеро 
Уровень лидерства армии 33-35 

- Добавочный. Шахтёр (размер 10-20%, вес 10) 
- Добавочный. Бригадир (размер 10-20%, вес 10) 
- Необязательный. Звероглаз, Злобоглаз (размер 10-30%, вес 10) 
- Добавочный. Бригадир (размер 10-20%, вес 10) 
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Белая Ночь Слепое привидение на страже мертвой земли. Питается душами зрелых мужчин и 
падших женщин. По преданию, его может победить только непорочное существо. 

 

Уровень 40 Заклинания Бонус 

Интеллект 20 Чума (3) 
Слабость (3) 
Молния (2) 
Воскрешение (2) 

+10% к Криту союзных Привидений и 
Проклятых Привидений. 

Мана 170 

Атака 18 

Защита 10 

Местоположение: Безымянный 
Уровень лидерства армии 38-43 

- Добавочный. Скелет Лучник, Скелет, Зомби, Гниющий Зомби (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Скелет Лучник, Скелет, Зомби, Гниющий Зомби (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Скелет Лучник, Скелет, Зомби, Гниющий Зомби (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Привидение, Проклятое Привидение (размер 20-30%, вес 10) 
- Добавочный. Привидение, Проклятое Привидение (размер 20-30%, вес 10) 

 
 

 
Большой 

Учкук  
Грозный предводитель Исхода Орков. Был избран из семи лучших воителей Советом 
Предков. И на протяжении двадцати пяти лет никто так и не превзошел его в военном 
ремесле. 

 

Уровень 45 Заклинания Бонус 

Интеллект 6 Боевой Клич (3) 
Оковы Магии (3) 
Баран (3) 
Гейзер (2) 

+1 Инициативы союзным войскам 

Мана 180 

Атака 24 

Защита 22 

Местоположение: Элона, Замок Телион 

Уровень лидерства армии 42-45 
- Добавочный. отряды Орков 1-5 уровня (размер 10-30%, вес 10) 
- Добавочный. отряды Орков 1-5 уровня (размер 10-30%, вес 10) 
- Добавочный. отряды Орков 1-5 уровня (размер 10-30%, вес 10) 
- Добавочный. отряды Орков 1-5 уровня (размер 10-30%, вес 10) 
- Добавочный. отряды Орков 1-5 уровня (размер 10-30%, вес 10) 

 
 

Бурут Давно умерший чародей, оживленный своим собственным братом. 

 

Уровень 5 Заклинания Бонус 

Интеллект 7 Испуг (2) 
Ядовитый Череп (1) 
Секира Магии (1) 
Призыв Феникса (1) 
Слабость (1) 

Нет 

Мана 70 

Атака 1 

Защита 2 

Местоположение: Дебир, Старый Разрушенный Замок 

Уровень лидерства армии 5-6 
- Обязательный. Нежить 4 уровень 1 шт 
- Добавочный. Нежить 1-3 уровня (размер 20-40%, вес 100) 
- Добавочный. Нежить 1-3 уровня (размер 20-40%, вес 100) 
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 Влад Вегет  Вампир, пораженный недугом вегетаризма. Наверное, сказывается его друидское 
прошлое. 

 

Уровень 42 Заклинания Бонус 

Интеллект 23 Чума (3) 
Молния (3) 
Воскрешение (2) 
Гипноз (2) 

+30% к сопротивляемости всем типам 
урона для терний союзников 

Мана 200 

Атака 12 

Защита 14 

Местоположение: Безымянный, Жилище Влада Вегета 

Уровень лидерства армии 41-43 
- Обязательный. Древний Вампир, Вампир (размер 30-50%) 
- Добавочный. Терния Охотник, Терния Воин (размер 20-30%, вес 10) 
- Добавочный. Королевская Терния (размер 20-30%, вес 10) 

 
 

Гагаш Ящер, ранее изгнанный из своего племени за призывы к мирному образу жизни. Но, 
встретившись с другими обитателями Теаны, он пересмотрел свои взгляды. 

 

Уровень 32 Заклинания Бонус 

Интеллект 5 Природный Зов (3) 
Рассеивание (2) 
Оковы Магии (2) 
Фантом (2) 

Нет 

Мана 120 

Атака 17 

Защита 18 

Местоположение: Монтеро, Дерсу, Узала 
Монтеро, уровень лидерства армии 23-29 

- Добавочный. Горгул (размер 60-80%, вес 10) 
- Добавочный. Озёрный Дракончик (размер 20-40%, вес 10) 

Дерсу, уровень лидерства армии 29-33 
- Необязательный. Горгул (размер 70%, вес 10) 
- Необязательный. Озёрный Дракончик (размер 30%, вес 10) 

Узала, уровень лидерства армии 35-39 
- Обязательный. Горгул (размер 60-80%) 
- Добавочный. Озёрный Дракончик (размер 30%, вес 10) 

 
 

 Гектор Норб  Вербовщик. Переманивает всякое отребье в качестве рекрутов в ряды армии лже-
короля Демениона. 

 

Уровень 10 Заклинания Бонус 

Интеллект 1 Благословение (2) 
Прилив Сил (2) 
Слабость (1) 
Ослепление (1) 
Злой Рок (1) 

Нет 

Мана 100 

Атака 2 

Защита 8 

Местоположение: Алый Ветер 
Уровень лидерства армии 12-14 

- Обязательный. Рыцарь (размер 15-20%) 
- Добавочный. Мечник, Лучник, Гвардеец (размер 30-40%, вес 10) 
- Добавочный. Мечник, Лучник, Гвардеец (размер 30-40%, вес 10) 
- Обязательный. Кавалерист (размер 15-20%) 
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Генерал Фогот Страж, поставленный Деменионом охранять фаворитку короля. Предан трону и 
исполнителен. 

 

Уровень 28 Заклинания Бонус 

Интеллект 6 Боевой Клич (2) 
Прилив Сил (2) 
Огненный Шар (2) 
Ледяная Змея (2) 
Гипноз (2) 

Нет 

Мана 120 

Атака 12 

Защита 16 

Местоположение: Верона, замок Энигтон 

Уровень лидерства армии 20-26 
- Необязательный. Лучник, Священник, Инквизитор (размер 10-40%, вес 30) 
- Необязательный. Медведь, Волк, Гиена, Древний Медведь, Мечник, Грифон, Кавалерист, Кавалерист 
(размер 20-60%, вес 20) 
- Необязательный. Демоны и Ящеры 1-3го уровня, Озёрный Дракончик, Огненный Дракончик, Грифон  
(размер 20-70%, вес 20) 
- Необязательный. Демоны 1-4го уровня (размер 10-20%, вес 10) 
- Добавочный. Люди 1-5го уровня, Гвардеец, Инквизитор, Разбойник, Мародёр, Грифон (размер 10-20%, вес 5) 

 
 

Гнусмас 
Ранее этот талантливый гном славился недорогими техническими поделками. Но 
потерял лицензию из-за происков конкурентов фабрики Инос. Обидевшись на весь мир, 
он подался в пираты и умело применил свои таланты в абордажной науке! 

 

Уровень 35 Заклинания Бонус 

Интеллект 9 Боевой Клич (3) 
Оковы Магии (2) 
Слабость (2) 
Карлик (2) 

Нет 

Мана 140 

Атака 14 

Защита 14 

Местоположение: Монтеро, Узала 
Монтеро, уровень лидерства армии 31-33 

- Добавочный. Морской Дьявол (размер 20-40%, вес 10) 
- Добавочный. Люди, Нейтралы 4го уровня (размер 50-70%, вес 10) 
- Обязательный. Гномы 3-4го уровня (размер 10-20%) 

Узала, уровень лидерства армии 34-38 
- Добавочный. Морской Дьявол (размер 20-40%, вес 10) 
- Добавочный. Люди, Нейтралы 1-4го уровня (размер 40-70%, вес 10) 
- Обязательный. Гномы 1-5го уровня (размер 10-20%) 

 
 

 
Голодный 

Зверь  Зверь, приплывший по морю с далекого материка Рехау. Поговаривают, что сила, 
заключенная в обелиске Ветра, поддерживает в Звере жизнь уже более двухсот лет. 

 

Уровень 30 Заклинания Бонус 

Интеллект 10 Призыв Феникса (2) 
Меч-Призрак (2) 
Книга Зла (2) 
Гейзер (2) 

+1 Инициативы союзникам 

Мана 150 

Атака 30 

Защита 18 

Местоположение: Монтеро 
Уровень лидерства армии 30-32 

- Обязательный. Бронтор (размер 30-40%) 
- Добавочный. Волк, Терния Охотник, Терния Воин, Королевская Терния, Оборотень Эльф, Оборотень Волк 
(размер 10-30%, вес 10) 
- Добавочный. Волк, Терния Охотник, Терния Воин, Королевская Терния, Оборотень Эльф, Оборотень Волк 
(размер 10-30%, вес 10) 
- Добавочный. Грифон, Королевский Грифон, Медведь, Древний Медведь (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Грифон, Королевский Грифон, Медведь, Древний Медведь (размер 10%, вес 10) 
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 Грог Риппер  Профессиональный охотник-браконьер, добывающий редких животных по всей Теане. 
Обладает самой большой коллекцией чучел животных и скальпов врагов. 

 

Уровень 38 Заклинания Бонус 

Интеллект 8 Природный Зов (3) 
Оковы Магии (3) 
Карлик (2) 
Гипноз (2) 

+2 Инициативы Ассасинам союзникам 

Мана 150 

Атака 23 

Защита 13 

Местоположение: Умкас 
Уровень лидерства армии 28-33 

- Обязательный. Разбойник (размер 30-40%) 
- Добавочный. Циклоп (размер 30%, вес 10) 
- Добавочный. Гигант (размер 20%, вес 10) 
- Добавочный. Ассасин (размер 20%, вес 10) 

 
 

Деменион Лжекороль Теаны, с помощью предательства захвативший власть. Очень коварный 
соперник. 

 

Уровень 46 Заклинания Бонус 

Интеллект 15 Молния (3) 
Портал Демонов (3) 
Баран (3) 
Гипноз (2) 

+15% к сопротивляемости физическому 
урону для союзников 

Мана 220 

Атака 20 

Защита 20 

Местоположение: Верона, Столица Вероны 

1-я часть армии, уровень лидерства армии 37-38 
- Добавочный. Изумрудный Дракон (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Архидемон (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Инквизитор (размер 10-20%, вес 10) 

2-я часть армии, уровень лидерства армии 37-38 
- Добавочный. Кавалерист (размер 10-20%, вес 10) 
- Добавочный. Огр (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Палач (размер 10-20%, вес 10) 
- Добавочный. Рыцарь (размер 20-30%, вес 10) 

 

Дик Кормен Обычный ремесленник, самостоятельно вырастивший дракона. Бросил свое дело ради 
опасных приключений и большой наживы. 

 

Уровень 8 Заклинания Бонус 
Интеллект 2 Лечение (2) 

Огненная Стрела (1) 
Испуг (1) 
Книга Зла (1) 

Нет 

Мана 60 

Атака 5 

Защита 4 

Местоположение: Алый Ветер 
Уровень лидерства армии 7-11 

- Обязательный. Изумрудный Дракон 1 шт. 
- Добавочный. Нейтралы 1-3го уровня (размер 10-30%, вес 10) 
- Обязательный. Пират, Морской Волк (размер 60-80%) 



186 

 

Добряк Хэм Видавший виды пират. Свое прозвище капитан получил за изысканную манеру 
надменно ухмыляться, убивая врагов. 

 

Уровень 17 Заклинания Бонус 
Интеллект 4 Беззащитность (2) 

Огненная Стрела (2) 
Книга Зла (1) 
Баран (1) 

Нет 

Мана 60 

Атака 8 

Защита 8 

Местоположение: Ржавый Якорь 
Уровень лидерства армии 14-18 

- Обязательный. Пират, Морской Волк (размер 20-40%) 
- Добавочный. Варвар, Берсеркер (размер 20-40%, вес 100) 
- Обязательный. Демонесса (размер 10-30%) 

 

 Духи Скорби  Заблудшая душа, питающаяся страхами и скорбью живых. 

 

Уровень 38 Заклинания Бонус 
Интеллект 13 Рассеивание (3) 

Фантом (3) 
Чума (2) 
Слабость (2) 
Воскрешение (2) 

Нет 

Мана 150 

Атака 13 

Защита 10 

Местоположение: Тэкрон, Храм Печали 

Уровень лидерства армии 31-33 
- Обязательный. Привидение, Проклятое Привидение (размер 20-40%) 
- Добавочный. Ядовитый Паук, Пещерный Паук (размер 20-40%, вес 10) 
- Добавочный. Гиена (размер 10-30%, вес 10) 
- Добавочный. Нежить 1-3го уровня (размер 10-30%, вес 10) 

 

 
Железный 

Кулак  
Рыцарь, мечтавший овладеть силой Трех Королей, чтобы основать свой орден. Но 
холод Обелиска превратил его сердце в кусок льда, навеки сделав воина своим 
Стражем. 

 

Уровень 32 Заклинания Бонус 
Интеллект 4 Ускорение (3) 

Благословение (2) 
Боевой Клич (2) 
Доспехи Бога (2) 
Огненный Дождь (2) 

+20% к сопротивляемости физическому 
урону для союзников 

Мана 120 

Атака 11 

Защита 23 

Местоположение: Монтеро 
Уровень лидерства армии 36-37 

- Обязательный. Рыцарь (размер 20-40%) 
- Добавочный. Кавалерист (размер 20-40%, вес 10) 
- Добавочный. Архимаг (размер 20-40%, вес 10) 
- Необязательный. Лучник, Мечник, Паладин, Священник, Инквизитор, Гвардеец (размер 10-20%, вес 10) 
- Необязательный. Люди 3-4го уровня (размер 10-20%, вес 10) 

 

 Заг-Заг  Шаман, прославившийся жестоким обращением с пленными. Мало кому удавалось 
выжить, прослужив ему хотя бы год. 

