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ОТ РЕДАКЦИИ. 
 
Добрый день, уважаемый читатель. 
Вы читаете первый выпуск интернет-журнала «Герои Меча и Магии», журнала о популярнейшей 

компьютерной игре. Преимущество в нашем журнале отведено третей части игры и её модификациям, но мы 
постараемся не забывать и о других не менее интересных частях, а также новостях в «Геройском» мире. 

Наш журнал будет распространяться в интернете на бесплатной основе, в частности, в социальной 
сети VKontakte.ru и будет тесно связан с группами о Героях. В первом выпуске, к сожалению, мало 
информации, но мы надеемся на вас и вашу поддержку, и уже в следующем номере постараемся сделать 
журнал более интересным и познавательным. 

Структура журнала состоит из отдельных рубрик, написанных разными авторами. Рубрики будут как 
постоянные, так и периодические. 

 ПРОТИВОСТОЯНИЕ. Эта рубрика посвящена сравнению городов в игре Герои Меча и Магии, а также 
сравнению друг с другом некоторых героев и существ. Например, в данном номере журнала в 
рубрике «Противостояние» описано сравнение Замка и Некрополиса под названием «Свет и тьма». 

 БЕСТИАРИЙ. В этой рубрике мы берём одного или нескольких конкретных существ и рассматриваем с 
точки зрения мифологии, истории, фэнтези и игрового мира Героев. 

 СОЦ.ОПРОС. Тут будут приводиться данные социологических опросов на тему Героев, проведённых 
ВКонтакте, а также комментарии редакции и пользователей интернета. 

 ВЕСТИ КОНТАКТА. Эта рубрика посвящена фан-группам игры ВКонтакте, их новостям, событиям и 
участникам. 

 ГЕРОИ НЕ III. В этой рубрике будет информация и новости о Героях Меча и Магии 1, 2, 4, 5, а также о 
будущей шестой части серии и приведены отзывы пользователей ВКонтакте. 

 ЗАГАДКИ ДРАКОНА. Одноимённая тема в некоторых группах ВКонтакте теперь будет публиковаться в 
нашем журнале. В ней будут теоретические и практические задания, а также художественные задачки 
на тему Героев меча и магии. 
 
Кроме всего этого планируется ещё множество рубрик на интересную тематику. Не исключено и 

отклонение от рамок. Если вы хотите прислать свою идею рубрики, пишите на e-mail, указанный в конце 
журнала. Желаю удачи и приятного чтения. 

С уважением Сергей Drake 
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Н О В О С Т И. 
Новости мира Героев Меча и Магии. Февраль 2011. 
 
 В феврале было много новостей в мире Героев. Большинство из них касались Героев VI.  

 В феврале случилось два важных события – день рождение компании «Бука» и M&M. Компании 
исполнилось 18 лет, а миру Might and Magic – 25 лет. В честь своего дня рождения «Бука» провела 
особую акцию: игра Герои Меча и Магии III Возрождение Эрафии с двумя аддонами: "Дыхание 
Смерти" и "Клинок Армагеддона" продавалась всего за 99 рублей! Акция закончилась 21 февраля, в 
новом электронном магазине этой компании. 

 В конце января в Томске появился новый on-line 
проект посвященный Героям Меча и Магии. На 
www.heroesland.com зародился целый мир, и 
большинство фанатов Героев устремились туда. 
Основные принципы устройства и 
функционирования игровой вселенной: Мир 
разделён на три враждующие фракции: 
"Хорошие", "Плохие" и "Нейтральные"; Замок - 
виртуальное место жительства героя, никак не 
представленное на карте мира; Каждое войско 
характеризуется определенным количеством 
"харизмы", которым должен обладать герой для 
найма нужного количества юнитов этого вида 
войск; Погибшие в бою юниты не исчезают а, постепенно выздоравливая, возвращаются в строй; Для 
использования заклинаний, герой должен взять с собой в бой свитки с этим заклинанием, тратя на это 
очки "интеллекта"; Глобальная карта мира подразделяется на крупные географические области в 
центре которых расположены Форты; Квесты находятся на стадии разработки. Планируются 
индивидуальные квесты: от "убей и вернись" до "победи X врагов за Y времени"; "Инстансы" - 
специально созданные для героя или группы героев (нескольких враждующих групп), 
индивидуальные карты с разнообразными "заданиями"; Сюжетные линии. 

 В начале месяца на Фейсбуке демонстрировались катапульты объявленных фракций: людей, 
инферно, нежити и орков (катапульты не только отличаются внешним видом, но и имеют свои 
особенности). Кроме того, существенно обновился раздел Creatures на официальном сайте, где теперь 
присутствуют 3D-модельки и описание способностей всех юнитов объявленных рас. 

 
 
 

 Вышло новое произведение по мотивам "Героев" (мир Асхана): "Восьмой Дракон". Автор: Хулиг Янка. 
Начинается произведение со следующих слов: «Солнце тяжело переваливало через гребень полудня, 
тени сжимались и прятались под пышными кустами и кривыми невысокими деревьями. Не местность, 
а настоящий лабиринт – то овраг с обрывистыми каменистыми стенами и шумным ручьём внизу, то 
холм, покрытый травой или каменной осыпью, то открытое место, проплешина изрытого песка или 
зелёной сочной травы, то густые заросли, ощетинившиеся тысячею шипов – проскользнуть сквозь них 
может только маленькая песочно-жёлтая мышка или шустрая тонкая змейка. 
 Путники въехали на холм и орчиха, опираясь на глефу, Сказала: 
 - Вот он, - Торуолт, город Всех Драконов…». 

http://www.heroesland.com/
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 На сайте Ag.ru продолжает своё развитее тема «Перевод названий и абилок существ Heroes VI», в 
которой любой желающий может предложить свой вариант перевода английских названий. Тему 
регулярно просматривают локализаторы из "Буки", так что есть шанс, что именно ваш перевод 
попадет в Heroes VI. 

 Помимо очередных скриншотов дня, в сети были 
выложены первая и вторая часть видео Q&A, 
посвященная существам Heroes VI.  Рассказано 
красиво, но практически никакой новой 
информации (разве что догадки строить). Кроме 
того, всплыл непоказанный ранее скриншот. 

 18 февраля были выложены фотографии работы 
над статуэткой архангела Михаила. Но более 
примечательно то, что на одной из фотографий 
"засветили" плакат с изображением существа 
последней, еще не объявленной расы. По всей 
видимости существо похоже на … Нагу (?). 

 А китайцы опять идут "впереди планеты всей": на 
китайском сайте выложена обложка Heroes VI 
(если, конечно, не подделка).  

 
 
 
 
 
 

  
Кроме того, практически ежедневно пополняется галерея скриншотов. Каждый новый скриншот несёт 

в себе определённую информацию, которую разработчики хотят донести до фанатов. Что же нового мы 
узнали о Героях 6 из скриншотов: 

 Катапульты будут уникальными для каждой фракции; 

 Показаны концепт-арты лошадей четырех фракций; 

 Вход в подземелье, отныне является зловещей и мрачной драконьей головой; 

 В игре будет интересный артефакт – шлем Крэг Хэга; 

 Показаны арты героев с их модификациями в зависимости от репутации… 
 

Остается ждать, а после, наслаждаться хорошей игрой. Чего я вам всем и желаю. ) 
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ВЕСТИ КОНТАКТА. 
Новости из жизни «Геройских» фан-групп ВКонтакте. Февраль 2011. 
 
 Жизнь ВКонтакте увлекательна и разнообразна. Что же произошло интересного в «Геройских» 
сообществах за последний месяц? Обзору новостей из групп мы и посвятим рубрику «Вести Контакта» и 
рассмотрим все наиболее интересные события и новости групп. 
 Всего, за прошедший месяц (февраль), в «Геройских» группах было создано более 10 новых тем, 
добавлено более 400 фотографий и более 10 аудиозаписей. Пользователи были довольно активными и с 
радостью принимали участия в обсуждениях и опросах. 

9 февраля в группе «Heroes of Might and Magic III - The Best Game!» была открыта интересная тема: 
«Советы картостроителям». В ней автор привёл список советов для создателей карт. Советы оказались 
понятными и довольно правильными. Создатель карты должен иметь конечную цель, должен проверять 
свою карту множество раз, продумать архитектуру и разветвлённость. Также автор посоветовал использовать 
«H3 object editor» и использовать вторичных персонажей. 

H3 object editor  - утилита заменяющая изображение объекта на карте, например, жилище лесных 
эльфов может быть хижиной провидца и т.д. Хорошая вещь! Картостроители часто используют эту 
программку. 

Этим же днём в группе «Герои Меча и Магии 1-6 
(Heroes of Might and Magic I - VI)» был открыт опрос: «*Опрос 
/ Герои 6+ В преддверии чуда». В этом опросе пользователям 
предложили продолжить фразу о том, какие будут Герои 6. 
Почти половина голосовавших (45%) считают, что Герои 6 
будут сносной стратегией, неплохой для всей серии, но не 
лучшей. Около 34% верят, что новая часть будет лучшей 
игрой из серии Героев. Наименее всего (4%) пользователи 
верят в вариант «Любимейшей игрой группы». Остальные 
проголосовали за оставшиеся варианты (примерно по 9%): 
«Рядовой стратегией» и «Могильным памятником серии 
Герои». 