 

Уровень 18 Заклинания Бонус 
Интеллект 15 Молния (2) 

Баран (2) 
Гейзер (1) 

+20% к базовому физическому урону 
оркам союзникам 

Мана 120 

Атака 2 

Защита 6 

Местоположение: Ржавый Якорь 
Уровень лидерства армии 19-20 

- Обязательный. Огр (размер 10%) 
- Добавочный. Орки 1-4го уровня (размер 10-30%, вес 10) 
- Необязательный. Нейтралы, Люди, Демоны 1-3го уровня (размер 30-40%, вес 10) 
- Необязательный. Нейтралы, Люди, Демоны 1-3го уровня (размер 30-40%, вес 10) 
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 Зеленявый  Орк-дебошир, любящий хорошую драку и азартные игры. На его счету добрая сотня 
раскрошенных черепов всяких неудачников, вздумавших ему перечить. 

 

Уровень 16 Заклинания Бонус 

Интеллект 2 Беззащитность (2) 
Прилив Сил (1) 
Ледяная Змея (1) 

+1 Скорости и Инициативы оркам 
союзникам 

Мана 80 

Атака 12 

Защита 5 

Местоположение: Ржавый Якорь, корабль замок «Битый Трапс». 
Уровень лидерства армии 15-18 

- Обязательный. Орк, Орк Ветеран (размер 40-60%) 
- Добавочный. Разбойник, (размер 20-40%, вес 10) 
- Добавочный. Мародёр (размер 10-30%, вес 10) 

 
 

Зиракс Ловкий боец и неплохой колдун Зиракс представляет на Арене Смерти Малый 
Питомник. 

 

Уровень 46 Заклинания Бонус 

Интеллект 10 Оковы Магии (3) 
Фантом (3) 
Молния (3) 
Воскрешение (2) 

+1 Инициативы союзникам 

Мана 200 

Атака 25 

Защита 15 

Местоположение: Рехау 
Уровень лидерства армии 46-46 

- Обязательный. Горгул (размер 20-40%) 
- Добавочный. Гобот (размер 10-20%, вес 10) 
- Добавочный. Горгуана (размер 10-20%, вес 10) 
- Обязательный. Хайтеррант (размер 20-40%) 

 
 

Зорк Бандит, вынужденный прятаться от солнечного света из-за древнего проклятия Черного 
Дублона. 

 

Уровень 8 Заклинания Бонус 

Интеллект 2 Замедление (2) 
Испуг (1) 
Ядовитый Череп (1) 
Секира Магии (1) 

Нет 

Мана 70 

Атака 2 

Защита 5 

Местоположение: Алый Ветер, Заброшенная Часовня 

Уровень лидерства армии 5-8 
- Обязательный. Привидение, Проклятое Привидение (размер 30-60%) 
- Добавочный. Скелет, Скелет Лучник (размер 30-60%, вес 100) 
- Необязательный. Привидение, Проклятое Привидение (размер 30-60%, вес 100) 
- Добавочный. Скелет, Скелет Лучник (размер 30-60%, вес 100) 
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Капитан Кок Удачливый капитан, который ищет опасные приключения на свою голову. 

 

Уровень 7 Заклинания Бонус 

Интеллект 2 Замедление (2) 
Огненная Стрела (1) 
Ослепление (1) 
Злой Рок (1) 

Нет 

Мана 50 

Атака 2 

Защита 4 

Местоположение: Алый Ветер, Ржавый Якорь 
Алый Ветер, уровень лидерства армии 7-11 

- Необязательный. Нейтралы 1-3го уровня (размер 10-60%, вес 10) 
- Необязательный. Люди 1-3го уровня (размер 20-30%, вес 10) 
- Добавочный. Морской Дьявол (размер 10-30%, вес 10) 
- Обязательный. Пират, Морской Волк (размер 20-40%) 

Ржавый Якорь, уровень лидерства армии 14-18 
- Обязательный. Пират, Морской Волк (размер 20-40%) 
- Необязательный. Люди 1-3го уровня (размер 20-40%, вес 10) 
- Добавочный. Нейтралы 1-3го уровня (размер 10-30%, вес 10) 
- Добавочный. Морской Дьявол (размер 10-30%, вес 10) 

 
 

Капитан Крюгер Капитан, что восстал из мертвых ради отмщения обидчикам. Живых врагов у него не 
осталось, но обида в мертвом сердце еще живет. 

 

Уровень 35 Заклинания Бонус 

Интеллект 15 Ускорение (3) 
Книга Зла (2) 
Чума (2) 
Огненный Дождь (2) 

+1 Инициативы и  
+20% к Криту для союзных отрядов 
нежити. Мана 140 

Атака 15 

Защита 15 

Местоположение: Узала 
Уровень лидерства армии 34-38 

- Обязательный. Вампир (Мышь), Древний Вампир (Мышь) (размер 10-30%) 
- Добавочный. Нежить 1-3го уровня (размер 40-60%, вес 10) 
- Добавочный. Пират, Морской Волк (размер 20-30%, вес 10) 

 
 

 Корускан  Не особо умелый охотник. И если с животными он кое-как может управиться, то со 
своей женой у него вечно возникают проблемы. 

 

Уровень 28 Заклинания Бонус 

Интеллект 14 Природный Зов (2) 
Беззащитность (2) 
Меч-Призрак (2) 
Ледяная Змея (2) 

Нет 

Мана 120 

Атака 5 

Защита 9 

Местоположение: Узала 
Уровень лидерства армии 36-38 

- Обязательный. Гоблин, Гоблин с Катапультой (размер 20-40%) 
- Добавочный. Медведь, Древний Медведь, Терния Охотник, Терния Воин, Королевская Терния, Волк, Гиена 
(размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Медведь, Древний Медведь, Терния Охотник, Терния Воин, Королевская Терния, Волк, Гиена 
(размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Медведь, Древний Медведь, Терния Охотник, Терния Воин, Королевская Терния, Волк, Гиена 
(размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Медведь, Древний Медведь, Терния Охотник, Терния Воин, Королевская Терния, Волк, Гиена 
(размер 10%, вес 10) 
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Котор Ночной неуловимый убийца. Выполняет особые поручения Демениона. 

 

Уровень 36 Заклинания Бонус 

Интеллект 5 Фантом (3) 
Телепорт (2) 
Чума (2) 
Карлик (2) 

+20% к Криту союзникам 

Мана 150 

Атака 19 

Защита 15 

Местоположение: Шахты Монтеро, Элона, Река Памяти 
Шахты Монтеро, уровень лидерства армии 29-31 

- Необязательный. Ассасин (размер 20-40%, вес 10) 
- Необязательный. Разбойник (размер 10-20%, вес 10) 
- Необязательный. Мародёр (размер 10-20%, вес 10) 
- Необязательный. Оборотень Волк, Оборотень Эльф (размер 20-40%, вес 10) 

Элона, Река Памяти, уровень лидерства армии 37-38 
- Обязательный. Ассасин (размер 30-40%) 
- Добавочный. Разбойник (размер 20%, вес 10) 
- Добавочный. Мародёр (размер 20%, вес 10) 
- Добавочный. Оборотень Волк, Оборотень Эльф (размер 20%, вес 10) 

 
Красный Гонзо Опасный пират, променявший свою душу на команду свирепых демонов. 

 

Уровень 17 Заклинания Бонус 

Интеллект 5 Призыв Феникса (2) 
Огненный Шар (2) 
Портал Демонов (1) 

+1 Инициативы демонам союзникам 

Мана 90 

Атака 7 

Защита 5 

Местоположение: Ржавый Якорь 
Уровень лидерства армии 14-18 

- Обязательный. Архидемон 1шт 
- Добавочный. Демоны 1-3го уровня (размер 60-80%, вес 100) 
- Добавочный. Пират, Морской Волк (размер 20-40%, вес 100) 

 

 Кривой Глаз  Главарь самой большой разбойничьей шайки на Дебире. Считает, что любого можно 
купить. А кого нельзя купить - можно убить. 

 

Уровень 6 Заклинания Бонус 

Интеллект 2 Огненная Стрела (1) 
Испуг (1) 
Злой Рок (1) 

Нет 

Мана 60 

Атака 5 

Защита 3 

Местоположение: Дебир, Пещера Разбойников 
Уровень лидерства армии 2-4 

- Обязательный. Разбойник, Мародёр (размер 20-40%) 
- Необязательный. Лучник, Терния Охотник, Священник (размер 10-40%, вес 30) 
- Необязательный. Медведь, Волк, Гиена, Древний Медведь, Мечник, Грифон (размер 20-60%, вес 20) 
- Необязательный. Люди уровень 1-3, Грифон (размер 20-70%, вес 20) 
- Добавочный. Люди уровень 1-3, Гвардеец, Инквизитор, Разбойник, Мародёр, Грифон (размер 10-20%, вес 5) 
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Ксеркс Одинокий старый циклоп. Занимается разведением волков, чтобы хоть как-то 
пропитаться. 

 

Уровень 36 Заклинания Бонус 

Интеллект 6 Природный Зов (3) 
Благословение (2) 
Прилив Сил (2) 
Гейзер (2) 

+2 Инициативы союзным Волкам и 
Оборотням Волкам 

Мана 150 

Атака 12 

Защита 20 

Местоположение: Шахты Монтеро 
Уровень лидерства армии 30-32 

- Добавочный. Циклоп (размер 20-40%, вес 10) 
- Добавочный. Волк (размер 60-80%, вес 10) 

 
 

 Маракаш  Самый толстый ящер Большого и Малого питомников. Неповоротлив, но очень силен. 
Любит хорошо поспать и покушать впрок. 

 

Уровень 48 Заклинания Бонус 

Интеллект 3 Рассеивание (3) 
Прилив Сил (3) 
Слабость (3) 
Доспехи Бога (3) 
Гейзер (2) 

-1 Инициативы и 
+20% к базовому здоровью союзникам. 

Мана 200 

Атака 15 

Защита 30 

Местоположение: Рехау 
Уровень лидерства армии 47-49 

- Обязательный. Бронтор (размер 40-60%) 
- Добавочный. Тирекс (размер 20%, вес 100) 
- Добавочный. Чоша (размер 20%, вес 100) 

 
 

Маркиз Краузе 
Краузе путем интриг стал начальником королевской стражи. Благодаря ему, Деменион 
подписал контракт с демонами, с тех пор в гарнизоне маркиза служат настоящие 
исчадия ада. 

 

Уровень 38 Заклинания Бонус 

Интеллект 8 Рассеивание (3) 
Благословление (3) 
Боевой Клич (2) 
Оковы Магии (2) 
Баран (2) 

+10% к физической и магической 
сопротивляемостям для союзников 

Мана 180 

Атака 14 

Защита 20 

Местоположение: Верона 
Уровень лидерства армии 35-40 

- Необязательный. Королевский Грифон (размер 20-40%, вес 10) 
- Необязательный. Кавалерист (размер 10-30%, вес 10) 
- Необязательный. Рыцарь (размер 10-30%, вес 10) 
- Необязательный. Имп (размер 20-40%, вес 10) 
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Мастер 
Скорн  Мастер-кожевник, изготавливающий обувь из кожи живых существ. 

 

Уровень 40 Заклинания Бонус 

Интеллект 5 Ускорение (3) 
Карлик (2) 
Огненный Дождь (2) 

Нет 

Мана 160 

Атака 28 

Защита 10 

Местоположение: Шетерра 
1-я часть армии, уровень лидерства армии 38-44 

- Обязательный. Архидемон, Чёрный Дракон, Красный Дракон, Демон, Демонесса, Имп Насмешник 
(размер 10-40%) 
- Необязательный. Демоны 1-5го уровня, Демонесса (размер 10-40%, вес 10) 
- Необязательный. Демоны и Нейтралы 1-5го уровня, Огненный Паук, Огненный Дракончик 
(размер 10-30%, вес 10) 
- Добавочный. Имп Насмешник, Имп, Демонесса (размер 10-30%, вес 10) 
- Добавочный. Нейтралы 1-5го уровня, Злобоглаз, Циклоп, Морской Дьявол, Чёрный Рыцарь, 
Древний Вампир, Архимаг, Инквизитор, Древний Энт, Гоблин с Катапультой, Гигант (размер 10-50%, вес 10) 

2-я часть армии, уровень лидерства армии 38-44 
- Необязательный. Архидемон (размер 5-20%, вес 10) или Злобоглаз, Циклоп, Чёрный Дракон, 
Красный Дракон (размер 5-15%, вес 5) 
- Необязательный. Цербер, Демон, Демонесса (размер 30-50%, вес 20) 
- Необязательный. Демоны 1-4го уровня, Огненный Паук, Огненный Дракончик (размер 1-90%, вес 5) 
- Добавочный. Имп Насмешник, Имп, Демонесса (размер 20-30%, вес 20) 

 
 

 
Монстр из 

Бездны  Огромный злобоглаз, родившийся на дне океана. Беспричинно агрессивен и убивает 
всех, кто встречается ему на пути. 

 

Уровень 5 Заклинания Бонус 

Интеллект 2 Рассеивание (1) 
Огненная Стрела (1) 
Секира Магии (1) 
Ослепление (1) 

Нет 

Мана 50 

Атака 5 

Защита 2 

Местоположение: Дебир 
Уровень лидерства армии 2-4 

- Обязательный. Злобоглаз 1шт 
- Добавочный. Морской Дьявол (размер 40-50%, вес 10) 
- Необязательный. Огненный Дракончик(размер 10-50%, вес 10) 
- Необязательный. Озёрный Дракончик (размер 10-50%, вес 10) 

 
 

Морон Дарк 
Темный Рыцарь, решивший встать на путь Порядка, но не нашедший понимания ни у 
эльфов, ни у демонов. Вынужден скитаться по миру, пытаясь распутать клубок своих 
внутренних противоречий. 

 

Уровень 46 Заклинания Бонус 

Интеллект 13 Книга Зла (3) 
Молния (3) 
Экзорцизм (3) 
Злой Рок (3) 
Зов Некроманта (2) 

+2 Инициативы всем драконам 
союзникам 

Мана 170 

Атака 16 

Защита 13 

Местоположение: Элона 
Уровень лидерства армии 36-38 

- Обязательный. Чёрный Дракон (размер 20-40%) 
- Добавочный. Чёрный Рыцарь, Гвардеец, Рыцарь (размер 20%, вес 10) 
- Добавочный. Чёрный Рыцарь, Гвардеец, Рыцарь (размер 20%, вес 10) 
- Добавочный. Чёрный Рыцарь, Гвардеец, Рыцарь (размер 20%, вес 10) 
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Некромант 

Мешмер  Некромант, вызванный Хнагой для устрашения гномов. Ради своих исследований 
пытает мертвых гномов, воскрешая их снова и снова. 

 

Уровень 30 Заклинания Бонус 

Интеллект 20 Меч-Призрак (2) 
Книга Зла (2) 
Огненный Дождь (2) 
Зов Некроманта (2) 

+15% к криту для союзной нежити 

Мана 170 

Атака 6 

Защита 9 

Местоположение: Шахты Монтеро, замок Олум 
Уровень лидерства армии 29-31 

- Обязательный. Некромант (размер 40-60%) 
- Добавочный. Звероглаз, Злобоглаз, Гигант, Пещерный Паук, Ядовитый Паук, Мёртвый Паук, Медведь, 
Древний Медведь, Циклоп (размер 10-30%, вес 100) 
- Добавочный. Звероглаз, Злобоглаз, Гигант, Пещерный Паук, Ядовитый Паук, Мёртвый Паук, Медведь, 
Древний Медведь, Циклоп (размер 10-30%, вес 100) 
- Добавочный. Звероглаз, Злобоглаз, Гигант, Пещерный Паук, Ядовитый Паук, Мёртвый Паук, Медведь, 
Древний Медведь, Циклоп (размер 10-30%, вес 100) 
- Добавочный. Звероглаз, Злобоглаз, Гигант, Пещерный Паук, Ядовитый Паук, Мёртвый Паук, Медведь, 
Древний Медведь, Циклоп (размер 10-30%, вес 100) 

 
 

Неприкаянный 
Зомби 

Раньше этот зомби был боцманом, что поднял бунт на корабле. Теперь же он обречен 
на вечные поиски нового капитана. 

 

Уровень 43 Заклинания Бонус 

Интеллект 6 Фантом (3) 
Чума (3) 
Зов Некроманта (2) 

Нет 

Мана 150 

Атака 22 

Защита 20 

Местоположение: Безымянный 
Уровень лидерства армии 38-44 

- Добавочный. Скелет Лучник, Скелет (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Скелет Лучник, Скелет (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Зомби, Гниющий Зомби (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Зомби, Гниющий Зомби (размер 10%, вес 10) 

 
 

Нетопырь Темный эльф, служащий Демениону. Люди говорят, что в тюрьме под его руководством 
творят жуткие вещи. 

 

Уровень 22 Заклинания Бонус 

Интеллект 12 Книга Зла (2) 
Портал Демонов (2) 
Зов Некроманта (2) 
Баран (1) 

Нет 

Мана 170 

Атака 6 

Защита 10 

Местоположение: Верона, Замок Тронт 

Уровень лидерства армии 26-28 
- Обязательный. Некромант (размер 30-50%) 
- Добавочный. Гниющий Зомби (размер 10-30%, вес 100) 
- Добавочный. Демоны 2-4го уровня (размер 10-30%, вес 100) 
- Добавочный. Люди 2-4го уровня (размер 10-30%, вес 100) 
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Один 

Единый  Бесстрашный мореплаватель и суровый воин. Совершает постоянные набеги на земли  
людей и эльфов. Снискал славу жестокого вождя, карающего за любые провинности. 

 

Уровень 24 Заклинания Бонус 

Интеллект 2 Беззащитность (2) 
Благословение (2) 
Боевой Клич (2) 
Прилив Сил (2) 
Огненный Шар (1) 

+10% к криту для союзников 

Мана 100 

Атака 14 

Защита 10 

Местоположение: Верона, замок Бристоль 
Уровень лидерства армии 26-28 

- Обязательный. Берсеркер (размер 20-30%) 
- Добавочный. Варвар (размер 30-40%, вес 10) 
- Добавочный. Следопыт (размер 20-30%, вес 10) 

 

Питер Драйн Бедный крестьянин, чье сердце пленено злобной демонессой. Чтобы завладеть его 
душой, демонесса дала смертному необыкновенную магическую силу. 

 

Уровень 34 Заклинания Бонус 

Интеллект 20 Призыв Феникса (3) 
Молния (2) 
Портал Демонов (2) 
Огненный Дождь (2) 
Армагеддон (2) 

+1 Скорости и Инициативы Крестьянам 
союзникам 

Мана 260 

Атака 10 

Защита 6 

Местоположение: Верона 
Уровень лидерства армии 20-24 

- Добавочный. Демонесса (размер 20-40%, вес 10) 
- Обязательный. Крестьянин (размер 60-80%) 

 

Профессор Дамбиор Наставник Академии, известный своей требовательностью к ученикам. Его лекции по 
Сопромагии на всю жизнь запомнила добрая половина всех магов Теаны. 

 

Уровень 45 Заклинания Бонус 

Интеллект 28 Природный Зов (3) 
Рассеивание (3) 
Оковы Магии (3) 
Гейзер (2) 

+1 Инициативы союзникам 

Мана 200 

Атака 13 

Защита 14 

Местоположение: Элона, Лекторий 
Армия Диплома Ящероведа, уровень лидерства армии 36-38 

- Добавочный. Бронтор (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Чоша (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Гобот, Горгуана (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Горгул, Чоша (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Хайтеррант (размер 10%, вес 10) 

Армия Диплома Ботаника, уровень лидерства армии 37-38 
Для всех отрядов это части армии: Размер 10%, Вес 10 
- Добавочный. Имп Насмешник, Гоблин с Катапультой, Демонолог, Огненный Дракончик, Огненый Паук 
4 по - Добавочный. Имп Насмешник, Гоблин с Катапультой, Демонолог, Огненный Дракончик, Красный Дракон, 
Огненый Паук (размер 10%, вес 10) 

Армия, заменяющая армию героя, для битвы за Диплом Ботаника, уровень лидерства армии 37-38 
- Добавочный. Древний Энт (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Энт (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Терния Воин (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Терния Охотник (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Королевская Терния (размер 10%, вес 10) 

Армия Диплома Сопромага, уровень лидерства армии 37-38 
- Добавочный. Архимаг, Инквизитор (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Друид, Лесная Фея, Озёрная Фея (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Шаман (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Некромант, Звероглаз, Злобоглаз (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Горгуана (размер 10%, вес 10) 
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Профессор Нивнул Гениальный изобретатель, все механизмы и устройства которого служат только для 
убийств и разрушения. 

 

Уровень 37 Заклинания Бонус 

Интеллект 15 Рассеивание (3) 
Прилив Сил (3) 
Книга Зла (2) 
Ледяная Змея (2) 
Гейзер (2) 

Нет 

Мана 170 

Атака 8 

Защита 20 

Местоположение: Тэкрон, Шахта Самоцветов 
Уровень лидерства армии 33-35 

- Добавочный. Дроид Механик, Дроид Страж (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Шахтёр, Бригадир (размер 10%, вес 10) 

 

Ракатарх Орк-охотник, однажды нашедший и прикормивший ужас-рыбу. С ее помощью он 
надеется стать предводителем собственного племени. 

 

Уровень 44 Заклинания Бонус 

Интеллект 2 Благословение (3) 
Прилив Сил (3) 
Слабость (3) 
Доспехи Бога (2) 

Нет 

Мана 150 

Атака 30 

Защита 10 

Местоположение: Элона, Река Памяти 
Уровень лидерства армии 37-38 

- Обязательный. Тролль (размер 10-20%) 
- Обязательный. Гигант (размер 10-20%) 
- Обязательный. Огр (размер 10-20%) 
- Добавочный. Орк Ветеран, Орк, Шаман, Терния Воин, Терния Охотник (размер 10%, вес 10) 

 

Ракуш Молодой и очень самоуверенный гоблин, нашедший источник Радости и создавший 
свое племя. Самый веселый и храбрый гоблин в мире - благодаря силе Источника. 

 

Уровень 33 Заклинания Бонус 

Интеллект 18 Молния (3) 
Карлик (2) 
Баран (2) 
Гейзер (2) 

+2 Инициативы союзникам. 

Мана 160 

Атака 10 

Защита 14 

Местоположение: Узала, Храм Радости 
Уровень лидерства армии 38-40 

- Добавочный. Гоблин, Гоблин с Катапультой, Неистовый Гоблин (размер 10, вес 10) 
- Добавочный. Гоблин, Гоблин с Катапультой, Неистовый Гоблин (размер 10, вес 10) 
- Добавочный. Гоблин, Гоблин с Катапультой, Неистовый Гоблин (размер 10, вес 10) 
- Добавочный. Гоблин, Гоблин с Катапультой, Неистовый Гоблин (размер 10, вес 10) 
- Добавочный. Гоблин, Гоблин с Катапультой, Неистовый Гоблин (размер 10, вес 10) 

 

Рейк Явик Легендарный берсерк, великий воин, охраняющий Зал Славы и вносящий в списки 
героев новые имена. 

 

Уровень 17 Заклинания Бонус 

Интеллект 2 Беззащитность (2) 
Благословение (2) 
Оковы Магии (1) 
Огненный Шар (1) 

+20% к Криту для союзников 

Мана 80 

Атака 13 

Защита 5 

Местоположение: Боло, Зал Славы 

Уровень лидерства армии 13-14 
- Обязательный. Циклоп (размер 25-35%) 
- Добавочный. Берсеркер (размер 25-35%, вес 10) 
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Ричард 
Лютый  Знаменитый охотник за головами, готовый взяться даже за самую грязную работу. На 

его счету более тридцати выполненных контрактов на убийство. 

 

Уровень 8 Заклинания Бонус 

Интеллект 2 Огненная Стрела (1) 
Злой Рок (1) 

Нет 

Мана 60 

Атака 5 

Защита 3 

Местоположение: Алый Ветер 
Уровень лидерства армии 10-12 

- Обязательный. Огр 1шт 
- Добавочный. Нейтралы, Люди, Орки 1-3го уровня (размер 10-30%, вес 100) 
- Добавочный. Нейтралы, Люди, Орки 1-3го уровня (размер 10-30%, вес 100) 
- Необязательный. Люди, Орки, Нейтралы 1-3го уровня (размер 10-30%, вес 100) 
- Необязательный. Люди 1-3го уровня (размер 10-30%, вес 100) 

 

 
Робин 
Гудмен  Грабитель, который считает за благо облегчать кошельки богатеев и утяжелять 

собственный. 

 

Уровень 7 Заклинания Бонус 

Интеллект 1 Секира Магии (2) 
Прилив Сил (1) 
Слабость (1) 
Ослепление (1) 

+2 Инициативы союзникам 

Мана 50 

Атака 6 

Защита 4 

Местоположение: Алый Ветер 
Уровень лидерства армии 8-10 

- Обязательный. Мародёр (размер 40-60%) 
- Обязательный. Разбойник (размер 20-40%) 
- Добавочный. Крестьянин (размер 10-30%, вес 100) 

 

 Рок Портер  Шпион короля Демениона. Прекрасный актер и непревзойденный мастер маскировки. 

 

Уровень 4 Заклинания Бонус 

Интеллект 2 Замедление (1) 
Ядовитый Череп (1) 
Слабость (1) 
Ослепление (1) 
Злой Рок (1) 

Нет 

Мана 50 

Атака 1 

Защита 5 

Местоположение: Дебир 
Уровень лидерства армии 2-3 

- Обязательный. Рыцарь 1 шт 
- Добавочный. Мечник (размер 30-50%, вес 10) 
- Добавочный. Крестьянин (размер 30-50%, вес 10) 

 

Рольф Левоход Мореход, известный своими дальними походами - как торговыми, так и 
увеселительными. 

 

Уровень 13 Заклинания Бонус 

Интеллект 3 Огненная Стрела (2) 
Прилив Сил (1) 
Ослепление (1) 

Нет 

Мана 70 

Атака 7 

Защита 4 

Местоположение: Боло, Драккар Рольфа 

Уровень лидерства армии 11-13 
- Обязательный. Берсеркер (размер 10%) 
- Обязательный. Варвар (размер 20-30%) 
- Добавочный. Медведь, Волк (размер 20-40%, вес 10) 
- Добавочный. Нейтралы 1-3го уровня (размер 20-40%, вес 10) 
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Рохум Демон правосудия, призванный по неосторожности каким-то неумелым демонологом. 

 

Уровень 30 Заклинания Бонус 

Интеллект 5 Боевой Клич (2) 
Огненный Шар (2) 
Портал Демонов (2) 

Нет 

Мана 150 

Атака 14 

Защита 12 

Местоположение: Дерсу, Верона 
Верона, уровень лидерства армии 18-23 

- Необязательный. Палач (размер 100%, вес 10) 
Дерсу, уровень лидерства армии 28-33 

- Необязательный. Палач (размер 100%, вес 10) 
 
 

 Саммаил  Архидемон, который смог оживить целый мир и переместить его из Демониса. Очень 
практичный и могущественный демон, собравший под свои знамена лучших наемников. 