12 февраля в группе «Heroes of Might and Magic III - 
The Best Game!» открыта тема «Портреты героев». В ней 
участники обсуждали наиболее нравящиеся портреты. 
Самыми популярными вариантами были Исра, Мепхала, 
Астрал, Октавия и Тазар. Также в группе есть альбом 
«Портреты Героев», в котором выложены большинство 
портретов из третей части «Героев». 

А 14 февраля в группе «Герои Меча и Магии 1-6 (Heroes of Might and Magic I - VI)» прошёл финал 
конкурса на лучший аватар группы ко дню Святого Валентина. Победу одержала работа Полины Бобылевой и 
была выставлена в качестве аватара в группе. Поздравляем победительницу! (работа сверху) 

В группе «Герои Меча и Магии 3 Во Имя Богов - Heroes of might and magic III WoG» продолжил своё 
развитие альбом «Самоделки из "Героев"», где участники группы собирают фотографии самодельных работ 
на геройскую тему (некоторые фото приведены на следующей странице). В этой же теме Михаил Иняков 
выкладывает карточки для потенциальной настольной игры «Герои Меча и Магии», правда за её реализацию 
никто не берётся. Карточки сделаны в красивом геройском оформлении и с понятными характеристиками 
существ и их способностями. Позже Михаил выложил разметку боевого поля в трёх вариантах. 
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18 февраля в «Таверне "Герои Меча и Магии"» открылась тема 
«Тактика/советы/секреты HOMAM», в которой автор привёл несколько 
советов. Рассмотрим их вкратце: 

 Беспроигрышная тактика игры в Героях 4: 2 героя в одной армии, один 
из которых развит разведке, скрытности и перемещении по всем типам 
местности, а другой в любой из магических школ, либо в армейских умениях, 
атаке, защите, скорости перемещения и лидерстве (синие иконки умений). 
Плюс к этому артефакты и баночки бессмертия; 

 Контроль карты замками в Героях 4. Как только к союзному городу 
приблизится вражеская армия, нужно покупать героя в с умением 
Полководец (синие иконки умений) и максимально сильную армию. Дальше 
можно выйти и разгромить врага, или сидеть и защищать город; 

 Приведены все сборные артефакты Героев 3, их свойства и их 
составляющие; 

 Играя за Оплот (Герои 3) и/или имея Сокровищницу, нужно копить 
золото к 7-му дню. Ведь бонус Сокровищницы исчисляется от количества денег на конец недели; 

 Перед окончанием хода (Герои 3) постарайтесь оставить у героя самое быстрое существо (отдать 
медленных другому герою, оставить в городе и т.д.). Расчёт очков хода ведётся по самому 
скоростному воину, и вы сможете на этот день перемещаться намного дальше; 

 Если герой сидит в городе, имея Статую легиона (Герои 3), то также добавляется прирост от её 
составляющих; 

 Если вы видите, что на ваш город (Герои 3) нападут в ближайший ход и вам его не удержать (не 
хватает хода главным героем, малая армия и т.д.) можно выкупить героя в Таверне и его войска 
поделить на мелкие части. При этом (если отстроен Замок) урон от башен увеличивается в несколько 
раз; 

 Также была приведена «краткая» тактика игры на лёгком, среднем и высоком уровнях сложности; 

 Девятым постом были приведены лучшие герои некоторых городов и их описания. Замок: Лоинс, 
Оррин, Адель. Башня: Астрал, Жозефина, Солмир. Темница: Гуннар, Аджит, Дарксторн. 
 
22 февраля в группе «Might and Magic: Heroes VI | Основная группа ВКонтакте» были выложены 

фотографии всех разработчиков Героев 6 (один из них представлен на следующей странице). 
 
С приближением выхода новой части Героев, в некоторых группах уже вовсю начали обсуждать какие 

расы будут в аддонах. Среди самых ожидаемых рас, конечно же, эльфы и маги. 
Также в течении месяца в разных группах было добавлено множество фотографий и скриншотов 

будущей игры «Герои Меча и Магии VI». Большинство из них демонстрируют нам геймплэй, графику и новые 
объекты на карте: жилища существ, банки, шахты, порталы. На некоторых представлены кадры из роликов и 
сражений. Можно сказать одно, что графика в шестых Героях будет на высшем уровне. 
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Отзывы, предложения и не упомянутые новости: GeroiMM@ngs.ru 
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СВЕТ И ТЬМА. 
  
            Мы долго думали, чему посвятить самую первую статью первого выпуска журнала. Было множество 
предложений и идей, но остановились всё же на одном… 

Извечное противостояние добра и зла, смерти и жизни нашло своё место и в Героях. Однако не всегда 
добро побеждает. В Героях Меча и Магии 3 эти силы представляют такие города, как Замок – город людей, и 
Некрополис – город мертвецов. Каждый игрок найдёт в этих городах свои плюсы и минусы и будет отстаивать 
свой любимый город в любом споре. Но давайте посмотрим на оба города объективно, и сравним их, не 
зависимо от вкусов и предпочтений. 

ЗАМОК. Город людей. Пять юнитов этого города люди по всем признакам, юнит третьего уровня 

– Грифон. Этих диких полуорлов, полульвов люди приручили. Об этом можно узнать из биографии одного из 
героев Замка – Эдрика. А вот откуда взялись Ангелы (уровень 7) не известно. Город олицетворяет собой 
добро и скорее всего Боги решили помочь слабым людям и послали к ним своих посланников. 

Рассмотрим город по характеристикам.  
По урону неулучшенных юнитов Замок находится прямо в середине списка, как по уровню атаки и 

защиты. Здоровье армии людей несколько выше середины и приближено к уровню Оплота и Сопряжения. 
Скорость войск также средняя, а вот стоимость высока и уступает лишь городу элементалей. Чтобы скупить 
всю недельную армию города, при полной отстройке, вам понадобится 21680 золота и всего 1 самоцвет. 
После апгрейда существ параметры города несколько устаканиваются. У воинов становится самый высокий 
уровень атаки, а остальные параметры остаются на среднем уровне. Рассмотрим каждого воина по 
отдельности. 

Копейщик. Этот воин имеет наименьший прирост на своём уровне при полной отстройке города. 
Меньше лишь нейтралы: Крестьянин и Хоббит. Также у Копейщика наименьший минимальный урон и 
скорость. Зато он имеет наибольший максимальный урон, уровень защиты и здоровья. Способностей 
Копейщик не имеет. В целом средненький воин на своём уровне. Оценю его в 10 баллов по своей шкале . А 
вот при апгрейде до Алебардщика мы получаем целый букет преимуществ. Минимальный и максимальный 
урон, средний урон, атака и здоровье становятся наивысшими на этом уровне. И всё это за божеские 75 
золота. Ко всему этому ещё и защита от Кавалерийского бонуса (непонятно зачем). Тут уже Алебардщика я 
оценю в 14 баллов. 

Стрелок (некоторые могут называть его Лучником, хотя у него в руках арбалет). Неплохой стреляющий 
воин Замка, тем более всего за 100 золота – минимальная плата за воина уровня 2. Умение стрелять 
компенсируется довольно низкими показателями:  самая низкая защита и здоровье. Хотя этого ему и не 
надо. Оценю его в 8 баллов. При его улучшении мы получаем увесистую способность – двойная стрельба, но 
улучшение параметров не происходит и они падают в рейтинге на уровне. Поэтому 8 баллов оставляем. 

Грифон. Хороший воин с максимальным средним уроном и способностью летать. При отстройке 
Бастиона Грифонов получает максимальный прирост на своём уровне. Остальные параметры находятся чуть 
выше среднего. Также имеет полезненькую способность – отвечать на 2 атаки за ход. Оценю я его аж в 13 
баллов. При улучшении значительно увеличивается его скорость (от 6 до 9) и параметры атаки и защиты (на 1 
балл). Способность ответа Королевский грифон меняет на Постоянный ответ на атаки. Неплохо, но 
параметрами  уже не блещет. Даю ему 13 баллов. 

Рыцарь. Суровый пехотинец. Имеет максимальный уровень защиты, но не имеет способностей кроме 
хорошего прямого удара. Прирост их в Замке минимальный для 4 уровня. 10 баллов. Попробуем 
проапгрейдить. Урон и атака немного подскочили, дотянувшись до максимума. Плюс отличная способность – 
двойной удар. Правда второй удар он делает после ответа. Награжу его 13 баллами. 

Монах. Слабейший юнит своего уровня в игре. Все его параметры, кроме атаки и скорости – 
минимальны. Хотя способен стрелять. Дам ему всего 4 балла. Фанатик. Что?!  Параметры практически не 
поменялись. Только скорость увеличилась на 2 единички. Какой ужас. Что же со способностями? Отняли 
штраф в ближнем бою и только. 4 балла – это максимум, что он заслужил. 