 

Уровень 44 Заклинания Бонус 

Интеллект 16 Благословение (3) 
Оковы Магии (3) 
Портал Демонов (3) 
Огненный Дождь (2) 
Армагеддон (2) 

+1 Скорости и Инициативы союзникам 

Мана 366 

Атака 20 

Защита 16 

Местоположение: Шетерра, Владения Саммаила. 
1-я часть армии, уровень лидерства армии 36-36 

- Обязательный. Архидемон (размер 30-40%) 
- Добавочный. Демонесса (размер 20%, вес 10) 
- Добавочный. Имп Насмешник (размер 20%, вес 10) 

2-я часть армии, уровень лидерства армии 36-36 
- Добавочный.Демоны 1-5го уровня, Огненный Паук, Красный Дракон, Злобоглаз, Огненный Дракончик 
(размер 5-20%, вес 10) 
- Добавочный.Демоны 1-5го уровня, Огненный Паук, Красный Дракон, Злобоглаз, Огненный Дракончик 
(размер 5-20%, вес 10) 
- Добавочный.Демоны 1-5го уровня, Огненный Паук, Красный Дракон, Злобоглаз, Огненный Дракончик 
(размер 5-20%, вес 10) 
- Добавочный.Демоны 1-5го уровня, Огненный Паук, Красный Дракон, Злобоглаз, Огненный Дракончик 
(размер 5-20%, вес 10) 
- Добавочный.Демоны 1-5го уровня, Огненный Паук, Красный Дракон, Злобоглаз, Огненный Дракончик 
(размер 5-20%, вес 10) 

 
 

Саргатас Легендарный демон-генерал, любящий экзотическую охоту. Его коллекция шкур, 
содранных с еще живых врагов, знаменита во всех демонических мирах. 

 

Уровень 38 Заклинания Бонус 

Интеллект 8 Прилив Сил (3) 
Портал Демонов (2) 
Огненный Дождь (2) 

+20% к Криту для союзников 

Мана 200 

Атака 16 

Защита 14 

Местоположение: Шетерра, Обитель Саргатаса 

уровень лидерства армии 42-44 
- Обязательный. Демоны 4-5го уровня (размер 30-40%) 
- Добавочный. Чёрный Дракон (размер 20-40%, вес 10) 
- Добавочный. Демонесса (размер 20-30%, вес 10) 
- Добавочный. Чёрный Единорог, Древний Вампир (Мышь), Вампир (Мышь), Древний Вампир, Вампир, Циклоп 
(размер 20%, вес 10) 
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Саркаш Ящер, сошедший с ума от ядовитых испарений Травы Памяти. Что, однако, не лишило 
его воинских навыков. 

 

Уровень 45 Заклинания Бонус 

Интеллект 3 Фантом (3) 
Чума (3) 
Карлик (3) 
Баран (2) 

+15% к Криту для союзников 

Мана 170 

Атака 23 

Защита 25 

Местоположение: Рехау, Пещера Предков 
Уровень лидерства армии 47-49 

- Обязательный. Ящеры 1-5го уровня (размер 20%) 
- Добавочный. Ящеры 2-4го уровня (размер 20%, вес 10) 
- Добавочный. Нейтралы 2-5го уровня (размер 10%, вес 10) 

 
 

Смотритель Харрус Смотритель Малого Питомника - хитрый и изворотливый ящер, которому много раз 
удавалось выскальзывать из лап смерти. 

 

Уровень 46 Заклинания Бонус 

Интеллект 12 Молния (3) 
Воскрешение (3) 
Зов Некроманта (3) 
Гипноз (2) 

+1 Инициативы союзникам. 

Мана 200 

Атака 18 

Защита 18 

Местоположение: Рехау, дом смотрителя Харруса 

Уровень лидерства армии 47-49 
- Обязательный. Горгул, Горгуана (размер 30-40%) 
- Обязательный. Хайтеррант (размер 30-40%) 
- Добавочный. Морской Дьявол, Гиена (размер 20%, вес 10) 

 
 

Сорна Это живое растение нашло общий язык с червями, облагораживающими ее корни. 

 

Уровень 30 Заклинания Бонус 

Интеллект 14 Рассеивание (2) 
Благословение (2) 
Прилив Сил (2) 
Гипноз (2) 

+3 Инициативы и 
 +1 Скорости 
 союзным Королевским Терниям. Мана 130 

Атака 10 

Защита 10 

Местоположение: Узала, Элона 
Узала, уровень лидерства армии 34-38 

- Обязательный. Королевская Терния (размер 50-60%) 
- Добавочный. Гобот (размер 20-40%, вес 10) 
- Добавочный. Чоша (размер 10-20%, вес 10) 

Элона, уровень лидерства армии 33-39 
- Обязательный. Королевская Терния (размер 40-60%) 
- Добавочный. Гобот (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Чоша (размер 10%, вес 10) 
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Старый Гробун Самый обычный грабитель могил, прикрывающийся разрешением короля Демениона 
на поиск и изъятие сокровищ и ценностей в древних захоронениях. 

 

Уровень 23 Заклинания Бонус 

Интеллект 10 Ядовитый Череп (2) 
Благословение (2) 
Прилив Сил (2) 
Меч-Призрак (1) 

Нет 

Мана 100 

Атака 5 

Защита 10 

Местоположение: Верона 
Уровень лидерства армии 18-24 

- Обязательный. Разбойник, Мародёр (размер 20-40%) 
- Добавочный. Священник, Лучник, (размер 10-30%, вес 10) 
- Добавочный. Мечник, Гвардеец, Пират, Морской Волк (размер 10-30%, вес 10) 
- Добавочный. Мечник, Гвардеец, Пират, Морской Волк, Разбойник, Мародёр, Лучник, Священник 
 (размер 10%, вес 1) 

 
 

Счастливчик Хью Говорят, что он обманул свою собственную смерть и она не может найти его. 

 

Уровень 9 Заклинания Бонус 

Интеллект 2 Испуг (2) 
Телепорт (1) 
Книга Зла (1) 

Нет 

Мана 60 

Атака 7 

Защита 3 

Местоположение: Боло, Алый Ветер 
Алый Ветер, уровень лидерства армии 7-11 

- Обязательный. Пират, Морской Волк (размер 20-40%) 
- Добавочный. Люди 1-3го уровня (размер 20-40%, вес 100) 
- Добавочный. Нейтралы 1-3го уровня (размер 30-50%, вес 100) 

Боло, уровень лидерства армии 11-13 
- Обязательный. Пират, Морской Волк (размер 20-40%) 
- Добавочный. Люди 1-3го уровня (размер 20-40%, вес 10) 
- Добавочный. Нейтралы 1-3го уровня (размер 30-50%, вес 10) 

 
 

Сэр Гвендум Многократный Чемпион Теаны, потерявший свой титул. Совсем спятил от постоянных 
турниров. Он дерется, потому что дерется! 

 

Уровень 36 Заклинания Бонус 

Интеллект 1 Рассеивание (3) 
Ускорение (3) 
Благословение (2) 
Оковы Магии (2) 
Доспехи Бога (2) 

+1 Скорости и Инициативы союзникам. 

Мана 180 

Атака 17 

Защита 17 

Местоположение: Тэкрон 
Уровень лидерства армии 29-33 

- Обязательный. Рыцарь (размер 20-40%) 
- Обязательный. Кавалерист (размер 20-30%) 
- Добавочный. Мечник, Гвардеец (размер 10-30%, вес 10) 
- Добавочный. Орки 1-4го уровня (размер 10-40%, вес 10) 
- Добавочный. Ящеры 1-3го уровня (размер 10-40%, вес 10) 
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Темный Мистикус Некромант из иного мира, который смог выжить с Теаны всех конкурентов и стоит в 
одном шаге от секретов истинного могущества и бессмертия. 

 

Уровень 43 Заклинания Бонус 

Интеллект 30 Книга Зла (3) 
Чума (3) 
Молния (3) 
Воскрешение (3) 
Экзорцизм (2) 
Зов Некроманта (2) 

+20% к магической и огненной 
сопротивляемости союзников. 

Мана 350 

Атака 7 

Защита 17 

Местоположение: Безымянный, замок Темного Мистикуса 

Уровень лидерства армии 39-39 
- Обязательный. Некромант (размер 10-30%) 
- Добавочный. Скелет (размер 10-30%, вес 10) 
- Добавочный. Скелет Лучник (размер 10-30%, вес 10) 
- Добавочный. Чёрный Дракон (размер 10-40%, вес 10) 

 
 

 Томас Торкве  
Мастер клинка, один из самых знаменитых паладинов. В своем стремлении уничтожить 
Зло зашел так далеко, что видит приспешника тьмы даже в матери, отшлепавшей сына 
за шалость. 

 

Уровень 40 Заклинания Бонус 

Интеллект 12 Ускорение (3) 
Боевой Клич (3) 
Доспехи Бога (2) 
Воскрешение (2) 

+10% к Криту для союзников. 

Мана 160 

Атака 14 

Защита 14 

Местоположение: Шахты Монтеро, Элона Река Памяти 
Шахты Монтеро, уровень лидерства армии 29-31 

- Добавочный. Инквизитор (размер 40-60%, вес 10) 
- Добавочный. Паладин (размер 40-60%, вес 10) 

Элона, Река Памяти, уровень лидерства армии 34-38 
- Добавочный. Инквизитор (размер 40-60%, вес 10) 
- Добавочный. Паладин (размер 40-60%, вес 10) 

 
 

Ульдара Что привело ее в Элону, неизвестно. Но демонесса готова убить любую соперницу, 
вставшую у нее на пути. 

 

Уровень 44 Заклинания Бонус 

Интеллект 30 Портал Демонов (3) 
Огненный Дождь (3) 
Армагеддон (2) 

+2 Инициативы Демонессам союзникам. 

Мана 230 

Атака 6 

Защита 11 

Местоположение: Элона 
Уровень лидерства армии 33-39 

- Обязательный. Демонесса (размер 30-40%) 
- Обязательный. Цербер (размер 30-40%) 
- Добавочный. Энт (размер 40%, вес 10) 
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Умертвие Бессловесное существо, неизвестно как появившееся в мире Теаны. Поговаривают, что 
его армия - души казненных Деменионом гвардейцев и стражей. 

 

Уровень 23 Заклинания Бонус 

Интеллект 6 Беззащитность (2) 
Рассеивание (2) 
Меч-Призрак (2) 
Книга Зла (1) 

Нет 

Мана 120 

Атака 6 

Защита 13 

Местоположение: Верона, Монтеро, Элона 
Верона, уровень лидерства армии 18-23 

- Обязательный. Проклятое Привидение, Привидение (размер 40-60%) 
- Добавочный. Скелет Лучник, Гниющий Зомби (размер 20-30%, вес 10) 
- Добавочный. Скелет, Зомби (размер 20-30%, вес 10) 
- Добавочный. Скелет Лучник, Скелет, Гниющий Зомби, Зомби (размер 20-30%, вес 10) 

Монтеро, уровень лидерства армии 24-28 
- Добавочный. Проклятое Привидение, Привидение (размер 10-20%) 
- Добавочный. Скелет Лучник, Скелет, Зомби, Гниющий Зомби, (размер 10-20%, вес 10) 
- Добавочный. Скелет Лучник, Скелет, Зомби, Гниющий Зомби, (размер 10-20%, вес 10) 
- Добавочный. Проклятое Привидение, Привидение (размер 10-20%) 
- Добавочный. Проклятое Привидение, Привидение, Скелет Лучник, Скелет (размер 10-20%) 

Элона, уровень лидерства армии 33-39 
- Добавочный. Скелет Лучник, Скелет, Зомби, Гниющий Зомби, (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Скелет Лучник, Скелет, Зомби, Гниющий Зомби, (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Скелет Лучник, Скелет, Зомби, Гниющий Зомби, (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Проклятое Привидение, Привидение (размер 10%) 
- Добавочный. Проклятое Привидение, Привидение (размер 10%) 

 
 

Урх-Урх 
Дух великого гоблинского воина Урх-Урха, желающий передать свои умения потомкам. 
Давно не может он найти достойного преемника, потому что гоблины выродились в 
жалких трусов. 

 

Уровень 34 Заклинания Бонус 

Интеллект 12 Молния (3) 
Ледяная Змея (2) 
Гейзер (2) 

Нет 

Мана 170 

Атака 21 

Защита 6 

Местоположение: Узала, Пещера Духа Урх-Урха 
Уровень лидерства армии 36-39 

- Добавочный. Скелет, Скелет Лучник (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Скелет, Скелет Лучник (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Скелет, Скелет Лучник (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Скелет, Скелет Лучник (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Скелет, Скелет Лучник (размер 10%, вес 10) 
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Фон Гаузен Знаменитый плут и пройдоха, сколотивший немалое состояние. 

 

Уровень 18 Заклинания Бонус 

Интеллект 4 Беззащитность (2) 
Призыв Феникса (2) 
Огненный Шар (1) 

Нет 

Мана 110 

Атака 4 

Защита 8 

Местоположение: Ржавый Якорь 
1-я часть армии, уровень лидерства армии 11-12 

- Добавочный. Люди, Нейтралы 2-3го уровня (размер 10-30%, вес 10) 
- Добавочный. Эльфы, Демоны 2-3го уровня (размер 10-30%, вес 10) 
- Добавочный. Орки 2-3го уровня (размер 10-30%, вес 10) 
- Добавочный. Гномы 2-3го уровня (размер 10-30%, вес 10) 
- Добавочный. Нежить 2-3го уровня (размер 10-30%, вес 10) 

2-я часть армии, уровень лидерства армии 11-12 
- Добавочный. Люди 2-3го уровня (размер 10-30%, вес 10) 
- Добавочный. Эльфы, Орки 2-3го уровня (размер 10-30%, вес 10) 
- Добавочный. Гномы 2-3го уровня (размер 10-30%, вес 10) 
- Добавочный. Демоны, Нежить 2-3го уровня (размер 10-30%, вес 10) 
- Добавочный. Нейтралы 2-3го уровня (размер 10-30%, вес 10) 

 
 

 Фон Краков  Барон, представитель древнего вампирского рода. Был взят в плен во время сна прямо 
в фамильном склепе. Выбравшись на свободу, Фон Краков очень зол и жаждет мести. 

 

Уровень 39 Заклинания Бонус 

Интеллект 21 Оковы Магии (3) 
Чума (3) 
Молния (2) 
Зов Некроманта (2) 
Гипноз (2) 

+2 Инициативы Вампирам, Вампирам 
Мышам, Древним Вампирам и Древним 
Вампирам Мышам союзникам. Мана 200 

Атака 13 

Защита 11 

Местоположение: Шетерра, Пещера Тварей 
Уровень лидерства армии 38-44 

- Обязательный. Древний Вампир (размер 40-60%) 
- Добавочный. Проклятое Привидение (размер 20-40%, вес 10) 
- Добавочный. Некромант (размер 10-20%, вес 10) 

 
 

 Фтагн  Отец ящерицы Хнаги, бывший чемпион кровавых турниров на Рехау. Надеется с 
помощью дочери основать на Монтеро новый питомник ящеров. 

 

Уровень 42 Заклинания Бонус 

Интеллект 12 Благословение (3) 
Слабость (3) 
Молния (2) 
Гипноз (2) 

+20% к базовому физическому урону и 
урону магией для союзников ящеров. 

Мана 190 

Атака 20 

Защита 16 

Местоположение: Монтеро, замок Монтор 
1-я часть армии, уровень лидерства армии 30-32 

- Добавочный. Пушкарь (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Горгуана (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Злобоглаз, Звероглаз, Циклоп (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Дроид Страж (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Чоша (размер 10%, вес 10) 

2-я часть армии, уровень лидерства армии 30-30 
- Добавочный. Бронтор, Горгул (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Шахтёр, Гном (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Гигант (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Бригадир, Дроид Страж (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Алхимик, Хайтеррант, Гном, Гобот (размер 10%, вес 10) 

 



202 

 
 

Халт 
Честный и бескорыстный великан, который работает сборщиком налогов у короля 
Демениона. Имеет королевское  разрешение казнить на месте всех неплательщиков и 
просто несогласных. 

 

Уровень 25 Заклинания Бонус 

Интеллект 10 Беззащитность (2) 
Благословение (2) 
Ледяная Змея (2) 

+10% к здоровью союзников 

Мана 110 

Атака 7 

Защита 12 

Местоположение: Верона, Монтеро 
Верона, уровень лидерства армии 18-23 

- Обязательный. Гигант (размер 20-40%) 
- Добавочный. Мечник, Гвардеец (размер 10-30%, вес 10) 
- Добавочный. Грифон, Королевский Грифон (размер 20-40%, вес 10) 

Монтеро, уровень лидерства армии 23-28 
- Обязательный. Гигант (размер 20-40%) 
- Добавочный. Грифон, Королевский Грифон (размер 10-20%, вес 10) 
- Добавочный. Грифон, Королевский Грифон (размер 10-20%, вес 10) 
- Добавочный. Мечник, Гвардеец (размер 10-30%, вес 10) 
- Добавочный. Мечник, Гвардеец (размер 10-30%, вес 10) 

 
 

Харрум Массивный и неповоротливый, этот боец - самый сильный воин Большого Питомника. 
Гора стальных мышц в броне из чешуи, не чувствующая боли и не знающая пощады. 

 

Уровень 48 Заклинания Бонус 

Интеллект 3 Ускорение (3) 
Благословение (3) 
Боевой Клич (3) 
Прилив Сил (3) 
Доспехи Бога (2) 

+20% к базовому физическому урону 
союзников. 

Мана 200 

Атака 20 

Защита 30 

Местоположение: Рехау 
Уровень лидерства армии 48-48 

- Обязательный. Тирекс (размер 30-40%) 
- Обязательный. Бронтор (размер 30-40%) 
- Добавочный. Чоша (размер 10-30%, вес 10) 
- Добавочный. Горгуана (размер 10-30%, вес 10) 

 
 

 Хнага  Ящерица, которая обманула саму богиню Любви и вышла замуж за короля гномов. 
Неуклонно выполняет наставления своего отца, по его указке заточила в тюрьму мужа. 

 

Уровень 32 Заклинания Бонус 

Интеллект 12 Молния (3) 
Карлик (2) 
Гейзер (2) 
Гипноз (2) 

Нет 

Мана 250 

Атака 14 

Защита 14 

Местоположение: Монтеро, замок Тотторо 
1-я часть армии, уровень лидерства армии 27-27 

- Обязательный. Пушкарь (размер 20-30%, вес 10) 
- Добавочный. Дроид Механик (размер 20-30%, вес 10) 
- Обязательный. Чоша (размер 20-30%, вес 10) 
- Добавочный. Гобот (размер 10-20%, вес 10) 
- Добавочный. Горгуана (размер 10-20%, вес 10) 

2-я часть армии, уровень лидерства армии 28-28 
- Добавочный. Дроид Страж, Гном (размер 10-30%, вес 10) 
- Добавочный. Гигант (размер 10-30%, вес 10) 
- Обязательный. Шахтёр, Бригадир, Алхимик, Тирекс (размер 20-30%, вес 10) 
- Добавочный. Хайтеррант, Алхимик (размер 20-30%, вес 10) 
- Обязательный. Бронтор (размер 10-30%, вес 10) 
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Хоган Самый сильный орк племени Дерсу. Любит подраться и отрезает уши поверженным 
противникам. 

 

Уровень 32 Заклинания Бонус 

Интеллект 2 Ускорение (3) 
Благословение (2) 
Прилив Сил (2) 
Слабость (2) 
Карлик (2) 

+20% к Криту для союзников. 

Мана 150 

Атака 24 

Защита 13 

Местоположение: Дерсу 
Уровень лидерства армии 31-33 

- Добавочный. Орки уровня 1-5го уровня (размер 10-20%, вес 10) 
- Добавочный. Орки 1-4го уровня (размер 10-20%, вес 10) 
- Необязательный. Медведь, Древний Медведь, Звероглаз, Циклоп, Волк, Гиена, Тролль 
 (размер 20-40%, вес 10) 
- Необязательный. Медведь, Древний Медведь, Звероглаз, Циклоп, Волк, Гиена, Тролль 
 (размер 20-40%, вес 10) 
- Обязательный. Шаман, Неистовый Гоблин, Гоблин с Катапультой (размер 20-40%) 

 
 

Черный Джокер Дерзкий и неуловимый капитан. Появляется всегда в самый неожиданный момент и 
легко уходит от схватки с опасным противником. 

 

Уровень 35 Заклинания Бонус 

Интеллект 10 Природный Зов (3) 
Баран (2) 
Гипноз (2) 

Нет 

Мана 150 

Атака 15 

Защита 15 

Местоположение: Дерсу, Тэкрон 
Дерсу, уровень лидерства армии 30-34 

- Добавочный. Люди, Демоны, Нейтралы 1-4го уровня (размер 20-30%, вес 10) 
- Добавочный. Люди, Демоны, Нейтралы 1-4го уровня (размер 20-30%, вес 10) 
- Добавочный. Люди, Демоны, Нейтралы 1-4го уровня (размер 20-30%, вес 10) 
- Добавочный. Морской Дьявол (размер 20-30%, вес 10) 
- Обязательный. Морской Дьявол (размер 20-30%) 

Тэкрон, уровень лидерства армии 29-33 
- Обязательный. Морской Дьявол (размер 20-40%) 
- Добавочный. Нейтралы, Демоны, Люди 1-4го уровня (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Нейтралы, Демоны, Люди 1-4го уровня (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Нейтралы, Демоны, Люди 1-4го уровня (размер 10%, вес 10) 
- Добавочный. Нейтралы, Демоны, Люди 1-4го уровня (размер 10%, вес 10) 

 
 

 Шеноби  Старший сын Большого Учкука. Отправился в поход с отцом, чтобы, завоевав славу и 
богатые трофеи, выйти из тени великого отца. 

 

Уровень 42 Заклинания Бонус 

Интеллект 3 Ускорение (3) 
Благословение (3) 
Прилив Сил (3) 
Огненный Дождь (2) 
Гейзер (2) 

+10% к Криту для союзников. 

Мана 130 

Атака 21 

Защита 19 

Местоположение: Элона, Замок Анорион 

Уровень лидерства армии 37-39 
- Обязательный. Орк (размер 20-30%) 
- Добавочный. отряды Орков 1-5 уровня (размер 20-30%, вес 10) 
- Добавочный. отряды Эльфов 1-5 уровня (размер 10-40%, вес 10) 
- Добавочный. отряды Нейтралов 1-5 уровня (размер 10-30%, вес 10) 
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Шива Легендарная королева змей, выползающая из своего подземного королевства лишь раз 
в год, чтобы заготовить пропитание потомству. 

 

Уровень 43 Заклинания Бонус 
Интеллект 27 Молния (3) 

Ледяная Змея (3) 
Гипноз (2) 

+1 Скорости и Инициативы для змей 
союзников. 

Мана 180 

Атака 16 

Защита 8 

Местоположение: Элона, Безымянный 
Состав армий одинаков в обеих локациях, уровень лидерства армии Элона 33-39, Безымянный 38-43 

- Добавочный. Болотная Змея (размер 20%, вес 10) 
- Обязательный. Королевская Змея (размер 20-40%) 
- Добавочный. Змея (размер 20%, вес 10) 
- Добавочный. Пещерный Паук, Ядовитый Паук (размер 20%, вес 10) 
- Добавочный. Терния Охотник, Терния Воин (размер 20%, вес 10) 

 
Шкип Матрос-зомби, даже после смерти охраняющий сокровища своего капитана. 

 

Уровень 20 Заклинания Бонус 
Интеллект 2 Ядовитый Череп (2) 

Меч-Призрак (2) 
Зов Некроманта (1) 

+1 Скорости для зомби союзников 

Мана 100 

Атака 8 

Защита 14 

Местоположение: Алый Ветер, Тайник Роба Каракатицы 
Уровень лидерства армии 14-15 

- Обязательный. Зомби (размер 40-60%) 
- Обязательный. Гниющий Зомби (размер 20-30%) 
- Добавочный. Звероглаз (размер 10-30%, вес 100) 

 

Эленхел Самоуверенный чародей, который вызывает собственного учителя на бой, когда 
считает свое обучение завершенным. 

 

Уровень 42 Заклинания Бонус 
Интеллект 40 Природный Зов (3) 

Баран (3) 
Гейзер (3) 
Гипноз (2) 
Армагеддон (2) 

+2 Инициативы, 
+30% огненной и астральной 
сопротивляемости, 
+20% к базовому магическому урону, 
+10% к Криту 

Мана 300 

Атака 10 

Защита 24 

Местоположение: Верона 
Уровень лидерства армии 40-40 

- Обязательный. Архимаг (размер 20-30%) 
- Необязательный. Некромант (размер 15-25%, вес 10) 
- Необязательный. Друид (размер 15-25%, вес 10) 
- Необязательный. Демонолог (размер 15-25%, вес 10) 
- Добавочный. Дриада, Злобоглаз, Изумрудный Дракон (размер 15-25%, вес 10) 

 
Эрика Гордая Гордая и независимая варварша, которая не желает никому подчиняться. 

 

Уровень 8 Заклинания Бонус 
Интеллект 5 Лечение (2) 

Замедление (1) 
Огненная Стрела (1) 
Ослепление (1) 

Нет 

Мана 70 

Атака 1 

Защита 5 

Местоположение: Боло, Шатёр Эрики 

Уровень лидерства армии 11-13 
- Добавочный. Огненный Дракончик, Озёрный Дракончик (размер 20-30%, вес 10) 
- Необязательный. Звероглаз, Морской Дьявол, Терния Охотник, Терния Воин, Огненный Дракончик, 
Озёрный Дракончик (размер 10-20%, вес 10) 
- Необязательный. Циклоп, Терния Охотник, Злобоглаз, Звероглаз (размер 20-30%, вес 10) 
- Добавочный. Волк, Гиена, Королевская Терния (размер 10-20%, вес 10) 
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Глава  VIII       Настройки и Управление 
Выбрав в игровом меню пункт «Настройки», вы откроете окно, в котором можно настроить параметры 
производительности игры, изменив настройки графики и звука. 

 

Общее 

 
Вращение радара. Включает и выключает поворот 
компаса на радаре. 

Ролики при запуске. Включает и отключает 
отображение роликов с логотипом игры и разработчика 
при запуске. 

Графика 

 
Разрешение. Более высокое качество изображения игры 
и интерфейса обеспечивается на «родных» разрешениях 
монитора. Выбор разрешения на скорость игры влияет 
незначительно. 
Частота обновления экрана. Частота обновления 
изображения на мониторе. 
Скорость анимации в бою. Ускоряет анимацию существ 
и отключает в бою кинематографическую камеру. 
Возможно некорректное отображение некоторых 
визуальных и звуковых эффектов. 
Дальность прорисовки. Изменяет дистанцию, на 
которой отображаются объекты и ландшафт. Чем 
меньше дальность, тем выше производительность. 
Качество воды. Изменяет качество отрисовки воды. 
Высокое качество снижает производительность. 
Анизотропная фильтрация. Повышает чёткость текстур 
вдали. Незначительно влияет на производительность. 
Антиальясинг. Сглаживает  края  объектов, устраняя 
эффект «лестницы». Влияет на производительность 
игры. 

Тени. Выключает или изменяет качество теней, чем 
выше разрешение, тем плавне и четче края теней. 
Включение теней существенно снижает 
производительность. Изменение качества теней на 
скорость игры влияет мало. 
Качество текстур. Ландшафт. Изменяет детализацию 
текстур ландшафта. Влияет на качество текстур, 
скорость загрузки и объем занимаемой видеопамяти. 
Сильно влияет на производительность. 
Качество текстур. Объекты. Изменяет детализацию 
текстур объектов. Влияет на качество текстур, скорость 
загрузки и объем занимаемой видеопамяти. 
Качество текстур. Существа. Изменяет детализацию 
текстур существ. Влияет на качество текстур, скорость 
загрузки и объем занимаемой видеопамяти. На 
производительность почти не влияет. 
Вертикальная синхронизация. Обязательно должна 
быть включена у LCD дисплеев, т.к. синхронизация 
значительно улучшает картинку при движении 
персонажа. На производительность практически не 
влияет. 
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Стереорежим Для просмотра необходимы 3D стерео очки с красно-голубыми фильтрами. Внимание! Чрезмерно 
долгая игра в этом режиме может вызывать утомляемость глаз, особенно у людей с ослабленным зрением. 
Эффект глубины:Расстояние между виртуальными камерами, создающими смещение изображений. Чем сильнее 
эффект, тем больше нагрузка на зрение. 