Кавалерист. Многие подумают, что это лучший воин уровня 6. Но по моему – крепкий середнячок. 
Абсолютно все параметры на среднем уровне. Имеет Кавалерийский бонус – это уже лучше, ведь он даёт по 



Герои Меча и Магии -  №1 -  Март 2011 
 

Страница 9 
 

5% силы за каждую клетку разбега. Даю 11 баллов. Кавалериста улучшаем до Чемпиона (странное название, 
собственно, как и у Фанатика). Все параметры не выходят за границы минимума и максимума. Способностей 
не добавилось. Оставляем 11 баллов. 

Ангел. Наконец-то. Идеальный летун с постоянным уроном (что даёт ему защиту от Проклятья). Все 
параметры, кроме максимального урона и защиты, на высшем уровне, и цена - 3000 золота и 1 самоцвет за 
штуку. Повышает дружественным войскам Мораль на 1 балл и ненавидит Дьяволов. Всем этим Ангел 
заслуживает целых 14 баллов. Улучшаем. Защита Архангела максимальна на 7 уровне. Уровень здоровья 
спускается с максимума до среднего. Цена становится максимальной не только в золоте, но и в ресурсах – 3 
самоцвета. Но есть и плюсы: способность воскрешать один раз в бой на 100 единиц здоровья. Этой силы 
хватит на воскрешение целого Кавалериста или Чемпиона. Итого: оставляем 14 баллов. 

Подведём итоги. Расставим юнитов по силе и полезности на своём уровне: Архангел (14), Алебардщик 
(14), Крестоносец (13), Королевский грифон (13), Кавалерист (11), Арбалетчик (8), Фанатик (4). Странноватая 
линейка, но вполне средняя. 

Теперь посмотрим на сам город. Большое внимание сразу привлекает гильдия магов, а в Замке она 
всего 4-уровневая, склонная к магии Воды и к «святым» заклинаниям. Из плюсов – положительная 
ориентация города на Мораль. Все герои-воины (Рыцари) имеют на старте навык Лидерства. Братство меча 
даёт +2 к Морали защищающегося в городе героя, а Грааль (Колосс) повышает на 2 балла Мораль всех 
дружественных героев. Строение, повышающее прирост существ неплохого уровня – третьего (Грифоны). 
Конюшни увеличивают запас хода героя, а Хранилище ресурсов приносит дерево и руду. Если город 
находится рядом с водой, то можно построить Верфь и Маяк. Чтобы полностью отстроить Замок вам 
понадобится 111 тысяч золота, 147 и 142 единицы древесины и руды, и более чем по 40 единиц каждого 
редкого ресурса. Однако в целом стоимость находится на среднем уровне. Если на карте рядом с Замком 
попадётся Конюшня, то можно грейдить Кавалеристов в Чемпионов абсолютно бесплатно. Ещё одно: на 
карте мира есть Консерватории грифонов, в которых можно пополнять количество Ангелов в армии – это 
безусловный плюс. 

 Среди героев можно выделить четверых: Сэр Мюллих (повышает скорость армии на 2 и имеет 
Продвинутое Лидерство), Лоинс (усиливает Молитву), Адела (имеет Дипломатию и усиленное 
Благословление) и Валеска (спец по Стрелкам). 

Таким образом, из минусов: Гильдия магов, Хранилище ресурсов. Из плюсов: Бастион грифонов, 
Конюшни, Верфь, Консерватории грифонов, Конюшни. Даю 13 баллов Замку. 

Рассмотрим некоторые моменты тактики игры за этот город. В армии Замка 2 основные силы на 
первых парах игры: Стрелки и всадники. 

При стратегии со Стрелками надо постоянно скупать 2-3 уровень, а также постараться как можно 
скорее улучшить Стрелков до Арбалетчиков. С двойным выстрелом все нейтральные отряды пехоты 
разносятся в пух и прах. Дальнейшее развитие может быль любым. При стратегии с Кавалеристами на первой 
неделе отстраиваются Кузница, Конюшни и Ипподром. В начале игры вы потеряете несколько дней, но 
потом, в совокупности с Турис, получите отличный пробивной отряд. Оба варианта хороши, но с 
Кавалеристами надо быть намного более внимательным и осторожным. На поздних стадиях игры нужно 
выбрать связки воинов. Например, те же Арбалетчики и Грифоны с последующим подключением Фанатиков. 
А после добавления Архангелов вообще начинается шоколад. Самыми бесполезными, хотя и сильными, 
остаются Алебардщики и Крестоносцы. Они пригодятся для защиты города или взятия Консерваторий и 
Утопий, а также для финальной армии.  

Из магии в Замке полезно иметь Экспертную Молитву и/или Ускорение, Лечение. В битве лучше 
выждать, пока враг использует магию в этом ходу и, либо снять проклятье, либо подлечить или благословить 
своих воинов. В целом тактика не сложная и зависит от карты и умения игрока, как и вся игра. 

НЕКРОПОЛИС. А теперь перейдём к мрачному Некрополису, очень необычному городу с 

низкими параметрами. Но его сила заключается не в параметрах, а в Некромантии, уникальных строениях и 
способностях воинов. Все воины Некрополиса – нежить. Они невосприимчивы к любой магии «разума» и не 
зависят от Боевого духа (Морали). Большинство воинов порядком отстают на своём уровне, но суммарно все 
параметры укладываются в минимум-максимум. Разве что минимальный урон неулучшенной армии самый 
низкий. А теперь по порядку. 
 Скелет. Обладает самой низкой скоростью и низким минимальным уроном, но высоким 
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максимальным. Способностей не имеет, но абсолютно бесценен в армии Некроманта или Рыцаря смерти. С 
помощью Чародейства герои Некрополиса пополняю ряды Скелетов после каждого боя, а также превращают 
в них любых чужих воинов в Преобразователе. По уровню атаки Скелет также лидирует на 1 уровне. 
Улучшенный Скелет вырывается в лидеры и по защите, и скорость не остаётся худшей. Даю Скелетам по 10 
баллов. 
 Живой мертвец. Будущий Зомби отличается только высоким уровнем максимального урона (целых 3 
единицы). Защита и здоровье приличны, но не максимальны. Остальные же параметры минимальны и 
оставляют желать лучшего (особенно скорость). Правда и заплатите вы за этого воина 100 золота. Живой 
мертвец получает 7 баллов. Улучшается мертвец в Зомби. Получает более мощное оружие, но урон совсем не 
меняется. Зато здоровье увеличивается до 20 и вырывается в лидеры. Цена минимальна. Из способностей 
добавляется малый шанс (20%) при каждой атаке наложить на врага Болезнь, снизив его атаку и защиту. 
Ничего особенного не добавляется и Зомби получает тоже 7 баллов. 
 Страж. Летающая нежить, по-видимому, женского пола. Имеет малый уровень атаки и максимального 
урона. Остальные параметры в норме. Из способностей: Полёт и полное Лечение повреждённых юнитов. 
Заслуживает 9 баллов. Посмотрим на Приведение – улучшенного Стража. Параметры почти неизменны. 
Скорость увеличивается на 2 балла, вследствие чего цена повышается на 30 золота. Зато каждый отряд (!) 
этих воинов сжигает ману врага на своём ходе, но всего 2 единицы. Оставляем 9 баллов. 
 Вампир. Типичная нечисть. Во время перемещения превращается в летучую мышь. Все параметры 
урона минимальны, а вот стоимость – максимальна. Почему же? Возможно, из-за способности атаковать без 
ответа. Или из-за своего улучшения? Даю Вампиру 6 баллов. Вампир-лорд – это отдельный разговор об 
армии Некрополиса. Параметры (включая цену) почти неизменны по рейтингу, а вот способности… 
Вампиризм даёт юнитам способность восстанавливать своё здоровье за счёт наносимого врагу урона в 
соотношении 1:1. За это добавлю Вампирам 2 балла. Итого 8 баллов. 
 Лич. Это уже третья тема для разговора о Некрополисе. Ведь при наличии Плаща Короля Нечисти (а 
его собрать довольно легко) и Экспертного Чародейства (есть практически всегда) вместо Скелетов 
Некроманту или Рыцарю смерти будут приходить именно Личи. Обычно это всегда означает победу. По 
параметрам Личи находятся на середине (в отличие от Монахов), кроме прироста (при отстройке 
Некрополиса) и здоровья. Также умеют стрелять и их выстрелы наносят урон не только цели, но и её 
«живому» окружению. Даю Личам 9 баллов. Попробуем улучшить. Получившиеся Могущественные личи 
становятся с минимальной защитой, но здоровье увеличивается на 10 единиц. Способностей не добавилось. 
Оставляем Архиличам 9 баллов. 
 Чёрный рыцарь. Сильнейший воин 6 уровня по параметрам урона, атаке защите и здоровью. Однако 
и стоит максимально – целых 1200 золотых. Но с учётом параметров и способностей эта плата ничего не 
значит. Чёрный рыцарь имеет 20% шанс наложить на атакуемого врага Проклятье. Оценю всадника в 14 
баллов. Рассмотрим Рыцаря смерти. Урон не меняется, а вот цена на этом уровне становится ниже 
максимума. Рыцарь смерти становится абсолютным лидером по всем параметрам. Но и это не всё. К шансу 
Проклятья добавляется шанс нанести Двойной урон. С удовольствием даю всаднику 17 баллов. 
             Костяной дракон. Низкие параметры воинов Некрополиса после пропуска Чёрного рыцаря 
возвращаются. Минимальный урон, защита и здоровье Костяного дракона самые низкие на уровне 7. Что ж 
возьмёшь с костей. Хоть стоит он всего 1800 золота и не требует редких ресурсов. Способность у этого 
дракона всё же есть – снижает Мораль армии врага (если она живая). 9 баллов. Не охота огорчать себя, но 
всё же посмотрим на его апгрейд. Рейтинг по параметрам Дракона-призрака не меняется. Зато с ценой всё в 
порядке. Количество золота и ресурса – минимальны на уровне 7. К понижению Морали добавляется шанс 
наложить на цель атаки Старость, снизив здоровье. Даю 10 баллов. 