Звук 

Музыка. Включить / Отключить проигрывание музыки 
Звук. Включить / Отключить проигрывание звуков 

Горячие Клавиши 

 
Приключенческий режим Боевой режим 

Esc – Меню Esc – Меню 

F2/F3 – Окно сохранения / загрузки игры Home – Положение камеры по умолчанию 

F5/F8 – Быстрое сохранение / загрузка D, Space – Встать в защиту 

Space – Включить активную паузу W, Enter – Ждать.  

H – Окно героя A – Вкл/Выкл. автобой 

B, С – Магическая книга B, С – Магическая книга. 

Q – Журнал заданий R – Окно Ручного Дракона 

M – Карта ↕↔ – Сместить центр камеры 

D – Искать клад Ctrl – Показать порядок ходов юнитов 

T – Карта дальних путешествий Alt – Вкл\Выкл постоянный показ порядка ходов 

F – взлет/посадка (когда уже доступен полет). S – Сбежать с поля боя 

Боевой режим 
Ctrl/Shift  - При выборе изученного заклинания 2-3-го уровня понижает его уровень на 1 и 2 уровня. 

1, 2, 3    - Выбор для использования 1, 2 или 3 умения вашего текущего отряда. 
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Глава   IX          Подсказки 

Игровые Вопросы 

Когда я смогу летать? 
Возможность летать появляется после выполнения задания «Коварный план семейства Хнаги», который дается 
Жрицей Омалией в Храме Любви. Храм расположен на мосту между Вероной и Монтеро. 

Какой максимальный уровень героя и дракончика в игре? 
Максимальный уровень героя не фиксирован, вы можете развивать его, пока хватает опыта. 
Максимальный уровень дракончика - 60. 

Можно ли купить или обменять руны таланта? 
Можно, пункты продажи и обмена находятся на Монтеро. Курсы обмена фиксированы, а цена продажи рун будет 
возрастать на 50000 после каждой покупки. Цена каждого типа рун растет отдельно. 

Как выучить заклинание со свитка? 
Нажать на круглую кнопку справа от изображения свитка в магической книге. Если она не синяя, а сероватая - 
выучить пока нельзя; не хватает умений или магических кристаллов. 

Как продавать свитки, предметы, войска? 
Свитки и предметы можно продавать только в замках, войска нельзя продать нигде. Для продажи свитка откройте 
книгу заклинаний (клавиша B), на выбранном свитке щелкните правой клавишей мыши, затем установите количество 
свитков для продажи. Цена будет показана вверху окошка перед названием заклинания. Свитки продаются за 20% от 
своей стоимости, предметы - за 25%. Для продажи предмета щелкните на нём правой клавишей мыши, в 
выпадающем меню выбирите пункт «Продать», цена продажи будет указана тамже. 

Где купить или найти определённый тип войск, свитки, артефакты и т. п.? 
Всё генерируется случайным образом при запуске новой игры. Наполнение сундуков на поле боя тоже случайно. 
Изначально задаются лишь варианты генерации (и их вероятности) магазинов, объектов на карте и прочего. Но есть 
несколько мест в игре, которые всегда создаются одинаково – например, стартовый замок в Дебире продает людские 
войска (ассортимент расширяется при нахождении Камней Богов). 

Не могу купить свиток у торговца, что делать? 
Проверьте, хватает ли вам денег и ёмкости Книги Магии. При наведении курсора на кнопку Магия всплывает 
подсказка, в которой сказано, сколько у вас сейчас свитков и их максимальное количество. 

Обновляются ли войска в замках? 
Да, обычно при получении определенного количества Камней Богов или завершения задания, связанного с этим 
местом. Если численность существа в замке обозначена как «Много», их резерв неисчерпаем. 

Что определяет лидерство? 
Лидерство определяет максимальное количество существ каждого вида в армии героя. Не всей армии, а именно 
каждого вида существ. Если у героя лидерство 1000, он может нанять 100 существ А, требующих 10 Лидерства, 
20 существ Б, требующих 50 Лидерства, и одно существо В, требующее 750 Лидерства. Как игрок разделит эти виды 
существ по отрядам, с точки зрения расчёта лидерства значения не имеет. 

Как разделить отряд? 
Выделить отряд (левым кликом). На пустых слотах в армии появятся стрелочки <–> (в нижней части). 
Кликайте на них и делите как вам необходимо. Точно также можно изменить численность уже разделенных отрядов. 

Как распустить отряд? 
Дважды щёлкните на картинке отряда, появится окошко с информацией, в нём нажмите на кнопку с изображением 
черепа. Далее, с помощью кнопок со стрелками, выберете количество существ, от которых вы хотите избавиться. 

Как улучшать войска? 
Некоторые из ваших спутников могут тренировать войска. Для этого необходимо выбрать соответствующую строчку 
диалога в разговоре со спутником. Спутники могут тренировать только определёные типы войск. Если их нет в армии 
игрока, то строчка о тренировке в диалоге не появляется. 

Как заставить существ «вылупиться» из яиц, ростков, гробиков и прочих эмбрионов? 
Нажать ПКМ на объект –> пункт «Использовать». 

Как улучшать предметы? 
Если можно - то это будет написано во всплывающей подсказке. Для улучшения щелкнуть правой кнопкой на 
предмете и выбрать пункт - Улучшить. После этого будет битва с гремлинами и монстрами. Чем лучше предмет, тем 
больше монстров и тем толще гремлины. 

Не могу добраться до сундука (руны, золота, кристалла), герой не хочет туда идти. 
Попробуйте подойти к предмету используя клавиши курсора ↑↓. Некоторые объекты достижимы только через полёт. 

Статическое окно информации о вражеском отряде в бою - Shift + ЛКМ 



208 

 

Как уплыть с острова? 
Найти навигационную карту, сесть на корабль - над радаром появится кнопка «Дальнее плавание» (Клавиша «T») 

Как открыть говорящую дверь (о. Алый Ветер)? 
Пароль можно узнать у попугая. Он сидит на могильной плите, на кладбище (о. Ржавый Якорь). Дверь ведет в 
пещеру, в которой находятся сундуки с предметами. Один сундук - с артефактом 3-го уровня рас 
люди/эльфы/гномы/нейтралы. Второй - со случайным предметов 4-5 уровня. Третий - обычный случайный сундук. 

Где найти ключ от входа в пещеру орков (о. Ржавый Якорь)?  
Недалеко от пещеры, на побережье, стоит атаман Сохатый, который просит собрать 50 пиратов, 50 разбойников и 50 
лучников. За выполнение своего задания выдаст ключ. 

Как пройти в Зеркальную Башню? 
Нужно кольцо, которое выдаст при освобождении король эльфов Элиот, в замке Телион на Элоне, если его об этом 
спросить. 

Правила игры Хаба-хаба (Узала). 

Разные варианты ответов отнимают у Амели разное количество денег в горшочек (от 80 до 240). Если у Амели 
столько денег нет - считается, что она проиграла. Если есть - Хныга делает свой ход - кладёт от 115 до 180 золотых 
(говоря случайные фразы). И так по-очереди. Если играем в 1-й раз, то Амели не может выиграть: когда после хода 
Амели в горшочке >= 1000 золотых гоблин кричит победное «ХАБЫБЫБ!» и забирает деньги себе.  
Если играем во 2-й раз: 
- если после хода Амели в горшочке>=5000 золотых гоблин кричит «ХАБЫБЫБ!» и выигрывает; 
- если Амели кричит «ХАБЫБЫБ!» 3 раза до тех пор, пока в горшочке не наберется 1000 золотых, гоблин обвиняет 
Амели в нечестной игре и она проигрывает; 
- если Амели кричит «ХАБЫБЫБ!» в момент, когда в горшочке от 1000 до 5000 золотых - она побеждает и забирает 
золото себе. 
У гоблина можно выиграть только 1 раз. Дальше он не соглашается на игру. 
Правила игры в «Рыцари и маги» (Верона) идентичны правилам игры «Хаба-хаба» (отличаются только фразы в 
диалогах). 

Чит Коды 

Помните, что использование кодов отмечается в файле сохранения! Для ввода кодов нужно вызвать консоль 
сочетанием клавиш «Shift+~» (Шифт и тильда одновременно) 

Например  money –10000 отнимет у вас 10’000 золота, а money 50000 добавит 50’000 

Команда Описание 
boat  Призвать лодку. 
canfly Дает возможность летать. 
crystal <sum>  Даёт sum магических кристаллов. 

doublearmy <slot> Удваивает количество войск в указанном слоте (1..5), 
без указания номера слота удваиваются все отряды. 

fps переключает режим показа FPS 

item item_name дать герою предмет, здесь item_name - внутриигровое имя предмета (подробнее смотри в 
Таблице Чит Кодов Предметов). 

leadership <sum> Добавить sum лидерства. 
levelup <sum> Герой получит sum уровней. Если sum не задано – то получает один уровень» 
magicbook  Даёт герою все заклинания на 1-ом уровне и в виде свитков. 
mana <sum>  Увеличивает максимум Маны героя до sum. Без sum просто восстанавливает всю Ману. 
money <sum> Добавить или отнять sum золота у игрока. 
name <имя> Переименовать героя. 
pet <sum> Даёт дракону sum уровней. 
petname <имя> Переименовать ручного дракона. 
rage <sum>  Увеличивает максимум Ярости героя до sum. Без sum просто восстанавливает всю Ярость. 
rune <sum>  Даёт sum Рун Таланта каждого типа. 
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Чит Коды Предметов 

Помните о том, что не все предметы, полученные с помощью читов, будут корректно восприниматься игрой. 
В первую очередь это относится к предметам, которые выдаются во время выполнения заданий. 

      

 Акулий Зуб shark_teant  Деметриус Класс 1 demetrios1 

 Амулет Озарения amulet_ozarenija  Деметриус Класс 2 demetrios2 

 Амулет Хранителя Веры faith_guard_amulet  Деметриус Класс 3 demetrios3 

 Арбатор arbator  Демоническая Маска pandemonik_mask 

 Армейский Барабан army_drum  Диплом Ботаника diploma_botanic_ 

 Бальное Платье ball_dress  Диплом Сопромага diploma_antimage 

 Башенный Щит giant_shield  Диплом Ящероведа diploma_lizardology 

 Беглый Раб Ипократ rab_ipokrat  Длинное Копье long_spear 

 Белые Тапочки white_slippers  Дневник Путешественника traveller_diary 

 Боевая Секира battle_axe  Дорожный Посох road_staff 

 Боевой Молот battle_hammer  Драгонит necklace_dragon_power 

 Боевой Талмуд battle_talmud  Драконикс draconix 

 Боевой Щит battle_shield  Драный Башмак old_boots 

 Боевые Перчатки battle_gloves  Древний Амулет ancient_amulet 

 Большой Щит big_shield  Дубина Огра ogre_club 

 Борода Варвара vikings_bread  Душа Лью Клисана bottle_with_soul 

 Ботфорты jackboots  Жареная Крыса cook_rat 

 Бочка с Рыбой fish_for_license  Жаропрочные Башмаки kerian_boots 

 Бочонок Эля ale_barrel  Жезл Генерала general_baton 

 Браслеты Ярости rage_braces  Жезл Маршала marshal_baton 

 Бриллиант diamond  Жезл Офицера officer_baton 

 Бронзовое Кольцо bronze_ring  Жезл Полковника colonel_baton 

 Бронзовые Сапоги mifril_boots  Железный Кракулум iron_karaklum 

 Бумаги с Записями spy_report  Жемчужина jemchujina 

 Бур drill  Жемчужное ожерелье jemchujnoe_ojerelie 

 Бутылка с Запиской sos_bottle_common  Живая Книга pictures_book 

 Бутылка с Запиской sos_bottle_with_map  Защитные Браслеты guard_braces 

 Высокие Сапоги high_boots  Зелье Маны mana_potion 

 Глаз Бури storm_eye  Зелье Ярости rage_potion 

 Глаз Циклопа cyclop_eye  Зеркальный Защитник mirror_shield 

 Глиняная Миска clay_plate  Зеркальный Перстень ring_of_elf_kings 

 Гномье Пиво dwarf_beer  Змеиное Кольцо snake_ring 

 Голова бронтора brontor_head  Знак Гнева rage_sign 

 Голова Статуи statue_head  Знак Дипломата diplomat_sign 

 Горн Короля Борга king_borg_horn  Знак Жреца Змея key_for_grass_cave 

 Графиня Эния grafinja_enija  Знамя Героизма heroism_banner 

 Гроб skeleton_grave  Знамя Грифона gryphon_banner 

 
Гроб Великого Воина 
Шеноби grob_malogo_uchkuka  Знамя Истинной Веры true_belief_banner 
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 Золотое Кольцо gold_ring  Крушитель Черепов scull_smasher 

 Золотое Перо gryphon_feather  Крылышко Дракончика wing_dragonfly 

 Золотой Цыпленок gold_chicken  Куртка Знахаря charmed_armor 

 Золотые Сапожки golden_boots  Легкая Броня easy_armor 

 Зуб Дракона teeth_dragon  Лезвие Боли pain_blade_ 

 Измерительные приборы jashik_s_forsunkami  Лента Крови blood_band 

 Изящные Сапожки graceful_boots  Летное Пиво dwarf_beer_extra 

 Инженер-Наладчик engineer_adjuster  Лицензия на Торговлю fish_trade_license 

 Искусный Лук master_bow  Лук Тысячи Душ thousand_soul_sword 

 Источник Маны mana_well  Лунный Меч moon_sword 

 Капкан trap  Мантия Чародея wizard_mantle 

 Карта Звездочета map_meteorit  Маска Ненависти pandemonik_face 

 Карта Контрабандиста map_contrabandist  Маска Оратора young_mask 

 Карта Ксара map_blood_scream_dagger  Маска Погребения undertaking_mask 

 Карта Сокровищ Бенгана map_bengan_treasure  Медная Флейта copper_flute 

 Карта Фон Гаузена map_from_bottle  Мемуары Маршала tactical_manual 

 Кинжал Приговора sentence_dagger  Мёртвый Амулет dead_amulet 

 Кинжал Убийцы assassin_dagger  Мёртвый Череп dead_skull 

 Ключ от Логова Орков orc_hive_key  Мерцающие Сапоги light_boots 

 Ключ от Шахты key_for_jewel_dungeon  Метеорит Же-Ло-Пи govorjashij_meteorit 

 Книга Звериной Ярости beast_rage_book  Механический Клинок mechanic_sword 

 Кнут Боли whip_isshara  Меч Гладиатора rage_blade 

 Коготь Ктаху ktahu_claws  Меч Инквизитора inquisitor_sword 

 Кожа Черного Демона black_demon_skin  Меч Равновесия equilibrium_sword 

 Кожаное Платье leather_dress  Меч Света light_sword 

 Кожаный Доспех leather_armor  Меч Тьмы dark_sword 

 Кольцо Арианны ring_angi  Меч Убийцы Драконов sword_dragonslayer 

 Кольцо Мудрого Змея royal_snake_ring  Мифриловый Щит shield_mifril 

 Кольцо Непорочности virgin_ring  Молодое Кольцо young_ring 

 Кольцо Ума Класс 1 intellect_ring2  Молот Терновника sloe_hammer 

 Кольцо Ума Класс 2 intellect_ring1  Монашеский Пояс monk_belt 

 Кольчуга chain  Мушкет Грома thunder_musket 

 Командирский Шлем commander_helm  Набор Инструментов instrument_dlja_vskritija_meteorita 