Посмотрим на итоги Некрополиса и сравним набранные баллы с Замком (отметим сравнение знаком 
«+» или «-»). Рыцарь смерти (17+), Дракон-призрак   (10-), Скелет-воин (10-), Лич (9+), Приведение (9-), 
Вампир-лорд (8-), Зомби (7-). Не очень впечатляет. По сумме баллов (70) Некрополис явно проигрывает Замку 
(77). Хотя это моё личное теоретическое мнение. 

Посмотрим городское устройство. Гильдия магов? Всё нормально, максимальный уровень Гильдии 
магов – пятый. Гильдия в Некрополисе может дать 2 уникальных заклинания для нежити (Поднятие мёртвых 
и Волна смерти). Также она никогда не принесёт вам бесполезных для нежити заклинаний. А ещё она 
склонна к выпадению Берсерка (к чему бы это?). Игра за нежить ориентирована на Чародейство. Строения в 
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городе этому соответствуют. Тут имеется и Усилитель чёрной магии, который повышает Чародейство на 10%,  
Преобразователь скелетов и Разрытые могилы. А как же Грааль? Да-да, Темница душ добавляет 20% к 
Чародейству всех героев. Всё это увеличивает количество Скелетов в армии героя. Также уникальным 
строением является Вуаль тьмы, закрывающая город Террой Инкогнито от глаз врага. Верфь можно строить, 
как и в Замке, но без Маяка. Хранилище приносит древесину и руду. На отстройку Некрополиса вам 
понадобится 97 400 единиц золота, немного больше, чем в Замке руды и серы, гораздо больше самоцветов: 
65, в Замке – 42 (хотя в Замке самоцветы являются основным ресурсом), а древесины, ртути и кристаллов 
потребуется примерно столько же. Если принять 1 редкий ресурс за 2000 золота, а древесину и руду за 1000, 
то получается, что Некрополис обойдётся на 2% дешевле Замка (712 400 золота против 726 000). Среди 
героев можно выделить целых пять: Аислинн (эксперт по Метеоритному дождю), Тант (усиленное Поднятие 
мёртвых), Галтран (спец по Скелетам), Исра и Видомина (имеют продвинутое Чародейство). Таким образом, 
из минусов: Хранилище ресурсов, большое количество редких ресурсов. Из плюсов: Преобразователь 
скелетов, Усилитель чёрной магии, Грааль, Вуаль тьмы, Верфь. Отправляю Некрополису 14 баллов. 

Что же касается тактики игры за Некрополис, то она в основном одна, и называется она Чародейством. 
На начальных парах развиваться Некрополисом туго из-за отсутствия стрелков до 5 уровня, а Скелеты и 
Живые мертвецы очень слабы. Основной силой становится количество Скелетов, а не качество. Тут помогает 
и магия (если есть). Также надо не пожалеть день на отстройку Преобразователя скелетов в случае найма в 
Таверне героя с большим количеством воинов (Шакти, Игнат, Гретчин) или при присоединении немалого 
отряда нейтралов. После не забывать по Усилитель чёрной магии (также требуется для Вампиров-лордов). 
Полезно где только можно собирать кучки низкоуровневых существ (Лагерь беженцев, Внешние жилища и 
т.д.) и засовывать их в Преобразователь. На более поздних стадиях игры следует подключить Личей, 
Вампиров, всадников и драконов в порядке очереди. Тактика игры за Некрополис ещё проще, чем за Замок – 
набрать кучу нежити. Но всё решит сражение.      

 
Чтобы разрешить спор о сильнейшем городе рассмотрим ситуацию на деле. Проведём несколько 

экспериментальных боёв между армиями Замка и Некрополиса. Для начала рассмотрим постановочный бой 
между недельными приростами улучшенных воинов при полной отстройке городов.  
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Изначально дадим обоим героям по ноль атаки и защиты, а также нейтральный Боевой дух и Удачу. 
Вторичных навыков герои не имеют. Сражение пройдёт без использования магии. Воины не могут ждать и 
будут атаковать врагов своего уровня. На картинке сверху приведена начальная расстановка и статистика 
героев. Вследствие высокой скорости первыми будут ходить Архангелы. 

По нашим правилам Архангелы атакуют Драконов-приведений и наносят им 160 урона. Драконы 
отвечают и наносят Архангелам 45 урона. Заметная разница. После этого ходят Драконы-приведения и 
наносят Архангелам 69 урона. В ответ воины Замка убивают одного дракона, нанеся постоянные 160 урона. 

Вампиры-лорды, Королевские грифоны, Приведения и Рыцари смерти на максимум подходят в 
сторону Крестоносцев, Приведений, Королевских грифонов и Кавалеристов соответственно. 

Чемпионы наносят 93 урона Рыцарям смерти. Рыцарь смерти отвечает 100 уроном и один Чемпион 
погибает. 

Могущественные личи стреляют по кучке Крестоносцев и Фанатиков, наносят 85 урона и убивают 
двоих: одного Крестоносца и одного Фанатика. Фанатики наносят 28 урона личам. 

Скелеты подходят ближе, Арбалетчики двумя выстрелами убивают двоих Зомби (40 урона), а 
Крестоносцы атакуют вампиров. Двумя ударами одного вампира всё же удаётся убить. 

Зомби перемещаются ближе к Арбалетчикам. В таком темпе проходит и дальнейший бой. 
Архангелы с лёгкостью и без потерь побеждают Драконов-приведений, затем переходят на Рыцарей 

смерти. Приведения пытаются одолеть Королевских грифонов, но погибают от их очередного ответа. 
Алебардщики без труда разделываются со Скелетами-воинами, их остаётся 16 штук и неожиданно у них 
поднимается Боевой дух. Архангелы следующим ходом добивают Рыцарей смерти. Грифоны убивают и без 
того избитого Зомби. Воины Замка еле остаются в живых. Кавалеристов и Фанатиков осталось по одному. Но 
Архангелы всё решают и уничтожают Могущественных личей. Грифоны, Арбалетчики, Алебардщики и 
Кавалерист пытаются уничтожить Вампиров-лордов, но на помощь им приходит Архангел и завершает бой. 
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 Славная победа Замка. 
 Кто-то скажет, что это не правильный бой и будет прав. 
Действительно, в игре таких боёв «уровень на уровень» не 
происходит. Посмотрим, что же нам предложит наш 
компьютер в режиме Автобоя. Замок всё равно одерживает 
победу. (результат слева) 
 Некоторые из вас скажут, что сила Некрополиса 
заключается не в приросте города, а в Чародействе, магии и 
артефактах, и будет вновь прав! Действительно, при таких 
условиях не правильно сравнивать эти два города. Что ж, 
проведём второй эксперимент. Выберем какую-нибудь 
простенькую карту на двоих формата «М». Мне под руку 
попалась карта «Two enemies», совершенно не знакомая мне. 
Красный игрок будет Замком, зелёный – Некрополисом. 

Героев и исходный бонус оставим случайными. 
Уровень сложности – 100%. Начинаем игру без 
опций WOGа и с условием победы – Победить 
врагов.  
 Красному игроку компьютер даёт Лоинса. 
Его и сделаем главным героем. Зелёному игроку 
достаётся Видомина (что не плохо). Игроки 
начинают в разных углах карты с примерно 
одинаковыми условиями. Лоинсу изначально 
дают 12 Гарпий-ведьм, а Видомине 11 
Серебряных пегасов. В течении всей игры у 
игроков то отнимаются различные ресурсы, то 
добавляются (условие карты). В общем идёт не 
очень стабильная игра. Постараемся развиваться 
героями как можно правильнее и объективней. 
Посмотрим, что из этого выйдет. 