 Копье Ярости rage_spear  Накидка Чародея wizard_cape 

 Королевский Молот hammer_kingtorn  Напиток Силы strength_potion 

 Корона Эльфов elf_crown  Неистовый Топор crag_axe 

 Красная ветвь lizard_red_leaf  Нефритовый Пояс nephrite_belt 

 Кристаллический Шлем prismatic_helm  Нормативный Документ electric_generator 

 Кровопийца bloodsucker_sword  Обруч Кошки cat_band 

 Кровь Богини divine_blood  Обруч Терновника blackthorn_crown 

 Круглый Щит round_shield  Обычное Гномье Пиво dwarf_beer_common 
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 Огненный Самострел fire_crossbow  Посох Ученика disciple_staff 

 
Ожерелье 
Огненного Шторма storm_necklace  Посох Ученика Некроманта necromancer_adept_staff 

 Ожерелье Пламени flame_necklace  Посылка Зомби zombie_present 

 Оптический Прицел telescopic_sight  Походная Сумка travel_bag 

 Ореховая Мандолина walnut_mandolin  Походное Платье walking_dress 

 Осколок Тьмы dark_soul  Поющий Кинжал blood_scream_dagger 

 Официальный Документ doc_searcher  Пояс Атамана mage_belt 

 Охотничьи Перчатки hunter_gloves  Пояс Змеи chief_belt 

 Охотничьи Сапоги hunter_boots  Пояс Колодец Маны snake_belt 

 Охотничья Куртка hunter_armor  Пояс Удачи luck_belt 

 Очки Ювелира ochki_baburi  Пояс Чемпиона champion_belt 

 Паровой Доспех dwarf_armor  Праща sling_ 

 Перстень Вампира vampire_ring  Простой Меч simple_sword 

 Перстень Ростовщика moneylender_ring  Простой Пояс simple_belt 

 Перстень Силы power_ring  Простой Шлем simple_helm 

 Перчатки Наездника horseman_gloves  Противоядие protivojadie_dlja_pirata 

 Пиратская Алебарда alebarda_pirates  Разрушитель Оков (голоден) blood_dragon_sword 

 Пиратский Флаг piret_flag  
Разрушитель Оков 
(накормлен) blood_dragon_sword_charged 

 Платье Магессы magess_dress  Резной Гроб vampire_grave 

 Платье Послушницы novice_dress  Ремень Огра ogr_belt 

 Платье Принцессы princess_dress  Ритуальное Копье ritual_spear 

 Платье Советницы adviser_dress  Рогатый Шлем horn_helm 

 Платье Феи fee_dress  Росток Терний thorn_seed 

 Платье Черной Вдовы black_widow_dress  Росток Энта ent_seed 

 Плащ Дракона artefakt_iz_bezdni  Рука Некрополиса necropolis_hand 

 Плащ Дракона dragon_cloak  Рука статуи statue_arm 

 Плащ Теней shadow_cloac  Рунный Меч rune_sword 

 Плащ Чародея wizard_cloak  Рунный Пояс rune_belt 

 Повязка Сосредоточения concentration_bandage  Рыбацкая Сеть fisher_net 

 Подвеска Железной Воли iron_will_necklace  Рыцарские Сапоги knightly_boots 

 Пожиратель Ярости rage_predator  Рыцарский Меч knight_sword 

 Полный Шлем full_helm  Рыцарский Панцирь knight_armor 

 Портрет Дракона picture_terror  Рыцарский Шлем tournament_helm 

 Портрет Королевы Льда picture_magic  Рыцарский Щит knight_shield 

 Портрет Короля Грифонов picture_griffin_king  Самозарядный Арбалет dwarf_arbaleth 

 Портрет Рыцаря picture_inspirit  Сандалии Левитации wing_wind 

 Посох Адепта adept_staff  Сандалии Огра ogr_sandal 

 Посох Архимага arhmage_staff  Сапоги boots 

 Посох Безумия insanity_staff  Сапоги Змеи snake_boots 

 Посох Великого Друида greatdruid_staff  Сапоги Мистика mystic_boots 

 Посох Друида druid_staff  Сапоги Паломника palmer_boots 
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 Секира Власти barbarian_axe  Череп Шамана skull_karrah 

 Серебряный Горн silver_armor  Чернильница inkpot 

 Серебряная Кольчуга silver_rapier  Чёрный Шлем black_helm 

 Серебряная Рапира silber_chain  Чешуйчатая Броня scaly_armor 

 Серебряная Цепь silver_ring  Чешуйчатый Браслет scaly_braces 

 Серебряное Кольцо silver_shoes  Чешуйчатый Щит scaly_shield 

 Серебряные Башмачки silver_horn  Шипованные Сапоги thorn_boots 

 Символ Доблести valor_sign  Шкатулка с Секретом secret_map 

 С’Карраш skarsh_shield  Шкура Оборотня werewolf_skin 

 Скользкий Панцирь armor  Шлем Боевого Мага battlemage_helm 

 Совершенные Башмачки excellent_shoes  Шлем Воина warrior_helm 

 Сокрушитель Демонов kerus_sword  Шлем Кочевника nomad_helm 

 Солнечный Плащ sun_cloak  Шлем Рудокопа dwarf_helm 

 Соломенная Шляпа straw_hat  Шлем Стража guard_helm 

 Стальная Полоса steel_band  Шляпа Чародея wizard_hat 

 Стальной Пояс steel_belt  Штопырь shtopir 

 Стальные Сапоги steel_boots  Щит shield 

 Стрелка от компаса compass_pointer  Щит Берсеркера berserker_shield 

 Стяг Саламандры salamander_banner  Щит Варвара barbarian_shield 

 Сундуки с Товарами contraband  Щит Всадника horseman_shield 

 Теплые Рукавицы warm_gloves  Щит Паладина dragonslayer_shield 

 Тисовый Лук yew_bow  Щит Охотника на Драконов paladin_shield 

 Титановая Кирка titan_pick  Щит Рекроса rahha_shield 

 Топор Ветра Класс I king_axe_d11  Щит Стражника guard_shield 

 Топор Ветра Класс II king_axe_d12  Элкониум elconium 

 Топор Ветра Класс III king_axe_d13  Эльфийский Лук elven_bow 

 Топор Льда Класс I king_axe_d21  Язык Демона demon_tongue 

 Топор Льда Класс II king_axe_d22  Язык Демона jazik_demona 

 Топор Льда Класс III king_axe_d23  Яйца Дракончика dfly_egg 

 Топор Молнии Класс I king_axe_d31  Яйцо Грифона griffin_egg 

 Топор Молнии Класс II king_axe_d32  Яйцо Змеи snake_egg 

 Топор Молнии Класс III king_axe_d33  Яйцо Изумрудного Дракона dragon_chicken_egg 

 Топор Стихий king_axe_d00  Яйцо Изумрудного Дракона dragon_egg 

 Трава Памяти trava_pamjati  Яйцо Костяного Дракона bonedragon_egg 

 Тренировочный Меч simple_training_sword  Яйцо Красного Дракона red_chicken_egg 

 Туловище Статуи statue_body  Яйцо Красного Дракона red_dragon_egg 

 Туфли Принцессы princess_shoes  Яйцо Паука spider_egg 

 Ухо Орка Хогана uho_orka  Яйцо Тирекса tirex_egg 

 Футляр scroll_bag  Яйцо Черного Дракона black_chicken_egg 

 Часы Времени time_clock  Яйцо Чёрного Дракона black_dragon_egg 

 Череп Боли pain_skull  Ящик с Шестеренками jashik_s_loktevalami 
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Использование Предметов 

Квестовые Предметы 
Некоторые предметы, которые вы будете получать во время заданий, можно использовать. 
При этом можно узнать интересную информацию или получить что-нибудь полезное. 

  
 Название / Описание 

 

Амулет Озарения 
Мистический амулет, реликвия Храма Надежды. 

Задание: Амулет Озарения, Остров Дебир. Жрица Храма Надежды хочет заполучить некий Амулет Озарения. Этот амулет 
находится в древних Катакомбах на острове Боло. 
При использовании: +50 Лидерства. 

 

Бумаги с Записями 
Шпионский доклад о Рехау, от одного из ящеров. 

Задание: Донесение Шиониса 
Континент Рехау. Ящер Шионис, когда-то нанятый маршалом ДеГошем в качестве шпиона, просит передать очередные донесения 
своему нанимателю. 
При использовании: Можно прочитать доклад. 

 

Бутылка с Запиской 
Крепко запечатанная бутылка, внутри которой лежит клочок бумаги. 

Задание: Совесть в бутылках. 
Остров Ржавый Якорь. Некий пират Фон Гаузен придумал хитрый способ заманивать простаков в свои сети - бросает в море 
бутылки с просьбой о помощи. Он уверяет, что в нем заговорила совесть, и потому просит собрать эти бутылки и вернуть ему. Но 
пират врет, в бутылках есть что-то кроме просьб о помощи! 
При использовании: Из одной из четырех бутылок вынимается карта, указывающая на клад (клад - закопанный сундук, 
содержащий 1 случайный предмет). Если после этого подменить карту фальшивой, то Фон Гаузен ничего не заметит; иначе - 
нападет и Задание будет считаться проваленным. 

 

Голова Статуи 
Фрагмент разрушенной статуи воина. 

Задание: Статуя Воина Тьмы 
Остров Безымянный. В центре селения зомби стоит разбитая статуя. Нужно собрать вместе все ее части, которые растащили 
жители поселка. 
При использовании: +2 Руны Силы. 

 

Дневник Путешественника 
Путевые заметки гнома-путешественника. 

Задание: Дневник Путешественника 
Остров Узала. Гном-путешественник Васдегам провел много времени, изучая гоблинов. Он просит отвезти его записи на Элону 
профессору Дамбиору. 
При использовании: Можно прочитать информацию о гоблинах. Кроме того, можно найти 3 свитка Огненного Шара. 

 

Душа Лью Клисана 
Душа торговца, которую он сам же и продал демонам. 

Задание: Душа Лью Клисана 
Континент Элона. Торговец Лью Клисан хочет вернуть назад свою душу, проданную демону с Шетерры. 
При использовании: Можно поговорить с душой. 

 

Знак Жреца Змея 
Символ, с помощью которого можно открыть пещеру Памяти. 

Задание: Память Ксара 
Континент Рехау. Ксар, один из Советников Генома, израненный и лишившийся памяти, добрался до Храма Змея. Жрецы хотят 
вернуть ему память, чтобы узнать о том, что случилось в пещере Генома. 
При использовании: +1 Руна Магии. 

 

Иппократ 
Несчастный раб демона-лекаря, сбежавший от ежедневных пыток и побоев. 

Задание: Тяжелая судьба раба 
Остров Шетерра. У демона-лекаря Асклепа сбежал очень ценный раб, которого он хочет вернуть. Лекарь уверен, что беглец 
попытается затеряться в поселке импов.   
При использовании: При использовании: восстанавливает ману героя до максимума (можно воспользоваться помощью 5 раз). 
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 Название / Описание 

 

Красная Ветвь 
Ветка дерева, окрашенная в красный цвет. Быть может, даже кровью! 

Задание: Красная Ветвь 
Континент Рехау. Вождь племени Убого просит отнести священную Красную Ветвь в Малый Питомник и отдать этот знак 
несогласия смотрителю Харрусу. 
При использовании: +3 к максимуму Ярости. 

 

Летное Пиво 
Особое очищенное гномье пиво, используемое авиаторами. 

Задание Поход за пивом 
Континент Верона. Трактирщик Горбун просит привезти ему пиво. Пиво ему поставляет некий Пудро - гном с Монтеро. 
При использовании: дается 1 свиток Песня Ветра. 

 

Метеорит Же-Ло-Пи 
Странный говорящий камень, упавший с неба. 

Задание: Упавшая Звезда Же-Ло-Пи 
Континент Элона. Звездочет по имени Астер Блесс просит найти звезду, которая упала с неба где-то на Элоне, и дает примерную 
карту для поисков. 
При использовании: Можно пообщаться с метеоритом. 

 

Напиток Силы 
Чан, наполненный чем-то жидким, ужасного бурого цвета и с мерзким запахом. 

Задание: Секреты Храма 
Континент Рехау. Смотритель Большого Питомника Мразис считает, что воины Малого Питомника сильны не потому, что усиленно 
тренируются, а исключительно благодаря зельям, которые они получают у жрецов Храма Змея. Он просит выведать секреты 
зелья, которое готовят жрецы. 
При использовании: -1 Интеллект; +5 Ярости. 

 

Посылка Зомби 
Деньги, которые зомби передал своим родственникам. 

Задание: Посылка от мертвеца 
Остров Безымянный. Старый зомби по имени Рэндал Хрипун хочет передать посылку своему живому брату Корвину, который 
живет в деревне на Вероне. 
При использовании: +30000 золота, но Задание считается проваленным. 

 

Противоядие 
Эльфийское средство от отворотня - травы, запрещающей пить хмельные напитки. 

Задание: Отворотное Пойло 
Остров Ржавый Якорь. Хозяин таверны Барни Тортуга в отчаянии. Попробовав однажды пойла, привезенного с Элоны, он больше 
на выпивку смотреть не может. Просит спасти его от разорения. 
При использовании: +5 к максимуму Маны. 

 

Разрушитель Оков 
Волшебный меч, способный разрубить все что угодно. 

Задание: Освобождение Гифестиона 
Остров Шетерра. Демон-кузнец Гифестион хочет освободиться от власти Владыки Саммаила. Для этого он хочет выковать меч, 
способный разрушить любые оковы. 
При использовании: Если меч наполнился кровью хоть одного дракона, но еще не до конца насытился, то при использовании 
меча однократно дается 1 руна Силы (и «счетчик крови» уменьшается на 1). 

 

Трава Памяти 
Зеленые стебли сильно пахучего растения, чей аромат дурманит сознание. 

Задание: Память Ксара 
Континент Рехау. Ксар, один из Советников Генома, израненный и лишившийся памяти, добрался до Храма Змея. Жрецы хотят 
вернуть ему память, чтобы узнать о том, что случилось в пещере Генома. 
При использовании: Можно подслушать диалог двух богов. 

 

Язык Демона 
Язык очень редкого демона со Дна Демониса. 

Задание: Демон в камне 
Остров Шетерра. Демон Фасмодей неудачно переместился на Шетерру и оказался замурованным в камень, да еще и язык 
прикусил. Просит помочь ему выбраться. 
При использовании: +1 Интеллекта. 
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Прочие Предметы 

 

Священник Максимус (Алый Ветер) дает свитки Воскрешение, Экзорцизм, Свет Жизни и Благословение в 
обмен на Меч Инквизитора, который выпадает с Томаса Торкве. Но может дать и 35'000 золотых в обмен 
на меч (герой-паладин не может взять деньги). 

 

Джим Крауд (Алый Ветер) при первом разговоре даст предмет Акулий Зуб в случае, если Амели будет 
сочуствовать ему (сначала скажет «Важно не то, что снаружи, а то, что внутри тебя...», потом «Ты спасал 
девушку от акулы? Потрясающе!...»). 

 

Если после победы над Бурильщиком поговорить с мастером Неотаром об уникальном оружии (мастер 
Неотар будет находится в своем доме, на северо-востоке Монтеро), то в Фабрике рычажных механизмов 
(юго-запад Монтеро): появится уникальное оружие Самозарядный Арбалет. 

 

Лан Мангдрагор (Тэкрон) начинает продавать уникальный предмет Плащ Дракона после завершения 
Задания Сокровища Бездны. 

 

У гнома Торбочкина (Тэкрон) гарантированно продается предмет Кровь Богини (который нужен для 
исцеления шрамов одного из возможных спутников Амели - Джима Крауда). 

Контрактные Герои 

 
На некоторых геров можно получить «контракт» - особый вид задания. При убийстве такого героя сразу на месте 
будет выдана награда за его голову (не нужно возвращаться к тому, кто дал задание).  

Но если героя убить, не взяв заранее на него «контракта», то награда дана не будет. И в контракт на уже убитого 
героя взять будет нельзя. 

Герои в таблице отсортированы по месту получения контракта, начиная с Дебира и заканчивая Рехау, то есть в 
порядке увеличения сложности локации. 

Примечание: боссы Ктаху и Зилгадис (Гремлион) не являются героями, но на них также можно взять контракт, 
хотя он будет отображаться в журнале значком обычного задания. 

    

 

Рок Портер 
Шпион короля Демениона. Прекрасный 
актер и непревзойденный мастер 
маскировки. 

Местонахождение: Дебир, побережье. 

Заказчик: капитан Богард, Дебир. 

Задание: Шпион Демениона. 
 

Кривой Глаз 
Главарь самой большой разбойничьей 
шайки на Дебире. Считает, что любого 
можно купить. А кого нельзя купить - можно 
убить. 

Местонахождение: Дебир, пещера 
Разбойников. 

Заказчик: капитан Богард, Дебир. 

Задание: Разбойник Кривой Глаз. 

 

Монстр из Бездны 
Огромный злобоглаз, родившийся на дне 
океана. Беспричинно агрессивен и убивает 
всех, кто встречается ему на пути. 

Местонахождение: Дебир, побережье. 

Заказчик: Ректор Лестер, Королевский 
Университет, Дебир. 

Задание: Монстр из Бездны.  

Голодный Зверь 
Зверь, приплывший по морю с далекого 
материка Рехау. Поговаривают, что сила, 
заключенная в обелиске Ветра, 
поддерживает в Звере жизнь уже более 
двухсот лет. 

Местонахождение: Монтеро. 

Заказчик: Себастьян, дом лекаря, Дебир. 

Задание: Голодный Зверь. 

 

Робин Гудмен 
Грабитель, который считает за благо 
облегчать кошельки богатеев и утяжелять 
собственный. 

Местонахождение: Алый Ветер. 
Появляется после подбора неохраняемого 
сундука в центре острова. 

Заказчик: Ленни Доунс, таверна Весёлый 
Матрос, Алый Ветер. 

Задание: Последняя засада Гудмена. 
 

Гектор Норб 
Вербовщик. Переманивает всякое отребье 
в качестве рекрутов в ряды армии лже-
короля Демениона. 

Местонахождение: Алый Ветер. Юго-
западное побережье. 

Заказчик: Арианна, крепость 
«Девятый Вал», Алый Ветер. 

Задание: Вербовщик Гектор Норб. 
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Ричард Лютый 
Знаменитый охотник за головами, готовый 
взяться даже за самую грязную работу. На 
его счету более тридцати выполненных 
контрактов на убийство. 

Местонахождение: Алый Ветер. Центр 
острова. 

Заказчик: Арианна, крепость 
«Девятый Вал», Алый Ветер. 

Задание: Ричард Лютый. 
 

Томас Торкве 
Мастер клинка, один из самых знаменитых 
паладинов. В своем стремлении уничтожить 
Зло зашел так далеко, что видит 
приспешника тьмы даже в матери, 
отшлепавшей сына за шалость. 

Местонахождение: Подземелья Монтеро 
или Река Памяти Элоны. 

Заказчик: Отец Максимус, Кладбищенская 
Часовня, Алый Ветер. 

Задание: Падший паладин. 

 

R14-Gromozeka 
Боевой охранный механизм, оставленный 
для охраны Катакомб давно ушедшими 
хозяевами. 

Местонахождение: Боло , 
Древние Катакомбы. 

Заказчик: Лин Торвальд, Боло. 

Задание: Старый дегронский дроид.  

Заг-Заг 
Шаман, прославившийся жестоким 
обращением с пленными. Мало кому 
удавалось выжить, прослужив ему хотя бы 
год. 

Местонахождение: Ржавый Якорь, 
Западное побережье. 

Заказчик: Эгерд Беззубый, Боло. 

Задание: Месть Эгерда Беззубого. 

 

Зеленявый 
Орк-дебошир, любящий хорошую драку и 
азартные игры. На его счету добрая сотня 
раскрошенных черепов всяких неудачников, 
вздумавших ему перечить. 

Местонахождение: Ржавый Якорь, корабль 
замок «Битый Трапс». 

Заказчик: Грязный Маккон, Ржавый Якорь. 

Задание: Шайка Зеленявого.  

Один Единый 
Бесстрашный мореплаватель и суровый 
воин. Совершает постоянные набеги на 
земли людей и эльфов. Снискал славу 
жестокого вождя, карающего за любые 
провинности. 

Местонахождение: Верона, замок 
Бристоль. 

Заказчик: Крестьянин Корвин, Верона. 

Задание: Штурм крепости Бристоль. 

 

Хнага 
Ящерица, которая обманула саму богиню 
Любви и вышла замуж за короля гномов. 
Неуклонно выполняет наставления своего 
отца, по его указке заточила в тюрьму мужа. 

Местонахождение: Монтеро, замок 
Тотторо. 

Заказчик: Жрица Омалия, Храм Любви, 
между Вероной и Монтеро. 

Задание: Коварный план семейства Хнаги. 
 

Фтагн 
Отец ящерицы Хнаги, бывший чемпион 
кровавых турниров на Рехау. Надеется с 
помощью дочери основать на Монтеро 
новый питомник ящеров. 

Местонахождение: Монтеро, замок 
Монтор. 

Заказчик: трактирщик Дебошир, трактир 
«Брутто», Монтеро. 

Задание: Освобождение Гиракса - короля 
гномов! 

 

Безумный Рудокоп 
Некогда лучший бригадир Монтеро. 
Пытался завладеть силой Трех Королей, но 
сила овладела им, превратив в безумца и 
сделав стражем Обелиска Молний. 

Местонахождение: Монтеро. 

Заказчик: Мастер Дагон, Колёсная 
мастерская, Шахты Монтеро. 

Задание: Безумный Рудокоп.  

Некромант Мешмер 
Некромант, вызванный Хнагой для 
устрашения гномов. Ради своих 
исследований пытает мертвых гномов, 
воскрешая их снова и снова. 

Местонахождение: Шахты Монтеро, замок 
Олум. 

Заказчик: Фабрикант Варган, Фабрика 
готовых предметов, Шахты Монтеро. 

Задание: Некромант Мешмер. 

 

Железный Кулак 
Рыцарь, мечтавший овладеть силой Трех 
Королей, чтобы основать свой орден. Но 
холод Обелиска превратил его сердце в 
кусок льда, навеки сделав воина своим 
Стражем. 

Местонахождение: Монтеро. 

Заказчик: Бригадир Торум, Шахты Монтеро. 

Задание: Месть трезвых рудокопов. 
 

Корускан 
Не особо умелый охотник. И если с 
животными он кое-как может управиться, то 
со своей женой у него вечно возникают 
проблемы. 

Местонахождение: Узала. 

Заказчик: Утряска, Палатка Утряски, Узала. 

Задание: Коварство Утряски. 
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Грог Риппер 
Профессиональный охотник-браконьер, 
добывающий редких животных по всей 
Теане. Обладает самой большой 
коллекцией чучел животных и скальпов 
врагов. 

Местонахождение: Умкас. 

Заказчик: Белая Медведица, Умкас. 

Задание: Браконьер. 
 

Архарос 
Хитрый дракон. Дабы избавиться от 
головной боли и похмельного синдрома, 
приловчился жрать подвыпивших гномов. 

Местонахождение: Тэкрон, появляется 
после получения задания. 

Заказчик: Торин, Таверна «Кварта Пива», 
Тэкрон. 

Задание: Дракон - пожиратель гномов. 

 

Духи Скорби 
Заблудшая душа, питающаяся страхами и 
скорбью живых. 

Местонахождение: Тэкрон, Храм Печали. 

Заказчик: Хранитель Корд Тобос, Тэкрон. 

Задание: Духи из Храма Печали. 

 

Мастер Скорн 
Мастер-кожевник, изготавливающий обувь 
из кожи живых существ. 

Местонахождение: Шетерра. 

Заказчик: Мастер Раффа, Дом Мастера 
Раффы, Шетерра. 

Задание: Обезумевший кожевник Скорн. 

 

Фон Краков 
Барон, представитель древнего 
вампирского рода. Был взят в плен во 
время сна прямо в фамильном склепе. 
Выбравшись на свободу, Фон Краков очень 
зол и жаждет мести. 

Местонахождение: Шетерра, Пещера 
Тварей. 

Заказчик: Саргатас, Обитель Саргатаса, 
Шетерра. 

Задание: Охота на Вампира. 

 

Саммаил 
Архидемон, который смог оживить целый 
мир и переместить его из Демониса. Очень 
практичный и могущественный демон, 
собравший под свои знамена лучших 
наемников. 

Местонахождение: Шетерра, Владения 
Саммаила, Замок Саммаила. 

Заказчик: Кристофер Лейн, Шетерра. 

Задание: Владыка Шетерры. 

 

Влад Вегет 
Вампир, пораженный недугом вегетаризма. 
Наверное, сказывается его друидское 
прошлое. 

Местонахождение: Безымянный. 

Заказчик: Страдающее Дерево, 
Безымянный. 

Задание: Травоядный вампир. 
 

Большой Учкук 
Грозный предводитель Исхода Орков. Был 
избран из семи лучших воителей Советом 
Предков. И на протяжении двадцати пяти 
лет никто так и не превзошел его в военном 
ремесле. 

Местонахождение: Замок Телион, Элона. 

Заказчик: Магистр Метеус, Академия 
Магии, Элона. 

Задание: Штурм столицы эльфов! 

 

Шеноби 
Старший сын Большого Учкука. Отправился 
в поход с отцом, чтобы, завоевав славу и 
богатые трофеи, выйти из тени великого 
отца. 

Местонахождение: Замок Анорион, Элона. 

Заказчик: Король Элиот, Замок Телион, 
Элона. 

Задание: Вождь Шеноби, сын Учкука. 
 

Маракаш 
Самый толстый ящер Большого и Малого 
питомников. Неповоротлив, но очень силен. 
Любит хорошо поспать и покушать впрок. 

Местонахождение: Рехау. 

Заказчик: Смотритель Харрус, Дом 
Смотрителя Харруса, Рехау. 

Задание: Предатель своего племени. 

 

Зилгадис 
Заносчивый чародей Зилгадис предал свой 
народ и обратился к Запретной Магии, став 
темным эльфом. 

Местонахождение: Зеркальная Башня, 
Элона. 

Заказчик: Магистр Метеус, Академия 
Магии, Элона. 

Задание: Предатель Зилгадис. 
 

Ктаху 
Древний ящер, свирепый предводитель 
ящеров Рехау. Неистовый и кровожадный. 

Местонахождение: Пещера Махпелла, 
Рехау. 

Заказчик: Высший Жрец Ассур, Храм 
Спящего Змея, Рехау. Доступно после 
выполнения задания Память Ксара. 

Задание: Низвержение Ктаху. 
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