 
 Лоинс первым достигает уровня 5 на пятый день игры. Конечно, у него ведь имеется Базовое 
Обучение. Плюс он быстро уничтожает слабых нейтралов при помощи Стрелков и Алебардщиков. Героине 
Некрополиса это всё даётся сложнее. В бой ей не спешим и посещаем все возможные объекты «+1» и Камни 
знаний. Видомина отстаёт на много, и получает уровень 5 аж на тринадцатом дне игры. 
 Карта попалась не из простых. Везде важные пути охраняются драконами и стреляющими юнитами. 
Вследствие чего Лоинс несёт потери в своих Стрелках, а Видомина в Скелетах. 
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 Из-за сложности карты времени на её открытие ушло много – 5 игровых месяцев. Оба замка 
отстроены полностью, Гааль никто не нашёл. На пятый месяц, первую неделю и первый день оба героя 

сделаги последнюю закупку 
воинов в городе и были 
готовы к сражению. 
Рассмотрим обоих героев. 
ЛОИНС. На пятый день 
пятого месяца Лоинс был 20 
уровня и с нормальными 
для Священника навыками: 
13/10/19/14. Из вторичных 
навыкой втоит отметить 
наличие Магии земли и 
воздуха, Нападения и 
Мудрости. Из хороших 
артефактов у него имеется 
Книга магии воздуха и Щит 
львиной храбрости, 
попавшийся в Могиле 
воина. Армия получилась 
средненькой: 
470 Алебардщиков; 
75 Фанатиков; 
162 Арбалетчика; 
52 Чемпиона; 
90 Крестоносцев; 
198 Королевских грифонов; 
44 Архангела. (Возможная 
армия: 560, 120, 360, 80, 
160, 340, 40). Около 10 
Ангелов он нанял во 
внешних объектах, а потом 
улучшил. 
ВИДОМИНА. К удивлению, 
Видомина в это время 
оказалась тоже уровня 20, 
что несколько уравнивает 
силы. Основные навыки: 
9/15/12/11. Менее развита 
магическая сторона, но 
больше Защиты. Из 
вторичных навыков в бою 
полезно Волшебство, 
Мудрость и Магия земли и 
воздуха. С артефактами 

совсем туго, хоть ей досталась единственная Утопия драконов (Шляпа адмирала, Щит проклятых, Туловище 
легиона и Вечное кольцо серы). Армия тоже получилась не самая большая: 1288 Скелетов-воинов, 189 
Приведений, 82 Вампира-лорда, 80 Могущественных личей, 57 Рыцарей смерти, 48 Драконов-приведений и 
248 Зомби (из возможных: 600, 280, 160, 120, 80, 40, 320). Скелеты понятно откуда взялись (Чародейство). 
Около 20 Красных и Зелёных драконов Видомина превратила в Костяных через Преобразователь скелетов. 
Очень много Скелетов пало в битве с драконами и другими нейтралами – они были основной целью их атак. 
Но, что получилось, то и получилось. 
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 Встретим героев на нейтральной территории в Подземелье. 

Хоть я и не профессионал в таких баталиях, но всё же попробую сразиться сам с собой следуя логике и 
знаниям по каждому существу. Как бы не казался Лоинс прокачанным, более подходящего заклинания как 
Медлительность я у него в книге не нашёл. Но экспертный уровень Магии земли сделал своё и замедлил 
всех воинов Некрополиса. Архангелами и всеми остальными попробую подождать лучшего момента. Во 
время хода Дракона-приведения Видомина (т.е. я) тоже колдует Медлительность. К сожалению это 
заклинание не подействовало на Архангелов. Фанатики ходят быстрее Личей и стреляют в них, убив 
десятерых. Приведения активизируются и сжигают ману Священника. Арбалетчики (в моей версии Героев 
они называются Тяжёлыми арбалетчиками) посылают обе свои стрелы в личей и убивают 8 штук. Настала 
очередь хода Могущественных личей. Фанатики – Баллиста – Арбалетчики – Чемпионы – лакомое место 
личей. Посылаем смертельный шар в воина с меньшей защитой – в Арбалетчика. Шар смерти задевает 
Баллисту и кавалерию. Итог атаки: 3 Чемпиона и 67 Арбалетчиков погибают. Ходят боевые машины и 
наступает время хода ждущих воинов. Никого не стесняясь атакуем Архангелом драконов и одним ударом 
убиваем 20 штук. В ответ Драконы-приведения убивают всего троих. Вот это 
везнье. Архангелы могут сходить ещё раз, ведь у них поднялся Боевой дух. 
Вторым безответным ударом убиваем ещё 19 дракош. Чтож это за проклятье? 
Архангелы вновь могут ходить. А, нет, это не проклятье, а начало нового хода. 
Лёгким ударом меча полностью уничтожаем отряд Драконов-приведений. 
Армия Видомины очень зла, героиня творит Экспертное Ускорение и Вампиры-
лорды атакуют Архангелов безответно, но слабо. Чтобы далеко не ходить 
Рыцари смерти тоже атакуют ангелов и убивают четверых. Ответным ударом 
Архангелы сносят 27 Рыцарей смерти. Но зато теперь они не смогут отвечать на 
атаки и у Приведений получается убить одного.  Чемпион, Крестоносец и 
грифон встали в очень удобную позицию для лича, да ещё и под прямую 
стрелу, и он непременно этим воспользуется, убив 52 существ (7 Чемпионов, 12 
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Крестоносцев и 33 Корлевских грифона). Скелеты и Зомби попытаются атаковать Архангела. На двоих они 
уничтожают 4 штуки и накладывают Болезнь. Недовольный скоростью своей армии Лоинс тоже творит 
Ускорение на всех. И с разбега Чемпион сразу уничтожает 46 личей, теряя одного всадника от ответа. 
Грифоны добивают вражеских магов. Фанатики и Арбалетчики выбрали своей целью легион Скелетов-
воинов. С трёх выстрелов они убивают 121 воина. Крестоносцы атакуют всё ещё огромное количество 
скелетов, но малоуспешно. Убивают двумя ударами 174, а теряют 53 своих. Копейщики оказались вдали от 
всех событий и во время своего хода подходят ближе. Баллиста наносит 13 урона, Палатка первой помощи 
лечит 5 единиц здоровья и начинается новый раунд. Вампиры не хотят связываться с Архангелами и атакуют 
Чемпионов, восстанавливая 30 воинов. Но тутже наступает ход Чемпионов и они атакуют Вампиров-лордов, 
получая ответ. Из 41 Чемпиона остаётся 33, а из 82 Вампиров-лордов – 59. Королевские грифоны и Скелеты-
воины обмениваются ударами, теряя 166 и 44 воинов соответственно. Приведения вступают в дуэль с 
Алебардщиками, теряя 77 и 68 воинов. Не заметно Приведения оказались под прямой стрелой у Фанатиков и 
Арбалетчиков. Они этим естественно пользуются и убивают 83 «бабки». Дальше все воины потихоньку друг 
друга убивают. Дело подходит к концу. Чемпионы расправляются со своими тёмными братьями – Рыцарями 
смерти. Крестоносцы добивают Приведений, а скелеты добивают Крестоносцев ответным ударом. Архангелы 
уничтожают Скелетов-воинов, а Алебардщики вампиров. Из нежити остаётся лишь 66 Зомби. Кто же будет 
добивать его? Конечно Архангел.  

 
Армия Замка потеряла примерно половину своих воинов. 
Довольно лёгкая победа и почти без магии. Возможно это вследствие моего неумения играть. Что же 

тогда будем делать? ) 
Тогда проведём третий эксперимент, основанный на автобоях. Сохраним игру, загрузим её как 

одиночную, нападём на вражеского героя и включим режим «Автоматическая битва». Смотрим. 
Что творит этот компьютер! Вы только посмотрите! Ну даёт. 
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В трёх из пяти случаев и примерно с 
одинаковым результатом побеждает Замок, потеряв 
ещё меньше воинов чем я. А что же случилось в 
двух других случаях? Враг бежал! Победа за Замком. 

 
 
 
 
 
 

Ладно. Возможно скелетов набралось мало, возможно артефактов. Но при любом раскладе у меня 
побеждал Замок. Проведём ещё один небольшой эксперимент. Во-первых включим режим «Быстрый бой», а 
во-вторых увеличим количество Скелетов-воинов в армии Видомины при помощи ArtMoney. Было 1288 

скелетов, стало 2576. Что было бы 
если бы Видомина набрала 
столько Скелетов-воинов?  

Теперь сомневается даже 
компьютер. В первом случае 
победил Лоинс, почти потеряв всю 
армию, а во втором – Видомина. 
Таким образом можно считать, что 
при таких армиях герои Замка и 
Некрополиса равны. Но на сколько 
возможно собрать в двое больше 
скелетов, чем я. Ведь Видомина – 
и так спец в Чародействе. Думаю 
при наших заданных условиях это 
невозможно. На карте формата 
«XL» она без труда соберёт такой 
легион Скелетов, но и у армии 
Замка будет больше 
возможностей. Моё личное 
мнение может не совпадать с 
вашим, но я всё же сделаю ставку в 
пользу Замка и объявлю этот город 
победителем в ходе нашего 
сравнения с Некрополисом. Хотя я 
подмечу, что отрыв всё же 
небольшой и при различных 
условиях может оказаться 
обратное моему мнению. 

Поздравляю всех, кто на 
протяжении всей рубрики болел за 
Замок и Архангелов. 

До новых встреч. 
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ГЕРОИ НЕ 3. Might and Magic Heroes VI 
 
 Сегодня в рубрике «Герои не 3» мы немного расскажем вам о будущих Героях Меча и Магии 6 (Might 
and Magic Heroes VI) и сравним с предыдущими частями серии. 
 
 Итак, начнём. Всю подробную информацию можно узнать на официальном сайте игры: 
www.mmh6.com. Разработчиками шестой главы стали Black Hole Entertainment. Почему не отечественная 
Nival? Потому что большинство сотрудников Nival переключились на создание «Аллодов Онлайн» и 
пришлось искать им замену. Blackhole Entertainment – опытная студия, которая искренне любит Героев. 
Издателем остались Ubisoft Entertainment. Издательством в России займётся Buka Entertainment. 
 СЮЖЕТ. Сюжет Героев VI будет освещать события, происходившие за 400 лет до пятой части (Герои 5). 
Все действие происходит в излюбленном фэнтезийном мире Асхан, где опять намечается война между 
демонами и людьми. Центральное место защитников человечества отдано пяти членам династии Грифона, 
которые и сыграют решающую роль в битве добра и зла. Играть, впрочем, можно будет за разные фракции – 
для каждой подготовлена отдельная сюжетная кампания, которая по-своему рассказывает о событиях. 
 Главные герои - пять братьев и сестер голубых кровей, возглавляющие пять враждующих королевств. 
 История совсем не замысловатая на первый взгляд. Павел, Император династии Грифонов, убит 
собственной дочерью Анастасией. Анастасия казнена за это, но возрождается в виде вампира. Антон, 
старший сын Павла, должен унаследовать престол, но он немного "тронут головой". Кирилл, брат-близнец 
Анастасии, настолько подавлен смертью сестры, что позволяет демону вселиться в его душу.  
 ГЕЙМПЛЭЙ. Новые Герои останутся верны пошаговой стратегии серии. Игра по-прежнему делится на 
три большие части – путешествия по глобальной карте, которые сопровождаются сбором ресурсов, сундуков 
и посещением всяких полезных объектов, битвы с преграждающими путь армиями противника и 
строительство своего замка. Прокачка героев будет немножко усложнена и сдобрена элементами из 
среднестатистических RPG. В игре появятся новые существа (!). Насчет новых фракций пока ничего не 
слышно. Но все знакомые нам расы будут представлены. У каждой фракции будет своя Расовая способность. 
Она будет "заряжаться" по ходу боя, то есть ее можно либо использовать чаще, но с меньшим эффектом, 
либо дождаться "полной зарядки" и жахнуть с максимальным эффектом. Всего есть 4 уровня "зарядки" 
расовой способности. 

Теперь игрок сам будет определять развитие своего героя, а не выбирать из случайных навыков. 
Также герои ограничатся максимальным уровнем – 30. Плюс добавится система Репутации. 

Из семи ресурсов в игре останется только 4: золото, древесина, руда и кристаллы. Сменится и система 
захвата шахт. Она станет подобной системе Disciples. 

Захваченные города можно будет превращать в города своей расы. 
(!) Разработчики обещают нам около 50% новых существ, хотя и старые не пропадут. Апгрейд 

останется один. И в игру добавятся «Боссы». Шкала инициативы в бою исчезнет, и битва вновь будет 
делиться на раунды.  

Да и вообще. По большому счету, Герои VI предложат народу стандартную Геройскую формулу с 
прохождением случайных карт и хотсит-мультиплеером. Плюс, игроки смогут легко делиться 

http://www.mmh6.com/
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собственноручно созданным контентом с другими людьми, используя новые специальные фишки, 
имеющиеся в игре. 

Что же думают о ещё не вышедшей игре пользователи ВКонтакте? Сейчас узнаем. 
 
«ГММ»: Что вы думаете о будущих Героях 6? 
 

 Не верю в чудо, думаю, будет посредственная вещь. Или другая игра, интересная, необычная - но уже 
не являющаяся продолжением серии ГММ. 

 Ничего особого - это новая игра. Каждая часть Героев привносит в игровой процесс что-то свое. И в 
принципе, всегда находит своего игрока. Сколько бы холиваров не разводили (90% которых - это 
сравнение всеми любимой третьей части и новых), время покажет. С такой графикой я лично считаю - 
проект будет успешен все равно. В остальном - время покажет, пока не поиграю сам, ничего другого 
не могу сказать. 

 Мне кажется, что Герои 6 будут очередным РПГ плана Rapples, Lineage 2, RF, World of Warcraft и 
прочих игр такого жанра, так как в наше время стали очень популярны такие игры среди геймеров, 
хотя в глубине души лично я надеюсь на возвращение классики Героев 3 с современной графикой. 

 Проект достоин внимания и, несомненно, вызовет серьезный отклик в рядах поклонников серии, 
особенно если верить обещаниям и предоставленной информации. Однако, на мой взгляд, Герои 6 
вряд ли достигнут такой же планки стабильного успеха и внимания, как Герои 3 в силу своих 
нововведений, которые могут не оценить консерваторы, а в рядах юного поколения каждая новая 
игра впечатляет в первую очередь своей новизной и ожиданием. Однако и здесь я отчасти говорю как 
консерватор и ценитель Героев 3, поэтому сама обязательно посмотрю на новую игру, но вряд ли 
буду готова посвятить себя этому миру. 

 Я отношусь к ним положительно. Скорее всего, это будет нечто совершенно новое в плане сюжета и 
геймплея. Герои 6, думаю, повторят судьбу четвёртых Героев - их будут постоянно сравнивать с 
предыдущей игрой, однако они привлекут немало фанатов. Как известно, при разработке создатели 
советовались с массами, и, надеюсь, в игре воплотятся многие мечты геройщиков. В любом случае, 
это просто продолжение всеми любимой серии, которое освежит мир ГММ, и я буду его ждать. 

 Знаете, в Might and Magic (включая Heroes и их спин-оффы) меня всегда в первую очередь 
интересовала история. При разработке пятой части - новые хозяева бренда (Ubisoft) решили создать 
новую вселенную с новой историей. Как я считаю, в этом есть свои плюсы и минусы. С одной стороны 
разработчики не стали рисковать, пытаясь развивать плохо знакомую им старую вселенную. С другой - 
у старой вселенной был насыщенный и достаточно проработанный лор, при должном ознакомлении с 
последним - эксплуатировать вселенную можно было ещё достаточно долго. 
Безусловно, геймплей и музыка, создававшие приятную атмосферу в игре - также повлияли на моё 
отношение к серии Heroes. Отвечу откровенно - HoMM V мне не очень понравилась из-за:  
1) гротескного внешнего вида некоторых гуманоидных существ (крестьяне, орки);  
2) "расовых" городов.  
3) лора, который имеет явные сюжетные заимствования из таких популярных игровых вселенных, как 
Warcraft; 
4) проблемного редактора карт. При этом я признаю, что в пятой части была хорошая музыка и 
удачные идеи, касающиеся мультиплеера и экономики. 
Сейчас разрабатывается четвёртая игра в новой вселенной Ашана - Герои 6. Модели существ в игре 
выглядят более серьезно, чем на концепт-артах - это радует. Обещан также удобный редактор "как в 
Warcraft III". Сюжет кампании меня не заинтересовал. Но, по словам ведущего дизайнера уровней и 
одного из создателей LotA - Джулиана "Марзина" Перу - в игре нам встретятся "легендарные герои" из 
предыдущих частей сериала Might and Magic (Солмир, Крэг Хэк, Сандро, лорд Килбурн). Также 
обещаются и другие отсылки к старой вселенной. Мне интересно узнать, что это за "отсылки" и 
поэтому, вероятно, я поиграю в Герои 6. 

 Жду, что это будет что-то крайне новое и интересное, связанное с прошлым и не таким пустым, как 
настоящее в мире Героев. 
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 Насколько я понял, упор идёт на графику, что почти всегда ведёт к ухудшению гейплея. Есть ещё 
несколько моментов, говорящих об "оказуаливании". Короче говоря, я думаю, что игра будет не 
очень. 

 Если коротко, то герои 6 могут в себе сочетать достоинства мною любимых третьих героев, особенно 
WOG 3.58, исключая недостатки 3-х и отличную 3D-графику. (В 4-е и 5-е герои я почти не играл. Этими 
играми я не проникся. В 4-х мне категорически не понравился мультяшный дизайн, а в 5-х от 
излишеств 3D кружится голова). 
А к недостаткам 3-х я бы отнёс следующие: 
1. Если у героя с армией в 1000 дендроидов и без маны разнести при обороне города катапульту, то 
вне зависимости от армии в замке, можно (если хватит терпения) такого героя победить. То, что 
любые существа в 6-х могут атаковать укрепления - это радует. 
2. Чтобы нанять существ на карте, нужно бегать от жилища к жилищу - это утомляет. Мне нравится, что 
в 6-х этот недостаток устранён.  
3. Несколько затянутое развитие, особенно при многопользовательском режиме. Надеюсь, этот 
недостаток исправит уменьшение ресурсов до 4 типов. Но при этом опасаюсь за ущерб к 
разнообразию и романтике развития.  
4. Отсутствие динамической дипломатии между игроками. Очень хотел бы, чтобы это было 
реализовано в 6-х. Пример игры с динамической дипломатией - Disciples II.  
Пожелания:  
1. Надеюсь в 6-х увидеть мощный редактор карт с поддержкой си-подобного скриптового языка, 
позволяющего добавлять в игру элементы RPG. 
2. Хочется услышать красивую музыку, передающую атмосферу исследования и таинственности.  
3. Динамическая дипломатия: если нападать на врагов компа, то есть вероятность, что он предложит 
союз и т.д. 
4. Возможность оставить артефакт, а то меня раздражает в 3-х, что если рюкзак полон, то нельзя из 
него выкинуть что-то бесполезное без помощи торговца или другого своего героя. Кстати, эта фишка 
исправлена в WOGe. 
5. Красивый готический интерфейс, не мультяшный, не анимешный, но менее мрачный, чем в Disciples 
II. (Хоть я и анимешник, но герои и аниме - две разные, вообще говоря, несовместимые вещи). 
6. На счёт магии - самое важное, на мой взгляд, чтобы все школы магии были сбалансированы по 
эффективности применения, что нельзя сказать про 3-и герои, т.к. в 3-их знание магии земли и воздуха 
более выгодно, чем знание воды и огня. Второе не менее важное требование - продуманная 
концепция магии как часть мироздания вселенной героев, суть философии. Например, в 3-их это то, 
что весь мир состоит из элементов стихий, которыми маги научились управлять. Непонятно, как в эту 
идею впишется добавление школ магии света и тьмы. Ведь если бы совсем не было тьмы, то мы бы не 
узнали, что такое свет, и наоборот. Ясное дело, что мир героев - мир фэнтези, но он должен быть 
логически непротиворечивым.  
В общем, желаю игру видеть более сбалансированную как по развитию замков, так и по навыкам. 
Например, в классических третьих героях никогда себе не возьму (если насильно рандом не заставит) 
зоркость, грамотность, первую помощь, разведку, мистицизм и обучение. 

 Хм, думаю как всегда в пределах интернета пройдет марш несогласных, состоящих из фанов прошлых 
частей. Ну, а сама игра должна получиться как минимум хорошей, хотя в душе надеюсь на некую 
революцию и возрождение. Рассуждать с хоть каким-то толком можно будет только после выхода 
игры.  

 Продолжение части 5, возможно с улучшенной графикой и звуковыми эффектами. Пока 6 часть не 
вышла говорить о балансе рано. В любом случае - играть. 

 Есть довольно интересные идеи, к которым можно отнести разделение сил юнитов на три ранга, 
разделение карты на зоны влияние, сбор армии без героев, контроль развития героя и прочие. Также 
считаю положительным моментов в пользу баланса отказ от системы инициативы юнитов в бою. 
Надеюсь на то, что баланс будет хорошо проработан как в силе замков, так и в полезности навыков. 
Заинтриговал факт от разработчика, что в игре ожидается присутствие старых добрых героев из 
предыдущих частей мира M&M и отсылки на сам мир Меча и Магии, а также Героев 1-4. Из 
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декоративной части радует отказ от ужасно раздражавшего меня анимешнего стиля пятых героев в 
пользу чуть более реалистичного и готического. Правда, ощущение стиля варкрафта осталось, что 
немного расстраивает. Излишество пафоса в дизайне юнитов, городов и объектов тоже не есть 
хорошо. В общем, жду эту игру, и надеюсь, что останусь ей доволен. 
P. S. Было время следил за разработкой пятых героев и очень негодовал и сердился по поводу многих 
вещей, начиная от стиля графики и заканчивая отказом от некоторых хороших идей, которые имели 
место быть в четвёртых героях. 
P. P. S. Жаль, что эльфов не будет в самой игре, ожидаю увидеть их в первом аддоне. 

 
 Подведём небольшой итог нашего опроса. Большинство опрошенных всё же с нетерпением ждёт 
Героев 6 и попробует поиграть после их выхода. Но практически все уверены, что ничего стоящего из этого не 
выйдет. Игра будет совершенно отличной от любимых Героев 3 и склонной к РПГ. Остаётся лишь ждать и 
надеется на лучшее. :) 
 
 На вопрос редакции отвечали руководители самых популярных групп на Геройскую тематику 
ВКонтакте: 

Heroes - игра для людей думающих        club113541 
 
The world of Might and Magic         club7853999 
 
Heroes of Might and Magic III - The Best Game!       club31997 
 
Герои Меча и Магии 3 Во Имя Богов - Heroes of might and magic III WoG   club936488 
 
Герои Меча и Магии 1-6 (Heroes of Might and Magic I - VI)     club7972467 
 

 Таверна "Герои Меча и Магии"         club8632669 
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БЕСТИАРИЙ. 
 
 Итак, рубрика «Бестиарий». Бестиарий (от лат. bestia, «зверь») — средневековый сборник 
зоологических статей (с иллюстрациями), в которых подробно описывались различные животные в прозе и 
стихах, главным образом, с аллегорическими и нравоучительными целями. В древнерусской литературе 
бестиарии назывались «физиологами». Очень часто в бестиариях появлялись статьи, где подробно и с 
иллюстрациями описывались животные, которые не существуют на самом деле. Например, дракон, 
василиск, мантикора и др. Также бестиарием можно назвать вообще любой сборник статей о 
несуществующих животных, в том числе и современный. 
 В этой рубрике мы будем рассматривать различных существ мира Героев Меча и Магии и попробуем 
докопаться до самых корней. Собственно, поэтому мы так её и назвали. 
 Посмотрев на Геройских существ и поразмыслив, мы решили в этом номере журнала посвятить 
рубрику очень популярным и странным фэнтезийным существам. Они наполовину люди или эльфы (Герои 3), 
а наполовину лошади. Как вы уже догадались, речь пойдёт о Кентаврах. 

 Кентавры (др.-греч. Kentauros) – в греческой 
мифологии дикие смертные существа с головой и туловищем 
человека на теле лошади, обитатели гор и лесных чащ, 
сопровождают Диониса и отличаются буйным нравом и 
невоздержанностью. Предположительно, Кентавры 
первоначально были воплощением горных рек и бурных 
потоков. В героических мифах одни кентавры являются 
воспитателями героев, другие — враждебны им. 

Слово «кентавр» состоит из двух греческих корней: 
kenteo — колоть и tauros — бык, которое может 
интерпретироваться и как убийца быков или охотник на 
быков, и как погонщик быков или даже ковбой. 

Образ кентавров предположительно возник как плод 
фантазии представителей цивилизованных, но не знавших 
ещё верховой езды народов, впервые столкнувшихся с 

конными всадниками неких северных кочевых племён. Согласно эвгемерическому истолкованию античного 
времени, это были юноши из деревни Туча, которые изобрели верховую езду и перебили диких быков; либо 
люди из города Пелефроний, где был найден способ приручать лошадей. Согласно другому подходу, образ 
кентавров восходит к временам распада греко-арийского языкового единства, а само слово, как и др.-инд. 
гандхарва, было заимствовано в протогреческий из некоего субстратного языка. Если принять эту версию, 
спекуляции о всадниках становятся беспочвенными, а принятую этимологию этого слова следует признать 
позднейшим народным переосмыслением. Вообще, даже семантически, образы кентавров и гандхарв 
весьма схожи. 

Кентавриды (лат. Centaurides, в просторечии кентаврицы) редко встречались в живописи и мифах, 
играя в основном роль эпизодических персонажей, и зачастую путались с нимфами. При этом, немногие 
авторы, упоминающие об их существовании, описывали их как созданий прекрасных физически и духовно. 

Кентавры — популярные персонажи фэнтэзи XX—XXI веков. Чаще всего авторы используют 
классический облик кентавра, как «человеко-коня». Нетрудно понять, что биологически такой кентавр 
невозможен. Образ кентавров также использовался во многих популярных 
компьютерных играх, таких как Heroes of Might and Magic, Warcraft 3: Reign of Chaos и 
Warcraft 3: The Frozen Throne, Серия игр Mortal Kombat и других. И в серии Герои 
Меча и Магии Кентавры заняли свою нишу. 

Кентавры всегда были самыми крепкими и быстрыми юнитами первого 
уровня. Они всегда отличались хорошим показателем здоровья. В первых частях 
серии они были единственными стрелками в городе чернокнижников. Урон и 
скорость у них были на среднем уровне, здоровье и стоимость на максимальном, а 
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также низкий прирост.  
В третьей части Героев Кентавры оказались в Оплоте. В совокупности 

всех характеристик он стал сильным воином, что и отражалось в цене их 
найма и отстройки их жилища. Улучшенные Кентавры стали иметь статус 
Капитанов. Очень часто они отвлекали на себя огонь башен при осадах 
вражеских замков, что было важно из-за нехватки в эльфийском войске 

сильных летунов. В обычных сражениях из-за своей «толщины» они служили хорошей 
преградой на пути врага к Лесным эльфам.  

В четвёртых Героях кентавры перебрались к варварам, где им вернули 
способность стрелять. Не исключено, что в Аксеот попали энротские Кентавры из 
первых частей, хотя, может быть, просто Оплотовские научились метать свои копья. 
Хорошие параметры и стрельба сделали Кентавров лучшими на первом уровне. 

В пятой части Героев Кентавры остались на стороне Орды и стали 
лёгкой кавалерией в армии орков. Стремительные и подвижные, 
вооружённые луком, при умелом командовании они – сила, с которой стоит 
считаться. Подвергнувшись рукопашной атаке, они отступают, 
перегруппировываются и контратакуют прицельной стрельбой из лука. Тут 
они уже способны улучшаться в Кочевых, либо в Боевых кентавров. Кочевые 
кентавры – самые опытные лучники среди кентавров. Их луки более 
мощные и стреляют дальше, чем те, что у 
обычных. Их агрессивное присутствие 
усиливает мощь атаки. Боевые кентавры – 
тяжёлая кавалерия армии орков. Хотя они и 
не самые лучшие стрелки, они будут иметь 

преимущество по сравнению с другими кентаврами, когда дело дойдёт до 
рукопашной схватки. Страсть боевых кентавров к трофеям означает, что они 
всегда будут находиться в самой гуще битвы, дабы захватить как можно 
больше вражеских голов или скальпов. 

А вот в шестой главе Героев меча и магии мы увидим Кентавров 
женского пола, которые будут улучшаться до Мародёров. 

Подведём итог: Во всех частях игры Кентавры являются извечным 
пушечным мясом, оказывающим отличную помощь в начале игры и 
жертвующим себя во благо других воинов своего города. За это следует отдать 
им дань уважения. 

Сравнительные характеристики Кентавров во всех частях Героев Меча и Магии. 
Название Часть Фракция Уровень Атака Защита Урон Здоровье Скорость Цена 

Кентавр I Чародей 1 3 (3) 1 (1) 1-2 (1) 5 (3) Средняя 60 (40) 

Кентавр II Чародей 1 3 (3) 1 (2) 1-2 (2) 5 (3) 4 (4) 60 (50) 

Кентавр III Оплот 1 5 (4) 3 (3) 2-3 (2) 8 (6) 6 (5) 70 (50) 

Капитан 
кентавров 

III Оплот 1 6 (5) 3 (4) 2-3 (2) 10 (6) 8 (6) 90 (60) 

Сильванский 
кентавр 

III WoG Оплот 3 10 (9) 5 (8) 4-6 (4) 15 (23) 8 (7) 
250 

(245) 

Кентавр IV Крепость 1 10 (9) 10 (10) 3-5 (2) 20 (12) 4 (5) 40 (26) 

Кентавр V Орда 2 3 (3) 1 (3) 2-4 (3) 6 (12) 5 (5) 50 (60) 

Боевой 
кентавр 

V Орда 2 4 (4) 4 (4) 3-5 (4) 10 (14) 6 (5) 70 (90) 

Кочевой 
кентавр 

V Орда 2 4 (4) 2 (4) 3-6 (4) 9 (14) 5 (5) 70 (90) 

 Боевой и Кочевой кентавры являются альтернативным улучшением Кентавра (Герои V); 

 Сильванские кентавры – это улучшение Великих эльфов 3 уровня (Герои III: WoG); 

 В скобках указан средней параметр по игре на данном уровне. 
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ЗАГАДКИ ДРАКОНА. 
 
 Добрый день. Сегодня в нашей рубрике мы опубликуем загадки из Контакта и несколько новых, а 
также практическую задачку. Принимайте участие в разгадывании и присылайте свои варианты ответов на 
контактный e-mail. Желаю удачи. 
 

1. Сколько существ в игре 
перемещаются, но не летают и не 
ходят (ногами)? (сложность 1) 
 
2. Существо в игре с тремя ногами? 
(сложность 2) 
 
3. Герой вступил в бой с 
определенной армией. После 
победы над противником в его 
армии стали совсем другие воины. 
Кто был в армии героя? 
(сложность 3) 
 
4. Каков максимальный урон 
баллисты? (сложность 4) 

5. *WOG+ Какое существо может 
летать и стрелять? (сложность 1) 
 
6. На какое существо, после его 
хода, нельзя использовать 
Лечение? При любых условиях. 
(сложность 2) 
 
7. Это существо живое. На него 
действует Воскрешение, но не 
действует Печаль. Кто это? 
(сложность 3) 
 
8. Колугр рымоан. Печниф цанаге. 
Йщикон рьхл. Ик. О чём речь? И 
кого не хватает? (сложность 4) 

9. Какая способность существ 
может быть бесполезна при битве 
1 на 1 отряд? (сложность 1) 

 
10. Какой герой со 
специализацией типа "Войска" 
может быть полезен, даже если он 
из другого города? (сложность 2) 

 
11. Назовите 4 признака 
отличающие Единорога от лошади.  
(сложность 3). 
 

12. Какие условия должны быть, 
чтобы герой смог нанести урон 
Огненным шаром существу 
имунному к огню, если у героя нет 
артефактов? (сложность 4) 

ПРАКТИЧЕСКАЯ ЗАДАЧА. Найди 10 ошибок в предложенном скриншоте. 
 
Все 
ответы 
рубрики 
«Загадки 
дракона» 
вы 
можете 
узнать 
в 
следующем 
номере 
журнала 
«Герои 
Меча 
и 
Магии». 
 
 
 
 
 
 
 

Загадки и ответы: GeroiMM@ngs.ru 
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СОЦ.ОПРОС. 
 
 Много вопросов волнует всех людей каждый день. Все пытаются найти ответы, но не у всех получается 
так, как хотелось бы. В рубрике «Соц.опрос» наша редакция будет задавать различные вопросы на 
Геройскую тематику пользователям ВКонтакте. А их результаты будут публиковаться в нашем журнале. Какой 
же вопрос был задан для первого выпуска «Героев Меча и Магии»?  
 «Какие темы для обсуждений вам наиболее интересны?» - именно так он звучал на страничках групп 
ВКонтакте. 
 Может быть, вопрос не оригинальный и не особо интересен, но для нашей редакции он очень важен. 
Пользователи всё же активно принялись голосовать за предложенные варианты ответов и даже давали свои 
комментарии. 
 

 
  

Выше приведён один из результатов опроса в одной из групп. 
 Всего в голосовании приняли участие 117 человек и вот результаты: 
  3 человека проголосовали за вариант «Заклинания и навыки»;   3% 
  10 человек проголосовали за вариант «Существа и их способности»;   8% 
  11 человек проголосовали за вариант «Задачки и конкурсы»;    9% 
  12 человек проголосовали за вариант «Новости в мире Героев»;   10% 
  23 человека проголосовали за вариант «Города, герои, существа»;   20% 
  41 человек проголосовали за вариант «Тактика, советы и секреты».   35% 
  

Таким образом, за вариант «Тактика, советы и секреты» проголосовала почти треть пользователей, 
принявших участие в опросе. Трое человек проголосовали за специально добавленную категорию «История 
и персонажи вселенных Might and Magic» и составили 3% от опрошенных. 
 Оставшиеся 12%, а это 14 человек, проголосовали за вариант «Другое» и вот комментарии некоторых 
из них: «Думаю, нам всем будет интересно всё и сразу», «Не стоит отвлекаться на отдельные 
специализированные темы». 
 
 Редакция «Героев Меча и Магии» благодарит всех пользователей принявших участие в голосовании. 
 
 
 
Данные усреднены. Конец голосования: 25.02.2011 г. 
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ. 
 

 В заключение хочу поблагодарить всех тех, кто принимал участие в создании 
первого выпуска журнала, особенно авторам статей и руководителям групп, 
ответивших на вопросы. 
 По всем замечаниям, предложениям, пожеланиям обращайтесь по e-mail, 
указанному ниже. 
 Все технические и цифровые данные приведены авторами статей и могут 
отличаться от реальных по разным причинам. Описание физики игры во всех 
статьях является индивидуальной точкой зрения и видением игры автора статьи и 
может не совпадать с вашими. 
 Редакция журнала «Герои Меча и Магии» приглашает к сотрудничеству всех 
любителей «Героев» и авторов статей, желающих писать на тему «Героев Меча и 
Магии». Вы можете писать на любые темы в разных направлениях игры: 
стратегия, тактика, обзоры, а также любые другие. Также вы можете присылать 
нам свои авторские работы (рассказы, анекдоты и т.д.), и мы обязательно 
включим их в журнал. 
 Если вы задумали какой-нибудь новый проект, игру (ФРПГ или др.), создание 
карты, книги или любое «геройское» начинание, журнал «ГММ» может стать 
вашим информационным партнёром и регулярно освящать ваши продвижения и 
результаты на своих страницах. Пишите нам. 
 
 Журнал не претендует на звание «справочного» или «информационного» 
пособия и может классифицироваться как «жёлтая пресса». Все ошибки и 
неточности (если есть) допущены вследствие непрофессионализма авторов 
статей и пока ещё не отлаженной работы. Но мы постараемся 
совершенствоваться и корректировать следующие выпуски. Не судите строго. ) 
 
 Ну и напоследок, всем читателем пожелаю всего самого лучшего, 
интересного и увлекательного. Всегда оставайтесь такими, какие вы есть и будьте 
настоящими героями. А мы вместе с вами будем стараться не отставать от жизни 
и расти только вверх. Спасибо, что прочитали до конца. 

 С уважением редакция журнала «Герои Меча и Магии». 
 
Контакты: 
http://vkontakte.ru/id91928565 - страничка ВКонтакте главного редактора «ГММ»; 
http://vkontakte.ru/club24004847 - официальная группа ВКонтакте; 
GeroiMM@ngs.ru – электронный адрес редакции «ГММ». 

http://vkontakte.ru/id91928565
http://vkontakte.ru/club24004847
mailto:GeroiMM@ngs.ru
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